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 Alle ragazze e ragazzi del G.I.T. che 

hanno intrapreso questa avventura 

tutti assieme con uno spirito di amicizia unico 
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Premessa  
 

Da svariato tempo stavo valutando la possibilità di scrivere una guida che si proponesse di 

stendere le  fasi  principali che ogni traduzione  del Game Italian Translation doveva per forza 

attraversare. Il vero motivo per cui non mi sono mai prima dôora messo a scrivere una tale 

guida è che non ero convinto della sua utilità, in quanto un tal documento non avrebbe mai 

potuto essere completo per due motivi:  

 

1.  ogni videogioco per PC è  storia a sé stante , in quanto a struttura interna  

2.  lôesperienza del G.I.T. non avrebbe mai potuto ricoprire tutti i casi reali 

 

Nonostante tali dubbi personali, ho comunque deciso di scrivere una guida introduttiva con lo 

scopo di raccontare (più che di in segnare) quella che è la mia esperienza personale nel campo.  

Questa guida non si propone quindi come un documento in grado di insegnare come effettuare 

una traduzione di un videogioco per PC, quanto come un ôintroduzione a come muovere i primi 

passi  in ques to mondo, frutto di una serie di ñappuntiò che ho maturato nel corso di pi½ svariati 

anni  allôinterno del gruppo. Il resto deve poi venir da sé. Sia comunque chiaro fin da subito che 

più che le conoscenze, per affrontare una traduzione serve passione e ta nto, tanto tempo 

libero!  

Solo in questo modo si potrà infatti espandere le basi in quello che sono solito chiamare 

ñistinto da traduttoreò, che poi non ¯ nientôaltro che lôesperienza che ognuno deve maturare 

dentro di sé per poter andare avanti senza troppi  problemi (tenendo sempre a mente che i 

probl emi, purtroppo, non mancheranno mai).  

Parlando della guida in sé, la sua trattazione è suddivisa in alcune aree principali, ovvero:  

 

V perché tradurre (introduzione sul significato delle traduzioni)  

V conoscenze lin guistiche di base  (alcuni casi base della traduzione da inglese a italiano)  

V fasi pratiche di una traduzione (ricerca testi, estrazione, traduzione e inserimento)  

V strumenti utili (i tool di lavoro necessari)  

V esempi pratici (tratti direttamente dalle esperie nze lavorative del G.I.T.)  

V considerazioni finali (con link alle principali fonti dôinformazione sul web) 

 

Ogni area è strettamente legata alle altre e spiega una piccola parte di questo enorme 

argomento.  

Prima di chiudere, voglio ricordare che nessuna guid a (per quanto completa) può essere 

sostituita con lôesperienza diretta. Se quindi questa guida vi lascerà molti dubbi, come è 

normale che sia visto che è tutto fuorché completa, non vi resterà altro che chiedere 

direttamente consiglio ad altre persone che gi¨ conoscono lôargomento (a ci¸ proposito 

esistono vari forum che vi segnaler¸ nel capitolo ñConsiderazioni finali ò). 

Adesso ho proprio finito, qu indi vi lascio con questa guida . C i vediamo di nuovo alla fine per gl i 

immancabili saluti finali . 

 

Marco òCavaliereOmbraó Macci¸ 
Game Italian Translation  

 

Appunto v1. 2  

Rieccomi! A distanza di oltre un anno dalla stesura di questo documento, ho deciso di 

riprendere in mano quanto avevo scritto per fare varie  aggiunte (parti che in prima analisi 

avevo tralasciato)  e corre zioni . Non si tratta quindi né di un rifacimento, né di una stesura ex -

novo, cosa che  invece  mi riser vo di fare un (lontano) futuro.  

Buona lettura!  
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Perché tradurre  
 

Passioni, immagini  e trasparenza  

 

 Ottima fra le possibili traduzioni di poemi antichi in lingua moderna, 

quella che generalmente ecciter¨ le stesse passioni nellõanima, 

e le stesse immagini alla fantasia con lo stesso effetto dellõoriginale 

 

Ugo Foscolo 
 

Così scriveva Ugo Foscolo nei suoi anni migliori , alle prese con la d ifficile op era di traduzione 

italiana di titoli del calibro dellôIliade e dellôOdissea che lo tormentarono nel corso degli anni . 

Sicuramente le traduzioni al centro di questo documento non sono nemmeno lontanamente 

paragonabili a quanto affrontato dal noto autore, ma  la sua frase può comunque essere fonte  

di ispirazione anche per chi si sta per cimentare nei videogiochi per PC, così come in ogni 

ambito di questo tipo.  

A lungo ho cercato una frase che potesse esprimere in poche parole ciò che facciamo al G.I.T., 

e con questa sento di aver finalmente raggiunto il mio obiettivo, perché nessun pensiero 

potrebbe essere allo stesso tempo più conciso e chiaro.  

Ciò che Foscolo ha così chiaramente espresso è il semplice fatto che una traduzione per poter 

essere ottima non deve essere ñsoloò grammaticalmente corretta, ma deve esprimere quello 

che ¯ il cuore (o lôanima, se così si vuol dire ) del testo originale, con tutte le sue passioni, 

sentimenti, riflessioni e immagini  che essa è in grado di trasmettere . Il  dubbio che però lo 

attanagliò  in ogni passo effettuato sugli scritti di Omero era come raggiungere  questa 

perfezione , perché una formula universale era chiaro che non esisteva.  

Nessuno saprebbe  ancor oggi  rispondere con matematica certezza a questo dubbio, ma è 

comunque cert o che le buone traduzioni esistono.  

Una definizione più moderna è stata data in un meeting del 2003 (intitolato ñLa traduzione: il 

paradosso della trasparenzaò) allôUniversit¨ degli Studi di Napoli ñLôOrientaleò, in collaborazione 

con la Biblioteca Naziona le di Napoli:  

 

 La trasparenza costituisce uno dei parametri di valutazione della qualità della 

traduzione specialistica. La lingua filtra il mondo e la traduzione mette in atto un 

doppio filtro linguistico e culturale. La traduzione dunque in quanto ponte tra due 

lingue e due culture è un passaggio interpretativo. 

La trasparenza può allora diventare un canone interpretativo, ma anche presentarsi 

come paradosso, se si considera la non neutralità della lingua e della cultura 

 

La traduzione: il paradosso della trasparenza 
 

Vedere una traduzione come un passaggio che deve cercare di essere il più possibile 

ñtrasparenteò, al di l¨ di quelle che sono le differenze che distinguono ciascun linguaggio, 

rende abbastanza lôidea di quale dovrebbe essere lo scopo ultimo di un lavoro di questo tipo. 

Oltretutto, se ci si fa caso, questa definizione di trasparenza non si allontana poi molto da 

quella data da Foscolo allôatto stesso della traduzione, da lui appunto definita come qualcosa 

che possa mantenere intatte passioni  ed emozioni. Non è anche questa una forma di 

trasparenza che si eleva al di sopra di ogni diversità linguistica e culturale?  

Per Umberto Eco, comunque, la traduzione assume un significato ancora diverso:  
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 La traduzione si fonda su alcuni processi di negoziazione, la negoziazione essendo 

un processo in base al quale, per ottenere quella cosa, si rinuncia a qualcosa dõaltro 

 

Umberto Eco 
 

La visione di Eco suggerisce un altro aspetto un poô pi½ pessimistico, con una inevitabile 

perdita di qualcosa (che comu nque non definisce chiaramente) appartenente allôoriginale, in 

quanto non è possibile travasare un testo da un contesto culturale a un altro , ma al più 

adattarlo.  

Continua lo scrittore:  

 

 Di qui il peso insopportabile, lõinevitabile frustrazione che deve negoziare con il 

fantasma di un autore sovente scomparso, con la presenza invadente del testo fonte, con 

lõimmagine ancora indeterminata del lettore per cui sta traducendo e talora anche con 

lõeditore 

 

Umberto Eco 
 

Ciò nonostante, la traduzione resta un pr ocesso necessario anche per lo stesso Eco (come si 

può leggere qualcosa che è scritto in una lingua sconosciuta?), così come lo era per Goethe 

che invece scrisse:  

 

 I traduttori sono simili a zelanti mediatori che esaltano i pregi di una bella donna 

mezzo velata: fanno nascere lõimpulso irresistibile di conoscere lõoriginale 

 

Johann Wolfgang Goethe 
 

Lingua originale o traduzione?  

Lingua originale o traduzione? Questo è il dubbio principale che tormenta tutti gli scrittori che 

(come quelli citati sopra) si sono cimentati nella difficile opera di traduzione, un dubbio su cui 

ho sentito più volte trattare in giro per forum e siti, dove solitamente si venivano a delineare 

forme precise di pensiero: chi a favore delle traduzioni, chi grande sostenitore delle lin gue 

originali. E questo non solo per quanto riguarda i videogiochi (anzi), ma anche per tutto il 

resto, come film, libri... Certo, sempre a patto che si conosca la lingua originale in cui è stata 

creata unôopera! 

Ma cosa differenzia queste due correnti di pensiero? In fondo non molto, perché alla radice si 

trova la stessa voglia di godere al meglio di questi attimi di relax (in tutte le sue varie forme). 

Ci¸ che veramente le differenzia ¯ il modo in cui lôuna parte e lôaltra parte identificano questa 

esperi enza... come un a sorta di Yin e Yang, due facc e della stessa medaglia.  

È innegabile che la lingua originale ha un fascino tutto suo, ovvero quello in cui è stata pensata 

e realizzata una data opera, ma allo stesso tempo la comodità di concedersi un attimo di 

completa tranquillit¨ sulla propria sedia o poltrona per concentrarsi solo sullôesperienza in s®, 

senza preoccuparsi di non capire una parola o perdere anche un solo concetto, è qualcosa che 

vale la pena di vivere.  

 

La passione  

Ci sono molte caratterist iche che un buon traduttore può possedere: proprietà di linguaggio, 

conoscenza di lingue straniere, vocabolari molto ampi, b uona forma stilistica e passione.  Tutte 
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sono indispensabili, ma nel tempo ho coltivato la convinzione che la passione sia quella all a 

base di tutte le altre (tenendo comunque a mente che, senza conoscenze, da sola non basta).  

Nel caso di lavori amatoriali sui videogiochi poi questo aspetto ha unôimportanza anche 

maggiore, in quanto si parla di qualcosa che richiede una buona conoscenza  dellôambito, dei 

giochi che si vuole l ocalizzare e molto tempo libero.  

Senza passione, qualunque traduttore troverebbe questo lavoro privo di interesse in breve 

tempo, per cercare di passare a qualcosôaltro. Tutto questo senza contare che di tanto in tant o 

si vedono traduzioni ufficiali (e quindi fatte da persone certamente capaci dal punto di vista 

linguistico) prive di quellôanima e di quel sentimento che solo un lavoro fatto col cuore sa 

esprimere.  
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Conoscenze linguistiche di base 
 

Il dizionario  ingle se - italiano  

Per quanto questa frase po ssa sembrare banale, per poter affrontare la traduzione di un 

videogioco per PC (ma la stessa cosa vale per qualsiasi ambito) è necessaria una buona 

conoscenza dellôinglese ancora prima del tempo libero e della volontà . Ad ogni modo, per 

quanto si possa essere buoni conoscitori della lingua dôoltremanica, nessuno pu¸ conoscere a 

memoria tutti i termini di un dizionario inglese - italiano.  Ecco perch® ¯ indispensabile lôuso di un 

buon dizionario, sia cart aceo che in forma elett ronica (es. Babylon Translator), da consultare 

alla bisogna.  

In particolar modo, bisogna fare sempre attenzione ai vari modi di dire gergali che vengono 

riportati in questi volumi, in modo da comprendere meglio il senso logico di frasi 

apparentemente oscure.  

 

Attenzione : mai usare un programma automatico di traduzione, 

che non può essere in grado di capire tutte le sfumature che 

possiede un linguaggio complesso come lôinglese o lôitaliano. 

Limitarsi quindi allôaiuto dei dizionari sui singoli termini (o sulle 

espressioni), costruendo personalmente la frase italiana.  

 

Alcuni punti base  

Chiarito questo principio iniziale,  vediamo di fissare alcuni punti base di approc cio a una 

traduzione:  

 

V lôinglese non si preoccupa come lôitaliano della punteggiatura, che deve quindi essere 

spesso rivista, e di ripetizioni (che nella nostra lingua rovinano invece la lettura) che 

devono essere eliminate tramite lôuso di sinonimi ove possibile 

V una traduzione letterale non porta spesso a risultati gradevoli (esistono comunque  testi 

che fanno eccezione), quindi si può cambiare del tutto una frase senza però mai 

stravolgere il senso della stessa  

V nel dubbio non bisogna mai inventare, ma andare a cercare il testo in dubbio allôinterno 

del gioco per vedere quale ruolo ricopre  

V si de ve assolutamente evitare che termini particolari (nomi di oggetti e posti) siano 

tradotti in due o pi½ modi diversi (es. ñforemanò tradotto come ñcapomastroò e anche 

ñcaporepartoò... o lôuno o lôaltro, altrimenti si generano incomprensioni ) tramite lôuso di 

un glossario che deve essere comune a tutti i traduttori  e che deve essere compilato 

man mano che si avanza  

V lôinglese non si preoccupa di distinguere la terza persona (ñleiò e ñvoiò) dalla seconda 

(ñtuò), mentre in italiano cô¯ una sostanziale differenza tra queste due forme  

V gli aggettivi inglesi non dipendono dal genere del soggetto (maschile o femminile), 

mentre in italiano cô¯ una sostanziale differenza 

 

È quasi inutile dirlo, ma per poter affrontare una traduzione amatoriale bisogna possedere 

almeno u na copia del gioco, altrimenti si viene a p erdere il senso della traduzione stessa  (come 

si fa a tradurre qualcosa che nemmeno si conosce?), o almeno avere qualcuno che lo conosca 

bene che faccia da correttore e coordinatore.  

È inoltre caldamente consiglia to finire completamente un videogioco prima di iniziare a 

lavorarci sopra: solo in questo modo si può  infatti cogliere al volo tutte le sfumature di un testo 

in modo da non fraintendere lôuso della terminologia (es. in Clive Barkerôs Undying si potrebbe 

istintivamente tradurre ñmana wellò con ñpozzo di manaò, ma giocando si scoprirebbe che in 

realt¨ lôoggetto ¯ una sorta di pietra magica; una traduzione pi½ corretta potrebbe dunque 

essere ñfonte di manaò). 

Nel caso il gioco analizzato abbia anche del materi ale correlato (es. film, fumetti, cartoni 

animati, ...), ne è consigliata la visione per conoscere i termini ufficiali (es. in Delta Force: 
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Black Hawk Down  cô¯ il termine ricorrente ñtechnicalsò, la cui traduzione corretta si scoprirebbe 

solo guardando il film, dove viene usato il termine militare ñtecnicheò). 

A riguardo dellôuso della persona cô¯, infine, una parentesi che vale la pena affrontare: capire, 

infatti, se usare la seconda o la terza persona è qualcosa che dipende dalle circostanze del 

gioco. Se  in un dialogo cô¯ un personaggio che sta parlando con qualcuno di pi½ importante o 

con uno sconosciuto, ¯ molto probabile che usi la terza (ñBuongiorno, saprebbe dirmi che ore 

sono?ò), mentre se sta parlando con un conoscente o un personaggio a lui sottoposto, allora è 

corretto usare la seconda (ñCiao, sapresti dirmi che ore sono?ò). 

Come fare a capire cosa è meglio usare? Anche qui solo conoscendo a fondo il gioco lo si potrà 

dire con certezza!  

 

Inglesis mi  

Lôinglese ¯ una lingua che, per la sua natura di lingua internazionale, tende a imporsi sulle 

altre.  Nel caso della lingua italiana sono vari i casi di ñinglesismiò che ormai sono uso comune 

sia nei dialoghi che negli scritti. Non di tutti, per¸, ne ¯ corretto lôuso. 

Secondo la grammatica italiana, infat ti, usare termini come ñsettareò (dallôinglese ñto setò) ¯ 

errato (meglio ñimpostareò, oppure, senza dilungarsi in descrizioni forvianti, effettuare una 

parafrasi del loro significato ) . Lo stesso discorso vale per tutti quei termini inglesi che non sono 

ormai entrati di fatto allôinterno dei vocabolari italiani (vero unico punto di riferimento per 

capire quando è corretto o meno usare un inglesismo).  

 

Errori comuni  

Chiariti questi punti  vediamo quali sono alcuni degli errori più comuni di un traduttore. 

Inn anzitutto bisogna evitare due tipi di errori:  

 

1.  cambio del tempo verbale (es. prima al presente, poi al passato)  

2.  lôuso della persona (es. prima del ñtuò, poi del ñleiò) 

 

Questi due errori sono molto gravi, poiché nel primo caso si distorcerebbero i tempi de lle 

azioni, mutando così lo spirito originale della storia, mentre nel secondo caso il lettore non 

riuscirebbe a capire il soggetto delle azioni.  

 

Attenzione : per quanto riguarda le scritte dei menu è sempre 

consigliato lôuso del ñtuò o dellôinfinito (es. ñclicca qui per 

correggere la luminosit¨ò o ñcliccare qui per correggere la 

luminosit¨ò, mai ñclicchi qui per correggere la luminosit¨ò o 

ñcliccate qui per correggere la luminosit¨ò). 

 

A fianco di queste considerazioni iniziali, ecco un semplice elenco di note da tenere sempre a 

mente  per una corretta traduzione (anche per quanto riguarda la nostra cara grammatica 

italiana):  

 

V eventuali caratteri di punteggiatura ripetuti più volte devono essere messi tre volte (es. 

i puntini di sospensione sono tre ñ...ò) 

V prima del ñmaò ci vuole la virgola (a meno di casi particolari) , mentre prima della ñeò 

non si deve mettere  (anche qui a meno di alcuni casi dove si deve necessariamente 

spezzare la frase é io stesso uso spesso questo mezzo) 

V lôapostrofo non deve essere messo in tutte le abbreviazioni (es. ñqual ¯ò) 

V si usa sempre lôaccento normale tranne nei casi di congiunzioni subordinanti composte 

dal che (es. ñperch®ò, ñaffinch®ò, ...), pronomi riflessivi (es. ñs®ò), congiunzioni 

coordinanti disgiuntive (es. ñn®ò) e casi anomali di accento aperto sulla ñeò finale (es. 

ñcombatt®ò, ñpot®ò, ...) 

V le congiunzioni ñedò, ñadò e ñodò ¯ preferibile usarle solo quando la parola che segue 

inizia con la medesima lettera  
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V quando le congiunzioni ñinoltreò, ñinfattiò, ñin effettiò, ñpoiò, ñper¸ò, ... si trovano a inizio 

frase vanno seguite da una virgola  

V il ñsiaò ¯ sempre seguito da un altro ñsiaò (es. ñ¯ sia un... sia un...ò) a meno di casi 

molto ravvicinati (es. ñThief 2 ¯ sia bello che unico nel suo genereò) 

V le frasi che iniziano con ñpleaseò vanno tradotte senza questo termine (es. ñplease, 

insert the correct diskò va tradotto con ñinserire il disco corretto e non con ñprego, 

inserire il disco correttoò) 

V in italiano non si deve mai mettere la ñsò del plurale inglese (es. ñfilesò deve essere 

tradotto con ñfileò), perch® lôitaliano usa termini stranieri seguendo sempre la sua 

grammatica  

V ñyesò va tradotto sempre con ñs³ò (notare lôaccento) e mai con ñsiò (che ¯ invece 

riflessivo)  

V inglese e italiano hanno un uso inverso delle virgole e dei pu nti nei numeri (es. un 

numero in migliaia in inglese si scrive ñ1,234ò e va tradotto come ñ1.234ò e viceversa) 

V la numerabilit¨ dei termini ¯ diversa tra italiano e inglese (es. ñprogressò pu¸ essere 

tradotto sia come ñprogressoò che come ñprogressiò), quindi bisogna sempre valutare a 

seconda del contesto  

V in inglese si usano spesso le iniziali maiuscole allôinterno dei titoli, al contrario 

dellôitaliano che usa la maiuscola solo sulla prima parola (va comunque sottolineato 

come, di fatto, sia divenuto standa rd usare le maiuscole anche nei titoli italiani)  

V lôuso di brevi periodi legati tra loro da simboli di punteggiatura non è frequente in 

italiano come in inglese; tale sintassi è infatti generalmente considerata carente di stile, 

motivo per il quale è  consig liabile invece riunire i periodi, articolandoli con principali e 

subordinate (attenzione però ai pericoli rappresentati da paratassi e ipotassi complicate  

da leggere)  

V spesso nei testi da tradurre compaiono verbi posti al gerundio (es. ñloading gameò) che, 

se tradotti con un gerundio italiano darebbero unôidea diversa dallôoriginale; in questi 

casi è raccomandab ile tradurli sostantivizzando lôazione (ñcaricamento del giocoò o 

ñcaricamento del gioco in corsoò se si volesse porre maggior accento sul contemporaneo 

svolgimento dellôoperazione, anche se ci¸ appes antirebbe  un poô la frase) 

V nei testi anglofoni è consuetudine inserire incisi introdotti da un trattino ( ñ-ò) o da due 

trattini ( ñ-- ò) , mentre  in italiano sono generalmente da evitare, sopperendo con l ôuso 

delle virgole o dei due punti  

 

Attenzione : molti giochi non prevedono i caratteri accentati  

allôinterno dei loro font (lôinglese non faô uso di lettere accentate). 

È pertanto spesso necessario usare gli apostrofi come se fossero 

accenti (es. ñThief 2 ¯ belloò diventa ñThief 2 eô belloò). In questo 

modo si viene a perdere la distinzione tra accenti normali e accenti 

gravi, ma si mantiene comunque intatta la correttezza del testo.  

 

Cô¯ un ultimo aspetto da trattare a riguardo degli errori comuni, e si tratta di quello 

riguardant e gli errori ortografici. Questi ultimi sono difficili d a evitare del tutto e per quanto si 

faccia attenzione , può capitare che qualcuno che scappi anche al traduttore più attento e 

puntiglioso . Il consiglio è comunque quello di far ri leggere il tutto da una persona esterna alla 

traduzione (un beta tester , quindi ) che non solo potrà segnalare errori di stile con maggior 

obiettività, ma leggendo per la prima volta il testo sarà maggiormente in grado di scovarne gli 

errori rispetto a chi già lo conosce a fondo . 

Può inoltre essere molto utile passare i testi in Microsoft® W ord, programma che grazie al 

correttore ortografico s egnala gli errori più eclatanti (facendo sempre attenzione a non usare la 

funzione di correttore automatico altriment i ci si ritrova con ñciccaò al posto di ñcliccaò e molte 

altre cose simili).  

 

Alcuni esempi pratici  

Giusto per completare questa sezione, ecco un elenco di alcuni esempi pratici di errori di 

t raduzione tra quelli che si possono verificare più di frequente . In particolar modo, qui di 

seguito sono riportati erro ri di glossario, dôitaliano, dôinterpretazione e di standard letterali. 
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Frase inglese  Traduzione errata  Traduzione corretta  

Which is the one  who...  Qualô¯ la persona che... Qual è la persona che...  

Please, insert the correct disk  Prego, inserire il disco corretto  Inserire il disco corretto  

The files are...  I files sono..  I file sono...  

Yes Si Sì 

Actually  Attualmente  In verità  

To set  Settare  Impostare  

1,234  1,234 (inteso come virgola)  1.234 (intes o come migliaia)  

1.234  1.234 (inteso come migliaia)  1,234 (inteso come virgola)  

Location  Locazione  Posizione  

Compass  Compasso  Bussola  

Children  Figlio  Figli (plurale di child)  

Parents  Parenti  Genitori  

Click here to...  Cliccate qui per...  Clicca qui pe r...  

Get lost!  Si è perso!  Vattene!  

Camera  Telecamera  Visuale  

Index  Indice  Sommario  

Whoôs next? Chi è vicino?  Chi è il prossimo?  

This  car is yours , is it?  Questa auto è tua?  Questa auto è tua, vero?  

Iôm 23 Sono il 23esimo  Ho 2 3 anni  

Iôm the 23 Ho 23  anni  Sono il 23esimo  

The 15th  -  Il quindicesimo / Il 15esimo  

Iôll give you a present Ti darò un presente  Ti farò un regalo  

Brave  Bravo  Coraggioso  

News  -  Notizia / Notizie  

You are lost!  Sei perduto!  Sei finito!  

Annoyed  Annoiato  Infastidito  

Cancel  Cancella  Annulla  

Leave me alone  Lasciami solo  Lasciami in pace  

 

Glossari o  base  

Alcuni termini o espressioni più conosciuti possono possedere una o più convenzioni per la 

localizzazione in italiano. Queste convenzioni non sono però qualcosa da seguire cieca mente, 

quanto un suggerimento guida che può essere comunque interpretato a seconda del contesto 

in cui ci si trova:  

 

Inglese  Italiano  Note  

Mouse buttons  Pulsanti del mouse  Il mouse ha pulsanti, non tasti  

Cycle  Scorri  Termine usato nei menù  

Controls  Coma ndi (o Controlli)  Termine usato nei menù  

Toggle  Attiva/Disattiva  In italiano si deve evidenziare 

la dualit¨ dellôazione 

Abort  Interrompi  Termine usato nei menù  

Join  Partecipa (o Unisciti)  Termine usato nei menù  

Hotkey  Tasti rapidi  Meglio di ñscorciatoieò 

Display  Schermo  Termine usato nei menù  
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Camera  Visuale  Meglio di ñtelecameraò, a meno 

che si riferisca proprio a ques to 

particolare oggetto  

ASAP (As Soon As Possible)  Il più presto possibile  Espressione gergale  

ETA (Established Time Arrival)  Tempo pr evisto di arrivo  Espressione gergale  

MIA (Missing in Action)  Disperso in azione  Sigla dôuso militare 

KIA (Killed in Action)  Ucciso in azione  Sigla dôuso militare 

POW (Prisoner of War)  Prigioniero di guerra  Sigla dôuso militare 

N/A (Not Available)  Non d isponibile (o N/D)   

NPC (Non Playing Character)  Personaggio non giocante  Identifica le IA (intelligenze 

artificiali)  

RPG (Role Playing Game)  Gioco di ruolo  Tipologia di gioco  

Way to go!  Avanti così!  Modo di dire  

Keep it up!  Tieni duro!  Modo di dire  

It  rocks!  È fantastico!  Modo di dire  

 

Tradurre, non spiegare  

Questo è una massima valida per tutte le traduzioni: una traduzione deve cercare di rendere 

esattamente ci¸ che ¯ espresso dallôoriginale, senza sforzarsi di renderlo pi½ chiaro o meno 

ambiguo, a meno naturalmente di errori nellôoriginale che vanno segnalati agli autori (quando 

possibile... nel caso di lavori amatoriali sui videogiochi ciò non è possibile almeno nel 99 ,99 % 

dei casi).  

Ciò non vuol dire che le traduzioni debbano essere necessariament e letterali: semplicemente 

non è compito del traduttore fare precisazioni su un testo ambiguo, rischiando magari di 

svelare  parti della trama che il giocatore non dovrebbe ancora conoscere.  
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Fasi pratiche di una traduzione  
 

Introduzione  

Ogni traduzione a matoriale deve per forza di cose passare attraverso alcune fasi , che possono 

essere completate o meno  a seconda delle difficoltà che ogni lavoro può comportare . Ecco un 

breve elenco di quelle che saranno le fasi che verranno trattate qui di seguito:  

 

V ricer ca dei testi  

V se la ricerca fallisce  

V estrazione dei testi  

V estrazione da file EXE e DLL  

V iniziare la traduzione  

V elaborazione  grafica  

V elaborazione tramite motore grafico  

V sottotitolazione  filmati  

V inserimento dei testi  

V beta testing  

V patch  finale  e aggiornamenti  

 

Seguire tutte queste fasi pe rmette di non tralasciare alcun  aspetto, ma soprattutto permette di 

non far perdere troppo tempo se poi effettivamente la traduzione non si può effettuare (ovvero 

non si perde tempo nel tradurre un gioco per poi scoprire che non  si può vedere il proprio 

lavoro finito).  Prima comunque di trattare nei particolari ciascun punto, è bene chiarire che non 

esiste (al contrario del caso relativo alle console) uno standard per quanto riguarda la struttura 

interna dei file di un gioco per PC. Ogni videogioco viene infatti programmato alla sua maniera, 

e in alcuni casi può essere molto differente rispetto agli altri. Questo significa che i testi non 

sono spesso  accessibili e strutturati alla stessa maniera,  e che è quindi necessario studiare  

ciascun gioco come se fosse un caso a sé stante.  

Vediamo comunque di s piegare con calma tutti i punti, tenendo sempre anche conto c he 

questo capitolo è dedicato a  una panoramica generica di come si affronta una traduzione e che 

eventuali processi particol ari verranno illustrati ne i cap itol i successiv i tramite lôuso di alcuni 

casi pratici.  

 

Ricerca dei testi  

Iniziamo dalla ricerca dei testi. In questa fase si è appena deciso di voler tradurre un 

determinato gioco e quindi si è proceduto a ot tenerne una copi a originale e ad  effettuarne 

unôinstallazione completa su disco fisso install ando lôultima patch disponibile (procedura che ¯ 

sempre meglio effettuare, se non si vuole rendere il proprio operato incompatibile con la 

configurazione in possesso della maggior  parte degli utenti).  

 

Attenzione : quando si decide di tradurre un gioco uscito da poco 

sul mercato, può capitare che vengano rilasciate patch ufficiali 

quando si è già cominciato. In questo caso è comunque sempre 

consigliato aggiornare la traduzione con l ôultima versione del gioco, 

anche se pu¸ costare un poô di tempo in pi½. Ĉ comunque sempre 

consigliato affrontare la traduzione di giochi di cui non si aspettano 

patch a breve.  

 

Bisogna quindi ora esplorare la cartella dove si è installato il gioco per cer care file che si 

possano leggere in chiaro. A ciò proposito si può cercare di aprire i file del gioco con editor 

testuali (es. Microsoft® Blocco note) o con editor esadecimali (es. Hex Workshop).  
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Fig. 1 ï Spesso i file appaiono in questa forma  

 

La diffe renza tra questi due tipi di editor non influenza la fase di ricerca, ma quelle successive, 

dunque qui sono perfettamente interscambiabili.  

Tornando alla ricerca, molti file appariranno come in figura 1, ovvero non potranno essere 

tradotti tramite lôuso di editor testuali. Non bisogna comunque abbattersi di fronte a questo 

tipo di file e bisogna comunque cercare presenza di eventuali stringhe di inglese sensato. Se ci 

fossero stringhe di questo tipo, potrebbe significare che vi sono dei testi compressi e/o 

codificati in maniera non standard.  

Fanno eccezione (ovvero non indicano testi del gioco) stringhe del tipo:  

 

V ñThis program cannot be run in DOS modeò, che indica un file di programma 

V ñc: \ users \ garyb \ thief \ calendra2 \ osm \ cl\vector.hò o qualsiasi altro riferimento ad altri 

file, che indica la presenza di riferimenti di programma  

V ñparam1ò, che indica un parametro di programma 

V ñSECURITY_CONTEXT_TRACKING_MODEò o simili, che fa riferimento a puntatori interni 

al file  

 

Riassumendo , per poter dire di aver trovato i  testi del gioco bisogna trovare file simili a quelli 

raffigurati nella figura 2.  

 

 
Fig. 2 ï A sinistra testo  (es. ñOPTIONSò) con  altre istruzioni  non in chiaro , a destra file di testo puro  

 

Se alla fine di questo processo non si è ancora riusciti a local izzare la posizione dei testi nei file 

del gioco, allora c ô¯ unôaltra possibilit à, ovvero che i file s iano compattati in archivi . La prima 

domanda a questo punto è: come riconoscere un file archivio da uno tradizionale?  

Principalmente lôarchivio ha una struttura come quello dellôesempio in figura 3, ovvero si 

possono riconoscere allôinterno del file alcune stringhe sensate che indicano tutte nomi di altri 

file, al posto di testi interni al gioco.  
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Fig. 3 ï Nelle ultime 3 righe si possono riconoscere alcun i nomi di file. È quindi probabile che il file che si 

sta leggendo sia un archivio  

 

Per aprire un archivio si possono usare vari metodi, purtroppo non sempre soddisfacenti. 

Innanzitutto è bene provare ad aprire il file sospetto con WinZip®, perché capita d i tanto in 

tanto che un gioco usi uno degli algoritmi noti a questo diffusissimo programma. Se purtroppo 

WinZip® non vi da risposta positiva  (e ciò non capiterà spesso, sfortunatamente) , a llora è 

consigliato affidarsi a  un altro utile programmino universal e: Dragon UnPACKer. Questo 

scompattatore conosce alcuni tra i formati più conosciuti dei videogiochi e viene aggiornato 

abbastanza di frequente. Con Dragon UnPACKer non si possono però risolvere tutti i problemi 

legati alla traduzione: sebbene conosc a molt i formati, serve solo a scompattare e non a 

compattare, quindi in fase finale di inserimento dei testi si verificherebbe un problema 

abbastanza sensibile  (sostanzialmente non si riuscirebbe a inserire i testi tradotti nel gioco) . Va 

comunque sottolineato c ome molti dei formati conosciuti da Dragon UnPACKer, possiedono (in 

quanto noti) altri programmi di ges tione archivi (es. gli archivi PFF  della NovaLogic si possono 

scompattare con Dragon UnPACKer e ricompattare con un altro editor , apposito,  di nome 

PffUt ility).  

Se entrambi i programmi falliscono, allora lôarchivio in questione potrebbe essere stato creato 

con un algorit mo di compressione proprietario di cui probabilmente non si conosce ancora 

lôalgoritmo. 

 

Attenzione : esistono vari tipi di programma simil i come concezione 

a Dragon UnPACKer, ma diversi come realizzazione (es. Extractor 

della Nova Software), la cui trattazione viene lasciata al capitolo 

ñStrumenti utiliò. Le funzionalità possono comunque differire.  

 

Attenzione : di tanto in tanto le software house (o altri affezionati) 

rilascian o degli SDK (ñSoftware Development Kitò) o degli editor 

che permettono di editare i file del gioco. Prima quindi di passare 

alla lettura del prossimo paragrafo, è  consigliata una ricerca su 

internet per vedere se esisto no tali strumenti . Lôuso di tali editor, 

naturalmente, non viene trattata in questa guida visto che 

ciascuno di essi si comporta in maniera imprevedibile a priori.  

 

Per poter gestire questo tipo di archivi (ammesso che non esistano tool già esistenti, vede re 

sopra), bisogna quindi scoprire lôalgoritmo di compressione utilizzato per poter accederne ai 

contenuti. Questa fase non è però facilmente illustrabile, in quanto (come detto più volte) non 

esiste uno standard su PC come sulle console.  Si possono comunq ue illustrare dei casi reali ; a 

ci¸ proposito leggetevi il capitolo ñEsempio 2 ï Delta Force: Black Hawk Downò. 

 

Se la ricerca fallisce  

Cosa fare se dopo unôattenta fase di ricerca ancora non si ¯ riusciti a localizzare la posizione 

dei testi di un gioco? Prima di abbandonare del tutto il progetto (fermo restando che non tutti i 
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giochi per PC sono effettivamente traducibili  con metodi tradizionali ) resta una considerazione 

da prendere ancora in esame: può capitare che il testo non utilizzi lo standard Win32 , ovvero 

la famigerata codifica ASCII.  

Cosô¯ una codifica? Semplicemente, una codifica serve ad associare un determinato codice 

(prendiamolo in esadecimale, per comodità, tramite un editor come Hex Workshop) a un 

carattere. Naturalmente un file (di qualsia si natura esso sia) è composto da una serie di questi 

codici di due cifre, ciascuno raffigurante un proprio significato. Nel caso delle stringhe, ciascun 

codice viene associato a un carattere o simbolo del nostro alfabeto.  

Tanto per essere chiari ecco una tabella riassuntiva di alcune corrispondenze codice/carattere  

tipiche della codifica ASCII :  

 

Codice ASCII  Carattere   Codice ASCII  Carattere  

31  1  61  a 

32  2  62  b 

33  3  63  c 

20  [spazio]   41  A 

0D [invio]   42  B 

2E .  43  C 

3A :   3B ;  

 

Ebbene, tutte le applicazioni Win32 utilizzano questa codifica che si è imposta da moltissimo 

tempo come standard. Esistono comunque dei giochi (soprattutto nei casi di porting da 

console) che non usano questo schema, ma ne usano di propri.  

La prima cosa da fare a questo p unto è quindi scop rire questa codifica, bisogna ovvero 

conoscere le nuove corrispondenze codice esadecimale/carattere  per costruire una tabella 

corrispondente simile (per impostazione) a quella riportata qui sotto  relativa ad ASCII :  

 

 0  1  2  3  4  5  6  7  8  9  A B C D E F 

0     0 @ P ´  p         

1    !  1 A Q a q         

2    ñ 2 B R b r          

3    #  3 C S c s         

4    $ 4 D T d t          

5    %  5 E U e u         

6    & 6 F V f v         

7    ó 7 G W g w         

8    (  8 H X h x         

9    )  9 I  Y i y         

A   *  :  J Z j  z         

B   +  ;  K [  k {          

C   ,  <  L \  l |          

D   -  =  M ]  m  }          

E   .  >  N ^  n ~          

F   /  ? O _ o          

 

Per fare questo bisogna innanzitutto ricordarsi che ogni codifica associa codici crescenti a 

partire da ñ0ò, ñaò e ñAò (ovvero, a ñBò corrisponde ñ42ò, a ñCò corrisponder¨ necessariamente 

ñ43ò e cos³ via dicendo); basta quindi trovare la posizione di un carattere significativo per poter 

costruire tutta la tabella.  

Il problema sta proprio nel trovare un ca rattere. A ciò proposito (ricordandoci che purtroppo 

stiamo parlando di giochi per PC e che quindi tutti i ragionamenti che potete trovare nelle 
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guide di Rom Hacking qui non valgono) bisogna procedere a tentoni, tramite due metodi che 

purtroppo hanno ben p oco di scientifico:  

 

V ricerca statistica del carattere più presente nel file, che p otrebbe essere una vocale (a 

ci¸ proposito Hex Workshop ha una funziona apposita di ñCharacter Distribuitionò che 

anche molti altri editor possiedono)  

V data una stringa che si  sa essere presente nel gioco, ricerca di una sequenza (fissato un 

codice casuale per la ñAò) che componga tale parola 

 

Il primo metodo è totalmente affidato alla sorte, mentre il secondo merita un breve 

approfondimento. Supponiamo di avere allôinterno del gioco in esame la stringa ñMi chiamo 

Marcoò. Daremo quindi un valore casuale alla ñAò (tramite vari tentativi), e quindi anche agli 

altri caratteri, cercando combinazioni come quelle seguenti:  

 

 M i   c h  i  a  m  o   M a  r  c o  

ASCII 

standard  

ñAò = ñ41ò 

4D 69  20  63  68  69  61  6D 6F 20  4D 61  72  63  6F 

Modifica  

ñAò = ñ31ò 
3D 59  10  53  58  59  51  5D 5F 10  3D 51  62  53  5F 

 

Se per caso ne viene trovata una, allora è molto probabile che si sia trovata la codifica 

corretta. Per sapere questo non resta comunque altro da fa re che affrontare lôultima fase di 

queste operazioni, ovvero leggere il file con la nuova tabella di codifica (in modo da vedere il 

testo in chiaro). Per far questo servono programmi come Thingy che, data in ingresso una 

tabella di codifica ( anche chiamate  table), legge il file codificandola con essa invece che col 

classico ASCII.  

Da questo momento in poi si può procedere normalmente ed a  questo punto è stata conclusa 

la prima fase, ovvero si ¯ riuscito a localizzare il testo allôinterno dei file del gioco. 

 

Estrazione dei testi  

Una volta localizzata la posizione dei testi, bisogna riuscire in qualche modo a estrarli per 

poterci lavorare sopra  (a meno di voler lavorare in loco, metodo sicuramente costoso in fase di 

modifica) . Ci sono due macrocasi di cui ten er conto:  

 

1.  il testo appariva in chiaro (figura 2 a destra)  

2.  il testo è insieme ad altro codice (figura 2 a sinistra)  

 

Nel primo caso la questione è abbastanza semplice. I testi sono infatti editabili senza 

preoccuparsi troppo di mantenere eventuali caratter i speciali, tramite il semplicissimo 

Microsoft® Blocco note . Bisognerà comunque mantenere sempre intatte le stringhe che 

identificano lôinizio e la fine di ciascun periodo (vedere la figura 4). 
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Fig. 4 ï Due esempi di testi in chiaro con a fianco stringh e di programma (anchôesse in chiaro) 

 

In questo caso è altresì possibile non preoccuparsi del tutto del fatto che la traduzione venga 

pi½ lunga, in numero di caratteri, rispetto allôoriginale inglese (lôitaliano, si sa, ¯ notevolmente 

pi½ prolisso dellôinglese).  

Il secondo caso è invece notevolmente più complesso. Se infatti il testo appare come nella 

figura 2 a sinistra, allora non ci si può limitare ad editarlo senza preoccuparsi del fatto che la 

traduzione italiana sia più lunga di quella inglese. È infa tti molto probabile che un file di tale 

specie contenga dei puntatori alle istruzioni: ciò significa che aggiungendo anche un solo 

carattere i puntatori interni al file ñpunterebberoò alle posizioni sbagliate facendo risultare 

lôintero file corrotto e inutilizzabile.  

 

Attenzione : i puntatori identificano la posizione dôinizio di una data 

stringa (es. se in ñMi chiamo Marcoò volessimo sapere il nome del 

personaggio, il file dovrebbe avere un puntatore che indichi alla 

posizione 11, contando anche gli spazi).  

 

Per risolvere questo problema si possono usare tre rimedi:  

 

1.  trovare un tool di editing già sviluppato da terzi  

2.  tradurre usando un editor esadecimale  

3.  sviluppare un tool di editing da sé  

 

Il primo punto non sto qui a trattarl o (vi rimando a un qualsiasi mo tore di ricerca e/o forum 

dove chiedere di siti dedicati al gioco interessato ), mentre voglio occuparmi da vicino del 

secondo e del terzo  che certamente sono più interessanti al fine di questa guida.  

Un editor esadecimale ha la grande proprietà (rispetto a  un qualsiasi editor di testo) di 

garantire la corretta lettura e riscrittura di tutti gli eventuali caratteri speciali (non 

necessariamente ASCII) contenuti in un file. Questa particolarità è di fondamentale importanza 

quando si parla di file di programma  dove basta un solo carattere (non di testo puro) 

modificato per rovinare tutto il file.  

Noi vogliamo comunque estrarne i testi contenuti. Ecco quindi che con lôeditor esadecimale 

possiamo andare a leggere le stringhe e copiarle da unôaltra parte, dove le potremo tradurre 

con più calma ricordandoci sempre che la traduzione italiana non potrà essere più lunga, in 

numero di caratteri, rispetto allôoriginale (a ci¸ proposito servir¨ usare abbreviazioni e 

cambiare spesso la forma delle frasi per adattarle).  

Se però si desidera poter tradurre senza dover tenere sempre il conto dei caratteri utilizzati, 

allora bisogna per forza di cose studiare i puntatori interni ai file  (terzo punto dellôelenco 

sopra) . Purtroppo non esiste un modo univoco per localizzare questi puntatori e modificarli, 

sempre a causa della mancanza di uno standard univoco per i giochi per PC.  Esiste comunque 

un paio di casi generic i che si p ossono  studiare e che, di tanto in tanto, si ripresenta no nei 

giochi, ovvero:  

 

1.  presenza di spazio tra strin ghe, più facile da trattare  
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2.  assenza di spazi, più complesso  

 

Partiamo dal caso più semplice , ovvero quando abbiamo degli spazi vuoti tra una stringa e 

lôaltra del file come nella figura 5.  

 

 
Fig. 5 ï Esempio di file con molti spazi tra stringhe  

 

In questo  caso non cô¯ nemmeno bisogno di modificare i puntatori, in quanto (come spiegato 

nel box ñAttenzioneò nella pagina precedente) spesso questi puntano allôinizio di una frase 

senza prevedere una lunghezza della stringa (es. frase ñxò inizia al punto ñyò, frase ñkò inizia al 

punto ñjò e via dicendo). Si pu¸ cos³ utilizzare questi spazi vuoti per poter aumentare il numero 

di caratteri nelle frasi.  

Veniamo ora al secondo caso , dove sarà necessario scoprire la posizione dei puntatori 

(solitamente sono a inizio f ile) in modo da modificarli. Innanzitutto bisogna aprire con lôeditor 

esadecimale il file, quindi posizionarsi sul la stringa  successiva a quella che si vuole espandere. 

Fatto questo basta prendere lôoffset del carattere dôinizio di questa seconda stringa e ricercarlo 

invertendo le cifre a due a due. Infatti non andremo a modificare il puntatore dôinizio di questa 

frase, ma di quella successiva che dovrà necessariamente essere spostata avanti di tanti 

caratteri quanti ne viene espansa la prima.  

Giusto per es sere chiari, poniamo di voler espandere di 3 caratteri la stringa ñMi chiamo Marcoò 

che ¯ seguita dalla frase ñSto scrivendo una guidaò. Allora ci posizioneremo sulla ñSò dôinizio 

della seconda frase e ne leggeremo lôoffset, ad esempio ñ00 0F 78 5Cò. Questo è il puntatore!  

Ma allora, perché invertirlo (a due a due) come ho scritto sopra? Semplicemente perché stiamo 

parlando di giochi per PC, dove i PC usano un byte order noto come Little Endian, utilizzato per 

lôappunto dallôarchitettura Intel. Questo byte order, al contrario del Big Endian, inverte gli 

offset.  

Pertanto il traduttore dovr¨ cercare nel file ñ5C 78 0F 00ò (non come testo, ma sempre come 

esadecimale). Una volta trovato, riprendendo lôesempio sopra dei 3 caratteri, dovr¨ 

trasformare tale stringa  esadecimale in ñ5F 78 0F 00ò (notare che ¯ stato incrementato il primo 

numero, ma solo perch® ¯ lôinversione del numero originale). 

 

Attenzione : nel caso la stringa che si vuole espandere è seguita da 

più di una frase, bisognerà modificare i puntatori di ciascuna frase 

successiva a quella espansa.  

 

Se non si riuscisse a trovare i puntatori allôinterno del file, allora questo significa che il 

suddetto file usa un sistema suo che purtroppo non è sempre  possibile scoprire.  

 

Estrazione da file EXE e DLL  

Spiega ti questi concetti base che ogni traduttore dovrebbe sempre tenere bene a mente, 

entriamo nel lato pi½ tecnico del processo di traduzione, ovvero ñcome superare i problemi 

praticiò. Questo paragrafo si pone lôobiettivo di spiegare come estrarre i testi da un file 

eseguibile e/o una libreria dinamica.  
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I metodi di estrazione che si posso utilizzare sono diametralmente opposti:  

 

1.  tramite un editor come Resource Hacker  

2.  utilizzo di un unpacker  

3.  editing in loco  

 

Nel primo caso si può procedere semplicemente con uno  dei tanti editor a disposizione tenendo 

sempre presente che molto probabilmente non ci saranno problemi nellôaumento del numero di 

caratteri rispetto alla versione in lingua originale (ai puntatori interni del file ci pensa infatti 

lôeditor in maniera automatica). Questa operazione è comunque possibile solo nel caso che il 

file gestisca il testo come risorsa e non sia packato, ovvero non siano stati compressi i 

contenuti.  

In questi ca si ¯ necessario quindi passare al secondo punto dellôelenco. Vediamo prim a 

lôutilizzo degli unpacker, ovvero programmi che si occupano di scompattare i contenuti di file 

eseguibili e librerie dinamiche. Innanzitutto bisogna chiarire che non esiste un s olo tipo di 

packer in uso, anzi , ogni gioco ne può usare uno suo. Esistono co munque packer molto usati e 

conosciuti e, nei casi più disperati, unpacker universali che non funzionano mai perfettamente, 

ma possono servire allo scopo.  

 

 
Fig. 6 ï Elenco dei parametri di UN - PACK in versione DOS  

 

Personalmente mi è capitato di usare Pro cDump32, ma ce ne sono altri come Generic 

Unpacker Win32 oppure UN -PACK (nativo in DOS ma disponibile anche con interfaccia a 

finestre), che sono abbastanza universali.  

Ciò nonostante saranno molti i casi di file che non si potranno aprire nemmeno in quest o 

modo: in particolare credo che nessuna guida possa essere veramente completa 

sullôargomento dei packer, o perlomeno questo argomento meriterebbe un documento intero 

invece di un paragrafo. La causa di tutto ciò è in primis da ricercare nel fatto che di c ontinuo 

escono nuovi packer che hanno ben poco in comune con quelli già presenti sul mercato (basta 

una piccola differenza in fase di codifica, un solo bit shiftato di una posizione, per dover 

ricominciare da capo).  

Ritornando allôediting dei testi, questo si pu¸ fare sia usando lôinterfaccia dellôeditor, sia 

estra endo i testi in comodi file R ES (resource) da modificare tramite un qualsiasi tool testuale 

o un editor esadecimale.  

Molto spesso, come scritto sopra, non sar¨ necessario limitarsi nellôuso dei caratteri in quanto 

gli editor di formati Win32 sono in grado di ricalcolare i puntatori interni in base alla lunghezza 

dei caratteri. In alcuni casi però (come quando la sezione degli import è seguente a quella 

delle risorse , informazione che viene indicata  chiaramente da programmi come PE Explorer, 

vedi figura sottostante ) questo limite può essere presente. In casi simili si deve procedere 

facendo attenzione a non superare la dimensione originale dellôeseguibile, pena la 
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sovrascrizione della sezione degli i mport con il conseguente malfunzionamento dellôeseguibile 

stesso. Si può comunque ricavare spazio sostituendo tutte le frasi inutilizzate (spesso si 

possono trovare frasi appartenenti alla versione demo, ad esempio) con stringhe di due 

caratteri (questo pe rch® comunque lôeditor possa assegnare a quella determinata frase il 

puntatore di inizio diverso da quello di fine ).  

 

 
Fig XX ï Esempio di avviso di eseguibile con sezione import successiva a quella delle risorse  

 

Il terzo , e ultimo,  caso che volevo tratt are ¯ quello relativo allôediting in loco. Questo ¯ 

possibile solo se il file ha presenza di testo in chiaro al suo interno, ma non lo gestisce come 

risorsa. La procedura da seguire in questa situazione è la stessa illustrata nel paragrafo 

precedente.  

 

Ini ziare la t raduzione  

Eccoci finalmente al fulcro del lavoro di un traduttore di videogiochi (che sia per PC o per 

console è lo stesso) . Purtroppo a ci¸ riguardo non cô¯ molto da dire , almeno  a livello pratico. 

Posso al più dare qualche consiglio in base a q uella che è la mia esperienza personale e che 

quindi è del tutto soggettiva.  

Innanzitutto bisogna decidere se il progetto verrà portato avanti da una o più persone. Le 

differenza sono sostanziali, a differenza di quanto si potrebbe pensare, e riguardano 

soprattutto lôorganizzazione. 

Vediamo co n calma vantaggi e svantaggi della prima scelta :  

 

Svantaggi  Vantaggi  

Non cô¯ confronto sulle scelte di traduzione Uniformit¨ dellôintera traduzione 

Minor facilità in fase di ricerca di errori  Uno stile unico  

Tempo e  impegno richiesti superiori  Nessun problema coordinativo  

 

È sufficientemente chiaro che in questo caso il tempo e la fatica sono superiori, ma allo stesso 

tempo si può garantire una qualità (a livello stilistico) che non presenti forzature di 

adattamento , che sono invece necessarie quando le persone coinvolte sono ben pi½ dôuna 

contemporaneamente.  

Il problema forse più significativo resta quello del mancato confronto con altre persone (ma qui 

si pu¸ ovviare chiedendo lôintervento di gente esterna riguardo le singole questioni) e la 

maggior difficoltà in fase di ricerca di errori causata dal fatto che ciascuno di noi presta più 

attenzione a testi mai visti rispetto ad altri letti e riletti più volte (anche qui si può ovviare 

chiedendo lôintervento di beta tester esterni).  

Vediamo ora il caso, opposto, in cui si desiderasse affrontare una traduzione in gruppo:  

 

Svantaggi  Vantaggi  

Mancata uniformit¨ dellôintera traduzione Confronto sulle scelte di traduzione  

Mancanza di uno stile unico  Maggior facilità in fa se di ricerca di errori  

Problemi  coordinativi  Tempo e impegno richiesti inferiori  

 

Non ci vuole molto a capire che si tratta delle stesse voci del caso pr ecedente, semplicemente 

invertite di posizione.  Per superare questi svantaggi potrebbe essere necess ario che uno del 

gruppo prendesse la posizione conosciuta anche col nome di ñProject Managerò. Il PM si occupa 

di suddividere il lavoro (o a priori o man mano che si procede rispettando così la disponibilità di 

ciascuno) e di raccoglierlo una volta tradott o. A questo punto deve rileggere le varie parti della 

traduzione per uniformare il più possibile lo stile e per verificare che il glossario della 
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traduzione venga rispettato (in caso contrario intere parti di traduzioni potrebbero risultare 

senza senso).  

Se un gruppo è particolarmente unito, allora la figura del PM può anche non esistere, anche se 

il materiale deve comunque essere riunificato da una persona sola per poter costruire la 

release finale.  

 

Attenzione : nel caso di traduzioni di gruppo, è necessar io che tutti 

i membri capiscano di che tipo di gioco si sta trattando (non è 

necessario che ci abbiano anche giocato).  

 

Sia nel caso della traduzione in singolo, sia in quello della traduzione in gruppo, è di 

fondamentale importanza la costituzione di un g lossario che raggruppi i termini più comuni 

seguiti dalla loro traduzione e, nel caso si a necessario, un breve commento (vedere figura 7)   

 

 
Fig. 7  ï Esempio di glossario per una traduzione  

 

Solo in questo modo è infatti possibile garantire uniformità in fase di traduzione, tenendo 

sempre a mente che una traduzione di questo tipo potrebbe richiedere anche un anno o più 

per essere completata del tutto  (e non è quindi sempre possibile ricordarsi tutto a memoria).  

Un glossario può essere gestito in vari modi:  usando un foglio di Microsoft © Word, uno di 

Microsoft © Excel, oppure appositi programmi usati anche dalle società di traduzioni (i 

cosiddetti software  C.A.T., ovvero i Computer Assisted  Translation software).  

 

Attenzione : per saperne di più sui software  C.A.T. fare riferimento 

allôapposita sezione del capitolo ñStrumenti utiliò. 

 

Elaborazione grafica  

A volte le scritte di un gioco non consistono di soli testi come quelli visti sinora, ma anche di 

immagini in vari formati. Per poter fare un lavoro complet o è dunque necessario tradurre 

anche queste parti, ed è quindi necessario procedere ad una elaborazione grafica.  

Questo processo si occupa in pratica di prendere le immagini col testo in inglese e di ricrearle 

col testo italiano. Fondamentalmente le fasi s ono due:  

 

1.  cancellazione della scritta originale  

2.  inserimento della nuova scritta  

 

Nella prima parte si deve quindi ricreare lo sfondo completo dellôimmagine come se la scritta 

non fosse mai esistita, mentre nel secondo bisogna porre (sulla base appena costr uita) la 

scritta tradotta.  

Esistono moltissimi programmi adatti allo scopo: personalmente ho sempre fatto largo uso di 

Corel Paint Shop Pro  Photo a causa della sua semplicit¨ dôuso a fronte di unôampia gamma di 

possibilità di elaborazione grafica . 
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I tool c he sono più utili per questo tipo di lavoro (presenti in quasi tutti i programmi di editing 

grafico) sono:  

 

V sostituzione colore, ovvero dato un colore iniziale ed uno finale sostituisce allôinterno di 

una data area il primo col secondo (il primo sarà il co lore del carattere, il secondo 

quello dello sfondo)  

V spianamento del colore , ovvero uniforma i colori di una determinata area eliminando 

imperfezioni troppo visibili (utile nel caso lo sfondo non era del tutto uniforme, ma 

frastagliato)  

V clonazione, ovvero c opia unôarea di immagine in unôaltra area (di solito lôarea ¯ quella 

relativa al pennello di disegno del tool)  

V inserimento di testo, che inserisce il testo tradotto sullôimmagine priva di quello 

originale  

 

Iniziamo dalla cancellazione di un testo  in lingua  originale . Immaginiamo di avere una figura 

come quella nella figura 8, con testo sovr apposto a unôimmagine complessa (ovvero lo sfondo 

non è di colore omogeneo).  

 

 
Fig. 8ï Esempio di immagine da editare  

 

La prima cosa da fare ¯ selezionare lôarea del testo con un tool di selezione ( con questa frase  

mi sono stupito da solo ), facendo attenzione a non andare troppo oltre, ovvero di non 

selezionare aree con colori diversi da quello  dello sfondo del testo stesso (complicherebbe solo 

la situazione nelle fasi s uccessive di ritocco  in quanto ci sarebbero più variabili in gioco ).  

Nel caso sopra, costruiremo unôarea che delimiti il testo rimanendo sempre nellôarea di color 

giallo , in modo simile a q uanto illustrato nella figura 9. 

 

 
Fig. 9 ï Esempio di selezione  
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Attenzione : nei casi complessi dove il testo ñinteragisceò con pi½ 

sfondi diversi tra loro questa parte si può omettere passando 

direttamente alla replicazione spiegata appena più sotto.  

 

A questo punto si può selezionare il colore nero in primo piano e il  giallo del foglio in secondo 

per poter poi usare il tool di sostituzione del colore e ottenere unôimmagine priva di testo. 

Rimane però un problema, relativo (in questo caso, in altri ce ne potrebbero essere altri simili) 

alle righe azzurre che di tanto in  tanto si frappongono allo sfondo giallo.  

Prima però di affrontare tale passo bisogna uniformare il giallo dello sfondo, poiché abbiamo 

appena sostituito le scritte con un giallo unico  e si noterebbe la differenza rispetto alla figura 

originale.  Ecco final mente giungere in aiuto il tool di spianamento del colore che ha lo scopo di 

uniforma re  aree diverse di colore (un poô come quando si passa un dito su un foglio appena 

colorato con i pastelli  e i colori si spandono e si confondono tra loro ).  

Un esempio pra tico di tale tool (esistente in tutti i programmi seri di computer grafica) si può 

vedere nella figura seguente.  

 

 
Fig. 10  ï Un esempio di spianamento del colore con ancora il testo presente. Lo stesso effetto si può 

ottenere sullo sfondo puro per uniform are lo sfondo stesso  

 

Solo quando si è finito questo passaggio si può passare a replicare eventuali pieghe o motivi. 

Per far questo serve un tool di clonazione che permetta di copiare le righe già presenti, 

clonandole sullo spazio appena creato.  

Nel caso a lla fine di questo passaggio ci fosse ancora qualche disturbo sul disegno, allora è 

consigliato applicare eventuali filtri di sfocatura (sempre consigliata quella gaussiana) o di 

rimozione di graffi.  

Non serve comunque che il lavoro finale appaia privo di smagliature in quanto comunque andrà 

successivamente sovrapposto al tutto il testo tradotto che, se in quantità soddisfacente, 

eliminerà eventuali imperfezioni di base.  

Ad ogni modo il risultato a questo punto dovrebbe essere simile a quanto raffigurato ne lla 

figura 11 , lasciando al grafico il compito finale di aggiunta del testo.  
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Fig. 11  ï Ecco lôimmagine priva di testo, non priva di difetti, ma soddisfacente 

 

Lôunica vera difficolt¨ insita in questa fase consiste nel trovare un carattere ragionevolmente 

simile a quello originale  (a questo scopo esistono molti siti pieni di caratteri di ogni stile 

possibile immaginabile, basta fare una ricerca). Fatto ciò bisogna inserire la scritta con  il  tool 

apposito, ricordando di lasciare attiv o il filtro antialias sul testo per evitare scanalature poco 

apprezzabili .  

Il risultato finale, sullôesempio portato avanti sin qui, ¯ quello che si pu¸ vedere nellôultima 

figura di questo paragrafo. Va comunque notato che il risultato finale non è del tutto identico 

allôoriginale della figura 8; in particolare, la scritta risulta più alta e di carattere leggermente 

pi½ piccolo. Questo ¯ successo a causa del fatto (gi¨ citato pi½ di una volta) che lôitaliano ¯ pi½ 

prolisso dellôinglese. 

 

 
Fig. 1 2  ï Il risultato finale dellôediting grafico, non identico allôoriginale, ma molto simile 

 

Attenzione : in alcuni casi è necessario, al fine di poter utilizzare 

tutti i filtri di editing, aumentare la scala di colori dellôimmagine 

originale a 16 milioni di colori. In questo caso è sempre c onsigliato 

salvare la palette originale prima di aumentare il numero di colori 

in modo da poterla ripristinare a lavoro finito (il gioco potrebbe 

non essere compatibile con una palette differente e potrebbe 

quindi forzarla lui facendo risultare falsata lôintera immagine).  

 

Elaborazione tramite motore grafico  

Finora abbiamo visto testi che si trovano nei file del gioco sotto forma di stringhe e sotto forma 

di immagini. Resta però ancora una tipologia di testi, che necessita di un paragrafo a sé 

stante: i tes ti contenuti nelle mappe (o nelle locazioni, a seconda dei casi) del gioco. Tale 

scritte sono editabili tramite un editor o ufficiale (ormai sempre più diffusi) o un editor 

sviluppato da affezionati.  
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A questo punto bisogna quindi aprire lôeditor e imparare come usarlo per poter editare i nuovi 

testi o per aggiungere (funzione molto utile) eventuali sottotitoli ai dialoghi in -game. Anche su 

questo argomento non posso però scrivere una spiegazione completa ed esaustiva, a causa del 

fatto che esistono moltissi mi editor di gioco, molti dei quali talmente diversi tra loro che è 

impossibile illustrarli tutti con dovizia di particolari.  

Vi rimando comunque al capitolo ñEsempio 1 ï Clive Barkerôs Undyingò, dove verr¨ spiegato un 

caso reale che è stato affrontato dal  G.I.T.!  

 

Sottotitolazione  filmati  

Spesso i videogiochi contengono filmati che contengono vere e proprie scene a margine della 

storia principale, con dialoghi e scritte che possono essere importanti alla comprensione di 

storia, personaggi e ambientazioni. Una traduzione davvero completa deve pertanto cercare di 

localizzare anche questi, naturalmente tramite lôinserimento di sottotitoli. 

Per prima cosa (prima ancora di preoccuparsi di cercare un programma adatto allo scopo) 

bisogna cercare di ottenere i film ati in un formato conosciuto e facilmente modificabile: i 

formati che soddisfano queste richieste sono notoriamente gli AVI  o gli MPG (in tutte le loro 

variazioni).  

 

Attenzione : di norma i filmati dei giochi possono essere in formato 

AVI, o in formato BIK oppure anche in formati proprietari. Nel 

secondo caso bisogna estrarre il filmati in AVI usando i RAD Video 

Tools (per saperne di pi½ fare riferimento allôapposito paragrafo nel 

capitolo ñStrumenti utiliò), nel terzo caso potrebbe essere non 

possibile proc edere . 

 

A questo punto si deve procedere attraverso alcuni passaggi obbligati:  

 

V studio delle tempistiche dei dialoghi  

V creazione dei sottotitoli  

V inserimento dei sottotitoli  

V elaborazione filmato finale  

 

La prima parte comporta una discreta quantità di tempo libero in cui studiare i filmati originali, 

segnando al tempo stesso minuti e secondi dell'inizio e della fine di ogni frase, scritta o 

discorso.  

Un esempio di questa fase si può prendere direttamente da quanto effettuato nella traduzione 

di Thief II: The Metal Age :  

 

[esempio di tempistiche dei sottotitoli, ancora non formati negli SSA]  

 

Avendo a disposizione queste informazioni ¯ possibile costruire i file necessari per lôinserimento 

dei sottotitoli. A tal fine è bene specificare che ci sono vari modi per poter realizzare questo 

passaggio: uno degli strumenti più flessibili, semplici da usare e, al tempo stesso, con molte 

funzionalità è VirtualDub, programma che si trova gratuitamente su internet (per maggiori 

informazioni a riguardo fare riferimento al cap itolo ñStrumenti utiliò). 

A sua volta, VirtualDub dispone di vari metodi per la gestione dei sottotitoli (alcuni comuni con 

anche altri tool): quello che andremo qui di seguito ad analizzare si chiama SSA, ovvero xxx.  

Xxx  

 

Inserimento dei testi  

Una volta c ompletate tutte le fasi sin qui descritte, bisogna affrontare la fase che definisco ñin 

discesaò, ovvero quella fase nella quale si iniziano a vedere dei risultati pratici. Lôoperazione di 

inserimento dei testi a questo punto dovrebbe essere  quasi scontata , visto che dopotutto in 

qualche modo si è riusciti a estrarli  e a tradurli. Bis ogna comunque distinguere due  casi:  
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1.  testo separati dal codice  

2.  testi allôinterno del codice 

 

Nel primo caso dobbiamo semplicemente inserirli così come sono stati estratti, ment re nel 

secondo bisogna aprire il file incriminato con un editor esadecimale sostituendo i testi originali 

col testo inglese (facendo sempre massima attenz ione alla questione dei puntatori  a cui ho 

accennato più volte nel corso di questa guida).  

Le conoscen ze necessarie per poter affrontare questa fase della traduzione di un videogioco 

dovrebbero comunque (a questo punto) essere già state assimilate.   

È inoltre utile sottolineare come può essere particolarmente utile svolgere lôoperazione di 

inserimento dei testi anche durante la traduzione vera e propria , prendendo qualche frase 

semplice, traducendola e reinse rendola nel gioco per poi vederne lôeffetto a gioco avviato. Solo 

quando si sarà visto con i propri occhi che la cosa funziona, allora avrà senso conti nuare, 

altrimenti sarebbe inutile continuare (almeno fino al momento in cui si risolve il problema).  

 

Beta testing  

Arrivati a questo punto si è quasi finito e restano da fare solo due cose:  

 

V testare la traduzione alla ricerca di errori  

V costruire la rele ase finale  

 

In entrambi i casi ci sono alcuni consigli che si possono dare. Per quanto riguarda il beta 

testing ¯ infatti consigliato affidarla a qualcuno di esterno alla traduzione di modo che lôanalisi 

dei testi possa essere svolta con imparzialità. Per esp erienza personale c hi ha svolto la 

traduzione è meno sensibile ad eventuali errori (ortografia esclusa) rispetto ad uno che la vede 

per la prima volta. Inoltre in questo modo si ha la possibilità di vedere se la traduzione 

funziona su più computer diversi tra loro.  È quasi inutile a questo punto aggiungere che più 

persone coinvolte, meglio è, anche se non bisogna nemmeno esagerare, altrimenti il beta 

testing rischia di diventare eterno (una stessa frase non verrà mai tradotta in maniera 

perfettamente identi ca da 2 o più persone, a meno che si tratti di una frase di 2 paro le).  

 

Patch  finale  e aggiornamenti  

Solo quando si sono completate tutte le fasi precedenti si può iniziare a parlare della 

costruzione di una possibile release, processo che richiede un ulti mo sforzo. Anche questa fase, 

infatti, non è esente da problemi di natura tecnica: lo spazio (in termini di Mb).  

Poniamo di essere riusciti a tradurre con successo tutti i file interessati e di voler rilasciare, per 

comodità di utilizzo, direttamente i fil e col testo italiano. In alcuni casi (nemmeno così 

sporadici) ciò potrebbe comportare una dimensione della patch traduttiva davvero eccessiva, 

soprattutto nel caso che i file interessati siano contenuti in archivi e si debba rilasciare lôintero 

archivio.  

Riassumendo, vediamo quindi due soluzioni opposte tra loro:  

 

1.  patch che sostituisce i file originali con quelli tradotti (installazione semplice)  

2.  patch che elabora i file (installazione complessa)  

 

Il primo caso è quello già illustrato sopra. Non vorrei quin di perdere altro tempo e quindi p asso 

alla tabella dei vantaggi e vantaggi di questa soluzione:  

 

Svantaggi  Vantaggi  

Peso in Mb pari a quello dei file interi  Nessun problema di compatibilità della patch  

tra diversi sistemi operativi  

Impossibilità di separ are i file dal loro archivio 

(se contenuti in uno di essi, bisogna rilasciare 

lôintero archivio) 

Basta sostituire i file originali con quelli 

tradotti  
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È quindi ampiamente consigliato utilizzare questo tipo di patch solo quando il peso in Mb dei 

file modi ficati (con relativi archivi) non è eccessivamente alto. Per tutti quei giochi in cui una 

tale release comporterebbe un costo troppo elevato, bisogna per forze di cose costruire una 

patch che non copi interi file e/o archivi, ma si limiti alle sole parti i nteressate.  

Vediamo innanzitutto vantaggi e svantaggi anche di questa soluzione:  

 

Svantaggi  Vantaggi  

Possibili problemi di compatibilità della patch 

tra diversi sistemi operativi  

Peso in Mb pari solo a quello dei file tradotti  

Maggiore complessità in fas e di installazione  Possibilità di separare i file dal loro archivio  

Complessità in fase di costruzione della patch   

 

Resta solo un dubbio da chiarire: come si costruisce questôultimo tipo di patch? Esistono vari 

modi, ognuno dei quali a livelli diversi d i complessità. Anche qui si possono distinguere alcuni 

casi:  

 

1.  patch con archiviazione, nel caso di file contenuti in archivi  

2.  patch con inserimento dei testi, negli altri casi  

 

Nel primo caso basta usare il tool col quale si è proceduto alla scompattazione dei file 

contenenti i testi (che si suppone si deve avere in questa fase, altrimenti non si è riusciti a 

tradurre nulla): bisogna quindi allegare questo tool alla release finale o spiegando con un file 

ñLeggimi.txtò come usarlo per inserire i testi manualmente, oppure costruendo unôinterfaccia 

(con programmi come Microsoft Visual Basic) che avvii in maniera automatica la compressione 

sul computer dellôutente. Naturalmente consiglio il primo metodo quando si dispone di un tool 

di compattazione/scompattazione  dal facile utilizzo, mentre consiglio il secondo nel caso ne 

fosse più complessa la gestione.  

 

Attenzione : data la complessità di Microsoft Visual Basic, la sua 

trattazione non viene direttamente affrontata in questa guida . Ad 

ogni modo facendo alcune ric erche su web si possono trovare molti 

documenti completi su questo argomento.  

 

Nel secondo caso si può invece usare un programma come Clickteam Patch Maker che si 

occupa di ridurre le dimensioni di una patch di traduzione. In pratica, dato in ingresso il f ile di 

testo originale e la sua versione tradotta, è in grado di costruire un file di confronto che 

contenga solo i byte relativi alle differenze risparmiando una notevole quantità di spazio.  

 

 
Fig. 13 ï Un esempio di costruzione di una patch con Clicktea m Patch Maker, dove viene richiesto il file 

originale e quello modificato  
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Lôutilizzo di questo programma (come per tutti gli altri elencati sin qui) verr¨ trattato 

nellôapposito capitolo ñStrumenti utiliò. 

A questo punto, possiamo finalmente dire di aver finito? Purtroppo no, non del tutto almeno. 

Resta infatti ancora due cose da fare: il supporto e gli aggiornamenti. Entrambi sono incentrati 

su consigli e indicazioni di errori e problemi (bug e simili) che gli utenti potrebbero avere 

durante lôesecuzione della traduzione. Infatti, per quanto un beta testing possa essere 

completo, qualche errore potrebbe sempre sfuggire.  

Lôunica soluzione da adottare in questo caso ¯ ascoltare i problemi degli utenti e costruire una 

seconda versione con tutte le correzioni che è necessario fare, facendo però attenzione a non 

esagerare nel numero di patch per evitare di creare confusione.  
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Flusso decisionale di traduzione  
 

Qualche schema rapido  

Nel mondo del lavoro spesso si usano i cosiddetti ñflow chartò per rappresentare il flusso 

decisionale che si deve affrontare prima di intraprendere un dato lavoro: in pratica questa 

tecnica consiste in un binomio domanda/risposta seguendo il quale si dovrebbe poter essere in 

grado di sapere sempre in quale stato (d i un dato processo) ci si trova, ma soprattutto come 

procedere.  

Per le traduzioni di videogiochi, data la loro imprevedibilità, non è così facile poter disegnare 

un flusso completo: questo esperimento, quindi, deve costituire solo una traccia generale da 

cui si è sempre liber i di distacca rsi per sperimentare nuove vie. In generale, però, rappresenta 

ciò che avviene veramente in un processo di questo tipo.  

 

Ricerca dei testi  

 

 
Fig. XX  ï Un esempio di processo di ricerca testi  

 

Come si può vedere sopra, la fase di ricerca testi  può essere rappresentata in un flusso 

decisionale in base agli ostacoli che si possono incontrare. È comunque bene sottolineare che 

questa struttura non può essere del tutto completa: un gioco può infatti contenere alcuni testi 
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in file liberamente accessi bili tramite editor testuali, altri contenuti in archivi più o meno celati, 

altri ancora allôinterno di eseguibili e librerie DLL. Il tutto contemporaneamente! 

In questi casi si potrebbe comunque usare come riferimento questo flusso, ma ripartendo dal 

punt o che si ritiene interessante (es. se si crede che alcuni testi possano essere contenuti in un 

archivio, allora si può leggere lo schema come se il punto di partenza fosse direttamente il 

riquadro di ñRicerca archiviò). 

 

Estrazione dei testi , reinserimento  e t raduzione  

Così come illustrato nel capitolo precedente, dopo aver completato la prima fase di ricerca testi 

è necessario affrontare alcuni test di estrazione e reinserimento prima di poter procedere nella 

traduzione vera e propria. Anche questo caso no n si presta facilmente a una schematizzazione 

rigida, ma è comunque possibile fornirne una rappresentazione abbastanza fedele.  

 

[Immagine]  

 

A dispetto della fase iniziale di test (estrazione e reinserimento) , quella di traduzion e come si 

può notare si pres enta  molto più lineare, con alcuni bivi decisionali che comunque portano allo 

stesso risultato finale, ovvero alla localizzazione finale dei testi.  

 

Preparazione patch e release  

Xxx  
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Strumenti utili  
 

Introduzione  

Nello corso de i precedent i capitol i sono stati citati, in maniera più o meno approfondita, tanti 

programmi di editing, ognuno dei quali importante in una determinata fase di una traduzione.  

Al fine di comprendere bene il loro utilizzo, ho deciso di affrontare anche questo capitolo, che 

potrà esse re inteso come una descrizione generale delle funzioni esistenti.  

Ci sono comunque due concetti che chiunque si avvicini alla lettura di questa parte della guida 

deve tenere bene in mente:  

 

V qui viene affrontato un solo programma per categoria, quello che s ono solito usare più 

spesso (e che quindi conosco meglio); ad ogni modo le funzioni si ripetono tra i 

programmi  

V nessuna guida pu¸ sostituire lôesperienza svolta in prima persona; se quindi non avete 

voglia di leggervi anche questo (lungo) capitolo, allora vi consiglio sentitamente di 

aprire un poô di questi programmi e fare tante prove 

 

Chiariti questi due punti, inizio dalla categoria che più di tutte mi è capitato di usare: gli editor 

esadecimali.  

 

Editor esadecimali (Hex Workshop)   

 
Fig. 14  ï Hex Works hop alla sua versione 4.1  
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Gli editor esadecimali sono nientôaltro che editor comuni, con la differenza che leggono i file bit 

per bit permettendo di editare il file senza stravolgerne la struttura interna (come capiterebbe 

se si usasse, invece, un program ma come Microsoft® Blocco note).  

Vediamo ora quali sono le funzioni più importanti per chi volesse affronta re la traduzione di 

videogiochi:  

 

V ricerca di stringhe  

V confronto di file  

 

Entrambe queste funzioni sono facilmente accessibili dai menu ñOptionsò e ñToolsò, dove 

peraltro se ne trovano molte altre.  

 

 
Fig. 15 ï La finestra di ricerca con le sue opzioni  

 

La funzione di ricerca è molto utile sia per cercare del testo che per cercare piccole stringhe di 

codice esadecimale o codice binario a 8/16/32/64 bit con o senza segno.  Indispensabile ogni 

volta che si cerca o delle porzioni di testo o la ricorrenza di una determinata sequenza di 

caratteri esadecimali (come nel caso dei puntatori).  

 

 
Fig. 16 ï La finestra di confronto di due file  

 

La seconda funzione r iguarda invece la possibilità di confrontare due file tra loro mettendone in 

evidenza le differenze. Questa operazione può risultare molto utile nel caso, dopo aver 

modificato i puntatori di un file, qualcosa non funzioni correttamente.  

Altre caratteristic he utili di un editor esadecimale come Hex Workshop sono:  

 

V inserimento di segnalibri, per ricordarsi la posizione di caratteri importanti  

V svolgimento di operazioni aritmetiche sui file a livello di codice esadecimale, come la 

somma aritmetica  
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Concludendo,  questo tipo di editor ha una grande utilità proprio perché può gestire in maniera 

molto approfondita la struttura interna di un file senza effettuare modifiche invisibili. Le 

funzioni sopra descritte, inoltre, sono presenti nella quasi totalità degli edit or esadecimali 

presenti.  

Editor di formati Win32  (PE Explorer)   

 
Fig. 17 ï La schermata principale di PE Explorer  

 

Passiamo ora ad una categoria piuttosto vasta e variegata di programmi, ovvero quella relativa 

agli editor per formati Win32 (ovvero file EXE, DLL, ...).  Allôinizio ero molto indeciso se trattare 

Resource Hacker, che fa della semplicit¨ dôuso la sua caratteristica migliore, oppure PE 

Explorer, che fa della completezza la sua prima qualità.  

Come avrete ormai capito da soli, PE Explorer ha avut o alla fine la meglio, grazie soprattutto al 

fatto che è un editor veramente completo  che può rivelarsi adatto sia a chi vuole compiere 

operazioni semplici di ricerca di testi, sia a chi desiderasse cercare di decompilare un 

eseguibile . 

Iniziamo con lôelencare quelle che sono le sue funzioni più importanti al fine di questa guida:  

 

V analisi delle strutture interne  

V visualizzazione delle risorse (es. testi, immagini, schermate di programma)  

V editing, ricompilando a lavoro concluso  

 

Lôanalisi delle strutture interne consiste in un tool di facile utilizzo che spiega a parole semplici 

come è composto un file Win32 al suo interno (vedere figura 18)  
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Fig. 18 ï La struttura di un file eseguibile di Deadly Dozen  

 

Questa finestra (chiamata ñsection headersò) mostra chiaramente di quali strutture è composto 

il file che si sta analizzando e se questôultime siano o meno eliminabili. Nellôesempio sopra si 

può vedere come ci siano dei testi ( ñ.text ò), dei dati ( ñ.data ò) e altre cose che al momento non 

ci interessano diretta mente. I testi chiaramente non sono eliminabili, altrimenti si 

perderebbero le scritte del gioco. Si possono per¸ editare attraverso unôaltra schermata di 

questo programma:  

 

 
Fig. 19 ï La struttura interna vista da un altro punto di vista  

 

In questa scher mata chiamata ñresourcesò si possono vedere le risorse da un altro punto di 

vista, completamente editabile. È quindi possibile modificare dati come il cursore, le icone nelle 

loro diverse dimensioni, le stringhe interne (errori di esecuzione e avvisi di si stema) e molte 

altre cose simili, tra le quali le finestre dôesecuzione con il loro testo. Nel caso della figura 19 ¯ 

possibile vedere alla voce ñRC Dataò la struttura della finestra dellôeseguibile usato dal gioco 
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Deadly Dozen  per avviare le singole missi oni di gioco. In questa schermata non è però ancora 

possibile modificare i dati, quindi bisogna cliccare due volte sul nome della finestra 

(ñTMAINFORMò in questo esempio) per vedere una nuova finestra dove ogni modifica potr¨ 

essere applicata allôeseguibile, che verrà così ricompilato automaticamente col testo appena 

editato . 

 

 
Fig. 20 ï Il testo della finestra dôesecuzione del programma analizzato 

 

La finestra ñDFM Modeò permette di modificare le stringhe in lingua originale oltre a numerosi 

altri paramet ri della finestra stessa (titolo, suggerimenti, dimensioni, colore, font, posizione e 

molto altro ancora).  

 

Computer Assisted  Translations software (MultiTrans)  

[Immagine]  

 

Il software di traduzione assistita (C.A.T., Computer Assisted Translation software ) è uno 

strumento studi ato per aiutare il traduttore  attraverso un dispositivo di memoria integrata. 

Questo strumento è ideale per progetti di grande consistenza con una certa quantità di 

ripetizioni  nei testi , oppure quando esiste la necessità costante di  aggiornamento e revisione, 

come nel caso della manualistica dei giochi.  

In pratica il software registra e memorizza tutto ciò che è stato precedentemente tradotto per 

un progetto specifico, e quando il traduttore lavora alla traduzione di un nuovo testo i l 

software attua un confronto tra questo e lôarchivio personale del cliente, che contiene tutta la 

cronologia dei lavori eseguiti e in particolare tutta la terminologia tecnica più frequentemente 

usata precedentemente. Ogni volta che si ripete un testo ugu ale o simile, al traduttore viene 

suggerita la sua traduzione precedente facendo sì che egli traduca i testi ripetitivi sempre nello 

stesso modo, mantendo omogeneità linguistica e di stile, e consentendo al traduttore di 

risparmiare il tempo utilizzato per  la consultazione continua degli appunti o dei dizionari.  

Xxx  
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Unpacker  (UN - PACK)  

 
Fig. 21 ï Lôelenco dei formati conosciuti da UN- PACK  

 

Gli unpacker sono dei programmi che servono a scompattare eventuali file Win32. Tra i tanti 

programmi di questo tipo,  voglio trattare di UN -PACK, programma che è compatibile con molti 

formati conosciuti (come si può vedere dalla figura 21).  

Le opzioni più utili di questo programma (in versione MS -DOS) sono:  

 

V ñ-Bxò, che rimuove il codice di controllo interno  

V ñ-Cò, che rim uove il codice anti -editing  

V ñ-Gò, per conoscere ulteriori informazioni sul file  

V ñ-Iò, che fornisce informazioni sul tipo di packer utilizzato  

 

Naturalmente la prima operazione consigliata ¯ quella di utilizzare i comandi ñ-Gò e ñ-Iò che 

permettono di conos cere ulteriori informazioni sul file che si vuole analizzare , come ad esempio 

il tipo di compilatore utilizzato per creare lôeseguibile stesso. 

 

Attenzione : in questa guida non ci sono molti riferimenti a questo 

applicativo, né è sua intenzione illustrarne  a fondo lôutilizzo in 

quanto capita molto raramente di averne bisogno in ambito PC. 

Inoltre la grande differenza tra un unpacker e unôaltro rende 

lôargomento piuttosto proibitivo per essere affrontato qui. Esistono 

comunque varie risorse utili sulla rete.  
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Generatori di installer (Setup Generator)  

 
Fig. 22 ï La finestra principale di Setup Generator  

 

Esistono moltissimi programmi destinati alla costruzione di patch dôinstallazione (altrimenti 

conosciute come ñinstallerò): alcuni sono di uso immediato, altri richiedono un uso più attento. 

Qui mi limiterò a descrivere quello che può essere ritenuto a ragione uno dei più immediati 

generatori di installer che siano disponibili gratuitamente su internet: Setup Generator!  

Come si può notare dalla figura 22, que sto programma consente di tenere traccia di più 

progetti (accessibili tramite il menu a tendina in alto a sinistra) e divide ciascuno di essi in più 

fasi riguardanti le azioni dellôinstaller stesso: 

1.  ñGeneraleò, dove vengono definiti parametri come la directory dove viene creato 

lôeseguibile, il nome dellôinstaller, il nome del programma (cos³ come apparir¨ sul menu 

di Windows), il titolo della finestra dôinstallazione, la lingua ed eventualmente 

unôimmagine da associare e lôattivazione di una procedura di disinstallazione (non 

sempre necessaria)  

2.  ñPer Iniziareò, dove viene definito lôaspetto della finestra dôinstallazione e il testo che 

deve apparire nella prima schermata (es. consigli su patch da applicare prima della 

traduzione, crediti e avvisi)  

3.  ñFilesò, dove si decide quali file comporranno lôeseguibile e come saranno strutturati a 

livello di directory (è altresì possibile costruire la struttura di directory dei file della 

traduzione in unôapposita cartella e poi comunicare al programma semplicemente 

quest ôultima cartella col suo contenuto, che verr¨ mantenuto nella struttura facilitando 

ulteriormente il compito)  

4.  ñFiles INI/Registroò, dove si possono definire eventuali file INI o voci da aggiungere al 

registro di windows (opzione sconsigliata per una sempli ce traduzione)  

5.  ñCollegamentiò, dove si decide quali link verranno aggiunti durante lôinstallazione al 

menu di Windows (es. link al sito della traduzione, link al file ñLeggimiò, ...) 

6.  ñPer Finireò, dove si pu¸ definire il contenuto della finestra finale dellôinstaller, tra cui il 

testo (es. ultimi consigli), lôeventuale presenza di opzioni di avvio di file ñLeggimiò o di 

avvio di gioco (sono le solite opzioni che alla fine di ogni installazione chiedono se 

leggere il file ñLeggimiò o se avviare il gioco) 

 


