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Os videoxogos tamén falan galego

Os videoxogos tamén falan galego

Unha exposicién interactiva e itinerante da UVigo trata de porier luz sobre a industria da traducién neste medio
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mnm “Darvisibilidade ao que se es-
ta facendo na nosa comunidade
no mundo dos videoxogos”. Esa é
unha das premisas, como sinala o
profesor da UVigo Ramén Mén-
dez, da exposicion itinerante que
se inaugurou onte no 1ES Poli-
téenico titulada “O videoxogo en
galego”. Tratase dunha iniciativa
impulsada polo grupo de inves-
tigacion Traducion & Paratradu-
cion e polo titulo en Especialis-
taen Traducién para a Industria
do Videoxogo (ETIV) para non
s0 dar a cofiecer que hai “moitos
videoxogos en galego dos que a
rapazada non ¢ consciente”, se-
nén tamén para pofier en valor a
labor da industria da traducién,
naque a UVigo éun dos polos de
referenciano campo dos videoxo-
gos grazas ao ETTV.

Méndez, impulsor da mostra
xunto aos tamén investigadores
e profesores da UVigo José Yuste
e Oscar Ferreiro, apunta que ou-
tro dos motivos polos que decidi-
ron lanzarse con esta exposicion
quevisitard unhatrintena de ins-
titutos ao longo do curso é “con-
cienciar da importancia das lin-
guas e da importancia que pode
ter precisamente o videoxogo co-
mo ferramenta de normalizacion
lingiiistica para espallar o galego
epoder desfrutar na nosa lingua
deste tipo de produtos culturais”

A parte ‘fisica’ da exposicion
consta de varios paneis informa-
tivos nos que se fixo unha escol-
ma de titulos que ben foron pu-
blicados orixinalmente en galego
ou foron traducidos, dende aven-
turas graficas promovidas pola
Xunta a principios de século ("A
aventura maxica de Merlifio")
ata éxitos mundiais como “Mi-
necraft” pasando por xogos fei-
tos por desenvolvedores galegos
("The Waylanders", “Super Wo-
den GP”). Esta escolma foi fei-
ta por doutorandos do grupo de
investigacion Traducién & Para-
traducién, que aseguran ter ato-
pado “mais dun cento de titulos
traducidos oficialmente ao gale-
go” entre os que remataron es-
collendo 30. Pero comentan que
0 nimero seria moito mais alto
se contasen traducions feitas por
afeccionados.

Aoutra parte damostra, e o que
afairealmente peculiar e interac-
tiva, é un acto no que participan
os propios alumnos -no caso do
IES Politécnico, 4° da ESO e 1°
de Bacharelato- a través dun vi-
deoxogo confeccionado ‘ex pro-
feso’ para esta actividade polos
mesmos estudantes de doutora-
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Foto de familia da inauguracion de onte cos comisarios da mostra, 0 estudantado que participou e a vicerreitora de Extension Universitaria Susana Reboreda.
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Os alumnos tefien & sua disposicién un catélogo dunha trintena de videoxogos que se poden xogar en galego con enlaces para poder adquirilos.

ADEMAIS DA EXPOSICION
FISICA, ESTA MOSTRA
CONTA CUNHA PARTE
INTERACTIVA NA QUE OS
ALUMNOS XOGAN

mento. Tréitase dun videoxogo que
conta unha aventurarelacionada
coa provincia de Pontevedra na
que os rapaces deberan responder
correctamente a diferentes pre-
guntas sobre alingua e a cultura
galega e que os propios doutoran-
dos conducen a modo de concur-
s0, xa que ao final amosaran un
‘ranking’ cos institutos que mais
puntoslogren. Aidea é que, atra-
vés dun medio co que os rapaces
estin mais acostumados a inte-
ractuar, poidan xerar unha con-
versacion sobre aimportancia das y e’ )

linguas e a profesion de tradutor.m Un intre da parte interactiva cunha estudante de 42 da ESO participando na actividade.
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