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TEXTE

Fin alla loro crea zio ne negli anni ‘70, i vi deo gio chi sono di ven ta ti un
vero fe no me no cul tu ra le e mon dia le. Se con do un son dag gio Ifop rea‐ 
liz za to in Fran cia nel 20181 dall’Afjv − Agen ce Française pour le Jeu
Vidéo − su un cam pio ne di 2023 per so ne, il 68% gioca ai vi deo gio chi,
ossia i due terzi della po po la zio ne. Quell’anno, solo in Fran cia, il fat tu‐ 
ra to del mer ca to dei vi deo gio chi am mon ta va a 4,9 mi liar di di euro. E
negli anni, il nu me ro di gio ca to ri non ha fatto che au men ta re sem pre
più, pa ral le la men te all’evo lu zio ne delle nuove tec no lo gie, tanto che i
vi deo gio chi sono di ven ta ti un pas sa tem po on ni pre sen te in ogni parte
del mondo.

1

Tut ta via, perché un tale fe no me no possa par ti re alla con qui sta di
nuovi mer ca ti e di ven ta re mon dia le, le società di svi lup po ed edi zio ne
di vi deo gio chi hanno do vu to af fron ta re quel le fron tie re lin gui sti che
ge ne ra te dai loro stes si pro dot ti. Al fine di porvi ri me dio, hanno scel‐ 
to la so lu zio ne che si im po ne a chiun que de si de ri espor tar si all’este ro
e che vo glia as si cu rar si della com pren sio ne da parte del pub bli co de‐ 
sti na ta rio: hanno fatto ap pel lo a dellɜ tra dut torɜ.2

2

Il ter mi ne «tra du zio ne» rin via all’azio ne di tra spor re un testo da una
lin gua di par ten za verso una lin gua d’ar ri vo, ma anche a un in sie me
eclet ti co di me stie ri che im pli ca no tutti, senza ec ce zio ne, que sto
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pro ces so lin gui sti co. Tra le nu me ro se ra mi fi ca zio ni, chia ma te spe cia‐ 
liz za zio ni, che può com por ta re que sto campo pro fes sio na le, lɜ tra‐ 
dut torɜ pos so no orien tar si verso la lo ca liz za zio ne.

La lo ca liz za zio ne è un «pro ce di men to di adat ta men to di un pro dot to
o di un con te nu to per un luogo o un mer ca to pre ci so. At tri bui sce al
pro dot to un aspet to o un ta glio pen sa ti ap po sta per il mer ca to di de‐ 
sti na zio ne, qua lun que siano la lin gua, la cul tu ra o la si tua zio ne geo‐ 
gra fi ca3». Si parla quin di, per esem pio, di lo ca liz za zio ne di un vi deo‐ 
gio co, di un sito in ter net o di un’ap pli ca zio ne. Que sta spe cia liz za zio‐ 
ne è quin di estre ma men te re cen te data la stret ta re la zio ne con i pro‐ 
gres si tec no lo gi ci, ma il suo suc ces so va di pari passo con que sta tec‐ 
no lo gia in pieno svi lup po.

4

Nel caso dei vi deo gio chi, è in te res san te in da ga re se il pro ces so di
pas sag gio dalla lin gua di par ten za a quel la di ar ri vo ri guar di la tra du‐ 
zio ne spe cia liz za ta, l’adat ta men to o la lo ca liz za zio ne. In ef fet ti,
benché i vi deo gio chi siano chia ra men te at tri bui ti alla lo ca liz za zio ne,
il fatto di con si de rar li come un sem pli ce pro dot to lo ca liz za to sa reb be
un er ro re. Ana liz zan do il grado di im pli ca zio ne e di im por tan za delle
tre attività ben di stin te che ab bia mo men zio na to, cer che re mo di de‐ 
ter mi na re il pri sma delle qualità ri chie ste da parte dellɜ tra dut torɜ
che de si de ri no en tra re nel mondo della lo ca liz za zio ne e in par ti co la re
nel ramo dell’in du stria dei vi deo gio chi.

5

I) La pra ti ca all’ori gi ne di ogni
pro ce di men to  tra dut ti vo: la tra ‐
du zio ne spe cia liz za ta
Ogni campo di attività di spo ne di una ter mi no lo gia ben pre ci sa, ge‐ 
ne ral men te per evi ta re pro ble mi di com pren sio ne tra le di ver se per‐ 
so ne im pie ga te nel set to re. I vi deo gio chi non sono un’ec ce zio ne alla
re go la: lɜ tra dut torɜ in te gra no il campo della tra du zio ne spe cia liz za ta
af fron tan do spes so tutto un in sie me di di spo si ti vi che sono, per la
mag gior parte, pre sen ti in ogni ti to lo vi deo lu di co. Que sti ele men ti
pos so no es se re clas si fi ca ti in due gran di ca te go rie: i di spo si ti vi te‐ 
stua li e i di spo si ti vi pa ra te stua li4.
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Ele ‐
men ‐
to te ‐
stua ‐
le

De scri zio ne

Menù

I menù sono delle liste di op zio ni che ap pa io no sullo scher mo e che per met to no al
gio ca to re di av via re di ver se azio ni prima e du ran te la par ti ta in fun zio ne dei suoi bi ‐
so gni. Esi sto no vari tipi di menù che si pos so no sud di vi de re in menù ope ra ti vi, le ga ti
all’azio ne nel gioco, e in menù di na vi ga zio ne che per met to no ap pun to di «na vi ga re»
tra le im po sta zio ni del gioco per re go la re tutte le op zio ni.
Esem pio: menù prin ci pa le, menù di pausa, menù delle abilità, menù delle op zio ni,
menù delle im po sta zio ni (luminosità, vi bra zio ni, vo lu me, lin gua), ecc.

Istru ‐
zio ‐
ni/
Tu to ‐
rial

Come in di ca il nome, si trat ta di una suc ces sio ne di testi che met to no al cor ren te il
gio ca to re delle azio ni prin ci pa li del gioco: at tac ca re, spo star si, sal ta re, cor re re, pro ‐
teg ger si, mi ra re, ecc. Le fasi del tu to rial pos so no es se re enun cia te da un PNG (Per so ‐
nag gio Non Gio can te) pre sen te ac can to al per so nag gio in car na to dal gio ca to re, o
dall’ap pa ri zio ne di un sem pli ce ri qua dro che con tie ne il testo. Nel caso di una di men ‐
ti can za, pos so no ugual men te fi gu ra re in menù ga me play perché il gio ca to re possa
con sul tar li in ogni mo men to.

Mes ‐
sag gi

Dei mes sag gi ap pa io no re go lar men te nel corso di una par ti ta per in for ma re il gio ca ‐
to re di un in ter ven to au to ma ti co del si ste ma (bac kup, ca ri ca men to, ecc.). Altri ser vo ‐
no sem pli ce men te a lan cia re il gioco. I di stri bu to ri come Nin ten do, Sony o Mi cro soft
non usano la stes sa ter mi no lo gia e il lo ca liz za to re deve se gui re il glos sa rio del clien te
per non fare er ro ri tra « Clic ca re su A », « Clic ca re su START » o « Press Start ».

I di spo si ti vi te stua li
Si in ten de per di spo si ti vi te stua li l’integralità degli ele men ti del testo
che lɜ tra dut torɜ de vo no tra spor re nella lin gua d’ar ri vo, come per
qual sia si altra di sci pli na tra dut ti va. Ma di sci pli na è pro prio il ter mi ne
ap pro pria to in que sto caso? Si parla di pra ti che, non di ana li si tra dut‐ 
to lo gi che: si trat ta di ele men ti di senso che com pon go no in par ti co la‐ 
re i co pio ni dei gio chi, i nu me ro si menù, il sot to ti to lag gio e il dop‐ 
piag gio. In ef fet ti pa rec chi ele men ti te stua li ap pa io no sullo scher mo
senza però es se re ne ces sa ria men te in te gra ti alla sto ria in modo di‐ 
ret to; lo sono piut to sto in modo in te rat ti vo al fine di ser vi re da tra mi‐ 
te tra la sce neg gia tu ra, il ga me play e il gio ca to re. Pos so no es se re ac‐ 
co mu na ti agli ele men ti detti in- game (o IG), in altri ter mi ni a tutto ciò
«che è in clu so o che av vie ne di ret ta men te nel vi deo gio co, in op po si‐ 
zio ne a ciò che av vie ne in ve ce fuori dal gioco o nella realtà5», de si‐ 
gna to come real life, lo cu zio ne ge ne ral men te ab bre via ta in IRL. Nel
loro sag gio scrit to a quat tro mani6, Méndez González e Calvo- Ferrer
pro pon go no una ca te go riz za zio ne molto com ple ta di que sti ele men ti
te stua li. Ec co ne una ta bel la rias sun ti va:
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Sche de
dei per ‐
so nag gi

Que ste sche de con ten go no delle de scri zio ni più o meno det ta glia te sui per so nag gi
che ap pa io no nel gioco. Pos so no in di ca re le loro ca rat te ri sti che prin ci pa li e le loro
abilità uni che e tal vol ta delle in for ma zio ni sul loro pas sa to. Que ste sche de pos so ‐
no es se re evo lu ti ve: si pos so no ag gior na re au to ma ti ca men te e con te ne re più in ‐
for ma zio ni se con do i pro gres si del gio ca to re.

Capacità
/
mi glio ‐
ra men ti

Ge ne ral men te pre sen ti nelle sche de dei per so nag gi o in un menù as so cia to, que sti
ele men ti de scri vo no le loro di ver se capacità e il modo in cui il gio ca to re potrà mi ‐
glio rar le at tra ver so un al be ro di abilità o altri pro ce di men ti si mi li (esem pio: le sfe ‐
ro gra fie nei gio chi Final Fan ta sy). La densità e la pre sen ta zio ne di que sti ele men ti
di pen do no molto dal tipo di gioco: un RPG ov ve ro GdR (Gioco di Ruolo) ne
conterrà una gran de quantità ri spet to a uno shoo ting game e l’este ti ca dei mi glio ‐
ra men ti sarà molto cu ra ta per es se re fa cil men te leg gi bi le e uti liz za bi le dal gio ca ‐
to re.
Esem pio: punti vita, at tac co, di fe sa, velocità, danni, cura, ecc.

In te ra ‐
zio ni

Gli ele men ti di in te ra zio ne co sti tui sco no una ca te go ria di mes sag gi un po’ par ti co ‐
la re. Ap pa io no sullo scher mo in mo men ti e in luo ghi pre ci si per se gna la re al gio ca ‐
to re che può rea liz za re un’azio ne spe ci fi ca con un ele men to della sce no gra fia del
gioco, un og get to o un altro per so nag gio.
Esem pio: par la re a un PNG, apri re una porta, ti ra re una leva, sal ta re, ecc.

Liste
d’og get ti

Que ste liste ap pa io no in vari luo ghi nel corso della par ti ta come nei menù dei per ‐
so nag gi o in ne go zi in- game. Con ten go no un certo nu me ro di og get ti che il gio ca ‐
to re pos sie de o può ac qui sta re da ven di to ri o ar ti gia ni (fab bro, con cia to re, mer ‐
can te) con una de scri zio ne dell’og get to, even tual men te della sua sto ria se è im ‐
por tan te, e degli ef fet ti e delle capacità che dà se il per so nag gio ne è mu ni to.
Esem pio: arma, ar ma tu ra, po zio ne, ar te fat to, ecc.

Diari,
in for ‐
ma zio ni,
libri, do ‐
cu men ti

Nel corso della sua pro gres sio ne, il gio ca to re può rac co glie re in for ma zio ni o do ‐
cu men ti che ser vo no come rie pi lo ghi o come in for ma zio ni sup ple men ta ri ri guar do
alla sto ria o agli og get ti di mis sio ne. Que sti ele men ti te stua li ven go no ag giun ti nei
menù e il gio ca to re potrà con sul tar li in ogni mo men to. Al cu ni pos so no es se re
com ple ta ti nel tempo, altri scom pa ri ran no una volta che la mis sio ne che li ri guar ‐
da sarà com ple ta ta.
Esem pio: be stia rio, album, pro gres sion log, foto, mis si va, ecc..

Tro fei,
obiet ti vi
e ri com ‐
pen se

Un’altra ca te go ria di mes sag gi che ap pa re quan do un gio ca to re ha riem pi to una o
più con di zio ni pre li mi na ri all’ot te ni men to di que sti tro fei vir tua li. Nella lista che li
elen ca, sono spes so ac com pa gna ti dalle con di zio ni ne ces sa rie per ot te ner li.

Ti to li I ti to li di testa e di coda del gioco danno in for ma zio ni sui nomi e i ruoli di ogni
per so na che ha la vo ra to al gioco, come i ti to li dei film e delle serie.

I di spo si ti vi pa ra te stua li

Il pa ra te sto è l’in sie me di ele men ti che ac com pa gna no un testo e che
hanno come scopo di for ni re una certa quantità d’in for ma zio ni al let‐ 
to re per aiu tar lo a ca pi re e af fron ta re me glio il testo stes so. Si può
sud di vi de re in due sot toin sie mi: il pe ri te sto e l’epi te sto. Il primo è
l’in sie me di ele men ti te stua li che com ple ta no il testo prin ci pa le di
un’opera e che fanno parte in te gran te di que sta (pre fa zio ne, de di ca,
note, glos sa rio, ecc.); il se con do è l’in sie me di ele men ti te stua li e vi si vi
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Pe ri te sti Epi te sti

Istru zio ni di gi ta li
Suono
Per so nag gi
Ne mi ci
Sce no gra fia
Sim bo lo gia
Testi in se ri ti nella sce no gra fia
Ele men ti cul tu ra li

Istru zio ni car ta cee
Pubblicità (trai lers, lo can di ne)
So lu zio ni del gioco
Pro dot ti de ri va ti
(ro man zi, fu met ti, mo del li ni)
Pa gi na Web
Testi gui ri di ci
Ma king Of
Test dei gio chi sulla stam pa

che ac com pa gna no un’opera senza es se re in clu si di ret ta men te in essa
(pre sen ta zio ne, cri ti ca, pubblicità, ecc.).

Se ap pli chia mo que sta teo ria al caso dei vi deo gio chi, il pa ra te sto è
dun que «un in sie me di ele men ti in ter ni al soft ware, che non en tra no
an co ra nella lo gi ca lu di ca vera e pro pria7» . Gli ele men ti pa ra te stua li
sono an co ra sud di vi si bi li tra ele men ti di tipo «pe ri te sto» (che ap pa io‐ 
no in un certo senso sullo scher mo) e gli ele men ti di tipo «epi te sto»
(che non sono in clu si nel gioco ma che vi sono co mun que le ga ti).
Ecco una lista non esau sti va di que sti ele men ti rea liz za ta a par ti re
dalle ri fles sio ni di Méndez González e Calvo- Ferrer8 :

9

Tra gli ele men ti di tipo «pe ri te sto» solo le istru zio ni di gi ta li sono si‐ 
ste ma ti ca men te tra dot te, perché danno in for ma zio ni pre ci se ri guar‐ 
do all’uti liz zo del soft ware del gioco. Ri sul ta in ve ce più com pli ca to
tra dur re un ele men to so no ro o sce no gra fi co. Anche i nomi dei per so‐ 
nag gi e dei ne mi ci sono sem pre meno lo ca liz za ti, salvo se rap pre sen‐ 
ta no un ri fe ri men to pre ci so o un in te res se lin gui sti co come un gioco
di pa ro le. Così in As sas sin’s Creed, si ri tro va il ce le bre pit to re Leo nar‐ 
do da Vinci per il pub bli co an glo fo no, ispa no fo no o ita lo fo no, men tre
al pub bli co fran co fo no sarà fa mi lia re un certo Léonard de Vinci.

10

Ri guar do alla lo ca liz za zio ne dei nomi che com por ta no un gioco di pa‐ 
ro le, l’in sie me dei gio chi Pokémon co sti tui sce si cu ra men te il mi glior
esem pio: in oc ca sio ne di un’in ter vi sta con ces sa nel 2016 al quo ti dia no
Libération9, Ju lien Bar da koff spie ga come ha af fron ta to in sie me alla
sua squa dra la tra du zio ne dei nomi dei 151 Pokémon della prima ge‐ 
ne ra zio ne. Ci ri ve la così che, tal vol ta, la lo ca liz za zio ne fu pen sa ta più
per far ri de re i bam bi ni che non per avere un vero si gni fi ca to, come
nel caso del per so nag gio “Tad morv”10. Il suo nome giap po ne se,
Betobetā, evoca l’ono ma to pea giap po ne se beto beto «per le cose ap ‐
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pic ci co se. È il ru mo re che fa il dito di qual cu no che tocca qual co sa di
vi sci do. […] Ho visto un Pokémon a forma di ‘tas de morve’  [muc chio
di muco, in fran ce se], ho scrit to Tad morv, tutto qui.11». Ci sono stati
anche molti casi di lo ca liz za zio ne dei nomi dei Pokémon per i quali la
squa dra di tra du zio ne non ha per forza uti liz za to un gioco di pa ro le o
un ri fe ri men to par ti co la re; l’ap pa ren za del Pokémon era a volte suf fi‐ 
cien te per tro va re un nome di ver ten te, fa ci le da me mo riz za re e che,
tal vol ta, an da va oltre il nome giap po ne se. È an co ra il caso di «Tad‐ 
morv»: non rin via solo a qual co sa di ap pic ci co so e di sgu sto so o
all’ono ma to pea giap po ne se pro ba bil men te poco nota al pub bli co
fran co fo no, ma anche a qual co sa di fa mi lia re per il pub bli co tar get,
perché i bam bi ni sono spes so de si gna ti fa mi liar men te come “mor‐ 
veux”, “moc cio si” [che hanno il moc cio al naso].

In fi ne, la sim bo lo gia sarà spes so espli ci ta ta da ele men ti te stua li (in
par ti co la re con dia lo ghi o mes sag gi) se ha un’im por tan za par ti co la re;
se in ve ce non è ri le van te, non sarà nem me no da tra dur re e costituirà
un sem pli ce ele men to dello sfon do. Non di me no, si deve stare at ten ti
con la sim bo lo gia lin gui sti ca che è un caso a parte: non è il di spo si ti vo
vi si vo in sé che viene tra dot to, ma piut to sto il suo mes sag gio, che
deve es se re ca pi to dal pub bli co de sti na ta rio. In que sto modo, se il
per so nag gio del gioco si ri tro va di fron te a un di spo si ti vo sul quale è
iscrit to un mes sag gio in al fa be to ru ni co, esi sto no due possibilità per
mo stra re il con te nu to di que sto mes sag gio: l’aper tu ra di una fi ne stra
di dia lo go o il sot to ti to lo. Che si trat ti dell’una o dell’altro, lɜ tra dut‐ 
torɜ sa ran no quin di in vi ta ti alla pra ti ca dell’adat ta men to au dio vi si vo.

12

II) La pa ro la nei vi deo gio chi:
l’adat ta men to
L’adat ta men to au dio vi si vo è una spe cia liz za zio ne della tra du zio ne che
riu ni sce 12 modalità12, anche se le più note ri man go no il sot to ti to lag‐ 
gio, il so vra ti to lag gio, il dop piag gio e la voce fuori campo. Que ste
pra ti che con di vi do no delle ca rat te ri sti che co mu ni, ma ne pos sie do no
anche di pro prie. Il sot to ti to lag gio e il so vra ti to lag gio sono, per
esem pio, en tram bi li mi ta ti nel nu me ro dei ca rat te ri au to riz za ti, po si‐ 
zio na ti al mas si mo su due linee che ap pa io no sullo scher mo. Ciò no‐ 
no stan te, que sti due tipi di adat ta men to di ver go no su un punto im‐ 
por tan te: le va ria zio ni del con te nu to della lin gua di par ten za. In ef fet ‐
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ti, il so vra ti to lag gio viene pre pa ra to a monte con un co pio ne glo ba le,
poi dif fu so in di ret ta, ge ne ral men te a tea tro o in oc ca sio ne di un fe‐ 
sti val, il che si gni fi ca che le im prov vi sa zio ni o altre di gres sio ni delle
per so ne la cui pa ro la viene sot to ti to la ta non sa ran no tra dot te. Il sot‐ 
to ti to lag gio, in ve ce, è un in se ri men to del testo sullo scher mo che
cor ri spon de a un co pio ne de fi ni to e re gi stra to. In altre pa ro le, il con‐ 
te nu to da tra dur re non presenterà va ria zio ni.

Per quan to ri guar da il dop piag gio e la voce fuori campo, en tram bi
sono ac co mu na ti dal li mi te di tempo tra voce e im ma gi ne. E que sto è
tanto più vero per il dop piag gio perché ri guar da di ret ta men te un
per so nag gio di cui si pos so no ve de re la bocca e i mo vi men ti delle lab‐ 
bra. Inol tre, nel caso in cui gi ras se le spal le alla te le ca me ra, sa ran no le
rea zio ni cir co stan ti (in ter ven to di un altro per so nag gio, og get to che
cade o che si spo sta…) ad avere un ef fet to sul tempo di pa ro la.

14

Nel caso della voce fuori campo in ve ce, la per so na che parla non ap‐ 
pa re sullo scher mo: può quin di es se re die ge ti ca o ex tra die ge ti ca. Nel
primo caso, essa fa parte dell’opera au dio vi si va, ma non è vi si bi le in
quel pre ci so mo men to. Nel se con do caso, non ap par tie ne af fat to
all’opera au dio vi si va.

15

Nel mondo dei vi deo gio chi, oltre ai clas si ci ele men ti te stua li di tipo
in- game, si pos so no tro va re sia il sot to ti to lag gio che il dop piag gio, e
tal vol ta per si no una voce fuori campo; solo la pra ti ca del so vra ti to lag‐ 
gio è in ve ce com ple ta men te as sen te. Que sti ele men ti pos so no ap pa‐ 
ri re sullo scher mo in di ver si for ma ti: i prin ci pa li sono le fi ne stre di
dia lo go e i sot to ti to li. Que sti due for ma ti si di stin guo no poi se con do
di ver si ge ne ri di con te nu to au dio vi si vo, che ne ces si ta no sem pre un
adat ta men to as si duo da parte dellɜ tra dut torɜ. Tra que sti, si tro va no:

16

I dia lo ghi: azio ni rea liz za te tra il gio ca to re e i PNG del gioco. Pos so no
di pen de re da un’azio ne vo lon ta ria di tipo «in te ra zio ne» da parte del
gio ca to re, ma anche da sem pli ci voci udi bi li sullo sfon do se il gio ca to‐ 
re è ab ba stan za vi ci no al PNG e sta rea liz zan do altre azio ni. I dia lo ghi
sono il mezzo es sen zia le at tra ver so il quale la sto ria può pro gre di re.
Adat tar li ri sul ta quin di pri mor dia le.

17

I mes sag gi di com bat ti men to: mes sag gi che in ter ven go no nelle fasi
di scon tro per in for ma re delle capacità uti liz za te, dei danni in flit ti, o
an co ra delle combo rea liz za te dal gio ca to re in fase di com bat ti men to.
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Si può anche trat ta re di sem pli ci frasi, spes so a fine pro vo ca to rio,
pro nun cia te dal per so nag gio o dal suo av ver sa rio coe ren te men te alla
loro personalità per for ni re un aspet to più rea li sti co ed im mer si vo.
Que sti ele men ti sono spes so ac com pa gna ti da un sot to ti to lo, in par ti‐ 
co la re nei gio chi di com bat ti men to o nei RPG a causa della loro ri pe‐ 
ti zio ne, ma può suc ce de re che siano uni ca men te dop pia ti senza sot‐ 
to ti to li per non in gom bra re lo scher mo.

Le ci ne ma ti che non gio ca bi li: se quen ze video di stile ci ne ma to gra fi‐ 
co che pos so no ser vi re come in tro du zio ne o con clu sio ne a un gioco,
ma anche come tran si zio ne tra due tappe in te rat ti ve, due scene di
gioco. Sono molto uti liz za te per for ni re spie ga zio ni o per far pro gre‐ 
di re la sto ria, trans por tan do il per so nag gio da un luogo all’altro, si‐ 
mu la re un’el lis si tem po ra le o per met te re in scena l’ar ri vo o la scom‐
par sa di un per so nag gio. Du ran te que ste se quen ze dette «non gio ca‐ 
bi li», il gio ca to re non deve ef fet tua re nes su na in te ra zio ne, se non
pas sa re oltre la scena se non vuole ve der la. L’im mer sio ne è ab ba stan‐ 
za forte gra zie a se quen ze au dio vi si ve, ma resta co mun que molto
pas si va.

19

Le ci ne ma ti che gio ca bi li: se quen ze video poste nella continuità di‐ 
ret ta della sto ria. Da qual che anno, la gra fi ca uti liz za ta per que ste se‐ 
quen ze ri pren de quel la del resto del gioco, o al me no un aspet to
molto si mi le. L’ef fet to di cut dopo il lan cio della se quen za ha dun que
ten den za a di mi nui re e per met te molta più fluidità, gra zie alla scom‐ 
par sa quasi to ta le dei tempi di ca ri ca men to del lan cio o alla fine delle
se quen ze. Con tra ria men te alle ci ne ti che non gio ca bi li, que ste per‐ 
met to no di in te ra gi re con il gioco, in par ti co la re gra zie al QTE (Quick
Time Event) o alla scel ta tra più pro po ste di ri spo sta du ran te un dia‐ 
lo go. Il ri sul ta to delle se quen ze avrà dun que un im pat to con cre to sul
se gui to della nar ra zio ne in fun zio ne del suc ces so o del fal li men to ai
QTE e le ri spo ste date. L’im mer sio ne di ven ta al lo ra più at ti va. Que ste
in te ra zio ni du ran te le ci ne ma ti che sono ele men ti co sti tu ti vi del ga‐ 
me play dei gio chi con tem pla ti vi, di certe av ven tu re gra fi che e di qual‐ 
che vi sual novel.
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Come ab bia mo ap pe na visto, gli ele men ti te stua li da tra dur re sono
molto di ver si tra loro, ma non sono sem pre pre sen ti in ogni vi deo gio‐ 
co: la loro pre sen za o la loro as sen za di pen de ran no dal tipo di gioco e
dalla volontà della squa dra di pro gram ma to ri, re spon sa bi le dei co pio ‐
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ni e del con te nu to com pre si o no nel gioco. La for mat ta zio ne di que‐ 
sti ele men ti potrà cam bia re ugual men te da un gioco all’altro per le
stes se ra gio ni.

A que sti ele men ti te stua li si ag giun go no gli ele men ti che di pen do no
dall’adat ta men to au dio vi si vo: nu me ro se pro du zio ni, par ti co lar men te
nelle società in di pen den ti o più mo de ste, fa ran no so prat tut to ri cor so
alle fi ne stre di dia lo go a causa dei costi piut to sto ele va ti che pos so no
rap pre sen ta re i sot to ti to li o il dop piag gio. D’altra parte, le fi ne stre di
dia lo go sono più fa ci li e più ra pi de da in te gra re in un gioco perché
non sono li mi ta te nel nu me ro dei ca rat te ri come i sot to ti to li. In ef fet‐ 
ti, se la lin gua di ar ri vo do ves se su pe ra re in ca rat te ri la lin gua di par‐ 
ten za, basterà pre ve de re un pro se gui men to su una nuova fi ne stra
senza che la sce neg gia tu ra vi si va pro ce da pa ral le la men te a que sto
con trat tem po; in ve ce, un’ec ce den za di so vrat ti to li può ra pi da men te
di ven ta re sgra de vo le per il pub bli co, so prat tut to se il con te sto vi si vo
è in mo vi men to men tre i sot to ti to li non sono an co ra ter mi na ti.

22

Nelle società di pro du zio ne più im por tan ti, i gio chi AAA, ossia quel li
dal fat tu ra to molto alto, sono quasi si ste ma ti ca men te sot to ti to la ti e
dop pia ti; il loro vo lu me schiac cia tal vol ta quel lo degli ele men ti in- 
game, per esem pio quan do la let tu ra di certi do cu men ti sco per ti nel
corso dell’av ven tu ra è dop pia ta allo scopo di for ni re un’espe rien za di
gioco sem pre più rea li sta e im mer si va. Il la vo ro dellɜ tra dut torɜ è al‐ 
lo ra ben più im pe gna ti vo, mil li me tra to con il con te sto audio e video,
come per lɜ tra dut torɜ im pie ga ti nel campo del ci ne ma, delle serie,
dei re por ta ge e dei do cu men ta ri.

23

In fi ne, resta un ul ti mo ele men to al quale lɜ tra dut torɜ de vo no far at‐ 
ten zio ne e che giu sti fi ca l’uti liz zo del ter mi ne «lo ca liz za zio ne» per
par la re dei vi deo gio chi: si trat ta della di men sio ne cul tu ra le.

24

III) La cor ri spon den za cul tu ra le
tra fonte e tar get: la lo ca liz za zio ‐
ne
Il ter mi ne «lo ca liz za zio ne» può fare ri fe ri men to a vari con cet ti. Prima
di tutto, evoca il fatto di «lo ca liz za re», ossia si tua re qual cu no o qual‐ 
co sa nello spa zio e nel tempo. Inol tre, la lo ca liz za zio ne per met te di
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de fi ni re dei li mi ti all’area geo gra fi ca di ciò che è lo ca liz za to, di de li mi‐ 
tar ne le fron tie re. In fi ne, si chia ma lo ca liz za zio ne «l’adat ta men to di
un pro dot to, di un’attività pro dut ti va o com mer cia le a una zona geo‐ 
gra fi ca, in fun zio ne di di ver si fat to ri na tu ra li, tec ni ci, eco no mi ci, cul‐ 
tu ra li e so cia li13». Tutte que ste de fi ni zio ni in sie me danno quel la di lo‐ 
ca liz za zio ne. Non si de vo no tut ta via con si de ra re «tra du zio ne» e «lo‐ 
ca liz za zio ne» dei si no ni mi senza di stin zio ne d’im pie go. In ef fet ti, la
lo ca liz za zio ne è uno dei rami pro fes sio na li della tra du zio ne in quan to
campo di attività; men tre la tra du zio ne, in quan to pro ces so ese gui to
dallɜ tra dut torɜ, è una tappa del pro ces so di lo ca liz za zio ne. Quest’ul‐ 
ti ma va ben oltre la tra spo si zio ne di un testo da una lin gua di par ten‐ 
za a una lin gua d’ar ri vo.

In ef fet ti, al mo men to della tra du zio ne, la lo ca liz za zio ne deve tener
conto della di men sio ne cul tu ra le del paese de sti na ta rio del pro dot to.
Ciò im pli ca il do ver si adat ta re alle va rian ti lin gui sti che, fare at ten zio‐ 
ne ai ri fe ri men ti cul tu ra li che pos so no avere si gni fi ca ti di ver si, per ce‐ 
pi re le sfu ma tu re tra due lin gue, pren de re in con si de ra zio ne ciò che è
tabù o vie ta to nel paese di ri ce zio ne, ecc.

26

Que sta «gin na sti ca» delle co no scen ze che lɜ tra dut torɜ de vo no pos‐ 
se de re sulle cul tu re di par ten za e di ar ri vo per met te a prio ri di pro‐ 
dur re una tra du zio ne mi glio re, in quan to adat ta al pub bli co di ar ri vo.
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È piut to sto dif fi ci le de ter mi na re con esat tez za qual sia stato il primo
vi deo gio co ad es se re lo ca liz za to, ma uno dei primi che porta la trac‐ 
cia di una lo ca liz za zio ne è il gioco ar ca de Pac- Man, o più pre ci sa‐ 
men te il suo nome. In fat ti, il gioco crea to dal giap po ne se Tōru Iwa ta‐ 
ni e dallo stu dio Namco nel 1980 si chia ma va in ori gi ne Puck man, una
pa ro la ma ce do nia com po sta dai ter mi ni in gle si «puck» che si gni fi ca
«paleo» o «disco» e da «man» che si gni fi ca «uomo»: quel la pal li na
gial la fa ce vo quin di ri fe ri men to, all’ori gi ne, a un «uomo- disco». Ma
quan do il gioco è stato espor ta to negli Stati Uniti, il nome è cam bia to,
poiché Puck man era gra fi ca men te e fo ne ti ca men te trop po si mi le
«Fuck man» (che può es se re tra dot to con «uomo che fotte»); i pro‐ 
prie ta ri delle sale da gioco, la cui fre quen ta zio ne era per la mag gior
parte com po sta da gio va ni, an ti ci pa va no già le fu tu re de gra da zio ni
sulle mac chi ne, in par ti co la re con la so sti tu zio ne della let te ra «P» con
una «F». Allo scopo di evi ta re de gra da zio ni e ogni forma di pre giu di‐ 
zio nei con fron ti della sale gioco – già all’epoca i vi deo gio chi erano
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og get to di cri ti che –, la società ame ri ca na Mid way Games, spe cia li sta
dell’edi zio ne di gio chi ar ca de che ha de ci so di im por ta re il ti to lo dal
Giap po ne, ha ri chie sto che il nome fosse tra sfor ma to. Gra zie a una
stret ta col la bo ra zio ne tra la Namco e il pro gram ma to re del gioco,
Puck man è di ven ta to Pac- Man, com pre so in Giap po ne.

Ep pu re, in ve ce di co sti tui re una per di ta per il pro dot to d’ori gi ne,
que sta lo ca liz za zio ne ha messo an co ra più in luce l’altro si gni fi ca to
che com por ta va già il nome del gioco. La lin gua giap po ne se si basa
sulla pro nun cia sil la bi ca : le vo ca li sono quasi si ste ma ti ca men te poste
tra due con so nan ti al fine di fa ci li ta re la pro nun cia delle pa ro le. Per
quan to ri guar da la scrit tu ra, il giap po ne se pre sen ta tre si ste mi prin‐ 
ci pa li e un si ste ma se con da rio: il ka ta ka na e l’hi ra ga na (due sil la ba ri
equi va len ti), il kanji (in sie me di lo go gram mi o si no gram mi), e in fi ne il
rōmaji (ro ma niz za zio ne nell’al fa be to la ti no a par ti re dalle altre tre
scrit tu re14). I kanji hanno il van tag gio di for ni re una quantità fe no‐ 
me na le di in for ma zio ni in un mi ni mo di spa zio gra zie al gran nu me ro
di trat ti che con ten go no (i più com ples si pos so no com por ta re tra i 48
e i 52 trat ti). L’hi ra ga na è la scrit tu ra sil la bi ca più uti liz za ta, perché
co sti tui sce il si ste ma di base nella for ma zio ne dei mor fe mi gram ma ti‐ 
ca li, la co stru zio ne degli ag get ti vi, la no ta zio ne fo ne ti ca dei kanji e
so sti tui sce oc ca sio nal men te certi kanji dalla forma più rara o trop po
com ples si o dif fi ci li da ca pi re. La scrit tu ra in ka ta ka na è ge ne ral men‐ 
te im pie ga ta per i pre sti ti dalle lin gue stra nie re, i ter mi ni scien ti fi ci e
tec ni ci, la tra scri zio ne delle ono ma to pee (par ti co lar men te nu me ro se
in giap po ne se), per met te re in ri lie vo delle pa ro le in so sti tu zio ne al
cor si vo e per qual che ter mi ne la cui forma kanji è estre ma men te rara.
In fi ne, il rōmaji è so prat tut to uti liz za to per le pa ro le tec ni che im pos‐ 
si bi li da scri ve re con i ca rat te ri giap po ne si come gli acro ni mi (CD,
DVD, NATO, ecc.) o per i ter mi ni de sti na ti a un con te sto in ter na zio‐ 
na le (nomi pro pri, nomi di società, ecc.) o tu ri sti co.
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Così, es sen do il gioco Pac- Man un ri fe ri men to a un ele men to cul tu ra‐ 
le ame ri ca no (un

30

disco da hoc key su ghiac cio) e quin di stra nie ro, la cal li gra fia ori gi na le
im pie ga ta è in ka ta ka na, il che dà パックマン . Nella forma rōmaji, si
deve leg ge re Pak ku man, pro nun cia giap po ne se di Puck man (il giap po‐ 
ne se non con sen te la pro nun cia di puck se non come paku). Ora,
l’ono ma to pea ぱくぱく ro ma niz za ta in paku paku rin via all’espres sio‐
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ne paku paku ta be ru: ta be ru si gni fi ca «man gia re» e paku paku, equi va‐ 
len te di «gnam gnam» e «crunch crunch» in ita lia no, evoca la ma sti‐
ca zio ne15. Il fatto che Pac- Man apra e chiu da con ti nua men te la bocca
come un pesce per man gia re le gomme (e anche i fan ta smi gra zie a
degli ef fet ti boo ster) non è ano di no e fa di ret ta men te ri fe ri men to a
que sta espres sio ne giap po ne se. Alla fine, quan do il nome è stato so‐ 
sti tui to per pas sa re da Puck man a Pac- Man, la lo ca liz za zio ne non ha
fatto altro che rin for za re il cul tu re ma lin gui sti co pre sen te che sfug gi‐ 
va a tutti, salvo al pub bli co giap po ne se.

Con clu sio ne
La lo ca liz za zio ne dei vi deo gio chi è una di sci pli na molto par ti co la re
nella pra ti ca tra dut ti va che, alla fine, com pren de certe ca rat te ri sti che
pro prie ad altre spe cia liz za zio ni. Prima di tutto, lɜ tra dut torɜ in que‐ 
sto campo fanno capo ai cri te ri della tra du zio ne spe cia liz za ta, so prat‐ 
tut to per quan to ri guar da la loro pa dro nan za della ter mi no lo gia vi‐ 
deo lu di ca, la sin tas si uti liz za ta dall’in du stria e le peculiarità mar ke‐ 
ting che si tro va no solo nel campo dei vi deo gio chi, come la clas si fi ca‐ 
zio ne eu ro pea PEGI. A que sto si ag giun ge ugual men te la necessità di
pa dro neg gia re certi aspet ti della tra du zio ne tec ni ca per la tra du zio ne
di certi sup por ti pa ra te stua li (li bret to d’istru zio ni), ma ugual men te
una di mo stra zio ne di creatività che tende tal vol ta verso la tra du zio ne
crea ti va, in par ti co la re per certi for ma ti te stua li (tu to rial, mes sag gi,
tro fei, ecc...).

32

Oltre a pa dro neg gia re que ste co no scen ze, già nu me ro se, allɜ tra dut‐ 
torɜ si può ri chie de re di la vo ra re su gio chi che ri cor ro no ai sot to ti to li
o al dop piag gio, o an co ra ad en tram bi in sie me. La pa dro nan za delle
norme di adat ta men to è dun que pri mor dia le se lɜ tra dut torɜ de si de‐ 
ra no poter af fron ta re tutti i tipi con te nu ti sti ci pre sen ti nel gioco in
via di lo ca liz za zio ne, com pre si i dia lo ghi e altre in te ra zio ni tra i di ver‐ 
si per so nag gi. Que sto è tanto più im por tan te se una sola per so na si
oc cu pa della lo ca liz za zio ne, come è spes so il caso per pro du zio ni in‐ 
di pen den ti a basso fat tu ra to. Nel caso in cui la lo ca liz za zio ne di spon‐ 
ga di una squa dra più nu me ro sa, i com pi ti ri guar dan ti l’au dio vi si vo in
par ti co la re pos so no es se re tut ta via as se gna ti a dellɜ tra dut torɜ che si
sen ta no più a loro agio con que sto tipo di con te nu to ri spet to ad altri.
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NOTE DE FIN

1 Agen ce Française pour le Jeu Vidéo, « Les français et le jeu vidéo en 2018
(son da ge Ifop)  », [on line], 2018, [28/10/2020], https://www.afjv.com/new
s/9310_les- francais-et-le-jeu-video-en-2018- sondage-ifop.htm

2 Il ter mi ne « tra dut torɜ » è la forma epi ce na di tra dut to re/tra dut tri ce, se‐ 
con do un mo del lo les si co gra fi co pro po sto in Ita lia. Cf: https://ita lia noin clu‐ 
si vo.it/

Così, il sa voir faire per l’au dio vi si vo resta un ele men to im por tan te per
lɜ tra dut torɜ che hanno un dop pio pro fi lo.

In fi ne, i vi deo gio chi sono un con den sa to di ri fe ri men ti cul tu ra li reali
o fit ti zi, tal vol ta le ga ti alla cul tu ra del paese d’ori gi ne del gioco, tal‐ 
vol ta presi in pre sti to all’este ro. È dun que es sen zia le per lɜ tra dut torɜ
co no sce re bene sia la cul tu ra d’ori gi ne, sia la cul tu ra di ar ri vo per
poter pro por re un con te nu to lo ca liz za to che renda conto dei cul tu re‐ 
mi ori gi na li pur es sen do adat to al pub bli co de sti na ta rio dei con te nu ti
vi deo lu di ci. E que sto passa at tra ver so nu me ro si aspet ti tal vol ta im‐ 
pen sa bi li, come la pre sen za di un co lo re spe ci fi co, l’ar che ti po di un
per so nag gio, ele men ti con si de ra ti come tabù nella società de sti na ta‐ 
ria, o ri fe ri men ti che hanno tutto un altro si gni fi ca to nella cul tu ra
d’ori gi ne.
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In con clu sio ne, pos sia mo af fer ma re senza equi vo co che lɜ tra dut torɜ
dei con te nu ti vi deo lu di ci de vo no far prova di di ver se com pe ten ze al
con tem po nella tra du zio ne spe cia liz za ta, nella tra du zio ne au dio vi si va
e in fi ne nella lo ca liz za zio ne: es se re ca pa ci di tra dur re nu me ro si tipi di
di spo si ti vi e con te nu ti tec ni ci per lo stes so pro get to, ri spet tan do la
ter mi no lo gia dell’in du stria e quel la del clien te; co no sce re ed ap pli ca‐ 
re in modo ap pro pria to i cri te ri del sot to ti to lag gio, del dop piag gio e
del voice- over se con do i bi so gni del pro get to; far ap pel lo alle pro prie
co no scen ze delle cul tu re d’ori gi ne e di ar ri vo per sin ce rar si che la lo‐ 
ca liz za zio ne del vi deo gio co sia flui da ed idio ma ti ca, ma anche per ga‐ 
ran ti re che il suo con te nu to non entri in con flit to con la cul tu ra d’ar‐ 
ri vo; e, nel caso, non esi ta re ad in for mar ne il clien te pro po nen do gli
delle so lu zio ni.
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5 In- game, fiche ter mi no lo gi que de l’Of fi ce Québécois de la lan gue
française, [03/05/2021], https://gdt.oqlf.gouv.qc.ca/fi cheO qlf.aspx?Id_Fich
e=26503053

6 Ibid.

7 Fanny BARNABÉ, 2018, Nar ra tion et jeu vidéo: Pour une ex plo ra tion des uni‐ 
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9 Ca mil le GÉVAUDAN, «  Pokémon, traduisez- les tous  », [on line], 2016, in
Libération, [28/11/2021], https://www.li be ra tion.fr/apps/2016/06/po ke mo
n/#item-145o

10 In ita lia no sono stati adot ta ti i nomi in in gle se: qui “Gri mer” da “to grime”:
in su di cia re.

11 Ibid.

12 Yves GAM BIER, « La tra duc tion au dio vi suel le: un genre en ex pan sion », [on
line], 2004, in Meta, vo lu me 49, nu me ro 1, [12/10/2022],
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n/47591

Vo ca bo la rio Za ni chel li «  Lo ca liz za zio ne  », «(tec nol.) Tra du zio ne e adat ta‐ 
men to, spec. di soft ware e cd- rom» [on line], [30/12/2022], https://di zio na‐ 
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