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RESUMO

Os jogos digitais e eletronicos estao presentes no cotidiano das pessoas, seja pelos
celulares ou consoles dedicados. Sendo um mercado em crescimento, a localizagao
tem o papel de disponibilizar este conteudo ao redor do mundo, adaptando-se as
condigbes socioculturais da regido. A partir desse ponto, este trabalho elaborou e
analisou uma possivel tradugao para o jogo West of Loathing, um RPG de faroeste
publicado em 2017 pela empresa Asymmetric. O jogo se baseia no final do século XIX
no Velho Oeste Estadunidense com elementos humoristicos e referéncias historicas.
Foi um software para a retirada e insergédo de textos. Com base em Zavaglia et. al.,
este trabalho elaborou uma tradugcdo comentada do jogo e mostrou a importancia da

localizac&o e seus aspectos técnicos.

Palavras-chave: Localizacdo; Jogos eletrdnicos; RPGs; Género Western



ABSTRACT

Videogames are present in many ways in modern society. They are in cell phones,
personal computers or video game consoles. Being an emerging industry, localization
has the objective of making available such digital content around the world, adapting
to the locale’s sociocultural aspects. This paper has made a possible translation of the
Western-themed RPG video game West of Loathing, published by Asymmetric in
2017. The game is set in the American Frontier at the end of the 19t century, with
historical references and slapstick comedy. Using the concept of commented
translation by Zavaglia et. al., this paper showed the importance of localization in video

games and its technical aspects.

Keywords: Video Games; Localization; RPG; Western genre.
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“Games are a trigger for adults to again
become primitive, primal, as a way of
thinking and remembering. An adult is a
child who has more ethics and morals,
that's all. | am not creating a game. | am in
the game. The game is not for children, it is
for me. It is for an adult who still has a

character of a child”.

(Shigeru Miyamoto)
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INTRODUCAO

Os jogos acompanham a histéria humana, desde aqueles de tabuleiro
pertencentes ao Egito Antigo, até as maquinas de fliperama do final do século XIX. Na
segunda metade do século seguinte, surgem novas formas de entretenimento
eletrénico, como o Computer Space (1971) e Pong (1971). Em decorréncia disso e
com a ascensao de empresas japonesas no recente mercado de jogos, digitais ou

outros, a localizagéo de jogos também passa a existir. Esqueda aponta que:

Na questdo da jogos eletrbnicos, a localizagdo ndo apenas € a
tradugcdo do material linguistico do jogo, a remogéo de referéncias
culturais de outro pais que podem nao ser bem vistas por outro, mas
igualmente compde a adaptacgdo técnica do produto como um todo,
agdes essas obrigatdérias para que as empresas cumpram as
exigéncias de cada pais’. (Esqueda, 2020, p. 704, tradug&o nossa)

As adaptacgdes que os jogos sofrem quando sao localizados sao tao profundas
que até mesmo o console Family Computer ou Famicom, por exemplo, langado na
Ameérica no Norte em 1983, teve seu design completamente refeito quando langado
pela Nintendo Entertainment System ou NES (1985), como mostrado na Figura 1.

Parte desse tipo de adaptacao se deve ao fato de o mercado estadunidense ter sofrido

uma recessao na industria dos jogos em 19832

' Do original de Esqueda (2020, p. 704): When it comes to video games, the localization process
encompasses not only translating the linguistic material of a game into new languages, removing
all elements that other cultures might not tolerate in their contexts, but also technically adapting the
entire product to fit the requirements of other countries.

2 CIFALDI, Frank. In Their Words: Remembering the Launch of the Nintendo Entertainment
System. IGN, [S. 1], 19 out. 2015. Disponivel em: https://www.ign.com/articles/2015/10/19/in-
their-words-remembering-the-launch-of-the-nintendo-entertainment-system. Acesso em: 12 set.
2023.



https://www.ign.com/articles/2015/10/19/in-their-words-remembering-the-launch-of-the-nintendo-entertainment-system
https://www.ign.com/articles/2015/10/19/in-their-words-remembering-the-launch-of-the-nintendo-entertainment-system
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Figura 1 — O console Famicom a esquerda e seu redesign para NES no mercado norte-americano a
direita.

Fonte: Disponivel em: https://www.dondake.it/ultime-da-akihabara/buon-30esimo compleanno-
nintendo-famicom-nes.html. Acesso em 04 jun. 2023.

Os jogos se tornaram uma forma de entretenimento popular e uma parte
importante da cultura popular. Eles oferecem narrativas envolventes, alta qualidade
cinematica e trilhas sonoras cativantes, proporcionando experiéncias de
entretenimento ricas e imersivas para publicos de todas as idades. Além disso, jogos
estdo sendo usados como ferramentas terapéuticas para tratar disturbios de saude
mental, como ansiedade, depressao e transtorno de estresse pods-traumatico,
proporcionando uma maneira segura de enfrentar desafios emocionais.

Nas ultimas décadas, o mercado de jogos cresceu sobremaneira. Em 2022,
cerca de 3,2 bilhdes de pessoas se entretiveram com jogos e digitais, com uma
expectativa de esse numero se elevar a 3,5 bilhdes em 2025 (Newzoo, 2022). Os
jogos frequentemente impulsionam avangos tecnolégicos em areas como graficos 3D,
realidade virtual, realidade aumentada e interagdo homem-maquina, desafiando os
limites da computacao e da experiéncia do usuario.

A industria de jogos € uma das maiores e mais lucrativas do mundo. Gera
bilhdes de ddélares em receita anualmente, criando empregos e oportunidades de
negocios em desenvolvimento, publicagdo, marketing e streaming. Esse setor faturou
184,4 bilhdes de dolares em 2022 (ibid.). Em uma pesquisa recente realizada pela
Game Brasil (Go Games, 2023), verificou-se que 70,1% dos brasileiros possuem o
costume de jogar algum tipo de jogo. Na mesma pesquisa mostra que 82,1% desse

publico também afirmam que o jogo € sua principal forma de entretenimento.



12

Figura 2 — Faturamento da industria de comercializagéo de jogos.

2022 Global Games Market

Per Segment

Browser PC Games

$2.3Bn

Dowloaded/Boxed
PC Games

$38.2Bn

-16.7% YoY

+1.8% Yo

Conscle Games

$51.8Bn

2022 Total

$184.4Bn

-4.3%
Yoy

-4.2% YoY

Mobile Games

$92.2Bn

Fonte: Newzoo (2022).

Assim, a escolha pelo tema desta monografia, qual seja, tradugéo e localizagéo
de jogos, com énfase em RPGs, justifica-se pelo fato de esses produtos terem grande
impacto social e, inevitavelmente, no mercado de trabalho da traducéao e localizagao,
principalmente por ser seu crescimento continuo nos ultimos anos. Busca-se aqui
estudar produtos ndo apenas do ponto de vista linguistico, mas igualmente cultural e
do ponto de vista dos desafios que propdéem aos tradutores profissionais e em
formacao.

Dado o contexto exposto acima, o presente estudo tem como objetivo traduzir
e comentar elementos linguisticos, bem como aqueles referentes a localizagéo, de
partes do jogo digital West of Loathing. Busca-se analisar os processos envolvidos em
suas etapas de tradugao e localizagdo, com vistas a discutir seus papéis nas
discussbes atuais dos Estudos da Tradugdo em sua interface com a localizacéo
(Ferreira; Esqueda, 2021).

Para isso, serao analisados trechos selecionados do jogo West of Loathing,
que serdo comentados, especialmente quanto a linguagem relacionada ao Velho
Oeste, aos elementos de comédia/humor presentes e, por fim, foi realizada a proposta
de tradugdo localizada desses trechos do jogo. Também serdo apresentados
problemas que ocorreram durante o processo tradutério, como também questdes

relacionadas as limitagcées de espago e tempo impostas pelo meio.
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Esta monografia estd organizada e € composta pelas seguintes partes: no
capitulo I, em que se apresenta a fundamentagao tedrica da pesquisa, serao tratados
temas como a histdria dos jogos, dos RPGs e do processo de localizagao de jogos;
na sequéncia, no capitulo Il, sera realizada a apresentagdo do jogo, seguida pela
metodologia detalhada aplicada na tradugao e localizagado do jogo; no capitulo lll, &
apresentada a analise do processo de localizagao, bem como a tradu¢ao comentada
das partes textuais do jogo digital West of Loathing; por fim, algumas consideragdes
finais sobre o que a pesquisa demonstrou, além do resultado final em si, ou seja, a

traducdo comentada e os trechos localizados.
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CAPITULO | — REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, sdo abordados os textos que embasam e norteiam a pesquisa
apresentada. O primeiro item, que segue abaixo, discorre sobre o impacto dos jogos
eletrénicos no século XXl e a histéria da localizagdo dos jogos.

1. Os jogos e sua importancia no contexto social atual

Com o avango da tecnologia nas ultimas décadas, os jogos estao presentes e
disponiveis para grande parte dos dispositivos de uso pessoal, como computadores,
celulares e consoles de videogames. Ha também uma maior facilidade na distribui¢ao
de jogos devido a internet. O usuario precisa apenas baixar o jogo em seu dispositivo,
em contraste a ir a uma loja fisica e comprar o disco ou cartucho, como era feito 20

anos atras. Segundo Schuytema:

[...Jum jogo eletrbnico é uma atividade ludica formada por acdes e
decisdes que resultam numa condic¢ao final. Tais acdes e decisbes sao
limitadas por um conjunto de regras e por um universo, que no
contexto dos jogos digitais, sdo regidos por um programa de
computador. O universo contextualiza as a¢des e decisdes do jogador,
fornecendo a ambientagdo adequada a narrativa do jogo, enquanto as
regras definem o que pode e o que nao pode ser realizado, bem como
as consequéncias das acgdes e decisdes do jogador. Além disso, as
regras fornecem desafios a fim de dificultar ou impedir o jogador de
alcangar os objetivos estabelecidos. (Schuytema apud Lucchese;
Ribeiro, 2008, pag. 8)

Entretanto, com o surgimento da internet, surge também o jogo digital, que nao
necessita mais da midia fisica para que o jogador interaja; atualmente, é necessario
apenas que o usuario transfira o jogo para o dispositivo. Os jogos digitais ndo possuem
midia fisica, como o estojo que contém a capa do jogo e manual. Portanto, para fins
desta monografia, o termo “jogo” foi utilizado para tanto se referir a jogo eletrénico
quanto a jogo digital.

Atualmente, ha também convencdes de jogos, que sao eventos anuais feitos
para atrair jogadores e fas de jogos, além de produzir a publicidade das empresas que
desenvolvem e publicam ou distribuem jogos. A Penny Arcade Expo, ou PAX, por
exemplo, é uma das maiores exposi¢coes de jogos atualmente, sendo realizada em

Seattle e Boston, nos Estados Unidos, como também em Melbourne, na Australia.
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Outras convencgdes incluem a Electronic Entertainment Expo (ou E3) em Los Angeles
e a San Diego Comic Con International.

Como mencionado anteriormente, o mercado de jogos faturou 184 bilhdes de
délares em 2022, superando a industria do cinema, que faturou 76,7 bilhdes de
ddlares no mesmo ano. No entanto, a mesma pesquisa mostra que ha uma
diversidade regional entre os jogadores, sendo que a maior concentragao deles esta
na regido da Asia-Oceania, com 1,7 bilhdo de jogadores (Newzoo, 2023). Além disso,
o mercado brasileiro engloba 62% do mercado de jogos da América Latina, com mais
de 200 milhdes de falantes de lingua portuguesa (Dunne; Esqueda, 2020, pag. 104).

Para que um jogo seja vendido no mercado global, ou caso um jogo derivado
dele seja exportado para outro, havera diversos problemas como lingua, cultura e
regulamentacao sobre jogos. Para isso, € necessario a localizagao.

2. A localizagao de jogos

A localizagao surge em concomitancia ao surgimento do computador pessoal,
no final da década de 1970 e inicio dos anos 80 (SANDRINI, 2008). A localizagéo &,
ao mesmo tempo, uma abordagem e uma tecnologia que comegou a se popularizar
entre usuarios que nao possuiam habilidades de programacgao, e, como resultado,
muitas empresas de computagdo dos EUA se propuseram a atender o mercado de
forma mais abrangente. Uma vez que empresas como Sun Microsystems, Oracle ou
Microsoft conseguiram popularizar seus produtos nos EUA, elas se voltaram aos
mercados internacionais; os alvos iniciais eram o Japao e os chamados paises FIGS
(Franca, ltalia, Alemanha e Espanha, do inglés France, Italy, Germany e Spain).
Razdes econbémicas sao, portanto, facilmente identificaveis como o principal
impulsionador para o surgimento e a evolugéo da localizagdo (Dunne, 2020).

O termo localizagdo, no entanto, ndo existe isoladamente. Faz parte de um
amplo e complexo processo inter-relacionado, conhecido como GILT, ou
Globalization, Internationalization, Localization and Translation, ou, em portugués,
Globalizagao, Internacionalizagao, Localizagao e Traducdo. Por localizagao entende-
se “adaptacéao linguistica e cultural de conteudo digital para os requisitos locais do

mercado estrangeiro e a prestagao de servigos e tecnologias para o gerenciamento
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do multilinguismo através do fluxo digital de informagéao global" (Baker; Saldanha,
2009).

A localizag&o surge, como ja dito, em meados de 1970, época em que 0s jogos
apresentavam poucos elementos para serem localizados, ou seja, eram personagens
nao muito caracterizados, jogos com poucos dialogos. Por exemplo, no jogo Space
Invaders, originario do Japao, ja existiam palavras compreensiveis para o publico-alvo
estadunidense, como High Score e Game Over. Ja o nome do jogo Pac-Man é a
transliteragdo do nome em japonés, Puck-Man, que vem da onomatopeia japonesa
“s\7 »X7 " [pakupaku], indicando o som de alguém abrindo e fechando a boca. O titulo
no jogo sofreu alteragdes durante o processo de localizagao para os Estados Unidos,
alterando “Puck” para “Pac” devido a similaridade com o palavrao “fuck” da lingua
inglesa. (O’Hagan; Mangiron, 2013).

Durante a metade da década de 1990, o avango da tecnologia, como o uso de
discos oticos que aumentaram a capacidade de armazenamento dos jogos,
permitiram que a voz humana fosse introduzida sem grandes perdas na qualidade.
Assim, a dublagem em jogos se popularizou e permitiu o uso de técnicas da tradugéo
audiovisual durante o processo de localizagao.

A partir da sétima geragdo de consoles de jogos (de 2005 a 2013), esses
dispositivos foram desenvolvidos para também serem centros de entretenimento
multimidia, oferecendo conectividade online, capacidade de armazenar musica,
imagens e sistemas de comunicagcdo. Com esta melhoria na capacidade técnica do
console, houve também um aumento na quantidade de software de jogo para ser
localizado, incluindo texto, audio e graficos, além do aumento das linguas a serem
localizadas (ibid.).

Para Chandler e Deming (2005 apud Coelho; Esqueda, 2017), a localizagéo de

jogos é dividida nos seguintes niveis:

1. Jogos sem localizagdo, em que o jogo é vendido em todos 0os mercados sem

nenhum tipo de localizagao;
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2. Localizagdo box and docs, em que a embalagem e manual do jogo séo
traduzidos e adequados a leis locais, enquanto o codigo e os elementos
textuais de dentro do jogo s&o mantidos como no original;

3. Localizagao parcial, em que o texto inserido do jogo é traduzido, mas as falas
sao as mesmas que as do original, reduzindo, assim, o tempo e investimento
para produzir as versoes localizadas; e

4. Localizagdo completa, (full localization ou full-loc), onde s&o traduzidos todos
os recursos do jogo (textos, dialogos, manuais e embalagem), como também

modificagdes nos personagens, histéria e recursos nao linguisticos.

Baseando-se nos niveis de localizacdo propostos por Chandler e Deming,
pode-se afirmar que o nivel em que se enquadra o trabalho realizado aqui com o jogo
West of Loathing € uma localizagao parcial, ou seja, ndo serdo apresentados manuais,
embalagem ou dialogos com voz. Dados os limites de tempo e espago de uma
monografia, este trabalho tem como objetivo traduzir o conteudo linguistico de trechos
selecionados do jogo, considerados de carater relevante para a discuss&o; além disso,
a interface grafica e os menus também sé&o localizados.

E importante ressaltar que, no que concerne a localizacdo de softwares, ha
muitos desafios a serem enfrentados. O software, muitas vezes, ndo possui o0 recurso
para a localizagdo, como o suporte de exibicdo do sistema de escrita para o locale
alvo, ou os trechos a serem traduzidos estdo incorporados diretamente ao codigo-
fonte do programa, sendo necessario a alteragao direta nele (Dunne, 2020). Cada jogo
apresenta diferentes tipos de linguagem de programacao, motor de jogo (game
engines) ou hardware. Isso dificulta o trabalho para profissionais sem pressupostos
técnicos da area de programacgao, como também aumenta as chances de ocorrerem
erros durante o processo.

A localizagdo € o processo que contempla a preparagdo, manipulacao,
engenharia e qualidade de softwares utilitarios, de entretenimento e de websites,
sendo /ocale (local) a combinagdo de uma regido sociocultural com uma lingua.
Refere-se ao processo por meio do qual os textos contidos nesses produtos, bem

como suas especificagdes técnico-tecnoldgicas sdo modificadas para serem usadas
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em diferentes regides. Tomando o Brasil como exemplo, pode-se adaptar um software
para ser utilizado em portugués do Brasil, demandando varias modificagdes legais e
adaptagdes culturais. Um Jocale ndo € uma lingua, apesar de a lingua ser um dos
componentes vitais da localizagdo. Tecnicamente, os locales sao representados por
um codigo de duas letras combinado com o cédigo do pais, como no caso de pt-BR,
ou pt-PT, para designar o portugués do Brasil e o portugués de Portugal,
respectivamente (Dunne, 2015 apud Esqueda, 2020).

No caso da localizagédo de jogos, ndo apenas as questdes técnicas recebem
tratamento, mas, sobretudo, as caracteristicas dos conteudos para os locales alvo que
irdo recebé-los. “A prioridade ao localizar o jogo é preservar a experiéncia de
jogabilidade para os jogadores-alvo, isto é, a localizagdo deve produzir uma versao
que traga a mesma experiéncia da versao original para o jogador-alvo” (O’Hagan;
Mangiron, 2006 apud Souza, 2014). Souza (2014, pag. 15) relata que “o foco do texto
traduzido deve ser transmitir os meios necessarios que permitam ao jogador concluir
tal missdo com sucesso, e ndo simplesmente ser estilisticamente correto e fiel ao
original, podendo vir a comprometer a experiéncia”.

O objetivo da localizagdo dos jogos é auxiliar o jogador na imersao no jogo.
Tradugdes “errbneas” atrapalham a experiéncia do jogador-alvo, como no caso do
jogo Zero Wing (1989), onde a localizagdo do japonés para o inglés trouxe frases
incoerentes para o jogador-alvo, como, por exemplo, a frase “All your base are belong
to us”.

Figura 3 — Imagem do jogo Zero Wing (1989).

ATS : ALL YOUR BASE ARE BELONG
T US.

Fonte: Arquivo do autor.



19

Durante a localizagao, o tradutor pode optar por duas estratégias de tradugao:
a estrangeirizacdo e a domesticagdo. A primeira € a manutencido de termos e
caracteristicas idiomaticas e culturais do locale fonte. Ja a segunda € a adaptacéo do
texto para o locale alvo. Ambas estratégias podem ser utilizadores durante a
localizagao do jogo, ndo necessitando de usar apenas uma (Cruz; Silva, 2022).

Além do fator técnico da localizagao, os jogos apresentam géneros diferentes.
West of Loathing é um jogo Western, um género literario que se passa tipicamente na
fronteira americana, entre meados do século XIX e o inicio do século XX, geralmente
acontecendo em cenarios aridos e em regides montanhosas. Além disso, 0 uso de
revolveres, rifles winchester, chapéus, botas e cavalos como principal meio de
transporte sao tipicos desse género (Pierson, 286-288). Exemplos de jogos incluem
Call of Juarez (2006) e Red Dead Redemption 2 (2010).

Figura 4 — Captura de tela do jogo Red Dead Redemption 2 (2018)
Fonte: Digital Trends, 20183.

Os jogos também apresentam génersprrio. No caso do jogo West of
Loathing, trata-se de um RPG. RPGs (sigla para role-playing game) € um género de
jogo baseado em role-playing, em que os jogadores assumem papéis de personagens
em ambientes virtuais. Os jogadores podem ter uma equipe de personagens pré-

definidos e ganham pontos de experiéncia para usar em atributos do personagem

3 Disponivel em: https://www.digitaltrends.com/gaming/red-dead-redemption-2-review/. Acesso em 30
nov. 2023
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principal (Wolf; Perron, 2014). Exemplos contemporaneos de RPGs incluem Elden
Ring (2022) e Baldur’s Gate 3 (2023).

Os RPGs também apresentam subtipos, como o RPG baseado em turnos, no
qual os jogadores possuem um turno para analisar seu oponente e entdo escolher sua
agao, ou o RPG de agao, que combina elementos de jogos do género agao, como
combate em tempo real, e elementos de RPG, como analise do oponente.

Além disso, jogos desse género também possuem diversos elementos culturais
embutidos em seus conteudos linguisticos, tais como dialetos, girias, expressoes e
acontecimentos historicos de uma determinada regido. Também podem conter uma
narrativa linear ou nao-linear, as quais afetam a histéria “contada” ao jogador, pois,
muitas vezes, possuem caracteristicas literarias.

No caso da tradugdo e tentativa de localizacdo do jogo West of Loathing,
trabalhou-se apenas com alguns aspectos selecionados, como, quantidade de
caracteres e espaco de dialogos em tela, tradugdo de textos do jogo e aspectos

culturais relevantes.
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CAPITULO Il - METODOLOGIA

1. O objeto de estudo: West of Loathing

West of Loathing € um jogo digital langado em 2017, por Zack Johnson,
desenvolvido e publicado pela empresa Asymmetric para a plataforma Steam. O jogo
€ um RPG de turnos, ambientado em uma regido ficticia do velho oeste. A estética é
a mesma de seu antecessor, Kingdom of Loathing, apresentando graficos
monocromaticos e minimalistas, sendo seus personagens desenhados em forma de

boneco palito.

West of Loathing ganhou o prémio de melhor jogo de comédia na premiagéo

“Game of the Year” segundo o site PC Gamer?.

Figura 5 — Capa do jogo West of Loathing.

& LOATHING

Fonte: West of Loathing, Asymmetric, 2017°.

O jogo permite a customizagao minima do personagem, e, portanto, o jogador
pode mudar seu género, nome completo e recompensas ganhas. Apos o jogador
finalizar a customizagéo do personagem, ele podera escolher entre trés classes: Cow
puncher, Beanslinger e Snake Oiler. Essas classes equivalem a lutador, mago e
alquimista, respectivamente, como em RPGs tradicionais. Apesar disso, pode-se
pensar em tradugdes que garantam a comicidade pretendida pelo jogo, como veremos

adiante.

4 “Best Comedy Game 2017: West of Loathing”. PC GAMER. 2017 Disponivel em:
https://www.pcgamer.com/best-comedy-game-2017-west-of-loathing. Acesso em: 19 nov. 2023

5 Disponivel em: https://store.steampowered.com/app/597220/West_of Loathing/
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Figura 6 — Tela com dialogos do jogo West of Loathing.

You ain't seem like someone got much use for unrefined ore, 00
stranger. I'll buy it off'n ya fer 73 Meat. -

@4 Okay, Pete. Here ya go. )

You give him the nugget. He chuckles and hands you some Meat.

You gain 73 Meat.

. X \
@leasure doin' business with ya}

Pete's eyes narrow as the gears in his head start to click. He fixes

’ his gaze on you, and the tic in his eyelid seems more pronounced. '
,’ Listen, kid. All this stuff what I been buyin' from ya... you been 50
spendin' time unnerground, ain't'cha? Well, you lissen ta Ol' Pete's -

advice: You'll stay outta Orehole if ya know what's good for ya.

There's stuff down on the fortieth level that ain't worth messin'
with for a fella wants to keep his eyes... if ya catch my meanin".

[/

[1] "Not sure I do, but... thanks!"

11111

Fonte: West of Loathing. Asymmetric, 2017.

O jogo inicia-se com um prologo, no qual o personagem esta prestes a sair da
casa dos pais para encontrar melhores oportunidades de vida no oeste dos Estados
Unidos. O personagem, entdo, parte para a cidade de Boring Springs, onde o jogador
aprendera as mecanicas do jogo, como também escolhera seu companheiro (pardnert
no jogo) para o restante da histéria. Ao terminar o prélogo, o jogador ira para a cidade
de Dirtwater, onde recebera a miss&o da Ferrovia Manifest Destiny (Manifest Destiny
Railroad Company). Para desbloquear outras areas do jogo, o jogador precisa
completar esta missao e, por este motivo, esse trecho foi selecionado para a tradugao.
Para desbloquear outras missoes, o0 jogador precisa, nesse momento do jogo, interagir
com os NPCs’.

Nos RPGs, o jogador melhora seu personagem com pontos de experiéncia
adquiridas completando missdes ou derrotando inimigos. West of Loathing apresenta

dois grupos de atributos: os M-Stats, (Muscle, Mysticality e Moxie), e os G-Stats (Grit,

6  Pardner: variagdo informal de “partner” (companheiro ou amigo) (Ver:
https://www.thefreedictionary.com/pardner)
7 Do inglés Non-playable character, sdo personagens do jogo ndo controlaveis pelo jogador.
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Gumption e Glamour). O jogador pode escolher entre distribuir os pontos

manualmente ou permitir que o jogo distribua automaticamente.

2. Procedimentos metodologicos

Em termos metodologicos, este estudo € de carater descritivo, de analise
textual e visa, como o nome deixa antever, abordar como se da o processo de
localizagdo de alguns dos excertos do jogo West of Loathing, como também
demonstrar e comentar os desafios tradutorios e solugdes encontradas. A traducéo e
localizagdo comentadas estao baseadas em Zavaglia et. al. (2015), que definem essa
metodologia como aquela em que toda pesquisa realizada sobre questdes teoricas,
terminologicas ou estilisticas de uma tradugao podem resultar em um texto traduzido
acompanhado de glosas especificas, seja na forma de notas ou apontamentos.

Devido a extensdo do jogo e ao tempo limitado para a elaboracdo dessa
monografia, somente alguns componentes textuais dos jogos serdo traduzidos,
localizados e comentados. Estes elementos traduzidos foram retirados em contextos
especificos, ou seja, ndo necessariamente estdo organizados de maneira cronolégica.
Os trechos serao extraidos da missao principal do jogo: o jogador deve ajudar uma
companhia ferroviaria para chegar até a cidade de Frisco, que esta localizada bem ao
final do mapa/jogo. A primeira parte da missao requer que o jogador consiga o item
“‘um ano de suprimento de dinamite” e entdo derrotar um monstro de pedra. Ao fazer
isso, o jogador liberara a segunda parte do mapa do jogo. Em seguida, precisara
construir uma ponte para que o trem consiga passar por cima de um rio, liberando,
assim, a terceira parte do mapa.

Consta, no Apéndice 1, a lista dos elementos textuais do jogo que foram
localizados e analisados nesta monografia.

Ressalta-se que os componentes textuais do jogo foram cedidos pelo seu
desenvolvedor e incluem a descricdo das classes [class descriptions], encontros
aleatdrios [random encounters] e ambientagdes especificas do jogo, conforme Anexo
1. La também pode ser vista a autorizagéo do referido desenvolvedor para que o jogo

seja traduzido para o portugués do Brasil, localizado e comentado para fins
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estritamente académicos. Além da autorizagdo, o desenvolvedor enviou as strings,
trechos com elementos textuais do jogo, em um arquivo .txt para a tradugéo.

Ao iniciar o estudo, jogamos o jogo e observamos suas caracteristicas. Como
mencionado anteriormente, o desenvolvedor do jogo forneceu as strings do jogo para
a localizagao, em formato .txt. Para a reinsergéo delas, o software de cddigo aberto
Asset Bundle Extrator foi utilizado. Ele é gratuito e esta disponivel na plataforma
GitHub. Com o programa aberto, foi selecionado o arquivo “core”, na pasta
“StreamingAssets” da pasta do jogo.

Figura 7 — Tela do software Asset Bundle Extractor

- O x
Tab 1 x ~ o+
Fie D —
Name Container Type FileID  Path ID Size (bytes) Modified ~ :I
data.json assets/assetbundleassets/game/data.json (Base, 1 dependants) TextAsset 91065604, 12905632
cor 1 1847228 PathID
:c8b045413d22b224 2b8febc ssetsfprefabs/dad.prefab (and 25 other en. 366994858, 871768
inal (Compressed Bundie) 5 517790138, 793944 File ID

639206487, 502952
620738912, 540832
~50847774... 540436 View Data
51221331, 509172
71727754... 431040
§0719264.., 470460
408420163, 466432
-27610086... 429568 Export Dump
B1147304,., 400840
68761830... 379768
662840327, 378336
791347918, 367916
~38667286... 350484 e

~54975831... 344364
222058937, 343588
-12830852... 335848 Import Dump

-32533551... 331268
-11850830... 3213%
701268375, 317144
873064724, 308036
31817893.., 300780
831471218, 291292
714030733..0 289204
300007143..0 288060
“79065061... 272740
199358170, 272116
276385391 270744
167511644, 261792
675543848, 261440
285088205, 256000
-89084937... 252820
520062505, 243008
46563428... 246920 v

ssetsforefabs/dad.prefab (and 25 othes
leassetsprefabs/dad prefab (and 25 other depen...  AnimationClp

Fonte: arquivos do autor.

Em seguida, o arquivo “data.json” foi extraido. Ele possui todos os
componentes necessarios para a localizagao, incluindo textos da interface, falas,
nomes de oponentes, itens, etc. Com as strings separadas, uma tabela foi elaborada
para a traducéo.

Nos jogos, ha uma quantidade limitada de caracteres que o tradutor pode usar.
Quando a traducao € maior que a quantidade de caracteres permitido, o texto pode
sair para fora do elemento visual (Cruz, 2022). O jogo permite a expansao da caixa
de fala de forma automatica caso seja necessario para a inser¢gao dos textos
traduzidos. Entretanto, por questdes de coeréncia, a tradugao feita trabalha com uma
quantidade similar de caracteres que o texto-fonte possui.
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Depois de compilar esse material, passamos ao primeiro exercicio de
localizagao, ou seja, a tradugao da tela inicial do jogo. Para tal, foi necessario realizar
manipulagdo de imagem usando a ferramenta GIMP, ja que esses componentes
estavam no formato PNG. Com o software GIMP, o texto em inglés foi apagado e
substituido pela tradugdo. Como n&o havia a mesma fonte usada pelos
desenvolvedores, a fonte Wantedo foi utilizada devido a sua similaridade com a

original.



CAPITULO Il - RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS

Na figura 4, apresenta-se a tela inicial do jogo com os componentes interativos
ja traduzidos. O texto "Wanted" foi traduzido para "Procura-se" para evitar a flexdo de

género do verbo (“procurado” ou “procurada”). Abaixo, o resultado da traducédo da tela

inicial.

Figura 8 — Tela inicial do jogo West of Loathing com a localizagdo implementada.

“WEST OF

PROCURASE

- LOATHING

= [ =

== Cassidy g TROCAR DE PERSONAGEM

Fonte: Ela_borad.o pelé aﬁtor.

Além do menu, os atributos e estaticas do jogador foram traduzidos. Como dito
anteriormente, sdo duas classes de atributo as M-stats e as G-stats. Eles possuem
esse nome pois sao as letras iniciais de cada atributo nos grupos (M-stats é composto
por Muscle, Mysticality e Moxie; e G-stats é composto por Grit, Gumption e Glamour).

Com base nessa informacao, os atributos foram traduzidos usando as letras M

e G respectivamente. O Quadro 1 mostra o resultado da tradugéo.

Quadro 1 — Tradugéo dos atributos do jogo West of Loathing.

Atributo Tradugao
Muscle Musculo
Mysticality Misticismo




27

Moxie Mira

Grit Garra
Gumption Grandeza
Glamour Glamour

Fonte: Elaboracao prépria
Na localizagdo, conforme mencionado anteriormente, foram selecionadas as
linhas de texto da missao da ferrovia. Foram 49 linhas de texto, organizadas em uma
tabela contendo 3 colunas: a primeira, traz a numeragao das strings. Na segunda, o
texto original em inglés que foi extraido e, na terceira coluna, o texto traduzido.
De maneira geral, durante o processo de localizagao dos elementos narrativos
do jogo, foi utilizado contragdes, expressdes idiomaticas e marcas de oralidade como:

” Mo ” = ”

“‘pra” “pro” “numa”, “ta”, “tao” ou “opa. Eles estdo marcados nas tabelas abaixo.

Para discriminar as falas nas tabelas, foram usados 3 marcadores:

° “‘NPC”: as falas dos personagens que nao sao o jogador;
° “Narrator/Narrador”: as falas que descrevem as agdes dos personagens;
° “Player/lJogador”: as falas do jogador.

Para os limites desta monografia, destacamos alguns trechos que merecem
uma analise mais aprofundada.
O primeiro trecho, ja no inicio da tabela, apresenta uma expressao que foi

pensada e localizada:

Quadro 2 — Trechos do jogo West of Loathing

2 [Player] Howdy there. Who's in [Jogador] Opa. Quem € o
charge of this outfit? encarregado desta locomotiva?

Fonte: Elaboragao propria
Nota-se que o jogador utiliza de uma expressao frequentemente associada ao

velho oeste. De acordo com o dicionario Longman?g, “howdy” é uma vers&o abreviada

8 Longman, 2023. Disponivel em: https://www.ldoceonline.com/dictionary/howdy
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e informal de “how do you do”, que surgiu no século XIX. Com base nessas
informacdes, foi utilizada a expressao “Opa”, uma interjeicdo usada como forma de
saudacao®.

Os trechos a seguir foram observados e analisados:

Quadro 3 — Trechos do jogo West of Loathing

[NPC] If I'm being charitable, I'd say
that the fella over there in the white
hat is the foreman.

[NPC] Se eu fosse gentil, eu diria
que o cavalheiro ali, de chapéu
branco, € o chefe.

[Narrator] He points at the man next
to the huge pile of rocks.

[Narrador] Ele aponta para o
homem perto da pilha gigante de
pedras.

[Player] And if you're not?

[Player] E se nao fosse?

[Narrator] He smiles.

[Narrador] Ele sorri.

[NPC] Then I'd say that paper-
backed idiot over there in the absurd
white hat is the fella you're looking

[NPC] Entao eu diria que o idiota ali
com aquele chapéu branco ridiculo
€ 0 cara que vocé ta procurando.

for.

Fonte: Elaboragao propria

Considerando a pergunta feita pelo personagem do jogador no trecho 2, o NPC
responde de maneira irbnica e sarcastica ao jogador, notada na parte “If I'm being
charitable”. Cambridge define “charitable” como alguém bondoso que néo julga as
outras'®. Entretanto, quando o jogador pergunta novamente (trecho 5), o NPC
responde de maneira mais bruta (trecho 6) e acaba por demonstrar seu julgamento
negativo sobre o encarregado.

A seguir, varios trechos foram selecionados por apresentarem a mesma

caracteristica:

Quadro 4 — Trechos do jogo West of Loathing.

| 16 | [NPC] Well now, | s'pose you can't | [NPC] Bem, acho que ndodapra |

9 Priberam, 2021. Disponivel em: https://dicionario.priberam.org/opa.

0 “ind and not judging people in a negative way”. Cambridge, 2023. Disponivel em:
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/charitable.



https://dicionario.priberam.org/opa
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/charitable

29

be any worse than that last clown. ser pior que o ultimo palerma.

26 | [NPC] We don't need that specific [NPC] A gente nao precisa daquela
dynamite, though. Any you can lay | dinamite em especifico. Qualquer
your hands on'd be fine, so long as | uma que conseguir vai dar, desde

there's enough of it. que tenha o suficiente.

18 | [NPC] Name's Smee. I'm your [NPC] Me chame de Smee. Sou
assistant. seu novo assistente.

49 | [NPC] Ha! Just kidding. 'Course [NPC] Ha! Estou brincando. Claro
you don't, every seat on this train's | que ndo tem, todos os lugares ja
sold out. Sorry, boss. foram vendidos. Foi mal, chefe.

Fonte: Elaboragao propria

O dicionario Cambridge' descreve o uso de contragdes no inglés como sendo
usado na linguagem informal e corriqueira. Podem ser do tipo que unem um pronome,
substantivo ou verbos auxiliares a outros termos através de apdéstrofo. Na tentativa de
replicar essa linguagem informal no texto de chegada, optamos por varias solugdes
como: omissdo de pronomes pessoais (trecho 16 e 49), o uso do pronome “a gente”
(trecho 26), e proclise no inicio de frase para evitar cacofonia (trecho 18).

Em seguida, foi feita a analise dos seguintes trechos que apresentam marcas

culturais e historicas:

Quadro 5 — Trechos do jogo West of Loathing.

40 | [NPC] C'mon, set off those fireworks! | [NPC] Anda logo, acenda esses

What're you waiting for, fogos! O que ta esperando, festa de
Independence Day? ano novo?

46 | [Narrator] You discovered a new map | [Narrador] Vocé descobriu uma
location: The Manifest Destiny nova localizacdo no mapa:
Railroad Company Camp Acampamento da Companhia

Ferroviaria Manifest Destiny.

Fonte: Elaboragao propria

Os trechos acima apresentam eventos historicos dos Estados Unidos. O
primeiro € uma referéncia direta ao dia da Independéncia do pais. Para a traducgao,
decidiu-se usar um equivalente de eventos brasileiros em que se utiliza comumente

fogos para comemorar. Portanto, a tradugao escolhida foi “festa de ano novo”.

" CONTRACTIONS - English Grammar Today em: Cambridge Dictionary, 2023. Disponivel em:
https://dictionary.cambridge.org/pt/gramatica/gramatica-britanica/contractions Acesso em: 1 nov. 2023.
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O segundo trecho apresenta “Manifest Destiny”’, como um conceito € uma
crenga do seculo XIX que idealizava que o povo estadunidense estava destinado a
conquistar o Oeste, eliminando qualquer um que se opusesse a iSsO, sejam povos
indigenas ou bandidos (Pierson, 2005; Longman, 2023'?). Nota-se também que a
ferrovia é a unica forma que o jogador pode se deslocar para o Oeste do jogo e
desbloquear novas partes do mapa. Com base na importancia do termo e na
ambientag&o do jogo, na nossa traducéo, foi decidido manter o termo estrangeirizado

para o publico-alvo brasileiro.

A string a seguir apresentou uma expressao idiomatica no trecho 10:

Quadro 6 — Trechos do jogo West of Loathing.

10. | [NPC 2] Ever since | was little boy. | [NPC 2] Desde de que eu era
Huge, magnificent, roaring iron | pequeno. Sdo monstros de metal
beasts. They were magical to me, like | enormes, ferozes e magnificos.
dragons. When the opportunity arose | Eram magicos pra mim, assim como
to take on management of this rail | dragbes. Quando soube da
line, | jumped on it like a shot. And | oportunidade de gerenciar essa
you know what | learned? ferrovia, eu vim como nem um
foguete. E sabe o que eu aprendi?

Fonte: Elaboragao prépria
“Like a shot’ € uma expressao idiomatica que, segundo Farlex (2023, traducao
nossa)'3, significa uma agéo feita rapidamente e de maneira ansiosa. Para a tradugéo,
a expressao utilizada foi “como um foguete” que, segundo Priberam (2021)'4, tem o
mesmo sentido que a expressédo em inglés. Além disso, ha o uso dessa expressao em
textos em portugués entre o século XIX e XX (Davies, 2006). Portanto, para este
trecho, foi utilizado uma expressao de significado similar na lingua-alvo.

No trecho abaixo notou-se dois problemas:

2 Disponivel em: https://www.ldoceonline.com/dictionary/manifest-destiny

13 “Very quickly and perhaps excitedly” Disponivel em: https://idioms.thefreedictionary.com/like+a+shot.
14 Muito depressa ou com precipitagao. Priberam, 2021. Disponivel em:
https://dicionario.priberam.org/foguete.
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Quadro 7 — Trechos do jogo West of Loathing.

23 | [NPC] Glad to hear it. The goblins
are holed up over in Gustavson
Gulch. It's a real rough place -- you
might want to spend some time
getting the lay of the land and honing
your fighting skills before you head
that way. Especially if you plan to go
in guns blazing.

[NPC] Excelente. Os goblins se
esconderam na Gruta Gustavson.
E um lugar bem agitado — talvez
vocé queira explorar a regido e
melhorar suas habilidades de luta
antes de ir pra la. Principalmente
se planeja ir ja metendo bala.

Fonte: Elaboragao propria
O primeiro problema destacado, Gustavson Gulch, nao foi encontrado
nenhuma referéncia a lugar ou pessoa. Na traducédo do trecho foi mantido o nome
estrangeiro.
O segundo problema é na expressao “guns blazing” que, segundo Farlex (2023,
tradugdo nossa), significa “usar toda a energia de forma forgada devido a uma
urgéncia ou objetivo”'®, ou seja, fazer algo sem esperar ou ser impaciente.

Por fim, observa-se a expressao em destaque no trecho 44:

Quadro 8 — Trechos do jogo West of Loathing.

44

[NPC] Well now, that is as fine a

day's work as I've ever seen! Much
obliged, friend. We'll be getting the
rest of this track laid down and head
out now. Here, I'll mark our route on
your map for you, in case our paths

[NPC] Olha, esse € o melhor dia de
trabalho que ja vivi! Muito
agradecido, amigo. Vamos limpar
o resto dos trilhos e continuar o
caminho. Aqui, eu vou marcar
nossa rota no mapa pra vocé, caso

nossos caminhos se cruzem de
novo.

happen to cross again.

Fonte: Elaboragao prépria
O termo marcado “Much Obliged” € uma forma de agradecer na lingua inglesa.
Usando o Corpus do Portugués (Davies, 2006), mostrou o uso do termo “muito
agradecido” durante os séculos XIX e XX, coincidindo com o periodo do jogo. Assim,

foi decidido o uso deste termo na localizagao.

15 “Forcefully and with all of one's energy and a strong sense of urgency or purpose, especially when
directed at an argument or problem that has angered or frustrated one”. Disponivel em:
https://idioms.thefreedictionary.com/with+guns+blazing.
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A figura 9 mostra os primeiros trechos da tabela ja inseridos no jogo.

Figura 9 — Tela do jogo West of loathing com os trechos traduzidos inseridos

T 7Ty

i e

¥ =

Vocé se aproxima do homem nao muito contente de dculos

PEquE[lOS.
@@pl Quem é o encarregado desta locomotivaa
Se eu fosse gentil, eu diria que o cavalheiro ali, de chapéu branco, é -
o=
o Chefe. g

Ele aponta para o homem perto da pilha gigante de pedras.

o

-
—
B3

Ele dd um sorriso.

Entio eu diria que o idiota ali com aquele chapéu branco ridiculo é f—
0 cara que vocé td procurando.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo buscou realizar uma traducgéo e localizagao do jogo de RPG
West of Loathing para o portugués brasileiro, sendo analisado o processo tradutério.
Durante a tradugéo, dificuldades como expressdes idiomaticas, referéncias historicas,
contragdes e marcadores de oralidade foram comentadas, explicando a forma que foi
solucionada no texto-alvo.

A localizacdo e tradugao de West of Loathing mostrou o conhecimento
necessario para o tradutor de jogos como conceitos de informatica, conhecimento do
software do jogo, conhecimento histérico e cultural da regido de origem e de chegada.
Como visto nas analises, os trechos do jogo foram tanto domesticados quanto
estrangeirizados

Durante esse trabalho ficou evidenciado a importancia da localizagao de jogos
para os consumidores de outros /ocales, tendo em vista a ideia domesticagdo que o
jogador de lingua-fonte tem para o pais de lingua-alvo. O tradutor, portanto, vira o
intermediario entre culturas diferentes, adaptando o conteudo de acordo com as

necessidades do locale de chegada.
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ANEXO 1 — Solicitagéo e autorizagao de uso de excertos do jogo para tradugao na

presente monografia

Mensagem 1

On Fri, Mar 31, 2023 at 12:16 PM Gabriel de Oliveira Pontes <gabrielop@ufu.br>
wrote:
Assunto: Re: Usage of the game "West of Loathing" for academic purposes

Dear developer,

My name is Gabriel de Oliveira Pontes, | am an undergraduate student at the
Federal University of Uberlandia (UFU), Brazil. | am taking a Bachelor's Degree in
Translation Studies.

For my final capstone project, | intend to discuss videogame translation and
localization using RPGs and Novels.

My adviser and | would like to contact you, as the developer of the game "West of
Loathing", to ask your permission to translate, into Brazilian Portuguese, some of
the strings of the game.

Our purpose is to scientifically study and translate some of the idiomatic
expressions and sayings used by its characters.

We are looking forward to hearing from you soon.

Thank you very much in advance.

De: Zack Johnson <zjohnson@gmail.com>

Enviado: quarta-feira, 5 de abril de 2023 19:25

Para: Gabriel de Oliveira Pontes <gabrielop@ufu.br>

Assunto: Re: Usage of the game "West of Loathing" for academic purposes

Heya, sorry it took so long to reply.

You're more than welcome to do whatever translation project you'd like. We tend
to be pretty permissive with our stuff as long as it's for noncommercial purposes.

Can | do anything to help you? A grad student did this (but in Italian) a few years
ago, and | think | still have some packets of stuff that was formatted to make it a
little easier.
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Mensagem 3

On Tue, May 9, 2023 at 12:29 PM Gabriel de Oliveira Pontes <gabrielop@ufu.br>
wrote:
Greetings,

Thank you for the texts. Can you give me some specific texts such as:

texts from the prologue

texts with historical references (such as Emperor Norton)
Ul texts (player menu, main menu, etc.)

texts from the main quest of the game (the train storyline)

Also, is there any way to implement the translated text in game so | can take some
screenshots to show how it would be? My adviser said that it would be great to
show the translation implemented in the game to demonstrate the technical part of
localizing a videogame. Thank you in advance.

Gabiriel

Mensagem 4

On Wed, May 10, 2023 at 02:23 PM Zack Johnson <zjohnson@gmail.com>
wrote:

Hey there. I've attached some scripts. Prologue scripts, all of the railroad camp
scripts, the Norton one and also the ones from the Kellogg Ranch, which was based
on a real thing. Let me know if you have any other specific requests, these are
pretty easy to generate.

As far as Ul text, those are baked into the Unity project, so I'd just be reading them
off the screen and typing them out, which wouldn't be any easier than you doing it.

As far as getting screenshots, I'm not 100% sure how to do this, but | know people
have done some fan translations by editing the JSON files in the game data. | don't
know exactly where that file is or what it's called, though. Sorry, | know it seems
like | should know this, but | have almost no experience with the actual retail build
of the game. If you can't figure it out | can ask around.

Zack
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APENDICE 1 — Elementos textuais do jogo

Original em inglés

Tradugao para o portugués

1 [Narrator] You approach the [Narrador] Vocé se aproxima do
beleaguered-looking man with the homem n&o muito contente de
tiny glasses. oculos pequenos.

2 [Player] Howdy there. Who's in [Jogador] Opa. Quem é o
charge of this outfit? encarregado desta locomotiva?

3 | [NPC] If I'm being charitable, I'd say | [NPC] Se eu fosse gentil, eu diria
that the fella over there in the white que o cavalheiro ali, de chapéu
hat is the foreman. branco, é o chefe.

4 | [Narrator] He points at the man next | [Narrador] Ele aponta para o
to the huge pile of rocks. homem perto da pilha gigante de

pedras

5 | [Player] And if you're not? [Player] E se nao fosse?

6 | [Narrator] He smiles. [Narrador] Ele sorri.

[NPC] Then I'd say that paper-
backed idiot over there in the absurd
white hat is the fella you're looking
for.

[NPC] Entao eu diria que o idiota ali
com aquele chapéu branco ridiculo
€ 0 cara que vocé ta procurando.

8 | [Player] Hi, are you in charge? | was | [Jogador(a)] Ei, vocé é o
wondering if there's anything | can do | encarregado? Estava vendo se tem
to help. algo que em posso ajudar.

9 | [NPC 2] You want to know [NPC 2] Sabe de uma coisa? Eu
something? I love trains. adoro trens.

10 | [Player] Oh? [Jogador(a)] Ha?

11 | [NPC 2] Ever since | was little boy. [NPC 2] Desde de que eu era

Huge, magnificent, roaring iron
beasts. They were magical to me,
like dragons. When the opportunity
arose to take on management of this
rail line, | jumped on it like a shot.
And you know what | learned?

pequeno. S4o enormes, ferozes e
magnificos monstros de metal.
Eram coisas magicas pra mim,
como dragdes. Quando soube da
oportunidade de gerenciar essa
ferrovia, eu corri feito uma bala. E
sabe o que eu aprendi?
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12

[Player] What's that?

[Jogador(a)] O qué?

13

14

[NPC 2] Organizing and building and
running one of these operations is the
most amazing pain in the ass you will
ever imagine. You want to help?
Congratulations, you're the new
foreman. I'm going home to play with
my models.

[Player] | guess I'm the boss now?

[NPC 2] Construir e organizar essa
operacao é uma das maiores dores
de cabecga que vocé possa
imaginar. Quer ajudar? Parabéns,
vocé € 0 novo capataz. Eu vou pra
casa brincar com os meus modelos
de trens.

[Jogador(a)] Acho agora que sou o
chefe?

15

[Narrator] The man looks you up and
down.

[Narrador] O homem te olha de
cima para baixo.

16

[NPC] Well now, | s'pose you can't
be any worse than that last clown.

[NPC] Bem, acho que n&o da pra
ser pior que o ultimo palerma.

17

[Narrator] He extends his hand.

[Narrador] Ele levanta a méao.

18

[NPC] Name's Smee. I'm your
assistant.

[NPC] Me chame de Smee. Sou
Seu novo assistente.

19

[Player] What's the situation?

[Jogador(a)] Qual é a situagao?

20

[NPC] Well, I'm sure you didn't miss
seeing this giant pile of rocks
blocking our path. The surveyors say
there isn't any other suitable
mountain pass, so we can't reroute
around it even if we had the months
it'd take.

[NPC] Bem, creio que n&o tenha
ignorado a pilha gigante de pedras
bloqueando nosso caminho. Os
engenheiros disseram que nao ha
nenhuma outra passagem pelas
montanhas, entdo ndo podemos
desviar nem se tivéssemos tempo
para isso.

21

[Player] Any ideas?

[Jogador(a)] Algum plano?

22

[NPC] Well, by my calculations, we
could dynamite it clear without too
much trouble. Problem is, it'll take a
lot of dynamite. A whole year's worth,
| figure. We used to keep that much
on hand, for emergencies just such
as this one, but a pack of goblins
stole it all. Sneaky little varmints.

[NPC] Bem, pelos meus calculos,
poderiamos usar dinamite para
limpar sem problemas. Problema é
que precisariamos de muita
dinamite. Um ano inteiro de
suprimento, eu acho. A gente tinha
guardado para emergéncias como
essa, mas um bando de goblins
roubaram tudo. Pestinhas
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sorrateiras.

23

[Player] All right, I'll get it back for
you.

[Jogador(a)] Ta bom, eu pego pra
vocé de volta.

24

[NPC] Glad to hear it. The goblins
are holed up over in Gustavson
Gulch. It's a real rough place -- you
might want to spend some time
getting the lay of the land and honing
your fighting skills before you head
that way. Especially if you plan to go
in guns blazing.

[NPC] Excelente. Os goblins se
esconderam na Gruta Gustavson. E
um lugar bem agitado — Talvez
vocé queira explorar a regido e
melhorar suas habilidades de luta
antes de ir pra la. Principalmente se
planeja ir ja metendo bala.

25

[Narrator] You discovered a new map
location: Gustavson Gulch

[Narrador] Vocé descobriu uma
nova localizagdo no mapa: Gruta
Gustavson

[NPC] We don't need that specific
dynamite, though. Any you can lay
your hands on'd be fine, so long as
there's enough of it.

[NPC] A gente nao precisa daquela
dinamite em especifico. Qualquer
uma que conseguir vai dar, desde
que tenha o suficiente.

27

[Player] I'll look into it.

[Jogador(a)] Vou dar uma olhada.

28

[Player] Well, good luck with that.

[Jogador(a)] Entdo boa sorte com
isso.

29

[NPC] Not interested in helping?
Some foreman you turned out to be.
I'll tell you this for nothing, though: if
you're looking to get any further west,
you won't be doing it without this
train. Like | said, there's only one
pass through the mountains.

[NPC] Nao ta muito interessado em
ajudar? Que grande capataz vocé
€. Mas vou te dizer uma coisa
entdo: se vocé quiser explorar o
oeste a fundo, ndo ira ir muito longe
sem esse trem. Como eu falei, essa
€ a unica passagem pelas
montanhas.

30

[Player] Nuts.

[Jogador(a)] Droga.

31

[NPC] Mmm-hmm.

[NPC] Uhum.

32

33

[Player] Fine, I'll help.

[NPC] Any luck finding a year's
supply of dynamite? The passengers
are getting restless.

[Jogador(a)] Ta bom, eu vou ajudar.

[NPC] Teve sorte encontrando um
ano inteiro de suprimento de
dinamite? Os passageiros ja estéao
ficando agitados.

34

[Player] Yep, here you go.

[Jogador(a)] Aham, aqui esta.

35

[NPC] Good! Perfect, this'll do the

[NPC] Otimo! Perfeito, isso fara o
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trick just fine. Hang back for a bit
while | get the fellas to set up the
charges, and I'll let you do the
honors.

trabalho certinho. Se afaste
enquanto eu converso com 0s
rapazes para colocarem os
explosivos, e entédo eu lhe permito
fazer as honras.

36

[Narrator] Smee consults with the
other workers and they inspect the
rocks for a time. Eventually one of
them shrugs, pushes the whole crate
of dynamite up next to the rocks, and
wires up a detonator.

[Narrator] Smee consulta os outros
trabalhadores e eles inspecionam
as pedras por um tempo. Depois de
um tempo, um deles da de ombros,
empurra a caixa inteira de dinamite
préximo a pedra e conecta um
detonador

37

[NPC] All right, let 'er rip!

[NPC] Certo, hora de detonar!

38

[Player] Sweet!

[Jogador(a)] Beleza!

39

[Player] Wait, uh... don't you have a
longer detonator cable?

[Jogador(a)] Espere, hm... vocé
nao tem um cabo de detonador
maior?

40

[NPC] Don't worry, you'll be fine! Just
give me a three-count before you hit
the plunger, so | have time to get
under the train.

[NPC] Nao se preocupe, vai ficar

tudo bem! S6 conte até trés antes
de empurrar o detonador para eu

conseguir correr para debaixo do

trem.

41

[NPC] C'mon, set off those fireworks!
What're you waiting for,
Independence Day?

[NPC] Anda logo, acenda esses
fogos! O que ta esperando, dia da
independéncia?

42

43

[Player] Okay, okay.

[NPC] The surveyors didn't say
anything about a crazy rock monster!
Quick -- you're the protagonist, do
something about it!

[Jogador(a)] Ta bom, ta bom.

[NPC] Os engenheiros nao falaram
nada de um monstro de pedra
gigante! Rapido — vocé é o
protagonista, faca alguma coisa!

44

[Player] All right!

[Jogador(a)] Certo!

45

[NPC] Well now, that is as fine a
day's work as I've ever seen! Much
obliged, friend. We'll be getting the
rest of this track laid down and head
out now. Here, I'll mark our route on
your map for you, in case our paths
happen to cross again.

[NPC] Bem, nada como um dia de
trabalho! Muito agradecido, amigo.
Iremos limpar o resto dos trilhos e
continuar o caminho. Aqui, eu vou
marcar nossa rota no mapa para
VOCé, caso nossos caminhos se
cruzem de novo.
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46

[Narrator] You discovered a new map
location: The Manifest Destiny
Railroad Company Camp

[Narrador] Vocé descobriu uma
nova localizacdo no mapa:
Acampamento da Companhia
Ferroviaria Destino Manifesto

47

[Player] Thanks, but can't | just ride
the train?

[Jogador(a)] Obrigado, mas eu n&o
posso simplesmente pegar o trem?

48

[NPC] Got a ticket?

[NPC] Tem um bilhete?

49

[NPC] Ha! Just kidding. 'Course you
don't, every seat on this train's sold
out. Sorry, boss.

[NPC] Ha! Estou brincando. Claro
que nao tem, todos os lugares ja
foram vendidos. Foi mal, chefe.
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