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Resumen: El siguiente trabajo se basa en el estudio de
las estrategias de traduccion que pueden emplearse para
trasladar elementos léxicos relacionados con la medi-
cina en mundos ficticios creados en multiples modali-
dades narrativas. Para ello, se seleccionan ocho ejem-
plos provenientes de diferentes obras compuestas en

la lengua inglesa y traducidas al espaiol, y se analizan
de forma contrastiva para observar los procedimientos
utilizados y la funcionalidad final de los equivalentes
propuestos.
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The translation of innovative lexicon related to medi-
cine in multimodal fictional worlds

Abstract: This paper studies the translation strategies
that can be applied to render lexical elements related to
medicine in fictional worlds created in multiple narra-
tive modalities. Examples drawn from eight different
works composed in English and translated into Span-
ish are contrastively analyzed to observe the procedures
employed and the final functionality of the proposed
equivalents.
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1. Introduccion

Este trabajo consiste en un estudio traductolégico del léxico
innovador que se utiliza en mundos ficticios multimodales. Se
trata de términos que se vinculan a conceptos creados para una
historia en particular. Este tipo de contenido estd comtinmente
ubicado en los géneros narrativos de la fantasia y la ciencia fic-
cién, como se verd mas adelante en la seccion dedicada al ani-
lisis de ejemplos, pues son aquellos ambitos creativos que tratan
de establecer una separaciéon mas acusada en sus obras entre los
universos ficticios que contienen y el mundo real.

*

Este analisis se enfoca desde un prisma multimodal, esto
es, basado en productos narrativos pertenecientes a diferentes
modalidades artisticas. El objetivo principal de este estudio esla
observacion de los equivalentes propuestos para una seleccién
de ocho elementos léxicos ficticios relacionados con la medici-
na, de las estrategias que pueden utilizarse para trasladar estos
componentes del discurso entre la lengua inglesa (en la que se
desarrollan las modalidades narrativas estudiadas de manera
predominante) y la espaiiola, y de la funcionalidad de cada una
de las propuestas meta. Asimismo, se pretende determinar si
las modalidades narrativas —literaria, audiovisual, narrativa
grafica o interactiva— imponen restricciones destacadas pa-
ra la composicién de equivalentes debido a sus caracteristicas
definitorias en el ambito del léxico ficticio relacionado con la
medicina.

2. Los mundos ficticios y la traduccion de léxico
especulativo vinculado a la medicina

En este trabajo se emplea el concepto de «mundo ficticio»:
se trata de una version de la realidad utilizada con propésitos
especulativos y artisticos, y representa un sistema con sus pro-
pias reglas, separado de la realidad que ocupan sus autores y
receptores (Dolezel, 1998: 20; Ronen, 1994: 29-199). También
se define un entorno asi como un «universo textual», es decir,
una imagen o interpretacion de la realidad que transmiten unos
autores por medio de un texto (Ryan, 1991: vii). Como también
afirma Ryan (1980: 403), cualquier acto de creacion de ficcién
o de narrativa representa un discurso sobre un mundo ficticio.

Para este estudio, se toma este contexto para definir los uni-
versos hipotéticos y artisticos sujetos a analisis desde el prisma
del léxico innovador relacionado con la medicina. Este tipo de
1éxico se observara desde la perspectiva de la traduccion cienti-
fico-técnica —centrada en la terminologia médica, de manera
concreta—. Sin embargo, debido a los rasgos de los productos
en los que se ubican estos datos innovadores, esta informacioén
se vinculard, ademas, tanto a las pretensiones narrativas de sus
autores como a las caracteristicas de cada modalidad narrativa
en la que aparezca un caso de léxico de esta clase.

La traduccidn cientifico-técnica se entiende en este trabajo
como aquella centrada en textos y datos que pertenecen a los
campos de la ciencia, la investigacion cientifica aplicada y la tec-
nologia (Byrne, 2006: 8). En esta esfera, se emplean lenguajes
de especialidad que se alejan de la lengua comun, lo que causa
dificultades exigentes de comprension y plantea necesidades de
documentacién avanzadas acerca de los campos tematicos, la
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terminologia y el lenguaje concreto involucrados en cada encar-
go (Gallardo et al., 1992:186-189). Este tipo de [éxico, en especial
en el campo médico, puede estar caracterizado por factores tales
como la polisemia, la homonimia y el hecho de que diferentes
ambitos utilicen el mismo concepto con significados divergen-
tes, lo que complicara las tareas de documentacion, compren-
sién y traduccion (Navarro, 2004: 192-193).

A pesar del hecho de que, en este estudio, se analice léxico de
un caracter eminentemente ficticio, este hecho no es un obsta-
culo que impida aplicar las estrategias y preceptos de la traduc-
cién cientifico-técnica y médica, siempre adaptadas a la mision
y la funcién principal de las obras que lo contienen, es decir,
obras narrativas con un propdsito artistico.

3. Analisis de léxico relativo a la medicina en mundos
ficticios desde una perspectiva multimodal

3.1. Introduccidn al andlisis: metodologia

La metodologia que se ha seguido para realizar este estudio
es el analisis contrastivo. Este sistema de observacion resul-
ta eficaz para contemplar las formas que existen de traducir
elementos concretos, detectar las estrategias seguidas por los
profesionales que emprendieron su trasvase y la valoracion de
la funcionalidad de los equivalentes propuestos, observada en
funcidén de la capacidad de las opciones meta de evocar los con-
ceptos innovadores en el contexto de llegada. Todo ello se ads-
cribe al proposito principal de este trabajo: conocer las formas
que existen de traducir elementos léxicos innovadores relacio-
nados con la medicina creados en el seno de diferentes clases
de mundos ficticios.

Esta modalidad de analisis, de acuerdo con Toury (1980: 112-
113), debe cenirse a fragmentos reducidos de los productos tan-
to de origen como de llegada, que se deben observar en detalle
para obtener conclusiones validas y extrapolables a otros estu-
dios. Las fases de las que podria constar un estudio de esta clase
se reducen a tres (Toury, 2004: 63-77): la contextualizaciéon de
los aspectos estudiados —ya sea desde el punto de vista cultu-
ral o, como en el caso del presente anélisis, del contexto ficticio
en el que fue concebido cada elemento léxico innovador—; la
comparacion de los fragmentos originales y traducidos; y, por
ultimo, la observacion de las estrategias aplicadas por los tra-
ductores, teniendo en cuenta las singularidades de cada encargo
y de las lenguas y culturas que entran en contacto en cada caso.

Resulta indispensable mencionar que, como afirma Munday
(2016: 157), no existen modelos preestablecidos en los estudios
de traduccion acerca de la configuracion, las reglas o el alcance
de los anilisis contrastivos. Por ello, el sistema mostrado en este
trabajo representa una estructura personal y adaptada alos con-
ceptos estudiados, es decir, los elementos 1éxicos innovadores
relativos a la medicina que aparecen en diversos tipos de mun-
dos ficticios. Para ello, se atendio a la propuesta de Venuti, que
asegura que es beneficioso realizar extractos de los productos
originales y los meta, y contemplar las estrategias recurrentes en
contextos especificos (en Munday, 2016: 157).

3.2. Analisis de ejemplos de léxico relativo a la

medicina en mundos ficticios multimodales

A continuacién, se incluyen los ocho ejemplos representa-
tivos que se han seleccionado (escogidos debido a la comple-
jidad conceptual y traductoldgica que poseen) para estudiar el
léxico innovador relacionado con la medicina que se utiliza en
mundos ficticios construidos en diversos soportes creativos,
esto es, los productos literarios, audiovisuales, narrativos gra-
ficos e interactivos. Cada una de estas modalidades dispone de
sus propios beneficios y sus propias restricciones, lo que afecta
a las posibilidades de traducciéon de cada uno de los elementos
estudiados, como se verd en este andlisis. Se han incluido dos
muestras de esta clase de contenido ficticio en cada categoria,
reflejadas aqui tanto en su forma originaria como traducida,
que representan especificamente ejemplos de enfermedades,
farmacos y drogas ficticias. Para diferenciar las referencias per-
tenecientes a los productos originales y los traducidos, se han
usado las siglas MFO —por «mundo ficticio original»— y MFM
—por «mundo ficticio meta»— en este estudio.

3.2.1. Léxico especulativo relacionado con

la medicina en productos literarios

Los mundos ficticios tienen una gran presencia en el dm-
bito de la creacién literaria y, al mismo tiempo, los productos
literarios son algunos de los mas traducidos a nivel mundial en
la actualidad (Tak-Hung, 2014: 10). La traduccion en la esfera
literaria tiene unas caracteristicas definitorias: si bien no impo-
ne unas exigencias tan destacadas como el caso de la traduccién
audiovisual o de narrativa grafica —como se vera a continua-
ciéon—, si dispone de sus propias singularidades y exigencias.

Los productos literarios pueden definirse como cualquier
creacion textual que tenga vinculos con la fantasia o con la apli-
cacion de la imaginacién, y que muestre pretensiones expresi-
vas (Wellek y Warren, 1979: 24-26). Por tanto, no es de extrafiar
que se defina la traduccion literaria como «oficio y creacién»
(ACE Traductores, 1997: 12). Debido a la difusion de productos
literarios durante gran parte de la historia de humanidad como
la forma expresiva y artistica textual mas popular, los traducto-
res se enfrentan al reto de procesar, en cada encargo, productos
que pueden pertenecer a una tipologia practicamente infinita
de estilos y tipos de texto (Hayes, 1975: 838).

La persecucion de la elaboracién notable del discurso y el
mantenimiento de las singularidades del estilo de cada autor
pueden ser algunos de los pardmetros que sigan los traductores
literarios durante el desempenio de su actividad. Bassnett (2013:
110-115) afirma que es indispensable tomar en consideracion
estos componentes de los encargos de traduccion, pues las elec-
ciones expresivas y estilisticas de los autores de las obras origi-
nales rara vez se deben a causas aleatorias o no meditadas. Los
ejemplos analizados de léxico médico especulativo utilizado en
un entorno literario son los siguientes:

3.2.1.1. «Black Breath»
El primer ejemplo mostrado de léxico vinculado a la medi-
cina en mundos ficticios desarrollados en el ambito literario es
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«Black Breath», proveniente de la trilogia titulada The Lord of MFM (180): «Agotamiento, pena por el estado del pa-
the Rings —El Sefior de los Anillos— de J. R. R. Tolkien (1954). : dre, una herida, y ante todo el Halito Negro —dijo Ara-
Se trata de una coleccién de obras de fantasia épica que muestra gorn—. Es un hombre de mucha voluntad, pues ya antes
seres exdticos (tales como elfos, enanos y orcos) y en las que se de combatir en los muros exteriores habia estado bastante
relata la lucha contra Sauron. Este concepto aparece, entre otros : cerca de la Sombra. La oscuridad ha de haber entrado en
fragmentos, en el extracto que se recoge a continuacion: él lentamente, mientras combatia y luchaba por mante-
: nerse en su puesto de avanzada. {Ojala yo hubiera podido
MFO (pag. 166): «Weariness, grief for his father’s acudir antes!».
mood, a wound, and over all the Black Breath’, said Ara-
gorn. ‘He is a man of staunch will, for already he had come De acuerdo con la informacién proporcionada por las no-
close under the Shadow before ever he rode to battle on ¢ velas, «Black Breath» —también conocido como «Shadow» o
the out-walls. Slowly the dark must have crept on him, «Black Shadow»— se refiere a la influencia maligna que ejer-
even as he fought and strove to hold his outpost. Would . cfan las criaturas conocidas como «Nazgtil», sirvientes del an-
that I could have been here sooner’» . tagonista principal de esta saga. Se interpretaba como una en-
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fermedad que causaba sintomas como cansancio, insomnio o
alucinaciones en aquellos que permanecian demasiado tiempo
cerca de estos seres y que podia causar la muerte. Uno de los
escasos remedios conocidos para esta afeccion era la hierba fic-
ticia denominada «athelas» (Foster, 2002: 253-363).

La version meta de la obra consultada fue realizada por los
traductores Matilde Horne y Luis Doménech —pseudénimo
de Francisco Porria—. Respecto de las posibilidades de tra-
duccién de «Black Breath», al tratarse de una obra literaria, no
aparecen cuestiones como restricciones de espacio o una inter-
dependencia entre diferentes canales de informacién —como la
audiovisual o grafica—. El equivalente detectado en la edicién
espailola de la novela es «Halito Negro», en el que pueden lo-
calizarse todos los componentes de la denominacion original y
los matices tipograficos que le aplic su autor para aportarle una
naturaleza grandilocuente.

3.2.1.2. «Melange»

La siguiente muestra de léxico relativo a la medicina exis-
tente en un medio literario procede de la novela Dune de Frank
Herbert. Se trata de una historia en la que la humanidad se ha
extendido por las estrellas y ha colonizado centenares de plane-
tas, creando un imperio. Uno de los mds importantes es Arrakis,
unico lugar donde puede conseguirse la «melange», objeto de
analisis en este estudio. Puede encontrarse la primera referencia
a esta realidad ficticia en el fragmento incluido bajo estas lineas:

MFO (pég. 5): «Thufir Hawat, his father’s Master of As-
sassins, had explained it: their mortal enemies, the Har-
konnens, had been on Arrakis eighty years, holding the
planet in quasi-fief under a CHOAM Company contract
to mine the geriatric spice, melange.»

MEFM (pag. 13): «Thufir Hawat, el Maestro de Asesi-
nos de su padre, le habia explicado: sus mortales enemi-
gos, los Harkonnen, habian residido en Arrakis durante
ochenta afos, gobernando el planeta en un cuasi-feudo
bajo un contrato con la Compaiiia CHOAM para la ex-
traccion de la especia geriatrica, la melange».

Segun la informacién proporcionada en la propia novela por
Herbert (2013: 689), en el glosario denominado «Terminology
of the Imperium» —«Terminologia del Imperio»—, la «melan-
ge» 0 «especia de especias» consiste en una sustancia que pro-
porciona habilidades extraordinarias a sus consumidores y es
indispensable, por ejemplo, para el viaje interestelar. Se trata de
una sustancia que puede causar una severa adiccién —como se
expresa en esta novela—, por lo que puede catalogarse como
droga ficticia.

Deriva del francés «mélange», utilizado también en inglés
(Galimberti et al., 2008: 1417), que significa ‘mezcla. En la ver-
sién espafiola de la novela, se detecta el equivalente «melange»,
que transpone el término original sin ninguna clase de proce-
samiento. Esta decision —tomada por el traductor de la novela
al espafiol, Domingo Santos— no causa ningun tipo de perjui-
cio para la comprension de este concepto, tomando también en
consideraciéon que este término se usa frecuentemente acom-

painado del elemento explicativo «spice» en inglés o «especia»
en espanol.

3.2.2. Léxico especulativo relacionado con

la medicina en productos audiovisuales

Los mundos ficticios construidos en el ambito audiovisual se
distinguen, por ejemplo, de los que se originan en la modalidad
literaria por el hecho de la coexistencia de diferentes canales de
informacién que proporcionan datos de distinta naturaleza a
los receptores: a la informacion textual se aflade la auditiva y la
visual (Metz, 1974: 58; Agost y Chaume, 2001: 15).

Algunos de los componentes esenciales que deberian tener-
se en cuenta a la hora de traducir productos audiovisuales son
cuestiones como la restriccion de tiempo y espacio, la sincronia
labial y la necesidad de estudiar la prosodia de cada uno de los
personajes implicados en una obra, por ejemplo, factores que
varfan en cada una de las modalidades en las que se realiza la
traduccion audiovisual, entre las que destacan el doblaje y el
subtitulado (Bernal-Merino, 2002: 43-48). Este factor es impor-
tante a la hora de traducir terminologia compleja, que puede
requerir un considerable numero de silabas y caracteres para
comprenderse en su totalidad.

Ademas, la recepcién de datos a través de canales diferen-
tes al mismo tiempo origina lo que Mayoral et al. denominan
«traduccién subordinada» (1988: 362). Este factor causa que las
decisiones de traduccién puedan estar sujetas a la interdepen-
dencia de la informacién que muestra una obra de esta indole,
lo que es relevante en el caso de la traduccién de léxico com-
plejo. Los ejemplos de términos referidos a la medicina ficticia
que aparecen en diversos cosmos narrativos se recogen a con-
tinuacion:

3.2.2.1. «NAS: Nerve Attenuation Syndrome»

El primer ejemplo de léxico ficticio relacionado con la me-
dicina localizado en productos audiovisuales es «Nerve Atte-
nuation Syndrome». Representa una afeccién innovadora di-
seflada para la pelicula Johnny Mnemonic, estrenada en 1995,
una historia futurista en la que el empleo de la tecnologia para
mejorar las capacidades de las personas se ha convertido en una
practica habitual.

Este concepto se fundamenta en los posibles efectos negati-
vos de los implantes cibernéticos sobre la biologia humana que
se llevan a cabo asiduamente en un futuro cercano, de acuerdo
con esta obra. Como ocurre con frecuencia en el caso de enfer-
medades en el mundo real, esta patologia dispone de una sigla
en la version original del largometraje que denota la necesidad
de poder utilizarla con mayor facilidad: «NAS». En el fragmen-
to recogido a continuacién, puede verse la introduccion de este
concepto, que se hace al comienzo de la obra:

MFO (00:00:24-00:00:39): «Second decade of the 21st
century. Corporations rule. The world is threatened by
a new plague: NAS, Nerve Attenuation Syndrome, fatal,
epidemic, its cause and cure unknown.»

MFM (00:00:24-00:00:39): «Segunda década del si-
glo xx1. Gobiernan las corporaciones El mundo esta

Panace@ | vol. XX, n.° 49. Primer semestre, 2019

97


http://tremedica.org/panacea.html

Tribuna

<http://tremedica.org/panacea.html>

amenazado por una nueva plaga: el STN, Sindrome del
Temblor Negro. Mortal, epidémico, origen y curacién
desconocidas.

La version meta de la pelicula fue realizada por el traductor
Quico Rovira-Beleta. En el fragmento traducido, se encuentra
el equivalente «Sindrome del Temblor Negro», que, en un pri-
mer momento, puede resultar incongruente con la referencia
en inglés, «Nerve Attenuation Syndrome». No obstante, en la
pelicula se utilizan dos denominaciones para referirse a este
concepto:

MFO (00:05:49-00:05:52): «NAS, the so-called Black
Shakes...»

MFM (00:05:49-00:05:52): «El STN, también llamado
Temblor Negro...».

Aqui se ve que, en el largometraje, también se utiliza la de-
nominacion «Black Shakes» para aludir a esta realidad médica
ficticia. Por tanto, puede deducirse que el traductor decidié uni-
ficar ambas denominaciones que se utilizan en la lengua meta
para designar este concepto ficticio.

Por el contrario, existen otras alternativas de traduccion,
como «Sindrome de Atenuacién Nerviosa», por ejemplo, en la
que se recoge la referencia «attenuation», que puede traducirse
como «atenuacion» y que significa ‘debilitamiento de la fuer-
za de un estimulo (Kent, 2003: 80). No obstante, también se
podrian emplear equivalentes como «Sindrome de Reduccién
Nerviosa» o «Sindrome de Disminucién Nerviosa», entre otros
(Mosby, Inc., 2005: 147).

3.2.2.2. «Focusyn»

Focusyn representa el segundo caso analizado de termino-
logia médica ficticia —en concreto, un firmaco especulativo—
empleada en obras audiovisuales. Procede de la serie de tele-
visién titulada The Simpsons, creada por Matt Groening en el
aflo 1989 (Henry, 2012: 6). En concreto, esta muestra de léxico
médico ficticio proviene de la temporada 11, episodio 2, titu-
lado «Brother’s Little Helper» —«La ayudita del hermano» en
Espana y «El cambio de Bart» en Hispanoamérica—, estrenado
en 1999 (IGN, 2019: en linea). Se trata del término especulativo
«Focusyn», que, de acuerdo con la informacién proporcionada
en este episodio, conforma un fairmaco destinado al tratamien-
to de la hiperactividad y que facilita la concentracién de quien
lo toma.

Este ejemplo representa una excepcion, pues es el inico que
dispone de multiples equivalentes en distintos productos meta
para el mismo concepto ficticio. Por ello, se han empleado las
siglas MFM1 y MEM2 para diferenciar ambas opciones: la pri-
mera de ellas corresponde a la traduccién al espailol peninsu-
lar —realizada por Maria José Aguirre de Carcer— y la segun-
da representa la traduccién para el mercado latinoamericano,
llevada a cabo por Francisco Rubiales (Peiré Martinez, 2015).
La primera referencia a este concepto ficticio aparece en el si-
guiente extracto:

MFO (00:03:44-00:03:58): «T’'m afraid I'll have to ex-
pel your son unless youre willing to try a radical, untest-
ed, potentially dangerous...” / ‘Candy bar?’ / ‘No! It’s a
new drug called Focusyn’ / ‘A drug? I know Bart can be
rambunctious, but he’s not some hyperactive monster’»

MFM1 (00:03:44-00:03:58): «Me temo que tendré que
expulsar a su hijo si no consienten en que pruebe un radi-
cal, experimental y tal vez peligroso...». / «;Caramelo?».
/ «jNo! Un nuevo farmaco llamado Focusyn». / «;Una
droga? Sé que Bart puede ser revoltoso, pero no es un
monstruito hiperactivo».

MFM2 (00:03:44-00:03:58): «Temo que debo expul-
sar a su hijo a menos que quieran probar algo radical,
no probado y potencialmente peligroso». / «;Un cara-
melo?». / «jNo! Es una nueva droga llamada Focusyn». /
«;Una droga? Sé que Bart puede ser travieso, pero no es
un monstruo hiperactivo».

«Focusyn» deriva del empleo del verbo en inglés «focus»,
que significa ‘concentrarse’ o ‘centrarse’ (Galimberti et al., 2008:
1206), para crear un neologismo, esto es, una nueva voz en la
lengua original (Real Academia Espaiola, 2019: en linea), a la
que se le ha afadido la terminacién «-syn», comun en las de-
nominaciones de medicamentos en inglés. Tanto en el MFM1
como en el MFM2 se observa que se ha mantenido este término
innovador inalterado y se detecta en ambos casos el equivalente
«Focusyn».

Esta opcidn transmite exotismo y originalidad a los recepto-
res meta, aunque puede aparecer una pérdida de informacién
al no trasladar integramente el sentido de la palabra de la que
deriva este neologismo —«focus»— a los destinatarios meta no
familiarizados con la lengua inglesa. Esta decision también pue-
de deberse a las peculiaridades del medio en el que se emplea
¥, como este vocablo aparece en pantalla durante este episodio,
se haya preferido mantener una coherencia entre ambos cana-
les de informacién —el auditivo y visual— y emplear el mismo
equivalente en ambos casos. También se detecta la alternancia
entre los vocablos «fairmaco» y «droga» en el MF1 (circunstan-
cia que no se da en el MFM2, donde solo se utiliza «droga»),
aunque «drug», en este contexto, se refiere a «fdrmaco» o «me-
dicamento».

Algunas posibles traducciones alternativas, que derivan del
significado del verbo «focus», podrian ser «Concentrina» o
«Centrina», que utilizan las acepciones en espanol de este vo-
cablo y a las que se les afiade la terminacidn «-ina», presente en
una gran cantidad de firmacos en el contexto hispanohablante.

3.2.3. Léxico especulativo relacionado con

la medicina en productos narrativos grdficos

La narrativa grafica, manifestada comtinmente en forma de
productos como los comics o las novelas graficas —que eng-
loban multitud de variantes en funcién de mostrar diferentes
tematicas y estilos—, es una modalidad creativa que se basa en
criterios de secuencialidad: se muestran escenas diferenciadas
con omisiones concretas entre cada una de ellas que comple-
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tan los lectores con sus propias experiencias (Eisner, 1985: 140).

Los canales mediante los que se transmite informacion en
este ambito narrativo son la imagen y el texto (Kaindl, 2012: 39).
Cada escena esta, por lo general, formada por una serie de ele-
mentos: la imagen general de cada vifleta, las lineas de accion y
los bocadillos que incorporan las intervenciones de los perso-
najes y las cartelas que exponen datos acerca de la escena en su
conjunto (Zanettin, 2015: 11).

A factores como las diferencias culturales en torno a la cultu-
ra audiovisual y la interpretacion semiética de simbolos, clases
de tipografia o de iconografia, por ejemplo (Kaindl, 2012: 39),
se unen factores como la necesidad de atencion a diferentes ca-
nales de informacién en un entorno de traduccién subordinada
(Mayoral et al., 1988) y la restriccion de espacio. Todo ello debe
suplirse a través de la aplicacion de una gran diversidad de téc-
nicas de traduccion y a través de la inventiva de los traductores
(Rodriguez, 2017).

3.2.3.1. «Horde»

El primer ejemplo de terminologia ficticia relacionada con
la medicina localizada en la modalidad creativa de la narrativa
grafica es «Horde». Este vocablo especulativo aparece en una
serie de obras publicadas por Marvel Comics, en concreto en la
serie dedicada a The Avengers («Los Vengadores») —realizada
por el guionista Jason Aaron y los dibujantes Ed McGuiness,
Paco Medina, Mark Morales y David Curiel—, personajes cu-
yas historias comenzaron a publicarse en el afio 1963 (Marvel
Comics, 2019: en linea).

De modo especifico, el ejemplo recogido en esta seccién del
estudio pertenece ala saga The Avengers, Volumen 8, Numero 4.
En este ejemplar se localiza el término «Horde», que corres-
ponde a una enfermedad ficticia que afecta a una clase de seres
existentes en este universo, los Celestiales:

MFO (Vol. 8/Num. 4/Pag. 10): «‘They are called the
Horde. A swarm of cosmic locusts believed to have de-
voured entire solar systems. And according to interga-
lactic legend, they’re longtime enemies of the Celestials’ /
[...]/ ‘Don't think of them as insects, Carol... but as giant
cosmic germs. And if the Horde are a disease that even
the Celestials cannot cure... then we must now be smart-
er than Space Gods with brains the size of my palace’»

MEFM (Vol. 8/Num. 4/Pag. 10): «Se llaman la Horda.
Son un enjambre de langostas cdsmicas que se cree ha
devorado sistemas solares enteros. Y, segtn las leyendas
intergaldcticas, son viejos enemigos de los Celestiales». /
[...] / «No los considero insectos, Carol, sino gérmenes
césmicos gigantes. Y si la Horda es una enfermedad que
ni siquiera los Celestiales pueden curar... debemos ser
mas listos que Dioses Espaciales con cerebros del tamafio
de mi palacio».

La traduccion de este comic, a cargo de Uriel Lopez, presen-
ta el equivalente «<Horda». Se trata de una traduccion lingiiis-
tica simple de la voz originaria en inglés que corresponde a los
propositos creativos y expresivos de la obra origen, y transmite

integra y adecuadamente la informacién necesaria a los recep-
tores para comprender este concepto ficticio y la tipografia aso-
ciada a esta voz innovadora.

3.2.3.2. «KT-28»

La segunda muestra de léxico relacionado con la medicina
que aparece en el contexto creativo de la narrativa grafica es
«KT-28», una droga que se consume en el mundo ficticio dise-
nado en la obra Watchmen del guionista Alan Moore y el dibu-
jante Dave Gibbons, que fue publicada por DC Comics (1986).
Se trata de una clase innovadora de estupefacientes cuyos efec-
tos, de acuerdo con esta historia, son la euforia y el aumento de
la agresividad. La primera mencion a esta droga especulativa
aparece en este fragmento:

MFO (Num. 1/Pag. 4): «’Listen, it could just have been a
burglary... maybe a buncha Knot-Tops on KT-28s [...]7»

MFM (Num. 1/Pag. 4): «Escucha, puede que solo fuera
un simple robo... quiza fueron unos cuantos de los Knot-
Tops, colocados con KT28 [...]».

La sigla «<KT» posiblemente deriva del nombre de una ban-
da callejera que existe en este cosmos especulativo, los «Knot-
Tops». Al tratarse de una sigla, no entrafa dificultades destaca-
das de traduccion, pues puede trasplantarse la denominacion
de este concepto de forma directa, sin manipulaciéon de tipo
lingiiistico. Es digno de mencioén, no obstante, que, en el MFM,
el equivalente «KT28» —ofrecido por el traductor de estos c6-
mics, Felip Tobar Pastor—, omita el guion que separaba las le-
tras de los numeros que forman la sigla.

Tomando en consideracion lo que se ha aclarado con ante-
rioridad acerca de la traducciéon de productos narrativos grafi-
cos, uno de los elementos mas destacados de la traduccién en
este ambito es la restriccion de espacio. Por ello, la causa de la
omisién del guion que aparece en la denominacion original de
este término ficticio, «KT-28», que no causa una merma en el
contenido que se incluye en la obra meta, puede deberse a la ne-
cesidad de ahorrar espacio para ubicar toda la informacion de
un fragmento textual. También resulta digno de mencién que
el disefio de esta droga ficticia y de su denominacién ha deri-
vado en el empleo de otros términos para designar conceptos
asociados a ella en este mundo narrativo, como puede verse en
este extracto:

MFO (Num. 8/Pag. 13): «Theard that was superheroes
too. It’s like the spirit of seventy-six!” / ‘Seventy-seven.
Gimme those katies...’»

MFM (Num. 8/Pag. 13): «...También he oido que
fue cosa de superhéroes. jEs como el espiritu del 76!». /
«Del 77. Dame esas pastis...».

El nombre de esta droga que se consume en el cosmos de
Watchmen ha originado otros términos, como «katies», que
no se refieren a la droga de forma general, sino que alude a las
dosis concretas de este estupefaciente. Procede de la pronun-
ciacion de la sigla en inglés, «KT-28», asociada a un nombre de
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mujer en esta lengua —«Kate» o «Katie»—, lo que ha originado
la voz «katies» para aludir a la manifestacion concreta de esta
sustancia ficticia. Se trataria de un caso de neosemia, es decir,
el mecanismo mediante el que se aportan nuevas acepciones a
vocablos ya existentes en una lengua con propositos creativos
(Porto, 2017: 213).

Aunque no se especifica en la obra original la forma en la
que se suministra el «KKT-28», es posible suponer que se trata de
pastillas, como hizo el traductor de esta historia al emplear el
equivalente «pastis». Esta opcién permite comprender este re-
ferente, a pesar del hecho de que no se ha establecido un juego
de palabras con la denominacién original de esta droga.

3.2.4. Léxico especulativo relacionado con

la medicina en productos interactivos

Los productos interactivos, denominados videojuegos, com-
parten una gran cantidad de rasgos con las creaciones audio-
visuales —como, por ejemplo, el hecho de que suelen doblarse
y subtitularse, y que trasladan la informacién a través de los
canales textual, visual y auditivo—, pero existe una caracte-
ristica que diferencia ambas modalidades narrativas: la interac-
tividad. Este concepto se describe como la capacidad de la que
disponen los usuarios para actuar sobre la configuracion, el
ritmo y el contenido de un videojuego en tiempo real (Steuer,
1992: 84).

Bernal-Merino (2014: 32) explica que la jugabilidad, relacio-
nada profundamente con la interactividad, es uno de los facto-
res esenciales que deben tenerse en cuenta durante la traduc-
ci6én de un videojuego, y su complejidad es destacada, ya que,
en cada producto, su mecanica puede variar. Sin la comprension
de este elemento, cualquier proceso de traduccion puede ofre-
cer soluciones parciales o poco funcionales. A la traduccién de
un producto interactivo pueden aplicarse criterios derivados de
la traduccion audiovisual o de narrativa grafica: también se en-
cuentran en cada encargo restricciones de espacio y de tiempo
y necesidades de sincronia labial.

Como la experiencia de cada jugador, motivada por la inte-
ractividad yla capacidad de estos de decidir el ritmo y la secuen-
cia de cada partida, la localizacion de los ejemplos estudiados a
continuacién mediante franjas de tiempo no es eficaz. Por ello,
se incluye como referencia el capitulo o nivel del juego en el que
puede encontrarse el extracto recogido a continuacion.

3.2.4.1. «Plasmids»

El primer ejemplo de Iéxico relativo a la medicina que se in-
cluye desde el campo del entretenimiento interactivo es «Plas-
mids». Procede del videojuego BioShock, desarrollado por Irra-
tional Games en 2007, distribuido por 2K Games (2K Games,
2019: en linea) y localizado por Synthesis Iberia.

En la historia que relata este videojuego, la accion transcurre
en la ciudad ficticia de Rapture, una metrépolis submarina en la
que se han eliminado las restricciones existentes en &mbitos co-
mo la ciencia, el comercio o el arte. Una de estas esferas fue la in-
vestigacion biomédica, que condujo ala invencién del concepto
estudiado en esta seccion: «Plasmids». Corresponden a sustan-
cias que, en el mundo ficticio que expone BioShock, conceden

habilidades especiales a sus consumidores (2K Games, 2019: en
linea). El contexto en el que se localiza una de las menciones a
esta realidad se recoge a continuacion:

MFO («Medical Pavillion»): «Tenenbaum... some-
times I pity the little freak. Such a tiny imagination...
Content to sit there with her tanks of ADAM, tweaking
and optimizing. I need to create... ADAM is a canvas of
genetic modification... but Plasmids are the paint’»

MFM («Pabellon médico»): «Tenenbaum... a veces
compadezco a esa tipeja rara. Qué poca imaginacion... Se
conforma con quedarse ahi con sus tanques de ADAM,
retocando y optimizando. Yo necesito crear... El ADAM
es el lienzo de la modificacion genética... pero los plas-
midos son la pintura».

Como puede verse, en este extracto se expone que la reali-
dad denominada «Plasmids» proviene de otro concepto ficticio,
«ADAM>», que es explicado en otro extracto de este videojuego:

MFO («Farmer’s Market»): «kxADAM acts like a benign
cancer, destroying native cells and replacing them with
unstable stem versions.»

MFM («Feria agricola»): «<El ADAM actia como un
cancer benigno, que destruye las células originales y las
sustituye por versiones madre inestables».

A pesar de que este concepto es innovador y pertenece por
entero a este mundo ficticio especifico, la denominacion «Plas-
mid» existe en el contexto que ocupan los emisores y los re-
ceptores de la obra. Se trata de «an extrachromosomal genetic
element» (Thomas, 2003: 252), lo que indica que, al igual que
dentro del universo de BioShock, esta realidad esta relacionada
con la genética. Por tanto, se trata de nuevo de un caso de neo-
semia (Porto, 2017: 213).

En la versién meta de este videojuego, aparece el equivalente
«plasmidos». En textos redactados en la lengua espafiola acerca
del estudio de la genética, puede encontrarse este término: «Se
denominan plasmidos aquellos elementos genéticos celulares
(DNA) que pueden replicarse independientemente del cromo-
soma bacteriano» (Jiménez, 1982: 294). En conclusion, es posi-
ble aseverar que los profesionales encargados de la traduccion
de este concepto ficticio han realizado un proceso de documen-
tacion eficaz que ha permitido localizar este equivalente en los
textos cientificos en espafiol, respetando, sin embargo, el uso
especial que se hace de este concepto en el cosmos narrativo
de BioShock.

3.2.4.2. «Genophage»

El segundo ejemplo incluido en la seccién dedicada al léxico
relacionado con la medicina en el dmbito del entretenimiento
interactivo es «genophage». Este término procede del videojue-
go Mass Effect 3, que fue desarrollado por el estudio BioWare y
distribuido por Electronic Arts y que relata una trama ubicada
en el género de la ciencia ficciéon. En esta historia, la humani-
dad coexiste con multiples razas extraterrestres y participa en
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acontecimientos relativos a numerosas especies que pueblan el
universo (BioWare, 2019: en linea). El contexto de una de las re-
ferencias que se hace a este concepto se recoge a continuacion,
que aparece durante una de las fases finales del videojuego, que
tiene lugar en el planeta ficticio llamado «Tuchanka»:

MFO («Tuchanka»): «‘Genophage cured. Krogan free.
A new beginning... for all of us)»

MFM («Tuchanka»): «Genofagia curada. Krogan li-
bre. Un nuevo comienzo... para todos».

En el mundo ficticio expuesto por este videojuego, «ge-
nophage» corresponde a una enfermedad que aqueja a la raza
alienigena ficticia denominada «Krogan». Se trata de un neolo-
gismo creado mediante composicion en el que se han empleado
dos formantes para crear una voz nueva: en este caso, el primer
elemento —«geno-»— deriva de términos como «genetic», «ge-
ne» o «genotype» (Calendar, 2012: 209), mientras que el segun-
do constituyente, «-phage», proviene de vocablos como «bacte-
riophage» (Calendar, 2012: 85). Por tanto, el sentido etimoldgico
de este término podria ser ‘devoragenes’ o ‘devorador de genes’
(Segura, 2014: 131).

En los subtitulos que acompanan a este videojuego —no
doblado al espafiol—, realizados por la empresa Synthesis In-
ternational, se incluye el equivalente «genofagia». Esta opcién
proviene, en primer lugar, de un proceso de documentacion efi-
ciente, en el que se observa la consulta de fuentes centradas en
cuestiones cientificas, como, por ejemplo, las centradas en los
«bacteriofagos» (Zavala, 2005: 77) y fuentes de documentacién
de medicina, lo que ha originado la seleccién de los componen-
tes «geno-» (Segura, 2014: 163) y «-fagia» (Segura, 2014: 131), que
conforman el neologismo funcional «genofagia».

4. Conclusiones

Este estudio de la traduccién de léxico innovador vincula-
do a la medicina que se emplea en mundos ficticios creados en
modalidades narrativas diversas ha arrojado conclusiones pro-
vechosas: en primer lugar, se ha vislumbrado la gran diversidad
de léxico de esta clase que existe en diferentes obras artisticas
y la complejidad de su comprension y traduccion eficiente. En
segundo lugar, se ha visto cdémo la modalidad en la que aparece
el Iéxico de este tipo puede ejercer una influencia crucial tanto
sobre su comprension exhaustiva como sobre sus posibilidades
de traduccidn, para lo que es fundamental entender los canales
de informacién que emplea cada una de ellas.

Se ha constatado que los traductores —tanto en los casos en
los que se disponia inicamente de datos textuales para asimilar
todo lo relativo a las realidades ficticias que tenian que tras-
plantar entre culturas o en los supuestos en los que era necesa-
rio atender a diferentes canales de datos para comprender por
completo un concepto innovador— han realizado un proceso
eficiente de comprension, investigacion y procesamiento de ca-
da uno de los conceptos hipotéticos presentados en estas obras.

Por tanto, los receptores meta son capaces de asimilar todas las
aristas expresivas y narrativas de cada uno de estos mundos fic-
ticios de una manera funcional y completa.

Hemos podido comprobar, en este estudio, cada de una de
las modalidades narrativas estudiadas posee sus propios rasgos,
limitaciones y beneficios para transmitir este tipo de conteni-
do especulativo a sus receptores. No obstante, se ha visto que
ninguna de ellas impone unas restricciones tan destacadas que
impidan la construccion de equivalentes que contengan toda la
carga conceptual y lingiiistica de cada uno de los elementos 1é-
xicos ficticios analizados.

Esta clase de estudios pueden ser efectivos para proporcio-
nar gufas a los profesionales que afronten el trasvase de obras
narrativas que se centran en crear este tipo de contenido. Los
traductores pueden comprender de esta forma las exigencias de
esta clase de transferencia y anticiparse a los posibles problemas
de traduccién que puedan aparecer durante el desempeiio de
sus encargos, lo que muestra la utilidad de estos analisis desde
un prisma tanto investigador como profesional.
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