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RESUMEN

La localizacién de videojuegos es un campo relativamente nuevo dentro de la traduccion,
y como tal, requiere de mas estudios. En este estudio de caso se analiza la localizacion
de antropénimos y nombres de pokémon en los videojuegos Pokémon Escarlata y
Pokémon Purpura siguiendo estrategias propuestas por Fernandez Costales. Tras una
revision a los antecedentes de este estudio y a teorias destacadas, se analiza en
profundidad y estadisticamente el origen de cada nombre en castellano, las técnicas de
traduccion empleadas y su relacion con el original japonés y la localizacién inglesa, para

determinar cuan independiente es la localizacion al castellano de la localizacion al inglés.

Palabras clave: localizacion, localizacion de videojuegos, Pokémon, Pokémon Escarlata

y Pokémon Purpura, estrategias de traduccion, domesticacion, extranjerizacion.

ABSTRACT

Video games localisation is a relatively new area in translation, and therefore needs
further studies. In this case study, we will analyse the localisation of anthroponyms and
names of pokémon in the video games Pokémon Scarlet and Pokémon Violet, following
the translation strategies proposed by Fernandez Costales. After reviewing the studies
precedents and relevant theories, we will analyse in depth and statistically the origin of
each name in Spanish, the translation strategies utilised and the relationship with the
original Japanese name and the localised English name, to determine how independent

is the Spanish version from the English localisation.

Key words: localisation, video game localisation, Pokémon, Pokémon Scarlet and

Pokémon Violet, translation strategies, domestication, foreignization.

RESUM

La localitzacié de videojocs é€s un camp relativament nou dins de la traduccio, i, com a
tal, requereix més estudis. En aquest estudi de cas s’analitza la localitzacié dels
antroponims i noms de pokémon als videojocs Pokémon Escarlata'y Pokémon Purpura,

seguint les estratégies proposades per Fernandez Costales. Després d’una revisié dels
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antecedents de l'estudi i de les teories més destacades, s’analitza en profunditat i
estadisticament I'origen de cada nom en castella, les técniques de traduccio utilitzades i
la relaci6 amb loriginal japonés i la localitzaci6 anglesa, per a determinar com

d’'independent és la localitzacio al castella de la localitzacié a I'anglés.

Paraules clau: localitzacio, localitzacié de videojocs, Pokémon, Pokémon Escarlata i

Pokémon Purpura, estrategies de traduccio, domesticacid, estrangeritzacio.
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1. Introduccion

1.1 Contexto de la investigaciéon

La industria del videojuego se ha consolidado en las ultimas seis décadas como la
industria del entretenimiento mas lucrativa (Mangiron 2021, 1). En 2022, la industria del
videojuego generé mundialmente 192.7 miles de millones de ddlares, en comparacion a
los 120.1 miles de millones de dolares de la industria de los libros o los 99.7 miles de
millones de délares de la industria del entretenimiento filmado (Richter 2022). Debido a
su naturaleza, los videojuegos pueden concebirse como programas interactivos,
narrativas, arte digital o entretenimiento virtual, hecho que los convierte en un ambito de
estudio interdisciplinar (O’Hagan 2007, 2). Hoy en dia, a efectos practicos de su
localizacién, los videojuegos son productos de software con elementos de novelas y de
peliculas, ademas de elementos de manual de instrucciones, realizados con el objetivo

de entretener durante una media de 30 horas (Finegan 2006, 56).

Para lograr que estos videojuegos lleguen al maximo de publico posible, es necesario
traducirlos a diferentes idiomas. La localizacién de videojuegos es un tipo de traduccion
en el que se adapta cultural y linguisticamente un videojuego para una nueva audiencia
(Di Marco 2007, 1). El término localizacion viene de la voz inglesa locale, una region
geografica con una lengua, cultura y convenciones especificas (Scholand 2002, 5). A
diferencia de otros tipos de traduccion, la localizacién de un videojuego se centra en
transmitir una experiencia de juego y por lo tanto la traducciéon debe centrarse en el

funcionalismo y no en temas de veracidad (Fernandez Costales 2012, 394).

El 6rgano que clasifica los videojuegos segun la edad minima recomendada para jugarlos
en Europa es la organizacién PEGI (Pan European Game Information), una organizacion
independiente fundada en 2003 cuyo objetivo es informar a padres acerca del contenido
de videojuegos. Si bien no es obligatorio que un videojuego sea clasificado por esta
organizacion, a la practica la mayoria de videojuegos se someten a su analisis (O’Hagan
y Mangiron 2013, 219). Segun la organizacién PEGI, desde 2003 y hasta finales de 2020
ha habido soélo un 8.4% de videojuegos asignados la clasificacion para mayores de 18
anos, y un 77.7% han sido asignados a mayores de 3, 6 o 12 afos (PEGI s.f.), por lo que

la mayoria de juegos que se publican estan destinados a un publico infantil.



Una de las companias de videojuegos mas grandes del mundo es Nintendo, conocida
por ser una de las tres companias en cabeza de la produccion de consolas junto a Sony
y a Microsoft (Finegan 206, 57) y por ser una de las desarrolladoras de programas de
videojuegos mas grandes del mundo (O’Riada 2007, 2-4), la mayoria de ellos centrados
en un publico familiar (Picard 2013). Desde el lanzamiento de su primera consola hasta
el lanzamiento de la Nintendo Switch en 2017, Nintendo habia vendido mas de 5 mil
millones de videojuegos y mas de 779 millones de consolas en todo el mundo (Takeda
2020). Nintendo Ibérica S.A. es la encargada de la Peninsula Ibérica, con sede en Madrid,
siendo subsidiaria de Nintendo of Europe (NoE), la filial responsable de Europa y con

sede en Frankfurt, Alemania (Nintendo s.f.).

Una de las sagas de videojuegos de Nintendo mas populares es Pokémon. Pokémon se
ha convertido en una industria que existe en mas de 140 paises y que engloba multiples
soportes y productos, hasta el punto de que se ha hablado de “el imperio de Pokémon”
(Allison 2006, 193). Sin embargo, el producto central son sus videojuegos principales,
desarrollados para sus consolas portatiles (Surman 2009, 160), que han dominado la
industria durante una década y media (Tassi 2022). El llamado “efecto Pokémon” se ha
considerado uno de los poderes culturales nipones y un producto que ha unido a la

comunidad internacional hasta un nivel sin precedentes (Allison 2006, 193-194).

El dltimo videojuego principal de la saga Pokémon fue el videojuego doble Pokémon
Escarlata y Pokémon Purpura, que se lanzé al mercado el 18 de noviembre de 2022.
Pokémon Escarlata 'y Purpura logré romper el récord de ventas en los tres primeros dias
de todos los videojuegos desarrollados para una consola de Nintendo (y, por lo tanto, de
todos los juegos de Pokémon y de todos los juegos para la Nintendo Switch) y de todos
los videojuegos exclusivos a una consola, llegando a los 10 millones de copias (Pareja
2022, Tassi 2022). Cabe destacar que el 25 de mayo de 2023, otro videojuego de
Nintendo, The Legend of Zelda: Tears of the Kingdom, supero los 10 millones de copias
de Pokémon Escarlata 'y Pokémon Purpura y se convirtio en el nuevo juego de Nintendo
vendido mas rapidamente (y por lo tanto también el videojuego para Nintendo Switch y

el videojuego exclusivo a una consola vendidos mas rapidamente) (Newman 2023).



Por otra parte, esta entrada esta inspirada en la Peninsula Ibérica en general y en Espaia
en particular, hecho que se demuestra en el mapa de la nueva zona, llamada Paldea; la
arquitectura y, especialmente, los nombres (Pavez 2022). Considerando que las
versiones europeas de los videojuegos de Nintendo habitualmente se traducen a través
de sus traducciones al inglés, en lugar de directamente desde el original japonés
(O’Hagan 2012, 187), esto representa dos niveles de dificultad afadidos para la
localizacion al espafiol, tanto a la hora de mantener las referencias espafolas como a la

hora de mantener la coherencia interna entre los distintos idiomas.

1.2 Justificacion del tema

A un nivel personal, este trabajo ha sido motivado por el pasado académico en un grado
en Estudios de Asia Oriental y un estudio del japonés, incluyendo un afio pasado en la
Universidad de las Ryuukyuus, ademas de un presente laboral en la escritura de
videojuegos. Esto ultimo, y con el interés por la localizacion han ayudado a entender
como los elementos mas sencillos pueden resultar claves en el disfrute de un juego y en
cuan dificil puede ser su traduccion. Sin embargo, existen también razones a nivel

profesional.

En primer lugar, los profesionales de la localizacién de videojuegos insisten en la
importancia de tener un enfoque individual para cada obra, evitando cualquier tipo de
estandarizacion. O’Hagan (2007, 5) insiste en la importancia de crear investigaciones
sobre la localizacién para confirmar o desmentir dichas afirmaciones, por lo que se
demuestra que todos los estudios de caso son utiles para este campo de conocimiento,

con tan escasos trabajos centrados en él.

Por otra parte, Pokémon Escarlata y Pokémon Purpura han resultado un récord de
ventas (Pareja 2022), por lo que resultan una importante fuente de informacion en cuanto
a la localizacién de un juego reciente y popular. Ademas, al ser un juego clasificado como
PEGI 7 (Nintendo 2023), se trata de contenido para todos los publicos y de corte familiar
(Picard 2013).



Finalmente, un elemento clave del disfrute de los videojuegos son los nombres propios,
por ejemplo: para personajes, objetos y habilidades. Requieren de una alta creatividad
por parte de sus creadores, y también para los traductores, que deben localizarlos
cinéndose al tamafio maximo disponible (Mangiron y O’Hagan 2006, 17). En la traduccion
de los nombres propios, como nombres de personajes o topénimos, es clave que se
utilice la creatividad para mantener al maximo posible los juegos de palabras y otras
referencias (Loureiro Pernas 2007, 2). Habitualmente, los nombres propios son un gran
volumen del trabajo de localizacion de un videojuego, y es comun la utilizacién de la
estrategia de la sustitucion, donde se busca una referencia o una reaccion similares a la

original, mas alla de otras técnicas de traduccion (O’Hagan y Mangiron 2013, 176).

1.3. Objetivos e hipotesis

El objetivo de este estudio es analizar los resultados de la traduccién al castellano de los
nombres propios (especificamente antroponimos y nombres de Pokémon) que sean
originales del videojuego doble Pokémon Escarlata y Purpura (es decir, que no hayan
sido parte de la saga anteriormente). Ademas, se tiene como objetivo observar la
influencia del inglés en dichos resultados, tanto a la hora de mantener los nombres
propios ingleses como a la hora de su localizacion. Finalmente, se desea observar la
influencia del castellano tanto en los nombres originales como en sus versiones

localizadas, incluso cuando en castellano se mantenga el mismo nombre que en inglés.

Por lo tanto, nos preguntamos qué técnicas de traduccion se han utilizado en este caso,

y cdmo se relacionan segun los lenguajes y ejemplos escogidos.

Este estudio parte de la hipotesis de que se notara la influencia del castellano en el
disefio de Paldea en los nombres en todas sus lenguas, pero que la inferencia del inglés
desembocara en una traduccién al castellano menos domesticada que la traduccion al

inglés.

2. Marco teodrico

2.1. Traduccién y localizacion



La traduccidon de productos multimedia esta intimamente asociada al concepto de la
traduccion restringida, es decir, una traduccion limitada por particularidades del producto
(Fernandez Costales 2012, 394). En los afos 80, en respuesta a las necesidades de la
globalizacion de la industria electronica y de los programas informaticos, aparecio el
concepto de la localizacion (O’Hara 2007, 2). Proveniente de la voz inglesa locale,
refiiéendose a una region geografica especifica con lengua, cultura y convenciones
propias (como podria ser el caso de la Espafia castellanohablante) (Scholand 2002, 5),
la localizacion es un tipo de traduccién restringida que combina las necesidades de la
traduccion con las necesidades de la ingenieria de programas, o software (Mangiron y
O’Hara 2006, 10). La localizacién, habitualmente llamada con el numerénimo 110n, es un
proceso que requiere multiples profesionales y que se asocia estrechamente a la
globalizacion (g11n) y a la internacionalizacion (i18n) (Bernal-Merino 2008, 61-63). En la
localizacién de software, el texto a traducir son cadenas de caracteres informaticos que,
una vez traducidos, deben volver a ser compilados en el entorno del programa (Mangiron
y O’Hara 2006, 10), para lo que es necesario realizar ajustes en el programa mismo,
requiriendo ir mas alla de la traduccion (O’Hara 2007, 2). Este nuevo sector de la
localizacion es un sector cambiante, que necesita adaptarse constantemente a las

nuevas tecnologias globales (Mangiron y O’'Hara 2006, 10-11).

Por otra parte, la localizacion cultural tiene como objetivo borrar las fronteras entre dos
lenguas y dos culturas ajenas la una a la otra. Por ello, la localizacion hace las funciones
de mediador cultural, es decir, de intérprete y de punto de encuentro entre varias culturas,
pero también es importante para la publicidad y la mercadotecnia. Entonces, la
localizacién cultural es un trabajo de edicién, combinacién e hibridacion, a medio camino
entre las técnicas de domesticacién y las técnicas de extranjerizacion (Di Marco 2007,
6). Para realizar una correcta localizacion cultural, es importante tener en cuenta que
todo contenido transmite una cultura, y tiene un efecto en su cultura de destino (Edwards
2011, 22). La localizacion cultural es un proceso activo por parte del traductor, donde
debe negociar entre dos culturas y crear una hibridacion entre ambas, a medio camino
entre la orientacion y la desorientacién, entre un lugar y ningun lugar (Di Marco 2007, 7).
Los origenes de la localizacion cultural se remontan al siglo XIX y la traduccién de obras

pedagdgicas infantiles, donde se identific6 por primera vez este tipo de traduccion
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(Bernal-Merino 2006, 31). Sin embargo, la realizacién de esta localizacion cultural, asi
como el resto de cambios que se puedan dar en un videojuego, dependen de la voluntad
y la intencion del distribuidor, pese a que habitualmente se opte por ella dado su potencial
para abrir nuevos mercados (Edwards 2011, 27). Finalmente, cabe destacar que la
localizacién cultural también es llamada culturizacion o adaptacién cultural, refiriéndose

a la actividad aqui descrita (O’Hagan y Mangiron 2013, 215).

2.2. La localizacion de videojuegos
2.2.1. Definicién de los videojuegos

Los videojuegos son productos multimedia en un medio electronico, por lo que tienen
muchos elementos en comun con los programas de software (Mangiron 2004). Los
videojuegos se definen por ser productos de entretenimiento interactivo que funcionan a
través de la electronica, se controlan a través de dispositivos periféricos como un raton
o un mando y se reproducen en una pantalla (Bernal-Merino 2006, 26). Como programas
de entretenimiento multimedia interactivo (MIES, por sus siglas en inglés), los
videojuegos se distinguen de los textos por su prioridad de crear una experiencia virtual
(Bernal-Merino 2020, 299). La existencia de los videojuegos se ha vuelto tan popular que
actualmente se utiliza mucho el término general “juegos” para referirse a ellos

especificamente (Bernal-Merino 2006, 24).

Los videojuegos provienen de los juegos electrénicos, un tipo de juego interactivo que
se opera en circuitos de ordenador. Sin embargo, no todos los juegos electrénicos son
videojuegos, puesto que pueden existir juegos electrénicos sin multimedia, como los

juegos electrénicos de dardos (Bernal-Merino 2006, 25).

2.2.2. Clasificacion de los videojuegos

Existen multiples formas de categorizar los videojuegos, y la mayoria de ellas no llegan
a ningun consenso, puesto que se desarrollaron a la par que se necesitaba nuevo

vocabulario para definir los nuevos juegos conforme salian (Bernal-Merino 2007, 2). Los
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videojuegos se pueden clasificar de multiples formas, como por ejemplo por la plataforma

en la que se reproducen o segun sus capacidades de juego en linea (O’Hara 2007, 3).

Berens y Howard (2001, citados en Fernandez Costales 2012, 393) dividen los
videojuegos en siete categorias: accidén y aventura, conduccién y carreras, deportes y
beat ‘em ups, juegos de rol (conocidos como RPGs por sus siglas en inglés), plataformas
y puzles, simulacion y estrategia y videojuegos de disparos en primera persona. Por
supuesto, todas estas categorias no solo se pueden dividir en subcategorias (como
juegos de lucha o juegos educativos) sino que también se pueden combinar entre si,
como un videojuego de disparos en primera persona y de puzles o un juego de estrategia
y rol (Fernandez Costales 2012, 405).

A la hora de pensar en mercadotecnia de videojuegos, es importante tener en cuenta
que las diferentes formas de clasificacion se suelen utilizar de forma conjunta, como por
ejemplo en las descripciones “RPGs en linea para ordenadores personales” o “RPGs

fuera de linea para consolas” (O’Hara 2007, 3).

Las diferencias entre estos géneros dan lugar a diferencias en las estrategias de
localizacién requeridas para cada tipologia de videojuego y, especialmente, la funcién
que cumple en ella el contenido traducible (Fernandez Costales 2012, 405). Es
especialmente importante en el caso de los RPGs, donde existe la mayor cantidad de
contenido localizable y de texto escrito (Mangiron 2004 ), llegando a ser comparable a la
traduccion literaria (Dietz 2007, 2). Sin embargo, para la localizacion, se pueden dividir
los videojuegos en dos tipos: los que requieren mas investigacion y los que requieren
mas creatividad a la hora de realizar su localizacion, es decir, aquellos cuyo texto es mas
técnico o mas creativo (Bernal-Merino 2007, 3). También es importante en la localizacion
tener en cuenta que distintas regiones prefieren distintos tipos de juego, distintas

consolas y distintos modos de juego, entre otros (O’Hagan 2012, 188).

2.2.3. La localizacion de videojuegos

Debido a la importancia histérica de las compafias desarrolladoras de videojuegos

provenientes de Japon, EUA y Reino Unido, las lenguas habituales de origen de los

11



videojuegos son el japonés y el inglés. Sin embargo, la globalizacion requiere la

localizacion de los videojuegos a otras lenguas (Mangiron 2004).

La localizacion de videojuegos es la modificacién de un videojuego ya existente para
adaptarlo culturalmente y hacerlo accesible a una nueva audiencia (Di Marco 2007, 1).
La localizacion de videojuegos cuenta con parte de las caracteristicas de la localizacion
de software y de la traduccién audiovisual (Mangiron 2004). Es importante tener en
cuenta que difiere de la traduccion audiovisual en el papel agente del jugador, cuya
inmersion y disfrute del videojuego estan ayudados a la experiencia de juego (Mangiron
2012, 2), hecho que implica que las acciones del jugador son lo que causa el texto en
aparecer en pantalla y, por lo tanto, el contenido y la localizacion del guion deberan tener
en cuenta la agencia del jugador (Bernal-Merino 2007, 5). La localizacion es similar a la
traduccion audiovisual y diferente de la localizacion de software en su necesidad de
trabajar de formas tanto intralinguistica como interlinguistica (Bernal-Merino 2020, 298).
Hoy en dia, los videojuegos incluyen graficos en 3D, cinematicas y actuaciones de voz,
entre otros elementos que quiza deban ser localizados (Mangiron y O’Hara 2006, 11).
Por todos estos motivos y mas, se considera que un localizador debe contar con las
habilidades de traduccion del traductor literario ademas de las del traductor técnico (Dietz
2007, 2).

En la localizacion de un videojuego es importante tener en cuenta todos los elementos
que lo componen, como los graficos, la historia, los disefios de personaje, la musica, los
sonidos y el propio sistema de juego (O’Hara 2007, 5), y asegurarse de que los elementos
se activan cuando deberian activarse (Bernal-Merino 2020, 298). En algunos casos, el
proceso de localizacion de un videojuego sélo implica la traduccion del guion (Di Marco
2007, 4). Sin embargo, hoy en dia, el texto de un videojuego suele rondar entre las mil
palabras en un juego pequefo (por ejemplo, de mévil) y hasta mas de 500.000 en un

juego para consolas u ordenadores que esté centrada en su historia (Finegan 2006, 59).

Para una satisfactoria localizacion de un videojuego, es importante que éste esté
preparado para su edicidén, es decir, que haya sido internacionalizado (Mangiron 2021,
3). La internacionalizacién (0 i18n) es el desarrollo de un videojuego para que pueda ser

exportado (Bernal-Merino 2006, 27). Esta internacionalizacion incluye, pero no se limita
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a, la compatibilidad con multiples formatos de fecha, hora y numero, con caracteres
especiales y con caracteres de doble y unico bit, segun las lenguas de uso. Ademas, se
considera que en la localizacién el texto puede llegar a crecer en aproximadamente un
30%, por lo que un producto internacionalizado contara ya con el espacio necesario o
utilizara sistemas para ampliar las cajas de texto o permitir que el texto se desplace
(Mangiron 2021, 3). Algunos juegos que se suelen disefiar con la internacionalizacion en
mente son los de preguntas o de musica, como SingStar, donde las mecanicas se
mantienen, pero el contenido se adapta a cada region, como fue el caso de la creacién
de SingStar Mecano en 2009 para Espafia o SingStar Italian Greatest Hits en 2008 para
Italia (Mangiron 2016, 193). La internacionalizacion es una practica asociada al concepto
de la globalizacién (o g11n), el proceso de adaptacion de las compafias a distintos

mercados (Bernal-Merino 2008, 61).

La localizacién de un videojuego puede realizarse siguiendo los modelos in-house, es
decir, con un equipo dedicado dentro de la propia empresa que ha realizado el
videojuego (hecho que implica acceso al videojuego original y a la informacion contextual
necesaria), u outsourcing, es decir, contratando servicios ajenos a la empresa que
produce el videojuego (hecho que implica el acceso al juego de forma mas indirecta, a
través de guias e informacion, pero raramente acceso al juego entero) ya sea para la

localizacion entera o para parte de ella (Mangiron 2012, 8).

Sin embargo, la localizacién de videojuegos es una forma de localizacion cultural, y como
tal estd enmarafiada en cuestiones de autenticidad y de fidelidad para con la version
original versus la naturaleza de los videojuegos como producto y sus necesidades (Di
Marco 2007, 6). El objetivo de la localizacion de un videojuego es transmitir la experiencia
del juego original en el juego localizado, por lo que se considera que la traduccién de
estos deberia seguir la escuela del funcionalismo o skopos (Fernandez Costales 2012,
394). Por ello, la traduccion deberia realizarse sin producir una equivalencia literal sino
centrandose en aceptar las pérdidas de significado y su consiguiente compensacion para
mantener la intencion textual del original (Di Marco 2007, 7). Parte de esta traduccion
funcionalista también requiere la transferencia del maximo de referencias meta-textuales
a otros videojuegos, tanto dentro como fuera de las sagas a las que pertenecen los titulos

(Fernandez Costales 2012, 395). En resumen, la localizacion de videojuegos se centra
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en la idea de que la traduccién no debe ser “fiel” al texto original, sino “fluida” en el destino,

centrandose en transmitir las mismas connotaciones (Schleijpen 2019, 12).

En el caso de los videojuegos japoneses, es habitual el uso del inglés como lengua
intermedia para la localizaciéon (Mangiron 2004), especialmente aquellos que son
doblados, ya que se suelen doblar unicamente al inglés y se subtitulan al resto de idiomas
(Mangiron y O’Hara 2006, 13). Es habitual que la localizacién se vea afectada por
diferentes éticas y morales entre la audiencia original y la nueva audiencia de destino,
especialmente en temas como la religidn, la obscenidad, la religion y la pornografia (Di
Marco 2007, 4). El objetivo habitual de las localizaciones de videojuegos japoneses al

inglés es lograr juegos que parezcan creados directamente en inglés (Mangiron 2012, 7).

A la hora de localizar un videojuego japonés, es importante elegir entre respetar la
intencion y el objetivo del original o0 mantener su identidad japonesa, puesto que la
distancia cultural impide cumplir ambos objetivos (Di Marco 2007, 7). Ademas, la
distancia linguistica dificulta enormemente la traduccion restringida, dada la diferencia
del tamafo total en el uso de caracteres japoneses versus el alfabeto occidental
(Mangiron y O’Hara 2006, 16), especialmente tras la era de la Super Famicom, cuando
ademas de los 76 caracteres de los silabarios hiragana y katakana se empez6 a poder
codificar la escritura en kanji (O’Hara y Mangiron 2013, 52-53). Esta restriccién de
caracteres es una de las mayores dificultades de la localizacion, especialmente en
consolas con una pantalla mas pequefia, como las consolas portatiles (Loureiro Pernas
2007, 3). Sin embargo, cuanto mas restringido el espacio de una traduccion
(especialmente en menus, tutoriales u otros mensajes cortos), mas libertad tiene el
localizador para crear nuevas soluciones que se adapten al espacio antes que al
contenido (Mangiron y O’Hara 2006, 16).

Histéricamente, la localizacion de videojuegos se ha realizado en base a los guiones del
videojuego, sin acceso directo al producto. Sin conocimientos del contenido previos ni
ayudas contextuales, estas traducciones habitualmente se recibian negativamente. Es
por eso que, hoy en dia, grandes empresas como Nintendo o Square Enix realizan la
localizacion de sus juegos directamente, habitualmente localizando directamente desde

el original japonés. Sin embargo, incluso en estos titulos se deben seguir limitaciones, y
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es comun que las traducciones a otros idiomas dependan de las decisiones tomadas por

el equipo de localizacion al inglés (Mangiron 2004).

2.3. Los videojuegos japoneses
2.3.1. Historia de los videojuegos japoneses

Japon ha sido uno de los mayores exportadores de videojuegos y consolas desde los
afios 70, gracias a compafnias como Nintendo y SEGA. Se considera que sdélo una
fraccion de todos los videojuegos producidos en Japdn son exportados, localizando
exclusivamente aquellos que se espera que tengan buenas ventas internacionales
(Mangiron 2012, 4). Los primeros videojuegos japoneses eran pequefas maquinas
recreativas que requerian monedas para funcionar. Los primeros juegos japoneses en
exportarse a EUA fueron juegos de tipo arcade: juegos electronicos como Periscope
(1968) y videojuegos como Speed Race (1974) y Space Invaders (1978, con mas de
100.000 copias solo en Japdn), cuyo unico texto estaba escrito originalmente en inglés
(Mangiron 2012, 4; Picard 2013; Kohler 2016, capitulo 2), dado que las 26 letras del
alfabeto inglés ocupaban mucho menos espacio que los dos mil kanji que se necesitarian
para escribir en japonés (Kohler 2016, capitulo 8). En 1975, el videojuego japonés
Western Gun fue exportado a EUA bajo el nombre Gun Fight, incluyendo distinto

contenido promocional (Picard 2013).

La primera consola doméstica japonesa, es decir, una consola para jugar en casa en
lugar de jugar en un establecimiento, fue la “TV Tennis Electrotennis”, de Epoch, que se
lanz6 a mercado el 12 de septiembre de 1975. Esta consola era una “consola dedicada”,
es decir, sélo podia reproducir un juego, que venia incluido, del mismo nombre (Picard
2013). Estas consolas dedicadas se consideraban un juguete temporal y se desechaban
rapidamente (Kohler 2016, capitulo 1). Cuando salieron los primeros videojuegos para
consolas particulares, habitualmente contenian muy poco texto dentro del juego y, como
las maquinas recreativas, dicho texto estaba en inglés. Como novedad, estos
videojuegos venian acompanados de manuales, originalmente en japonés, que se
traducian al inglés al ser exportados (Mangiron 2012, 6). Las consolas mas populares de

esta época fueron dos consolas de Nintendo: Color Game TV 6 y Color Game TV 15,
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desarrolladas en conjunto con Mitsubishi Electronics (Picard 2013). La Color Game TV 6
era una consola de disefio novedoso, de un brillante color naranja y con formas
redondeadas, que permitia jugar a hasta seis juegos de tenis. Un paso mas alla fue la
Color Game TV 15, que ademas de 15 juegos, venia con mandos que se podian separar

del aparato principal, mejorando la jugabilidad (Kohler 2016, capitulo 3).

La revolucion de las consolas domésticas llegd de la mano de las consolas programables,
es decir, consolas que venian sin un videojuego y que podian reproducir incluso aquellos
gue se estrenarian mas adelante, hecho que permitio la aparicion de desarrolladoras de
videojuegos que no desarrollaban también las consolas en las que jugarlos (Kohler 2016,
capitulo 1). En 1983 saldria a mercado la consola Family Computer, habitualmente

llamada Famicom (Nintendo, s.f.).

La siguiente gran revolucion de las consolas japonesas llegaria en 1994, de la mano de
Sony y su nueva consola con sistema de CD, la Sony PlayStation. Gracias a ella, se
incrementarian la calidad y la cantidad tanto de textos como graficos, implementando por
primera vez el lamado voice-over, o la actuacion de voz de las lineas de texto (Mangiron
2012, 6). Sony es, aun hoy en dia, una de las tres companiias de consolas que dominan

el mercado, junto a Nintendo y Microsoft (Finegan 206, 57).

2.3.2. Historia de la localizacion de los videojuegos japoneses

El primer videojuego japonés en ser localizado al inglés fue Pac-man (1980), de Namco,
cuyo nombre se cambid de Puck-man a Pac-man no sélo en su versién internacional sino
también en futuras iteraciones japonesas, demostrando una caracteristica unica de la
localizacion: su influencia en el original, hecho que no se da en la traduccion de otros
textos (Mangiron 2012, 5). Ademas, se localizaron los nombres (de Oikake, Machibuse,
Kimagure y Otoboke a Shadow, Speedy, Bashful y Pokey) y apodos (de Akabei, Pinky,
Aosuke y Guzuta a Blinky, Pinky, Inky y Clyde) de los cuatro fantasmas (Mangiron 2012,
5; Kohler 2016, capitulo 2; et al.). Gran parte del éxito de Pac-man (llegando a vender
mas de 100.000 maquinas en EUA) se debe a su originalidad: a diferencia de todos los

videojuegos anteriores, no simulaba un juego o una accion reales: era completamente
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nuevo. Ademas, incluia el principio de las llamadas cut-scenes, o escenas programadas

en las que los personajes “actuaban” interludios (Kohler 2016, capitulo 2).

En 1981 se localiz6 el primer videojuego de Nintendo, Donkey Kong, de Gunpei Yoko, el
juego de Nintendo tipo arcade mas popular de todos los tiempos (Picard 2013). Donkey
Kong fue el primer juego que se disefid en base a su historia, con el tipico formato de
manga de cuatro paneles, en este caso transformado en cuatro entornos distintos para
el videojuego, que resultaron en un videojuego cuatro veces mas largo de lo habitual
(Kohler 2016, capitulo 3). Para su localizacion, la subdivision de USA de Nintendo,
Nintendo of America (NoA), cambid el nombre del protagonista de Jump-man a Mario, el
nombre del casero de las oficinas de NoA. Mario es, hoy en dia, uno de los personajes

mas famosos de videojuegos (Mangiron 2012, 5-6).

NOA se encargo de la localizacion al inglés de muchos titulos de la empresa Nintendo, y
desde el inicio aplic6 cambios con respecto al uso de alcohol, la religién, la expresion
sexual y el tratamiento de las minorias (O’Hagan 2012, 187). Cabe destacar que, si bien
todas las decisiones de localizacion parten de NoA y se basan en lo que los traductores
y localizadores locales opinan del producto, estas decisiones suelen ser aceptadas y

estar aprobadas por los productores japoneses (Schleijpen 2019, 18).

Poco a poco, la complejidad de los videojuegos para consolas incrementd, y fue
necesario empezar a localizar los videojuegos. Sin embargo, al principio no se tenia en
cuenta la localizacién a la hora de programar el juego, por lo que la versién internacional
debia reprogramarse. Estas traducciones solian realizarse por no especialistas, y su
calidad distaba mucho de ser ideal. Es importante notar que muchos de estos
videojuegos se han relanzado posteriormente para la familia de sistemas de consolas

portatiles Nintendo DS, con una nueva localizacion (Mangiron 2012, 6).

El lanzamiento de la consola Sony PlayStation en 1994, con su novedoso sistema de CD,
permitié incrementar la cantidad del texto y la calidad de los graficos. Fue con estos
juegos que se inicio la localizacion de videojuegos al francés, italiano, aleman y espanol,
las conocidas como lenguas FIGS, habitualmente mediante el uso del inglés como
lengua pivote (Mangiron 2012, 6). En Europa habitualmente se ha tendido a hacer una

distribucion de las lenguas FIGS, junto al inglés, para paliar problemas econdmicos a la
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hora de distribuir copias exclusivas, pero suele implicar que la edicidn europea se retrase
frente a otras versiones localizadas (Newman 2019, 8). Otra diferencia se halla en el
momento de lanzamiento de estas versiones localizadas. Inicialmente, como ya se ha
visto, las versiones localizadas se realizaban una vez el juego habia salido a mercado y
habia cosechado éxitos. Hoy en dia, sin embargo, se suele utilizar el modelo llamado
sim-ship, de simultaneous shipment, un modelo que se sirve de las campanas de
publicidad internacionales y que evita la existencia de traducciones previas realizadas
por aficionados. El principal problema de este sistema es la dificultad intrinseca que
recae en la localizacion de un producto que aun esta siendo desarrollado y que, por tanto,

va realizar cambios sobre la version a localizar (Mangiron 2021, 7).

En 2012, se lanzé a mercado Animal Crossing: New Leaf, de la compafia Nintendo. Su
lanzamiento internacional fue inusitado, dado el gran trabajo de NoA en su localizacion
al inglés. Cincuenta traductores y editores tardaron mas de tres afios, en un desarrollo
paralelo al del propio juego, para traducir, localizar y transcrear mas de 2.4 millones de
caracteres japoneses. El resultado fue un guion de 1 millén de palabras en inglés, donde
se adaptaron nombres, festividades, personalidades, humor y otras interacciones se
crearon creativamente para crear un producto adecuado al locale de EUA (Newman 2019,
7).

Gran parte del éxito de los videojuegos japoneses en Norte América y Europa se debe a
las estrategias de globalizacion que se aplican en la creacidén de éstos, como ubicar el
entorno de sus videojuegos en occidente o crear productos culturalmente neutrales
(Mangiron 2012, 8-9). Esto es lo que Iwabuchi (2002, citado en Mangiron 2021, 4)
identifica como productos mukokuseki, literalmente “sin nacién”. Los videojuegos pueden
asi dividirse entre productos con una fuerte fragancia cultural, facilmente reconocible
como un producto extranjero una vez se exporta, y que suelen venderse en base a esa
diferencia cultural, o productos sin olor cultural o sin nacién, que suelen considerarse
productos culturalmente internacionalizados. En el caso de los videojuegos japoneses,
es habitual que sean productos internacionalizados, que intentan tener el minimo de
referencias a Japon, para facilitar sus ventas internacionales; este es el caso de las sagas
The Legend of Zelda (1986-), Pokémon (1996-) y Animal Crossing (2001-), todas de

Nintendo, entre otras (Mangiron 2021, 6). Sin embargo, recientemente y debido al
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fendbmeno conocido como “Cool Japan”, se ha visto una mayor proliferacion en los
mercados internacionales de obras japonesas culturalmente muy fragrantes, como el
videojuego Okami (2006) y las sagas Persona (1996-) y Yakuza (2005-) (Mangiron 2021,
6,9, 11).

2.4. La compania Nintendo
2.4.1. 1889-1983

Nintendo fue fundada en 1889 por Yamauchi Fusajiro, bajo el nombre de Nintendo
Koppai, para la manufactura de hanafuda, juegos de cartas de alta calidad, con 48 cartas
por mazo y un precio que triplica el de los juegos de cartas occidentales. El nombre de
Nintendo puede significar “La suerte en las manos del cielo”, “En el fondo de nuestras
mentes debemos hacer lo que debemos hacer” o, mas habitualmente citado, “Trabaja
duro, pero depende de la suerte del cielo” (Scheff 1994, capitulo 2). Rapidamente se
convirtieron en una de las compaiias lideres en la fabricacibn de hanafuda,
especialmente en los juegos ilegales de la yakuza, donde los mejores jugadores
utilizaban una nueva baraja con cada juego. En 1907 ampliarian su manufactura a cartas
de estilo occidental, llamadas toranpu, en 1953 afadirian cartas de plastico y en 1959
licenciarian cartas con personajes de Disney en ellas (Kohler 2016, capitulo 3). En 1963,
Nintendo pasaria a llamarse Nintendo Company Ltd (NCL), y se convirtié oficialmente en
una compafia que producia juegos, ademas de cartas (Nintendo s.f.). Finalmente,
Nintendo inicié su andadura en los juegos electronicos en 1964, con un juego de tiro al
blanco (Consalvo 2016, 153) y en 1970 sacaria a mercado, junto a Sharp, su primer éxito
de ventas, Beam Gun, una pistola que utilizaba tecnologia de rayos solares para que
unas botellas magnéticas se “rompieran” tras un éxito (Kohler 2016, capitulo 3). En 1977,
tras el éxito de sus primeras consolas domésticas, Nintendo creo la division Nintendo
Leisure System e inicid el desarrollo de videojuegos para las maquinas tipo arcade,
inicialmente clones de otros juegos populares y, a partir de 1979, juegos originales
(Picard 2013).

También en 1979, Arakawa Minoru, el yerno del presidente de Nintendo Yamauchi

Hiroshi, fundaria la empresa subsidiaria Nintendo of America (NoA), con sede original en
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Nueva York y con una tarea inicial relacionada con la importacion a EUA de maquinas
de videojuegos tipo arcade, que era la industria del entretenimiento mas grande de EUA
del momento, pese a soélo tener a adolescentes como publico objetivo (Scheff 1994,
capitulo 5). Un afio mas tarde, en 1980, se convertiria en una filial en propiedad absoluta
(Nintendo s.f.).

También en 1980 se lanzaria a mercado una linea de revolucionarias consolas dedicadas,
los primeros videojuegos LCD con microprocesador: la linea GAME & WATCH (Nintendo
s.f.). Del tamafio de una calculadora y con reloj incorporado, esta novedosa microconsola

revoluciono el mercado y logré ganar millones para Nintendo (Scheff 1994, capitulo 2).

2.4.2. 1983-1989

Como ya se ha mencionado, Nintendo revolucionaria el mercado de las consolas
programables en 1983 con su Family Computer (Famicom), a un precio bajo y resultando
una mejora técnica sobre las consolas domésticas hasta el momento (Kohler 2016,
capitulo 3). La Famicom revela la estrategia de mercado de Nintendo: la creacién de una
consola para toda la familia, incitando no solo a jévenes, pero especialmente también a
los padres, ademas de resaltar la potencia del producto y asociarlo a los exitosos
ordenadores personales (Picard 2013). La Famicom se convirti6 en la Nintendo
Entertainment System para su posterior lanzamiento en EUA, separandose del fallo de
Atari y de los videojuegos y publicitdndose como entretenimiento para toda la familia
(Consalvo 2016, 154). Para facilitar su insercién en los hogares estadounidenses, la
colorida carcasa se cambid por una mas delgada y gris, parecida a los estéreos de la
época (Scheff 1994, capitulo 8). Siguiendo esa linea de mercadotecnia, los cartuchos de
los videojuegos se llamaron “Game Pak” (Kohler 2016, capitulo 8). La NES salié en EUA
en 1985 (O’Riada 2007, 2) y en Europa en 1986 (Nintendo s.f.) y se convirtié en uno de
los objetos mas populares en el mercado (O’Riada 2007, 2), creando el llamado
“‘Famicom Boom” (Picard 2013). Gran parte del éxito de esta consola fue su precio, bajo
y competitivo para el mercado, ademas de la presencia de multiples juegos tipo arcade
para la consola en su lanzamiento (Consalvo 2016, 154). Ademas, la Famicom fue

revolucionaria en su mando, que abandond los joystick, habituales hasta entonces y
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popularizé el concepto de la cruceta direccional (también llamada d-pad por su nombre

en inglés, directional pad) con botones individuales al lado (Simons 2022).

Ese mismo afo, en 1985, saldria para la Famicom Super Mario Bros, secuela del juego
para maquinas recreativas Mario Bros y éste a su vez de Donkey Kong, que resultoé ser
un éxito de ventas e inicié una de las franquicias mas importantes de los videojuegos
(Picard 2013). A EUA llegaria un afo mas tarde, en 1986, pero en ambos paises logré
ser un éxito total. Ademas, fue el primer videojuego cuyo objetivo era especificamente
completar la historia, en lugar de conseguir la mayor cantidad de puntos posible, como
en los juegos tipo arcade (Kohler 2016, capitulo 3). Dicha historia estaba originalmente
ya en inglés, por lo que solo hubo que traducir el manual de instrucciones (Kohler 2016,

capitulo 8).

También en 1986 saldria, en Japdn, un nuevo juego de Nintendo para la Famicom que
revoluciono los videojuegos: The Legend of Zelda, el primer juego que no se acababa
con la muerte del personaje jugador. Los cartuchos venian con una parte sobreescribible
en la que se podia guardar la partida, y al morir el juego volvia al ultimo punto de
guardado. Ademas, esto permitia dejar la partida a medias y retomarla mas adelante,
algo que era necesario dada la longitud del juego (Kohler 2016, capitulo 3). Esto era
posible también gracias al uso de una bateria de litio en el propio cartucho. En cuanto a
su localizacion, este juego si necesitd una amplia traduccién de su contenido, puesto que
ademas del manual de instrucciones, el juego contaba con puzles y pistas repartidos por
el texto en pantalla, que se tradujo con un resultado bastante criticado (Kohler 2016,

capitulo 8).

2.4.3. 1989-2001

En 1989 se lanz6 al mercado japonés la primera consola portatil de Nintendo, la llamada
Game Boy, que se venderia junto a su propia versién del famoso videojuego Tetris
(Nintendo s.f.). Si bien era una consola tecnolégicamente atrasada, utilizando una
pantalla en blanco y negro en lugar de las pantallas a color habituales en la época, resulté
ser un gran acierto puesto que ésto le dio una duracion de la bateria de entre 10 y 30

horas (Simons 2022). Ese fue el momento en el que Nintendo se posicioné como lider
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indiscutible en el mercado de las consolas portatiles (Consalvo 2016, 157). La Game Boy
saldria al mercado en Europa un afno mas tarde, en 1990, y en el afio 2000 se convertiria
en la consola mas vendida de todos los tiempos (Nintendo s.f.), hasta llegar a un total de
118,69 millones de unidades vendidas, situandola actualmente en el cuarto puesto (Tassi
2023). Uno de los aspectos mas importantes del éxito de esta consola fue que, ademas
de lograr venderse al publico habitual hasta ese momento, fue una consola que tuvo un

gran éxito entre los adultos (Scheff 1994, capitulo 13).

En 1990, motivados por la competicion de las consolas Mega Drive de Sega y PC Engine
de NEC, Nintendo lanz6 al mercado una nueva consola: la Super Famicom, o Super NES,
una consola de 16 bits (el doble que la Famicom original), que se lanzé a mercado con
el videojuego Super Mario World y que fue otro éxito de ventas (Kohler 2016, capitulo 3).
La SNES llegaria a Europa en julio de 1990, llegando a vender mas de 46 millones de
unidades en todo el mundo (Nintendo s.f.). Al igual que su predecesora, la SNES
revoluciono los mandos de las consolas domeésticas, esta vez introduciendo los botones
L y R (Simons 2022).

También en 1990, en julio, se crearia una nueva filial de Nintendo Company Limited,

Nintendo of Europe (NoE), basada en Grossostheim, Alemania (Nintendo, s.f.).

En 1991, Nintendo se convirtié en la empresa con mas éxito de todo Japon, y entre 1988
y 1992 fue una de las empresas que mas pago a sus inversores de toda la Bolsa de
Tokio. Ademas, en 1992 Nintendo gan6 mas dinero que todos los estudios de cine y las

tres cadenas de television americanos combinados (Scheff 1994, capitulo 1).

En 1993, Nintendo of Europe estableceria subsidiarias en Paises Bajos, Francia, Reino

Unido, Bélgica y, de especial interés para este trabajo, Espafa (Nintendo s.f.).

A continuacion, Nintendo lanz6 al mercado el 23 de junio de 1996 su competidor contra
la PlayStation: la Nintendo 64, que funcionaba a 64 bits y permitia un movimiento en 3D
(Kohler, capitulo 3). La Nintendo 64 era la primera videoconsola de 64 bits y vendié mas
de 500.000 unidades en el primer dia (Nintendo s.f.) Sin embargo, era técnicamente
inferior a sus competidoras, ademas de insistir en utilizar un sistema de cartuchos y
negandose a pasar a los novedosos CD-ROM, convirtiéndola en una consola

exclusivamente de juegos producidos por ellos mismos y que terminé fallando en 2001
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(Kohler 2016, capitulo 3). Antes de su fallo, sin embargo, sali6 a la venta en Europa en
marzo de 1997, y logré vender 2,3 millones de unidades en su primer afio (Nintendo s.f.).
Al igual que sus predecesoras, la Nintendo 64 revolucioné el mercado de los mandos
para consolas domésticas: en este caso, popularizando el uso de las palancas

analdgicas direccionales ademas de la cruceta direccional (Simons 2022).

También en 1996, en septiembre, saldria a mercado otra consola de Nintendo: la Game
Boy Pocket, una version de tamafio reducido en el 30 por ciento de la Game Boy de 19809.
La siguiente version seria la Game Boy Color, de 1998, que incluia una versién
transparente (Nintendo s.f.) y era una consola retrocompatible con todos los titulos de la
Game Boy pero que inicio la andadura de las pantallas a color en las consolas portatiles
de Nintendo (Simons 2022). El 21 de marzo de 2001 en Japoén, Nintendo romperia
récords con la (por aquél entonces) consola con mas unidades vendidas mas
rapidamente de la historia, la Game Boy Advance (conocida como la GBA), que se

lanzaria en EUA el 11 de junio y en Europa el 22 de junio (Nintendo s.f.).

2.4.4. 2001-2012

En 2001 mismo, el 14 de septiembre en Japon, Nintendo lanzé su siguiente consola
doméstica: la Nintendo GameCube, un sistema basado en discos 6pticos cuyo principal
aliciente era su habilidad para conectarse a la ultima consola portatil de la compaiiia, la
Game Boy Advance, donde Nintendo si era lider de mercado (Kohler 2016, capitulo 3).
La Nintendo Game Cube saldria en EUA el 18 de noviembre del mismo 2001 y el 3 de
mayo de 2002 en Europa (Nintendo s.f.). La Nintendo GameCube fue la primera consola
de Nintendo que dejo de utilizar cartuchos para sus juegos, pasandose a los mini-DVDs
(Simons 2022).

La siguiente versién de la consola portatil GBA fue la Game Boy Advance SP, que salio
a mercado en marzo de 2003, con iluminacidon frontal, pantalla abatible y bateria
recargable. La ultima version de la Game Boy fue la Game Boy Micro, una microconsola
retroiluminada que salié a finales de 2005 (Nintendo s.f.).

23



Sin embargo, antes de lanzar la Game Boy Micro, Nintendo sacé al mercado su siguiente
gran linea de consolas portatiles con el anuncio a principios de 2004 y lanzamiento a
finales del mismo afio, en Japon y EUA, de la Nintendo DS, que llegdé a Europa el 11 de
marzo de 2005 y a Espaia el 12 de ese mismo mes (Nintendo s.f.). La consola portatil
Nintendo DS, que resulté un éxito de ventas gracias a su publicidad relacionada con la
facilidad de juego, especialmente vendiendo a un publico que se considera “casual
gamers”, es decir, gente que juega a videojuegos de forma esporadica y que no suelen
ser la audiencia de la mayoria de juegos grandes, como por ejemplo personas mayores,
a las que se les vendia la facilidad de uso de la novedosa pantalla tactil (O’'Riada 2007,
4-5). Sin embargo, la Nintendo DS no seria revolucionaria solo por sus dos pantallas,
una de ellas tactil, sino que también por su inclusién de un micréfono que se podia utilizar
en algunos de sus videojuegos, como Nintendogs, para dar instrucciones por voz
(Simons 2022).

En el aio 2006, la Nintendo DS se convirtio en la consola portatil mas vendida (Nintendo
s.f.), titulo que aun mantiene hoy en dia (Tassi 2023), y fue en ese mismo afio que salid
la primera variacion de la familia de consolas Nintendo DS: la Nintendo DS Lite, una

version mas ligera de la consola portatil (Nintendo s.f.).

También en 2006, Nintendo revolucioné otra vez el mercado de las consolas domésticas
al lanzar el sistema Nintendo Wii, un sistema controlado por sensores de movimiento que
se convirtié en una popular alternativa familiar a los complejos mandos de la competencia
(O’Riada 2007, 2-3). Como es habitual, Nintendo volvié a romper moldes con su mando,
que en esta ocasién se trataba de un sistema con control de movimientos visualmente

muy parecido a un mando de televisor (Simons 2022).

En abril de 2009 llegdé a Europa la siguiente consola portatil, la Nintendo DSi, con dos
camaras y nuevas funciones de sonido. Fue seguida el siguiente ano por la Nintendo DSi
XL, con un mayor tamafo tanto en sus pantallas como en su lapiz tactil. A principios de
2011 se revolucionaria el mundo de las consolas portatiles con el lanzamiento de
Nintendo 3DS, una consola con graficos 3D estereoscépicos en la propia pantalla, sin
necesidad de gafas especiales. El siguiente afio, 2012, vio el lanzamiento en julio de la

siguiente consola: Nintendo 3DS XL, con un nombre autoexplicativo (Nintendo s.f.).
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2.4.5. 2012-2017

Ademas de una consola portatil, 2012 fue el afio de salida de otra consola doméstica: la
Nintendo Wii U, la primera consola de alta definicién de Nintendo (Nintendo s.f.). Si bien
esta consola fue un fracaso, demostroé el interés de Nintendo por crear mandos distintos,
creando el mando con pantalla independiente y empezando sus pinitos en la hibridacion

de las consolas portatiles con las consolas domésticas (Simons 2022).

Por otra parte, 2012 fue el afio en el que se realiz6 el primer Nintendo Direct europeo, un
video promocional en el que se anuncian nuevos juegos de Nintendo, acercando mas a

los fans y a la compafiia (Nintendo s.f.).

La familia de consolas Nintendo DS sigui6é apostando fuerte, con la salida de Nintendo
2DS en octubre de 2012, una consola que permitia jugar a todos los juegos sacados para
la Nintendo 3DS y posteriores sin las capacidades 3D de ésta pero a un precio mas

asequible(Nintendo s.f.).

En marzo de 2017 se lanz6 a mercado la consola hibrida (portatil y doméstica) Nintendo
Switch (Takeda 2020). Se trata de una consola con pantalla tactil LCD incorporada que
puede conectarse a un televisor y jugar desde éste. Ademas, incluye mandos que
pueden fijarse a la pantalla portatil o usarse de forma independiente, llamados joy-con
(Simons 2022). A7 de febrero de 2023, la Nintendo Switch habia vendido 122.55 millones
de unidades, convirtiéndose en la tercera consola mas vendida de la historia, sélo por
detras de la Nintendo DS y la Sony PlayStation 2 (Tassi 2023). La familia de consolas
Nintendo Switch crecio en julio de 2019 con una versidon completamente portatil, con una
mayor duracién de la bateria, llamada Nintendo Switch Lite y en octubre de 2021 con
Nintendo Switch OLED, con una pantalla OLED y el doble de espacio de almacenamiento
interno (Simons 2022).

2.5. La saga Pokémon

2.5.1. Los inicios de la saga Pokémon
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Pokémon es una saga cuyos videojuegos principales contienen aspectos de rol,
coleccionables, competitividad, crianza de mascotas, habilidad y estrategia, entre otros,
pero también cuenta con videojuegos spin-off, manga, anime, juego de cartas y multiples
productos de merchandise (Allison 2006, 192-193, 196). La franquicia de Pokémon
incluye videojuegos principales, para sus consolas portatiles como la Game Boy, y
videojuegos secundarios para éstas y otras plataformas, habitualmente centrados en
distintos aspectos y mecanicas que desarrollan en mayor profundidad el universo
Pokémon (Surman 2009, 160).

La trama principal Pokémon es la de un mundo imaginario en el que los nifios pueden
capturar monstruos y guardarlos a su lado, cuidarlos y entrenarlos, para que se vuelvan
mas poderosos (Allison 2006, 196). Si bien estd ambientado en un lugar imaginado, y
por lo tanto internacional y no-localizable a la vez (Allison 2006, 195), las localizaciones
de cada “generaciéon” (asociadas a cada juego principal) de la saga estan basadas en
lugares del mundo real, convertidos en lugares fantasticos con su propia fauna, flora y
cultura (Saldivar Lucero y Arteche Magafa 2017, 50). Por lo tanto, Pokémon existe en
un mundo imaginario, alternativo y fantasioso, uno que se disefno originalmente ya como
un lugar sin nacién y como un juego sin bordes (Allison 2006, 260). Estos lugares quasi-
reales son en los que viven los llamados pokémon, o pocket monsters, inicialmente 151,
que los niflos se guardan en sus bolsillos. El objetivo es conseguir todos los pokémon
disponibles en un juego, para lo que a veces es necesario interactuar con ellos y

conseguir que evolucionen (Allison 2006, 196-197).

El primer videojuego de Pokémon se lanzé a mercado 27 el febrero de 1996 para la
consola Game Boy (The Pokemon Company s.f.; Nintendo s.f.) tras ser desarrollado
durante seis afios por Tajiri Satoshi y el resto de su equipo en Game Freak, y a finales
de 1997 habia vendido cuatro millones de copias, un numero extremadamente alto en
aquella época (Allison 2006, 197; Kohler 2016, capitulo 9). Inicialmente se considerd que
seria un juego de popularidad modesta, dado que su consola estaba al final de su ciclo,
pero en su lugar revivio el fendbmeno Game Boy y poco después saldrian nuevas

consolas como la Game Boy Advance (Allison 2006, 197-198).
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Una de las particularidades de Pokémon es el hecho de que sus juegos principales
cuentan con dos versiones, con distintos pokémon, para fomentar la interaccién entre
usuarios de distintas ediciones. Asi, en febrero de 1996 se lanzaron a mercado dos
juegos, Pocket Monsters Red y Pocket Monsters Green (que se localizarian como
Pokémon Red y Pokémon Blue) (Allison 2006, 242; Kohler 2016, capitulo 9). Serian
seguidos de un juego de cartas en octubre de ese mismo afno y una serie de animacion
en abril de 1997 (The Pokémon Company s.f.). Considerado actualmente como la
primera generacion, Pokémon Rojo y Pokémon Azul estdan ubicados en la regidn
imaginaria de Kanto, basada en la region homoénima de Japoén (Saldivar Lucero y Arteche
Magafia 2017, 50).

2.5.2. La expansion mundial de Pokémon

Pese a ser un videojuego inicialmente pensado solo para su distribucion en Japon
(Allison 2006, 239), en 1997 se exportaria el primer videojuego de Pokémon a Taiwan,
Hong Kong y China, y en 1998 llegaria a Estados Unidos de América (Allison 2006, 199).
En Europa, Pokémon se lanz6é a mercado el 8 de octubre de 1999 (Nintendo s.f.). Sélo
en EUA vendié 200.000 copias en las dos primeras semanas (Kohler 2016, capitulo 9).
Inicialmente, Pokémon era un videojuego para nifios pequefios y tenia un componente
clave de comunicacion (tsuushin) entre los nifios, tanto dentro del juego a través de las
funciones de batalla y de regalo como fuera de él a través de ayudas y descubrimientos
colaborativos (Allison 2006, 203).

La localizacion de Pokémon para el publico estadounidense se realizé con una clara
voluntad de globalizacion del producto, intentando eliminar los indicadores de que se
trataba de un producto japonés (Allison 2006, 239) no para esconder su origen, pero para
lograr un mayor éxito de ventas (Allison 2006, 245-246). Inicialmente, NoA pidi6 la
modificacion visual del videojuego, especialmente en el redisefio de algunos de sus
pokémon (Surman 2009, 160). Sin embargo, para el videojuego se llego al acuerdo de
no modificar el aspecto visual del juego, unicamente el aspecto textual (Allison 2006,
240). Por a ello, en la nomenclatura de pokémon y personajes estaba la mayor parte del

esfuerzo del equipo de localizacion (Kohler 2016, capitulo 9). Asi, se cambiarian la
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mayoria de los nombres al inglés, salvo algunos tan importantes como el de Pikachu,
emblema de la franquicia y cuyo nombre no se ha cambiado en la localizacion a ningun
idioma (Allison 2006, 240). Asi, por ejemplo, se cambié de nombre al pokémon inicial de
fuego desde Hitokage hasta Charmander, el nombre del profesor Okido a Oak y el

nombre de la lider de gimnasio Kasumi a Misty (Kohler 2016, capitulo 9).

A la hora de localizar Pokémon para EUA, el fundador y director de NoA, Arakawa Minoru,
eligid importar el efecto Pokémon entero: videojuego, serie de animacion, cartas,
juguetes... (Allison 2006, 240) Sin embargo, la localizacién de la serie de animacion si
conté con mucho mas trabajo de adaptacién y de eliminacién del japonés y las
referencias a la cultura japonesa, llegando a editar las imagenes para eliminar caracteres
japoneses o incluso bolas de arroz de la comida de los protagonistas (Allison 2006, 246).
Esta eliminacion de la cultura japonesa también se replicé en los cambios textuales en
los videojuegos, donde se sustituyeron las comidas por comidas occidentales hasta la
tercera generacion, o tercera zona, de Pokémon, con la aparicion de la zona de Hoenn
y la localizacion que mantuvo referencias a ramen y otras comidas japonesas (Schleijpen
2019, 33).

Ademas, empezando en la quinta generacion, el universo Pokémon introdujo dos nuevos
alfabetos a sus productos, ambos basados parcialmente en el alfabeto latin y
parcialmente en los caracteres japoneses, hecho que permitié mostrar este unico idioma
en consiguientes productos localizados y dejar de eliminar el japonés (Schleijpen 2019,
36). Fueron estas versiones localizadas al inglés las que luego se exportaron a Europa,
por lo que se considera que las versiones europeas de los productos de Pokémon son
de tercera generacion (Allison 2006, 248). Sin embargo, cabe destacar que gran parte
de los cambios visuales que se realizaron a lo largo de las localizaciones de la serie de
animacion o de posteriores videojuegos se mantuvieron en el futuro para todas las

versiones, incluyendo la original (Schleijpen 2019, 43).

2.5.3. Las siguientes entregas de Pokémon

En 1998 en Japon y 1999 en EUA se lanz6 Pokémon Amarillo Edicion Especial Pikachu,

una version de los primeros juegos con elementos sacados de la serie de animacion,
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como la importancia de Pikachu como motivo central y compariero visible en la pantalla.
Pokémon Amarillo logré establecer un récord de ventas en mayor numero de copias
vendidas en una semana: 600.000 (Kohler 2016, capitulo 9). En 1999 también se
lanzaron los primeros videojuegos spin-off, es decir, videojuegos de la saga de distintos
geéneros que no introducen pokémon nuevos: Pokémon Snap y Pokémon Pinball
(Nintendo s.f.), ademas de tener una cooperacion con el nuevo videojuego Super Smash

Bros (Pokemon.com s.f.).

En el afio 2000, Pokémon Oro 'y Pokémon Plata romperian el récord previo de Pokémon
Amatrillo, llegando a los 1,4 millones de copias vendidas en la primera semana (Kohler
2016, capitulo 9). Habiéndose publicado en Japon en noviembre de 1999 (The Pokémon
Company s.f.), a Europa llegarian el 6 de abril de 2001, vendiendo un millén de unidades
en el primer fin de semana de su lanzamiento y convirtiéndose en los videojuegos de
venta mas rapida en Europa del momento (Nintendo s.f.). Pokémon Oroy Pokémon Plata
inician la segunda generacion de Pokémon, incluyendo pokémon nuevos como Xatu (4
1 7«4 7, Neitio) y, lo mas importante, una nueva region: Johto, una regién vecina de
Kanto basada en la region nipona (también vecina del real Kanto) de Kansai, donde

predominan las referencias a la cultura tradicional japonesa (Saldivar Lucero y Arteche
Magafia 2017, 54-55).

El 15 de marzo de 2002 sale a la venta la consola mas pequefia del mundo, Pokémon
Mini, con cuatro juegos entre los que se encontraban versiones “mini” de los juegos

Pokémon Party y Pokémon Pinball (Nintendo s.f.).

En noviembre de 2003 en Japdn vy julio de 2003 en Europa sale a la venta Pokémon Rubi
y Pokémon Zafiro, para la Game Boy Advance (The Pokémon Company s.f.; Nintendo
s.f.). Estos dos juegos iniciarian la tercera generacién de Pokémon, con criaturas nuevas
como Mawile (# F— b, Kuchiito) y otra nueva regién: Hoenn, una region basada en la

provincia de Kyushu y sus archipiélagos (Saldivar Lucero y Arteche Magana 2017, 58).

En otono de 2004 se lanzaron Pokémon Rojo Fuego y Pokémon Verde Hoja, también

para la Game Boy Advance (Nintendo s.f.), recreaciones de los juegos originales.
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En septiembre de 2006 en Japon sale a la venta Pokémon Diamante y Pokémon Perla
(The Pokémon Company s.f.), la cuarta generacién. Con pokémon como Froslass (L&
X/ 1, Yukimenoko), se ubicaria en la region ficticia de Sinnoh, basada en la ultima

region nipona pendiente: Hokkaido (Saldivar Lucero y Arteche Magafa 2017, 62-64).

En septiembre de 2010 se lanzan en Japén Pokémon Negro y Pokémon Blanco (The
Pokémon Company s.f.), el inicio de la quinta generacion. Por primera vez, un juego de
Pokémon se inspiré en una region fuera de Japon: basandose en Nueva York y Nueva
Jersey, esta generacién se ubicaba en la region ficticia de Unova, zona multicultural por
excelencia y hogar de pokémon como Chandelure (¥ ¥ 5 7, Shandera) (Saldivar
Lucero y Arteche Magafa 2017, 65-67).

En febrero de 2012 salen para Nintendo DS los videojuegos Pokémon Oro HeartGold y
Pokémon Plata HeartSilver. En octubre del mismo afo salen Pokémon Blanco 2 'y
Pokémon Negro 2 para Nintendo DS (Nintendo s.f.). Todos ellos son recreaciones de

juegos anteriores.

En octubre de 2013, acompafando el lanzamiento de la Nintendo 2DS, se publicaron
Pokémon X'y Pokémon Y (Nintendo s.f.). Es el primer lanzamiento simultaneo global de
un videojuego de Pokémon (The Pokemon Company s.f.), e introduce la sexta
generacion. Siguiendo con las localizaciones internacionales, Pokémon X y Pokémon Y
introducen la region de Kalos, basada en Francia y aun mas multicultural que las entregas
anteriores, ademas de pokémon como Hawlucha (JVF ¥ 7' )V, Ruchaburu) (Saldivar
Lucero y Arteche Magafia 2017, 68-70).

En noviembre de 2014 salen a la venta Pokémon Rubi Omega y Pokémon Zafiro Alfa,

otras variaciones sobre los originales Pokémon Rojo y Pokémon Azul (Nintendo s.f.).

En noviembre de 2016 sale a la venta Pokémon Sol y Pokémon Luna, para la 3DS (The
Pokémon Company s.f.). Estos juegos fueron el origen de la séptima generacion, que
incluia pokémon como Kommo-o (¥ ¥ < > 4, Jararanga) y se ubicaba en la region de

Alola, basada en Hawaii (Saldivar Lucero y Arteche Magafa 2017, 72, 77).
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El primer juego de Pokémon para la consola Nintendo Switch sale en noviembre de 2018
bajo los titulos Pokémon Let’s GO, Pikachu! y Pokémon Let's GO, Eevee!, siendo

considerados como recreaciones de Pokémon Amatrillo (The Pokemon Company s.f.).

En noviembre de 2019 salieron a la venta los videojuegos Pokémon Escudo 'y Pokémon
Espada (The Pokemon Company s.f.). Formando parte de la novena generacion,
Pokémon Escudo y Pokémon Espada presentaron la region de Galar, basada en Reino
Unido (Pavez 2022) y con pokémon como Wooloo (%7 —JV—, Uuruu) (McWhertor 2019).

Finalmente, en noviembre de 2022 salieron a la venta los videojuegos que ocupan este
estudio, Pokémon Escarlatay Pokémon Purpura, para la Nintendo Switch (The Pokemon
Company s.f.), que inicia la novena generacién de la saga, siendo el noveno juego
principal de ésta, y nos introduce a la novena region: Paldea, inspirada en la Peninsula
Ibérica (Pavez 2022).

3. Metodologia
3.1. El proceso de realizacion del estudio

Para realizar este estudio, en primer lugar, se ha extraido el corpus de nombres propios
de forma manual desde una copia de Pokémon Escarlata, que gracias al intercambio
online puede incluir todos los nombres, ademas de material promocional en el caso del
personaje exclusivo a Pokémon Purpura, el profesor Turo. Asi, se han extraido los
nombres de los personajes no jugadores mas relevantes a la historia, dejando de lado
aquellos que simplemente pueblan el mundo (por razones de espacio y de acotacién del
trabajo), y los nombres de todos los 104 pokémon nuevos a esta entrega, ignorando
aquellos que vienen de generaciones anteriores, como Pikachu. En segundo lugar, estos
nombres se han clasificado en tablas (adjuntadas en el Anexo) indicando los tres idiomas
de trabajo, y se han dividido segun antropénimos y nombres de pokémon individuales en

dos tablas distintas.

A continuacion y siguiendo las estrategias de traduccion segun Fernandez Costales (que
se detallan en el siguiente apartado), se han clasificado los nombres segun sus

traducciones del japonés al inglés y del inglés al espafiol. Una vez clasificados y para
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facilitar la lectura, las tablas se han reordenado primeramente segun la estrategia de
traduccion y secundariamente en orden alfabético en castellano. Ademas, se ha
analizado la cercania del nombre en castellano con respecto a los nombres en japonés

y eninglés.

Finalmente, los resultados se presentan tanto en el formato de tabla como en graficos
circulares, presentando un analisis detallado no sélo de los resultados generales sino
también de cada ejemplo individual. Para la traduccién de la mayoria de idiomas se han
utilizado las competencias linguisticas propias, con ayuda puntual de los diccionarios en
linea Jisho, Merriam-Webster, Diccionario de la Real Academia Espanola (RAE de ahora

en adelante) y AULEX, ademas de la base de datos en linea Wikidex.

3.2. Estrategias de traduccion segun Fernandez Costales

Para realizar el analisis, se seguiran las estrategias de traduccién en videojuegos segun
Alberto Fernandez Costales (2012), que las divide en domesticacién y extranjerizacion,
no traduccion, transcreacion, traduccion literal, lealtad, pérdida de significacion y
estrategias de compensacion, y censura. En esta teoria, se considera que el paradigma
de traduccion no tiene una dicotomia entre buenas y malas traducciones, sino que toda
traduccion se realiza en base al paradigma del skopos o la funcionalidad. Esta funcion
principal de la traduccién en videojuegos es mantener la experiencia de juego a la hora
de adaptar el producto a sus diferentes locales, consiguiendo que éstos correspondan a
una experiencia de juego similar a la original y que los jugadores puedan llegar con unas

expectativas similares a las del juego original.

En un primer nivel, Fernandez Costales (2012, 395-397) sigue la linea de Venuti (The
Translator’s Invisiblity, 1995) y distingue entre las estrategias de la domesticacion y la

extranjerizacion de la traduccion.

e Por una parte, la domesticacion intenta que la obra traducida se acerque lo mas
posible a la cultura de destino; esta es una técnica habitual en la traduccion de
obras de Nintendo como Super Mario Bros 'y Super Smash Bros Brawl, en las que

se adaptan nombres y bromas a sus distintos /ocales.
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e Por otra parte, la extranjerizacion mantiene el estilo del producto original e intenta
mantener (o incluso reforzar) las referencias a la cultura original (Fernandez
Costales 2012, 295-297), como en el caso de Yakuza 3, de Atlus, donde el nombre
de los peces se mantuvo en el dialecto okinawense del japonés en su version en
inglés remasterizada (Mangiron 2021, 12). Recientemente, esta técnica se utiliza
especialmente en obras donde el elemento cultural sea una parte inseparable de
su disefio, como las referencias a la segunda guerra mundial de Wolfenstein o a

la mitologia japonesa de Okami (Mangiron 2016, 193).

Es habitual que las técnicas de domesticacion se utilicen en mayor medida en obras
internacionalizadas, mientras que las técnicas de extranjerizacion se utilizan en obras
con una cultura muy marcada. Sin embargo, estas técnicas no son tan contrarias como
parecen, y es habitual que se usen ambas en un mismo producto: por ejemplo, podrian
extranjerizarse los visuales y domesticarse las bromas (Mangiron 2021, 4, 7). En este
analisis, se clasificara cada nombre como puramente domesticado (adaptado al locale
de Espafia), anglicanizado (domesticado al locale de USA o UK y sin adaptar al locale
de Espafia) y extranjerizado (el original japonés, sin adaptar o reforzando el aspecto

extranjerizante).

A continuacién, Fernandez Costales (2012, 397-401) describe las estrategias de

traduccion de la no traduccion, la transcreacion y la traduccion literal.

e La no traduccién se considera una técnica de traduccién en la localizacion,
parcialmente debido a su amplio uso. Esta técnica se define por el mantenimiento
de términos especificos de la version original en su version localizada, y es
habitual en nombres propios de objetos o armas, o incluso en los titulos de los
propios juegos, como es el caso del titulo de la saga y el videojuego Street Fighter.

e La siguiente técnica de traduccién en la localizacion es la transcreacion, es decir,
el uso de la creatividad para traducir libremente y sin depender del texto original.
Recomendado por Mangiron y O’Hagan (2006, 15-20), este término sirve para
definir aquellas traducciones que son mas fieles al objetivo del juego que no al
texto de éste, y es una técnica especialmente utilizada al tratar de pares de

lenguas alejados entre si y/o de situaciones en las que el espacio esta restringido,
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ambas situaciones que se dan a la hora de traducir un videojuego del japonés a
las lenguas occidentales. Un gran ejemplo es el caso de la traduccién de Mario
Kart Wii, un juego de Nintendo, y sus vehiculos, donde “Wild Wing” se convierte
en “Alerén Chiflado” y “Dolphin Dasher” en “Velocidelfin” (Fernandez Costales
2012, 400).

Finalmente, se trata la técnica de la traduccion literal, donde se traduce palabra
por palabra el contenido al idioma de destino. Este tipo de traduccion es
especialmente comun en videojuegos con un gran contenido de texto técnico,
como los simuladores o los videojuegos de deportes o carreras, donde es
imprescindible traducir de forma adecuada toda la terminologia especifica acerca
de ruedas, motores y catalizadores, entre otros (Fernandez Costales 2012, 400-
401).

Estas tres técnicas se consideran las tres clasificaciones principales para el analisis de

este estudio y se utilizaran para determinar el resultado de traduccién de los nombres

propios.

Finalmente, Fernandez Costales (2012, 401-404) describe las estrategias de traduccion

de la lealtad, la pérdida de significado y la compensacion, y la censura.

Para empezar, existe la lealtad. En la definicion de Fernandez Costales (2012,
401), la lealtad es la constriccion traductolégica por la que una obra derivativa
debe traducirse de acuerdo a la traduccion existente de la obra original. Por
ejemplo, a la hora de traducir un videojuego de Superman, los traductores en
Espafna deberan utilizar la técnica de la no traduccién para los nombres propios
“‘Lois Lane” y “Smallville”, pero en Latinoamérica deberian traducirse por “Luisa
Lane” y “Villa Chica”, segun la traduccion original de los comics. Creemos que
mantener la coherencia en la traduccion de diversos videojuegos de una misma
saga también podria considerarse lealtad. Sin embargo, para que se trate de un
ejemplo de lealtad, es necesario que el nombre haya aparecido en anteriores
ocasiones, y este trabajo se centra sélo en los nombres propios nuevos de esta
entrega, por lo que no se analizara el uso de esta técnica de traduccion en esta

obra.
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La pérdida de significado es una realidad inescapable en la traduccion,
especialmente en los videojuegos dadas sus constricciones externas. Para paliar
el efecto en el caso de sufrir pérdidas constantes de significado, existe la técnica
de la compensacion, en la que la traduccién se refuerza en otros momentos para
no perder carga emocional en su conjunto (Fernandez Costales 2012, 402-403).
Un ejemplo de esta técnica en un producto se halla en The Legend of Zelda: The
Wind Waker, donde el NPC Masao habla originalmente en el dialecto de las islas
del sur de Japon. Al no recomendarse el uso de dialectos en videojuegos, en la
traduccion se perdido ese elemento humoristico, y se compensd haciendo al
personaje extravagante a través de su mencion de la hierba como “pelo” (Di Marco
2007, 6-7). Sin embargo, es imposible omitir completamente la traduccién de un
nombre propio, y se considera para este trabajo que los nhombres propios son
unidades semanticas demasiado pequefias para permitir el uso de esta técnica.

Para terminar, Fernandez Costales (2012, 403-404) menciona la importancia de
la técnica de la censura, es decir, la eliminacién o mutacién de un elemento para
cumplir con las leyes del locale de destino. Si bien existen ejemplos de juegos que
no se permiten en ciertos paises, esta técnica se considera centrada en elementos
mucho mas grandes dentro de un titulo que no los nombres propios, por lo que

tampoco se utilizara en este analisis.

4. Analisis

4.1. Traduccion de antropénimos

4.1.1. Analisis detallado de los antroponimos
Albora

La profesora Albora es la profesora pokémon de Pokémon Escarlata, especializada en
los pokémon del pasado. Vive en el Area Cero y es la madre del compafiero de clase
Damian.

Su nombre original, 7 — 1 A (Oorimu), viene del latin “olim” (Wikidex s.f.-a) y significa

‘en otro tiempo”, segun el diccionario AULEX (s.f. definiciéon 1). Su nombre en inglés,
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Sada, proviene de la palabra espanola “pasada”, haciendo también referencia al pasado.
El nombre de la profesora Albora proviene del espafiol “albor”, que la RAE (s.f.-a,
definicion 1 y 2) define como “comienzo o principio de algo”, haciendo referencia a su

especializacion como profesora de los pokémon del pasado.

Por ello, se puede decir que el nombre de Albora, tanto en castellano como en inglés, es
una transcreacion para mantener la misma referencia a los tiempos pasados, que se
relaciona con el area de estudio de la profesora. El resultado en espafiol es una

traduccion domesticada, a igual distancia del japonés que del inglés.

Anan

Anan es uno de los cinco miembros del Team Star, una banda de estudiantes rebeldes,

que lideran un escuadron y una base cada uno. Es el lider del Escuadrén Segin.

El nombre en japonés de este personaje es £—=+ (Pinya), que viene del espafiol
“pifa”, una fruta tropical. Su nombre en inglés, Giacomo, es un nombre tipico italiano,
pero guarda cierto parecido con el nombre cientifico de la pifia, ananas comosus
(Wikidex s.f.-b). EI nombre de Anan, un nombre propio hebreo, parece provenir del
espafiol “ananas”, nombre de la planta de la pifia y a veces también del fruto (RAE s.f.-

a).

Asi, da la impresion que los tres idiomas hacen referencia a la misma fruta, resultando
en una transcreacion del nombre Pifa tanto al inglés como al espafol, manteniendo la
asociacion a la fruta, pero convirtiéndolo en nombres reales. El resultado en espafiol es

una traduccion domesticada, a igual distancia del japonés que del inglés.

Araceli

Araceli una de los ocho lideres de gimnasio, personajes de alto nivel que presentan un
reto para el personaje jugador. El gimnasio de Araceli es de tipo bicho y esta ubicado en

Pueblo Pirotin. Ademas, Araceli es la propietaria de la Confiteria Pastelarafas.
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Su nombre original es 7 =5 (Kaede), un nombre femenino comdn que significa arce
(Jisho s.f.-a). Su nombre en inglés, Katy, parece ser una transliteracion libre del nombre
en japonés. El nombre de Araceli es un nombre tipico espafol, asociado a la Virgen de
Araceli, patrona de Lucena, en Cérdoba, zona en la que parece inspirado su pueblo,
Pueblo Pirotin (Wikidex s.f.-c). Ademas, la raiz “Ara” podria estar asociada a los

aracnidos, el tema de esta entrenadora tipo bicho.

Por ello, el nombre de Araceli se trata de un ejemplo del uso de la transcreacion para
lograr un efecto distinto al original, tanto en espafiol como en la version inglesa de Katy.
El resultado en ambos idiomas es una traduccién domesticada, a igual distancia del

japonés que del inglés.

Brais

Brais es el lider del gimnasio de tipo planta, ubicado en Pueblo Altamia. Ademas, es un

artista conocido tanto por sus pinturas como por sus esculuras.

El nombre original en japonés es 2 )1 (Colsa), del espariol “colza”, un tipo de col de la
que se extrae aceite (RAE s.f.-b). Su nombre en inglés, Brassius, viene del nombre
cientifico de la colza, brassica napus. En espafiol, su nombre se convierte en el gallego

Brais, que también guarda relacién con el nombre cientifico de esta planta.

Asi, se podria decir que otra vez nos encontramos con el ejemplo de la transcreacion
utilizada, una vez mas, para transmitir el mismo concepto pese a utilizar palabras
distintas. El resultado vuelve a ser una traduccion domesticada pero mucho mas cercana

a la traduccién inglesa.

Cayena

Cayena es uno de los cuatro miembros del alto mando de la Liga Pokémon, es decir, una
entrenadora encargada de examinar a todos los estudiantes de Paldea que hayan
superado los ocho gimnasios antes de la prueba final contra la Supercampeona de la

Liga Pokémon. Cayena se especializa en pokémon de tipo tierra.

37



El nombre original japonés de Cayena es F Y (Chili), una clara referencia a la especia.
En inglés se trata de Rika, en referencia a la paprika, y en espafiol hace referencia a la

cayena, una “especie muy picante” (RAE s.f.-c, definicion 1).

Cayena nos proporciona otro ejemplo de un nombre transcreado en ambas lenguas, para
poner un nombre que, al menos en espafiol, sea mas domesticado, pero siga
representando una especie picante, en referencia quiza a los pokémon de tipo tierra o a
su personalidad, por lo que la traduccion al castellano esta a la misma distancia del

nombre japonés y del nombre inglés.

Cinio
Cinio es el tutor del personaje principal en la Academia Naranja en Pokémon Escarlata

y la Academia Uva en Pokémon Purpura. Ademas, es uno de los siete profesores de

dichas academias, dando clases de biologia, y el creador de la Pokédex de Paldea.

El nombre original de Cinio en japonés es ¥ =7 (Zinnia), del espafiol cinia, “Planta
ornamental de la familia de las compuestas, de tallos ramosos, hojas opuestas y alguna
vez verticiladas, y flores grandes y dobles de diverso color o de colores mezclados segun
las variedades” (RAE s.f.-d). Su nombre en inglés, Jacq, viene del nombre cientifico de
la cinia comun, Zinnia elegans Jacq (Wikidex s.f.), y del nombre propio Jacq. En espaniol,

Cinio es una variacién de Cinia con el sufijo -o para denotar un nombre masculino.

Asi, si bien el nombre espanol se parece mucho al original japonés, se puede considerar
gue volvemos a encontrarnos con un caso de transcreacion, puesto que una traducciéon
literal habria mantenido Cinia. Asi, en ambos casos se trata de traducciones

domesticantes, pero la traduccion espafiola es mucho mas cercana a la japonesa.

Clavel

Clavel es el director de la Academia Naranja en Pokémon Escarlata y de la Academia

Uva en Pokémon Purpura. Resulta ser la misma persona que Cael.
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Su nombre original en japonés es 27 7 ~\)I (Curaberu), y en inglés se traduce como

Clavell. En espanol se llama Clavel, en los tres casos refiriéndose a la flor.

Asi, el nombre de Clavel en espanol es una no traduccién domesticante, puesto que el
nombre original ya estaba en espanol (y, por consiguiente, es mucho mas cercano el
nombre entre estos dos idiomas). Para el inglés, en cambio, se trata de una transcreacion

fonética exotizante.

Cael

Cael es el apodo que utiliza el director Clavel para sus misiones de incégnito junto al

personaje jugador y contra el Team Star. Curiosamente, nunca se ve a Cael luchando.

El apodo original en japonés del director Clavel es %)L/ (Neruke), del aleman Nelke,
clavel (Wikidex s.f.-e). En lugar de seguir traduciendo el nombre a otros idiomas, el apodo
eninglés es Clive, un nombre inglés comun con una fonética parecida a Clavel. La misma

técnica de transcreacion se utiliza para el espanol Cael.

Asi, mientras Clavel era una no traduccién domesticante, Cael se trata de otra
transcreacion domesticante tanto para el inglés como para el castellano, aunque mas

cercanas estas dos entre si que con el original.

Cloe

Cloe es la profesora de historia de las Academias Naranja y Uva, respectivamente, y una

apasionada de las leyendas y los pokémon legendarios.

Su nombre original, L' &x—Jl (Rahooru), viene del nombre francés del rdbano picante,
raifort. Su nombre en inglés, Raifort, se trata de una no traduccion, mientras que su
nombre en espafol, Cloe, hace referencia al nombre cientifico del rabano picante,

Cochlearia armoracia, ademas de ser un nombre comun de mujer (Wikidex. s.f.-f).

Asi, el nombre de Cloe resulta otro ejemplo de transcreacion en el que se intenta
mantener una referencia al significado del nombre, domesticandolo en el proceso y

alejandolo igualmente del japonés y del inglés.
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Damian
Damian es un alumno de la misma academia a la que va el personaje jugador y, aunque
sea de un curso superior, comparten algunas clases, como la de hogar. Es el hijo de la

profesora Albora en Pokémon Escarlata y del profesor Turo en Pokémon Purpura, y le

apasionan las especias ocultas.

Originalmente en japonés su nombre es /X/N— (Pepaa), que podria referirse a un
pimiento o ser un acortamiento de la palabra ~X/N— X > I (Pepaaminto) (Jisho s.f.-b),

proveniente del nombre inglés de la menta piperita. En inglés, su nombre es Arven, que
proviene del nombre cientifico de la menta silvestre, la Mentha arvensis. En espanol,
Damian es un nombre comun masculino, y podria ser un juego de palabras con las

lamiaceas, la familia de plantas que incluye a las mentas (Wikidex s.f.-g).

Por ello, se puede decir que Damian es otro producto de la transcreacién domesticante,

tanto en espafiol como en inglés, pese a que todas estén a la misma distancia entre si.

e-Nigma

e-Nigma es la lider del gimnasio de tipo eléctrico situado en Ciudad Leudal. Ademas, es
una famosa creadora de contenido para las redes sociales de Paldea.

El nombre original de e-Nigma es 7 > ¥ & (Nanjamo), que proviene de la frase 7>
Y ¥ E VY ¥ (Nanjamonja), o “;qué es esto?”. En inglés, su nombre se convierte en
lono, una referencia a los iones y a la expresiéon “l ‘'unno”, o “no lo sé”. Finalmente, en

castellano es e-Nigma, jugando con la palabra enigma y el prefijo de electrdnico, -e.

Asi, nos encontramos ante otro caso de transcreacion domesticante, donde se compensa
la pérdida de significado a través de la creacién de una nueva referencia mas parecida

a la referencia inglesa que a la original.

Erin
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Erin es la lider del Escuadron Caph, del Team Star. Esta especializada en pokémon de

tipo lucha.

Su nombre original es ¥'77 (Biwa), que significa nispero (Jisho s.f.-c), manteniendo la

relacion con las frutas que se ha visto en Anan, otro miembro del Team Star. Su nombre
en inglés, Eri, provendria del nombre cientifico del nispero, Eriobotrya japénica, y el

nombre en castellano, Erin, seria una derivacion del nombre en inglés.

Por lo tanto, se puede considerar que el nombre espafiol de Erin es una transcreacion

domesticante realizada a través de la traduccion inglesa.

Fuco

El lider de gimnasio de tipo agua, ubicado en Ciudad Céantara, Fuco es también un

reconocido chef en la region de Paldea, con su restaurante El palacio de Fuco.

El nombre original de Fuco en japonés es /N &« (Haidai), del chino “VE#” (haidai),
que significa algas marinas. En inglés, su nombre es Kofu, derivado del alga kombu, y

en castellano es Fuco, derivado del género de algas Fucus (Wikidex s.f.-h).

Asi, el nombre en espafol de Fuco se puede considerar que es una transcreacion,
manteniendo la referencia original a las algas del japonés y a la misma distancia entre

ambos nombres.

Grusha

Grusha es el lider de gimnasio de Sierra Napada y, como tal, esta especializado en

pokémon de tipo hielo. Antiguamente era un profesional del snowboarding.

El nombre original en japonés es 7 )L)—</ % (Grusha), que se ha mantenido igual en

inglés y en castellano. Grusha significa pera en ruso (Wikidex s.f.-i).

El caso de Grusha nos revela una instancia de no traduccién, en la que las dos

traducciones se han mantenido igual de extranjerizantes.
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Gus

Gus es el lider del Escuadron Ruchbah, del Team Star, y se especializa en pokémon de

tipo hada.

El nombre original de Gus es A )V 5« 4 (Orutiga), de la palabra espafiola “ortiga”. En

inglés, el nombre cambia a Ortega, un apellido espafiol. Sin embargo, en castellano y
siguiendo la linea de multiples otros nombres proviene del nombre cientifico de la ortiga,

la Urtica angustifolia, de la que se saca el nombre comun masculino Gus (Wikidex s.f.-j).

Asi, el nombre de Gus vuelve a ser producto de una transcreacion domesticante que se

aleja por igual del japonés y del inglés.

Henzo

Henzo es el lider del Escuadron Tsih, del team Star. Se especializa en pokémon de tipo

veneno.

Su nombre original en japonés es ¥ 27 A (Shuumei), que viene de L @ 5 H¥ <
(shuumeigiku), la anémona de Japon (Jisho s.f.-d). Su nombre en inglés, Atticus, viene
del nombre cientifico de la anémona hepatica (Anemone hepatica), mientras que el
nombre en castellano, Henzo, viene del nombre cientifico de la anémona japonesa

(Anemone hupehensis) (Wikidex s.f.-k).

Por eso, en ambos casos nos encontramos con un nuevo caso de transcreacion, en este
caso exotizante o extranjerizante, que se mantiene a la misma distancia del japonés que

del inglés.

Hesperio

Hesperio es el profesor de arte de la Academia Naranja o Uva y un miembro del Alto

Mando de la Liga Pokémon de Paldea. Esta especializado en pokémon de tipo dragon.

Originalmente su nombre en japonés es /N ¥ 2 (Hassaku), un tipo de naranja (Jisho

s.f.-e). Su nombre en inglés es Hassel, una variacion fonética sobre su nombre japonés
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y un nombre real inglés. Su nombre en castellano, Hesperio, sigue la linea del inglés y

también manipula la fonética para lograr un nombre similar.

Asi, se trata de otro ejemplo de transcreacion fonética, en el que el resultado

domesticante se consigue gracias a la mayor cercania con el nombre inglés.

Hugo

Hugo es el profesor de hogar de las Academias Naranja y Uva, y un apasionado del

dulce.

Su nombre original es %7 10 (Sawaro), de la palabra espafiola “saguaro”, un tipo de

cactus (RAE s.f.-e). En inglés se mantiene el nombre, como Saguaro, pero en castellano

el nombre es Hugo, un nombre comun de hombre.

Por ello, este es otro caso de transcreacion en el que se pierde la informacion. Es un

nombre domesticante, y a igual distancia del inglés que del japonés.

Kendra

Kendra es la profesora de combate de las Academias Naranja y Uva, ademas es
ayudante en el gimnasio de Pueblo Alforno, dado que es amiga intima de su lider, Tuli.
Kendra se especializa en los pokémon de tipo lucha y desea mejorar sus habilidades de

cocina.

Su nombre original es F/\ 4% (Kihada), del japonés “E5EE” (kihada), arbol de Amur (Jisho
s.f.-f). Siguiendo la misma estrategia que en otros nombres anteriores, el nombre inglés,
Dendra, proviene del nombre cientifico de esta planta: Phellodendron amurense (Wikidex
s.f.-1). El nombre en castellano es una transcreacion fonética del nombre inglés para

convertirlo en un nombre real femenino.

Asi, podemos concluir que el nombre de Kendra se ha creado en base a una

transcreacion fonética domesticante del inglés Dendra.
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Laureano

Laureano es el lider del gimnasio de tipo normal, en Pueblo Mestura, y un miembro del
Alto Mando de la Liga Pokémon especializado en pokémon de tipo volador. Es un

oficinista timido.

Originalmente, Laureano se llama en japonés 7 # % (Aoki), por el laurel japonés o H AR
(aoki) y por el nombre comun Aoki (Jisho s.f.-g). Su nombre en inglés es Larry, tanto por
el nombre comun como diminutivo de Larry, y su nombre en espanol es Laureano,

también asociado a un nombre comun vy al laurel.

Por lo tanto, es otro caso de transcreacion en la que el nombre espanol domestica a

través del inglés.

Lima

Lima es la lider de gimnasio de Pueblo Hozkailu, especializada en pokémon de tipo
fantasma. Es una rapera profesional, y heredé el gimnasio de su hermana mayor Mila, la

profesora de la Academia.

Su nombre original es 7 1 A (Raimu), que puede ser la transliteracion de las palabras
inglesas rime o lime (Jisho s.f.-h). Asi, en inglés su nombre es Ryme, que proviene del

inglés “rhyme”, rima, y en castellano es Lima, como la fruta.

Por ello, se puede considerar que tanto el inglés como el espafol son traducciones

literales directas del japonés y con una voluntad domesticante.

Melo

Melo es la ultima lider del Team Star, concretamente del Escuadron Schedar. Esta

especializada en pokémon de tipo fuego.

Originalmente su nombre en japonés es X I I (Meroco), por la palabra espafiola

“‘melocotdn”, en referencia a la fruta. Su nombre en inglés es Mela, en referencia a la
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misma palabra, pero cambiando el sufijo tipicamente masculino -o por el femenino -a. En

espafiol, su nombre es Melo, volviendo al origen asociado al melocoton.

Asi, se puede considerar que se trata de un ejemplo de transcreacion domesticante,

donde el nombre espafol proviene directamente del nombre japonés.

Mencia

Mencia es la delegada de la clase del personaje jugador en las Academias Naranja y
Uva, respectivamente. Hace a la vez las funciones de amiga y de rival del personaje

protagonista, y le apasionan los combates pokémon.

Su nombre en original en japonés es & (Nemo), que viene del nombre cientifico de la
familia de las Nemophila. Su nombre en inglés, Nemona, también proviene de ahi,
mientras que el nombre en espafiol, Mencia, proviene del nombre cientifico de un tipo de
Nemophila concreto, la Nemophila menziesii, ademas de ser un nombre comun femenino

en la época medieval y una variedad de uva tipica de Espafia (Wikidex s.f.-m).

Por ello, es posible creer que se trata de otro caso de transcreacion domesticante y que

el nombre en castellano esta a igual distancia del japonés que del inglés.

Mila
Mila es la profesora de matematicas de las Academias Naranja y Uva. Es la hermana
mayor de la lider de gimnasio Lima, y ella misma solia ser la lider del gimnasio de Pueblo

Hozkailu, especializandose en tipo roca, hasta que decidi6 abandonar el puesto y

convertirse en profesora.

El nombre original de Mila era % - . (Taimu), que puede significar tiempo o tomillo
(Jisho s.f.-i, definiciones 1y 2) y rima con el nombre de su hermana, Z -1 A (Raimu). En
inglés, su nombre se ha transcreado como Tyme, de thyme, tomillo, que también rima
con Ryme. Finalmente, en castellano su nombre es Mila, que también podria provenir
del tomillo, pero adaptado a un nombre real. Ademas, tiene las consonantes invertidas

con respecto a su hermana, Lima.
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Asi, nos encontramos ante otro caso de transcreacion, especialmente en el castellano,

gue se mantiene a equidistancia de ambos idiomas.

Mimi
Mimi es la enfermera de las Academias Naranja y Uva. Ademas de curar a pokémon y

estudiantes, esta estudiando para convertirse en la profesora de salud.

Su nombre en japonés original es X ¥ (Mimoza), el nombre en japonés de la mimosa
(Jisho s.f.+j), un tipo de planta. En inglés, su nombre pasa a Miriam, un nombre comun
de mujer y en castellano pasa a ser Mimi, también un nombre comun, pero con mayor

referencia a la mimosa.

Por lo tanto, se puede considerar que nos hallamos ante otro caso de transcreacion,

donde el nombre en castellano bebe de los nombres tanto en japonés como en inglés.

Noa

Noa es una estudiante extranjera (de Galar) del mismo curso que el personaje jugable
protagonista, pero esta en otra clase, por lo que mayoritariamente aparece a través de
la historia principal y de la ruta Stardust, donde ayuda al personaje jugador a vencer a
los lideres de los escuadrones del Team Star gracias a sus habilidades informaticas.

Resulta ser Casiopea, la Autoridad Suprema del Team Star.

Originalmente su nombre es 7R & > (Botan), que significa peonia (Jisho s.f.-k segunda
clasificacién). Su nombre en inglés es una transcreacion de la palabra peony, peonia,
creando el nombre comun Penny. En castellano, el nombre Noa es también un nombre

comun que podria considerarse que también proviene del final de peonia.

Asi, nos volvemos a encontrar ante un caso de transcreacion, donde otra vez el

castellano parece estar mas cercano al inglés que al original japonés.

Casiopea
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Casiopea es el nombre bajo el que se esconde la Autoridad Suprema del Team Star, que

en realidad es Noa.

Su nombre original en japonés es 71 ¥ 7 X7 (Cashiopea), de la constelacion.

Igualmente, el nombre en inglés es Cassiopeia, y en castellano se trata de Casiopea.

Por ello, podemos decir que se trata de un caso de traduccion literal en todos los idiomas,

por lo que estan a igual distancia entre si.

Pola

Pola es una nifia que forma parte del Alto Mando de la Liga Pokémon. Se especializa en

pokémon de tipo acero.

Originalmente, el nombre de Pola es 7R t°— (Popii), que significa amapola en japonés
(Jisho s.f.-l). Su nombre en inglés Poppy, siendo este una traduccion literal desde el

japonés. Finalmente, su nombre en castellano, Pola, proviene también de amapola.

Asi, podemos ver como el nombre en castellano de Pola es una transcreacion basada
en el mismo concepto que el nombre original, pero acortandolo, algo que no hace

ninguno de los otros dos idiomas.

Sagita

Sagita ocupa el puesto de Supercampeona de la Liga Pokémon, es decir, que es la ultima
persona a la que hay que vencer para lograr el titulo de Campedn de Paldea, otorgado
por la Liga Pokémon. A diferencia de sus subordinados, no se especializa en ningun tipo
de pokémon. Ademads, es la Superintendenta de las Academias Naranja y Uva,

respectivamente.

El nombre original de Séagita es 7 & & 77 (Omodaka), el nombre japonés de la Sagittaria
trifolia, una planta (Jisho s.f.-m). Su nombre en inglés es Geeta, que podria ser una
transcreacion basandose en dicho nombre cientifico. También del nombre cientifico

proviene el nombre en castellano, Sagita.
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En esta ocasion podemos volver a observar la transcreacion de nombres de plantas
usando sus nombres cientificos, que tanto se ha visto a lo largo de esta seccién, donde

el castellano vuelve a estar mas cercano al inglés.

Silvio
Silvio es el profesor de linguistica de las Academias Naranja y Uva, respectivamente.
Aunque no tiene un tipo de pokémon favorito en combate, fuera de él parece sentir

debilidad por los pokémon de tipo eléctrico. Le otorga un pokémon de la regién de Galar

al personaje jugador.

Su nombre original es ¥z ¥ (Seiji), que podria ser una representacion del nombre
catalan “Sergi” o del nombre ruso “Sergei”, pero que es también la traduccion de “salvia”,
el tipo de planta, al japonés (Jisho s.f.-n). Su nombre en inglés es Salvatore, un nombre
italiano comun y también posiblemente un derivado del nombre “salvia”. Finalmente, en
castellano Silvio es un nombre comun espafiol, que también comparte fonemas con la

salvia.

Por ello podemos considerar que estamos ante otro ejemplo de transcreacion, en este
caso tanto a la hora de centrarse en el mismo significado como a la hora de darle una

nueva fonética y adaptarlo a un nombre real.

Tuli

Tuli es la lider del gimnasio de Pueblo Alforno. Se trata de una maquilladora profesional

que se especializa en pokémon de tipo psiquico. Es amiga de la profesora Kendra.

Originalmente se llama Y »» 7 (Rippu), que puede significar labios o ser la parte posterior
de la palabra = —" v 7 (chuurippu), tulipan. Asi, el nombre en inglés, Tulip, tendria

el mismo significado, y el nombre en castellano, Tuli, no sélo mantendria el significado

sino también el truncamiento.
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Asi, se puede considerar que Tuli es un ejemplo de transcreacion directamente del
japonés, donde en lugar de truncar la palabra Tulipan en su ultima parte, la acorta en

so6lo su parte inicial.

Turo

El profesor Turo es el profesor pokémon de Pokémon Purpura, especializado en los

pokémon del futuro. Vive en el Area Cero y es el padre del compafiero de clase Damian.

Su nombre en japonés es 7 b — (Futuu), un truncamiento de la palara espafiola
“futuro”. Su nombre en inglés y en castellano es el mismo: Turo, que podria parecer un
diminutivo de Arturo pero que resulta ser otro truncamiento de Futuro, haciendo

referencia a la especializacion de este profesor.

Por ello, se puede considerar que nos encontramos ante una transcreacion el japonés al

inglés con una posterior no traduccion del inglés al espafiol.

4.1.2. Conclusiones sobre los antroponimos

En estudios como el de Nil Mestre (2022) sobre antropdnimos en los juegos anteriores
de la saga Pokémon, se pudo observar como las dos primeras generaciones
acostumbraban a utilizar técnicas de no traduccién (profesor Oak, profesor EIm) desde
el inglés, mientras que, durante las dos siguientes generaciones, la tercera y la cuarta,
se prefirieron las técnicas de traduccion literal desde el inglés (profesor Abedul, profesor
Serbal). A partir de la quinta generacion, se empiezan a utilizar técnicas de transcreacion,
creando un nombre propio, pero siguiendo la tradicién inglesa de los nombres de arboles
(profesora Encina) (Nil Mestre 2022, 35-36).

Para este estudio y como se ha podido observar, Pokémon Escarlatay Pokémon Purpura
cuentan con un total de 30 personajes no jugadores (mas dos apodos para un total de

32 antropdnimos) que son relevantes a la historia.
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De todos ell irando al b -
e todos ellos y mirando al nombre en ANTROPONIMOS

castellano, 27 siguen distintos modelos

., ., B Transcreacion M Traduccion literal  m No traduccion
de transcreacion, como la creacion de
un nuevo nombre con un significado
parecido (Albora, Blais...) y la creacion
de un nuevo nombre con un sonido
parecido (Cinio, Mimi...). De todos ellos,

3 son una no traduccion (Clavel,

Grusha, Turo) y 2 son una traduccién

literal (Lima, Casiopea).

De los 32 antropdénimos en castellano, ANTROPONIMOS

17 estan a equidistancia entre el
) . ) . . . B Equidistancia M Inglés Japonés
japonés y el inglés, 10 estan mas cerca
de la traduccion inglesa que del original
japonés y 5 estan mas cerca del original

japonés que de la traduccion inglesa.

Por lo tanto, se puede deducir que la

mayoria de antropdénimos de Pokémon
Escarlata y Pokémon Purpura se traducen mediante la técnica de la transcreacion, y que
mientras ya no se realiza una traduccion desde el inglés, sigue percibiéndose una alta

inferencia de esta lengua en la traduccion de antropdnimos.

4.2. Traduccién de nombres de pokémon
4.2.1. La no traduccion de los nombres de pokémon

Si bien es habitual que no se traduzcan los nombres de pokémon del inglés al castellano
(Nil Mestre 2022, 41-42), Pokémon Escarlata'y Pokémon Violeta representan la primera
vez que se traducen nombres de pokémon. Cabe destacar que en otros idiomas, como
la traduccion al francés o al aleman, los nombres de pokémon si se traducen y localizan.

Para una mayor practicidad, aqui se detallan a grandes rasgos y con un par de ejemplos
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todos los nombres que no se traducen desde el inglés, y a continuacién se realizara el

analisis detallado de los que si se traducen.

Esta entrega doble cuenta con 89 pokémon nuevos de esta generacién cuyo nombre no
se traduce desde el inglés hasta el espafiol. Sin embargo, estos si se traducen desde el
japonés al inglés. Estos 89 pokémon incluyen pokémon iniciales, pokémon normales y

pokémon legendarios, como en entregas anteriores.

La gran mayoria de los nombres de pokémon (83 de 89) que luego no se traduciran al
castellano son nombres que se transcrean desde el japonés hasta el inglés, es decir,
nombres anglicanizados. Por ejemplo, nos encontramos con los tres pokémon iniciales:
Sprigatito, el gato de tipo planta; Fuecoco, el cocodrilo de tipo fuego, y Quaxly, el pato
de tipo agua. El nombre de Sprigatito viene de la palabra inglesa “sprig”, rama, y de la
voz espafiola “gatito”, mientras que el original japonés es = + 7/ (Nyaoja), que viene
de la onomatopeya japonesa “nya” para “miau” y de la palabra espafola “hoja”. Por su
parte, Fuecoco es la combinacién de “fuego” y “cocodrilo”, ambas voces espanolas, pese
a que su nombre original sea %7 — & (Hogaator), de las voces inglesas “hot” y “alligator”.
Finalmente, Quaxly parece provenir de la onomatopeya inglesa para los patos, “quack”;
la palabra inglesa “wax” para cera de pelo y la voz inglesa “duckling”, patito. Su nombre

original es 7 77w A (Kuwassu), que parece originar de la onomatopeya 7 7 v 7

(kuwakku) y la palabra japonesa 7V v 27 A (wakkusu), que también significa cera.

Por otra parte, existen cuatro ejemplos de traduccién literal del japonés al inglés. Se
tratan del pokémon normal Scovillain (A 27« < >/, Sukoviran) y de los pokémon
legendarios Chi-Yu, Chien-Pao y Ting-Lu, originalmente 1 —- (Yiyui), XA Y7 ~
(Paojan) y 7 « ~Jb— (Dinruu) respectivamente. Como se puede ver, estos son todos

casos de nombres extranjeros (uno en inglés y tres en chino) que se mantienen y sélo

se adaptan a las caracteristicas de escritura del inglés.

Finalmente, existen dos ejemplos de no traduccién: los pokémon legendarios Koraidon
(3 1 K, Koraidon) y Miraidon (X 7 1 K X/, Miraidon). Estos nombres tienen
significados en japonés: &3k (korai) significa antiguo y k3 (mirai) significa pasado,

asociandolos cada uno al tema principal de su titulo de origen, Pokémon Escarlata y
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Pokémon Purpura respectivamente, pero esta informacion se pierde en las ediciones en

inglés y en castellano.

Sin embargo, ademas de estos 89 nombres que no se traducen, existen en Pokémon
Escarlata y Pokémon Purpura un total de 14 nombres de pokémon que difieren en
castellano de los nombres en inglés: se trata de los nombres de los pokémon paradoja,

una novedad de la novena generacion.

4.2.2. Analisis detallado de los nombres de los pokémon paradoja
Bramaluna

Bramaluna es un pokémon paradoja del pasado de tipo dragén/siniestro, con forma de
luna.

El nombre original de Bramaluna es b K11 2% (Todorokutsuki), que proviene del
verbo japonés #&< (todoroku) para rugir (Jisho s.f.-0) y el sustantivo B (tsuki) para luna.
El inglés Roaring Moon es una traduccidn literal al inglés, al igual que lo es el castellano

Bramaluna.

Asi, podemos decir que en este caso nos encontramos ante una traduccién literal tanto

del japonés al inglés como del japonés o inglés al castellano.

Colagrito

Colagrito es un pokémon paradoja del pasado de tipo hada/psiquico, con una cola que

le sale de la cabeza.

Su nombre en japonés es ¥4 7Y v iR (Sakebushippo), una combinacion de Alh.3
(sakebu), el verbo “gritar” (Jisho s.f.-p) y FiE (shippo) (Jisho s.f.-q), el sustantivo “cola”.

Su nombre en inglés es Scream Tail, y en castellano se convierte en Colagrito.

En este caso volvemos a encontrarnos ante una traduccion literal del japonés al inglés y

también del japonés o inglés al castellano.
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Colmilargo

Colmilargo es un pokémon paradoja del pasado de tipo tierra/lucha, relacionado con
Ferrodada y parecido a un mamut.

Originalmente su nombre es - & - 7 % /N (Idainakiba), que proviene del adjetivo
japonés f£X (idai), que significa grande o magnifico; el sufijo -na para modificar el
sustantivo (Jisho s.f.-r) y el sustantivo & (kiba), que significa colmillo (Jisho s.f.-s).

Ademas, su nombre en inglés es Great Tusk y en castellano es Colmilargo.

Asi, nos encontramos con que el inglés es una traduccion literal del japonés, pero que
en castellano se realiza una transcreaciéon, cambiando el magnifico por un largo y

alejandolo de ambas lenguas por igual.

Ferrocuello

Ferrocuello es un pokémon paradoja del futuro de tipo siniestro/volador que destaca por
tener tres cuellos largos con tres cabezas en total.

Su nombre original es 7% J a7 X (Tetsunokoube), que proviene del sustantivo #
(tetsu), que significa hierro; la particula no que funciona como el sufijo inglés ‘s y el
sustantivo & (koube), que significa cabeza. Cabe destacar que la estructura &k D
(tetsuno) se mantendra en todos los pokémon paradoja del futuro. Su nombre en inglés
es Iron Jugulis, de hierro y la palabra jugulis, plural de jugulum, yugular de un pajaro
(Merriam-Webster s.f.). En castellano, el nombre de Ferrocuello proviene de ferro, una

voz anticuada para hierro, y cuello.

Por lo tanto, podemos decir que nos encontramos ante un caso en el que el nombre
inglés procede de una transcreacion del nombre japonés, y el nombre inglés representa

una traduccion literal del nombre japonés.

Ferrodada
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Ferrodada es un pokémon paradoja del futuro de tipo tierra/acero, relacionado con

Colmilargo y parecido a un elefante y a un tanque.

Originalmente, Ferrodada se llama en japonés 7% ) 7 & F (Tetsunowadachi). Aqui,
(wadachi) significa rodada, es decir, “[s]efal que deja impresa la rueda de un vehiculo
en el suelo por donde pasa” (RAE s.f.-f). Su nombre en inglés es Iron Treads, con el

mismo significado, y en castellano es Ferrodada, de “ferro” y “rodada”.

En este caso nos encontramos con un curioso juego de palabras en el castellano, que
lleva a la traduccion mas alla de la traduccion literal y lo convierte en transcreacion,
basandose tanto en el japonés como en el inglés, dado que este ultimo es una traduccion

literal del primero.

Ferropaladin

Ferropaladin es un pokémon paradoja del futuro de tipo hada/lucha, con aspecto
humanoide y una lanza.
Su nombre original es 7 ) 7Y (Tetsunobuijin), donde F. A (bujin) significa guerrero

(Jisho s.f.-t). En inglés su nombre es Iron Valiant, de valiente, y en castellano es

Ferropaladin.

Asi, nos volvemos a encontrar ante una transcreacion, donde la palabra japonesa

guerrero se ha domesticado al concepto de un paladin.

Ferropalmas

Ferropalmas es un pokémon paradoja del futuro de tipo lucha/eléctrico y de aspecto

humanoide, con la figura de un luchador de sumo y unas grandes manos.

Originalmente su nombre es 7/ 71 7 (Tetsunokaina), donde Hii (kaina) significa

brazo (Jisho s.f.-u). Su nombre en inglés es Iron Hands, y en castellano se convierte en

Ferropalmas.
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En este caso volvemos a encontrarnos con una transcreaciéon al inglés que luego se

convierte en una traduccion literal al castellano.

Ferropolilla

Ferropolilla es un pokémon paradoja del futuro de tipo fuego/veneno y con aspecto de

polilla. Esta relacionado con Reptalada.
Su nombre original es 7Y ./ K7 77 (Tetsunodokuga), donde 1 (dokuga) se refiere a
un tipo de polilla venenosa (Jisho s.f.-v). Su nombre en inglés se convierte en Iron Moth,

perdiendo la referencia al veneno, al igual que en castellano, que es Ferropolilla.

Asi, estamos ante otra traduccion literal del inglés al castellano, pese a que del japonés

al inglés fuera un caso de pérdida de significado en la traduccion literal.

Ferropuas

Ferropuas es un pokémon paradoja del futuro de tipo roca/eléctrico. Parece un dinosaurio

o un monstruo gigante al estilo de Godzilla.

El nombre original de Ferroplas es 7 / -1 /N5 (Tetsunoibara), donde % (ibara)
significa puas (Jisho s.f.-w). Su nombre en inglés es Iron Thorns, también manteniendo

la referencia a las puas, como el castellano Ferropuas.

Por ello, se puede considerar que estamos ante otra traduccion literal desde el japonés

tanto al inglés como al castellano.

Ferrosaco

Ferrosaco es un pokémon paradoja del futuro de tipo hielo/agua, con aspecto de pinguino

y que lleva un saco.
Su nombre en japonés es T J ¥V X (Tetsunotsutsumi), donde & A (tsutsumi)
significa paquete. En inglés se llama Iron Bundle, siendo bundle una acepcion de ‘&,

mientras que en castellano se llama Ferrosaco, que no es una acepcion del mismo.
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Asi, nos encontramos con una transcreacion por parte de la traduccion al castellano,

alejandola de la traduccion literal del japonés al inglés.

Furioseta

Furioseta es un pokémon paradoja del pasado de tipo planta/siniestro. Parece un hongo
con dos escudos en las manos.

El nombre original en japonés de Furioseta es 77 7 )l & /r (Araburutake), que proviene
Fi.5 5 (araburu), violento (Jisho s.f.-x) y de E (take), seta. Su nombre en inglés es Brute

Bonnet, donde brute es bruto y bonnet es un tipo de gorro, parecido al sombrero de una

seta. En castellano es Furioseta, de furiosa y seta.

Asi, podemos decir que nos encontramos ante otro ejemplo de transcreacion, donde el
espafnol Furioseta es un juego de palabras de la traduccion literal del japonés, seta

furiosa.

Melenaleteo

Melenaleteo es un pokémon paradoja del pasado de tipo fantasma/hada. Se trata de un

fantasma con el pelo muy largo y en forma de alas.

Su nombre original es /\/N& 7 71 X (Habatakukami), de J1iX/= < (habataku), aletear, y
£ (kami), pelo. Su nombre en inglés es Flutter Mane, del verbo aletear y el sustantivo

melena. En castellano viene Melenaleteo, también de melena y aletear.

Asi, podemos decir que nos encontramos ante un juego de palabras que convierte un

significado literal en una transcreacion realizada desde el inglés.

Pelarena

Pelarena es un pokémon paradoja del pasado de tipo eléctrico/tierra con forma de tres

peludos imanes.
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Originalmente el nombre de Pelarena en japonés es A7 . /- 77 (Sunanokegawa), que
viene del sustantivo % (suna), que significa arena; la particula “no” descrita
anteriormente y &£ (kegawa), pelaje (Jisho s.f.-y). Su nombre en inglés es Sandy
Shocks, donde “sandy” es arenoso y “shocks” puede hacer referencia a mechones de

pelo o a descargas eléctricas. En castellano es Pelarena, de pelo y arena.

Asi, podemos decir que nos encontramos ante otro ejemplo de traduccién literal del

inglés, siguiendo la decisién de cambiar pelaje por pelo.

Reptalada

Finalmente, Reptalada es un pokémon paradoja del pasado de tipo bicho/lucha, parecido

a una polilla. Esta relacionado con Ferropolilla.

Su nombre original es F 7/ 77 \+ (Chiwohauhane), que viene del japonés %38 5
(chiohau), serpentear (Wikidex s.f.-n) y 2 (hane), que significa alas. Su nombre en inglés

es Slither Wing, de serpentear y alas otra vez. Su nombre en espafiol es Reptalada, de

reptar, un sinénimo de serpentear, y alas.

En este ultimo caso nos encontramos con una transcreacion del nombre en espariol en

base a tanto el nombre japonés como el nombre inglés.

4.2.3. Conclusiones sobre los nombres de pokémon

Volviendo al estudio de Nil Mestre (2022) sobre los nombres propios en entregas
anteriores de Pokémon, su estudio demuestra una tendencia clara en estos casos: desde
la primera generacion hasta la octava, los nombres de pokémon siguen la técnica de la
no-traduccién, manteniendo siempre el mismo nombre que en inglés, a diferencia de

otros locales como el francés o el aleman (Nil Mestre 2022, 41-42).
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Eso explica, en Pokémon Escarlata y

; ] POKEMON
Pokémon Pdurpura, los 89 nombres de

, B Transcreacion M Traduccion literal  m No traduccion
pokémon en castellano que son fruto de
la técnica de la no traduccion desde el 8%

6%
inglés. Ademas, nos encontramos con

una novedad: un nuevo tipo de
pokémon, con nombres descriptivos, es
sujeto en Pokémon Escarlata vy
Pokémon Purpura a las técnicas de
traduccion literal (6 casos) y de transcreacion (8 casos). Esta novedad parece responder
no solo a una novedad dentro del juego, pero también a la voluntad de los localizadores

de transmitir el maximo de informacién en esos nombres.

Con respecto a las lenguas de origen de .
_ L POKEMON
las traducciones o sus inspiraciones, de

; B Equidistancia mInglés Japonés
los 103 nombres de pokémon en
Pokémon  Escarlata 'y Pokémon 2%8%
Pdrpura, 93 provienen directamente del
inglés, mientras que solo 2 provienen

directamente del japonés y 8 se

mantienen a equidistancia.

Por lo tanto, se puede deducir que la

mayoria de nombres de pokémon de Pokémon Escarlata y Pokémon Purpura se
traducen mediante la técnica de la no traduccién, y que pese a la teoria de que ya no se
realiza una traduccién desde el inglés, la mayoria de estos nombres de pokémon son

directamente dependientes de la traduccion al inglés.

4.4. Analisis final
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Como se ha podido ver hasta ahora,
TOTAL
Pokémon Escarlata y Pokémon Purpura
W Transcreacion M Traduccion literal No traduccion

cuentan con 135 nombres propios de
personajes y de pokémon nuevos que
se han analizado en esta obra. De 26%
éstos, 92 siguen la técnica de la no
traduccion, 35 la de la transcreacion y 8

la de la traduccion literal.

Ademas, de los 135 nombres propios
_ TOTAL

analizados, 103 se han encontrado

. ., B Equidistancia MInglés m Japonés
como traducciones desde la traduccion
inglesa, mientras que 25 se han
encontrado a equidistancia de la
traduccion inglesa y el original japonés

y s6lo 8 se desprenden de la influencia

del inglés y se asemejan mas al original

en japonés.

Por ello, se puede comprender que, pese a la voluntad de separar la localizacion al
castellano de la localizacién al inglés, sigue habiendo una dominante inferencia de la
version inglesa en la version localizada al castellano de los nuevos juegos de Pokémon.
Una de las razones podria ser la necesidad de mantener coherencia interna dentro de la
saga, hecho que supedita a la localizacion espafola a la inglesa dada la situacion

historica.

5. Conclusiones

Como se ha visto a lo largo del trabajo, la influencia del castellano en los nombres
originales tanto de personajes como de pokémon es obvia en los videojuegos Pokémon

Escarlata y Pokémon Purpura, como en los ejemplos del director Clavel y el pokémon
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Nyaoja. Sin embargo, la localizacion al castellano de estos juegos ha demostrado
depender en gran parte de las decisiones de localizacién tomadas para la version en
inglés de estos juegos, llegando a demostrar un gran numero de nombres propios de
personajes y de pokémon que estan anglicanizados, es decir, domesticados al locale

angloparlante, en lugar de domesticados al /ocale castellano.

No sdlo se nota la influencia de la localizacion al inglés en estos casos: de los casos en
los que se mantiene un nombre extranjerizado o que se domestica, sigue habiendo un
gran porcentaje que mantienen una estrecha proximidad con la localizacién al inglés, por

encima de la proximidad con el original japonés.

Sin embargo, Pokémon Escarlata y Pokémon Purpura también representan un cambio
de paradigma, siendo los primeros videojuegos de la saga que localizan los nombres de
algunos pokémon, los pokémon paradoja, al castellano. Esta traduccién de nombres
descriptivos podria indicar una mayor voluntad del equipo de localizacion para transmitir
el maximo posible de significado en esos significantes. Se podria decir, pues, que, si bien
la saga Pokémon tiene un legado de inferencia del inglés, las nuevas localizaciones

intentan trabajar en mayor medida directamente del japonés.

Para finalizar, quedaria por comentar que este trabajo es so6lo una gota en el mar. Para
empezar, el juego ha afiadido mas contenido desde su lanzamiento, tanto con
actualizaciones gratuitas como con el pase de expansién El tesoro oculto del Area Cero.
Ademas, se podrian analizar otros nombres, como los centenares de personajes no
jugadores que pueblan el mundo, toponimos o epitetos. Ademas, este analisis se veria
enriquecido por estudios sobre el proceso de realizacion de la localizacién o
comparativas con otras localizaciones FIGS, ademas de posteriores estudios sobre las
nuevas generaciones de Pokémon que estan por venir. Ademas, este es solo uno de los
multiples estudios que hacen falta para poder avanzar los estudios de localizaciéon en
videojuegos y empezar a poder comprender los estandares de este modo de traduccion

y las necesidades unicas que plantea.
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Anexos

Anexo 1: Tabla de antropénimos

Espaiiol Inglés Japonés Extranjerizado / | Estrategias ES Estrategias EN Distancia
Domesticado

Albora Sada F—U A Domesticado Transcreacion Transcreacion Igual
Anan Giacomo ¥—=x Domesticado Transcreacion Transcreacion Igual
Araceli Katy HITT Domesticado Transcreacion Transcreacion Igual
Brais Brassius )V Domesticado Transcreacion Transcreacion Inglesa
Cael Clive 2 Domesticado Transcreacion Transcreaciéon Inglesa
Casiopea | Cassiopeia | H¥ A RY Domesticado Traduccion literal Traduccion literal Igual
Cayena Rika F1) Domesticado Transcreacion Transcreacion Igual
Cinio Jacq o=y Domesticado Transcreacion Transcreacion Japonesa
Clavel Clavell 75 Ry Domesticado No traduccion Transcreacion Japonesa
Cloe Raifort |9 ) Domesticado Transcreacion Transcreacion Igual
Damian Arven NRIN— Domesticado Transcreacion Transcreacion Igual
e-Nigma lono FUVYE Domesticado Transcreacion Transcreaciéon Inglesa
Erin Eri [y Domesticado Transcreacion Transcreacion Inglesa
Fuco Kofu N BA Domesticado Transcreacion Transcreacion Igual
Grusha Grusha TIN— % Extranjerizado No traduccion Traduccion literal Igual

Gus Ortega FNT 17 Domesticado Transcreacion Transcreacion Igual
Henzo Atticus VagAA Extranjerizado Transcreacion Transcreacion Igual
Hesperio | Hassel INY YT Domesticado Transcreacion Transcreacién Inglesa
Hugo Saguaro URVAs| Domesticado Transcreacion No traduccion Igual
Kendra Dendra FNA Domesticado Transcreacion Transcreacion Inglesa
Laureano | Larry TAFE Domesticado Transcreacion Transcreacion Inglesa
Lima Ryme 4 A Domesticado Traduccion literal Traduccion literal Japonesa
Melo Mela Aoa Domesticado Transcreacion Transcreacion Japonesa
Mencia Nemona 2 E Domesticado Transcreacion Transcreacion Igual

Mila Tyme AL Domesticado Transcreacion Traduccion literal Igual
Mimi Miriam IEY Domesticado Transcreacion Transcreacién Igual

Noa Penny RE Y Domesticado Transcreacion Transcreacion Inglesa
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Pola Poppy AE— Domesticado Transcreacion Traduccion literal Igual
Sagita Geeta TEEH Domesticado Transcreacion Transcreacién Inglesa
Silvio Salvatore 1Y Domesticado Transcreacion Transcreacion Igual

Tuli Tulip Jw S Domesticado Transcreacion Transcreacion Japonesa
Turo Turo 7 by —fEt Domesticado No traduccion Transcreacion Inglesa
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Anexo 2: Tabla de nombres de pokémon

Espaiiol Inglés Japonés Extranjerizado / | Estrategias ES Estrategias EN Distancia
Domesticado

Annihilape Annihilape aJ3avi Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Arboliva Arboliva F)—7y Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Arctibax Arctibax a—) Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Armarouge Armarouge 7'V 7= | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Baxcalibur Baxcalibur VA7 Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Bellibolt Bellibolt INTG N — Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Bombirdier Bombirdier TRV RY Anglicanizado No traduccién Transcreacion Inglesa
Bramaluna RoaringMoon | Ko 2w | Domesticado Traduccion literal | Traduccion literal | Igual
Brambleghast | Brambleghast | 7/ ;85 2% | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Bramblin Bramblin VA Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Capsakid Capsakid HTHAY Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Ceruledge Ceruledge V714X | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Cetitan Cetitan NI Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Cetoddle Cetoddle TINITZ Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Charcadet Charcadet FIVIRY Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Chien-Pao Chien-Pao NFIT v Extranjerizado No traduccion Traduccion literal | Inglesa
Chi-Yu Chi-Yu A4 —a Anglicanizado No traduccion Traduccion literal | Inglesa
Clodsire Clodsire KA — Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Colagrito Scream Tail B4 7w | Domesticado Traduccion literal | Traduccion literal | Igual
Colmilargo Great Tusk 1 &1 FF )N | Domesticado Transcreacion Traduccion literal | Igual
Crocalor Crocalor TFr—A Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Cyclizar Cyclizar EbMAT Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Dachsbun Dachsbun N7 ww )b | Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Dolliv Dolliv FY)—=—3 Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Dondozo Dondozo ~1 Zw¥ ¥y | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Dudunsparce | Dudunsparce | J 2w ¥ Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Espathra Espathra 27 T AN KNS | Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Farigiraf Farigiraf IR I Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Ferrocuello Iron Jugulis 5 ) a7~ | Domesticado Traduccion literal | Transcreacion Inglesa
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Ferrodada Iron Treads v ) 7 &F | Domesticado Transcreacion Traduccion literal | Igual
Ferropaladin | Iron Valiant v ) 7Yy | Domesticado Transcreacion Transcreacion Japonesa
Ferropalmas | lron Hands T ) 514+ | Domesticado Traduccion literal | Transcreacion Inglesa
Ferropolilla Iron Moth Y ) K27 | Domesticado Traduccion literal | Traduccién literal | Igual
Ferropuas Iron Thorns 5 ) 4/N> | Domesticado Traduccion literal | Traduccion literal | Igual
Ferrosaco Iron Bundle 5 /YW= | Domesticado Transcreacion Traduccion literal | Igual
Fidough Fidough NEEY F Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Finizen Finizen FIAIA Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Flamigo Flamigo HSIvd Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Flittle Flittle o Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Floragato Floragato —ya—7 Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Frigibax Frigibax YT Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Fuecoco Fuecoco Ry —4 Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Furioseta Brute Bonnet | 75 7). 4/ | Domesticado Transcreacion Transcreacion Japonesa
Garganacl Garganacl ¥ 3 Y — | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Gholdengo Gholdengo Y- I— Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Gimmighoul Gimmighoul avrslb— Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Glimmet Glimmet FI—A Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Glimmora Glimmora FZ 70 Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Grafaiai Grafaiai AEVTI Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Greavard Greavard AT Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Houndstone Houndstone N7 w )l | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Kilowattrel Kilowattrel 24 7145 | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Kingambit Kingambit NNV Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Klawf Klawf HrH= Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Koraidon Koraidon a4 KV Extranjerizado No traduccion No traduccion Inglesa
Lechonk Lechonk 2% Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Lokix Lokix T2 Al wZ | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Mabosstiff Mabosstiff Y7474 7 | Anglicanizado No traduccién Transcreacion Inglesa
Maschiff Maschiff FTF7T Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Maushold Maushold 14w X A3 | Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Melenaleteo Flutter Mane | /\N4 2 77X | Domesticado Transcreacion Transcreacién Inglesa
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Meowscarada | Meowscarada | ¥ A 7—=+ | Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Miraidon Miraidon S NV Extranjerizado No traduccion No traduccion Inglesa
Nacli Nacli avx Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Naclstack Naclstack DI Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Nymble Nymble AN R Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
QOinkologne Qinkologne N7 a— b | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Orthworm Orthworm I3I XX Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Palafin Palafin A<V Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Pawmi Pawmi INE Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Pawmo Pawmo NEY b Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Pawmot Pawmot N—F v b Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Pelarena Sandy AF /%77 | Domesticado Transcreacion Transcreacion Inglesa
Shocks

Quaquaval Quaquaval 7 = —=/\)1 | Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Quaxly Quaxly 79w A Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Quaxwell Quaxwell v xIViE Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Rabsca Rabsca NZ Fj A Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Rellor Rellor vHua Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Reptalada Slither Wing FI N2\ % | Domesticado Transcreacion Traduccion literal | Igual

Revavroom Revavroom JuoBoua—2A | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Scovillain Scovillain A%+ 5 | Anglicanizado No traduccion No traduccion Inglesa
Shroodle Shroodle gy Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Skeledirge Skeledirge 57 R7AR—Y | Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Smoliv Smoliv =7 Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Spidops Spidops JIrA 48— Anglicanizado No traduccién Transcreacion Inglesa
Sprigatito Sprigatito Rl (WA Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Squawkabilly | Squawkabilly | %1 > O Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Tadbulb Tadbulb A¥H Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Tandemaus Tandemaus 7w Hx XX | Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Tarountula Tarountula X< vF 2 | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Tatsugiri Tatsugiri Ty )Ry Anglicanizado No traduccion Transcreacién Inglesa
Ting-Lu Ting-Lu T4 V= Extranjerizado No traduccion Traduccion literal | Inglesa
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Tinkatink Tinkatink HAF ¥ v Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Tinkaton Tinkaton F 751 XF ¥ > | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Tinkatuff Tinkatuff F 7 XF ¥ | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Toedscool Toedscool JI)037 Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Toedscruel Toedscruel V220355 Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Varoom Varoom Jonoyv Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Veluza Veluza IHN—Y Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Wattrel Wattrel ATV Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Wiglett Wiglett X5 4 74 | Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Wo-Chien Wo-Chien F A4 vy | Extranjerizado No traduccion Transcreacion Inglesa
Wugtrio Wugtrio ARV Anglicanizado No traduccion Transcreacion Inglesa
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