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ANALISIS DEL DISCURSO FIC-
CIONAL A PARTIR DE LOS
IRREALIA: LOS MUNDOS FIC-
CIONALES DE SKYRIM Y THE
WITCHER 3: WILD HUNT

RESUMEN: El presente estudio
pretende analizar el papel de los
irrealia en la configuracion de un
mundo ficcional y, mas especi-
ficamente, los posibles patro-
nes de formacion de los irrealia
en las diferentes categorias de
unidades léxicas halladas en un
corpus de estudio, ademas de
establecer una nueva clasifica-
cién del grado de ficcionalidad
de los irrealia examinados. Para
ello, confeccionamos un corpus
compuesto por las guias oficiales
de dos videojuegos fantasticos y
de ambientacion épica: The El-
der Scroll V: Skyrim (2011) y The
Witcher 3: Wild Hunt (2015). A
través de la explotaciéon manual
del corpus y de la extraccion
individual de 1804 irrealia de
los textos indicados, es posible
concluir que, si bien existen si-
militudes entre los mundos fic-
cionales analizados, observamos
diferencias relevantes a causa de
los objetivos del videojuego.
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ANALYSIS ON THE FICTIONAL
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ABSTRACT: This paper aims to
study the role of irrealia in the
composition of fictional worlds,
focusing on possible existing
patterns of word-formation pro-
cesses of irrealia in different cat-
egories of lexical units found on
the corpus analysed, as well as
to establish a new classification
on the degree of fictionality of
these units. Keeping such ob-
jectives in mind, we elaborated
a corpus collecting the official
guides of two fantasy and epic
videogames: The Elder Scroll V:
Skyrim (2011) and The Witcher
3: Wild Hunt (2015). Through
manual corpus mining and the
individual analysis of the 1804
irrealia found on both guides, we
may conclude that although sim-
ilarities between both fictional
worlds are found, we can notice
relevant differences depending
on the objectives of each video-
game.
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ANALYSE DU DISCOURS FIC-
TIONNEL A TRAVERS L’ETUDE
D’IRREALIA: LES MONDES
FICTIONNELS DE SKYRIM ET
THE WITCHER 3: WILD HUNT

RESUME: Cet article vise a étu-
dier le role des irrealia dans la
configuration de mondes fic-
tionnels, en se concentrant sur
les éventuels procédés de forma-
tion (de mots) d’irrealia dans les
différentes catégories d’unités
lexicales trouvées dans le cor-
pus analysé, ainsi qu’a établir
une nouvelle classification ba-
sée sur le degré de fictionnalité
de ces unités. Pour atteindre ces
objectifs, nous avons élaboré un
corpus rassemblant les guides
officiels de deux jeux vidéo fan-
tastiques et épiques : The Elder
Scroll V: Skyrim (2011) et The
Witcher 3: Wild Hunt (2015).
Grace a l’exploitation manuelle
du corpus et a l'extraction indivi-
duelle des 1804 irrealia trouvées
dans les deux guides, on peut
conclure que, malgré les ressem-
blances entre les deux mondes
fictionnels, nous pouvons no-
ter des différences appréciables
liées aux objectifs de chaque jeu
vidéo.
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1. Introduccion

Los videojuegos de fantasia ofrecen la experiencia de explorar y vi-
virmundos distintos al nuestro. Estos nuevos mundos se configuran a
través de unas unidades léxicas a las que denominamos irrealia 'y que
son similares a los términos por su capacidad para designar referen-
tes, pero completamente distintas por el contexto en el que aparecen
y por el tipo de conocimiento que configuran (véase Moreno Paz y Ro-
driguez-Tapia, 2018).

Son pocos los estudios que se dedican a analizar estas unidades
y el conocimiento ficcional, especialmente en lo que al analisis de la
unidad léxica se refiere. Este estudio se centrara en el analisis con-
trastivo del discurso ficcional de dos videojuegos del mismo género,
por lo que podremos observar patrones en la formacion de los irrealia
y en su grado de ficcionalidad con los que establecer hipétesis acerca
del funcionamiento del conocimiento ficcional en un género especifico,
que, en este caso, es el de la fantasia en los videojuegos de rol o RPG.
Tanto The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) como The Witcher 3: Wild
Hunt (2015), al tratarse de videojuegos, tienen un claro objetivo ltudico
y, a pesar de que narran historias distintas, los mundos y los entornos
en los que se desarrolla dicha historia se configuran a través de las
mismas unidades léxicas: los irrealia.

La eleccion de estos dos videojuegos se debe principalmente a la
tematica y a su amplio reconocimiento internacional. Son dos juegos
que representan fielmente el género de rol, que han tenido una gran
repercusion en nuestra sociedad y que, actualmente, poseen miles
de jugadores a diario y estan entre los 100 videojuegos mas jugados
segun datos oficiales de la conocida plataforma Steam, por delante de
juegos del mismo género mucho mas recientes como Cyberpunk 2077
(2020) o Red Dead Redemption 2 (2018). Ambos videojuegos han reci-
bido numerosos premios, entre los cuales hallamos el premio al juego
del anio de The Game Awards (GOTY). The Elder Scrolls V: Skyrim cuen-
ta, ademas, con el premio a mejor RPG de los Game Critic Awards. Por
su parte, The Witcher 3: Wild Hunt ha tenido tal repercusion que se ha
llevado a cabo una serie de la saga en la plataforma audiovisual Net-
flix. Los dos videojuegos cuentan con un entorno fantastico y con mi-
tologias como base de creacion de su mundo, la nérdica en el caso de
The Elder Scrolls V: Skyrimy la eslava en el caso de The Witcher 3: Wild
Hunt, que esta basado en la obra del autor polaco Andrzej Sapkowski.

A pesar de que nuestro trabajo no se encuentra directamente rela-
cionado con la traduccioén, los irrealia, al denominar conceptos com-
pletamente novedosos para el traductor, pueden suponer un problema
de gran relevancia para la misma. Estas unidades cuentan con lo que
denominamos grado de ficcionalidad, estan expuestas a un proceso de
formacion, se encuentran inscritas en campos semanticos especificos,
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dependen de la actividad comunicativa e involucran variacién discur-
siva, por lo que suponen un problema mas para la labor del traductor.

2. Hipotesis y objetivos

Partiendo de la base de que los irrealia son unidades que configu-
ran un nuevo tipo de conocimiento y de las similitudes y divergencias
de estas unidades léxicas con respecto a los términos, como exponen
Moreno Paz y Rodriguez-Tapia (2018), nuestro trabajo plantea com-
probar las siguientes hipétesis:

a)

b)

d)

No todos los discursos ficcionales de los videojuegos de fanta-
sia cuentan con las mismas caracteristicas, pero si que exis-
ten caracteristicas comunes en relacién con la constitucién del
mundo ficcional y la formacion de los irrealia.

Podremos diferenciar, como minimo, tres campos semanticos
basicos (objetos, seres y espacios) en los que se articularan
los irrealia y el conocimiento ficcional. En cada uno de estos
campos podremos observar que los irrealia comparten caracte-
risticas especificas, pero también divergencias.

En los videojuegos de fantasia predominara el conocimiento
ficcional inmaterializable, ya que la mayoria de los artefactos,
criaturas y localizaciones surgiran a partir de la unién de pro-
piedades factuales y ficcionales y no de referentes factuales a
los que se anaden nuevas propiedades.

Los irrealia y los términos comparten caracteristicas comunes,
como su capacidad para designar realidades (factuales en el
caso de los términos, ficcionales en el caso de los irrealia) o
que pueden presentar variacion denominativa. Por otro lado,
los irrealia surgen por una necesidad de caracter denominati-
vo, pero su proposito es ludico y estético (Moreno Paz y Rodri-
guez-Tapia, 2018: 241). Por ello, la mayoria de irrealia seran
nominales, al igual que los términos, pero eso no quiere decir
que no existan irrealia pertenecientes a otras categorias gra-
maticales.

Se puede establecer una relacién entre el grado de ficcionali-
dad de los irrealia y el proceso de formacién de dichos irrealia,
por lo que podria defenderse que el nivel de ficcionalidad tiene
una repercusion directa en la morfologia del irrealia. Por ejem-
plo, la mayoria de irrealia materializables seran creaciones me-
taféricas, ya que la innovacién de dichas unidades suele ser
de significado (neologia semantica). De igual forma, la mayoria
de irrealia inmaterializables semifactuales se crearan por com-
posicién, innovando en significado, pero también en la forma
(neologia de forma).
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Por otro lado, los principales objetivos de este estudio son:

a) Analizar y clasificar la totalidad de irrealia presentes en el cor-
pus de cada videojuego a través de criterios especificos. Esta
clasificacion permitira hallar patrones y establecer relaciones,
asi como proponer nuevas hipotesis acerca de la formacion
y las caracteristicas de los irrealia. Es decir, analizaremos la
configuracién del conocimiento ficcional para la creacion de los
mundos ficcionales.

b) Establecer una nueva clasificacién de los irrealia segiin su gra-
do de ficcionalidad sobre la base de la clasificacion propuesta
por Moreno Paz y Rodriguez-Tapia (2018: 236-238), que permi-
ta clasificar los irrealia teniendo en cuenta nuevas necesidades
al analizar mundos ficcionales de videojuegos.

c) Realizar un analisis comparativo de los resultados de cada vi-
deojuego para establecer hipotesis acerca de la configuraciéon
del conocimiento ficcional de los videojuegos de fantasia como
género y sefialar las diferencias en los discursos ficcionales de
ambos videojuegos.

d) Establecer relaciones entre el grado de ficcionalidad y los pro-
cesos de formacioén de los irrealia para facilitar la clasificacion
de estas unidades léxicas.

3. Estado de la cuestion
3. 1. Los VIDEOJUEGOS DE FANTASIA Y DE AMBIENTACION EPICA

Segun Newman (2004: 9-16), para definir qué es un videojuego es
necesario distinguir los distintos tipos de juego, ya sea por su género
(accion, plataformas, estrategia...) o por su contexto ludico, es decir,
el lugar en el que se juega (en casa o en una recreativa en un centro
comercial), pero lo mas importante es que el usuario tiene una serie
de expectativas, entre las que se encuentra participar activamente.
Ademas, en los videojuegos confluyen numerosos textos y medios, en-
tre los que encontramos los graficos, el sonido, la interfaz, el sistema
de juego, la historia (Geoff Howland, 1998a, en Newman, 2004: 11) y
una gran interactividad, es decir, toma de decisiones e involucracion
del usuario.

Por ello, podemos decir que los videojuegos son un tipo de software
interactivo con una funciéon ludica en el que confluyen distintos textos
y medios. Un videojuego debe ofrecer al usuario una serie de retos que
resolver a través de multiples opciones y una inmersion a través de
la reproduccion de un texto audiovisual interactivo en un dispositivo
electronico que cuente con una pantalla y periféricos.

Segun Anyo (2013: 250), “los criterios mas habituales para estable-
cer una tipologia de videojuegos son el contenido o tema, la construc-
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cion del personaje-jugador y el tipo narrativo con relacion a la partici-
pacioén del espectador-jugador”. Las tipologias tradicionales, como la
de Carrasco Polaino (2012: 3) o la propuesta por Berens y Howard (en
Newmark, 2004: 11-12), distinguen entre juegos de arcade, aventura
y rol, simuladores, estrategia, deportes, puzles y preguntas. Otros au-
tores, como Newmark (2004: 12) rechazan estas clasificaciones porque
consideran los videojuegos textos herméticos y, sin embargo, también
existen los géneros hibridos.

No obstante, es necesario establecer limites para poder estudiar
los videojuegos, por lo que, si atendemos a estas tipologias, tanto The
Witcher 3: Wild Hunt como The Elders Scrolls V: Skyrim se podrian cla-
sificar como juegos de aventura y de rol por su tematica y su sistema
de juego. Sin embargo, no todos los videojuegos de aventura y de rol
poseen las mismas caracteristicas y en nuestro estudio adquiere gran
importancia la construccion del mundo y de la historia que se desarro-
lla en el videojuego. Para Wolfe (2011: 68) la fantasia es todo aquello
que consideramos imposible y para Espeztia Salmén (2006: 75) “lo
fantastico” comprende aquellos mundos que violan algunas o todas
las leyes y principios del mundo factual. Dado que en ambos videojue-
gos predomina lo “irreal” y lo “imposible” y sus mundos violan algunas
leyes del mundo factual, consideramos que estos dos videojuegos se
pueden subclasificar en videojuegos de fantasia.

Ademas, también observamos que ambos videojuegos estan basa-
dos en una amplia cantidad de leyendas, a cuyo conjunto Jiménez
Alcazar (2016: 55) denomina lo fantdstico. Lo fantastico y el género de
la fantasia se caracterizaria, por tanto, por la transformacién, adapta-
cién y evolucién en obras modernas de la tradicion (leyendas y mitos)
de la Edad Media. Por lo que estos videojuegos formarian parte de los
videojuegos ambientados en el medievo y a la fantasia o lo fantdstico
segun Jiménez Alcazar, ya que no poseen rigor histérico, sino que la
Edad Media sirve como ambientacion grafica.

3.2. LOS TEXTOS Y LOS PARATEXTOS

Genette (1989: 11) ya introduce el concepto de paratextualidad en
su obra Palimpsestos como uno de los tipos de relaciones transtextua-
les y, a diferencia de su definicién anterior de paratextualidad, como
la relacién entre el texto y sus paratextos, que median entre libro y
lector. Mas tarde, amplia su clasificacion de los tipos de paratextos
a peritextos, definidos como aquellos paratextos que se encuentran
dentro del propio libro, y epitextos, es decir, a aquellos paratextos ex-
ternos al libro (Genette, 1997: xvm).

Yuste Frias traslada esta clasificacién a los productos audiovisua-
les, es decir, a aquellos textos multisemiéticos en los que no solo en-
contramos texto, sino también imagen y todo lo que ello conlleva. Yus-
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te Frias define entonces los paratextos como el “conjunto de elementos
paratextuales (unidades verbales, iconicas, entidades iconotextuales o
producciones materiales) que acompanan, rodean, envuelven, prolon-
gan, introducen y presentan el texto audiovisual y multimedia en pan-
talla y fuera de ella” (2011: 64) y diferencia entre peritextos, que son
aquellos paratextos que se encuentran dentro de la pantalla, y epitex-
tos, que se encuentran fuera de la pantalla. Segiin Yuste Frias, una de
las principales diferencias es que los peritextos exigen la interacciéon
entre el usuario y el producto o texto “original”, mientras que los epi-
textos no. Mas tarde, observaremos aplicaciones de esta clasificacion
en el ambito de los videojuegos como en Rodriguez-Tapia (2017: 5).
Nuestro estudio analizara un corpus compuesto por las guias ofi-
ciales de los dos videojuegos mencionados anteriormente. Es decir,
podemos decir que el corpus estara compuesto por los principales epi-
textos de ambos videojuegos, en los que se explica con detalle los ele-
mentos que configuran el mundo ficcional de cada videojuego.

3.3. EL CONOCIMIENTO FICCIONAL: LOS IRREALIA

Los particulares de las obras ficcionales se han estudiado amplia-
mente, sobre todo en cuanto a su referencialidad. Con respecto a este
tema, Espeztia Salmoén (2006: 69-71) opone los conceptos de mimesis
y de ficcionalidad y explica que el primero afirma que la representa-
cion del mundo por medio de signos es imposible, ya que un signo
no puede recoger un concepto de la realidad, sino solo asemejarse a
dicho concepto. En cambio, el segundo afirma que existe una corres-
pondencia entre el mundo representado y el mundo factual, que sirve
como referente, por lo que, desde esta segunda optica, si se puede
representar nuestro mundo. De hecho, Espeztia Salmén (2006: 79),
siguiendo la Teoria de los Campos de Referencia de Harshaw, hace
hincapié en que ficciéon y hecho no son conceptos opuestos, dado que
toda obra de ficcion o campo de referencia interno mantiene relacion
con el mundo externo o campo de referencia externo.

Por otro lado, Lubomir Dolezel (1998: 24) explica que los textos
ficcionales son el canal semidtico de creacion de mundos ficcionales
e indica que existen dos tipos de textos: los world-imaging texts, que
representan el mundo factual y proporcionan informacién sobre dicho
mundo, y los world-constructing texts, con los que se crean y configu-
ran nuevos mundos. En nuestro estudio nos centramos en el segundo
tipo de mundos propuesto por Dolezel, textos en los que se configuran
nuevos mundos teniendo siempre como referente el mundo factual o
real.

Segiin Moreno Paz (2019a: 243), los irrealia (denominacion pro-
puesta por Loponen), particulares ficcionales o entidades ficcionales
son “unidades léxicas que designan conceptos particulares o entida-
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des ficcionales concretas y ayudan a configurar semanticamente el
mundo ficcional”. Estos irrealia representan un nuevo tipo de conoci-
miento al que Rodriguez-Tapia y Moreno Paz (2018: 147) denominan
conocimiento ficcional y, atendiendo a un criterio de posibilidad, se
pueden clasificar, segiin estos autores, en posible o materializable e
imposible o inmaterializable. Nosotros, en cambio, como justificamos
posteriormente en nuestros criterios de clasificacion de los irrealia,
atenderemos a su grado de ficcionalidad.

Los irrealia, al igual que los términos, sirven para designar con-
ceptos (a veces actualizados) en contextos especificos, pero el tipo de
conocimiento que transmiten es distinto (nuevos conceptos y reali-
dades ficcionales). Ademas, existen otras similitudes y divergencias
entre términos e irrealia (véase tabla 2: Contraste irrealia-términos, en
Moreno Paz y Rodriguez-Tapia, 2018: 241-242).

Tanto el conocimiento ficcional como el conocimiento especializa-
do parten del conocimiento comun y en ambos existe un control sis-
tematico de las denominaciones y de los sistemas conceptuales. Sin
embargo, una gran diferencia se halla en el receptor, que, a pesar de
no poseer ese conocimiento de forma previa por no formar parte del
bagaje comun, puede entender el conocimiento que rodea una obra
ficcional, a diferencia del conocimiento previo que necesitara para
comprender un texto con un discurso especializado. Por otro lado, la
funcion referencial de los textos especializados pasa a ser secundaria
en los textos ficcionales y se intercambia por una funcion estética y
conativa, ademas de ludica, pues el texto es el resultado de la creati-
vidad del autor, que debe construir un conocimiento que no existe y
que parte de lo irreal, aunque se base en el conocimiento comun. Esta
base en el mundo factual hara que aquellos lectores con un mayor ba-
gaje cultural sean capaces de comprender mejor las obras ficcionales
y de reinterpretar correctamente el mundo creado por el autor de la
obra. Por ultimo, Rodriguez Tapia y Moreno Paz (2018: 166) indican
que es importante mencionar que el trasvase de conocimiento entre
conocimiento ficcional y conocimiento comuin es restringido, pues es
poco frecuente que un irrealia pase a formar parte del conocimiento
compartido por toda una comunidad linguistica.

3.4. ESTUDIOS EMPIRICOS SOBRE LOS IRREALIA

Es cierto que existen numerosos estudios por parte de la teoria de
la ficcion y filosofia del lenguaje en cuanto a los mundos ficcionales y
sus propiedades, asi como estudios comparativos de mundos posibles
como el que ofrece Lomefnia Cantos, quien realiza un analisis desde
una perspectiva mas cercana a la sociologia que a la linglistica en su
tesis La construccion de los mundos de ficcion (2015). Sin embargo,
la cantidad de estudios empiricos que analizan a nivel linglistico los
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irrealia son muy escasos, siendo uno de los exponentes principales
el trabajo de Moreno Paz (véase Moreno Paz, 2019a y 2019b), quien
realiza un estudio del mundo ficcional de las obras de J. R. R. Tolkien,
prestando especial atencién a la clasificacion de los tipos de irrealia,
a sus procesos de formaciéon y a su traduccion. Por otro lado, algunos
autores como Bogoslaw y Valero o Fernandes reflejan en sus estudios
traductologicos la aparicion de irrealia y los tratan como “palabras
inventadas”, neologismos o “nombres cargados” o, en el caso de Rodri-
guez y Ortega como “referentes culturales sin referente real” (como se
recoge en Moreno Paz, 2019a: 338-341).

Ademas, la mayoria de los estudios sobre el conocimiento ficcional
tienen por objeto los mundos ficcionales dentro de la literatura, pero
no aquellos construidos y reinterpretados por el usuario a través de
otros medios, como son los videojuegos o la cinematografia, donde el
apartado visual y el sonoro cobran una gran importancia en la am-
bientacion y construccién del mundo ficcional y en la reinterpretacion
por parte del usuario de dicho mundo. En nuestro caso, al estudiar
las guias oficiales nos cefiimos a la parte escrita, pero eso no quiere
decir que no tengamos en cuenta el componente grafico de los video-
juegos. Como explicamos mas adelante, acudimos a los videojuegos
para poder observar las imagenes que identifican cada objeto en su
mundo ficcional, lo que nos permite distinguir los irrealia de las demas
unidades léxicas.

4. Metodologia
4.1. LA LINGUISTICA DE CORPUS Y LA COMPILACION DEL CORPUS

Dado que nuestro estudio posee un enfoque empirico, considera-
mos fundamental hacer uso de la lingliistica de corpus, pues, como
explica Parodi (2008: 95), “permite focalizar datos observables a modo
de evidencia cientifica” y supone un apoyo y una metodologia para el
estudio de la lengua. Es decir, confeccionaremos y analizaremos un
corpus, un conjunto de textos en formato electronico, representativos
del estado de una lengua, de los que podemos extraer y analizar for-
mas especificas en la totalidad del conjunto (Sinclair, 2004; en Mar-
tinez Martinez, 2018). Para Parodi (2008: 107), los corpus deben ser
representativos y extensos y los textos deben estar organizados por
categorias que permitan registrar y analizar datos cuantitativos.

En nuestro estudio haremos uso de un corpus monolinglie com-
puesto por varias secciones de las guias oficiales The Elder Scrolls
V Skyrim: Prima Official Game Guide de David S. J. Hodgson y Steve
Stratton (2011) y The Witcher 3 Wild Hunt: Prima Official Game Guide
de David S. J. Hodgson, Loren Gilliland y Alex Musa (2015), en las que
se detallan, describen y listan los objetos, personajes, criaturas y otros
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elementos que aparecen en el mundo ficcional de Bethesda (2011) y
CD Projekt RED (2015), respectivamente. Para confeccionar dicho cor-
pus, recopilaremos el texto de las secciones “Character Archetypes”,
“Diseases”, “The Inventory (Weapons, Armor and Items)” y “The bes-
tiary of Skyrim” de la guia de The Elder Scrolls V: Skyrim y el texto de
las secciones “Inventory: Alchemy, Armor, Weapons and Witchcraft”
y “The Bestiary: A Witcher’s Guide to Killing Monsters” de la guia de
The Witcher 3: Wild Hunt. Si bien puede parecer que las secciones de
enfermedades o de “arquetipos” de personajes no estan relacionadas
con el texto en la guia de The Witcher 3: Wild Hunt, consideramos que
son relevantes desde el punto de vista del objeto de estudio porque
modifican al personaje convirtiéndolo en criaturas como vampiros u
hombres lobo o determinando su raza, por lo que constituyen objetos
ficcionales.

No estudiaremos la guia en su totalidad dado que la mayor parte
del texto esta compuesto por lo que Rodriguez-Tapia (2017: 6), basan-
dose en la tipologia de Pérez Fernandez (2010), denomina textos de
tipo técnico, es decir, instrucciones del videojuego, en contraposicién
a los textos narrativos y descriptivos, es decir, las descripciones de los
objetos y criaturas que conforman el mundo ficcional y que se hallan
presentes en las secciones mencionadas. Sin embargo, si recogeremos
aquellos irrealia que aparezcan en la guia y que sean topénimos de lo-
calizaciones principales de los videojuegos. En total, el corpus contara
con 35 139 palabras por parte de la guia de The Elder Scrolls V: Skyrim
y 48 052 palabras por parte de la guia de The Witcher 3: Wild Hunt, es
decir, con 83 191 palabras.

Consideramos que dichos textos (clasificados como oficiales) son
representativos del léxico presente en los videojuegos dado que es-
tan orientados a recoger y detallar todos los elementos y el funciona-
miento completo de los mundos ficcionales en los que se desarrolla
la accién, ya sea en formato de listas o en formato de descripciones
extensas acerca de determinados elementos (monstruos, personajes,
razas, etc.). El analisis no ha seguido una explotaciéon de tipo auto-
matico, sino que se han analizado las diferentes secciones elegidas de
forma manual, extrayendo los irrealia individualmente en una hoja
de céalculo, en la que los clasificamos atendiendo a los criterios que se
indican a continuacién.

4.2. METODO Y CRITERIOS PARA LA CLASIFICACION DE LOS IRREALIA
4.2.1. Identificacién de los irrealia
Partimos de la base de que se consideraran irrealia todas aquellas

“unidades de representacion léxica de los textos ficcionales” (Moreno
Paz y Rodriguez-Tapia, 2018: 222) y que, por lo tanto, designan con-
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ceptos ficcionales que solo existen dentro de un mundo ficcional con-
creto y transmiten conocimiento ficcional. En muchas ocasiones, para
determinar si podrian existir o no en nuestro mundo, tendremos que
acudir al videojuego y a las descripciones e imagenes que ofrecen de
cada objeto porque las descripciones son insuficientes para determi-
nar si una unidad léxica es irrealia o no. De esta forma, nos apoyamos
en el apartado grafico de cada videojuego para clasificar las distintas
unidades léxicas. Es decir, que, dado que en el videojuego y en las
guias oficiales las descripciones son escasas, su identificacién como
unidades ficcionales no solo tendra base en dichas descripciones, sino
también en sus posibles propiedades ficcionales, sus usos y sus po-
sibles representaciones graficas. Por ello, consideramos necesario in-
dicar en el corpus qué propiedades o usos no factuales poseen dichos
irrealia y justificar asi su caracter ficcional.

Para Umberto Eco (1994), existen varios tipos de mundos ficcio-
nales, entre ellos los mundos inverosimiles, que son aquellos “poco
creibles desde el punto de vista de nuestra experiencia actual” (como
recoge Moreno Paz, 2019a: 135-136). Consideramos que, por exten-
sién, una propiedad ficcional seria toda aquella propiedad de un irrea-
lia que es inverosimil, es decir, poco creible desde el punto de vista de
nuestra experiencia actual, y que no coincide con las propiedades que
son atribuidas a dicho concepto en el discurso comun, en caso de que
exista un concepto similar en el mundo factual. Para que un irrealia
se considere como tal debe presentar una o mas propiedades ficcio-
nales, aunque las propiedades ficcionales varian dependiendo de cada
elemento que se analice. Asi, por ejemplo, si una determinada planta
o flor aporta “regeneracién de magicka”, podemos indicar que esa pro-
piedad de la planta es ficcional y que, por lo tanto, nos encontramos
ante un irrealia. Asimismo, a veces podremos indicar que una unidad
léxica es un irrealia porque podremos deducir propiedades ficcionales
a través de la imagen que represente al referente o de sus usos. Por
ejemplo, si observamos que se utiliza una margarita para crear una
bomba o un aceite para infligir mas dafio a una bestia especifica, po-
dremos deducir que esa margarita posee una propiedad ficcional (en
este caso, que es Util contra determinados enemigos por posibles efec-
tos magicos). De igual forma, si un diente de leén aparece representa-
do de color rojo o como un insecto, deduciremos que el referente y el
concepto al que designa el significante “diente de leén” es distinto del
que designa en nuestro mundo, asi como la descripcién del concepto,
y, por lo tanto, diente de le6n seria una creacién metaforica.

4.2.2. Criterios de clasificacién

Clasificaremos los irrealia de acuerdo con tres criterios principales:
su relacion con el mundo factual, que viene indicada por su grado de
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ficcionalidad; su morfologia, a partir de la categoria gramatical y del
proceso por el que se ha formado el irrealia (segiin como se produce
la novedad en el significado y, cuando proceda, en el significante); y el
plano semantico, pues clasificaremos los irrealia en distintos campos
semanticos para mas tarde poder comparar los resultados.

4.2.2.1. Grado de ficcionalidad

Para Espezta Salmén (2006: 91) entre el lector y la obra existe
lo que se denomina contrato de verosimilitud, que es la habilidad del
lector para reconocer algo como factico o como contrafactico (o factual
y no factual). Consideramos que, partiendo de la base de que ningun
irrealia puede existir en el mundo factual, el lector o usuario es ca-
paz de distinguir hasta qué punto algo es factual o no. Por ello, para
clasificar los irrealia es necesario delimitar su relacion con el mundo
factual y, por lo tanto, su grado de ficcionalidad. El grado de ficciona-
lidad es la relacion directamente proporcional entre las propiedades
(color, forma, usos, etc.) que un determinado irrealia comparte con
las categorias ontolégicas del mundo factual y su posibilidad dentro
del mismo, es decir, hasta qué punto un determinado irrealia guarda
similitudes con unidades léxicas que referencian conceptos del mun-
do factual. En este sentido, lo que nosotros denominamos grado de
ficcionalidad esta relacionado con el concepto aristotélico de mimesis,
es decir, la fusion de elementos factuales y de elementos inventados
que mantienen cierta semejanza con lo real (Espezta Salmoén, 2006:
69). De esta forma, si un irrealia comparte mas caracteristicas con
determinadas unidades léxicas que denominan conceptos propios del
mundo factual decimos que su grado de ficcionalidad es menor por-
que su existencia en nuestro mundo es “mas posible”, aunque nunca
podran existir en nuestro mundo.

La clasificacion de Moreno Paz y Rodriguez-Tapia (2018) puede ser
representativa para establecer si los irrealia que configuran el mundo
ficcional son posibles o no. Sin embargo, resulta insuficiente para de-
limitar el grado de ficcionalidad de dichos irrealia, ya que no permite
catalogar aquellas unidades en las que gran parte de la constitucion
del irrealia tiene base en el mundo factual. La siguiente clasificacion
permite distinguir entre aquellas unidades léxicas que, al aparecer
en un mundo ficcional, adoptan unas propiedades tnicas y ficciona-
les; aquellas unidades que poseen tanto propiedades ficcionales como
propiedades factuales y aquellas unidades que poseen Unica y exclusi-
vamente propiedades ficcionales (para cuya comprension y represen-
tacion necesitamos acudir a semejanzas con el conocimiento factual).

a) Conocimiento ficcional materializable o posible: representa

aquellas categorias ontologicas que existen en el mundo fac-
tual, pero adoptan una serie de propiedades ficcionales en el
mundo ficcional en el que aparecen y, por lo tanto, solo pueden
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b)

existir en ese mundo ficcional. Por ejemplo, la Arenaria existe
en el mundo factual y, por lo tanto, dicho irrealia es materiali-
zable, pero posee una serie de propiedades tnicas y ficciona-
les que la diferencian y hacen que solo pueda existir en dicho
mundo ficcional.

Conocimiento ficcional inmaterializable o imposible: represen-
ta aquellas categorias ontologicas que no existen en el mundo
factual y solo pueden aparecer en el mundo ficcional debido a
que se forman a partir de propiedades ficcionales. Sin embar-
g0, que no existan en el mundo factual previamente no quiere
decir que el conocimiento ficcional no pueda estar formado por
la uni6on de propiedades factuales y ficcionales, por lo que cree-
mos conveniente distinguir entre conocimiento ficcional inma-
terializable semifactual y no factual.

i) Conocimiento ficcional inmaterializable semifactual:
representa aquel conocimiento ficcional inmaterializa-
ble que se forma a través de la fusion de las propie-
dades de alguna categoria ontolégica del conocimiento
factual y de propiedades ficcionales. Por ejemplo: ne-
kker claw, nekker blood y nekker eye comparten tanto
propiedades de la anatomia animal del mundo factual
como propiedades ficcionales. Es decir, nekker eye no
designa un “ojo” con todas las propiedades del mundo
factual y con nuevas propiedades ficcionales, sino una
parte anatomica que posee algunas de las propiedades
de los “0jos” del mundo factual, pero también nuevas
propiedades ficcionales.

iij) Conocimiento ficcional inmaterializable no factual: re-
presenta aquel conocimiento ficcional inmaterializable
que no se forma a través de la fusion de propiedades
factuales y ficcionales, aunque tenga base en el cono-
cimiento factual, sino a partir de un nuevo referente
completamente ficcional. Por ejemplo: Vermilion en el
mundo factual es un color, mientras que en el mundo
ficcional es una sustancia quimica; y Nekker designa a
una criatura completamente ficcional.

Esta nueva clasificacion permite identificar hasta qué punto el co-
nocimiento ficcional de un determinado videojuego, novela o producto
audiovisual tiene base en las unidades léxicas del conocimiento fac-
tual, a pesar de que, de una u otra manera el conocimiento ficcional
esté basado en el conocimiento factual.

4.2.2.2. Plano morfolégico

En primer lugar, nos centraremos en estudiar la formacion de los
irrealia. Segin Moreno Paz (2019b: 142), el criterio mas adecuado
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para estudiar la formacién de los irrealia y su traducciéon es la clasi-
ficacion entre neologia de forma (si se produce innovacion en el sig-
nificante y en el significado) y neologia de sentido (si solo se produce
innovacion en el significado de un significante existente) de Guerrero
Ramos (1995). Por lo tanto, adoptaremos la categorizacion de Moreno
Paz, que distingue entre:

a) Procedimientos propios de la neologia de forma:

i)

ii)

iii)

Creacion ex nihilo: comprende aquellas unidades 1éxi-
cas cuya formacion se produce sin adoptar una base
léxica ya existente. Por ejemplo: D’ao, que designa a un
tipo de elementa, es decir, una criatura completamente
ficcional.

Creaciéon por combinacién de elementos léxicos exis-
tentes en el sistema lingliistico: esta categoria com-
prende aquellas unidades léxicas formadas a través de
la adopcion de bases léxicas ya existentes, ya sea por
derivacion (prefijaciéon, sufijacién y derivacién regresi-
va) o por composiciéon (unidades léxicas simples y uni-
dades léxicas complejas). Por ejemplo, alghoul es un
irrealia formado por prefijacion y Bloodsword es una
unidad léxica simple formada por composicion.
Procedimientos de truncamiento: esta categoria com-
prende aquellas unidades léxicas que se crean a partir
del acortamiento de una o varias palabras. Estas nue-
vas unidades léxicas seran acréonimos si se produce un
cambio de forma y de significado, mientras que, si solo
se produce un cambio en la forma, nos encontraremos
ante siglas o abreviaciones. Por ejemplo, Skellig es una
abreviacion de Skelliger.

Préstamos: distinguiremos entre préstamos adaptados
si la nueva unidad léxica se adapta al sistema fonolo-
gico y grafico de la lengua de destino o no adaptados si
se toma la unidad 1éxica sin ninguna modificaciéon. Por
ejemplo, Nekker es un ejemplo de préstamo no adapta-
do que procede del aleman y Dazhbog es un préstamo
adaptado del bielorruso.

b) Procedimientos propios de la neologia semantica:

i)

ii)

Creacion metaforica: comprende las unidades léxicas
nuevas que se forman mediante la adopcioén de un sig-
nificante ya existente, modificando su significado. Por
ejemplo, White Gull denomina un tipo de alcohol que
nada tiene que ver con una gaviota.

Conversion categorial: es el procedimiento por el cual
una unidad léxica recurre a un significante ya existen-
te, pero cambia su significado al cambiar de categoria
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gramatical. Moreno Paz (2019b: 145) también introdu-
ce dentro de esta categoria las elipsis, ya que “la omi-
si6én de un elemento léxico del concepto original trae
como resultado el cambio de categoria gramatical”. Por
ejemplo, Devourer, que hace referencia a una criatura
ficcional.

Ambos tipos de neologia suponen una innovaciéon en el significado
y, solo en el caso de la neologia de forma, también innovacion en el sig-
nificante. Por ello, podemos afirmar que los procesos de formacion son
excluyentes (un irrealia no puede estar formado por neologia de forma
y neologia semantica de forma simultanea, ya que no puede haber
una innovacién doble en el significado). No obstante, podemos obser-
var irrealia formados por un proceso de composicién secundario a la
formacién de un irrealia previamente formado por neologia semantica.
Por ejemplo: golem’s heart seria un irrealia creado por composicién,
una unidad léxica compuesta, pero esta composicion se ha realizado a
través de la combinacioén de una unidad léxica existente en el sistema
lingtiistico (heart) y un irrealia previo, creado por creacion metaférica
(golem). Es decir, que la neologia de forma puede ser secundaria a una
neologia semantica. Sin embargo, en nuestros analisis no introducire-
mos esta cuestion y solo contabilizaremos la principal, ya que no con-
sideramos que sea un aspecto tan relevante como los demas aspectos
que tendremos en cuenta para clasificar los irrealia.

Asimismo, en lo que respecta a la creacion metaforica, solo podre-
mos sefialar la adopcion de un nuevo significado de aquellas unidades
simples y complejas que ya formen parte de una lengua. Por ejemplo,
dark essence es un irrealia que se ha formado por neologia de forma, ya
que se ha formado por una combinacién de unidades 1éxicas simples
y, por lo tanto, una innovacién en el significante. En el mundo factual
dark essence no designa ningun referente, por lo que el mero hecho
de unir las unidades darky essence es un proceso de innovacién en la
forma. Por otro lado, si pudiésemos afirmar que lunar shards designa
a cualquier fragmento que se pueda extraer de la luna, podriamos de-
cir que dicho irrealia se ha formado por creaciéon metaférica.

Por otro lado, como explicamos anteriormente, distinguiremos la
categoria gramatical de cada irrealia. A pesar de la gran complejidad
y de la disparidad de opiniones acerca de la distincion formal de las
distintas categorias gramaticales, recurriremos a su clasificacién tra-
dicional para clasificar los distintos irrealia y, mas concretamente, se-
guiremos las denominaciones de las que Bosque (2015) hace uso a lo
largo de su obra para hablar de las distintas categorias gramaticales
y sus relaciones: sustantivo, adjetivo, verbo, adverbio, participio, arti-
culo, pronombre, preposicién y conjuncion.
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4.2.2.3. Plano semantico

Para poder analizar los distintos datos extraidos del corpus, con-
sideramos relevante clasificar los irrealia en tres campos semanticos
principales:
Objetos: comprendera las unidades léxicas que designen refe-
rentes inanimados ficcionales.

a)

b)

i)

ii)

vi)

vii)

Alcohol: bebidas alcohélicas como Erveluce o Kordir’s
Skooma.

Arma: armas a disposicion del jugador como espadas,
arcos, bombas, etc. Algunos ejemplos son An’ferthe o
Beann’shie.

Armadura: armaduras como gambesones, armaduras
pesadas, cascos, etc. Por ejemplo, Ban Ard breastplate
o griffin armor.

Comida: elementos comestibles como Butter Bandalura
o Horker Meat.

Encantamiento: elementos que permitan mejorar ar-
mas y armaduras como, por ejemplo, Chernobog o De-
vana.

Material: elementos que sirvan para la creacién de
otros objetos como minerales, botines de bestias, etc.
Este seria el caso de berseker hide o meteorite ore.
Plantas: plantas a disposicién del jugador como balis-
se fruit o Eldergleam Sapling.

viii) Pocién: brebajes magicos que permitan al jugador me-

jorar sus caracteristicas u otorguen un poder magico.

Por ejemplo, Cat o Black Blood.

Seres: comprendera las unidades léxicas que designen seres
ficcionales (entendidos como variedades o razas y no como se-
res individuales) o colectivos.

i)

ii)

Bestia: enemigos a los que se pueda enfrentar el ju-
gador (animales, bestias, espectros, etc.). Entre otros,
encontramos bumbakvetches o Atronach.

Raza: razas que existen en el mundo ficcional y que
pueden tener efectos en las caracteristicas del jugador.
Por ejemplo, Argonian o Alik’r.

Espacios: comprendera todas aquellas unidades léxicas y to-
ponimos que designen o refieran una localizacion en el mundo
ficcional. Por ejemplo, Oxenfurt o Northern Realms.

5. Analisis de resultados

A continuacion, para estudiar los resultados acudiremos a distintas
tablas que resumen los datos observables en el corpus analizado. Los
porcentajes indicados se encuentran redondeados y atienden al total
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de irrealia analizados en el corpus correspondiente a cada videojuego
y no al total de irrealia en el corpus general. Esto permite identificar el
comportamiento de los irrealia en cada videojuego, de forma que po-
demos establecer un analisis comparativo de los resultados obtenidos.

Respecto al corpus general, el total de irrealia analizados asciende
a 1804, de los que 1128 (62,5 %) forman parte de The Elder Scroll V:
Skyrim (en lo sucesivo, TESV) y 676 (37,5 %) forman parte de The Wit-
cher 3: Wild Hunt (en lo sucesivo, TW3).

5.1. ESTUDIO DE LOS IRREALIA SEGUN EL PLANO SEMANTICO

CAMPO l.\hflme1:o de Pt?rcent-aje de lfh’lmel:o de P(?rcent.aje de
SEMANTICO trr;%lst% en lrr'ert;.:lét‘l, en trrcflt‘z‘;’tg en 1rr¢fl¢‘z‘;’1g en
Objetos 889 78,8 % 504 74,6 %
Alcohol 12 1,1 % 16 2,4 %
Arma 197 17,5 % 138 20,4 %
Armadura 237 21 % 42 6,2 %
Comida 24 2,1 % 2 0,3 %
Encantamiento 24 2,1 % 89 13,2 %
Material 97 8,6 % 111 16,4 %
Planta 34 3% 35 5,2 %
Pocion 264 23,4 % 71 10,5 %
Seres 182 16,1 % 144 21,3 %
Bestia 166 14,7 % 133 19,7 %
Raza 16 1,4 % 11 1,6 %
Espacios 57 5,1 % 28 4,1 %

Tabla 1. Tabla resumen del nimero de irrealia segiin el campo semantico

En primer lugar, consideramos importante destacar que, como
sefialamos anteriormente, el numero total de irrealia en TESV y en
TW3 varia considerablemente, pues TW3 presenta un 41 % menos
de irrealia, a pesar de contar con 12 913 palabras mas en el corpus
confeccionado. Sin embargo, creemos que este fenémeno se puede ex-
plicar al observar el desglose de irrealia por subcampos semanticos
en el campo semantico de los objetos, donde los numeros totales son
similares en la mayoria de las categorias, excepto en las de armas
(197 irrealia en TESV frente a 138 en TW3), armaduras (237 frente
a 42), encantamientos (24 frente a 89) y pociones (264 frente a 71).
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Todos estos subcampos semanticos estan relacionados con el equi-
pamiento del jugador y cuentan con caracteristicas similares en el
caso de TESV: existen una serie de categorias o hiperénimos dentro de
los cuales diferenciamos distintas unidades léxicas. Asi, por ejemplo,
para la categoria sword encontramos ebony sword, elven sword, fal-
mer sword, etc. Esta caracteristica se acentiia en el subcampo de las
pociones, donde encontramos 4 subtipos de cada tipo de pocion; asi,
para la pocion Aversion to Fire, encontramos Deadly Aversion to Fire,
Malign Aversion to Fire, Potent Aversion to Firey Weak Aversion to Fire.
En ocasiones, este fenémeno también se puede observar en TW3, pero
no es tan recurrente como en TESV, lo que explica la diferencia en los
numeros totales de irrealia en cada videojuego.

En ambos videojuegos el grueso de los irrealia esta compuesto por
los objetos que el usuario puede recoger, utilizar, comprar y vender,
entre otras cosas, pues suponen alrededor del 75 % de los irrealia. Sin
embargo, se debe considerar la posibilidad de que la diferencia cuan-
titativa de irrealia en los subcampos mencionados refleje que gran
parte de los objetos disponibles en cada videojuego estan vinculados
a la personalizacién del personaje, que es mas amplia en TESV y mas
restringida en el caso de TW3. Esto supone que el traductor o el redac-
tor al que se le encargue un texto con las caracteristicas presentes en
TESV deberia centrarse en la homogeneidad y en la coherencia de sus
traducciones y del texto, ya que varias opciones podrian estar vincu-
ladas a un mismo arquetipo de personaje, mientras que esto no seria
tan importante para la traducciéon de un texto con las caracteristicas
de TW3.

En cuanto a los seres, podemos observar que, si bien el naumero de
razas es similar en ambos videojuegos, en TESV encontramos un 5 %
menos de irrealia que designen bestias. Si bien en TESV el numero
de bestias totales es superior (166 irrealia en TESV frente a 133 en
TW3), una posible explicacién a que las bestias representen un mayor
porcentaje del total de irrealia en TW3 es que las bestias son, junto a
la historia, el nucleo de su mundo ficcional, pues Geralt, el protago-
nista de la historia es un brujo (o witcher, en inglés, de ahi el titulo de
la obra), es decir, una especie de cazarrecompensas y, como tal, debe
poseer un amplio conocimiento de las bestias a las que se enfrenta.
Por ello, se podria considerar que las bestias cobran una mayor im-
portancia en la historia y en la guia de TW3 (frente a la importancia de
los objetos en TESV).

Por ultimo, los espacios representan un porcentaje pequeno del to-
tal de irrealia en cada guia y es muy similar en ambos videojuegos (un
5,1 % en TESV y un 4,1 % en TW3), lo que probablemente se deba a
que cada toponimo o espacio puede albergar una gran cantidad de ob-
jetos y seres distintos, de forma que, proporcionalmente, se necesitan
muchos mas objetos y seres que localizaciones.
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De los datos obtenidos podriamos concluir que, a la hora de reali-
zar una traduccion o en la labor del redactor del contenido de este tipo
de textos, dependiendo de las caracteristicas del encargo ante el que
nos encontremos, podriamos atender a una serie de recursos lingtis-
ticos especificos o a otros. Asi, por ejemplo, la creacién de un glosario
ad hoc o la propia memoria de traducciéon que se genera durante el
proceso de traducciéon en una herramienta TAO podrian resultar uti-
les para la traduccion de un texto con las caracteristicas de TESV, ya
que podrian aportar la homogeneidad necesaria que mencionabamos
anteriormente. Sin embargo, es posible que cada encargo de traduc-
cion, en el caso de los videojuegos fantasticos y de ambientacion épi-
ca, presente caracteristicas distintas en la distribucién de irrealia por
campos semanticos, como se puede observar en la comparacion esta-
blecida entre TESV y TW3, por lo que la reutilizacién de estos recursos
o plantear un escenario similar no seria posible. Ademas, también se
podria tener en cuenta el hecho de que un mayor ntimero de irrealia
en una determinada categoria podria indicar un mayor énfasis en la
riqueza ficcional del mundo ficcional en ese aspecto, algo que se debe
trasladar al texto meta, evitando lo que, por ejemplo, se observa en la
traduccion de los irrealia analizada por Moreno Paz (2019a: 369-503)
sobre textos literarios ficcionales, donde los topoénimos y antropoéni-
mos “constituyen los campos léxicos a los que pertenece mas de la
mitad de irrealia” con 1951 irrealia en total y, sin embargo, en la tra-
duccion al espanol se omiten 428 irrealia en total en dichos campos.

5.2. ESTUDIO DE LOS IRREALIA SEGUN EL GRADO DE FICCIONALIDAD

Namero . . .
Porcentaje | Namero de | Porcentaje
GRADO DE de de irrealia | irrealia en | de irrealia
FICCIONALIDAD irrealia en TESV TW3 en TW3
en TESV
Conoc_1m.1ento ﬁcc:o_nal 45 49 27 4%
materializable o posible
Conocimiento ficcional
inmaterializable o 1083 96 % 649 96 %
imposible
Conoglmlento ﬁcc19nal in- 515 45,7 % 257 38 %
materializable semifactual
) Conoc_lmlento ficcional 568 50,3 % 392 58 9%
inmaterializable no factual

Tabla 2. Tabla resumen del numero de irrealia segun el grado de ficcionalidad

Al analizar el namero de irrealia en TW3 y TESV segiin su grado
de ficcionalidad obtenemos resultados muy similares, pues en ambos
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casos solo un 4 % de los irrealia son materializables, mientras que el
96 % son inmaterializables. Consideramos que esta gran diferencia
se debe a que, a pesar de que los juegos se ambientan en lo que el
usuario reconoce como una época pasada por ser similar a lo que en-
tiende por Edad Media, los mundos ficcionales se han creado con el
interés de generar historias y mundos completamente nuevos, en vez
de retomar una época o una historia reales como ocurre en las novelas
histéricas.

Por otro lado, a pesar de que los porcentajes totales coinciden en
ambos videojuegos, el numero de irrealia inmaterializables semifac-
tuales y no factuales varia, siendo mas comunes los irrealia inmateria-
lizables no factuales en TW3, que representan un 58 % de los irrealia,
frente al 50,3 % que representan en TESV. Por ello, podemos afirmar
que el nivel de verosimilitud con el mundo factual es menor en TW3,
mientras que su grado de ficcionalidad es superior.

Si acudimos a los valores obtenidos en cada campo semantico, ob-
servamos que la mayoria de los irrealia materializables son objetos,
tanto en TESV, donde el 93,3 % de los irrealia materializables son
objetos como en TW3, donde el 96,3 % son objetos. Algunos ejem-
plos de estos irrealia materializables son buckthorn (TW3), que po-
see propiedades contra los alghoul y permite crear bombas magicas o
el Beehive Husk, que aumenta la capacidad de sigilo del jugador. El
porcentaje restante de irrealia materializables lo conforman los seres,
donde observamos 3 irrealia materializables en TESV (breton, Sabre
Caty Spider) y 1 en TW3 (bear); mientras que no encontramos irrealia
materializables dentro del campo semantico de los espacios.

En cuanto a los irrealia inmaterializables, observamos que no exis-
ten grandes diferencias entre TESV y TW3, a excepcién del campo de
los seres, donde en TW3 hallamos un 7 % mas de irrealia inmateriali-
zables no factuales. Se podria considerar que esto se debe a que, como
mencionabamos anteriormente, a pesar de que el namero de irrealia
es superior en TESV, este ultimo se sirve de los irrealia inmateriali-
zables semifactuales, creando una serie de “categorias de enemigos”
que se repiten continuamente en cada tipo de bestia (por ejemplo, en
las categorias Archer y Warrior encontramos Falmer Archer, Falmer
Warrior, Fosworn Archer, Forsworn Warrior, etc.).

Por ultimo, debe mencionarse que el hecho de que de la distribu-
cion de los tipos de irrealia segun el grado de ficcionalidad sea tan
pareja puede deberse a que en un mundo ficcional siempre deben
existir elementos reconocibles, a pesar de su ficcionalidad, para que el
jugador pueda identificar caracteristicas factuales y, por ello, es nece-
sario un equilibrio entre irrealia semifactuales y no factuales. Ademas,
si bien es cierto que el propio contenido audiovisual del videojuego
supone una ayuda en la conceptualizacién de los irrealia, se debe con-
siderar la capacidad de los irrealia inmaterializables no factuales a
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la hora de generar una atmésfera magica y fantastica, pues refieren
conceptos completamente novedosos para nuestra experiencia en el
mundo factual. Es decir, consideramos que la cantidad de irrealia in-
materializables no factuales, que comprende mas del 50 % de irrealia
en ambos corpus analizados, puede deberse también a la necesidad
de innovacién con respecto a otros mundos ficcionales y de proponer

nuevos peligros y elementos que atraigan la atenciéon del jugador.

5.3. ESTUDIO DE LOS IRREALIA SEGUN EL PLANO MORFOLOGICO

PROCEDIMIENTO DE Numero de | Porcentaje | Nimero de | Porcentaje
FORMACION SEGUN LA | irrealia en | de irrealia | irrealia en | de irrealia
NEOLOGIA DE FORMA TESV en TESV TW3 en TW3
Creacion ex nihilo 44 3,9 % 70 10,4 %
Creacioén por
combinacion de
elementos léxicos 1019 90,3 % 453 67 %
existentes en el sistema
lingiiistico
Composicion 1012 89,7 % 439 64,9 %
Unidades léxicas simples 33 2,9 % 27 4 %
Unidades l?xlcas 979 86,8 % 412 61 %
complejas
Derivacion 7 0,6 % 14 2,1 %
Prefijacion 0 0 % 3 0,4 %
Sufijacion 7 0,6 % 11 6 %
Procedlmle.ntos de 0 0% 1 0,2 %
truncamiento
Siglas 0 0 % 0 0 %
Acronimos 0 0 % 0 0 %
Abreviaciones 0 0% 1 0,2 %
Préstamos 0 0 % 18 2,7 %
Adaptados 0 0 % 14 2,1 %
No adaptados 0 0 % 4 0,6 %

Tabla 3. Tabla resumen del nimero de irrealia segin la neologia de forma

Es esencial senalar que el 99,39 % de los irrealia son sustantivos,
pero encontramos también irrealia de otras categorias gramaticales
como es el caso de adjetivos como ghoulish o Skellig. Ademas, es nece-
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sario sefialar que, en ocasiones, encontramos fenémenos especificos
como polisemia en determinados irrealia como harpy, que es tanto
una bestia como un arma. Por ultimo, también encontramos una mis-
ma forma en ambos corpus, como es el caso de berserker, que deno-
mina conceptos distintos en cada videojuego: un ser maldito en TW3
y una pocion en TESV.

La primera diferencia visible es el nimero de creaciones ex nihilo,
que asciende a 44 irrealia en TESV (equivalente al 3,9 % de sus forma-
ciones), frente a los 70 irrealia por creacion ex nihilo que encontramos
en TW3 (equivalente al 10,1 % de sus formaciones). Esto supone que
en TW3 encontremos casi un 7 % mas de formaciones ex nihilo que
en TESV. En ambos videojuegos la mayoria de estos irrealia designan
armas, armaduras o seres como Hav’caaren, Ard’aenye o Anthen TW3
o Hevnoraak, Krosis o Vakun en TESV. Se podria considerar la idea
de que estas creaciones ex nihilo surgen de la necesidad de generar
un cierto trasfondo histérico ficcional alrededor de estos objetos. Sin
embargo, la diferencia en el numero de irrealia parece atender a una
cuestion de azar.

En cuanto al proceso de composicion, podemos senalar que la
mayoria de los irrealia se forman a través de la composicién y, mas
especificamente, a través de la composicion de unidades léxicas com-
plejas. De hecho, en TESV, encontramos 979 irrealia formados por
composicién de unidades léxicas complejas, siendo este proceso de
formacién el mas comun y el usado en mas del 85 % de ocasiones,
frente a los 412 irrealia formados por composicion de unidades 1éxicas
complejas en TW3, lo que supone el 61 % de sus formaciones. Cree-
mos que esta tendencia y estos porcentajes tan elevados se justifican
dada la necesidad de acceder a las formas ya existentes en el sistema
lingtiistico del mundo factual.

En cuanto al procedimiento de derivacién conviene también sefna-
lar que en TESV no hallamos derivaciones por prefijacién como si ocu-
rre en TW3 con irrealia como Archgriffin. Sin embargo, la derivacién
por sufijacion se halla presente en ambos videojuegos, lo que creemos
que se debe a la necesidad de crear construcciones nominales como
Brewess, Whispess o Spriggan.

De los 1804 irrealia analizados en total, solo uno de TW3, Skellig,
se formo6 por un procedimiento de truncamiento. Skellig es una abre-
viacion de Skelliger, que denota procedencia de la ciudad Skellige. Por
otra parte, el hecho de que no existan irrealia formados por préstamo
en TESV, mientras que en TW3 suponen un 2,7 % del total probable-
mente se deba al hecho de que TW3 se basa en la traduccion de una
obra polaca y usa unidades léxicas de lenguas noérdicas para repre-
sentar criaturas y elementos del folclore europeo como, por ejemplo,
nekker, berserker o spikeroog.
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PROCEDIMIENTO DE Nimero de | Porcentaje | Numero de | Porcentaje
FORMACION SEGUN LA irrealia en | de irrealia | irrealia en | de irrealia
NEOLOGIA SEMANTICA TESV en TESV TW3 en TW3

Creacion metaforica 61 5,4 % 125 18,5 %

Conversion categorial 4 0,4 % 9 1,3 %

Tabla 4. Tabla resumen del numero de irrealia segiin la neologia semantica

En cuanto a la neologia semantica destacaremos que, a pesar de
que el numero de irrealia formados por conversion categorial es prac-
ticamente insignificante en ambos mundos ficcionales, podemos ob-
servar una gran diferencia en la aparicion de creaciones metaforicas,
pues en TESV encontramos 61 irrealia, frente a los 125 que encontra-
mos en TW3, lo que supone que el proceso de creaciéon metaférica es
un 13,1 % mayor en TW3. Esta diferencia se produce por la tendencia
de TW3 a tomar unidades léxicas que designan conceptos, normal-
mente seres, de distintas mitologias, como chort, fiend o ekhidna, y
dotarlas de un concepto similar o completamente nuevo. Ademas, la
mayoria de los irrealia formados por creacion metaférica que designan
objetos ficcionales (como las pociones Caty Blizzard) forman parte del
conocimiento ficcional materializable, por lo que se puede observar
una relaciéon entre los irrealia materializables y el proceso de creacion
metaférica.

6. Conclusiones y lineas futuras de investigacion

Como estableciamos en nuestras hipoétesis iniciales, la mayoria de
los irrealia analizados pertenecen al conocimiento ficcional inmateria-
lizable, puesto que el 96 % de los irrealia en ambos juegos pertenecen
a este tipo de conocimiento. Ademas, son unidades nominales, ya que
el 99,39 % de las unidades pertenecen a esta categoria. Esta cifra es
muy similar a la observada en el analisis llevado a cabo por Moreno
Paz (2019a: 350), en el que observamos que un 99,67 % de los irrea-
lia eran sustantivos propios o comunes, es decir, unidades léxicas
nominales. En resumen, de los 1804 irrealia analizados en total en el
presente trabajo, 1732 forman parte del conocimiento ficcional inma-
terializable y 1793 son unidades nominales.

Por otra parte, no podemos afirmar que se puedan establecer rela-
ciones estrictas entre los distintos grados de ficcionalidad y los distin-
tos procedimientos de formacion de irrealia, ya que no hemos podido
analizar en profundidad dichas relaciones, pero si podemos observar
cualitativamente algunas relaciones entre procedimientos y grados de
ficcionalidad, como el hecho de que la mayoria de los irrealia mate-



pragmalingiiistica 309
31 (2023) 287-312

rializables se hayan formado a través del procedimiento de creacién
metaférica.

A lo largo del analisis hemos podido observar similitudes y diferen-
cias en la formacion de irrealia, algo que ya indicabamos en nuestra
hipétesis de partida. La formacion de los irrealia de TESV es mucho
mas homogénea, ya que recurre en mayor medida (en el 86,8 % de
ocasiones) al mismo proceso de formacién de irrealia: la composicion
de unidades léxicas complejas. Sin embargo, el mundo ficcional de
TW3 es mucho mas rico en lo que a procedimientos se refiere, pues,
por ejemplo, en TW3 hallamos nuevos procedimientos como présta-
mos (2,7 % de los irrealia) o truncamientos (0,2 % de los irrealia), ade-
mas de un mayor numero de derivaciones (un 1,5 % mas de irrealia).
Esta tendencia se justifica, como indicdbamos anteriormente, por la
condicién de TESV como juego de rol y su intencién de ofrecer al ju-
gador un mayor numero de opciones. De forma que, para suplir esta
demanda de opciones, TESV recurre a la creaciéon de diversas estruc-
turas similares para ofrecer un mayor ntumero de armas (59 irrealia
mas en TESV que en TW3, lo que supone una diferencia de un 2,9 %
mas a favor de TESV) o armaduras (195 irrealia mas en TESV que en
TW3, lo que supone un 14,8 % mas a favor de TESV), asi TESV invita
a una mayor personalizacién, dada la actualizacién de estas unidades
léxicas dependiendo de la configuracion del avatar del jugador.

Por otra parte, TW3 recurre a procedimientos que ni siquiera son
usados en TESV. Consideramos que, dado que en TW3 observamos
un mayor numero de creaciones metaféricas (18,5 % de creaciones
metaféricas en TW3, frente a 5,4 % en TESV), de préstamos (2,7 %
de préstamos en TW3, frente a 0 % en TESV) y una mayor derivacién
(2,7 % en TW3, frente a tan solo el 0,6 % que representan en TESV), la
intencion de TW3 es representar parte de la cultura y lengua eslava,
pues se basa en las obras literarias de Andrzej Sapkowski. Por ejem-
plo, en el corpus de TW3 encontramos unidades léxicas como Cherno-
bog, Dazhbog, Triglav, Perun o Devana, entre muchas otras, que son
préstamos adaptados que designan a figuras mitologicas eslavas. Esta
hipétesis podria explicar, ademas, la necesidad de la derivacion pues,
en estas lenguas, las unidades léxicas tienden a la aglomeracion de
morfemas, ya que suelen ser aglutinantes. Asi, por ejemplo, encontra-
mos unidades léxicas como Arachas o Alghoul, que se crean a partir de
la adicion de morfemas, e incluso encontramos un nimero superior
de unidades léxicas simples (4 % en TW3, frente a 2,9 % en TESV)
como Botchling, Mucknixer o Vexlings.

En definitiva, podemos confirmar nuestra primera hipétesis: exis-
ten caracteristicas comunes en los videojuegos de fantasia, pero tam-
bién grandes diferencias que distinguen a cada videojuego. Los resul-
tados obtenidos son muy similares en ciertas ocasiones como en el
caso del ntumero de irrealia en las categorias de razas (16 en TESV y



310 Analisis del discurso ficcional a partir de los irrealia: Skyrimy The Witcher 3: Wild Hunt
SERGIO MARTINEZ DEL CASTILLO

11 en TW3), plantas (34 en TESV y 35 en TW3) y alcohol (12 en TESV y
16 en TW3), en las que, ademas, no encontramos el uso de un proceso
de formacién en mayor medida que otros en ninguno de los dos video-
juegos, a diferencia de lo que ocurre con las armas y las armaduras de
TESV, donde el procedimiento principal es la composiciéon de unida-
des léxicas complejas (96,3 % de las formaciones). Ademas, la distri-
bucién de los irrealia segin su grado de ficcionalidad también es muy
similar, pues, por ejemplo, en ambos casos los irrealia materializables
suponen el 4 % de los irrealia, frente al 96 % que suponen los inma-
terializables. Sin embargo, también encontramos grandes diferencias
que, por lo que se puede observar, podrian depender del objetivo o
intencion del videojuego, como, por ejemplo, la creaciéon de categorias
de armas y de materiales en TESV o el mayor numero de préstamos
pertenecientes a la cultura eslava en TW3.

Todos los datos expuestos poseen un gran potencial para el analisis
de textos ficcionales, ya que, como hemos indicado, la intencién de
los textos ficcionales podria repercutir en la creacién y configuraciéon
del mundo ficcional y debemos ser conscientes de dichas intenciones
durante el analisis. Ademas, los datos obtenidos permiten ofrecer una
primera hipétesis sobre las caracteristicas fundamentales de los mun-
dos ficcionales del género de los videojuegos fantasticos con base en
las similitudes observadas (como que mas del 50 % de irrealia son in-
materializables no factuales en ambos casos). De la misma forma, las
conclusiones obtenidas son de gran utilidad para la futura redacciéon
y creacion de mundos ficcionales en videojuegos, ya que pueden servir
como un punto de partida sobre el que crear nuevos mundos ficcio-
nales o incluso una configuracion que evitar para presentar mundos
ficcionales novedosos y mas complejos. Sin embargo, desde nuestro
punto de vista, una de la mayores utilidades de este estudio es que
los datos obtenidos son de interés para los futuros traductores de ese
contenido, que pueden centrar sus esfuerzos en transmitir las par-
ticularidades mencionadas durante el proceso de traducciéon como,
por ejemplo, acercarse lo maximo posible al texto origen a la hora de
traducir unidades léxicas formadas por derivacion o que representen
figuras mitolégicas (como en el caso de TW3) o a una formacién mucho
mas homogénea de irrealia (como en el caso de TESV).

En cualquier caso, para poder establecer patrones certeros es ne-
cesario estudiar en profundidad los resultados obtenidos, acudiendo a
otros posibles estudios empiricos con los que compararlos o realizan-
do una comparativa de la formacion de irrealia en otras posibles len-
guas. También existe la posibilidad de ampliar el corpus, anadiendo
nuevos videojuegos y analizando otros posibles campos semanticos.

Nos gustaria puntualizar también la necesidad de ampliar la cla-
sificacion de irrealia segin su formacién debido a la gran cantidad
de irrealia formados por composiciéon en unidades léxicas complejas,
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cuya naturaleza podria variar dependiendo del caso. Observar si una
nueva clasificacion es posible requeriria un estudio profundo de los
procesos secundarios al proceso de formacién por composiciéon en for-
ma de unidades léxicas complejas.

Por ultimo, debemos poner de relieve el hecho de que, si pudiése-
mos observar que la mayor parte de los irrealia inmaterializables no
factuales (que suponen mas del 50 % de los irrealia) siguiesen un pro-
cedimiento morfologico especifico, podriamos vincular dicho tipo de
irrealia inmaterializables con la neologia semantica o con la neologia
de forma. De esta forma, se podria sefialar al redactor y, principalmen-
te, al traductor, que para el trasvase a otras lenguas de este tipo de
unidades léxicas halladas en los mundos ficcionales de los videojue-
gos se requieren técnicas de formacién neologica especificas.
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