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En hylining till spelet

En kartlaggning av fenomenet romhackning och den av entusiaster
utforda oversattningen av tv-spel i Sverige

Peter Branting

Sammanfattning

Uppsatsen utgor en explorativ studie av amnet romhackning, en oversittningsrelaterad
verksamhet innefattande den av entusiaster utforda 6verséttningen av tv-spel. Studiens tre syften
ar att kartlagga hur romhackning som fenomen ser ut i Sverige, hur svenska romhackare
tenderar att arbeta, samt att granska de dverséttningar som tillkommit. Studien underséker ocksé
om transkreation, en friare form av dversittning vanlig inom tv-spelsdversittning, forekommit
inom svensk romhackning. Tre metoder anvénds: granskningar av webbsidor tillhérande
grupper av svenska romhackare, intervjuer via e-post med individer verksamma inom
romhackning, samt provspelningar av slutférda speloverséttningar i syfte att granska deras
spelbarhet. Romhackare befinns oftast vara organiserade i form av olika grupper och fenomenet
att 1 Sverige under den inledande halvan av 2000-talets forsta decennium ha varit férhallandevis
utbrett for att ar 2010, da studien utfordes, ha minskat betydligt i omfattning. Svenska
romhackares arbetsmetoder befinns likna de som anvénds av romhackare 1 andra liander, och
visar sig i flera avseenden paminna om de arbetsmetoder som anvinds av professionella
spellokaliserare. Oversittningarna som producerats har uteslutande haft engelska som killsprak,
dven om spel med japanska forlagor ocksé forekommit. Oversittningarna forefaller i manga fall
ha uppvisat en omfattande killspraksinriktning och i vissa fall innehalla sprékliga misstag som
negativt inverkar pa spelarens forstaelse av skeenden och uppgifter i spelvérlden. Transkreation
tycks ej ha forekommit bland svenska romhackare, troligtvis pa grund av att ménga av dessa
betraktat en Gversittnings kvalitet som ’god” om den hallit sig forhallandevis néra kéllspraket.
Det visar sig dock inte vara mojligt att uttala sig om huruvida romhackningsfenomenet 2010
permanent upphort att forekomma 1 Sverige.
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1 Inledning

Jag inleder detta arbete med en bekénnelse: Hela denna studie hérrdr i grunden fran mitt
barnsliga intresse for datorspel. Anda sedan jag var liten har jag alltid fascinerats av den
interaktiva berdttardimension denna form av elektronisk underhallning erbjudit sina spelare,
liksom de utmaningar och spelglidje ett vil utformat spel for med sig. D4 jag alltid varit
sprékintresserad har mina favoritspel alltid utgjorts av spel med ett rikligt textinnehall, som
exempelvis rollspel eller dventyrsspel — ndgot som gjorde att jag redan tidigt i mitt liv kom 1
kontakt med och blev bekant med engelska som sprak. Allteftersom jag véxte upp minskade inte
mitt intresse utan snarare tilltog; i synnerhet dé datortekniken standigt visade sig bli allt mer
avancerad och spelen séledes erbjuda en allt djupare och mer invecklad spelupplevelse.

Da jag, liksom manga andra, under slutet av 1990-talet fick fast tillgang till Internet kunde
jag vid detta tillfdlle komma i kontakt med andra personer som delade mitt intresse. Detta ledde
ganska snart till att jag uppmérksammade att det pa nétet fanns grupper av ménniskor vilka
dgnade sig at att kopiera spel tillhérande sedan lidnge foraldrade datormodeller eller
spelkonsoler, ladda upp dem pa Internet och skriva program sa att de i stillet kunde spelas pa en
vanlig hemdator — nigot jag kom underfund med kallades for emulering. Denna upptackt tillét
mig bade att komma i kontakt med spel jag inte spelat sedan jag varit liten och &gt min forsta
hemdator, men ocksé att spela spel som jag aldrig upptickt fanns till datorer och konsoler jag
aldrig dgt och som, i vissa fall, aldrig ens getts ut i Sverige. Det var i detta sammanhang jag
ocksé maérkte att det inom den sé kallade emuleringsscenen dven fanns individer och grupper
som dgnade sig at att pa sin fritid Oversitta spel som aldrig sldappts for den amerikanska eller
europeiska marknaden till engelska, s att dessa kunde spelas och avnjutas av entusiaster ver
hela virlden. Detta var min introduktion till sa kallad romhackning — den av entusiaster utforda
Oversittningen av tv- och datorspel.

Romhackning har, fram tills alldeles nyligen, inte markant uppmérksammats inom
Oversattningsvetenskapen, och har i fallet med svenska romhackare inte uppmérksammats alls.
Trots att romhackning bedrivits av entusiaster i Sverige under nistan ett decennium har deras
verksamhet gatt i det ndrmaste obemarkt forbi utan att studeras akademiskt. Jag har déarfor for
denna uppsats valt att fokusera pa romhackning i egenskap av en hittills ndrmast outforskad
form av Overséttning samt granska den svenska romhackningsscenens uppbyggnad, historia och
produktion.

2 Definition av centrala begrepp

2.1 Dator- och TV-spel

Lindell & Hallstrom (2006) definierar ett ’datorspel” som en typ av datorprogram vars syfte ar
att underhélla anviandaren. Spelet bestar av en virtuell virld som byggs upp och kontrolleras av
en dator eller annan typ av maskin och som spelaren interagerar med for att paverka spelets
innehall, ndgot som kan ske genom exempelvis en dators tangentbord eller en speciellt utformad
handhallen kontroll. De fastslar vidare att det finns olika typer av maskiner for spel, varav nagra
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av de vanligaste dr hemdatorer, konsoler och handhéllna spelenheter (Lindell & Hallstrom
2006). Robertson (2004: 14) anviander termen “plattformar” for att beteckna de olika maskiner
som ett spel kan utges till och definierar ”spelkonsol” som “en dator som normalt saknar annat
kommunikationsgrénssnitt 4n en handkontroll och en anslutning till en TV-apparat” och som
enbart anvénds for spel (ibid: 22). Webbsidan Fair Play (2008) skiljer, med referens till Brun
(2005) pa datorspel och TV-spel, dar spel av den forstnimnda kategorin ”bygger pa att spelen
kors pa en dator” och den sistndimnda pa en tv, med en konsol fran vilken spelet styrs”.
O'Riada papekar att spelkonsoler, persondatorer och handhéllna spelsystem alla konkurrerar
med varandra inom samma marknad, samt att industrin ytterligare kompliceras av sin cykliska
natur, dir nya maskiner introduceras ungefér vart femte ar, vilket gor tidigare konsoler
foraldrade (2007: 1). Spel kan &ven tillhoéra manga olika genrer. Wolf (2002) identifierar, enligt
Robertson (2004: 20), inte mindre dn 42 stycken, inrdknat bland annat dventyrsspel, actionspel,
brédspel eller rollspel.

2.2 Begreppet lokalisering
Esselink, som bedrivit omfattande studier inom &mnet, definierar ”lokalisering” pa foljande satt:

In a nutshell, localization revolves around combining language and technology to produce a

product that can cross cultural and language barriers. No more, no less. (Esselink 2003:22)

Enligt branschorganisationen Localisation Industry Standards Association (LISA) innefattar
lokalisering en anpassning av vissa eller samtliga aspekter av produkten eller tjansten, om detta
krévs for att den ska kunna lanseras inom en annan marknad. Lokalisering omfattar till viss del
traditionell dverséttning men skiljer sig samtidigt genom att den dven behandlar en produkts
icke-textuella komponenter, som exempelvis dess tekniska eller kulturella aspekter (Lommel &
Ray 2007:11-14). Processen syftar saledes till att skapa en spraklig sdvil som kulturell
anpassning av en produkt. Elektronisk programvara, till vilken datorspel idag utgér en
underkategori (Lindell & Hallstrém 2006), var en av de forsta produkterna som regelbundet
lokaliserades for internationella marknader (Esselink 2003:22). Denna lokaliseringsprocess
innefattar mjukvaruoversdttning, en typ av Oversittningsprocess dér inte enbart ett programs
textmaissiga innehall maste Oversittas, utan dven samtliga delar av dess grafiska
anvéndargrinssnitt, inrdknat exempelvis dialogrutor, menyer eller meddelanden riktade till
anvindaren (Esselink 2000:57). Detta krdver ofta en ingadende kunskap inte bara om sprak och
Oversittning, utan ocksa om programmering och programvaruhantering som vanligtvis inte
aterfinns inom andra grenar av dversattning. De flesta lokaliseringsprojekt ar idag darfor mycket
komplicerade och samordnas ofta av sé kallade ’localization engineers” med kunskap inom
flera omraden, dédribland bade programmering och Gverséttning (Esselink 2002:4).

Mer nyligen har dven termen GILT, vilken star for ”Globalization, Internationalization,
Localization and Translation”, kommit att lanseras som en ersittning for begreppet lokalisering
(O'Hagan 2005). I denna uppsats kommer jag dock genomgéende att anvéinda mig av termen
”lokalisering” da jag diskuterar de delar av Gverséttningsprocessen som ar sarskilt
kannetecknande for datorspel.



3 Teoretisk bakgrund

3.1 Spellokalisering

Professionell lokalisering av datorspel dr en mangfacetterad process som kraver saval expertis
inom programmering samt lingvistisk och kulturell kunskap (DiMarco 2007: 1). Processen har
kategoriserats som “multidimensional translation” av O'Hagan (2005: 1) eftersom mer &n en
resurs maste oversittas — déribland text, grafik, ljud och filmklipp (Chandler 2005: 51). Den kan
antingen outsourcas eller bedrivas av spelforetagen sjélva, och det finns idag specialiserade
spellokaliseringsforetag som erbjuder ett flertal olika lokaliseringstjdnster (Mangiron &
O'Hagan 2006). Enligt Chandler (2005: 13-14) kan ett spel lokaliseras i olika utstrickning; fran
ingen lokalisering alls, eller av endast forpackning och manual, till en partiell Gverséttning av
enbart spelets textméassiga innehall eller en fullstidndig lokalisering av allt innehéll i spelet. Den
sistndmnda typen dr den mest kostsamma och pabdrjas ofta pa ett tidigt stadium i spelets
utveckling eftersom s mycket material och resurser maste dverséttas samtidigt. Newman
(2004) har enligt O'Hagan (2005: 3) noterat att framsteg inom datorteknik har medfort att
ménga spel idag innehaller komplex artificiell intelligens, hogkvalitativt ljud och
tredimensionell grafik, vilket innebér att det nu finns manga fler element att lokalisera &én i édldre
spel. Ett modernt spel kan, forutom textuella, ljudméssiga och grafiska element, ocksa besta av
cinematiskt innehdll i form av sa kallade “cut scenes”, eller dubbat tal till dialoger i spelet. Detta
innebdr att en spellokaliserares arbete idag ofta ocksé innehaller dverséttning i form av
dubbning och undertextning. I vissa fall dr det idag ocksd nddvéndigt att dversitta musikaliskt
spelinnehall, som exempelvis sangtexter (O'Hagan 2005: 6-7). Processen har déarfor beskrivits
som att den kombinerar element fran audiovisuell dversattning med programvarulokalisering
(Mangiron & O'Hagan 2006: 10).

Enligt Dietz har lokaliseringen av dator- och tv-spel mycket gemensamt med traditionell
programvarulokalisering, men innehaller samtidigt unika utmaningar som harstammar frén “the
world-making power of games, the non-linearity of games, the often chaotic game development
process, and established genre conventions” (2006: 121). Vilken genre ett spel tillhor inverkar
ocksa pa hur litt eller svart det &r att Gversdtta. Dietz placerar spelgenre ldngs en skala, vars ena
dnde utgors av total realism och den andra av det fantastiska och verklighetsfrimmande. |
skalans realistiska dnde finns olika typer av sportspel, simulatorer eller historiska strategispel,
vilka forsoker avbilda verkligheten s& néra som mojligt, medan science fiction- eller
fantasyinfluerade rollspel befinner sig i den fantastiska dnden. De krav som stélls pa
Oversittaren varierar saledes beroende pé i vilken dnda av skalan det lokaliserade spelet befinner

sig:

Translating a highly specialized simulation, such as a flight sim, will require a high level of
subject knowledge in order to handle terminology such as “active phased array radar,”
“imaging infrared seeker” or “thrust vectoring.” [...] [T]he localization of science fiction or
fantasy titles is more akin to literary translation. These games envision creatures, weapons,

machines, entire planets completely different from the real world. (ibid: 129-130)

Detta innebér att en Gverséttare av video- eller datorspel ofta befinner sig ndgonstans mitt
emellan en litterdr och en teknisk verséttare och maste kunna uppvisa fardigheter bade i att
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oversitta objekt eller hindelser i spelvirlden samt ocksa teknisk terminologi som har med sjélva
spelkonsolen att gora (Dietz 2008: 9-10). Till detta tillkommer dven att datorspel till sin natur
ofta dr icke-linjdra och att handlingen kan utvecklas i olika riktningar beroende pé vad spelaren
tar sig for i spelet. Det &r saledes onskvért att dverséttaren kan spela sjélva spelet under
Oversattningsprocessen for att se till att inga fel insmyger sig i lokaliseringen (Dietz 2006: 130-
131). Dessvirre ér detta dock av olika anledningar ej alltid mojligt, och speldversittare far ofta
arbeta i blindo” utan direkt tillgang till spelet (Bernal-Merino 2007: 2).

3.2 Kulturell anpassning — begreppet transkreation

Enligt Mangiron & O'Hagan (2006: 13) skiljer sig spellokalisering fran annan
mjukvarulokalisering genom genom den grad av kreativitet och originalitet som krivs, samt den
frihet som ges Oversittaren under lokaliseringsprocessen (ibid: 19). Da det yttersta malet med
ett datorspel dr att dess spelare ska underhéillas, ér spellokaliseringens skopos séledes “’to
produce a target version that keeps the 'look and feel' of the original, yet passing itself off as the
original” (ibid:14). Med referens till en tidigare utford undersdkning (Mangiron & O'Hagan
2004) héavdar de att det viktiga inom spellokalisering &r att bibehélla den upplevelse och
spelkénsla som originalversionen av ett spel skénker spelaren, sa att spelare 6ver hela vérlden
upplever samma spelglddje oavsett vilket sprak de én talar (ibid: 20). En utmanande del av
lokaliseringsprocessen &r déarfor kulturell anpassning. Det vill séga; att anpassa grafik, ljud och
manus skapat pé ett visst sprak av medlemmar i en viss kultur till ett annat sprak och en annan
kultur. Enligt DiMarco maste detta ske

[I]n such a way that they seem at once fully consistent with the assumptions, values and other
boundaries and outlooks of the second culture, and internally consistent within the semiotic

strategies of the original video game text, visuals and sound. (DiMarco 2007).

Av denna anledning ges spellokaliserare vad Mangiron & O'Hagan (2006: 15) kallar carte
blanche att modifiera, anpassa och ta bort samtliga kulturella referenser, ordvitsar eller skamt
som inte skulle fungera pa mélspréket. I stéllet ges Gversdttarna friheten att introducera nya
kulturella referenser eller andra element som anses nddvéndiga for att den ursprungliga
spelupplevelsen ska bibehéllas och dverséttningen ska engagera spelaren. Detta vore ett
undantag snarare én en regel inom andra typer av dversittning eftersom det innebér att
Overséttaren inte behdver bemdda sig om att vara trogen kélltexten, utan i stillet den
overgripande upplevelse som spelet erbjuder spelaren:

[T]he extent of freedom in including new features in game localisation, regardless of the
original content, departs completely from one of the central notions of traditional translation
theories: fidelity to the original. With games, fidelity takes a different meaning whereby the
translator does not have to be loyal to the original text, but rather to the overall game

experience. (ibid: 15)

I fréga om ett spels textuella innehall kan denna frihet innebéra att namn pa objekt eller personer
som dr svara att Overfora till malspraket i stéllet byts ut mot helt nya i stéllet for att Gversattas.
Det kan ocksa innebéra att tilldgg gors i spelets dialog genom att totalt nya repliker laggs till,
eller att man i den lokaliserade versionen fullstandigt byter ut vissa skdmt eller ordvitsar i stéllet
for att ens forsoka oversitta dem. Likasé kan kulturspecifika begrepp, fraser eller referenser fran
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malkulturen introduceras [i]n order to instil the right look and feel' to the game”, dven om
liknande referenser helt och hallet saknas i den ursprungliga versionen (ibid 2006: 19).

Pé grund av spelmediets multimediala natur &r dock inte denna frihet enbart forbehallen ett
spels textuella innehall. DiMarco (2007) ger exempel pa hur den i ett japanskt spel d&ven kan
komma att omfatta sjdlva utseendet hos spelets huvudperson, vilket under
lokaliseringsprocessens géng kan &ndras for att se mer vésterldndskt ut och pé sé sétt béttre
passa in i mélkulturen (2-3). Aven saker som atbdrder eller gester kan éindras, om de i
kéllkulturen har en annan betydelse dn i malkulturen. O'Hagan ger som exempel hur en nickning
i en lokaliserad version av ett japanskt spel byttes ut mot en huvudskakning, eftersom att nicka i
japan har en nekande innebdrd i stéllet for en jakande (2005: 6). DiMarco anger ett liknande
exempel dar huvudpersonen i ett spel utforde en gest som i Italien eller Frankrike skulle
uppfattats som vulgir. Gesten visade sig under lokaliseringsprocessen inte kunna dndras, men
gick dnda att ge en alternativ innebord genom att helt nya tilldgg i stillet gjordes i spelets
dialog; nagot som i spelets fiktiva vérld gav gesten en ny och annorlunda innebord én i
verkligheten (DiMarco 2007: 4). Aven ett spels ljudmissiga inneh4ll kan anpassas. Mangiron &
O'Hagan ger som exempel hur en spelfigur i en nordamerikansk 6versittning gavs en
cockneydialekt, trots att inget liknande existerade i den japanska versionen (2006: 15) .
Eftersom speldversittare alltsé inte behover vara trogna kélltexten utan i stillet spelets
overgripande spelkénsla, leder detta till att vad de kallar for the traditional concept of fidelity
to the original” kasseras inom tv-spelsdverséttning och till att ”transcreation, rather than just
translation, takes place” (ibid: 20). Hos vissa dversittningsbyréer i Sverige har den
forsvenskade varianten “transkreation” kommit att anvéndas for detta begrepp (Space 360,
2010).

3.3 Romhackning

Romhackning &r ett i stor utstrdckning fortfarande outforskat &mne och 2010 har enbart ett fatal
studier utforts, framst av Mufioz Sanchez (2006, 2009) och O'Hagan (2009). Termen
harstammar enligt Mufioz Sanchez (2009: 170) fran en sammanslagning av ordet ROM
(forkortning for "Read Only Memory’’) med ordet hacking”, och har sina rotter i tv-
spelsemulering. Det sistndmnda begreppet avser att, via en sirskild typ av programvara, pa en
vanlig persondator kunna spela spel vilka ursprungligen skapades for en specifik spelkonsol.
Spel av detta slag har av entusiaster idag ofta kopierats fran sitt ursprungliga lagringsmedium,
och kan nu laddas ner fran Internet i form av datafiler. En fil av detta slag kallas enligt Mufioz
Séanchez for ”[a] ROM', i.e. Read Only Memory” (ibid: 169) och begreppet “romhackare” avser
saledes nagon som “'hack[s]' the ROM data of a game to alter its contents”. Detta kan ske med
tva olika syften: Det ena &r att romhackaren gor éndringar i ett spel for att exempelvis skapa nya
spelnivaer eller dndra spelfigurernas utseende, och det andra att denne gor detta i syfte att
oOversitta spelet fran ett sprék till ett annat (ibid: 170).

Trots att Mufoz Sanchez sarskiljer mellan dessa tva aktiviteter (ibid: 170), grupperar han
dem anda bagge tva under samma begrepp. Dock bendmns de med olika definitioner av

'En vanligt férekommande svensk motsvarighet till denna term &r “rom-fil”, vilken jag

genomg8ende anvént i denna uppsats.



webbsidan Romhacking dot net, som gor en uppdelning mellan dels “romhacking” och
“translation hacking”, dir det senare begreppet betecknar ’[h]acking a game with the intent to
translate it into a different language” (Romhacking.net — Dictionary, 2010). Aven O'Hagan
(2009: 107) gor samma uppdelning och kategoriserar 'translation hacking” som en typ av
”User-Generated Translation” (UGT). UGT definieras av O'Hagan som en typ av
oversittning vilken hérror fran “new collaborating possibilities on the Internet” och som
hon, med referens till Hills (2002), hdvdar bedrivs av ”various fan groups” vilka idag ofta ar
forenade 1 ’global 'fan cultures™. Den tidigaste och mest véletablerade formen av UGT var
s.k. ”fansubbing”, den av fans utforda undertextningen av japanska tecknade filmer (ibid:
99). Dock omfattar UGT idag ocksd flera andra former av dversittning, dér “translation
hackning” som fenomen uppstod under det sena 1990-talet da tv-spelsemulatorer borjade bli
vanligt forekommande (ibid: 108). Enligt Muiioz Sanchez (2009: 169) gjorde den
utveckling som da skedde det mdjligt for entusiaster att spela spel som aldrig hade slappts
utanfor de lander 1 vilka de hade utvecklats. O'Hagan (2009: 107) pépekar, med referens till
Newman (2008), att manga av dessa spel i synnerhet utgjordes av japansksprakiga spel i
rollspelsgenren, vilka av spelforetagen aldrig officiellt lokaliserades eller sldppts 1 andra
delar av vérlden pa grund av kostnadsskél, da spel i denna genre innehaller rikliga méngder
text och kostar mycket att lokalisera. Detta ledde till att vissa hingivna fans kom att
organisera sina egna oversattningsprojekt, och det ursprungliga syftet med denna typ av
Oversittning var siledes to make Japanese exclusive materials accessible especially to the
English-speaking world”. Idag sker dock denna typ av UGT mellan manga olika sprak.

Mufioz Sanchez (2009: 170) havdar, med referens till Esselink (2002), att en typisk
romhackare har manga fardigheter som liknar en professionell spellokaliserares. Ett
overséttningsprojekt bedrivet av romhackare bestir av ménga steg och kraver bade teknisk
och lingvistisk kunskap. Det innefattar vanligtvis att en romhackare, genom att anvéinda
program skrivna av andra entusiaster speciellt for detta syfte, gor d&ndringar bade i rom-
filens grafik och text i syfte att anpassa dessa fran spelets kéllsprak till dess amnade
malsprék. Det forekommer ocksa alla §versattningsbara textresurser extraheras ur filen,
varefter dessa kan bearbetas for sig och sedan sittas tillbaka in i spelet efter att de dversatts.
Nar texten vl anses korrekt och fri fran buggar sldpper romhackaren en sa kallad patch” -
en fil som innehaller 6versittningen och som kan laddas ned och appliceras pa den
ursprungliga rom-filen for att skapa en lokaliserad version (ibid: 171-177). O'Hagan (2009:
108) hévdar att vad hon kallar ’[t]ranslation hacking” innefattar ”a hacker and a translator
working together to extract the relevant text from the ROM and to replace it with a translated
script”. Mufioz Sanchez (2009: 171) papekar dock att detta inte alltid behover vara fallet.
Beroende pa ett spels textméngd, samt hur komplex texten dr att Oversatta, kan ett
romhackningsprojekt innefatta antingen ett team av flera romhackare och dversattare eller
endast en enda romhackare som ocksé agerar dversittare. O'Hagan (2009: 108) papekar
dock, med referens till Newman (2008), att lokaliseringar av tv-spel som utfors av fans
“entails significantly more time-consuming and technically challenging tasks™ dn andra
former av UGT, trots att den motivation och entusiasm som dess utdvare uppvisar i stort
sett &r densamma. Det dr, hdvdar hon, den tekniska kunskap och det intensiva intresse som
vissa spelare uppvisar for spelutvecklingsprocessen som ar utmérkande for
speloversittningar utforda av fans.



Enligt Mufioz Sanchez (2009: 177-178) torde Oversittningar utférda av fans rimligen halla
en sdmre kvalitet an professionella dverséttningar, och det gér ocksa ofta att finna exempel bade
pa stavfel och feloversattningar. Detta till trots har romhackare ibland astadkommit
forvénansvirt goda resultat som blivit vida omtalade, vilket till stor del har att géra med att de
ar sa bekanta med de spel de dversitter; ndgot som ofta inte &r fallet med professionella
speloversittare. Faktum ar att romhackare i vissa fall har skapat inofficiella 6versattningar av
spel som redan har lokaliserats och utgivits professionellt, helt enkelt darfor att spelets fans
uppfattade den officiella dversattningen som dalig eller otillfredsstéllande (ibid: 179).
Rombhackare har inte heller, eftersom deras oversittningar ar inofficiella, nagra juridiska krav
stéillda pa sig att overséttningarna inte far innehélla exempelvis fult sprék, svordomar eller
sexuellt innehall, och det gar dérfor att hitta vissa dversittningar dér sddana element medvetet
har lagts till (ibid: 178). Det finns ocksé exempel dir denna frihet har utnyttjats i dnnu storre
utstrackning av romhackare, som i sina dversattningar skapat regelrétta parodier pa det
ursprungliga spelet i vilka allt innehall medvetet har dndrats for att gora spelets handling
hilarious, sexual and violent” (ibid: 180).

Enligt Muioz Sanchez (2009: 180) &r det egentligen olagligt att manipulera en rom-fil i syfte
att dversitta den, eftersom filen innehaller copyrightskyddat material. Detta till trots tenderar
spelforetag att inte vidta atgirder mot romhackare eftersom dessa vanligtvis dversétter gamla tv-
spel, vilket inte inverkar pa forsiljningen. Det forekommer dock att dven nyare spel Oversitts.
O'Hagan (2009: 109) anfor, med referens till Newman (2008), en nyligen utford 6versittning av
ett populért spel i rollspelsgenren som exempel. Spelet, som heter Mother 3, slipptes 2006 i
Japan och hade dven ett stort antal fans i andra ldnder. Detta till trots hade det &nd4 inte
lokaliserats pa grund av att dess foregangare hade sélt daligt i USA. Spelet Gversattes darfor
inofficiellt till engelska av romhackare i en dversittning som efter tva érs arbete sldpptes 2008,
och som O'Hagan, med referens till Parkin (2008), hdvdar blev mycket populér och laddades ner
100 000 génger enbart under den forsta veckan den fanns tillgdnglig. Trots att det enligt Mufioz
Sanchez (2009: 180) har funnits vissa fall dar romhackare blivit tillsagda att sluta med ett
projekt, tycks detta alltsé inte ha varit fallet i den ovan av O'Hagan omndmnda dverséttningen,
dér inga atgirder vidtogs av spelets copyrighthallare trots den inofficiella dverséttningens
popularitet (O'Hagan 2009: 109) och trots att spelet fortfarande var relativt nytt.

Romhackares skél till att skapa overséttningar av detta slag dr enligt O'Hagan (2009: 106) att
”fans are compelled to undertake game localisation as part of fandom and extended
participatory engagement with the medium®”, nagot som kréver ett engagemang hos
romhackare som séllan gér att aterfinna inom kommersiell 6versdttning. Mufioz Sdnchez
(2009: 181) papekar ocksé hur romhackning i forsta hand utgor en typ av dversétting “carried
out by and for fans with no profit motive in mind”, men att ménga spelare tack vare denna
verksamhet ocksé har fatt chansen att spela tv-spel som aldrig lokaliserades till deras
modersméal samt att de romhackare som Gversatte dessa gjorde det enbart “as they were
simply enjoying what they were doing”. Romhackare dr séllan professionella dversittare,
men pd grund av de fardigheter de lir sig genom romhackningsprocessen finner de det ofta
latt att fa arbete inom tv-spelsindustrin (ibid: 182). O'Hagan (2009: 110) papekar ocksé hur

’Dvs. dator- och tv-spel.



det tycks finnas ”a close linkage between fandom and professional translation” och hur
denna typ av Oversdttning tycks kunna erbjuda a situated authentic learning environment,
likely boosting the process of preparing trainees for the game localisation industry”.

Trots att UGT tidigare har fétt viss akademisk uppmérksamhet i Sverige, bland annat
genom en studie av den svenska s.k. ”fansubbing”-scenen utford 2007, som visade att denna
vid tillféllet hade dver 70 000 medlemmar och erbjod dver 6000 fardigstidllda undertexter
for nedladdning (Ivarsson 2007: 26), s har romhackningens eventuella forekomst och
utbredning i Sverige hittills aldrig studerats.

4 Syfte och forskningsfragor

Denna studie har tre huvudsakliga syften. Det forsta bland dessa ar att kartldgga hur
romhackningsscenen ser ut i Sverige. Har avser jag att ta reda pa hur ldinge romhackning har
forekommit och utdvats i Sverige samt hur svenska romhackare &r organiserade. Tenderar de i
huvudsak att arbeta ensamma eller att vara organiserade i storre grupper? Hur ménga
romhackningsgrupper existerar i sddana fall, och hur ménga projekt tenderar dessa att
fardigstilla och sldppa? Hur tillkommer nya grupper, och hur bér man sig at for att bli medlem?
Har man i egenskap av gruppmedlem en bestimd roll eller funktion inom gruppen? Jag avser
dven att hir ta reda pé huruvida en viss aldersgrupp eller konstillhorighet tenderar att vara
overrepresenterad bland svenska romhackare, samt vad deras bakomliggande anledningar till att
Oversitta dr.

Studiens andra syfte 4r att undersdka hur svenska romhackare tenderar att arbeta, med
betoning pa vad O'Hagan (2009: 107) och Mufioz Sanchez (2009: 170) definierar som den
oversittande aspekten av romhackning. Arbetar de med samma verktyg och utifran samma
metoder som de romhackare vilka Munoz Sanchez har granskat i sin studie (ibid: 171-177), eller
skiljer sig svenska romhackares arbetssétt markbart fran romhackare i engelsk- och
spansksprékiga ldnder? Hur planerar och organiserar man projekt? Finns det négra
aterkommande problem (tekniska, praktiska, etc.) som infinner sig dd en dversittning skapas?
Jag avser ocksé utreda huruvida romhackare i Sverige ndgonsin har stott pé juridiska problem
av det slag som Muiioz Sanchez beskriver i sin underskning (ibid: 180). Da denne dven
papekar att en typisk romhackare har ménga fardigheter som liknar en professionell
spellokaliserares (ibid: 170) &r jag ocksa intresserad av huruvida detta &r sant dven for svenska
romhackare, samt ifall den metod dessa anvénder sig av mérkbart liknar eller skiljer sig frén hur
Chandler (2005) beskriver att en professionell spellokaliseringsprocess och dess stadier ser ut.
Jag avser ocksé utreda vad svenska romhackares syn péa dversattning dr, och ifall de sjdlva nér
en Onskan att arbeta professionellt med speldverséttning.

Studiens tredje syfte &r att granska de dversattningar som svenska romhackare har
producerat. Kan nagon preferens uppmarksammas i friga om spelens konsol- eller
genretillhorighet s att en viss spelgenre, som detta begrepp definieras av Robertson (2004: 21)
och Dietz (2006: 129-130), ar 6verrepresenterad i forhallande till andra? Vilket eller vilka
kéllsprak brukar vara vanligast forekommande da en svensk Overséttning forfardigas? I vilket
skick brukar en Gversattning befinna sig da den sldpps, och brukar den genomga senare
revideringar om romhackaren/Gversittaren inledningsvis inte dr ndjd med den? Jag avser ocksé
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att ta reda pa vilka Oversittningsbara resurser som vanligtvis ingar i de spel som av svenska
romhackare valts ut for dverséttning, i vilken grad dessa tenderar att dversittas och lokaliseras,
samt ifall ndgra uppenbara problem infunnit sig under processen som inverkat pa den spelbarhet
Oversittningarna uppnaétt. Slutligen avser jag ocksé studera huruvida transkreation dger rum.
Utnyttjar svenska romhackare, i syfte att anpassa spelets innehall till den svenska malkulturen,
den frihet som enligt Mangiron & O'Hagan (2006: 20) samt Mufioz Sanchez (2009: 178) &r sa
typisk bade for professionell spellokalisering och romhackning, eller tenderar de i stillet att
halla sig ndrmare kélltexten?

5 Struktur och material

5.1 Studiens disposition

Studien é&r indelad i fyra delar: 1) En kartldggning av den svenska romhackningsscenen och dess
historia, 2) En beskrivning av hur svenska romhackare tenderar att arbeta och organisera sina
projekt, 3) En uppskattning av hur manga oversittningar som har fardigstéllts samt vilken genre
dessa tillhor, samt slutligen 4) En granskning av verséttningarnas omfattning och vilken
spelbarhet dessa tenderat att uppna.

5.2 Material

Studien anvénder sig av tre typer av material:

5.2.1 Webbplatser

Webbplatser tillhdrande romhackare och romhackningsgrupper utgdr en av studiens viktigaste
resurser, dels eftersom de gor de dversittningar som fardigstéllts tillgdngliga for allménheten
men ocksé eftersom de visat sig kunna innehélla forklaringar eller instruktioner kring hur sjélva
romhackningsprocessen gér till, samt hur l4saren sjilv kan ldra sig romhackning och
speldversittning.

5.2.2 Speloversittningar

De Oversittningar som fardigstillts av romhackare kan i form av datafiler, vilka efter dess
filandelse kallas ”IPS-filer”, laddas ned fran de ovan nimnda webbplatserna — nagot som gor
det mojligt att, via tv-spelsemulering, pa sin egen persondator forhéllandevis snabbt och enkelt
spela en svensk dversittning av ett tv-spel.

5.2.3 Korrespondens med romhackare

Preliminéra studier gav vid handen att ett flertal webbsidor tillhérande svenska romhackare
angav dessa som villiga att via e-post kommunicera med personer utanfor den egna gruppen,
ofta for att fa kommentarer och feedback pa de 6versdttningar som skapats. For denna studie
inleddes dérfor en korrespondens med tre personer vilka varit verksamma inom den svenska
romhackningskulturen sedan dess borjan, vilka forklarade sig villiga att for studien stéilla upp i



intervjusyfte. Dessa personer utgjordes av Mattias Thorelli, Christoffer Rosendahl och C_CIiff’,
tre svenska min med mangarig erfarenhet inom den svenska romhackningsscenen som, da
denna undersokning utfordes, befann sig i den sena 20-arsaldern. Dessa personers vinliga
medverkan ledde till att férstahandsinformation f6r denna studie kunde insamlas bland annat
kring varfor svenska romhackare viljer att Gversitta spel till svenska, samt vilka metoder de
tenderar att anvinda for att gora detta.

6 Metod

D4 denna studie genomgéende dr explorativ och som sddan har som huvudsyfte att forsoka ge
en overgripande bild av vilken form och utstrackning romhackning som fenomen har haft i
Sverige, bestod den metod som anvéndes till stora delar i huvudsak av direkt insamling och
redovisning av relevant information fran det granskade materialet. De ovan ndimnda
webbplatserna (se stycke 5.2.1) och deras innehéll studerades i detta syfte for att bland annat
finna uppgifter angdende hur manga svenska grupper av romhackare som sammanlagt har
existerat i Sverige, hur manga dverséttningar varje grupp har givit ut, gruppmedlemmarnas antal
och uppgifter, samt hur de tenderar att arbeta. Mycket av denna information visade sig ofta i
klartext direkt g att utldsa via webbsidorna, och kunde darfor forhéllandevis enkelt insamlas
och sammanstillas. Kartlaggningen av svenska gruppers antal och historik komplicerades dock
inledningsvis av att manga grupper som en gang varit aktiva, d4 denna undersékning ar 2010
utfordes, sedan lange hade lagt ned sin verksamhet. Detta visade sig ocksa ha lett till att deras
webbsidor forsvunnit fran Internet. Genom att anvénda tjénsten Internet Archive’
(<http://www.archive.org/>) visade det sig dock mdjligt att kringga detta problem, och att i
stéllet studera arkiverade versioner av sidorna i fraga.

For att komplettera de uppgifter som insamlades fran ovanstaende granskning av materialet
genomfordes ocksd via e-post semistrukturerade intervjuer med tre olika svenska romhackare,
vilka varit aktiva inom den svenska romhackningsscenen sedan dess borjan (se stycke 5.2.3
ovan). Dessa personer tillfrigades bland annat nir romhackningscenen i Sverige hade sin
borjan, hur de inledningsvis kom i kontakt med denna och hur gamla de vid detta tillfélle var.
De tillfragades ocksa hur de i egenskap av romhackare eller 6versattare tenderar att arbeta, efter
vilka metoder, vilka program och verktyg de anvénder samt hur projekt tenderar att planeras och
organiseras. Svaren som dessa fragor resulterade 1 inlemmades sedan genomgéende 1
resultaten i syfte att i storsta mojliga utstrackning komplettera dessa.

Som omnédmns ovan (se stycke 5.2.2) studerades ockséd de 6versdttningar som genom aren
forfardigats och sléppts av svenska romhackare. Denna del av undersokningen kravde dock en
nagot storre teknisk kompetens dn insamlingen och granskningen av det ovanstaende materialet.
Detta da det dels var nodvéndigt att finna platser fran vilka dverséttningarna gick att ladda ner

'C_CIiff uppgav att han ville medverka i undersékningen under det alias han anvént i egenskap av

romhackare i stallet for med sitt riktiga namn.

‘En webbtjénst som arkiverar fér8ldrade och icke léngre tillgéngliga webbsidor i syfte att bevara

dem for eftervéarilden.
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(vilket, da vissa romhackningsgrupper 2010 hade lagt ned sin verksamhet, var nagot
komplicerat), samt efter att detta skett ocksa via ett speciellt program applicera Oversittningen
pa den odversatta rom-filen’. Denna process kallas att ”patcha” filen och ir en nodvindighet for
att kunna spela igenom och granska en viss oversittning (se stycke 3.3). For att kunna granska
de Oversatta spelen var det saledes nodvandigt for mig att via Internet forst hitta och ladda ner
odversatta versioner av de rom-filer som Sversatts, vilka av copyrightskil® inte visade sig
inkluderas tillsammans med &verséttningarna. Efter att de relevanta filerna lokaliserats och
nedladdats anvindes ett program kallat Lunar IPS for att applicera (patcha’) dversittningen pa
rom-filen, varefter det via en emulator var mojligt att spela igenom det Oversatta spelet och
granska Oversittningarnas spelbarhet, samt ta notis om aterkommande drag i dessa. Genom att
skapa en kopia av den opatchade rom-filen innan dverséttningen applicerades visade det sig
ocksé vara mojligt att behalla den odversatta versionen av varje granskat spel och darigenom
notera vilka element i spelen romhackarna hade bearbetat for sina versittningar, samt pa vilket
sétt detta skett. Ytterligare detaljer kring hur det gér till att patcha en rom-fil finns att tillgé via
romhackningsgruppen Cyndeline Translations webbsida (Cyndeline Translations: Vad &ar IPS?,
2008).

6.1 Metodens begransningar

Trots att jag for denna unders6kning har forsokt vara sa noggrann som mojligt dr det samtidigt
viktigt att peka ut de begransningar som den ovan beskrivna metoden visade sig medfora. En
sddan ligger i det rikliga material som jag for studien tvingades granska. Trots att jag i
undersokningssyfte provspelade praktiskt taget samtliga Gverséttningar som genom aren
fardigstillts av svenska romhackare visade det sig omojligt att inom denna studies omfattning
och teoretiska ramverk (se avsnitt 3, genomgéaende) ur en dversittningsvetenskaplig synpunkt
diskutera och analysera dversittningarnas kvalitet och de sprikliga drag som befanns
aterkomma i dessa, vilka ofta (se avsnitt 10.2.2) var sa pass uppenbara att de i majoriteten av
fallen gick att upptacka nédstan omedelbart di 6versittningen borjade spelas igenom. En analys
av detta slag far dock bli ett foremal for en framtida studie, vars teoretiska bakgrund bittre
anknyter till etablerade dverséttningsvetenskapliga teorier. Det visade sig ocksa omdjligt att,
inom tidsramen for studien, spela igenom varje overséttning fran borjan till slut — i synnerhet
som manga av de spel som granskades hade en berdknad total speltid pa flera dagar. I stéllet
spelades varje spel i ungefir en timmes tid, och anteckningar gjordes géllande bland annat vilka
resurser som Oversatts och inslag i 6versittningarna som negativt inverkade pa deras spelbarhet.

Ytterligare en begriansning ligger i antalet personer som visade sig intresserade av att delta i
studien. Det hade helst varit dnskviart med fler personer att intervjua, men det visade sig mycket
svart att i detta syfte lyckas fa kontakt med fler svenska romhackare. Den bild jag i denna
undersdkning mélar upp bygger saledes till stor del pa information jag erhallit fran dessa tre
kéllor, och vissa av de uppgifter dessa ldmnade visade sig pé sina stéllen strida mot uppgifter
som inhdmtats fran andra kdllor. Om de uppgifter som lamnats darfor i nagot avseende varit

’Se stycke 3.3 for en forklaring av detta begrepp.

SAv samma skél inneh8ller ej heller denna undersékning n8gra lénkar eller information alls kring

var eller hur ldsaren kan hitta copyrightskyddat material av denna sort.
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motsdgelsefulla har jag, via kommentarer, for ldsaren forsokt att peka ut detta samt att
kommentera vad det kan bero pa.

7 Kartlaggning av den svenska
romhackningsscenen

7.1 Kartlaggningens omfang och metod

I denna del av studien har enbart kartlagts de svenska romhackare som pa nagot sétt erbjudit
allménheten sina Oversittningar via Internet. Att kartligga samtliga enskilda entusiaster som, 1
det forflutna eller i detta 6gonblick ndgonstans i Sverige i enskildhet dgnar sig at romhackning
utan att gora sina projekt offentliga var naturligtvis utanfor studiens omfang. Dock visade sig
dven en kartliggning av offentliga grupper ge en god insikt i hur utbrett fenomenet varit och ar i
Sverige, samt vilken popularitet denna typ av verksamhet har &tnjutit.

Majoriteten av alla svenska romhackare visade sig vara organiserade i form av olika grupper.
De oversittningar som sldppts av en viss romhackningsgrupp visade sig kunna tillgéngliggdras
allminheten pa tva sitt. Det ena genom att gruppen i fraga driver sin egen webbsida, som fallet
ar exempelvis med The Translators (<http://sen.zophar.net/tt/>). En webbsida av denna sort
innehaller vanligtvis biografier 6ver gruppens medlemmar, lankar till de versittningar som
gruppen fardigstéllt, samt projektsidor dver padgiende Oversittningar vilka &nnu inte har slappts
for nedladdning. I fallet med vissa grupper kan sidan ocksé innehalla ett diskussionsforum dar
medlemmarna kan diskutera romhackning eller andra &mnen. Ménga av dessa sidor visade sig
ocksa innehélla lédnkar till andra svenska romhackningssidor, ndgot som i hog grad underléttade
kartlaggningen av desamma.

Det andra sittet pa vilket gruppens Oversittningar kan erbjudas allmédnheten ar via en
webbsida tilldgnad romhackning eller emulering i allménhet, driven av en person som inte &r
associerad med gruppen. Webbsidorna Snakeeyes Gaming Corp.
(<http://www.snakeyes.org/trans/arch.php?sv>) samt Swedish Emulation News
(<http://sen.zophar.net/trans_swe.html>) faller bigge under den sistndmnda kategorin och
innehaller listor i bokstavsordning dver manga av de dversittningar som under aren har sldppts
pa svenska, samt de grupper som skapat dem. Webbsidan Dorando Translations
(<http://dorando.emuverse.com/html/translations.html?language=svenska>) erbjuder dessutom
en lista med artal dver vilket ar varje enskild grupp blev inaktiv. Dessa register” dver svenska
romhackningsgrupper visade sig ocksa vardefulla i min strdvan att upprétta en koncis statistik
over grupperna och hur linge de varit aktiva.

7.2 Svenska romhackningsgruppers antal och historik

Enligt uppgifter fran Mattias Thorelli tog den svenska romhackningscenen sin borjan i borjan
av 1998” (Thorelli 2010a). Detta skedde i samband med att den forsta svenska
romhackningsgruppen - kallad The Translators - etablerades. Med borjan under 1999 tillkom
sedan gradvis andra grupper (ibid: 2010a). Dessa grupper, den period de var aktiva, antalet
fardigstallda projekt och deras medlemsantal redovisas i nedanstédende tabell i kronologisk
ordning:
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Tabell 1. Statistik éver svenska romhackningsgrupper

Namn Aktiv Antal Utgivna projekt Kommentarer
medlemmar Oversiitt- Andra
(som mes) ningar projekt

The Translators 1998-2004 19 39 0 Enligt Mattias
Thorelli den
forsta etablerade
svenska gruppen
(2010a).

General CoolNES 1998-2003 |11 11 0

Translations

The Best Translators | 1999 2 3 0

Just4Fun 1999-2002 4 2 2 En norsk-svensk

Translations romhacknings-
grupp, vars med-
lemmar slappt
tva svenska
Oversittningar.

Metalhead Hacking | 1999-2003 2 10 0

Group

BAM Translations 2000 3 0 0 Var enligt
grundarens
utsago den
’sjétte svenska
Oversittnings-
gruppen”.

Brikne-Hoby 2000-2001 |7 5 0

Translations

Marcus Bjors alias | 2000-2001 | 1 5 0 Ensam

Elwin Oversittare,
tidigare aktiv
inom General
CooINES
Translations.

Borje Productions | 2001 2 1 0

Translations and 2001-2003 |3 3 0

Stuff
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Swedish Sanrio 2001 1 4 0 Ar enligt
Translations grundarens
utsago en
“undergrupp” till
General
CooINES
Translations.

Otakuforce 2001 6 0 1 Denna grupp har
sléppt en
modifikation till
ett existerande
spel, men inga
fardiga
Overséttningar.
Zus Translations 2001 3 1 0 Den enda
svenska
romhacknings-
gruppen
bestaende
utslutande av

kvinnor.
Swedish Emulation 2001 3 0 2 Denna grupp har
Translation Hacks slappt tva

modifikationer

till existerande
spel, men inga
fardiga

Overséttningar.

DaOls 2002-2005 |1 2 0

Cyndeline 2003-2008 |7 23 2
Translations
(ursprungligen
Cyndeline
Romhacks)

Som gér att utlésa av tabellen har det sammanlagt gatt att spara 15 svenska
romhackningsgrupper. Vissa av dessa, som exempelvis The Translators och Cyndeline
Translations, har varit aktiva under en forhéllandevis lang tidsperiod, medan andra enbart
uppvisat aktivitet under ett eller ett par ar. Gruppen Just4Fun Translations visade sig vara nagot
av ett grinsfall d& den utgjordes av norska romhackare, som dock énda sldppt tva svenska
Oversattningar. Det gick ocksa, som i fallet med 6versattaren Marcus Bjors alias Elwin, att finna
exempel pa Oversittningar sléppta av individer som &tminstone under delar av sin
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romhackningskarriér till synes inte varit medlemmar i nagon grupp. Generellt sett tycks
romhackningsgrupper ha existerat och varit aktiva i Sverige under en ungefarlig tiodrsperiod,
dvs. mellan 1998-2008, dar flest nya grupper etablerat sig under perioden 2000-2003. Att den
forsta svenska gruppen etablerat sig just 1998 ir ett intressant faktum som kan héirrora frén att
den engelsksprékiga romhackningsscenen endast ett par ar tidigare (1996) sjélv pa allvar
uppstatt som fenomen, och endast ett ar tidigare (1997) gett ut sitt forsta stora fardigstédllda
oversattningsprojekt — vilket utgjordes av det japanska rollspelet Final Fantasy 5
(Romhacking.net: Fan Translation Scene History, 2010). Det &r saledes mdjligt att svenska
dator- och emuleringsentusiaster vid detta tillfille kommit i kontakt med och imponerats av den
engelsksprékiga romhackningsscenen, for att sedan besluta sig for att sjdlva dgna sig at denna
verksamhet i svensk tappning — négot som enligt Thorelli alltsa tycks ha skett 1 borjan av
1998 (Thorelli 2010a).

Nér denna undersdkning utfordes visade sig dock samtliga grupper inom den svenska
romhackningsscenen vara inaktiva, med Cyndeline Translations som senast aktiva svenska
grupp (2008). Oversittaren Christoffer Rosendahl, som intervjuades for denna uppsats och som
varit aktiv inom svensk romhackning sedan han var 14, papekar att ”nytt blod”, i form av
”ganska unga personer” ibland tycks kunna dyka upp, men beskriver i 6vrigt scenen som 2010
varande i stort sett d6d” samt att han ”skulle chansa pa att det bara &r jag och [C_]Cliff som
haller pa, men inte ens vi haller pa sirskilt mycket.” (Rosendahl 2010a). C_Cliff uppger mycket
riktigt att han 2010 ”héller [...] fortfarande pa [med] romhacking/6versittning.” (C_CIliff
2010a), och utlatandet om scenens dod tycks av dessa skél vara nagot motsagelsefullt, i
synnerhet da det som omnédmns i stycke 7.1 dr omdjligt att uttala sig om hur manga enskilda
entusiaster med ett intresse for romhackning som 2010 kan ténkas existera i Sverige. Det ar
diremot mojligt att uppmata inaktivitet pa gruppniva och uttala sig om denna, i vilket fall
Rosendahls uttalande forefaller stimma, eftersom ingen av de kvarvarande etablerade grupperna
ar 2010 gett ut ndgon ny Oversattning eller annat fardigstillt projekt under en period av minst
tva ar.

Det visade sig ocksa, i ett fall, gé att finna ett exempel pé en grupp som i sig utgjort nigon
romhackningsgrupp men i stéllet en slags nyhetsformedling och knutpunkt, bade for etablerade
svenska romhackningsgrupper och emuleringsentusiaster. Webbsidan Swedish Emulation News
(SEN) beskrivs ha grundats ”’7 januari 2000 av sonar och sanite’. Sidan startades med syftet att
fa igang en svensk retro- och emuscene, vilket tidigare inte funnits i riktigt organiserad form.”
(Swedish Emulation News, 2004). Dessvirre tycks denna sida ha lagt ned sin verksamhet redan
ar 2004, da inga uppdateringar gjorts sedan dess. Da denna grupp inte utgjort ndgon
romhackningsgrupp har den dock ej medtagits i ovanstaende statistik.

7.2.1 Medlemsantal och gruppmedlemmar

Som tabellen anger har ménga svenska romhackningsgrupper haft ett forhallandevis begrinsat
antal medlemmar. I ett par fall 4r detta sé lagt som en enda person, som i fallet Swedish Sanrio
Translations, men det kan ocksé, som i fallet med gruppen The Translators, omfatta upp till 19

’Bdgge dessa individer visade sig ocks8 vara aktiva inom romhackningsscenen, bland annat inom

gruppen General CooINES Translations.
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personer. Medlemsantalet tycks dock ha haft en tendens att fluktuera: The Translators webbsida
omtalar hur gruppen under &ren "har haft ménga medlemmar som kommit och gétt” (The
Translators: Information och hjilp, 2010), och en granskning av de dverséttningar som gruppen
erbjuder for nedladdning gav vid handen att medlemmarna ”Ashes” och Daniel Hallberg endast
Oversatt ett spel var, medan andra medlemmar skapat flera dverséttningar under flera ars tid och
alltsa tycks ha varit aktiva under en lingre tidsperiod (The Translators: Oversittningar till NES,
2010). Pa ett likartat sitt visar en granskning av en arkiverad version av sajten General
CoolNES Translations (General CooINES Translations: Om GCT, 2001) att gruppen ar 2001
hade 11 medlemmar, vilket &r 3 fler &n vad den hade nér sidan sist uppdaterades ar 2003, da
medlemsantalet angavs som 8 (General CoolNES Translations: Om GCT, 2003). Gruppens
nyhetsarkiv fran ar 2000-2001 visar ocksa hur medlemmar bade gradvis anslutit sig och ldmnat
gruppen under de ar denna varit verksam (General CoolNES Translations: Gamla nyheter,
2010). Det faktiska medlemsantalet i en romhackningsgrupp vid en given tidpunkt tycks dérfor
kunna variera.

Virt att notera &r ocksa att flera svenska romhackningsgrupper helt eller delvis tycks ha
bestatt av samma medlemmar. Christoffer Rosendahl har exempelvis anvént sig av bade
smeknamnen “’Scotcher” och ”prrfect” (Rosendahl 2010d) och har varit aktiv inom grupperna
General CoolNES Translations, BAM Translations, Swedish Sanrio Translations och Cyndeline
Translations. Ett annat exempel d4r medlemmen “Lynx”, som varit aktiv bade inom Translations
and Stuff och senare inom General CooINES Translations och Cyndeline Translations. Aven
”C_CIiff” har varit aktiv bdde inom General CoolNES Translations och Cyndeline Translations,
och anviindaren Bjorn Astrém (kallad ” BNU”) har varit verksam bade inom The Translators,
General CoolNES Translations och Borje Productions. Likasa framgar via gruppen Swedish
Emulation Translation and Hacks hemsida att gruppmedlemmarna Bjorn Norrliden och Fredrik
Jonsson ocksa ”...ar med i gruppen 'The Translators', som ocksa dversatter roms.” (SETH:
Swedish Emulation Translation and Hacks, 2010).

I vissa fall tycks dven anvéndare ur en viss grupp ha varit ansvariga for att nya
romhackningsgrupper formats som en slags “avknoppning” eller fristdende projekt till redan
etablerade grupper. Christoffer Rosendahl var under smeknamnet ”’Scotcher” (Rosendahl
2010d) 2001 medlem i General CoolNES Translations, men startade senare bade gruppen
Swedish Sanrio Translations, som beskrivs som en “lite av en undergrupp” till General
CoolNES Translations (Swedish Sanrio Translations: Om SST, 2001), samt gruppen BAM
Translations, vilken beskrivs pa foljande sétt:

Bam Translations bildades hosten ar 2000 av Scotcher frén General CoolNES Translations
(GCT) och Sajruz. Webmaster &r sonar, dven han frin GCT.BAM Translations &r ett
fristaende projekt och den sjitte svenska dversittningsgruppen pa en snabbt vixande emu-
scen. (BAM Translations: Om BT, 2010)

7.2.2 Gruppernas namn och val av sprak

Som gér att utldsa fran tabell 1 (s. 13-14) har de allra flesta grupperna redan fran scenens
inledande skede (1998) tagit engelska namn. I fallet med gruppen MetalHead Hacking Group
gick dessutom att uppmérksamma att gruppens medlemmar valt att kommunicera med sina
lasare uteslutande pa engelska i stillet for pa svenska — nagot som ¢j visade sig vara fallet med
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nagon annan svensk grupp. Trots att resterande svenska grupper begagnade sig av engelska
namn, befanns de &nd& kommunicera med sina l4sare pé svenska i stéllet for pd engelska. Detta
dr intressant att notera eftersom MetalHead Hacking Groups sida uteslutande erbjudit sin
lasekrets Oversattningar forfattade helt och hallet pa svenska, och alltsa saledes i forsta hand inte
vant sig till engelska ldsare. Detta till trots ar inte bara allt skrivet material pa sidan forfattat pa
engelska, men ocksa de textdokument (i de flesta fall kallade “readme”-filer) som medf6ljer de
nedladdningsbara dverséttningarna, och som informerar lésaren om dverséttningens
revisionshistorik och vad denna omfattar eller inte. Dessutom &r en s.k. "FAQ™® kring
romhacknings- och 6verséttningsverksamhet, vilken i .pdf-format gér att ladda ner fran sidan i
friga, ocksé forfattad pé engelska. Detta dokument, som till synes vénder sig till prospektiva
svenska romhackare/Gverséttare, tilltalar 4nda dessa pé engelska i stéllet for pa svenska — dven i
den del av dokumentet som behandlar hur man lér sig att 6versétta, ndgot som till och med
inkluderar att behalla svenska ord mitt i en i 6vrigt engelsksprakig mening;:

And last but not least, there are a few problems which might either be big or not, but almost
always annoying. One is that the game-text might be laid out as a table of words, without any
context, that the game accesses to build it’s own sentences. This is generally a problem, and
also a case in many games with much text — but not all. Since e.g. there might be the words
“THE” and “BOTTLE”. In English this works fine, but in Swedish there is no such thing as
“THE”, and whereas “bottle” means “FLASKA?”, “the bottle” means “FLASKAN”, and you
can’t use one word to make two... But apart from that it’s quite easy...

(The Metalhead Translation FAQ V 0.8. 2000: 4)

Att gruppen pé ovanstaende sétt har forfattat hela sitt textméssiga material pa engelska skulle
visserligen dels kunna innebéra att de forutom till svenskar ocksé forsokt vénda sig till en
engelsk malgrupp for att bredda sin 1dsarkrets, men ocksé att de utgatt fran att gruppens svenska
lasekrets — till vilken bade den ovanstaende FAQ-filen och de fardigstdllda oversdttningarna ju i
forsta hand vénder sig — varit s pass bekanta med engelska att de utan svarigheter forstatt allt
som skrivits. Denna tolkning stods ocksa till viss del av ett stycke i ovan ndmnda FAQ déar
gruppmedlemmarna konstaterar att most people in the western world nowadays do understand
English” (The Metalhead Translation FAQ V 0.8. 2000: 2). Da svenska romhackningsgrupper
(vilket ndrmare diskuteras 1 avsnitt 9.2) dven i stort sett uteslutande valt att Gversétta spel fran
engelska till svenska, tycks detta indikera att de aktiva inom den svenska romhacknings- och
emuleringsscenen behérskat engelska pa ett i genomsnitt gott till mycket gott satt, vilket tycks
ha reflekterats bade i gruppernas val av namn och av dverséttningsprojekt.

7.3 Val av projekt och produktivitet

Som pépekas av Mufioz Sanchez (2009: 170-171) behdver romhackning inte nédvandigtvis
innefatta nagon Gverséttning alls, utan kan dven ske enbart i syfte att géra dndringar 1
exempelvis ett spels grafik eller svérighetsgrad. Dock tycks denna typ av aktivitet i Sverige inte
ha atnjutit nagon hogre grad av popularitet, da endast 7 av de projekt som fardigstallts av de
granskade grupperna utgjordes av denna form av romhackning, dér det i huvudsak varit ett spels

*Férkortning for “Frequently Asked Questions”.
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grafikmissiga innehall som manipulerats. Projekt av detta slag kallades av grupperna
“hackningar” (SETH - Swedish Emulation Translation and Hacks: Hackningar, 2010)
”grafikhack” (Cyndeline Romhacks: Fardiga 6versattningar, 2004) eller bara ”hack” (Just4Fun
Translations: Hack, 2010). Granskningen av 6vriga projekt fardigstdllda av svenska grupper gor
det dock uppenbart att dessa i stillet ndstan uteslutande dgnat sig 4t vad O'Hagan (2009: 107)
kallar translation hacking”, det vill séga att manipulera en rom-fil i syfte att 6versétta denna
fran ett sprak till ett annat. Denna typ av verksamhet visade sig bland svenska grupper
genomgédende gd under namnet “6versittning” och de fardigstéllda projekten genomgéende
kallas for ”0versattningar”, av vilka det i jimforelse sammanlagt visade sig finnas 106 stycken
skapade av olika grupper. Faktum dr att majoriteten av de svenska grupperna valt att kalla sig
for ”Gversattningsgrupper” snarare dn “romhackningsgrupper” och tagit ett namn som pa nagot
sétt inkluderat ordet “’translations” (se tabell i stycke 7.2). Ett intressant exempel &r hér gruppen
Cyndeline Translations, som startade sin bana som Cyndeline Romhacks (Cyndeline Romhacks,
2004) men senare bytte namn, eftersom det ”[f]ran borjan var [...] tinkt att Cyndeline
Rombhacks (som namnet hittils varit) skulle 1dgga upp bade hacks och dversittningar, men sahir
3 ar senare, dr det bara att konstatera att dverséttander [sic] atnjutit full dominans. Darav bytet.”
(Cyndeline Translations, 2007). Aven gruppen SETH — Swedish Emulation Translation and
Hacks gor pa sin webbsida skillnad mellan hacks” och dverséttningar, da de papekar att de
[t]ill skillnad fran de andra dverséttningsgrupperna, dgnar sig [...] dven &t hackning.” (SETH —
Swedish Emulation Translation and Hacks, 2010).

For medlemmarna i svenska romhackningsgrupper tycks den verksamhet de bedrivit séledes
1 huvudsak ha kretsat just kring att skapa 6versittningar — en verksamhet som ocksa fétt ge
namn at de flesta grupperna. Projektmassigt tycks det dessutom ocksa ha funnits en distinktion
mellan en “hackning” och en dverséttning”, trots att bAide Munoz Sanchez (2009: 171-177) och
O'Hagan (2009: 108) fastslar att Gverséttningsprojekt av detta slag bade utgdr en form av
romhackning och innehéller en betydande méngd av denna aktivitet’. En forklaring till att denna
distinktion dnd& uppkommit kan dock vara att ett romhackningsprojekt som sker i syfte att
Oversitta ett spel maste sérskiljas fran ett som dger rum enbart for att modifiera dess grafik eller
svarighetsgrad, varvid projektets Gvergripande syfte — i det hér fallet att Oversétta spelet — blir
det begrepp som far sammanfatta hela verksamheten. Intressant nog tycks denna uppdelning
dven forekomma bland engelska romhackningsgrupper, vilka ocksé gor skillnad péa hacks” och
”translations” (Romhackning.net — Community, 2010), varfor det ocksa dr majligt att teoretisera
att bruket av denna uppdelning har spridit sig till svenska romhackningsgrupper fran
engelsksprakiga sadana. I denna uppsats kommer jag dock genomgéende fortsitta anvénda
termen “romhackningsgrupp” for att beteckna de svenska grupper som granskats, oavsett vilken
typ av verksamhet dessa har dgnat sig at. For att sirskilja mellan olika typer av projekt kommer
jag dock att anviinda mig av begreppen “dversittning” respektive “hack”.

Som tabellen ocksé utvisar dr det inte alla romhackningsgrupper, vare sig nu dessa dgnat sig
at “hackningar” eller Gversittningar, som faktiskt gett ut nagra projekt for nedladdning. En

°Att s8 &r fallet &ven i Sverige framgdr tydligt i bland annat den guide i &mnet som Cyndeline
Translations webbsida erbjuder ldsaren, i vilken konstateras att speléverséttningar inleds med att

romhackaren “hackar [...] sin rom” (Cyndeline Translations: Introduktion till verséttning, 2010).
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granskning av webbsidorna tillhdrande grupper som Otakuforce (Otaku Force: Spelen, 2010)
eller Bam Translations (BAM Translations: Oversittningar, 2010) visar att dessa grupper
pabdrjat olika projekt for att sedan av olika skil 1dgga ner sin verksamhet innan nagot av dem
faktiskt blev slutférda. Som kan utlésas av tabellen har dock majoriteten av svenska
romhackningsgrupper gett ut fardigstillda projekt, vilka alltsé i de flesta fall bestatt av
oversattningar. The Translators toppar denna lista med 39 Oversatta spel, medan Cyndeline
Translations hade fardigstallt 22.

Att en grupp skapats men sedan inte gett ut nigra dversittningar tycks kunna bero pé flera
faktorer, av vilka en kraftigt bidragande sddan tycks ha varit tekniska haverier. Gruppen Otaku
Force anger exempelvis att en av deras planerade Oversittningar aldrig gavs ut for att en av
gruppmedlemmarnas bostad “traffades av blixen [sic] och hans dator brann upp” (Otaku Force,
2010). Rosendahl anger ocksa att en anledning till att vissa projekt aldrig blev fardiga berodde
pa "till exempel hérddiskkrascher”, men ocksa péa folk som foérsvann och inte kom tillbaka”
(Rosendahl 2010c). Det sistnimnda dmnet behandlas utforligare i avsnitt 8.1, vilket behandlar
hur svenska romhackare organiserar sina projekt.

7.4 Gruppmedlemmarnas roller och syn pa sin verksamhet

Enligt O'Hagan involverar vad hon kallar "translation hacking” att en romhackare och en
Oversattare arbetar tillsammans for att extrahera det textméssiga innehallet ur en rom-fil och
Oversitta detta (O'Hagan 2009: 171). Cyndeline Translations guide i amnet gor &ven mycket
riktigt skillnad mellan “6versittare” och “romhackare”, och skisserar ett forlopp for
speldverséttningar som i stor utstraickning paminner om det som faststélls av O'Hagan:

Forst hackar romhackaren sin rom, letar reda pa all text, ritar om alfabetet ifall det behovs
(spel saknar tex ofta AAQ), och klurar ut allt annat som finns att veta om spelet. Med hjilp av
sina upptéckter, dumpar sedan romhackaren all text som han/hon hittat till ett (eller flera,
oftast flera) texdokument [sic]. Sedan kan personen i fraga antingen Gversitta texten sjélv,
eller skicka dokumentet till en annan dverséttare som gor det istéllet. (Cyndeline Translations:

Introduktion till dverséttning, 2010).

Detta tycks vid forsta anblicken indikera att man som medlem i en romhackningsgrupp dgnar
sig uteslutande antingen at Overséttning eller 4t romhackning, men vilka uppgifter en viss
gruppmedlem har inom en grupp, eller inom ett givet dversattningsprojekt, tycks dock i stor
utstrdckning kunna variera. Mufioz Sanchez (2009: 171) fastslar exempelvis att ett
romhackningsprojekt may involve a team of several romhackers and translators or only one
romhacker who also acts as a translator.” En granskning av gruppen The Translators hemsida
verkar mycket riktigt stoda detta uttalande, dé det inom denna grupp verkar vanligast att en och
samma gruppmedlem i de flesta fall haft rollen bade som romhackare och Gverséttare och utfort
allt arbete pa ett visst spel — inklusive att Oversatta spelens textméssiga element samt géra
andringar i grafiken (The Translators: Inblandade, 2003). Detta har skett bland annat i fallet med
spelen Terranigma och The Legend of Zelda: A Link to the Past som bagge helt och hallet har
dversatts av romhackaren Mattias Thorelli (The Translators: Oversittningar till SNES, 2010).

Inom andra grupper som granskades for denna studie forefaller det dock i stdllet vanligare att
varje gruppmedlem haft en specifik roll eller uppgift tilldelad sig. Gruppen General CoolNES
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Translations medlemsregister indikerar till exempel att varje medlem har en ”specialisering”
inom gruppen, som exempelvis “romhackare”, ”grafiker” eller ”6versittare”. Medlemmen
Andreas Vilén har exempelvis specialiseringen "Huvudoversittare” och medlemmarna C_CIiff,
_BNU och Lynx har specialiseringarna "Romhackare, dverséttare” (General CooINES
Translations: Om GCT, 2010). En likartad specialisering kan uppmérksammas inom gruppen
Brikne-Hoby Translations, dar medlemmarna ocksé tycks ha haft specialiserade roller, av vilka
den vanligaste varit "Oversittare & Romhackare” (Brikne-Hoby Translations: Medlemmar i
Briakne-Hoby Translations, 2010). Cyndeline Translations gor ingen indelning av medlemmar
efter olika specialiseringar (Cyndeline Translations: Epost-adresser, 2010), men en granskning
av gruppens paborjade och fardigstillda dverséttningsprojekt ger vid handen att
gruppmedlemmarna énda tycks ha likartade sysslor vid olika projekt. Medlemmen ”Aeris130”
anges exempelvis under flera projektsidor som bade “romhackare” och ”6versittare”, medan
medlemmen “Rom Raptor” anges som “0verséttare” bade i fallet med spelen Final Fantasy 3,
Zelda 64, samt The Legend of Zelda: Link's Awakening. Att dversittare och romhackare véljer
att dela upp uppgifterna inom ett Gversattningsprojekt mellan varandra pa det har séttet kan
enligt Cyndeline Translations ha flera orsaker, som exempelvis att romhackaren sjilv kanske
saknar tillrackliga sprakkunskaper fOr att Gversitta ett spel pa bésta sitt, att denne inte har tid att
bade romhacka och dversitta och dérfor viljer att fokusera pa hackning, att 6versdttaren kan ha
battre kunskaper om spelet i fraga, eller att romhackaren tycker att det &r trakigt att syssla med
direkt dverséttande (Cyndeline Translations: Introduktion till 6verséttning, 2010).

Vilken roll man som gruppmedlem innehar forefaller ocksa direkt kunna paverka vilken syn
man har pé den verksamhet man dgnar sig &t, samt huruvida man ens betraktar “romhackning”
och “0verséttning” som separata aktiviteter. Christoffer Rosendahl bekréftar att vissa
gruppmedlemmar kan ha givna specialiseringar — i hans eget fall ren 6versittning av ett spels
textmaéssiga element — och papekar samtidigt att han inte raknar “romhackning” som tillhérande
denna aktivitet:

Arligt talat s kiinns det lite fel att prata om romhackning nér det giller mig sjilv, da jag aldrig

tyckte om just den biten utan foredrar att endast versitta. (Rosendahl 2010a).

C_CIiff uppger att han dels haft rollen ”projektledare” och haft 6versittare som tillsammans
med honom arbetat pa ett projekt, samt att han ocksa i egenskap av gruppmedlem dgnat sig bade
at romhackning och dversittning i de projekt han varit inblandad i — ndgot som tycks ha skett
efter den metod som omtalas av O'Hagan och Cyndeline Translations (se ovan), dir
romhackaren extraherar rom-filens textmaéssiga innehall till ett textdokument som sedan
Oversatts. Dock sarskiljer dven han samtidigt mellan romhackning och 6versittning som tva
separata aktiviteter:

For min del sa har jag alltid hackat och dversatt i de projekt som jag varit inblandad i. Jag har
aldrig varit enbart oversittare i ett projekt. [For] [d]e flesta andra medlemmar har det varierat.
Anledningen att jag har varit bdda delarna och inte det ena eller andra ar pga att jag alltid har

haft ménga projekt pd samma gang. (C_Cliff 2010a).

Mattias Thorelli, & sin sida, erbjuder ytterligare en definition, dar “romhackning” som aktivitet
direkt inbegriper overséttning. Detta da han uppger att han skapade minst en av sina
Oversittningar genom att ”...andra texten direkt i programmet genom att skriva 6ver bokstdverna
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med andra bokstéver, [...] [D]et man har dndrat syns nir man sedan startar spelet.” (Thorelli
2010b). Han uppger ocksé, i den dokumentation som medfdljer hans dversittning av spelet
Terranigma, att ”’[...] [g]runderna i Oversittning ar att hacka sig in i spelets hexadecimala kod
med ett specialskrivet program]...].” (Thorelli 2004). Fér Thorelli, som alltsa inte extraherat de
Oversattningsbara resurserna till ett separat textdokument utan bearbetat dem direkt i rom-filen,
forefaller de bégge aktiviteterna darfor flyta ihop och dverlappa varandra, sé att begreppet
”romhackning” ocksa innefattar Gversattning och vice versa. Det nedanstdende diagrammet
pavisar hur en gruppmedlem, beroende pa dennes arbetsmetoder och uppgifter inom ett projekt,
kan komma att betrakta romhackning och dversittning som separata aktiviteter vilka antingen
utovas var for sig av olika personer, parallellt med varandra av samma person, eller i en
overlappande kombination som inbegriper bigge aktiviteterna samtidigt:

1: Romhackande Sversibttare som
extraherar och Gversatter rom-
filens textméssiga innehall fér
sig.

2: lcke-dversiattande romhackare.

ROMHACKNING 4 OVERSATTNING

2 3

3: lcke-romhackande Gverséttare.

4: Romhackande tversittare som
dversitter genom att direkt
manipulera rom-filen,

Diagram 1. En gruppmedlems uppgifter och satt att arbeta kan inverka

p8 hur denne betraktar romhackning respektive éverséttning.

D4 gruppmedlemmar i de flesta fall visade sig gora en uppdelning mellan romhackning och
Oversattning speglar ocksa de flesta intervjuuppgifter och kéllor som utgjorde grunden for denna
uppsats denna syn, och ’Gverséttare” och “romhackare” diskuteras darfor i huvudsak som tva
skilda roller och/eller aktiviteter. I de fall d& en intervjuperson eller annan anford kélla haft en
annorlunda syn pé vad som omfattas av endera begreppet eller, i enighet med diagrammet ovan,
dgnat sig at en kombination av romhackning och 6versittning har denna asikt atergivits for att
spegla personens syn pa sin verksambhet.

7.5 Att bli medlem i och att lamna en romhackningsgrupp

Att bli medlem i en romhackningsgrupp tycks till stor del baseras pé personligt intresse och
frivillighet. Enligt romhackaren ”C_Cliff” som intervjuades for denna uppsats, dr det enda som
krévs for att dgna sig &t romhackning ’goda kunskaper i svenska, intresset och framfor allt
uthéllighet till att 4gna sig at detta intresse.” (C_Cliff 2010a). Likasa visar en studie av olika
romhackningsgruppers webbsidor att romhackare ofta vilkomnas att gd med i redan etablerade
grupper genom att kontakta dessa och skicka in provoversattningar. Cyndeline Translations
hemsida fastslar exempelvis foljande procedur for medlemskap i gruppen:
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Forst och frimst, bor du kunna romhacka. Kan du inte det, sa finns det en guide hér pé sidan,

samt ett forum ddr man kan fraga om vad som helst.

Har du kunskap nog att romhacka, samt tid nog att faktiskt gora det ibland, sa &r det bara att
skicka ett mail till aeris130@cyndeline.net och beritta lite om dig sjdlv. I mailet ska du
dessutom bifoga en IPS-patch som innehaller lite &ndrad text och grafik till ett spel (maste

finnas i borjan av spelet). (Cyndeline Translations: Bli medlem, 2010)

Gruppen Swedish Emulation Translation and Hacks erbjuder ocksa de ldsare som ”vet hur man
hackar eller dversétter roms” att kontakta gruppen (SETH: Swedish Emulation Translation and
Hacks, 2010). Likasa erbjuder gruppen Translations and Stuff en likartad metod for att bli
medlem:

Om du é&r bra pa [att Gversitta spel], s& kan du g& med i Translations and Stuff. Jag kraver
inget sarskilt utav dig, forutom att du kan det hér med att Sversitta. (Translations and Stuff,
2004)

Att 1amna en grupp tycks ocksa i stor grad bygga pa frivillighet, liksom att mer eller mindre
tillfélligt dra sig tillbaka fran densamma. Enligt Rosendahl fick medlemmarna i en grupp “mer
eller mindre [...] komma och g& som de ville.” Han konstaterar vidare att anledningen till att det
“inte fanns ndgra hogre krav pd att bli medlem” troligtvis berodde pa att ”scenen var s pass
liten, s& nya personer var alltid vidlkomna.” (Rosendahl 2010b). Enligt Rosendahl kan detta
system av frivillig anslutning ocksé leda till att grupper kan ”’d6” om medlemmarna inte langre
ar aktiva — nagot som 2010 tycks ha skett med i stort sett alla svenska grupper. Ofta tycks
medlemmar ha ”1dmnat” en grupp inte genom att ’sidga upp sig” utan genom ren inaktivitet; det
vill sdga, genom att helt enkelt sluta arbeta pa det eller de projekt de valt att borja pa, och
dédrmed upphora att vara aktiva badde inom gruppen och inom den svenska romhackningsscenen.
Ofta, for att inte séga i de flesta fall, tycks detta ha skett pa grund av att personen i fraga i sitt
privatliv fatt andra saker att dgna sig at vilka denne givit hdgre prioritet &n romhackandet, nagot
som i sin tur lett till att denne inte léngre har tid att vara verksam inom den svenska
romhackningsscenen. Till exempel anger anviandaren ”Aeris1307”, i ett inldgg fran 2009 pa
Cyndeline Translations diskussionsforum att han, i friga om romhackning, ”inte hunnit géra
mycket pa sistone. Léaser datavetenskap just nu, och héller som bést pa att drunkna i arbete.”
(Cyndeline Translations: Sa..., 2009.) Medlemmen “Rom Raptor” anger likasa, i en annan
diskussion pa samma forum, att han ”[...] kommer inte géra nagra fler Gversattningar. Har helt
enkelt for mycket annat som jag prioriterar fére.” (Cyndeline Translations: Vars héller alla hus?,
2009). I samma anda anger C_Cliff i ett inldgg fran 2007 att han, trots att han fortfarande anger
sig syssla med romhackning och dverséttning, har tva jobb, flickvdn och dven andra intressen
och har inte den tid jag hade férut.” (Cyndeline Translations: The Legend of Zelda — Oracle of
Seasons [Sida 3], 2007). Att vissa grupper har en de facto ledare tycks enligt Rosendahl inte
inverka markant pa denna process eftersom gruppledaren inte har sarskilt mycket att bestimma
over i fraga om gruppmedlemmarna:
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Det finns ju ndgon som "bestdmmer centralt", men egentligen ar det val inte mycket att
bestimma Over. Det enda jag kan komma pa &r att denna person avgér om en dversittning
verkar tillrdckligt bra for att lika [sic] uppe pa sidan (bade Gversittningsmassigt och
spelmissigt). (Rosendahl 2010b)

I vissa fall verkar detta system baserat pa frivillig gruppanslutning, personligt intresse, samt att
en grupp kan ’do” av ointresse till och med kunna leda till att gruppledaren ersitts. Mattias
Thorellis erfarenheter kring hur han sjilv kom i kontakt med romhackningsscenen belyser biagge
dessa punkter:

Jag skickade mail till Martin Sjstrand, som var grundaren av The Translators, och hur det nu
var sa tog jag over gruppen. Den verkade lite grann ha sjélvdott sa som jag minns det, sé det
var vél déarfor som Martin 14t mig ta dver. Jag var superglad att fa "bli ndgon" inom
romhackningsscenen. :) Jag skickade ut mail till alla gamla gruppmedlemmar, och en del fick
jag kontakt med, och allt borjade rulla pé igen. (Thorelli 2010a)

Om medlemmar ”l&dmnat” gruppen genom att pa ovanstaende sitt bli inaktiva och inte
uppdatera eller vidareutveckla de projekt de vl pabdrjat under en léngre tid, tycks bade de och
projekten i fraga efter ett tag kunna rensas bort av den tillférordnade gruppledaren — ndgot som
skett i fallet med gruppen The Translators. Den av Internet Archive arkiverade versionen av
gruppens sida fran 2001 visar att gruppen vid detta tillfdlle hade ett flertal medlemmar som
dgnade sig at olika projekt, samt ett flertal padgaende Oversattningar (The Translators:
Inblandade, 2001). En arkiverad version av samma sida fran 2005 visar dock hur de inaktiva
anviandarna och deras arbete av gruppledaren Mattias Thorelli tagits bort fran sidan, enligt
denne dérfor att:

Jag har tagit mig friheten att rensa ut The Translators pa allt som &r irrelevant, vilket
inkluderar alla "pagaende projekt" i alla sektioner. Eftersom jag dr den enda som har
uppdaterat den hér sidan pé snart nio méanader, kdnde jag att det var dags.

(The Translators, 2005)

Aven en arkiverad version av gruppen General CoolNES Translations webbsida frdn 2002 av
vid handen att gruppens medlemmar vid detta tillfélle dgnat sig at 15 ofdrdiga projekt, ddribland
Oversittningar av spelen Bastard!!, Violinist of Hamln och Super Mario RPG (General
CooINES Translations: Oversittningar, 2002), samt att gruppen vid detta tillfille haft 11
medlemmar (General CoolNES Translations: Om GCT, 2002). Den senaste gdngen sidan
uppdaterades, vilket skedde 2003, hade de da inaktiva medlemmarna rensats ut ur gruppen och
medlemsantalet sjunkit till 8 medlemmar (General CoolNES Translations: Om GCT, 2003).
Aven de projekt som vid detta tillfille avbrutits visade sig ha rensats ut, sa att den angivna
méngden pagaende projekt nu endast uppgick till 3 (General CoolNES Translations:
Oversittningar, 2003).

Ibland tycks det inte ens vara nddvéndigt att alls bli medlem i en grupp for att hjélpa till vid
ett oversattningsprojekt. Cyndeline Translations upplyser exempelvis individer som vill "’hjdlpa
till med Overséttning, och inte romhackning” att ’[i] sa fall behover du inte vara medlem,
eftersom romhackare far ta hjalp av vem de vill for att 6versitta sina projekt.” (Cyndeline
Translations: Bli medlem, 2010). Att kartldgga alla individer som varit aktiva inom eller
forknippade med svenska romhackningsgrupper sedan scenen tog sin borjan dr saledes mycket
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svart, och uppgifterna géllande en viss grupps medlemsantal i den ovanstaende tabellen bor av
denna anledning tolkas som generella uppskattningar snarare én definitiva siffror.

7.6 Konsfordelning bland medlemmarna

Det ar alltid riskabelt att uttala sig om vilket kon en viss person pa Internet egentligen tillhor, da
ménga individer (vilket ocksa visade sig vara fallet med vissa medlemmar i svenska
romhackningsgrupper) av personliga skil viljer att vara anonyma och endast ge sig till kinna
via péhittade anvdndarnamn eller "alias”, vilka inte anger vare personens riktiga namn eller
konstillhorighet for andra Internetanvindare. Eftersom manga av de inblandades riktiga namn
gick att utldsa via ett flertal gruppers medlemssidor, och pa grund av att samma personer i
manga fall tycks ha varit inblandade i fler 4n en grupp, sé ar det dock mojligt att ocksa sdga
nagot om konsfordelningen inom svenska romhackningsgrupper. En undersdkning av
medlemmarna i svenska romhackningsgrupper gav vid handen att samtliga inblandade utom
fyra foref6ll vara mén. Av de fyra kvinnliga medlemmarna visade sig tre — vilka kallade sig
”Zelest”, ”Sunni” och ”Umi” — tidigare ha drivit den numera inaktiva gruppen Zus Translations
(Zus Translations, 2001) i vilken de ocksa utgjorde samtliga medlemmar. Den fjarde kvinnliga
romhackaren visade sig vara syster till den tidigare nimnda Mattias Thorelli, samt tidigare ha
varit medlem i gruppen The Translators dér hon arbetat pé en overséttning av spelet Chrono
Trigger (The Translators: Inblandade, 2003). Mattias Thorelli anger att hon &ven, under
projektets inledande skede, arbetade ihop med honom vid Gverséttningen av spelet Terranigma
(Thorelli 2010a).

Att kvinnor traditionellt varit i minoritet inom den svenska romhackningsscenen framgar
ocksé av en intervju med romhackaren ”Zelest”, utférd 2001 av webbsidan Swedish Emulation
News, i vilken hon ger uttryck for att det behdvs “mer kvinnor i emu-scenen'®” (Swedish
Emuation News: Intervju med Zelest, 2001). Romhackaren C_CIiff ger dven han uttryck for
forekomsten av denna ensidiga konsfordelning da han papekar att:

Liksom spelbranschen var forut sa var det i romhacking/6verséttning flest mén som dngnade
[sic] sig at denna verksamhet men eftersom allt mer kvinnor upptécker och vill etablera sig in i
spelbranschen s& hoppas jag dven att fler kvinnor upptiacker 6verséttning/romhacking.
(C_Cliff 2010a)

7.7 Medlemmarnas alder

Det ér forutom konstillhorighet dven mojligt att 1 generella ordalag uttala sig om de inblandades
alder. Det verkar som om de flesta romhackare, da scenen kring 1998-1999 tog sin borjan, i
genomsnitt verkar ha varit ganska unga. Christoffer Rosendahl anger att han var mellan 14 och
15 ar gammal da han kom i kontakt med romhackningsscenen, samt att genomsnittsaldern bland
romhackare under denna period var ”véldigt ung, dven fast de flesta var nog négra &r dldre dn
jag. Sa jag skulle siga mellan 15-18 4r.” (Rosendahl 2010a). Aven C_Cliff stoder denna
uppfattning. D& han forst kom i kontakt med romhackningsscenen var han 17 ar och var
jamnarig med de andra i gruppen” (C_Cliff 2010a). Mattias Thorelli anger att han sjalv var 16

"Syftar pd begreppet emulering, centralt fér romhackning.
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ar gammal da han blev aktiv som romhackare, samt att ’[a]lla inblandade var val [...]
tondringar” (Thorelli 2010a).

Trots att han anger den svenska romhackningsscenen som varande i stort sett dod” papekar
Christoffer Rosendahl samtidigt att genomsnittsaldern bland svenska romhackare ar 2010 verkar
vara nagot hogre:

Jag &r ratt sdker pa att genomsnittséldern dr hogre nu, men det kdnns som att nér det vél
kommer in nytt blod dr det ganska unga personer. Dessa brukar dock forsvinna ganska snabbt.
(Rosendahl 2010a).

Aven C_Cliff anger att han "[i]r i dag 28, och dven om andra saker i mitt liv prioriteras och
[jag] inte har lika mycket tid som jag hade dé sa héller jag fortfarande pa
romhacking/6versdttning.” (C_Cliff 2010a). Att intervjupersonerna pé detta sétt angett scenen
sdsom varande ”d6d” och &ndé pépekat att de dgnar sig 4t romhackning kan forefalla paradoxalt,
men yttrandet bor troligtvis, som omnédmns i slutet av avsnitt 7.2, tolkas utifran att grupper kan
laggas ned eller vara inaktiva, medan enskilda individer fortfarande pa sin fritid kan égna sig &t
romhackning pa egen hand.

7.8 Svenska romhackares motivation

Enligt Chandler (2005: 3) dr professionell spellokalisering i huvudsak finansiellt motiverad, d&
spelforetag “are paying more attention to ways of maximizing their sales abroad. One way they
are doing this is by publishing international versions of their games that are translated into
several languages.” Dock erbjuder romhackare sina dversittningar till allménheten gratis, sa vad
ar det som motiverar dem att skapa sina speloversattningar? For att ta reda pa detta blev de
intervjuade romhackarna tillfrdgade vad skilen till deras intresse att oversitta spel till svenska
var, samt hur de kom i kontakt med och blev aktiva inom den svenska romhackningsscenen.
Svaren gav vid handen att en bidragande anledning till deras intresse var att de kommit i kontakt
med den engelsksprakiga romhackningsscenen, och genom denna spelat spel som av entusiaster
1 andra lander 6versatts till engelska. Christoffer Rosendahl anger exempelvis foljande skl till
att han upptickte den svenska romhackningsscenen:

Det som fick mig att fA upp dgonen for romhackningsscenen i allménhet (d.v.s. den engelska
romhackningsscenen) var att min bror hittade nan dverséttning. Det var ndgon av de tidiga,
storre Oversattningarna vill jag minnas, men jag minns inte riktigt vilket spel det var. Det kan
ha varit FF5''. Da kom [man] ju pa att det vore helt méjligt att Gversitta spel till svenska, dven

fast det visade sig vara mycket mer komplicerat &n man trodde d&. (Rosendahl 2010a)

Det 4r intressant att hér notera att Rosendahls ovanstaende redogdrelse for hur han upptickte
och kom 1 kontakt med romhackning tycks ge stdd at den syn pa svenska romhackningsscenens
uppkomst som presenterats i avsnitt 7.2; det vill sdga att denna uppstod genom att de inblandade
kom i kontakt med den engelsksprakiga romhackningsscenen, vars forsta storre projekt
utgjordes av det ovan nimnda Final Fantasy 5. Likas& anger C_CIiff att hans eget intresse for
romhackning vécktes av liknande anledningar som Rosendahls, och av att han upptickte samma
speloversittning. Det sétt pa vilket han anslot sig till romhackningsscenen och inledningsvis

""Férkortning fér “Final Fantasy 5”7, ett populért rollspel.
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kom att bli verksam som projektledare praglas ocksa till stor del av den frivillighet och
Oppenhet som traditionellt tycks ha priaglat denna typ av dverséttningsverksamhet:

Jag kom in i den svenska romhackingscenen och fann intresset ett ar efter att jag upptackte
emuleringscenen och fick spela FFV pé engelska. FFV hade givits ut av 6versittningsgruppen
RPGe och [jag] blev intresserad att utforska det lite mer. Efter lite efterforskning sé kom jag
over en GCTs'? hemsida som holl pa att dversitta spelet till svenska. Borjade dd genom att
lasa den guide som de hade pé sidan och pratade lite med Sanite, som dé var projektledare om
jag kunde tillféra ndgot som kunde hjélpa de[m] att fa spelet till svenska. Eftersom han inte
hade arbetat med spelet pa ldnge pga att han ville slutfora andra projekt sé fick jag ta over
rollen som projektledare. Eftersom han hade arbetat med en gammal patch av spelet sa
beslutade jag att borja om helt fran borjan. Blev da dven medlem i gruppen. Det var detta som
fick mig att borja med romhacking och starta andra 6verséttning/romhacking-projekt.
(C_Cliff2010a)

Ytterligare en anledning visade sig utgdras av ett personligt intresse for sprdk och dversittning,
samt for Oversittningsprocessens kreativa aspekter. Christoffer Rosendahl anger exempelvis
foljande skal till att hans intresse vicktes for att dversétta spel till den svenska
romhackningsscenen:

Jag vet arligt inte riktigt varfor jag ville syssla med det. Jag har alltid varit sprékintresserad
och fatt hora att jag varit duktig pa sprak, sé det kanske hade med det att géra. D& borjade
[jag] ju kolla hur man gjorde och hittade den svenska &versattningsgruppen GCT]...]. Jag tror
inte jag var mer dn 14-15 ar da. Man kan dela upp min "romhacknigskarriar" [sic] 1 tva
perioder. Detta var den forsta som slutade runt 2002-2003 da jag var 17. Detta var ju ett tag
sedan sa vad som motiverade mig minns jag inte riktigt. Jag tyckte nog bara att det var kul och
det kéindes bra att man kunde vara kreativ pa nagot sitt. [...]

Den andra perioden boérjade nagra ar senare, vid 2006-2007. Da hade jag insett att
Oversittning var nigot jag ville jobba med. Jag sdg romhackningen som en chans att tréna pa
att oversétta och hittade da Cyndeline. (Rosendahl 2010a)

Ett likartat intresse for sprak och dverséttning anges dven av romhackaren Mattias Thorelli som
bidragande till hans eget intresse for romhackning, samt dven ett intresse att forbattra den
Overgripande kvalitet som andra svenska Gversattningar enligt honom tenderade att halla:

Min stora motivation till att borja oversdtta var att jag hade spelat de andra dverséttningarna
som fanns, tyckt att de var jétteddliga rent sprékligt, och att jag ville visa att jag kunde gora
bittre. Jag sag det som ett kall att styra upp scenen lite, och visa att man kunde gora
oversittningar med hog kvalitet [...]. (Thorelli 2010a)

Ett personligt intresse for sprék och dversittning kan alltsa vara bidragande till en individs
beslut att borja dgna sig at romhackning, men den huvudsakliga anledningen till att man som
romhackare borjar dversitta ett visst projekt forefaller snarare vara att man hyser en stor
personlig karlek till ett visst spel, och att Gversattningen séledes utgdr en slags hyllning” till
detta. Enligt Christoffer Rosendahl har motiven bakom en 6verséttning “egentligen aldrig varit

2Férkortning fér gruppen “General CooINES Translations”.

26



att hjélpa folk som inte forstar engelska att spela spelen, utan de har fungerat mer som en
hyllning till spelet.” (Rosendahl 2010a). Mattias Thorelli stoder denna tolkning, genom den
andra anledningen till att han borjade dgna sig at att romhacka; namligen att han ville skapa en
Oversattning av Terranigma - ett spel han tyckte vildigt mycket om:

Den andra anledningen till att jag borjade dversitta var att jag (och Johanna) dlskade
Terranigma sd mycket. Det var liksom ingen allmén 6nskan att dversitta en massa spel, utan
for var del var det att vi ville dversétta just Terranigma, och sedan, nér vi sdg att det gick att
Oversitta, dven Zelda och Chrono Trigger. (Thorelli 2010a)

En likartad entusiasm for ett visst spel uppges dven av C_Cliff i samband med dennes
Oversattning av spelet The Legend of Zelda: Link's Awakening:

Antligen finns detta spel pa svenska. Detta var ett av mina favoritspel till GBC" och [jag] dr
vildigt glad dver att ha fatt ta del av att ge ut en svensk version. (Cyndeline Translations:
Legend of Zelda: Links Awakening DX, 2010)

Romhackaren ”Aeris130” uppger en likartad entusiasm i den textfil som medfoljer hans
oversittning av spelet Metal Warriors, vilket han i huvudsak tycks ha dversatt for att han tyckte
om den genre som spelet tillhor:

Sjdlv ér jag valdsamt fortjust i allt som har med Anime och Mecha'* att gora, s& det ér vil
anledningen till att jag gjorde den hér dversdttningen till att borja med. (Aeris130, 2005)

Aven gruppen MetalHead Hacking Group anger en liknande motivation till varfor de valde att
skapa sina Oversittningar:

The main reason why we do these translations is that we think it is fun, and it might also be
useful... We have so far only started working on games which we love, that have meant
something to us and probably many others too. (MetalHead Hacking Group — About Us,
2006).

Enligt Rosendahl kan det faktum att §verséttaren &r ett stort fan av ett visst spel vara kraftigt
bidragande till att spelet i fraga viljs ut av denne for dversittning:

Det dr absolut sé att stora spelserier med ménga fans tenderar att fa fler dverséttningar
(péborjade eller avslutade). Final Fantasy ér ju véldigt populart till exempel (4 overséttningar
har sléppts, och jag vet att det har funnits mer #n ett dversittningsprojekt vad giller FF6. Aven
oversittningar av FF3 och FF4 har varit pdborjade). Zelda &r ocksé ett valdigt bra exempel
(The Translators slappte till exempel 2 oversdttningar av det forsta Zelda-spelet till NES, och
bade TT och Cyndeline har sléppt verséttningar av Zelda II). (Rosendahl 2010b)

Att svenska romhackare av detta skl tycks vara intresserade av att Oversétta stimmer till stor
del 6verens med vad O'Hagan (2009: 106) pastar; nimligen att ”fans are compelled to undertake
game localisation as part of fandom” samt att UGT, med referens till Tapscott & Williams

BFérkortning fér “Game Boy Color”, en handh8llen spelkonsol.

“En genre inom japansk tecknad film dér handlingen kretsar kring stora mekaniska robotar vilka

ofta styrs av ménniskor, n8got som spelet i fr8ga ocks§ handlar om.
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(2006), ocksa medfort att the nature of fandom changed from that of passive spectators to
active 'prosumers' who are producers as well as consumers of products”, dar romhackning,
enligt Parkin (2008), utgor ...a hobby undertaken [...] 'out of love" (ibid: 109). Detta tycks
alltsd i hog grad vara sant dven for svenska romhackare, och denna typ av speloversittning
skiljer sig darfor kraftigt fran varfor kommersiella spel enligt Chandler (2005: 47) vanligtvis
lokaliseras, ndmligen att ’[t]he publisher usually decides what games are localized [...] based
on financial viability.”

O'Hagan (2009: 110) noterar ocksa ”a close linkage between fandom and professional
translation in the field of game localisation”, dér att vara verksam som romhackare tycks kunna
erbjuda “a situated authentic learning environment, likely boosting the process of preparing
trainees for the game localisation industry.” Aven Mufioz Sanchez (2009: 182) papekar att
”participating in a romhacking project can be seen even as an educational aid for those seeking
to work in the video game industry.” For att studera huruvida detta var sant dven for svenska
romhackare, tillfrdgades dessa huruvida de hade nigra aspirationer pé att arbeta professionellt
inom spellokaliseringsindustrin. Som omnamnts ovan uppgav Christoffer Rosendahl att han,
under den senare delen av sin romhackningskarridr, “insett att Gverséttning var nagot jag ville
jobba med”, samt att han ’sag romhackningen som en chans att trdna pé att Gversétta”
(Rosendahl 2010a). Samtidigt angav han dock att detta inte férefoll vara sérskilt vanligt bland
andra svenska romhackare:

Vad jag vet ar jag den enda som har varit aktiv inom den svenska romhackningsscenen och
vill jobba som Gversittare. Jag vill inte jobba exklusivt med speldversittning/spellokalisering,
men det kan jag absolut tdinka mig. Jag tror och hoppas att romhackningen har hjélpt att bli en
bittre dversattare, &ven om mina oversdttningar som har sléppts inte direkt haller s hog
kvalitet. Samtidigt kénner jag inte att jag kan yttra mig om det da jag inte har arbtetat [sic]
med Oversdttning pa nagot annat sétt. Det &r en svar fraga (Rosendahl 2010c).

C_CIiff uppger ett tidigare intresse for att arbeta professionellt med spellokalisering, men anger
ocksa att han inte kénner till ndgon tidigare aktiv romhackare som idag arbetar inom yrket i
fraga:

Tanken slog mig mycket nér jag var yngre. Dvs nér jag vil borjade med romhacking vid 17
ars alder, men romhacking/6verséttning har jag pé senare tid sett som en (for det mesta)
avkopplande hobby. Kénner dock ingen som jobbar med professionellt med detta (C_Cliff
2010c).

7.9 Internationellt koordinerade oversattningsprojekt

Oversittningsprojekt forefaller ocksa kunna inledas och koordineras pa en internationell niva.
Detta kan ske genom att romhackare fran ett visst land kontaktar romhackare inom ett annat
land och foreslar att dessa ska Gversitta ett spel som i sin tur redan dversatts till ett visst sprak
av den forstndmnda gruppen. Enligt Christoffer Rosendahl 4r spelen ”Monstania och Tales of
Phantasia [...] tva exempel pa spel som Gversattes enbart for att de engelska romhackarna ville
ha oversittningen till flera sprak, vilket &ven forenklade det for oss dé de tekniska hindren
forsvann.” (Rosendahl 2010b). Enligt Rosendahl kan projekt av dessa slag ofta inledas pa
foljande sitt:
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Det vanligaste vid sddana flersprakiga overséttningsprojekt efterlyses [sic] ofta internationella
oversittare pa de engelska romhackarnas hemsidor. Minns inte hur det var med ToP'®, men jag
har f6r mig att de kontakte [sic] oss direkt. Det hande vél inte s& ofta, Monstania och ToP &r
de enda spelen som sldpptes som kom till pa detta sétt i alla fall. Ibland kunde man ju fa hjilp
fran de engelska romhackarna dnda om man fragade (Rosendahl 2010c).

Forvanande nog diskuteras inte denna typ av projektplanering av vare sig O'Hagan eller Mufioz
Sanchez, trots att den sistnaimnde sérskilt framhaller oversittningen av just spelet Tales of
Phantasia som “a reference for high standards in the romhacking community”, vars
Oversittning haller en ”outstanding quality” (Mufioz Sanchez 2009: 177-178). Enligt de
uppgifter som framkommit i denna undersékning forefaller det dock som att personerna bakom
den engelska &versdttningen av Tales of Phantasia — en amerikansk romhackningsgrupp kallad
DeJap Translations — medvetet kontaktade romhackare inom andra lander for att spelet, och
dérigenom deras dversittning av detta, skulle fa en storre internationell spridning. En
granskning av DeJap Translations projektsida for spelet i friga visar att det dversatts till inte
mindre &n 18 olika sprak, daribland svenska, norska och franska (DeJap Translations: Tales of
Phantasia, 2003).

Som framgatt ovan och i foregdende stycke kan ett romhackningsprojekt alltsa ofta paborjas
pa grund av en romhackares personliga entusiasm for ett visst spel, eller for att en
romhackningsgrupp i ett annat land 6nskar sléppa en internationell version av en viss
Oversittning. Som dessutom omnidmns i avsnittet ”gruppmedlemmars roller och uppgifter” kan
en Oversittning ocksa tillkomma antingen genom att en enskild romhackare forfardigar den,
eller genom att en grupp bestdende av en projektledare och andra, mer eller mindre
specialiserade gruppmedlemmar skapar den tillsammans. Den foljande delen av undersékningen
studerar darfor hur ett projekt i det sistndmnda fallet tenderar att organiseras dé ett spel vil har
valts ut for dversittning, samt hur gruppmedlemmar tenderar att rekryteras.

8 Hur arbetar svenska romhackningsgrupper?

8.1 Rekrytering av projektmedlemmar

Inom professionell spellokalisering planeras dversittningsprojekt enligt Chandler (2005: 57-67)
oftast mycket noggrant och innefattar bland annat frdgor som budget, schemaldggning samt att
rikna ut och planldgga hur lang tid 6versattningen av varje del av spelets innehall kommer att
ta, sa att den lokaliserade versionen inte blir forsenad ifall ett spel ska slidppas i flera linder
samtidigt. Inom romhackning forekommer varken budgetfragor (da projektmedlemmarna
arbetar gratis) eller deadlines av det hér slaget, och att rekrytera Gversittare till ett projekt
forefaller vara mer av en ad hoc-liknande process som, liksom mycket annat inom
romhackningsscenen, baseras pa personligt intresse. Som nédmns i féregéende stycke kan ett
projekt inledas pa internationell niva, genom att medlemmar av ett visst lands
romhackningsscen kontaktar medlemmar inom en annan, men inom den svenska
romhackningsscenen tycks ha varit betydligt vanligare att detta skett genom att en medlem forst

PFérkortning fér “Tales of Phantasia”.
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bestdmt sig for att Oversétta ett visst spel och sedan kontaktat och rekryterat andra medlemmar
till projektet. C_CIliff, romhackare och projektledare for 6versattningen av spelet Final Fantasy
5, ger foljande bild av hur ett typiskt romhackningsprojekt i detta fall kan inledas:

Som projektledare rekryterar jag 6verséttare baserad pa den grammatik de anvénder nér de
mailar till mig eller skriver pa forum, da det sdger ganska mycket om hur en dversittning

skulle bli och hur viktig svenskan ar for dem. [...]

Innan jag sitter igdng med ett projekt som jag ar intresserad av, sa ser jag till sd att spelet inte
ar alltfor komprimerat'®. Sedan fragar jag runt och jagar med ljus och lykta om nigon kan
tankas att hjélpa till att Gversitta spelet, dd romhackandet i sig tar véldigt mycket tid. Det 4r sa
gott som alltid romhackaren som planerar och startar ett projekt (C_Cliff 2010a).

Christoffer Rosendahl ger en likartad bild av forloppet, dir den romhackare som ar projektets
ledare i de flesta fall ocksa organiserar dverséttningsprojektet:

Att bli rekryterad som 6versittare kan ske pa olika sdtt. Antingen kan en romhackare efterlysa
oversittare till ett projekt, som ir det vanligaste sittet. Aven tvirtom kan forekomma, en
Oversittare som inte romhackar vill ha teknisk hjalp med att Gversitta ett spel. Annars kan en
romhackare och en dversittare tillsammans komma dverens om ett spel att oversétta. Jag tror
detta var fallet med FF2 (Rosendahl 2010a).

Exempel pa den forsta bland dessa metoder gick att uppmérksamma genom att studera
Cyndeline Translations webbsida, vilken innehiller en sektion vid namn “Oversittare sokes”,
dér gruppmedlemmen ~Aeris130” pa ett sétt liknande en “platsannons” soker efter en
oversittare till spelet Land Stalker. Sidan innehaller detaljerad information om vilken genre
spelet tillhor, vilket sprak det skall Gverséttas till och fran, hur mycket text som finns att
Oversitta, samt exempel pad hur denna &r formaterad. Potentiella dversittare uppmanas att
”[k]ontakta romhackaren eller Aeris130 ifall du 4r intresserad av att versitta.” (Cyndeline
Translations: Oversittare sokes till: Land Stalker, 2010). Betydligt intressantare visade sig dock
vara sidans diskussionsforum, da detta inneh6ll exempel pa bade romhackare och 6verséttare
som erbjdd eller efterlyste tjénster i samband med olika romhackningsprojekt; nagot som visade
sig vara fallet &ven med gruppmedlemmar som dgnade sig at andra uppgifter. C_CIliff ger, via
foljande inlédgg pa forumet, exempelvis uttryck for det inledande exemplet i Rosendahls
ovanstaende citat, dir en romhackare efterlyser Gversittare till ett projekt:

jag har tre script av BoF2'” om nigon vill Gversitta det. det dr ganska mycket text men det
vore kul att spela det pé svenska. :)

ha det bra!

-C_CIiFF (Cyndeline Translations: Breath of Fire 2, 2005)

Gruppmedlemmen Aeris130 visar, med sitt svar till ovanstidende inldgg, hur det vidare kan se ut
da en intressent anmaler sig som frivillig till ett projekt som detta:

16 F6r en forklaring av begreppet “komprimering”, se avsnitt 8.3.

"Férkortning fér “Breath of Fire 27, ett populért rollspel.
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Haller pa med FF3 + ett annat projekt just nu, men om ingen annan har anmélt sig frivillig tills
dess, sé kan jag Oversitta s& mycket jag hinner nir nigot av projekten &r klara. (Cyndeline
Translations: Breath of Fire 2, 2005)

Anviéndaren ”"Lynxo” ger, via nedanstdende foruminldgg, exempel pa ett motsatt forhallande till
det ovanstaende, dir en Oversittare i stéllet efterlyser en romhackare till ett pdgaende projekt;
nagot som i detta fall sker for att denne sjilv har for mycket att gora for att hinna med denna del
av verksamheten:

Rom Raptor, som dversatte en stor del av FF6-dialogen tilsammans [sic] med mig, har varit
flitig pé senaste tiden! Han har réttat till och skrivit om néistan varenda dialog!

Ett problem bara, vi har ingen som kan sétta in det i ROM:en.

Det var jag som gjorde det forra gangen, men pa den tiden hade jag ALLDELES for mycket
fritid. :D Just nu &r jag helt enkelt upptagen med en massa andra saker, sa jag har inte tid. [...]

Jag kan ge full support till vem som é&n tar sig an detta, och lovar att hjélpa till s& mycket jag
kan! Jag har adressen for pointers, information om exakt hur dom fungerar, var dialogerna

borjar, osv.
Nagon fran Cyndeline som vill hjilpa till? Eller kanske ndgon annan?

Vi skulle verkligen uppskatta det, dd vi VERKLIGEN vill fa ut en nydverséttning av detta
underbara spel. (Cyndeline Translations: Hjalp utlyses!!, 2004)

Anvindaren ”ShakaZ” ger i nedanstidende inldgg a sin sida ett exempel pa en kombinerad
romhackare/dversdttare som hittat fram till Cyndelines romhackningsgrupp och nu erbjuder sina
tjdnster till de som behdver hjalp med ett projekt:

Tjenare!

Blev vildigt glad nér jag sdg att en svensk dversittargrupp fortfarande var vid liv. Om ni
behdver hjilp med romhacking eller 6verséttning sa kan ni hojta till. Férsoker mig pa Albert
Odyssey just nu (dock till eng), men om ni har ndgot projekt dir jag kan tinkas behdvas sé sig

gérna till.

Mvh/Shaka
(Cyndeline Translations: Halloj!, 2006)

Detsamma ar sant dven i fallet med anvéndaren "CoolMan” som i nedanstdende
diskussionsutdrag fran 2004 uppger sig ha atervint till romhackningsscenen och nu erbjuder
sina hjélp med dversittning eller grafikhackning till de som behover hjélp:

Skulle bara informera alla hér att nu ir jag tillbaka!

Om nan behdver mig for versittning/grafik hackning [sic] sa dr det bara och skriva! :D :wink

(Cyndeline Translations: Ja.. D& &r man tillbaka till romhackningens vérld.. :), 2004).
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Aven “korrekturlisare” tycks ha varit en vanligt forekommande uppgift inom svenska grupper.
Medlemmen ”Rom Raptor” forklarar sig exempelvis, i ett inldgg fran 2005 pa Cyndelines
diskussionsforum, “gladeligen” hjélpa till med att korrekturldsa andra Gverséttare/romhackares
Oversittningar, samt att de i sddana fall bara behdver hora av sig till hans e-postadress — dock
med forbehallet att ”[d]e grejer ni skickar ska vara korrekturldsta av er forst. Jag vill slippa
dndra varannan mening.” (Cyndeline Translations: Om ndgon behover hjélp med
korrekturldsning..., 2005). Likasa visar General CoolNES Translations nyhetsarkiv att
medlemmar dven hér inom olika projekt dgnat sig at roller liknande denna. Exempelvis anger
medlemmen ”Andreas” i ett inldgg fran 2001 att han ™[...] nog mest kommer korrekturldsa
framover, jag kénner att det dr dir jag behovs mest. De flesta kan dversitta eng-sv, men minga
kan inte sd bra grammatisk svenska, som jag ;)” (General CoolNES Translations: Gamla
nyheter, 2010).

Svenska romhackare tycks séledes, for att kunna slutfora de projekt de atagit sig att
Oversitta, i stor utstrackning ha varit beroende av hjélp fran varandra, samt av varandras
talanger och formagor. Att dock faktiskt lyckas hitta Gversittare till ett visst projekt kan enligt
C_CIiff vara komplicerat, liksom att lyckas fa en grupp att hélla ihop:

Det trékiga i denna scen ar att dverséttare kommer och gar. [...] En valdigt viktig del &r att
inte tappa kontakten med Oversittaren, da detta manga génger resulterat till att projekt adrig

[sic] slutforts. Forr i tiden hade vi en mIRC-kanal'®

dér vi diskuterade mycket och hade valdigt
god kontakt med varandra, bade romhackare och overséttare. Tyvérr har detta pé senare tid
upphort att existera, och det &r idag svérare att vara en "sammansatt" grupp infor ett projekt

(C_Cliff 2010a).

Vad C_CIiff har kallar att ”inte tappa kontakten” foresprakas ocksa av Chandler (2005: 88-90)
som lika viktigt vid professionella speloverséttningsprojekt, dér ’the key to a good relationship
is effective communication”. Ifall personerna som é&r inblandade i ett lokaliseringsprojekt ’do
not establish the communication pipeline up front, information will fall through the cracks and
key details will be missed.” Att brister i kommunikationen mellan gruppmedlemmar vissa
géanger tycks ha funnits, vilka menligt tycks ha inverkat pa projekt, framgér bland annat av
foljande inldgg, forfattat av ”Rom Raptor” p& Cyndeline Translations diskussionforum géllande
projektmedlemmen ”"Hampe™:

Hampe har lamnat projektet. Han har inte 1dmnat ndgon speciell anledning. Han har heller inte

visat upp nagonting dverhuvudtaget av det han gjort (inte gjort) de senaste tvd ménaderna.

Jag haller pé att forsoka fa lite info ur honom, men han tar alltid l&ng tid pé sig att svara och

vissa mail har han inte alls svarat pa.

Foérhoppningsvis finns det en rimlig forklaring till detta och férhoppningsvis har han oversatt
en liten bit, men hur som helst kommer jag forsoka oversitta klart spelet under juli om det inte
finns ndgon annan som har god kunskap och gott om tid omgaende.

(Cyndeline Translations: Oversittningshjilp till Link's Awakening DX sokes, 2005)

“mIRC: En typ av chattprogram genom vilket flera anvéndare kan samtala med varandra.
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Trots att "Hampe” senare horde av sig ledde ovanstdende kommunikationsproblem enligt Rom
Raptor till att han ”(f6ga forvanande) [...] far slutfora 6versdttningen [sjilv]. dock maste jag ha
klartecken av c¢_cliff angdende en sak innan jag kan borja.” (Cyndeline Translations:
Oversittningshjilp till Link's Awakening DX sokes [Sida 2], 2005), en kommentar som pévisar
projektledarens samordnande betydelse inom dversittningsprojektet. Aven C_Cliff konstaterar
att det utgor ett problem niar medlemmar i gruppen inte hor av sig, dé en del dversittningar
enligt honom aldrig blivit slutférda helt enkelt pa grund av att de inblandade parterna dragit sig
ur projektet:

Tyvérr sa har jag ménga génger skickat de skript till dverséttare som jag tycker verkar bra som
de skall 6versitta och sedan ha [sic] de aldrig hort av sig. Det ar darfor som ménga projekt
aldrig blir slutforda. Man fér helt enkelt respektera att de har andra intressen, och detta &r dven
ett &terkommande problem inom andra utlindska dverséttning/romhacking-grupper.

(C_Cliff 2010a)

Den tidigare ndmnda frivillighet med vilken gruppmedlemmar kan ansluta sig till och ldmna en
viss grupp (se avsnitt 7.6) tycks saledes dven kunna g ut 6ver gruppernas planerade projekt och
produktivitet. Foljande meddelande, ursprungligen postat pa den nedlagda gruppen BAM
Translations projektsida, tycks ytterligare stddja denna tolkning:

Vi har kanske hittat en asm-hackare, om han vill hjélpa oss lever projektet, om han inte vill sa
ir det dott =( (BAM Translations: Oversittningar, 2010)

Forutsatt att romhackaren, dverséttare och andra inblandade projektmedlemmar déremot
lyckas etablera en vél fungerande kommunikation och forbli en sammanhéllen grupp under hela
projektet — eller ifall detta i stéllet endast bestar av en enda projektmedlem som valt att gora allt
arbete pa egen hand — sa kan sjdlva projektet i sig inledas.

8.2 Romhackningsfasen

Som redan omnédmnts (se avsnitt 7.5) tycks majoriteten av de aktiva inom den svenska
romhackningsscenen ha gjort en uppdelning mellan romhackning och dversittning som tva
separata aktiviteter, vilket leder till att de flesta romhackare tenderar att betrakta ett typiskt
Oversattningsprojekt som i huvudsak bestdende av tva olika delar eller faser: en romhacknings-
och en Oversittningsfas. Cyndeline Translations definition av hur ett typiskt projekt tenderar att
g till lyder exempelvis som foljer:

Kort och gott, sé brukar speldverséttningar oftast delas upp i tva faser. Forst hackar
romhackaren sin rom, letar reda pé all text, ritar om alfabetet ifall det behovs (spel saknar tex
ofta AAO), och klurar ut allt annat som finns att veta om spelet. Med hjilp av sina upptickter,
dumpar sedan romhackaren all text som han/hon hittat till ett (eller flera, oftast flera)

texdokument [sic].

Sedan kan personen i friga antingen dversitta texten sjélv, eller skicka dokumentet till en
annan Oversittare som gor det istédllet. Nér dverséttaren dr klar, skickar han/hon tillbaks
dokumentet till romhackaren, som sétter in det i spelet igen. Nér texten &r insatt (detta gér
oftast vildigt snabbt) maste dokumentet oftast finjusteras lite for att ta bort eventuella buggar,

sedan dr overséttningen klar. (Cyndeline Translations: Introduktion till dversittning, 2010)
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Oavsett om en romhackare valt att arbeta pa ovanstiaende sétt, eller som Mattias Thorelli i stéllet
valt att versétta texten direkt i rom-filen i stéllet for att ”dumpa” denna (Thorelli 2010b), s&
innehéller d4nda ett typiskt oversittningsprojekt en viss mangd romhackning som maéste
genomfOras innan Oversittningen av det textmaissiga innehallet kan paborjas. I denna del av
uppsatsen har jag sdledes mer eller mindre kronologiskt forsokt att folja denna process, med
borjan i romhackarens dekryptering av rom-filens innehéll. For att bibehalla den distinktion som
de flesta inblandade (se avsnitt 7.5) gjort mellan dversattning och romhackning har dven jag valt
att i denna del av uppsatsen liksom Cyndeline Translations dela in arbetet i en romhacknings-
och en Oversittningsfas.

Trots att Cyndeline Translations ovanstdende forklaring vid forsta anblicken l4ter enkel
visade sig romhackningsfasen av ett typiskt dverséttningsprojekt vid ndrmare anblick vara
komplicerad, bestd av flera olika moment samt kréva kunskap 1 hur man anvénder ett flertal
olika program. Lyckligtvis visade sig ett flertal svenska romhackningssidor innehalla
detaljerade guider eller instruktioner i hur man lér sig romhacka, dér i synnerhet den guide som
erbjods av webbsidan Cyndeline Translations visade sig vara sdrskilt detaljrik (Cyndeline
Translations, 2010). Jag har darfor i huvudsak utgatt frin denna d4 jag i de nedanstaende
avsnitten beskriver hur ett typiskt overséttningsprojekt tenderat att ga till for romhackare i
Sverige. Uppgifterna kommer ocksé frén fragor stéllda till romhackarna sjélva, i vilka de
tillfragades hur de sjilva brukar béra sig at vid oversattningen av ett spel till svenska.

8.2.1 Att dekryptera och ldsa rom-filens innehall

Att dversitta ett spels textméssiga innehall kompliceras av att detta innehéll i en rom-fil &r
skrivet med hexadecimala tal; ett numeriskt system med 16 som bas dér symbolerna 0-9
representerar viarden frén noll till nio och A-F vérden frén tio till femton. Detta leder till att varje
rom-fil bestar av en lang serie hexadecimaler, vilka utgor allt innehall i spelet (Cyndeline
Translations: Rikna i hex, 2010). For att l4sa en rom-fil anviands déarfor ett sarskilt program, av
romhackare kallat hex-editeringsprogram eller hexredigerare, som kan ldasa hexadecimala filer.
Spelets textméssiga innehall, som exempelvis spelfigurernas repliker eller dialoger samt namn
pa objekt och platser eller liknande, befinner sig séledes nédgonstans i en mycket ldng rad av
hexadecimala tal. I den nedanstaende illustrationen har rom-filen som utgor spelet Dragon
Warrior 6ppnats i hexredigeraren Windhex.
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€2 WindHex for Windows - "Dragon Warrior.nes”
File Edit Tools Search Option  Help
(00009 7CO|2F
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Bild 1. Rom-filen Dragon Warrior har éppnats i hexredigeraren WindHex

Den ovanstéende bilden visar en del av det textméssiga innehallet i rom-filen, ndrmare bestimt
en del av spelets dialog. Sifforna och bokstéverna i den centrala kolumnen (kallade
“hexadecimaler”) utgdr hanvisningar till bokstiver i vart normala alfabet inuti spelet, och &r
saledes vad som maste &ndras for att kunna oversétta spelinnehallet till svenska. I fallet med det
ovanstaende spelet Dragon Warrior hanvisar exempelvis hexadecimalen ”2C” till bokstaven
71,7277 till ”d” och ”2A” till ”g”, och sa vidare. Trots att det darfor teoretiskt vore mojligt for
romhackaren att dversitta spelet enbart genom att dndra en hexadecimal i taget — vilket under
romhackandets tidigaste period faktiskt var det enda sétt pa vilket overséttningsprocessen kunde
ske — sa skulle denna typ av 6versittning vara mycket komplicerad och tidskrdvande (Cyndeline
Translations: Om hex och text, 2010).

For att géra oversdttningsprocessen enklare anvinds idag darfor i stéllet s& kallade table-
filer”, vilka av Mattias Thorelli definieras som en slags “kodnyckel” som dechiffrerar vilken
bokstav varje hexadecimal stér for (Thorelli 2010a). En table-fil beskrivs av romhackaren
C_CIiff som bestdende av “hexvérden som representerar varje bokstav eller ord [i rom-filen]”
(C_CIiff 2010e). Nedanstaende bild visar ett avsnitt ur table-filen tillhdrande det ovannimnda
spelet Dragon Warrior, och ger en klarare bild av vad som menas med detta:
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|| dragonwarrior - Anteckningar

Arkiv  Redigera Format  Visa Hjé
DA=a
0B=b
0C=cC
OD=d
OE=2
OF=f
10=
ll=ﬁ
12=i
13=j
14=ﬂ
15=1
16=m
7=
18=0
19=p
1a=n

Bild 2. En del av table-filen till spelet Dragon Warrior.

En table-fil utgor alltsa en slags lista eller, mer ordagrant, tabell Gver varje i rom-filen
forekommande hexadecimal och dess alfabetiska motsvarighet. Denna lista kan skapas manuellt
av romhackaren, vilket ofta sker genom att denne soker efter vissa ord som forekommer i spelet
genom att anvinda exempelvis hexredigerarens inbyggda sokfunktioner och anteckna
resultaten:

305 ndant —on o0=D% ||

[$0000B353C] descendant 2 a=0& 0=D%
[$0000B425] descendant | R=ER ==0& 0=D3

Bild 3. En sbkning efter ordet “descendant” i rom-filen Dragon Warrior.

Hexredigeraren ger férslag p§ vilka bokstédver som utgérs av vissa hexadecimaler.

Genom denna metod kan romhackaren gradvis ridkna ut och anteckna vilken hexadecimal som
utgor varje bokstav i ett visst ord, och dérigenom kartlédgga spelets fullstandiga alfabet. Dessa
uppgifter skrivs sedan in i en textfil liknande den fran spelet Dragon Warrior ovan, som skapas
med en vanlig ordbehandlare och sparas under filformatet ”. TBL”. Det dr denna fil som utgor
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table-filen till spelet i friga ovan. Vissa tecken, som exempelvis de hexadecimaler som
representerar siffror i spelet (17, 727, ”3”, osv.) gar dock inte att hitta genom att pi ovanstaende
sétt soka i rom-filen, utan maste infogas manuellt i table-filen av romhackaren.

Table-filer kan enligt Mufioz Sdnchez (2009: 171)ocksé genereras automatiskt, i vilket fall
speciella program for att 14sa filen kan anvindas, som ”SearchR X or Search Relative”. Nér vil
texten gér att 14sa, s& kan “’the creation of a table file [...] be automated with software such as
TaBuLar or TAG” (ibid: 172). Uppgifter fran svenska romhackare gor gillande att liknande
program dven anvinds inom den svenska romhackningsscenen. C_CIiff anger att han sjédlv “ér
mest van med [sic] [programmet] GoldFinger och en universal skriptextraherare som
Cartographer, Pointer Tables eller Visual Rom Suite”, samt att han ocksa “’[a]nvénder [...] en
[sic] textsoknings-verktyg som heter SearchX som hittar (sdvida inte spelet anviander DTE,
MTE eller en dictionary-kompromering [sic]) text i spelet.” (C_Cliff 2010c). Han havdar vidare
att "TAG anvinde jag en del men var for ldnge sedan. Det r lite olika fran projekt till projekt.
SearhX [sic] anvinder jag nu. Aven om det huvudsakligen #r ett soknings-program sa har den
funktionen att automatiskt generera table-filer.” (C_Cliff 2010f).

Oavsett genom vilken metod table-filen har genererats s dppnar romhackaren, da filen vil ar
fardigstdlld, denna tillsammans med rom-filen i hexredigeraren. Om table-filen sammanstéllts
pa ett korrekt sitt, utan att ndgra fel gjorts & romhackarens sida, bor resultatet ungefér se ut som
som i den nedanstdende bilden:

€3 WindHex for Windows - "Dragon Warrior.nes"

File Edit Tools Search Option Help
ml (00005 7CO(: !

Bild 4. Rom-filen Dragon Warrior i en hexredigerare efter att dess table-fil har laddats.

Bilden visar fortfarande exakt samma avsnitt i rom-filen Dragon Warrior som visas i bild 1,
men skillnaden &r att rom-filens hexadecimala textinnehall nu i klartext blivit 1asligt for
romhackaren — ndgot som skett i den hogra kolumnen. Skillnaden &r ocksa att hexdecimaler nu
tilldelats specifika tangenter pa tangentbordet vilket innebér att romhackaren, i stillet for att
som omnamns ovan tvingas manipulera varje hexadecimal i den centrala kolumnen for sig, nu
kan dversitta rom-filens textmissiga innehall genom att skriva som vanligt pa tangentbordet
och pé detta sitt byta ut en bokstav i texten mot en annan (Cyndeline Translations: Om hex och
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text, 2010). Mattias Thorelli anger att det var pa detta sitt han sjilv versatte spelet Terranigma
(Thorelli 2010b), men betydligt vanligare tycks vara att romhackaren extraherar textinnehallet
ur rom-filen och sénder detta till en eller flera dedikerade Gversittare som i sin tur sedan
oversitter det (se avsnitt 8.4).

8.2.2 Andringar i spelets grafik: Att infoga och anviinda svenska bokstiver

Enligt Chandler ar ”[d]isplaying accented characters” ett vanligt problem som maéste adresseras
vid den professionella lokaliseringen av datorspel (2005: 10) och enligt Muifioz Sanchez &r detta
dven ett problem dé& en romhackare oversatter en rom-fil (2009: 173). Problemet visade sig dven
existera vid romhackningsprojekt dér spel dversitts till svenska, eftersom kéllspraksversionen
av spelen — vanligtvis forfattade pa engelska eller japanska — véldigt sillan innehéller eller
anvinder de svenska bokstiverna ”A”, ”A” och ”O”. Enligt Cyndeline Translations kan vissa
spel ibland innehalla tyska, franska eller spanska bokstaver som f6ljd av att de sldppts i Europa,
men dessa har pa sin hojd bara A och O i sig, och A #r séledes en mycket sillsynt bokstav i
odversatta rom-filer (Cyndeline Translations: AAO, 2010). Inom kommersiell
datorspelslokalisering behdver enligt Chandler (2005: 10) spellokaliseraren, for att liknande
bokstiaver ska visas, ofta enbart installera stod for en standard kallad Unicode, som tillater
datorer att hantera text skriven i vérldens alla skriftsystem. Inom romhackning &r detta moment
dock betydligt svarare, och det blir i de flesta fall n6dvéndigt fér romhackaren att manuellt
infoga vissa eller samtliga av de bokstédver som behdvs i rom-filen for hand innan sjilva
Oversattningsarbetet kan paborjas.

For att infoga svenska bokstiver i en rom-fil anvénder romhackaren darfor sig av ett sarskilt
program for att dndra grafiken i rom-filen. Anledningen till detta dr att rom-filer inte lagrar text
pa samma sétt som ett vanligt datorprogram gor. [ en rom-fil ar, enligt Cyndeline Translations, i
stéllet ”varje bokstav i sig bara [...] grafik (dvs. grafik forestéllande bokstéiver, ifall man ska
vara petig), och [...] varje bokstav ligger pa sin egen tile a4 8x8 pixlar.” (Cyndeline Translations:
Om hex och text, 2010). Denna forklaring kan vid forsta anblicken lata forvirrande, men
nedanstéende illustration forklarar béttre vad det &r frdgan om:
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Tile Arranger

Tik= Frfitair

Fleilell= Frfibon

Bild 5. Rom-filen fér spelet Dragon Warrior har éppnats i programmet “Tile Layer Pro”.

| ] ofior
AN:REE

Som bildtexten papekar visar bild 5 ovan rom-filen Dragon Warrior dppnad i
grafikredigeringsprogrammet Tile Layer Pro. 1 det vénstra fonstret, beldget vid skdrmens
overkant, visas spelets grafiska innehall representerat av sma kvadrater — pa engelska kallade
“tiles” varifrén programvaran ocksa fatt sitt namn. I den aktuella bilden har spelets interna
alfabet hittats bland den 6vriga grafiken, och det 4r alltsa bland dessa bokstédver som de svenska
bokstidverna méste infogas av romhackaren. Processen kompliceras dock av att varje rom-fil
endast har ett begransat utrymme. Detta leder till att det vanligtvis d4r omdjligt for romhackaren
att tillfoga mer grafiskt innehéll i en rom-fil 4n vad som redan finns i den fran borjan.

Detta leder till att romhackaren maste hitta tecken — det vill sdga bokstéver, siffror och/eller
skiljetecken — som redan existerar i rom-filen och sedan byta ut dessa mot A, A och O. D4 dessa
bokstdver vidare maste infogas i rom-filen i form av bade gemener och versaler innebér detta att
sammanlagt sex tecken maste bytas ut. Detta betyder dock att romhackaren permanent forlorar
tillgang till de bokstdver som byts ut, och att denne maste vara noga med att vélja sddana tecken
som i en svensk dverséttning inte behovs. Cyndeline Translations guide 1 &mnet rekommenderar
bland annat tecknen Q, W och Z sasom sérskilt utbytbara eftersom sa fa svenska ord innehaller
dessa bokstéver, men papekar samtidigt att detta ocksa kan variera fran spel till spel. Det allra
basta, havdar de, dr darfor att hitta annan grafik dn just bokstiver att byta ut, som exempelvis
skiljetecken. Detta kan dock kompliceras av att manga spel enbart anvénder de mest
grundldggande skiljetecknen, det vill sdga punkt, komma, utropstecken och fragetecken, vilket
ofta tvingar Overséttaren att leta p& annat héll. Guiden fortsétter dock med att hévda att det
ibland hinder att ”6versattarna av japanska spel lamnar kvar lite japanska tecken i den engelska

39



versionen, som aldrig anvands”, samt att Oversittaren i dessa fall alltid bor testa att anvinda sig
av dessa i stillet (Cyndeline Translation: AAO, 2010).

Efter att romhackaren har valt ut de tecken som kan avvaras, anvinder denne
grafikredigeringsprogrammet for att redigera (dvs. rita om, dndra) tecknets utseende till den
onskade svenska bokstaven. Nedanstadende illustration visar hur detta kan se ut:

Tile Editor N Tile Editor

Bild 6. Fére och efter: Tecknet “X” har valts ut for redigering och ritats om till bokstaven “0”.

I det ovanstidende exemplet har bokstaven ”X” forst valts ut i Tile Layer Pro (vinster), for att
sedan genom programmets funktioner ritats om till bokstaven ”6”. Efter att romhackaren pa
detta sétt redigerat samtliga tecken som denne valt ut for detta andamal, kan den dndrade rom-
filen slutligen sparas. Allt som kvarstar ar nu for romhackaren att &ndra vérdena i table-filen sé&
att de relevanta hexadecimalerna forknippas med A, A och O i stillet for de bokstiver och
tecken som ersattes for att gora plats for de svenska tecknen och som saledes inte finns med i
spelet lingre (Cyndeline Translation: AAO, 2010). Det 4r ocksé mojligt att via ovanstiende
metod dndra inte bara spelets alfabet, utan ocksa dess resterande grafik — ndgot som inte &r
nodvandigt for att Gversittningsprocessen ska kunna inledas, men dnda forekommer i ett flertal
Oversattningsprojekt.

8.2.3 Att anpassa ovrig grafik: Titelskiirmar

Det visade sig i ett flertal fall forekomma att romhackaren, efter att vél ha gjort de nddvindiga
andringarna i spelets alfabet (se ovanstiende stycke), dven fortsatt med att dven gora andra
andringar 1 spelets grafik. I de fall da detta har skett tycks det ha varit vanligast att spelets
titelskdrm har oversatts. Detta kriver dels att Oversittaren vet hur denna process gar till, men
ocksa att spelet 6verhuvudtaget kan ges ett svenskt namn. Tillhor det exempelvis en serie spel
som redan &r kéinda internationellt under ett engelskt namn, som fallet &r med spelen i serien
Final Fantasy, vore det meningslost att dndra dess namn till svenska. Men i de fall dé spelet kan
ges, eller kanske redan har, ett svenskt namn sé kan titelskdrmen anpassas for att reflektera
detta.
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Bild 7. Tv8 exempel p8 obversatta titelskdrmar (vénster) och deras av olika éverséttare

svenskéversatta motsvarigheter (héger).

Spelen i ovanstaende illustrationer 4r bagge baserade pa tecknade tv-serier, skapade av
Disney, vilka under 80-och 90-talen visades i Sverige under svenska namn. Som framgar av
bilderna har romhackarna anvént sig av dessa namn i sin dverséttning av spelen, vilket skett
genom att titelskdrmens grafik har manipulerats. Beroende pa romhackarens grafiska fardigheter
och personliga ambitionsniva kan denna typ av dverséttning ocksd komma att uppvisa vitt skilda
resultat. Ar dversittaren motiverad nog och sitter inne med de erforderliga grafiska
fardigheterna kan denne skapa en bade detaljerad och noggrann dverséttning av ett spels
titelskdrm. I fallet med spelet Chip 'N Dale 2 (6verst i1 bilden) s anger dversattaren Mattias
Thorelli i spelets readme-fil att att han, eftersom néstan all grafik var okomprimerad, har ”gjort
omfattande grafikhackar, av bland annat *Chip'n Dale’-loggan och texten fér bonusbanorna. Det
var ett styvt jobb, kan jag tala om, men det ger lite extra krydda at dversittningen.” (Thorelli
2004). Oversittaren av spelet Duck Tales hivdar & andra sidan att han ansdg detta spel vara “ett
déligt spel” och att hans dversittning darfor fardigstélldes s& fort som mojligt. Betraffande
titelskdrmen var dess grafik "utspridd over ett stort omrade i ROMen, sa jag gjorde bara ett
snabbt hack [...] och skrev in texten ’Joakin [sic] Von Anka & Tre Knattar’'®” (Astrém 2000).

"“Det svenska namnet p§ TV-serien "Duck Tales”.
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Dock tycks det ha varit vanligare att romhackaren, i de fall da titelskdrmen har Gversatts, har
forsokt gora ett sé estetiskt tilltalande arbete som mdjligt. Sitter romhackaren inte sjdlv inne
med de konstnérliga fardigheter som krévs for att gora detta, forekommer det enligt Christoffer
Rosendahl att denne tar hjélp av ndgon som ar skicklig pé att teckna for att resultatet ska bli sa
snyggt som mojligt:

Angdaende grafiken sa dr det oftast titelskdrmar som brukar dversittas. Som du kan se pa nagra
av de éldre overséttningarna som finns ar dessa ofta inte sérskilt snygga. Nér jag dversatte
Violinist of Hamelin (till SNES) som aldrig slépptes, bad vi en person som var duktig pa
grafik att gora en svensk version av titeln, som jag sjélv sedan forde in i rommen manuellt.
Resultatet blev mycket lyckat, men tyvérr s blev det ju négot strul med nanting som jag inte
kan minnas (Rosendahl 2010a).

8.2.4 Att lokalisera allt grafiskt innehall

Forutom titelskédrmar forekommer &ven att annan grafik i spelet &ndras, vilket kan leda till ett
mycket omfattande arbete fér romhackaren. Mattias Thorelli anger exempelvis att hans ambition
vid Oversittningen av spelet Chip 'N Dale 2 var “att ta bort all engelska fran spelet totalt, for att
forsoka fa det att se ut som om spelet slappts pd svenska fran borjan” (Thorelli 2004). Detta
innebdr att allt grafiskt innehall som pé nédgot sitt innehaller ord eller meddelanden forfattade pa
spelets kallsprak maste redigeras av romhackaren.

B T e T Py

Bild 8. Ett exempel p§ éversatt spelgrafik i spelet Chip 'N Dale 2.

I exemplet ovan, ocksa det taget fran 6versittningen av spelet Chip ‘N Dale 2, har romhackaren
manipulerat spelets grafik for att dndra text som dr inbyggd i denna. Narmare bestdmt dr det
luftskeppet med ordet “Fatcat”, namnet pa spelets antagonist, som av romhackaren har
redigerats och bytts ut mot ”Svinpéls”, vilket &r det namn som figuren gavs i den svenska
lokaliseringen av den tecknade tv-serien (”Piff och Puff — Raddningspatrullen” — Wikipedia:
Den fria encyklopedin, 2010). Romhackarens arbetsborda vid denna typ av dversittning kan
dock variera mycket beroende pa hur mycket av spelets grafikméissiga innehall som innehaller
text forfattad pé spelets kéllsprak, samt hur grafiken i sig ser ut.
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Bild 9. Obversatt och éversatt version av spelet Yoshi's Island. I den hégra bilden har allt innehll

oversatts till svenska av romhackaren, d.v.s b8de text och grafik.

Illustrationen ovan visar den av romhackaren ”Aeris130” utforda svenska Gverséttningen av
Yoshi's Island, ett spel med ett storre inslag av engelska ord inbdddade i form av grafik. Som
framgér av den vinstra delen av bilden har romhackaren, trots den fargrika och komplicerade
grafiken (vilken i fallet med skylten i det vre védnstra hornet av bilden dessutom &r animerad
och blinkar i olika férger), &nda for sin Overséttning valt att rita om all grafik innehallande text
for att se till s att allt innehall i den 6versatta versionen &r pa svenska. Inte bara grafiken utan
ocksé spelets text har versatts, och romhackningsprojekt av denna och ovanstaende typ kan
saledes sdgas tillhora exempel pé vad Chandler (2005: 14) kallar "full localization” for vilken
ett spels samtliga tillgéngliga resurser, i det hér fallet verbala och grafiska, Gversitts - ndgot som
utgor ’the most expensive and risky localization [...] usually reserved for big-budget games”.
Att denna typ av dversittning forekommer inom romhackning ar férvanande, d& den enligt
Chandler oftast kraver flera team som arbetar tillsammans for att leta upp och lokalisera allt
innehall i spelet, en process som samordnas av en dedikerad projektledare (ibid: 14-15). I bagge
de ovanstaende exemplen har dock en enda romhackare dversatt allt innehall i hela spelet pa
egen hand, vilket faktiskt tycks ha varit fallet i de flesta lokaliseringar av detta slag som
forfardigats av svenska romhackare. Jamfort med de 6verséttningar dir enbart spelets text samt i
vissa fall dess titelskdrm har oversatts, tycks denna typ av fullsténdiga lokaliseringar dock vara
sillsyntare och de grupper vars dversittare har slédppt dem tycks i huvudsak ha utgjorts av
Cyndeline Translations och The Translators, dir den forstndamnda gruppen tycks ha gett ut flest
fullstédndigt lokaliserade spel.

En bidragande faktor till att fler spel inte lokaliserats fullstédndigt verkar dock vara att
grafiken i manga fall varit utsatt for en hog grad av komprimering (se avsnitt 8.3), vilket gjort
att den inte kunnat redigeras och dversittas av romhackaren. Detta visade sig ha varit fallet d&ven
med de tva ovanstdende spelen, i vilka delar av innehéllet inte kunnat dversittas till svenska
trots romhackarnas stora engagemang och noggrannhet. Som framgatt i detta stycke tycks det i
slutdnden dock i huvudsak vara romhackarens egen ambitionsniva som avgor i vilken
utstrdckning spelets grafik dversitts, samt huruvida den slutliga dverséttningen utgér vad
Chandler (2005: 14) kallar en full localization” eller en ”partial localization”, dér enbart spelets
textméssiga innehall har versatts.
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8.2.5 Ovriga tilléigg och dndringar i grafiken

Som papekats av Muiioz Sanchez (2009: 170-171) behdver romhackning inte nddvindigtvis
innefatta ndgon Oversittning alls, utan kan dven ske enbart i syfte att gora dndringar i
exempelvis ett spels grafik. Det gick ocksa att hitta exempel pa projekt dir romhackare, genom
att anvinda sig av de ovan nimnda metoderna for grafikmanipulering, gjort dndringar i ett spels
grafik som inte existerat i ursprungsversionen i syfte att, som Mufoz Sanchez uttrycker det, “’to
make [the game] funny and give players the opportunity to play the video game from a different
perspective” (ibid: 179-180). Som redan omnédmnts i stycke 7.4 visade sig dock denna
verksamhet vara mer sillsynt 4n Oversattningsprojekt som bedrivits uteslutande i det syfte som
O'Hagan (2009: 107) kallar “’translation hacking” — det vill séga, att dversitta ett spel fran ett
sprak till ett annat. Det gick dock att uppticka 7 fall av ovan ndmnda verksamhet vilken, som
diskuteras i stycke 7.4, bland svenska romhackare bland annat kallats ”grafikhack”.
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Hmerica-

= SrESTureE kWi th

horrible Powers - Bo

Thi= hack wa=s mads in ZEE1

SCORE G@@@a&aEaRn

Bild 10. Ett exempel p§ ett spel i vilket grafik och text &ndrats i humoristiskt syfte.

Ovanstaende bild visar ett exempel pa ett grafikhack skapat 2001 av gruppen Swedish
Emulation Translation and Hacks, 1 vilket spelet Zombie Nation har hackats sé att den grafik
som representerar spelets protagonist (vanster) bytts ut mot ett rymdskepp (hdger) och text ur
spelets introduktion ocksa ersatts i humoristiskt syfte (SETH - Swedish Emulation Translation
and Hacks: Hackningar, 2001).
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Det visade sig ocksé ga att finna ett exempel pa ett dversittningsprojekt utfort i seridst syfte,
dér den romhackande &verséttaren hade gjort dndringar i grafiken som inte fanns i den
odversatta versionen av spelet. I detta fall hade dessa dock gjorts for att adressera vad denne
uppfattade som irriterande eller oestetiska inslag i spelets grafik. I 6versdttningen av spelet The
Legend of Zelda: A Link to the Past hade romhackaren/0versittaren Mattias Thorelli dndrat
vissa av de farger som spelet anvinder for att byta harfarg pa huvudpersonen, sé att denne i den
dversatta versionen inte lingre skulle ha rosa har. Aven andra firger i spelet har éndrats, sa att
huvudpersonen enligt Thorelli ”inte [ser] ut som en clown nar han har sin basta utrustning”
(Thorelli 2003). Estetiska tilldgg och dndringar i grafiken liknande dessa gick dock inte att
uppticka i ndgot annat dversattningsprojekt.

Bild 11. Av estetiska ské&l har huvudpersonens h8rférg i den svenska

oversdattningen (hdger) dndrats av romhackaren.

8.3 Problem under romhackningsfasen: Komprimering

Ett av de storsta hinder en romhackare kan sta infor vid ett Oversittningsprojekt utgors av sa
kallad “komprimering” av spelets text och grafik. Enligt Cyndeline Translations kan
komprimering liknas vid ”’[datorprogrammet] Winzip, som zippar ner filer sa att de tar mindre
plats, samtidigt som man inte kan anvinda dem forrdn man dekomprimerat upp dem igen”. Pa
ett likartat sitt brukar skaparna av tv-spel komprimera text och grafik i sina spel, sa att mer
innehall ska fa plats. Det komprimerade innehéllet i en rom-fil kan dock inte redigeras.
Komprimerad grafik gér inte att dndra, trots att romhackaren kan se den i rom-filen, och ¢j
heller gar det att finna och dversitta komprimerad text (eller ’dumpa” denna for att sénda till
Oversittaren) oavsett hur manga s6kningar som an utfors. Problemet kompliceras ytterligare av
att varje spels komprimering &r unik just for det spelet. Det finns séledes inget universellt
“mirakelprogram” som kan anvéndas for att arbeta med komprimering. Vill man arbeta med
komprimerade spel krivs det i stillet att nigon kodar ett enskilt program for varje komprimerat
spel som finns (Cyndeline Translations: DTE — Va & dé?, 2010). Att arbeta med kraftigt
komprimerade spel ar darfor komplicerat. Mattias Thorelli kallar det ”6verkurs, och for
avancerat for mig” (Thorelli 2010b) och Christoffer Rosendahl hivdar att en bidragande
anledning till att exempelvis viss grafik i spel aldrig blir 6versatt kan ”bero pa om grafiken ar
komprimerad eller inte” (Rosendahl 2010a). C_CIliff hivdar att han [iJnnan jag sétter igang
med ett projekt som jag ar intresserad av [...] ser [...] till sa att spelet inte ar alltfor
komprimerat” (C_CIliff 2010a) samt att det, ”’[o]m spelet dr alldeles for komprimerat”, har hént
att han “lagger det spelet at sidan och fortsatter med andra projekt tills jag kommer pa ett sétt att
kunna 16sa det” (C_Cliff 2010c).
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Bild 12. Exempel p§ komprimerat, obversatt innehdll i de tv8 annars helt 6versatta spelen
Chip 'N Dale 2 (vanster) och Yoshi's Island (hdger).

Ovanstéende bild visar tva exempel pd komprimerat innehall. Trots att spelen i vrigt har
blivit totalt lokaliserade sa har dnda viss text och grafik inte kunnat dverséttas pa grund av
komprimering. I den vénstra av de tva ovanstende bilderna utgdrs denna av textmassigt
innehill, i form av ’Stage Clear” och "Chip”, och i den hdgra av grafik ("GOAL!”). Aven da ett
spel i ovrigt fullstindigt har lokaliserats tycks det sdledes i de flesta fall &ndé finnas smé detaljer
i spelet som av tekniska skél inte kunnat dverséttas. I de fall da spelets status som “fardigt” i
procent anges av dess Oversittare tenderar dessa spel ofta anges som 95 % (Cyndeline
Translations: Kirby's Adventures, 2010) eller 99 % féardiga (Translations & Stuff: Adventures of
Lolo II, 2004). Mattias Thorelli uppger att problem liknande dessa infann sig vid hans
Oversattning av spelet Terranigma, dér han inte kunde komma at att dndra pa ’[d]e sma
ikonerna LEVEL, ITEM och LIFE”, men uppger att “eftersom det 1ag inom min férméga att
Oversitta allt annat pa ett tillfredsstéllande sétt, 14t jag det vara.” (Thorelli 2010b). Hans svar ger
dven en ytterligare insikt i vad det &r som motiverar romhackare till att pa ovanstaende sitt
genomfora en fullstidndig lokalisering av ett spel:

Jag tyckte vdl mest att det skulle goras ordentligt, eller inte goras alls. ;) Jag tyckte det var
dumt att dversitta spel som man inte kunde dversétta fullstindigt och pa ett som jag tyckte
ordentligt sitt. [...] Jag tyckte sddant hir var sa viktigt att jag till och med &versatte undertiteln
i Zelda 3 och titeln i Piff och Puff 2 (som var det tredje spelet jag 6versatte), trots att det
kravdes att jag satt och ritade ny grafik och pusslade in det i rommen. :) (Thorelli 2010b).

Enligt C_Cliff kan komprimering ocksa vara en stor anledning till att ménga
overséttningsprojekt aldrig slutfors:

[E]n stor anledning att manga ger upp ett projekt de startat, &r om spelet de arbetar med &r for
komprimerat. Detta kan vara ett spel de verkligen ville ha ut en svensk 6versittning av och det
ar darfor manga ger upp och aldrig blir romhackare (C_Cliff 2010b).

8.4 Oversittningsfasen

Som tidigare omndmnts (se avsnitt 7.5 och 8.2) &r det enligt de flesta inblandade vanligast att
gora en atskillnad mellan romhackning och versittning som tva separata delar av ett projekt.
Oversittningsfasen brukar enligt Cyndeline Translations pabérjas efter att romhackaren forst
hackat en rom-fil enligt de steg som beskrivits i ovanstdende stycken — vilket alltsa innefattar att
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kompilera en table-fil, leta reda pa spelets alfabet och rita om dess bokstdver — och efter detta
overfor all text som denne har hittat i rom-filen till ett eller flera separata textdokument kallade
”scripts”, nagot som kallas att ’dumpa” textinnehallet. Efter att detta har gjorts kan
romhackaren antingen oversitta spelet sjélv, eller skicka dokumenten som innehéller
textinnehallet till en Oversittare som gor det i stillet. I det sistndmnda fallet sinder Oversittaren,
efter att dversittningen &r fardig, de dversatta textdokumenten tillbaka till romhackaren igen,
varefter denne aterinfogar den dversatta texten in i rom-filen — nadgot som kan kriva vissa
justeringar for att ta bort eventuella buggar. Efter att detta skett 4r 6versittningen i allmanhet
klar (Cyndeline Translations: Introduktion till dversittning, 2010). Som omnémnts i avsnitt 7.5,
”Gruppmedlemmarnas roller och syn pa sin verksamhet”, dr det dock inte alla dverséttningar
som tillkommer genom denna typ av samarbete. Mattias Thorelli, som Oversatte samtliga sina
projekt sjilv, uppger att han i stéllet anvinde sig av en hexredigerare for att ”...andra texten
direkt i programmet genom att skriva 6ver bokstdverna med andra bokstiver, [...] [D]et man har
dndrat syns ndr man sedan startar spelet. Programmet jag anvénde for att dndra pa texten i
Terranigma hette Thingy och var vildigt gammalt och skrivet i Qbasic. [...]” (Thorelli 2010b).
Metoden innefattande att “dumpa” textinnehéllet tycks dock anvéndas i storre utstrackning, i
synnerhet da en romhackare samarbetar med en eller flera dversittare. C_Cliff, som varit
verksam som projektledare, noterar att processen till viss del kan se olika ut beroende pa spelet i
frdga, men att den i huvudsak foljer féljande mall:

Naér jag har hittat all grafik s& antecknar jag var ndgonstans all grafik finns i notepad. Sedan
gér jag vidare till att hitta texten i spelet. Spelar litegrann i spelet och tar ut valda textdelar
som jag kan soka efter. Vanligtvis brukar jag alltid soka efter texten i ett SearchX. Hittar jag
text sd genererar jag en table-fil som representerar de Hex-karaktérerna som hor till varje
bokstav. Efter det Oppnar jag spelet i en hexeditor och tar sedan reda pa alla adresser som
texten finns och noterar de [sic]. [...] [Dérefter| sa extraherar jag skripten i text-filer som jag
sedan skickar till Overséttarna. Nar jag fétt tillbaka den Gversatta texten sé sitter jag in den,
testspelar lite och ser till sé att allt ser korrekt ut (C_Cliff 2010d).

Att Oversittaren pa ovanstaende sitt befrias fran den tekniska kompetens som
romhackningsprocessen kraver innebdr, enligt Cyndeline Translations guide till 6versittning, att
”du som Oversittare i princip inte behdver kunna nagot alls for att 6versitta ett spel”, forutom de
sprak spelet skall Gverséttas fran och till samt att kunna skriva i Word eller ndgon annan form av
textredigerare for att kunna Oversitta spelets textméassiga innehéall (Cyndeline Translations:
Introduktion till 6versattning, 2010). Christoffer Rosendahl, som uppger sig néstan uteslutande
ha dgnat sig at 6versattning men inte romhackning (Rosendahl 2010a) bekraftar att han sjalv
alltid anvéinde "Word eller Notepad. Jag vet inte hur andra jobbade, men jag tror de gjorde pé
samma sétt.” (ibid 2010c).

Antalet script som ett visst Overséttningsprojekt kan komma att innehélla tycks ocksa i hog
grad kunna variera. Spelet Land Stalker, ett av gruppen Cyndeline Translations ofardiga
oversittningsprojekt (Cyndeline Translations: Oversittare sdkes till: Land Stalker, 2010) har
exempelvis 5 olika script, medan spelet Dragon Warrior Monsters 2 (Cyndeline Translations:
Dragon Warrior 2 - Tara's Adventure, 2010) har 53 och spelet The Legend of Zelda: The Minish
Cap har hela 74 stycken (Cyndeline Translations: Zelda: Minish Cap, 2010). Hur mycket
innehall som faktiskt ryms 1 ett script tycks dock variera mycket, bland annat beroende pé
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vilken konsol spelet tillhor. I fallet med Dragon Warrior Monsters 2, ursprungligen sléppt till
den handhallna spelkonsolen Game Boy Color, gér exempelvis den ansvarige romhackaren
”Aeris130” foljande kommentar angdende méngden script:

53 script kan lata mycket. Spelet innehéller dock en hel del text, kombinerat med det faktum
att varje textbank i Gameboy-spel bara rymmer véldigt begransat med innehéll. Darav den
stora spridningen (Cyndeline Translations: Dragon Warrior Monsters 2 - Tara's Adventure,
2010).

Hur kan dé de script som Oversattaren far att arbeta med komma att se ut? Cyndeline
Translations gor en uppdelning mellan dels “oformaterade script” och “formaterade script”.
Oformaterade skript utmérks av att de ”bara innehaller text, ratt upp och ned [...]” samt att de ar
latta for Gverséttaren att jobba med. Dock kriaver de, dd Gverséttningen ar klar, att romhackaren
antingen skriver in all text manuellt i spelet igen eller formaterar scriptet pa egen hand, nagot
som ofta kan ta véldigt lang tid och forsena en dverséttning med flera ménader. Nedanstaende
exempel, taget frdn ”Cyndeline Translations”, visar hur ett oformaterat script kan se ut - i det
hir fallet en del av dialogen ur den svenska dversattningen av spelet Final Fantasy 6:

TERRA: Imperiet?

Magitek-rustning?

ALDRE MAN: Lyssna nu,
jag méste fa ut dig hérifrén!
Ingen tid att forlora!

Formaterade script skiljer sig genom att de, forutom sjilva texten, ocksa innehéller olika former
av koder, vilka anvénds av tv-spel for att visa text pa skdrmen. Ifall scriptet innehaller dessa
koder behover romhackaren oftast, efter att oversittningen &r slutford, ”bara anvinda ett
program, sa sétter hela texten in sig sjidlv. Det som annars skulle ta veckor/manader, tar istillet
bara nagra sekunder. Insta overséttning [sic], med andra ord.” (Cyndeline Translations: Script,
2010) Nedanstédende exempel pa en formaterad scriptfil, ocksa den tagen fran Cyndeline
Translations, ger ett exempel pa hur ett formaterat script kan se ut:

TERRA: Imperiet?<01>Magitek-rustning?<FF>
ALDRE MAN: Lyssna nu,<01>jag méste fi ut dig hirifrin!<01>Ingen tid att forlora!<FF>

Texten i det ovanstdende exemplet &r densamma i som i exemplet med det oformaterade
scriptet. Den méarkbara skillnaden ar dock att det hir finns vad Cyndeline Translations kallar
”diverse siffror och bokstaver instoppade i den formaterade versionen, samt att radbytena &r
borta.” Dessa siffror kallas for “kontrollkoder” (engelska: ”control codes”) och utgors av
hexdecimala tal, vilka justerar hur texten visas i spelet. Koden <01> gor sé att dialogen byter
rad, medan koden <FF> visar att dialogen &r fardig och att spelet ska sluta visa text. Enligt
Cyndeline Translations ér kontrollkoder det enda som &r "riktigt obekant for en nybliven
Oversattare”. Det dr darfor viktigt for 6versittaren att fraga romhackaren om det finns ndgot som
denne inte forstar i scriptet (Cyndeline Translations: Script, 2010). Christoffer Rosendahl
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beskriver hur denna del av dverséttningsprocessen kan se ut frén overséttarens perspektiv och
hur det kan vara att arbeta med formaterade script:

Rombhackaren dumpar texten fran spelet (dock inte menyer och liknande dé de ar relativt enkla
att Oversitta sjilv) till en vanlig textfil som dversittaren arbetar med. Eftersom det finns en del
begrinsningar och tekniska kontrollkoder (som till exempel signalerar radbyte eller byta [sic]
av dialogruta) brukar romhackaren informera dversittaren om detta. Nar vi arbetade med
FF2* var Aeris130 mycket bra pa detta och skickade med ett helt dokument med information
som jag behovde veta nér jag dversatte. Sjalvklart dr det alltid bra med grundlaggande
kunskaper om romhackning som dversittare ocksa, sa att man vet vad det hela handlar om.

Framst for att underlitta for romhackaren senare (Rosendahl 2010a).

Den ovan beskrivna processen tycks ha stora likheter med den Overséttning av ett spels
textméssiga innehdll som ingér i professionell tv-spelslokalisering. Enligt Chandler (2005: 151-
153) kan denna antingen organiseras pé sa sitt att Gversittaren, ifall denne dger den erforderliga
tekniska kompetensen, kan dversitta det textméssiga materialet direkt genom att anvinda sig av
ett sirskilt textredigeringsprogram — nagot som liknar den inom romhackningen férekommande
Oversittning som sker dd romhackaren direkt manipulerar texten i rom-filen via en
hexredigerare (jfr. Mattias Thorellis 6versattning av spelet Terranigma ovan). I fallet med
kommersiell speloversattning leder dock denna metod till att dverséttaren maste vara medveten
om exakt vad i texten det dr som ska Oversittas och lata bli att av misstag Oversitta delar av
programkoden — ndgot som kan leda till att nya buggar infinner sig i spelet (152). Detta liknar i
stor utstrackning de problem som Gversittare star infor med de kontrollkoder som existerar i
rom-filer, vilken denne ocksa maste vara bekant med.

Chandler (2005: 154) omnamner ocksa en alternativ metod, ddr en programmerare [pJull[s]
the text out of the game assets and organiz[es] it into a spreadsheat”. Detta kalkylblad, som kan
skapas med Microsoft Excel, innehaller spelets textmassiga innehall och kan skickas till
dversittaren via e-post for bearbetning. Aven denna metod dr mycket lik den priméra
oversittningsmetod som anvénds inom romhackningsprojekt, dvs. att dumpa spelets textméssiga
innehall och sdnda det till Gversittaren. Den huvudsakliga skillnaden tycks dock ligga i
filformatet, da romhackare i stillet for kalkylblad anvénder sig av textfiler, vilka redigeras med
programmen Word eller Notepad. Aven Muioz Sanchez (2009: 176) anmirker pa hur lika dessa
typer av Overséttning dr samt pépekar att den sistndmnda typen, dir speldverséttaren mottar en
excelfil innehéllande spelets textméssiga innehall, vanligtvis ockséd innehaller “many comments
and macros to help translators”; ndgot som i stor utstrackning paminner om Rosendahls
ovannamnda erfarenheter 1 &mnet, dir romhackaren skickade med ett helt dokument med
information som jag behdvde veta nér jag dversatte” (Rosendahl 2010a).

Det forekommer ocksa, enligt Mufioz Sanchez (2009: 177), att romhackare ocksé utvecklar
sarskilda verktyg for att gora éndringar i vissa spel som dr mer populéra att dversétta dn andra.
Ett exempel ar programmet FF3 Editor, som av Mufoz Sanchez beskrivs som “’software that
allows for editing almost everything in the Final Fantasy III [...] ROM, including the dialogues
and font.” Om ett program av detta slag finns att tillga i fallet med en viss 6versdttning

YFérkortning for “Final Fantasy 27, ett populért rollspel.
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underlattar detta i stor utstrackning versittarens arbete, eftersom “translators can see how the
text will be displayed on screen, which can avoid many bugs after importing the translated text
into the ROM, especially those related to layout and character limitations.” Det tycks dven inom
den svenska romhackningsscenen férekomma att romhackare anvénder sig av specialiserad
programvara av det hér slaget. Exempelvis anger Mattias Thorelli att han i fallet med [spelet]
Zelda 3” anvénde “en kraftfull editor som gjorde néstan all hackning &t mig (dven om Zelda-
editorn som jag anvinde inte var till for Oversittning egentligen) (Thorelli 2010b).

Efter att spelets innehall pd ovanstiende sétt har dversatts, paborjas enligt Mufioz Sanchez
(2009: 117) 7a long testing process [...] to spot and fix bugs”. Efter att detta skett skapas den
”patch” som innehaller sjilva dverséttningen. Processen tycks i huvudsak ocksé g till pa
samma sitt for svenska romhackare, dd C_CIliff framhaller att han, da han fatt tillbaka den
Oversatta texten, ’sétter [...] in den [i rom-filen], testspelar lite och ser till s& att allt ser korrekt
ut.” (C_CIiff 2010d). Detta liknar i mangt och mycket dven den testprocess som dger rum da en
professionell speldverséttning sldpps, eftersom dven denna enligt Chandler (2005: 228-229)
innehaller en omfattande jakt pa buggar och “linguistic approval” av dverséttningen. Den stora
skillnaden mellan professionella spellokaliseringsprojekt och ett 6versittningsprojekt utfort av
romhackare tycks dock vara att medlemmarna i en romhackningsgrupp, som tidigare ndmnts, &r
fria att gd med i och ldmna gruppen som de sjdlva vill. Detta kan, som omnidmns i avsnitt 8.1,
direkt gé ut 6ver de dversittningsprojekt som gruppen dgnar sig at. Enligt C_Cliff blir manga
Oversattningar dérfor aldrig slutférda helt enkelt pd grund av att de inblandade parterna drar sig
ur projektet:

Tyvérr sd har jag ménga ganger skickat de skript till 6versittare som jag tycker verkar bra som
de skall dversétta och sedan ha [sic] de aldrig hort av sig. Det dr darfor som ménga projekt
aldrig blir slutférda. Man far helt enkelt respektera att de har andra intressen, och detta &r dven
ett &terkommande problem inom andra utlindska overséttning/romhacking-grupper

(C_Clift 2010a).

Denna typ av Overséttningsprocess, baserad pé att dversittare frivilligt ansluter sig till en grupp
eller ett projekt, stimmer mycket vil dverens med O'Hagans (2009: 99) definition av vad som
kénnertecknar det hon kallar ”User-generated translation” (till vilken hon kategoriserar
romhackning som tillhoérande), nimligen att denna overséttning ’seem to be motivated by the
general spirit of free sharing of material by like-minded people for which self-appointed
volunteer translators are willing to lend hands”. Oversittningsprocessen for svenska romhackare
tycks alltsa inte mérkbart ha skiljt sig frén den som anvénds av romhackare i andra lénder, vilka
tycks sta infor samma problem och anvénda sig av i stort sett samma metoder som svenska
romhackare.

8.5 Problem under oversattningsfasen: Utrymmesbrist

Ett stort problem under dverséttningsfasen av ett romhackningsprojekt utgdrs av rom-filens
begransade utrymme, nadgot som direkt inverkar pa oversittningen av spelet. Som tidigare
ndmnts under avsnitt 8.2.2, vilket behandlar att infoga svenska bokstdver i rom-filen, s har
varje rom-fil enbart en begransad méangd utrymme. Detta géller dock inte enbart de dndringar
som kan goras i spelets grafik, utan dven den mingd text som Oversittaren kan anvénda sig av i
sin dversattning av spelets textméssiga innehall. Cyndeline Translations noterar att romhackaren
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eller oversittaren inte kan anvidnda hur mycket text som helst for sin versittning eftersom den
totala médngden text i varje script inte fir overstiga dess ursprungliga langd. Det &r i detta syfte
inte nodvéndigt att se till sa att varje mening dr exakt lika lang, eller kortare, dn originalet — utan
i stéllet att se till att den totala textmdngden som helhet som inte dverstiger ursprungslangden.
Darfor maste den Oversatta texten oftast vara lika lang, eller i vissa fall kortare, dn kélltexten
(Cyndeline Translations: Script, 2010). Mattias Thorelli beskriver problemet som hérstammande
fran det faktum att det bara finns ”en viss plats, ett visst antal hexadecimala tal i rommen, som
ar tillignad texten” (Thorelli 2010b). Han hévdar darfor att problemet &r "att fa plats med sa
mycket text man vill for att kunna formulera sig pa ett sitt som inte blir for korthugget”:

Det dr utrymmesbrist som ar det stora problemet som dverséttare av spel far tampas med (som
regel innehéller ocksa officiella engelska dversdttningar av spel fran den hér tiden betydligt
mer kortfattad text 4n de japanska originalen, just pa grund av den anledningen)

(Thorelli 2010b).

I de flesta fall har ocksa manga spel en begransning fér hur manga bokstéver som ryms pé
varje rad och romhackaren méste dérfor ofta se till sé att ingen rad blir for léng eftersom detta
kan leda till att texten inte ryms i spelets textrutor, vilket i vérsta fall kan leda till att spelet inte
fungerar (Cyndeline Translations: Script, 2010). Detta ar enligt Mufioz Sanchez (2009: 176)
dven ett problem for romhackare i andra linder, da han pépekar att “romhackers face a handicap
when trying to achieve a good translation, as they cannot use more characters than in the
original message because the text may not appear properly on screen, so concision sometimes
plays a key role in the translation”. Om man som Overséttare far slut pa plats méste man enligt
Mattias Thorelli ”forsoka formulera om sig, och det ar diar som det ofta blir fel i svenska
oversittningar” (Thorelli 2010D).

Losningen som de flesta romhackare och/eller 6versattare anvinder sig av r sdledes att
manipulera de delar av rom-filen som tillater dem att fa plats med mer text i en dversittning.
Detta kan ske pé ett flertal sitt, av vilka de tre vanligast forekommande — pointers, DTE och
MTE — kommer att redovisas nedan.

8.5.1 Pointers

Med “pointers” avses sirskilda hexadecimaler (se stycke 4.2.1) som i en rom-fil justerar
langden pa varje mening. Detta sker genom att hexadecimalerna i fraga “pekar” pa en viss
adress 1 romfilen (ddrav namnet) och pé detta sétt anger fran vilken plats i rom-filen spelet ett
visst stycke text ska borja visas fran. Om en romhackare kan lira sig att kartldgga och
manipulera dessa hexadecimaler innebér det att han eller hon inte lingre 4r begransad av det
utrymme som varje textstycke ursprungligen hade i den o6versatta versionen av spelet
(Cyndeline Translations: Info om Pointers, 2010). I stéllet kan spelets olika textstycken goras
langre sa att Oversittaren far plats med mer text i varje stycke, ndgot som kan underlétta med
tanke pa det svenska sprékets annorlunda meningskonstruktioner och ordldngd. Detta kréver
dock att romhackaren &dr bekant med den process som kravs for att rikna ut och lokalisera
pointers i rom-filen; ndgot som kan ta lang tid och kréva forhallandevis omfattande tekniska och
matematiska fardigheter (Cyndeline Translations: Rdkna med pointers, 2010). C_CIiff
identifierar att hitta pointers som [d]et [...] som brukar ta ldngst tid, och det som &r svarast att
hitta”, men papekar ocksa att ”[pJointers ar bra for att fa plats med mer text” (C_Cliff 2010c).
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Muiioz Sanchez (2009: 176) anmirker ocksé hur det dr vanligt 4ven bland utlindska
romhackare att manipulera pointers, och hur de genom att gora detta ”can expand some
messages and shorten others so the entire script fits into the ROM”.

8.5.2 Dual Tile Encoding (DTE) och Multiple Tile Encoding (MTE)

Ytterligare ett sitt pa vilket Gversattaren kan fa plats med mer text i spelet dr via att utnyttja en
form av komprimering som kallas DTE, vilket star fér “Dual Tile Encoding”. Som redan
omnamnts i stycke 4.2.2 &r varje bokstav i spelets alfabet lagrad i rom-filen i form av grafik — s&
kallade tiles”. D4 Oversattaren i normala fall &ndrar den hexadecimal som hanvisar till en viss
tile andras samtidigt texten i spelet en bokstav i taget. DTE ar sdledes, som namnet antyder, ett
sétt att med en enda hexadecimal skriva tva bokstédver eller tecken samtidigt. Cyndeline
Translations forklarar begreppet pa foljande sitt:

Om vi pa nigot sitt kunde gora s4, att en hexdecimal i koden resulterade i TVA bokstiver pa
skdarmen [...] skulle ju det innebéra att vi antingen skulle kunna visa dubbelt sa mycket text,
eller spara hélften av utrymmet som krévs for att skriva den. I spel med mycket text (FF3
ndgon?) sa dr detta vért sin vikt i guld, och sparar hogvis med utrymme (Cyndeline
Translations: DTE — Va 4 dé?, 2010).

C_CIiff ger, i ett inldgg pa Cyndeline Translations diskussionsforum, en mer detaljerad bild av
vad som menas med begreppet och med de forkortningar det star for:

DTE kortfattat menas med [sic] att ett hexviarde representerar tva bokstéver, typ:

BA=De

BB=tt

BC=a (mellanslag efter a)
BD=ir

BE= D (mellanslag innan D)
BF=TE

(Cyndeline Translations: Bart Simpson — Escape from Camp Deadly, 2008)

Om romhackaren kan finna de hexadecimaler som star for DTE-kombinationerna i rom-filen,
kan detta séledes hjélpa till att spara véldigt mycket plats. Om kombinationerna i den odversatta
rom-filen kan bytas ut mot sadana som &r vanligt forekommande i svenskan, som exempelvis
”vi”, ’ng” eller ”tt”, innebér detta att inte lika ménga tecken som i annat fall skulle krévas nu
behdvs anvindas for att forfardiga dversittningen. Oversittaren kan saledes i plats med
dubbelt s& mycket text, eftersom det program romhackaren anvinder sig av automatiskt infogar
DTE-kombinationer ndr det uppticker att sidana kan anvéndas (Cyndeline Translations: DTE i
praktiken, 2010).

Det forekommer dven att spel har en typ av komprimering som kallas MTE, vilket star for
”Multiple Tile Encoding”. Enligt Mattias Thorelli, som begagnade sig av MTE vid sin
Oversattning av spelet Terranigma, innebéar detta att tva hexadecimala tal kas fas att sta for ett
helt ord i stéllet for, som ovan, tva bokstiver. Detta gor att vanliga ord kan fés att ta mindre
plats, vilket sparar mycket plats om &verséttaren kdnner till hur man anvénder sig av tekniken pa
ratt satt:
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Exempelvis kunde jag &ndra ESSD fran "anything, " (inklusive kommatecken och mellanslag)
till "att". D& sparade jag en bokstav varje gang jag skrev "att" eftersom "att" dr tre tecken och
ES5D bara tva. I originalet sparades étta tecken varje gang det stod "anything, ", men det
anvéndes mera séllan. Jag kunde 14tt gora MTE:n mer effektiv &n det var frén borjan, sa jag
fick plats med néstan vad som helst. ;) (Thorelli 2010b).

Att spara utrymme med hjilp av denna teknik kraver dock &ndé att romhackaren till fullo har
bemaistrat den och har den erforderliga tekniska kompetens som krévs. Att inte ha detta kan
enligt Mattias Thorelli leda till att ett projekt trots allt maste laggas ned, &ven om det teoretiskt
sett vore majligt att spara utrymme vid 6verséttningen med hjéalp av DTE eller MTE:

Problemet vi rikade pa i Chrono Trigger®' var att bokstavskombinationerna som stod i DTE
var anpassade for engelska och dessutom de bokstavskombinationer som férekom just i texten
i det spelet. DTE:n hjélpte inte s& mycket i den svenska texten som det gjorde i den engelska.
DTE gar att dndra till andra bokstdaver som passar battre till svenska spréket, men vi visste inte
hur (vid den tiden) eller till vilka bokstavskombinationer vi i sa fall skulle dndra, sa projektet
lades ner (Thorelli 2010b).

9 Granskning av oversatta spel

9.1 Metod

I denna del av kartlaggningen studeras de dverséttningar som fardigstillts av romhackare sedan
den svenska romhackningsscenens borjan. Aspekter som undersoks dr Gversattningarnas
kallsprék, parallella 6versittningar av samma spel, versionsnummer och revisioner, de 6versatta
spelens utgivningsar och konsoltillhorighet, eventuella juridiska problem som upplevts av
svenska romhackare samt de fiardiga dverséttningarnas genremassiga fordelning. Kriteriet som
uppstilldes for att en oversittning skulle klassas som ”fardig” var att den i elektronisk form
erbjods allménheten for nedladdning frén nagon killa pé Internet. Information om samtliga
fardigstdllda svenska dversittningar kompilerades i form av ett statistiskt underlag
(’Appendix”), till vilket jag i detta avsnitt genomgaende kommer att referera. Uppgifterna i
underlaget inhdmtades 1 huvudsak frén samma kéllor som anvéndes i undersokningens
foregdende del, det vill siga romhackningsgruppernas egna webbsidor’> samt webbsidor drivna
av personer som inte tillhor ndgon enskild romhackningsgrupp men frén vilka Gversattningar
fardigstéllda av ett flertal svenska grupper i stillet kan laddas ned. Sidor av det sistnimnda
slaget visade sig ibland innehalla felaktig information om pastatt fardigstéllda overséttningar,
som vid en granskning av den angivna gruppens webbsida i sjdlva verket inte visade sig finnas
tillgéingliga for nedladdning. Uppgifter av detta slag sorterades noggrant bort och endast
Oversattningar vars fardiga status genom de berérda gruppernas egna webbsidor direkt kunde
verifieras medtogs i statistiken.

2IEtt populért rollspel, sldppt 1995 till konsolen Super Nintendo.

20m dessa vid uppsatsens forfattande visade sig ha férsvunnit frén nétet anvéndes i stéllet

arkiverade versioner, tillgdngliga via webbtjénsten Internet Archive.
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Uppgifterna har i Appendix sammanstillts i form av en tabell, vars tre vinstra kolumner
anger vilket spel oversittningen tillhor, dess genre, nér spelet ursprungligen gavs ut i Sverige™,
samt vilken spelkonsol det tillhor. De fyra dirpé foljande kolumnerna anger vilken grupp som
fardigstillt Gverséttningen, vilket ar denna gavs ut och vad kill- och mélspraket var. Tabellen
anger vidare vilket versionsnummer overséttningen tilldelades av den Gversittare eller
romhackare som forfardigat den, samt till vilken grad denne ansett att Gverséttningen varit
”fardig” — en siffra som i procent ofta anges av dversittaren. Den sista kolumnen i tabellen
innehéller slutligen eventuella kommentarer som romhackaren och/eller 6versittaren ofta visade
sig ha forfattat kring dverséttningen, och vilka ofta visade sig behandla vad som av tekniska
(eller andra) svarigheter ej kunnat eller valts att Gverséttas. Samtliga dessa uppgifter har
medtagits i den man de varit tillgdngliga, och har inh&dmtats antingen fran
romhackningsgruppens webbsida, eller frén de textfiler (kallade ’readme-filer”’) som medfdljer
Oversittningarna da dessa laddas ned. For att bedoma vilken genre ett visst spel tillhor och nér
det gavs ut anvéndes webbtjansten GameFAQ:s (<http://www.gamefaqs.com/>); en webbsida
som innehaller koncis information och statistik om de flesta spel som tillverkats sedan tv-spel
forst blev kommersiellt tillgédngliga.

9.2 Oversittningarnas killsprak

Det i sérklass vanligaste kéllspraket for svenska romhackares dverséttningar befanns vara
engelska. Vid granskningen av Cyndeline Translations webbsida upptécktes tre fall dér japanska
enligt sidan tycktes ha utgjort kéllsprak for oversattningarna — ndrmare bestamt spelen Super
Ninja-Kun (Cyndeline Romhacks: Fiardiga oversittningar, 2004), Chibi Maruko Chan
(Cyndeline Translations: Chibi Maruko Chan, 2010) och Final Fantasy 2 (Cyndeline
Translations: Final Fantasy 2, 2010). De tva forsta spelen Oversattes av gruppmedlemmen
”Aeris130”, som i sin presentation fran 2004 anger att han "lést japanska i ndgra ar, dock inte sa
bra att jag kan Gversitta RPG:s** (Mina kanji*’-kunskaper r lite vl skraltiga)” (Cyndeline
Romhacks: Medlemmar, 2004). Da varken Super Ninja-Kun eller Chibi Maruko Chan &r spel i
rollspelsgenren dr det saledes mojligt att dessa Oversatts direkt fran japanskan av Aeris130. D&
denne, i en uppdatering fran 2004 ocksa anger att ’jag hade ténkt géra slag av mina japanska
kunskaper och oversitta "Chibi Maruka [sic] Chan [...]" tycks detta i varje fall stimma vad
géller det sistnimnda spelet (Cyndeline Romhacks, 2004). Enligt Christoffer Rosendahl, som
var den ansvarige Overséttaren av Final Fantasy 2, stimmer det ddremot inte i frdga om detta
spel. Da Final Fantasy 2 endast gavs ut officiellt i Japan, men aldrig i Europa eller i USA, sa
skapade engelsksprakiga romhackare en egen Oversittning av det, vilken var den version som i
sin tur anvindes som kalltext vid oversattningen till svenska. Detta, hivdar Rosendahl, var fallet
dven med samtliga andra svenska romhackningsprojekt:

20m spelet aldrig gavs ut vare sig i Sverige eller i USA har detta falt avsiktligen ldmnats tomt.
“Rollspel.

BEtt av japanskans fyra skriftspr8k, best8ende av skrivtecken ursprungligen I8nade fr&n

kinesiskan.
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Sa vitt jag vet d&r ALLA svenska dversittningar baserade pa engelska versioner. Skilet till att
de gér under japanska p& hemsidorna &r att man ska patcha den japanska ROM:en och inte de
(fan)6versatta ROM:arna. Bade FF2 och Sanrio-spelen26 [...] baserades pa engelska
fandversittningar och jag skulle gissa pa att Chibi Maruko Chan ocksé var det

(Rosendahl 2010d).

Majoriteten av, om inte alla, svenska romhackare tycks alltsé enligt Rosendahl ha baserat sina
Oversittningar pa en annan Gversittning, i sin tur skapad av engelsksprikiga romhackare som
Oversatt spelet i frAga fran japanska till engelska. Majoriteten av svenska romhackares
Oversattningar kan saledes kategoriseras som “Gverséttningar av dversattningar”, och befinner
sig ddrigenom med viss nddvindighet ldngre frdn den japanska kélltexten &n sadana
engelsksprakiga spel vilka, antingen professionellt eller av romhackare, Gversatts direkt fran
japanska. Det ar hér viktigt att notera att manga av de spel som av spelforetag officiellt gavs ut i
Europa eller USA ursprungligen skapades i Japan, och dérfor forst Gversattes till engelska av en
professionell spellokaliseringsfirma. Detta innebér att de flesta svenska romhackningsprojekt i
nagon man utgjort overséttningar av dversittningar, om in av professionella sddana. Denna tes
styrks alltsé av Rosendahl, som ocksd hédvdar att den bakomliggande anledningen till att
engelskan dominerar som kéllsprak 4r att svenska romhackare dr obekanta med japanska:

Oversiittningar frin engelska till svenska ir det som dominerar. Aven fast vissa dversittare
kan andra sprak (jag har sjélv studerat italienska), s& anvénds inte dessa kunskaper inom
romhackningen. Sa vitt jag vet var det ingen som kunde japanska forut och det 4r ingen som
kan det nu. (Rosendahl 2010d).

Ovanstéende uttalande tycks dock vara ndgot felaktigt. Som redan ndmnts uppger Aeris130 att
han till viss del ar bekant med japanska, och Mattias Thorelli anger dessutom — i ett inldgg pa
Cyndeline Translations diskussionsforum — att hans syster Johanna, som tidigare varit medlem i
gruppen The Translators dir hon dversatte rollspelet Chrono Trigger, ”kan japanska flytande.”
(Cyndeline Translations: En bra dversittning? [sida 2], 2007). Detta till trots anger en arkiverad
version av The Translators webbsida fran 2001 att Chrono Trigger Oversattes av Johanna
Thorelli fran engelska till svenska, och att denna dversittning siledes ej innefattade nagon
japanska — ndgot som tycks styrka Rosendahls ovanstédende yttrande (The Translators: Super
Nintendo, 2001). Enligt Mattias Thorelli hade dock detta delvis att gora med tidsbrist: ”Jag ville
Oversitta [spelet] direkt fran japanskan [...] Jag dumpade faktiskt hela det japanska scriptet at
[Johanna], men i slutindan hade hon inte tid.” (Cyndeline Translations: En bra dversattning?
[sida 2], 2010). Rosendahls pastaende om att kunskaper om andra sprék inte anvénds inom
svensk romhackning tycks saledes stimma Gverens med verkligheten, men detta tycks ha berott
pa att det dels funnits vildigt f4 personer som talat de erforderliga sprak (frimst japanska) som
kravts for att Gversatta ursprungsversionen av ett visst spel, samt att personerna i frdga antingen
helt dragit sig tillbaks fran romhackningsscenen eller inte uppnétt den erforderliga sprakliga
kompetens som kravdes for att de skulle kunna 6versitta de spel de helst skulle ha velat (som i
fallet med Aeris130 ovan).

YAvser de spel som sléppts av gruppen Swedish Sanrio Translations.
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Att svenska romhackare och/eller Gverséttare som ndmns ovan forfardigat de flesta av sina
Oversittningar med engelska oversattningar som killsprik forefaller ocksé stodja Rosendahls
utldtande om att svenska romhackares syfte med sin verksamhet egentligen aldrig varit att
hjilpa folk som inte forstar engelska att spela spelen, utan de har fungerat mer som en hyllning
till spelet.” (Rosendahl 2010a). Dé de flesta personer som intresserat sig for emulering och
romhackning bevisligen talat god till mycket god engelska, kan de svenska dverséttningarna
knappast ha hjilpt dessa att forsta spelet, vilket fallet diremot skulle ha varit om kallspraket
hade varit japanska. Det forefaller siledes, som diskuteras i stycke 7.9, att en stor personlig
karlek for ett visst (eller flera) spel, eller for den genre ett visst spel tillhor, verkar ha varit
svenska romhackares och/eller Gverséttares frimsta motivation till att dversitta.

9.3 Parallella 6versattningar av samma spel och skilda gruppers
utgivning av samma oversattning

Totalt visade sig d& denna undersokning utfordes 106 féardigstillda svenska overséttningar av
olika tv-spel ga att uppmérksamma. Som framgér av den sammanstéllda statistiken 6ver dessa
(se Appendix) utgjordes vissa av dessa Gversattningar av parallella versittningar av samma
spel. Dessa visade sig oftast ha utforts av olika grupper som arbetat oberoende av varandra, men
ibland ocksé av enskilda individer inom samma grupp. Exempelvis visade sig spelet
Castlevania 2: Simon's Quest ha 6versatts bade av grupperna The Translators och av Metalhead
Hacking Group medan spelet The Legend of Zelda 6versatts inte mindre &n tre gdnger av tva
olika grupper, dér tva av dversittningarna skapats av olika medlemmar i samma
romhackningsgrupp (The Translators) som oberoende av varandra och med tre ars mellanrum
slippt de tva versionerna. Aven Disney's Chip 'n Dale och The Legend of Zelda 2: Link's
Adventure ir ytterligare exempel dér spel blivit Oversatta flera gdnger av olika grupper och
individer.

Anledningen till att samma spel pé det hér séttet dversétts av flera olika grupper, trots att en
fullstdndig 6versittning redan tidigare har fardigstillts av en annan grupp, &r enligt Christoffer
Rosendahl densamma som tidigare diskuterats, ndmligen att dverséttaren &r ett stort fan av
spelet och skapar sin overséttning som en slags “hyllning” till detta, sé att:

Det dr absolut sé att stora spelserier med ménga fans tenderar att fa fler dverséttningar
(paborjade eller avslutade). [...] Zelda &r [...] ett véldigt bra exempel (The Translators slédppte
till exempel 2 dverséttningar av det forsta Zelda-spelet till NES, och badde TT och Cyndeline
har slappt dversittningar av Zelda II). (Rosendahl 2010b)

Aven vissa dversittningar som av grupperna pabdrjats men av diverse anledningar aldrig
slutforts tycks ha valts ut av samma anledning. Exempelvis anger General CoolNES
Translations hemsida att en av gruppens planerade oversattningar 2003 var Castlevania 2:
Simon's Quest (General CooINES Translations: Castlevania 2, 2010), trots att detta spel som
omnamns ovan redan tidigare har oversatts av grupperna The Translators och Metalhead
Hacking Group. Att romhackare pa detta sitt upprepade ganger véljer ut spel de tycker mycket
om for dversittning tycks aterigen stimma vél dverens med hur romhackning enligt O'Hagan
(2009: 109) har identifierats som en verksamhet undertaken as ’out of love’”, inom vilken
”fans are compelled to undertake game localisation as part of fandom” (ibid: 106). Eftersom
Oversattningar av detta slag utforts var for sig av olika grupper, eller av olika medlemmar inom
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en viss grupp som arbetat oberoende av varandra, rdknas de i statistiken darfor var for sig som
unika och separata.

Déaremot visade det sig i ett par fall ocksa mojligt att hitta exempel dir en enskild
Oversittning av ett visst spel sldppts av flera olika grupper i stillet for av bara en grupp. Ett
exempel harvid ar 6versdttningen av spelet Dragon Warrior som sliappts bade av gruppen
General CoolNES Translations och Borje Productions, samt en 0versattning av spelet Final
Fantasy 6’ som genom aren genomgatt minst tre stora revisioner och sldppts av inte mindre 4n
tre separata grupper (Translations & Stuff, General CoolNES Translations och Cyndeline
Translations). Trots att de sléppts, och i vissa fall ocksé reviderats, av olika grupper har
Oversittningar av denna sort, vad giller den totala miangden utgivna oversittningar till en viss
konsol eller av spel tillhorande en viss genre, 4nda enbart riknats en gang.

9.4 Versionsnummer, revisioner och betaversioner

Manga Oversattningar visade sig genom aren ha genomgétt flera olika revisioner, vilka oftast
syftat till att fel rittats och problem atgérdats av dversittaren. Det versionsnummer, exempelvis
1.0, som tilldelas en Oversittning da den slédpps anger vilken version det &r fraga om. Metalhead
Translation Group slappte till exempel 5 olika versioner av sin dverséttning av spelet Zelda 2:
Link's Adventure, dir den tidigaste betaversionen (v0.7b) blev ”[o]nly released to my beta
testers” (Wallin 1998). Dérefter slépptes oversittningen “officiellt” (v0.7) och reviderades sedan
gradvis for att ta bort diverse fel och problem med texten. Den readme-fil som medfoljer
Oversittningen d& denna nedladdas innehaller 6verséttarens anteckningar kring vad som
forandrats 1 de olika versionerna, enligt foljande:

v1.0 August 23 1999

Yes! I realized that "W" was not used, and thus the last swedish character is now drawn
into the game. Finally. I also noticed that | had missed a word or two in the credits, and
now we are at version 1... enjoy! (Wallin 1999)

Den av The Translators sléppta dversittningen av spelet Duck Tales uppvisar samma typ av
versionsuppdatering i den medféljande readme-filen:

-VAD AR NYTT I VERSION 2?

* Jag lyckades dndra TIME till TID.

* Dialogerna och grammatiken dr mycket béttre. Ingen sérskrivning hér, inte.
(Norrliden 2001)

Vissa oversdttningar har ocksé gjorts tillgéngliga for nedladdning trots att de &nnu inte varit
fardiga utan fortfarande befunnit sig i ett forhallandevis tidigt stadium av

“Detta spel slépptes i Japan under namnet “Final Fantasy 6”, men i Europa och USA som “Final
Fantasy 3”. For att undvika férvirring och samtidigt vara konsekvent har jag genomg8ende valt att

referera till det som “Final Fantasy 6”.
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Oversattningsprocessen, dar relativt lite av det Gverséttningsbara materialet har bearbetats —
ndgot som ocksa resulterat i att de givits ett forhallandevis 1agt versionsnummer. Oversittningar
av detta slag, av gruppen The Translators kallade for “beta-Gverséttningar”, angavs i de flesta
fall som férdiga till mellan 10-50% av de Oversittare/romhackare som arbetat pd projektet. Ett
exempel dr en Gverséttning av spelet Chrono Trigger, som av romhackaren Johanna Thorelli
getts versionsnumret ’0.1b” och anges som ’10% klar” (The Translators: Super Nintendo,
2001) eller dverséttningen av spelet Pokémon Blue, vilken anges som ”30% klar” av den
ansvarige romhackaren/dverséttaren (The Translators: Game Boy, 2001). Ytterligare ett
exempel gar att finna i Zus Translations dversattning av spelet Final Fantasy 6, vilken
tillgdngliggjorts allménheten trots att dialogen i spelet enligt Gverséttarna enbart var oversatt till
cirka 26 % och spelet i helhet var 6versatt till ’[a]bout 20%” (Zus Translations: Projects, 2001.).
Oversittningen har ocksé getts ett mycket 14gt versionsnummer, nirmare bestimt ”0.01” (SGC:
Snakeeyes Gaming Corp., 2010). Samma fenomen kan &dven uppméarksammas pé Metalhead
Translation Groups hemsida, dér inte mindre &n tre Oversatta spel vid sidans senaste
uppdatering befann sig i betastatus, men dndé var tillgéngliga for nedladdning (Metalhead
Hacking Group: Dowloads, 2001).

En bidragande anledning till att ofardiga 6versittningar pa detta vis tillgdngliggors
allménheten tycks ibland vara att 6verséttaren, genom att lata personer ladda ned och spela
Oversittningen, far hjilp att betatesta” denna och via spelarnas feedback aktivt far hjélp med att
eliminera buggar ur projektet. Nedanstdende exempel, taget ur readme-filen medf6ljande
oversattningen till spelet Metal Gear, visar bade hur Gverséttaren/romhackaren erbjuder sin
oversittning for nedladdning trots att den dnnu inte &r 100 % felfri och ber allmédnheten om
hjilp med att testa den:

v1.0b August 11 1999

First official release! All text translated. All Swedish characters exist. (Yay!)

Initial beta testing complete, where a MAJOR error was discovered which crashed the whole
game!! With much help from MetalHead, the problem was solved, and beta testing continued.
A lot of minor errors fixed. Now the time has come for me to ask for your help. I need

someone, who understands Swedish to play through the game once more to check for errors.
(Sénesson 1999)

Denna typ av release- och buggtestningsprocedur paminner till viss del om den process som
enligt Chandler (2005: 207) dger rum inom professionell spellokalisering, dér en ’functionality
tester” forst ser till sa att den lokaliserade versionen av ett spel fungerar; nagot som liknar
exemplet ovan dir enligt romhackaren ”a MAJOR error was discovered which crashed the
whole game” (Sanesson 1999). Dérefter granskar och rapporterar sdrskilda ”linguistic testers”
sprakliga fel och problem — som exempelvis hoptryckt eller 6verlappande text. Skillnaden &r
dock att ett spel, da det ror sig om professionell spellokalisering, 6verhuvudtaget inte kan
sldppas innan samtliga buggar har eliminerats, samt att buggtestningen kan vara “very
expensive” (Chandler 2005: 207). Ett spel 6versatt av romhackare kan ddaremot inte bara
sldppas, utan litar dessutom ocksé aktivt till feedback frén spelarna for att adressera de
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aterstdende buggar som vid releasen kan finnas kvar i overséttningen. Eftersom &éven partiella
eller ofardiga dversattningar av ovanstdende sort ocksd utgor slappta dverséttningsprojekt har
dven dessa medtagits i statistiken.

Som framgar av Appendix tycks det dock betydligt vanligare att en dversittning inte slapps
for nedladdning innan den betraktas som helt ’fardig” - ndgot som innebér att projektet getts en
fardigstatus av 100 %. Som ocksd framgér av Appendix har dven vissa projekt sldppts som
”fardiga” trots att de haft en lagre fardigstatus, som exempelvis i fallet med Cyndeline
Translations dversittning av spelet Alien 3, som anges som fardig till 95 %, eller The
Translators dversittning av Duck Tales som anges som 99 % fardig. Att dversittningar slappts i
detta tillstind men @nda betraktats som fardigstillda visade sig ofta ha berott pé att Gverséttaren
eller romhackaren inte kommit at att &ndra vissa element av spelets text eller grafik, ofta for att
denna till viss grad har varit komprimerad (se avsnitt 8.3.1) och att 6verséttningen saledes har
fardigstéllts 1 s& stor utstrickning som det varit mojligt.

Aven firdiga” oversittningar tycks dock ha reviderats och forbittrats — ibland inte bara av
medlemmarna inom en viss grupp, utan av flera grupper. Det i sdrklass mest uppenbara
exemplet pa en sddan Oversittning tycks vara den dverséttning av spelet Final Fantasy 6, som
inledningsvis gavs ut av gruppen Translations & Stuff for att darefter ges ut av General
CoolNES Translations och slutligen av gruppen Cyndeline Translations, vilka ockséd omoversatt
och reviderat delar av denna — sé att den nuvarande versionen av dversittningen utgdr “efter ett
flertal revideringar, version 2.1” (Cyndeline Translations: Final Fantasy 3, 2010). Beroende pa
Oversittarens egen noggrannhet gick det ocksa att hitta exempel pa Overséttningar som tagit lang
tid att fardigstélla och dir en forsta version inte sldppts forrén dverséttaren varit absolut néjd
med denna. Som exempel kan hér ndmnas rollspelet Terranigma, dar 6verséttningen och
samtliga revisioner utférdes av Mattias Thorelli som enda inblandad romhackare/6versittare,
och dér texten under en fyraarsperiod (1999-2003, da dverséttningen slutligen slapptes som
”fardig”) genomgick otaliga revisioner:

Jag borjade pa den hér dversittningen sa tidigt som 8 maj, 1999, tillsammans med min syster,
Johanna. D4 var det bara en hiftig grej, och jag hade ingen aning om vilket jéttejobb det skulle
utveckla sig till. Hade jag vetat dé att det skulle ta mig fyra ar, och bli en av de storsta svenska
speloversittningarna som gjorts, dr det tveksamt om jag ens hade forsokt :) Men idag sitter jag
hér och kan vara ganska stolt (puh!) dver mitt arbete. Hela dversdttningen, s som den ser ut
idag, ar gjord av mig, ensam, och det dr en inte helt oansenlig bedrift (det 4&r mycket text). Jag
har dessutom gjort otaliga omoversattningar - ingenting ifran 1999 finns kvar, sa vitt jag vet
(Thorelli 2003).

Slutligen gick det ocksé i vissa fall att hitta exempel pa sléppta eller fardigstéllda
Oversattningsprojekt som av olika anledningar helt tagits bort fran en grupps sida. Cyndeline
Translations sida fran 2004 anger exempelvis att gruppen vid detta tillfalle erbjod allménheten
Oversattningar av spelen Adventures of Musashi (Cyndeline Romhacks, 2004), Tale Spin
(Cyndeline Romhacks: Nintendo, 2004) Samurai Shodown (Cyndeline Romhacks: Super
Nintendo, 2004) Super Ninja-Kun, Tiny Toon Adventures och Bubble Bobble (Cyndeline
Romhacks: Férdiga overséttningar, 2004), men att dessa spel senare tagits bort fran sidan —
enligt gruppmedlemmen Aeris130” darfor att ”[v]issa projekt har med tiden blivit bortrensade,
da de inte ldngre ansetts halla en ndgorlunda hyffsad [sic] kvalitet (ens av sina skapare).”
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(Cyndeline Translations: Om Cyndeline Translations, 2010). De ovan ndmnda dversattningarna
av Super Ninja-Kun, Tiny Toon Adventures och Bubble Bobble klassificeras dessutom via sidan
fran 2004 av gruppen som “skrap” och som hemmahorande i1 kategorin
”déliga/sma/ofullstindiga dversittningar och hacks”. Intressant nog har gruppen dven sorterat
de grafikhack som fardigstéllts i denna kategori, varfor det gar att anmoda att grafikhackning —
atminstone inom gruppen Cyndeline Translations — kan ha haft en lagre status &n Gverséttning
(Cyndeline Romhacks: Fardiga 6versittningar, 2004).

Som redan omnémnts i avsnitt 7.6 visade sig Oversattningar ocksa ha tagits bort frén The
Translators webbsida, men i detta fall berodde det enligt gruppmedlemmen Mattias Thorelli pa
att néstan alla gruppmedlemmar i bérjan av 2003 hade l&mnat gruppen, och att Thorelli darfor
”tagit mig friheten att rensa ut The Translators pa allt som ér irrelevant, vilket inkluderar alla
'pdgaende projekt' i alla sektioner” (The Translators, 2005). Eftersom dessa projekt dock dnda
en gang erbjudits allménheten for nedladdning, vilket 4ven kan verifieras via tjénsten Internet
Archive, har de dnd& medtagits i nedanstdende statistik.

9.5 De Oversatta spelens utgivningsar och konsoltillhorighet

De sammanlagt 106 spel som av svenska romhackare valts ut for 6verséttning gavs
ursprungligen ut p4 marknaden mellan dren 1986-2001 och tillhor samtliga numera fordldrade
spelkonsoler som ej langre aktivt produceras eller séljs av aterforséljare. Som framgér av
Appendix visade sig den vanligaste bland dessa vara den 8-bitars spelkonsolen Nintendo
Entertainment System (i appendixet endast angivet som “Nintendo” for att spara plats), som
ursprungligen borjade séljas i Sverige 1986 (” Nintendo Entertainment System” — Wikipedia:
Den fria encyklopedin, 2010) och till vilken 72 separata dversattningar totalt hade forfardigats.
Direfter uppvisade de Oversatta spelen foljande fordelning efter olika konsoler:

Tabell 2. Antal oversatta spel, deras utgivningsdr och konsoltillhorighet
Konsol Bitar Lanserades Antal oversatta
ursprungligen spel

Nintendo Entertainment System 8 1986 72

Super Nintendo Entertainment System 16 1992 21

Sega Mega Drive 16 1990 2

Sega Master System 8 1986 1

Game Boy 8 1990 6

Game Boy Color 8 1998 4

Som framgar av tabellen var den nyaste” spelkonsol till vars spel dverséttningar hade
skapats den handhallna Game Boy Color, som borjade sdljas 1 Sverige 1998 ("Game Boy Color”
— Wikipedia: Den fria encyklopedin, 2010), men som &r 2010 ej ldngre varken séljs eller
tillverkas. Inga Oversattningar till ndgon spelkonsol mer avancerad &n 16-bitar gick att notera,
trots att olika grupper dock tycks ha arbetat med projekt till mer avancerade konsoler utan att ha
gett ut varken nagra fardigstéllda 6versattningar eller betaversioner for nedladdning. Bland
annat anger en arkiverad version av gruppen The Translators webbsida fran 2003 att

60



gruppmedlemmen Daniel Hallberg da arbetade pa en svensk version av spelet Final Fantasy VI
till 32-bitars spelkonsolen Playstation (The Translators: Playstation, 2003) och gruppen
Cyndeline Translations omnamner pa sin webbsida att en Oversittning av spelet Zelda 64 till
64-bitarskonsolen Nintendo 64 &r 2008 befann sig i sin slutfas (Cyndeline Translations: Zelda
64, 2010). Denna oversittning hade dock, d& denna undersékning utfordes, varken fardigstéllts
eller sldppts for nedladdning. Likasd anger C_CIiff, i ett inldgg fran 2007 pa Cyndeline
Translations diskussionsforum, att han — av allt att doma i oversittningssyfte — ’har provat att
gora lite saker med FF7°"”, vilket ocksa &r ett spel tillhorande 32-bitarskonsolen Playstation
(Cyndeline Translations: Det hér skulle eventuellt vara ett kul projekt..., 2007). Inga av dessa
projekt tycks dock ha blivit fardigstéllda eller slappta for nedladdning ens i en betaversion.

728”

Trots att Cyndeline Translations pa sin webbsida omnamner att gruppen “prioriterar inga
konsoller [sic] framfor andra” (Cyndeline Translations: Om Cyndeline Translations, 2010),
tycks dérfor en preferens for spel tillhdrande konsoler lanserade mellan 1986 och 1992 pa
ovanstdende sétt &ndd kunna uppmétas, inte bara hos Cyndeline Translations utan dven hos
andra svenska romhackningsgrupper, sé att spel tilhérande “dldre” konsoler fatt fler
Oversattningar dn spel till modernare sddana.

Gieske (2002: 9-10) hiavdar visserligen enligt Mufioz Sanchez (2009: 169) att vissa spelare
anser ’that today‘s video games are not as good as several decades ago, and many nostalgic fans
have opted to relive classic video games”, vilket skulle kunna utgora en anledning till denna
synbara preferens for dldre spel och spelkonsoler. Det dr dock mdjligt att denna i stéllet ocksé
kan forklaras med att romhackare, som redan ndmnts, ofta véljer ut sddana spel som de tycker
mycket om for 6versittning. Som omndmnts i avsnitt 7.8 uppgav ocksa samtliga personer som
intervjuades att genomsnittsdldern bland romhackare da scenen tog sin bdrjan var “’vildigt ung
[...] mellan 15-18 &r.” (Rosendahl 2010a) och att [a]lla inblandade var vél [...] tonaringar”
(Thorelli 2010a). Da det redan fastslagits att den forsta svenska romhackningsgruppen startades
1998 (se avsnitt 7.2) dr det saledes mojligt att subtrahera de inblandades genomsnittsalder (~17
ar) fran detta &rtal, med resultatet att de flesta av medlemmarna i genomsnitt torde ha fotts
ungefir mellan 1982-1984. Genom att kontrastera dessa genomsnittliga fédelseédr med
lanseringen av de konsoler som erhillit flest Oversittningar, nirmare bestdmt Nintendo, Game
Boy och Super Nintendo (1986, 1990 respektive 1992) framgar att de ’populéraste”
spelkonsolerna ér sddana som de inblandade sjélva torde ha &gt och spelat under sin barndom
och uppvaxttid, och bland vars spelutbud de séaledes torde ha skaffat sig flest favoritspel som de
senare, d& de kom i kontakt med romhackning och emulering, sdg en chans att dversitta till
svenska. Da det enligt Rosendahl ”absolut [4r] sé att stora spelserier med manga fans tenderar
att fa fler Oversittningar” (Rosendahl 2010b) kan detta séledes forklara varfor s& manga om- och
parallella 6versdttningar har getts ut av spel tillhdrande dessa konsoler, bland annat av spelet
The Legend of Zelda som av Rosendahl klassificeras som ett véldigt bra exempel” eftersom
The Translators slappte till exempel 2 dversittningar av det forsta Zelda-spelet till NES®, och
bade TT och Cyndeline har slippt dversittningar av Zelda I’ (ibid).

#Férkortning for “Final Fantasy 77, ett populért spel i rollspelsgenren.
“Férkortning for “Nintendo Entertainment System”.

YDetta spel tillhér ocks§ den ovanst8ende spelkonsolen.
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Det dar dock mycket viktigt att podngtera att det ur utredningssynpunkt inte pa nagot sitt
slutgiltigt gér att konstatera att samtliga svenska romhackare av ovanstaende skél valt att
Oversitta spel de kommit att uppskatta under sin uppvéxt, utan endast att de ar konsolerna och
deras tillhorande spel lanserats och salts i Sverige markant sammanfaller med de inblandades
alder. Som redan omnémnts har vissa svenska romhackare valt att dversitta spel som aldrig ens
getts ut i Sverige frdn engelska dversattningar vilka, i sin tur, forfardigats fran japanska. Detta
skulle dock i sin tur kunna forklaras med att de kommit i kontakt med spelet i fraga genom att
forst ha upptickt emulering, och pa detta sitt kommit att uppskatta ett visst spel. Mattias
Thorelli anger exempelvis att att han “inte riktigt ser vitsen med att dversitta ett spel som man
inte har spelat. For mig handlar det om att gilla spelet i fraga. Ska man dgna s& mycket tid &t det
sd kravs det for mig personligen att jag har ndgot band till det. Och det kan man ju inte ha om
man aldrig spelat det.” (Cyndeline Translations: En bra 6versittning? [Sida 2], 2007).

9.5.1 Juridiska problem och aspekter

Enligt Mufoz Sanchez (2009: 181) &r det, d& en rom-fil innehéller copyrightskyddad
information, “actually illegal to manipulate a ROM in order to translate it [...] However, game
publishers do not usually take legal actions against romhackers because they normally translate
old video games, which does not impact sales since these games become unavailable”. Som
omnidmns i1 ovanstende avsnitt tycks detta dven varit fallet med romhackare i Sverige, och det
tycks inte som om det inom den svenska romhackningsscenen négonsin har forekommit att en
grupp romhackare blivit tillsagda att lagga ned ett 6versattningsprojekt av copyrighthéllarna till
det spel de har 6versatt. Enligt C_CIiff har detta “’savitt jag vet, aldrig skett nédr det kommer till
Oversattningar. Jag har aldrig akt pa detta.” (C_Cliff 2010c). Likasa hdvdar Christoffer
Rosendahl att:

Nej, det har aldrig hént att copyrighthéllare bett oss l4gga ner ett projekt. Det fanns andra
anledningar till att de aldrig sldpptes, som till exempel harddiskkrascher, folk som forsvann
och inte kom tillbaka, o.s.v. (Rosendahl 2010c).

En bidragande anledning till att svenska romhackare inte tycks ha haft négra juridiska
problem med spelens upphovsrittsinnehavare kan ocksa bero pa att de ingenstans pa sina
webbsidor erbjuder sjidlva rom-filerna for nedladdning. Det enda som erbjuds &r
Oversattningarna, vilka tar formen av s.k. IPS-filer som inte gar att anvinda utan de tillhérande
spelen. Cyndeline Translations klargor exempelvis att de “har aldrig, och kommer heller inte
nagonsin att 1agga upp ROMS eller ISO's pa sidan”. De péapekar vidare att de ”inte [Gversétter]
spel som énnu ej har sléppts 1 butikerna (ibland hénder det att nadgon stjil kassetter och slépper
roms i fortid). Vi 6versétter heller inte spel som vid ett senare tillfalle kommer att sldppas pa
spraket i fraga via officiella utgivningar.” (Cyndeline Translations: Disclaimer, 2010). En
Oversattning liknande det sistndmnda slaget omtalas av O'Hagan (2009: 109) ha skett i fallet
med rollspelet Mother 3 som, i protest mot att det inte officiellt Oversatts till engelska, i stillet
Oversattes inofficiellt frén japanskan av en grupp romhackare i hopp om att spelets officiella
utgivare skulle ta notis om projektet och producera en engelsk lokalisering av det. Ett
Oversattningsprojekt av denna sort tycks dock aldrig ha forekommit bland svenska romhackare,
vilket dock kan forklaras med att praktiskt taget ingen inom den svenska romhackningsscenen
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tycks ha behérskat japanska (se avsnitt 9.2) och darfor inte kunnat pabdrja eller fardigstélla en
liknande 6versittning ens om de hade onskat gora det.

9.6 Genrefordelning och preferens

Granskningen av de fardigstéillda dverséttningarna gav vid handen att en stor del av
Oversittningarna — hela 56 stycken — var av spel vilka kategoriserades av GameFAQ:s som pa
nagot sitt hemmahodrande i kategorin “actionspel”. Hit rdknas bade plattformsspel och sa
kallade shoot 'em ups, 1 vilka spelarens huvuduppgift ar att skjuta ned fiender och undvika
farliga hinder (“Shoot 'em up” — Wikipedia: Den fria encyklopedin, 2010). P4 andra platsen
kom rollspel med 19 Gversattningar, foljt av actiondventyr, en genre med ett relativt stort
historieberéttande inslag i vilken actionsekvenser motiveras med en forhéllandevis utforlig
handling (“Actiondventyr” — Wikipedia: Den fria encyklopedin, 2010) med 15 dversatta spel.
Dérefter uppvisade de olika genrerna f6ljande fordelning i enighet med nedanstaende diagram:

11131

15 M Actionspel Simulering
M Rollspel / B Flipperspel
Actionrollspel
Actioniventyr [ Bridspel
56 M Strategi B Pusselspel
M Sport Rally

19

Diagram 2. De éversatta spelens genremdssiga férdelning.

Att actionorienterade spel visade sig uppta en sa stor del av antalet fardiga oversittningar
maste anses som forvanande, da enligt Dietz (2006: 121) “an entirely action-oriented game
might only contain a few conversations between characters” samt “a simple interface” och
saledes vara forhallandevis enkla eller ointressanta for en Gversittare att arbeta med. Trots att
detta inte stimmer for samtliga dversatta spel i actiongenren — exempelvis visade sig spel som
Yoshi's Island eller Alien 3 innehélla relativt mycket text — visade sig dock en stor mangd
actionspel mycket riktigt innehalla mycket litet verséttningsbart innehall, ndgot som lett till att
Oversattningarna i manga fall ocksa tycks ha fardigstillts forhallandevis snabbt. I den
medf6ljande “readme”-filen till 6verséttningen av actionspelet Talespin pépekar
romhackaren/dversittaren Bjorn Astrom exempelvis att dversittningspatchen firdigstilldes ~pa
ung. 2 timmar” (Astrém 1998), och Johan Hedqvist papekar i dokumentationen till sin
Oversattning av spelet Zombie Nation att 6versattningen var nagot han ”gjorde en kvall nér jag
inte hade négot att géra” (Hedqvist 2000). Mattias Thorelli bekréftar, i ett uttalande fran 2003,
att han ocksa anser att en stor del av alla svenska Oversattningar innehaller ”s4 lite text att en
oversittning ar helt ointressant” (Thorelli 2003). Rollspelsgenren, som omfattade endast 19
Oversatta spel, utmérker sig daremot enligt O'Hagan (2009: 107) av att dess spel innehaller
”copious quantities of text” med “the tendency [...] to pack in game play times which may
stretch to over 100 hours” och torde sdledes ha utgjort ett intressantare mal for svenska
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romhackare och/eller Oversittare dn actionspel — i synnerhet da dessa ar fria att valja ut vilka
spel som helst for Gverséttning eftersom deras verksamhet, till skillnad fran professionella
spellokaliserares, inte ar finansiellt motiverad sa att ”’[t]he publisher usually decides what games
are localized [...] based on financial viability” (Chandler 2005: 47).

Enligt Christoffer Rosendahl kan det ddremot vara sa att rollspel, till skillnad frén vad
ovanstdende diagram visar, i sjdlva verket faktiskt kan ha utgjort den populéraste genren att
Oversitta bland svenska romhackare, men att det samtidigt ar viktigt att skilja mellan pabérjade
kontra fardigstillda oversittningar, av vilka endast den sistndmnda sorten (se avsnitt 9,
genomgdende) i denna uppsats har tagits med i statistiken och i det ovanstdende diagrammet.
Enligt Rosendahl &r anledningen till att sa fa rollspelsoversittningar har slutforts att
Oversittningar av detta slag varit mycket krdvande att slutfora, vilket lett till att ménga projekt
har paborjats men aldrig blivit fardiga:

Rollspel tenderar faktiskt att vara den mest populdra genren att oversitta. [...] Jag skulle ndstan
gissa pa att rollspelsgenren dominerar bland antal paborjade, men icke slutférda projekt.
(Rosendahl 2010a)

Trots att Rosendahl hér uttalar sig i mycket forsiktiga ordalag tycks en granskning av svenska
romhackningsgruppers webbsidor skénka ett visst stod at hans gissning”. Exempelvis framgar
via gruppen Cyndeline Translations webbsida att 6 av gruppens 9 planerade eller pabdrjade
projekt kategoriserats av sidans skapare som tillhérande genren "RPG”, den engelska termen for
rollspel. De dvriga tva spelen forefaller vara av genren actiondventyr, vilken, som framgar av
ovanstdende diagram, ocksa tycks vara en populér genre att Gversétta (Cyndeline Translations,
2010). Samma distinktion kan observeras via en granskning av en arkiverad version av gruppen
General CoolNES Translations webbsida fran 2002, vilken visar att medlemmarna vid detta
tillfalle dgnat sig at 15 oférdiga projekt. Dessa utgjordes av spelen Castlevania II, Musashi no
bouken, Radia Senki, Bastard!!, Chrono Trigger, Ranma RPG, Dragon Quest 1+2, Gulliver
Boy, Seiken Densetsu 3, The Violinist of Hameln, Villgust, Wonder Project J och Ys IV (General
CooINES Translations: Gamla nyheter, 2001), av vilka endast de tre spelen Bastard!!,
Castlevania Il och Violinist of Hameln enligt GameFAQ:s inte 4r hemmahorande i
rollspelsgenren. Likasé visar de arkiverade versionerna av The Translators sida for pagéende
projekt till konsolerna Super Nintendo (The Translators: Super Nintendo, 2001) och Game Boy
(The Translators: Game Boy, 2001) att samtliga ofullbordade dverséttningsprojekt utom tva
som gruppens medlemmar ar 2001 dgnade sig at utgjordes av spel som enligt GameFAQ:s
hemmahor i rollspelsgenren.

Oavsett om Rosendahls ovannamnda gissning angaende rollspel som ”den mest populdra
genren” att Gversitta stimmer eller inte star det klart att spel tillhérande rollspelsgenren i varje
fall tycks ha varit betydligt populdrare att Gversitta dn vad som framgar av statistiken. Hur
kommer det sig i sddana fall att sd fa Overséttningar av denna typ har férdigstillts, och att de
fardigstdllda oversattningarna till synes uppvisar en sadan preferens for actionrelaterade spel?
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9.7 Diskussion av romhackarnas val av spel och attityder till sin
verksamhet

Spel i rollspelsgenren utmirks enligt Dietz (2006: 129-130) av att de vanligtvis dr mycket svéra
att oversitta. Detta beror, forutom att de enligt O'Hagan (2009: 107) innehéller ”copious
quantities of text”, pa att spelen i genren ofta befinner sig i den fantastiska dnde av den skala
som speloversittare tvingas att arbeta inom, ndgot som gor att dversittningen av denna typ av
spel har mer gemensamt med litterdr Gverséttning. Detta stéller ocksa mycket hoga krav pa
Oversattaren:

He or she must be able to employ deliberately archaic language, translate poems, songs and
riddles, and be conversant with terminology from such fields as alchemy, heraldry and siege
warfare. Most of all, the translator must be able to create names. Of course Tolkien set the
standard here, naming hundreds of persons, species and places in ways that suggest much
about them [...]. Translators will have to dig deep into myths, legends and fairy tales of the
target language to recreate the linguistic experience of some of the best fantasy role-playing
games. (Dietz 2008: 9)

Cyndeline Translations beskrivning av vad som krivs av en dverséttare till rollspelet
Adventures of Musashi stérker Dietz' ovanstdende beskrivning av rollspel som en genre vilken,
dven inom romhackningsscenen, kraver mycket av verséttaren:

Spelet i sig innehaller manga referenser och termer fran det feudala [sic] Japan, inklusive
kultur och religion. Kunskaper om detta (alternativt lite efterforskning) rekommenderas for
eventuella oversattare. (Cyndeline Translations: Adventures of Musashi, 2010)

Att oversitta denna typ av spel ar sdledes ndgot som bade tar lang tid da det, i de fall dar
romhackaren ”dumpar” innehéllet i rom-filen, kan ge upphov till en stor méngd “scripts” att
Oversitta (se avsnitt 8.4), men som ocksé dr komplicerat i sig da sjdlva dverséttningen ar
betydligt mer avancerad &n inom andra genrer och séledes tar langre tid att fardigstédlla. Som
redan diskuterats (se avsnitt 8.1), tycks svenska romhackare i stor utstrackning ha varit beroende
av varandras hjilp och individuella talanger for att fardigstélla mer omfattande projekt som
innefattat en storre mingd oversittning och romhackning &n vad spel ur actiongenren erbjudit.
Faktum &r att majoriteten av de anforda citaten frén Cyndeline Translations diskussionsforum i
avsnitt 8.1 behandlar just Gversattningar av spel i rollspelsgenren, vilket kan pavisa den
komplexitet, text- och arbetsméngd ett projekt av detta slag kan omfatta.

Som vidare diskuterats i samma avsnitt har samarbetet gruppmedlemmar emellan manga
génger avbrutits darfor att ndgon av de inblandade parterna dragit sig tillbaka eller upphort att
hora av sig till projektets ledare, ndgot som (se avsnitt 7.6) ofta tycks ha berott pa att personerna
fatt andra saker att dgna sig at i sina liv som de prioriterat mer &n romhackning och/eller
oversattning. C_CIiff poédngterar att det ”ar darfor som ménga projekt aldrig blir slutférda. Man
far helt enkelt respektera att de [inblandade] har andra intressen” (2010a), ett problem som alltsa
i synnerhet tycks infinna sig vid 6versattningen av just rollspel. Rosendahl kommenterar vidare
att, trots hans gissning att rollspel utgdr den populéraste genren att dversitta, sa kan ett
romhackningsprojekt i dessa fall ”...ta flera ar att slutfora och da tréttnar folk innan projektet har
slutforts.” (Rosendahl 2010a). Det nedan citerade inldgget, ursprungligen postat pa Cyndeline
Translations diskussionsforum som svar pa ett inligg av medlemmen “Tobbe”, belyser detta
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val. I sina foregdende inldgg hade Tobbe dels uttryckt en dnskan att gruppens medlemmar skulle
paborja en Oversittning av rollspelet Golden Sun, vilket han forklarat sig personligen tycka
mycket om, samt kritiserat medlemmarna for att de inte varit mer aktiva inom gruppen och
loggat in pé diskussionsforumet oftare. Det citerade svaret postades av medlemmen “Rom
Raptor” och illustrerar de unika svarigheter som romhackare star infor da de skapar sina projekt:

Nu far du ge dig Tobbe!
Romhackning/Gversittning dr en mycket tidskrdvande syssla som folk gor gratis pa sin fritid
nér de har lust.

En del hér har aktiva projekt pa gang och en del andra har inte s mycket tid for sant hér for
tillfallet (jag t ex korrekturldser bara numera).

Vill du ha en helt ny dversittning som ingen jobbar med nu direkt sé far du borja sjalv!
(Cyndeline Translations: The Legend of Zelda — Oracle of Seasons [Sida 3], 2007)

Nedanstaende citat, ursprungligen postat av Christoffer Rosendahl under pseudonymen
prrfect”’ i en annan trad pa samma diskussionsforum, belyser detta ytterligare. Inldgget skrevs
som svar pa ett inlédgg i vilket “Tobbe” angett att han "vill ha nén dversttning till GBA** spel..
vore tacksamm [sic] om nin kunde fixa det :)” (Cyndeline Translations: TM prrfect, 2007).
Rosendahls svar bade illustrerar varfor de inblandade véljer ut de projekt de gor, samt uppmanar

Tobbe att sjdlv ldra sig romhacka:

Alltsa, ge dig. Vi dversitter det vi vill dversdtta. Om du vill ha nat speciellt spel dversatt sa far
du vél lara dig att romhacka. [...]

(Cyndeline Translations: TM prrfect, 2007)

Det tycks vara just pa denna punkt som romhackning markant skiljer sig fran andra i Sverige
forekommande former av vad O'Hagan (2009: 94) kallar "User Generated Translation” (UGT),
som exempelvis s kallad ”fansubbing”. Till skillnad frén att producera undertexter till en film,
vilket i jamforelse &r en relativt snabb och enkel process, ar att 14ra sig romhacka en
komplicerad process och ett projekt, i synnerhet av spel inom den populéra rollspelsgenren, tar
ofta lang tid och inleds enbart pa grund av de inblandades stora kérlek eller entusiasm for ett
eller flera spel (se avsnitt 7.9). Detta innebér ocksa att de, som i exemplen ovan, inte dversétter
ett projekt pa ndgon annans begéiran, utan endast for att de sjélva vill det — vad Mufioz Sanchez
(2009: 168) kallar &versittning “for fans by fans”. C_Cliffs nedanstaende reflektion, atergiven i
sin helhet och &mnad som en uppf6ljning pa Rom Raptors ovanstdende inlédgg, belyser
ytterligare hur romhackning skiljer sig fran andra former av UGT, ndgot som gor att det inte ar
sa létt att bara ”’be” om en dversittning, samt uppmanar aterigen “Tobbe” att lidra sig romhacka
sjalv om han vill se 6versittningar av de spel han tycker bast om:

jag tror nog, tobbe, att du jamfor att oversatta spel med filmer. det dr en [véldig] skillnad att

Oversitta en film, da oftast det engelska skriptet redan ar synkad [sic] med dialogen, sa det

*Det framgick tidigt i intervjuarbetet att Rosendahl kallat sig bland annat fér denna pseudonym i

sin dverséattningsverksamhet (C_Cliff 2010a).

*En handhé8llen, portabel spelkonsol.
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bara dr att dversitta. ett rpg som golden sun har sikert text pa 300-600 kb, alltsa lite Gver en

halv mb text och det tar tid att §versitta.

det tar dven tid att romhacka ett spel da for det forsta att skriptet som man sétter in ska vara
formaterad, t ex att inte texten inte hamnar utanfor dialogfonstren. for det andra sé kan ett spel
ha mycket grafik. zelda mes®® menyer bestar till mesta dels [sic] av enbart grafik, vilket tar tid

att rita om sé att det ser snyggt ut. titelskdrmen t ex tog fyra timmar non-stop att fardigstélla.

att Gversitta ett skript som ligger pa 150+ kb kan ta flera veckor, d& dverséttarna har jobb, gér
i skolan eller har andra intressen.

jag sjalv har tva jobb, flickvdn och dven andra intressen och har inte den tid jag hade forut.

du maéste respektera att det jobb vi lagger pd dessa Overséttningar (d& du inte verkar vilja lara
dig sjalv) tar tid.

-C_CIliFF
du maéste forsta att folk har andra saker i sitt liv &n att bara romhacka/6versétta.
(Cyndeline Translations: The Legend of Zelda — Oracle of Seasons [Sida 3], 2007)

Att en omfattande arbetsinsats av manga personer krivts, i kombination med att romhackare
lamnat projekt eller scenen for att de prioriterat andra saker 4n att dversitta, tycks séledes ha
varit den huvudsakliga anledningen till varfor sa fa spel ur genrer med omfattande textinnehall
har blivit 6versatta. En bidragande anledning tycks dessutom ha varit att en 6verdriven
”optimism” i vissa fall tycks ha ratt nir projekt har valts ut eller paborjats, trots att tillriackligt
manga personer inte funnits tillgéngliga for att slutféra dem. I ett inldgg fran 2004, géllande en
paborjad Gversittning av rollspelet Star Tropics, papekar Aeris130 exempelvis att antalet
pagaende projekt inom gruppen “snart &r [...] dubbelt s& manga som andelen aktiva personer
som jobbar pa dem” (Cyndeline Translations: Startropics @ Nes — Oversittning.., 2004) och en
lista dver pagéende projekt skapad 2006 anger Star Tropics som ”’[f]6rmodligen nedlagt”, och
anger dven att arbetet avstannat pa flera andra projekt (Cyndeline Translations: Projekt?, 2006).
Slutligen, vid sidans senaste uppdatering &r 2008, fanns projektet ej langre alls med i
webbsidans lista over pagéende Oversittningar (Cyndeline Translations, 2010).

Relativt fa individer bland allménheten tycks ocksa ha kommenterat Gversattningarna, nagot
som gjort att de inblandade i vissa fall tappat intresset for sin verksamhet pa grund av bristande
feedback. Anvindaren ”Lynxo” anger bland annat att han “’tappade allt intresse nér folk
praktiskt taget VAGRADE kommentera min FF6-6versittning. Och gjorde man det, sade man
som bést "Bra..." och inget mer...inte undra pa att man tappar sugen.” (Cyndeline Translations:
Langesedan..., 2004).

Hur kommer det sig da att Oversdttningarnas genremassiga fordelning uppvisar en sa stor
méngd actionorienterade spel? Detta verkar bero p& en kombination av flera faktorer.
Rollspelsoversattningar tycks, som antyds ovan, ha varit den genre som atnjutit hogst “’status”
(om &n outtalad) bland de inblandade, men Aeris130 kommenterar ocksa att ”[p]roblemet med
hackandet ar att man just har ett par favoriter som atnjuter passion och intresse, samtidigt som

BF6rkortning for “The Legend of Zelda: The Minish Cap”; ett populért actiondventyr.
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man dnda vill 6versitta fler &n 5 spel under sin livstid.” (Cyndeline Translations: En bra
oversittning?, 2007). Denna tycks i vissa fall ha lett till att romhackare valt att 6versitta enklare
projekt for att inom rimlig tid 4nda kunna slédppa en Oversittning i stéllet for att spendera ératal
med att slutféra denna, och actionspel dr enligt Rosendahl i detta avseende ”populira da de

% (Rosendahl 2010a). Bland annat har Mattias Thorelli, som i Gvrigt
Oversatt rollspel och actiondventyr, ocksd oversatt actionspelet Chip 'n Dale 2, vilket mycket
riktigt visade sig innehalla relativt mycket text for ett spel i denna genre.

innehaller en del text

Ytterligare ett skél till fordelningen tycks ha varit att vissa av de mer textfattiga spelen i
actiongenren Gversatts av romhackare som varit nya inom scenen. En betydande del av alla
actionspel som dversatts visade sig hdrstamma fran perioden 1998-2000, dd ménga unga
romhackare for forsta gangen upptéckte eller anslot sig till den svenska romhackningsscenen,
och en stor del av dessa projekt verkar sdledes ha utforts i syfte av dessa att léra sig
verksamheten innan de gick vidare till mer komplicerade projekt. Exempel pa detta gér dven att
uppmérksamma via en arkiverad version av gruppen Cyndeline Translations (vid detta tillfélle
kallat Cyndeline Romhacks) sida fran 2004. En granskning av gruppens nyhetsarkiv fran denna
tid visar att dess grundare, Aeris130, d& denne blivit verksam inom romhackning inledningsvis
valt att Gversétta ett flertal actionrelaterade spel (Tiny Toon Adventures, Bubble Bobble,
Talespin) vilket gradvis gett honom erfarenhet att sedan ta sig an spel inom mer komplicerade
genrer (Cyndeline Romhacks, 2004). Vissa av spelen i actiongenren i det ovanstaende
diagrammet tycks dirfor ha 6versatts som en slags “6vningsprojekt” innan dess romhackare i
vissa fall gatt vidare till mer komplicerad verksamhet.

10 Oversittningarnas omfattning och
spelbarhet

10.1 De oversatta spelens kommunikativa resurser

I denna del av undersdkningen granskas de dverséttningar som forfardigats av svenska
romhackare samt deras dvergripande spelbarhet; en process som inledningsvis forefoll
kompliceras ndgot av att video- och datorspel innehaller fler &n en Gverséttningsbar resurs. Trots
allt havdar O'Hagan (2005: 3) att ”[t]he advancement of computer technology” lett till att
moderna spel idag har “many more elements to be localized than earlier games”, déribland
“text, audio, art (i.e. graphics with textual components) as well as cinematic assets commonly
known as cut-scenes [and] dialouges between characters”. Att som spellokaliserare 6versétta
resurser som dessa kan vara mycket krdvande. Chandler (2005: 142) omnédmner exempelvis att
cinematiska resurser krdaver ”a small group within the localization team [...] dedicated to getting
them localized since they can be time consuming to produce”, samt att att dverséitta inspelat tal
och dialoger r time consuming and costly since so many factors are involved — voice actors,
sound engineers, studio engineers, studio time and so forth.” (ibid: 140).

%N8gra av de granskade actionspelen befanns inneh8lla relativt mycket text (om ej tillndrmelsevis

s& mycket som ett rollspel), bland annat spelen Yoshi's Island, Alien 3 och Metal Warriors.
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I sjdlva verket visade det sig dock betydligt enklare att undersoka de spel som utvalts for
Oversittning av svenska romhackare dn vad O'Hagans ovanstdende utlatande ger uttryck for.
Eftersom de dversatta spelen i huvudsak harstammade frén slutet av 80- till mitten av 90-talet,
och eftersom de ursprungligen tillverkats for 8- och 16-bitars spelkonsoler (se avsnitt 9.5),
innebar detta att de p& grund av sin alder inte innehaller samma typ av dversittningsbara
resurser som moderna tv-spel, vilka skapats efter 16-bitarseran (jfr med O'Hagan ovan). Inget av
de granskade spelen inneholl till exempel nagot inspelat cinematiskt innehall av den sort som av
Chandler (2005: 142) definieras som “movies that appear in the game” och det gick praktiskt
taget inte heller att finna nagra exempel pé inspelat tal eller dialoger i ndgot spel. Nedan
redovisas de dversittningsbara resurser som befanns existera i de tv-spel som utvalts for
Oversittning av svenska romhackare, samt till vilken grad dessa befanns ha bearbetats av
svenska romhackare och dversittare.

10.1.1 Ljudmiissiga resurser

Samtliga granskade spel inneholl bade ljudeffekter och musik, men dessa visade sig i praktiskt
taget samtliga fall vara av sddant slag att ndgon Gverséttning inte varit nddvandig. Pa grund av
spelens alder samt tekniska begrdnsningar och utrymmesbrist hos de konsoler och
lagringsmedia for vilka de givits ut, inneholl spelen i samtliga fall utom ett inte nagot inspelat,
samplat tal att Gversitta. Spelens musik visade sig likasé i ndstan samtliga fall vara rent
instrumentell, utan nagra inspelade sédngtexter av sddan sort som av O'Hagan (2005: 6-7)
omtalas som idag ofta férekommande resurser vid moderna spellokaliseringsprojekt.

Det enda undantaget visade sig vara det av gruppen General CoolNES Translations dversatta
spelet Tales of Phantasia. Detta spel innehaller bland annat en kortare dialog i spelets inledning,
inspelade utrop fran spelfigurerna under diverse stridssekvenser i spelet, samt en sang vars
sangtext &r i spelet dr inspelad 1 form av tal. Dock hade inget av detta innehall Gversatts i den
svenska Gversittningen av spelet, och var heller inte §versatt i den av engelsksprakiga
romhackare utforda Gversittning som denna baserats pa. Anledningen till att denna resurs inte
Oversatts dr, enligt en av de svenska romhackare ur gruppen General CoolNES Translations,
som Oversatte projektet, att ’rosten, och séngen [...] ligger sparade pé ett sddant sitt att det ar
nést intill omdjligt att indra. Visst, det GAR, men det ir mycket mer jobb in det &r viirt.” En
annan romhackare ur gruppen kategoriserar denna typ av dverséttning som ”...[j]obbigt att fixa,
gissar jag, man maste ju hitta ljuden i spelet och dessutom hitta bra roster” (General CoolNES
Translations: Gamla nyheter, 2001). Det verkar saledes som att bade de engelska och svenska
romhackare som Oversatt spelet i fraga valt att bortse fran att Gversitta denna resurs av ungefér
samma skél som ovan anges av Chandler (2005: 140), ndmligen att overséttningen varit ’time
consuming [...] since so many factors are involved”.

Dock utgjorde Tales of Phantasia ett undantag, och i samtliga andra fall har svenska
romhackare i sina dversattningar sdledes enbart behdvt fokusera pa tva olika resurser, namligen
ett spels textmassiga innehall och dess grafik. Att mer &n en resurs finns att §versatta innebar
dock att romhackning 4ndé har vad O'Hagan (2005: 2) kallar "multidimensionality of
translation” gemensamt med andra typer av spellokalisering, vilket innebér att flera olika
fardigheter krivs av de eller den romhackare som Gversitter ett givet spel — ndgot som ocksé
reflekterats i hur dessa hanterat Gverséttningens olika resurser.
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10.1.2 Grafik

Att romhackaren och/eller Gverséttaren pa nagot sitt manipulerat eller 6versatt delar av spelets
grafiska innehall visade sig inom svenska romhackningsprojekt vara mycket vanligt
forekommande. Eftersom bade dessa &dndringar och deras forekomst dock redan ingdende har
diskuterats i den del av uppsatsen som behandlar sjdlva romhackningsprocessen (se avsnitt
8.2.2, 8.2.3, 8.2.4 och 8.2.5) hénvisar jag saledes, for att hir slippa upprepningar, ldsaren till
dessa avsnitt for en detaljerad genomgéng av vad varje typ av grafikindring innebér, samt en
Overgripande diskussion angdende deras forekomst.

For att i detta avsnitt ddremot i storre detalj anknyta till vad granskningen av
Oversittningarna pavisade, sd visade sig den vanligast forekommande grafikédndringen bland
svenska romhackare utgoras av infogandet av svenska bokstiver i rom-filen. Att denna typ av
grafiska manipulation forekom sé ofta dr dock foga férvanande: Som redan diskuterats i avsnitt
8.2.2 #r den nddvindig for att romhackaren ska kunna anvinda sig av svenska bokstiver (A, A
och O) i sin dversittning, nigot som endast kan ske genom att denne via grafikmanipulation
andrar spelets alfabet. Intressant nog innehdll dock inte samtliga granskade spel svenska tecken
infogade pa detta sitt. Bland annat i fallet med de verséttningar som sldppts av gruppen The
Best Translators har inga svenska bokstéver infogats i grafiken, vilket enligt gruppens hemsida
tycks ha berott pé bristande kunskap kring hur detta gér till (The Best Translators: Klart arbete,
2010). Ett liknande problem tycks ha uppstatt vid gruppen Brédkne-Hoby Translations
Oversattning av spelet Guardian Legend (Brikne-Hoby Translations: Guardian Legend, 2010).
Givetvis visade sig detta paverka Oversattningens spelbarhet i negativ riktning da bristen pa
svenska bokstéver gjorde spelens textinnehall svérare for spelaren att forsta, bland annat darfor
att exempelvis bokstaven ”A” fitt tjina bide som sig sjilv och som erséttning for ”A” och ”A”,
nagot som gjorde texten betydligt svarare att tyda. Dock ar detta undantagsfall, och i praktiskt
taget samtliga spel hade svenska romhackare genom att manipulera spelets grafik framgéngsrikt
lyckats introducera A, A och O i sina dversittningar.

Som vidare diskuterats i avsnitt 4.3.3, forekom ocksé att romhackaren och/eller 6verséttaren
gjort dndringar i den grafik som utgjort spelets titelskdrm, vilket ocksé visade sig vara vanligt
forekommande bland en stor mingd av de granskade spelen. D4 avsnitt 4.3.3 innehaller en
ingdende diskussion kring exakt hur dessa dndringar kan se ut och tillkomma, &r det i detta
avsnitt i stéllet pa sin plats att ndrmare granska exakt vilka speltitlar romhackarna valt att
Oversatta. I de manga fall visade sig dessa ha skapat en svensk titelskdrm om spelet pa nagot satt
redan hade getts en svensk titel innan verséttningen paborjades. I synnerhet visade sig detta
vara sant for spel som pa néagot satt baserats pa populédrkulturella tv-program eller serier som
redan lanserats 1 Sverige under svenska namn. Exempelvis hade en dverséttning av spelet Duck
Tales fatt sin titel oversatt till Joakim von Anka och tre knattar, spelet Chip n' Dale: Rescue
Rangers 2 oversatts till Piff & Puff: Rdaddningspatrullen 2 och spelet Tale Spin fatt sin
titelskirm Gversatt till Luftens Hjéiltar”. Mer anmérkningsvart var dock att dven spel vars titlar
mycket enkelt skulle ha gétt att Gversitta till svenska i vissa fall i stéllet hade lamnats

Y'Samtliga dessa tre spel &r baserade p§ tv-serier av Disney vilka under slutet av 80- och under
majoriteten av 90-talet visades i Sverige, och de Oversatta titlarna utgdrs av de svenska titlar som

tv-serierna officiellt tilldelades d8 de ursprungligen lanserades i Sverige.
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odversatta, sa att Ice Hockey inte 6versatts till Ishockey och Circus Charlie inte Oversatts till
Charlies Cirkus. Aven spel som med lite god vilja skulle ha gatt att ge svenska titlar hade ofta
lamnats odversatta, sa att Shadow Warriors inte Oversatts till exempelvis Skuggkrigarna,
Gun.Smoke inte Oversatts till Krutrék och Tales of Phantasia inte dversatts till Fantasiernas
sagor — trots att den sistndmnda Gversittningen faktiskt dryftats av en medlem i den grupp som
Oversatte spelet i fraga (General CoolNES Translations: Gamla nyheter, 2001).

Detta kan dock ges flera forklaringar, och kan ha varierat beroende pé individuella
gruppmedlemmar och projekt. I fallet med spel som Ice Hockey forefaller den enklaste
forklaringen helt enkelt vara att romhackaren inte ként till hur man burit sig at for att géra mer
avancerade grafikfordndringar eller, alternativt, saknat den grafiska talang som krivs for att gora
dessa och séledes helt enkelt avstétt fran att ge spelet en svensk titel. I fallet med titlar som inte
ordagrant kan dversittas till svenska, men ddremot omarbetas, dr det i vissa fall i stéllet mojligt
att spelet eller den serie spel detta tillhort varit sé ként under sitt engelska namn att en
Oversattning av detta helt enkelt varit 6verflodig eller omojlig. Som exempel kan hiar nimnas att
samtliga spel i serien Final Fantasy fatt behélla sina engelska titlar, med storsta sannolikhet
dérfor att spelseriens namn varit sa kdnt bade i Sverige och internationellt att det vore omdjligt
att ge ut dversittningarna under nagon annan titel. Detsamma tycks ha varit sant i fallet med
spelet Tales of Phantasia. Att ett spel inte getts en svensk titel kan dock ocksa ha berott pé att
romhackaren antingen inte lyckats komma pé ndgon som denne tyckt 14tit bra, eller p& grund av
att den entusiasm en viss romhackare visat infor det spel denne valt ut for Gverséttning (se
avsnitt 7.9) av personliga skil gjort denne ovillig att avvika for langt fran originalet och &ndra
titeln. Exempelvis visade sig The Translators i sin 6versittning av Zelda II: The Adventure of
Link ha dversatt spelets titel till Zelda II: Aventyret om Link, medan bide Cyndeline
Translations och MetalHead Hacking Group i sina separata dversittningar av samma spel helt
latit bli att ge det en svensk titel. Romhackare tycks darfor av personliga skél kunna vilja att
oversitta eller 1ata bli att Gversitta ett spels titel och titelskdrm beroende pa projektet i fraga,
personlig preferens och grafisk formaga.

Som diskuterats i avsnitt 8.2.5 forekom ocksa dversittningar i vilka dven 6vriga delar av
spelens grafiska innehall, eller allt detta, ocksé hade Oversatts sd att dversittningarna i det
sistndmnda fallet utgjorde vad Chandler (2005: 14) kallar "full localizations”. Dé det redan
diskuterats vilka element ur spelen Gversittningar som dessa visade sig omfatta, kan det i detta
avsnitt vara lampligare att mer i1 detalj ga in pa av vilka faktorer dessa visade sig vara relativt
ovanligt forekommande. En av dessa visade sig vara begrinsningar i sjdlva grafiken i sig, dér
vissa grafiska element lamnats odversatta darfor att det pa grund av deras storlek eller
utformning varit svért att anpassa dem till svenska. En av de vanligast férekommande exemplen
i denna kategori visade sig utgoras av i spelvérlden forekommande skyltar med text, som i det
nedanstédende exemplet frén spelet Final Fantasy II:
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Bild 13. Vérdshusets skylt (inringad i rétt) har i spelet ldmnats obversatt.

Enligt Rosendahl ”brukar [skyltar] vanligtvis inte Gverséttas [...]” dérfor att ”[d]et kan vara nog
sé svart att {4 in ett svenskt ord for till exempel "Shop" pa den lilla platsen som finns.”
(Rosendahl 2010c). I exemplet ovan skulle detta ha inneburit att romhackaren skulle fatt ersitta
texten med “’vardshus”; ett ord som &r betydligt langre dn engelskans ”inn” och siledes
troligtvis inte skulle gétt att f& plats med pé den forhallandevis lilla skylten. Detta visade sig
dven gé att uppméarksamma i Mattias Thorellis 1 6vrigt mycket ambitidsa dversdttning av spelet
Terranigma, 1 vars dokumentation han papekar att ”’[d]iverse skyltar dar det exempelvis star
'Hotel™ i spelet inte har dversatts (Thorelli 2003), till synes pa grund av att dessa i spelet rent
grafiskt har varit sd sma att en tillfredsstillande svensk Oversittning inte gatt att astadkomma pa
den yta de erbjudit romhackaren. I de fall da allt innehéll i ett spel faktiskt har Gversatts av en
romhackare tycks detta i de flesta fall ha berott pa att de i spelet forekommande grafikomraden
som innehallit text varit tillrdckligt stora for att en passande svensk dverséttning ska ha kunnat
inrymmas i dem. Nedanstdende exempel, tagna ur den av Cyndeline Translations utforda
dversittningen av spelet Kirby's Adventures (pa svenska dversatt till Kirbys Aventyr) illustrerar
hur den romhackande Gversittaren i detta fall ersatt samtliga element som gétt att Gversitta,
inklusive grafiska beskrivningar av hindelser i spelet (texten "MAL” i bildens nederkant, som
hér indikerar att spelaren har kommit till slutet av en bana) och skyltar ("TRYCK A!”):
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Bild 14. Ett exempel p8 en fullstindig lokalisering, hdr av spelet Kirby's Adventures

Begransningar i grafiken, i samband med svenskans tendens mot ldngre ord jamfort med
engelskan, verkar saledes vara en bidragande anledning till att jamforelsevis fa spel lokaliserats
fullstdndigt av svenska romhackare. Ytterligare ett skél visade sig, som redan ingéende
diskuterats i stycke 8.2.5, utgoras av den s.k. "komprimering” av spelets grafiska innehall som
ar vanligt forekommande i spel tillhérande de konsoler som bland svenska romhackare utgjort
de mest populdra malen for 6versdttning. Om grafik dr komprimerad kan den inte dverséttas,
och i detta tycks ocksa i flera fall ha utgjort ett hinder for romhackaren. Det gick till och med att
finna exempel pé spel dér romhackaren, innan romhackningsfasen inletts, till synes inte
tillrackligt efterforskat forekomsten av komprimering i spelet, vilket lett till att denne nar
projektet inletts upptickt att mycket fa element i spelet faktiskt kunde dverséttas. Spelet
Samurai Shodown, 6versatt 2004 av Cyndeline Translations, tycks ha varit mycket kraftigt
komprimerat, vilket enligt den “readme-fil” som Overséttaren bifogat sin Overséttning lett till att
”[e]ndast dialogerna i spelet har blivit 6versatt [sic], da resten av texten och grafiken torde vara
komprimerade.” (Aeris 130 2004). Att néstan inget innehéll i spelet pa detta sétt visade sig
kunna bearbetas ledde ocksa till att Gversattningen i fraga senare togs bort fran Cyndelines
webbsida pé grund av att dess Overséttare inte ansdg den halla “en négorlunda hyffsad [sic]
kvalitet” (Cyndeline Translations: Om Cyndeline Translations, 2010).

Grafik utgor saledes en resurs som av svenska romhackare har behandlats i olika
utstrackning. Dock befanns grafikelementet i de flesta spel anvéndas sé pass lite for att
kommunicera med spelaren att det inte i ndmnvérd utstrackning paverkade spelbarheten dven
nér vissa delar av detta, som exempelvis skyltar i spelvdrlden eller dylikt (se ovan) inte hade
Oversatts av romhackaren. I stéllet visade sig den framsta kommunikativa resursen inom
svenska romhackningsprojekt vara spelens textméssiga innehall, varfor denna resurs ocksa
tilldelats sitt eget stycke.

73



10.2 Spelens textmdssiga innehall

Da inga av spelen, pa grund av konsolernas alder och tekniska begrénsningar (se ovan), innehdll
varken cinematiska resurser i form av inspelade filmsekvenser eller inspelade repliker fran
rostskadespelare (forutom i ett enda fall, se stycke 10.1.1) visade sig textmediet siledes vara den
priméra resurs med vilken samtliga granskade spel i forsta hand befanns kommunicera med
spelaren. Samtliga av de granskade spelen inneholl atminstone nagon form av textmassigt
innehall, antingen i form av dialoger, narrativ, meddelanden till spelaren eller andra element,
vilka hade Gversatts av romhackaren/6versattaren. I ett flertal Gversatta spel, ofta sldppta under
scenens tidigaste ar (1998-1999) visade sig dock dversittningar ofta ha skett av spel som
innehillit sa pass litet text att det i ménga fall &r diskutabelt huruvida en dverséttning kan sigas
ha varit meriterad — ndgot som i huvudsak tycks bero pa att spelen tillhort actiongenren. Spel
som The Goonies, Rush 'N Attack och Super Mario Bros. befanns exempelvis innehélla endast
helt korta textmeddelanden riktade till spelaren, ofta insprdngda mellan olika banor i spelet,
samt text vid spelets titelskdirm som uppmanar spelaren att trycka pé startknappen ("PUSH
START?”) eller vélja ifall denne vill spela ensam eller med en vén ("1 PLAYER GAME / 2
PLAYER GAME”). Spel av denna typ innehdller ocksé text visad under spelets gdng som visar
vilken niva spelaren for narvarande befinner sig pa ("WORLD 1-17) eller den nuvarande
poéngstillningen ("SCORE”). Detta stimmer dverens med Dietz (2006: 121) definition av de
flesta “entirely action-oriented game[s]” som innehéllande enbart "a simple interface”. Aven
Thorellis asikt, ndmligen att vissa av de spel som dversatts innehéllit ’sa lite text att en
oversittning ar helt ointressant” (Thorelli 2003) tycks i ett flertal fall stimma in pa manga av
dessa tidigast dversatta spel. I de fall da spelen ocksa innehaller vad Dietz (2006: 121) kallar ”a
few conversations between characters”, dr det dock mojligt att i stérre omfattning yttra sig om
oversittningen och dess inverkan pé bland annat spelbarheten. Oversittningar av spel av detta
slag visade sig vara vanligt forekommande bland olika grupper med borjan under perioden
2000-2001, da de spel som valts ut for overséttning i huvudsak utgjorts av rollspel som
innehéllit vad O'Hagan (2009: 107) kallar ’copious quantities of text”. Det &r saledes spel av
denna sort, med ett rikligt textinnehall, som denna del av uppsatsen i huvudsak refererar till.

10.2.1 Tekniska begrinsningar och problem

Tekniska begransningar visade sig i vissa fall ha inverkat pa hur 6verséttaren valt eller blivit
tvingad att formulera sig i sin dverséttning. [ nagra spel visade sig 16sryckta delar ur texten inte
ha gatt att Gversétta, vilket oftast visade sig bero pa att dessa av speltillverkarna utsatts for olika
former av komprimering (se avsnitt 8.3). For det mesta rorde det sig i dessa fall dock om
forhéllandevis korta textstycken eller enskilda ord ur spelet. Exempelvis hade i spelet Ninja
Gaiden texten ”Stage” och ”Score” inte dversatts, eftersom dversittaren pa grund av
komprimering inte kunde hitta texten i rom-filen. I nagra fall var det o6versatta textinnehallet
nagot langre, som i fallet med Cyndeline Translations dversittning av spelet Kirby's Adventure,
dar den bakgrundshistoria som visas under spelets inledningssekvens inte kunnat dverséttas. 1
ett par fall visade sig ocksé textinnehallet i ett spel inte vara helt Gversatt darfor att
Oversattningen fortfarande befann sig i en betaversion. Brikne-Hoby Translations dversattning
av Final Fantasy 3 och Zus Translations oversittning av Final Fantasy 6 utgor bagge exempel
pa detta. I dessa Gversattningar hade namn pa diverse objekt och fiender i spelen till storsta
delen Oversatts, medan dialoger och liknande innehéll fortfarande var relativt obearbetade.
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Bortsett fran komprimerad text visade sig platsbrist, av den sort som omtalas i stycke 8.5,
vara ett aterkommande problem som romhackare vid dversittning av textméassiga element
tvingats att forsoka kringga. | vissa fall visade sig enskilda ord i 6versittningarna, pa grund av
det sitt pa vilket de lagrats i rom-filen, av dverséttarna endast kunna erséttas med ord av exakt
samma langd, vilka innehdll lika manga bokstéver. I forhallandevis ménga fall utgjordes ord av
dessa slag exempelvis av "ITEM”, vilket visade sig vara ett vanligt forekommande ord i
Oversittningarna av spel i serien Final Fantasy dir en bland romhackarna vanligt
forekommande 16sning var att ersitta det med svenskans "TING”, ett ord med lika manga
bokstéver. I fallet med andra spel utgjorde dock ord av detta slag mer av ett problem, och visade
sig ibland leda till att romhackaren fick "’korta ner” det ord som valts att ersétta ordet i
maéltexten. Som exempel kan ndmnas platsnamnet "Mill” i spelet Terranigma, vilket i
Oversittningen ersatts med “Kvrn” eftersom fler bokstéver pd grund av tekniska skil inte kunde
infogas. Denna typ av nedkortningar visade sig dock vara forhallandevis ovanligt
forekommande och inverkade ej heller namnvért pd spelbarheten. I manga fall hade Gverséttaren
och/eller romhackaren i stéllet ocksé lyckas 10sa denna typ av problem och skapa mer plats i
texten genom att manipulera de ”pointers” som styr var ett visst textstycke ska borja och sluta
(se avsnitt 8.5.1).

Annu ett vanligt problem visade sig i nagra fall utgdras av att dversittningen av spelets text i
den svenska versionen hade gett upphov till olika typer av buggar eller formatfel. Som exempel
kan nédmnas spelet Exile, 6versatt av Cyndeline Translations, dar markoren 1 de menyer i vilka
spelaren blir ombedd att vélja mellan alternativen ”Ja” och ”Nej” i vissa fall 6verlappar
bokstaven N i "Nej" pd grund av att Oversdttaren inte hittat de kontrollkoder (se avsnitt 8.4) som
styr funktionen. Likasa har i General CoolNES Translations dversittning av spelet Monstania
ett problem infunnit sig som gor att spelet uppvisar buggar ifall spelaren forsoker dndra
spelfigurernas namn, och i Cyndeline Translations Oversittning av spelet Yoshi blir tre ord
oldsliga nér en spelare vinner en tvispelar-match. Samtliga problem av detta slag hdrstammade
frén att rom-filen i sig varit kodad pa ett sadant sétt att det gett upphov till tekniska svarigheter
vid dversdttningen. Dock visade sig de romhackare som arbetat pa projekten i friga i samtliga
fall ha omndmnt problemens existens i dversittningens medfoljande “readme”-fil, samt ibland
ocksa — som fallet visade sig vara med 6verséttningen till Monstania — redogjort for hur
spelaren ska ga till viiga for att undvika att buggar infinner sig*, och denna typ av tekniska
problem var av denna anledning heller inte sa allvarliga att de i ndgon egentlig utstrackning
inverkade pa sjélva spelbarheten.

10.2.2 Grammatiska och sprikliga problem

Oversittningar med ett rikligt textméssigt innehall (se avsnitt 10.2) visade sig i manga fall
uppvisa ett flertal aterkommande sprakliga och grammatiska problem av en sé pass uppenbar
natur att de &dven vid en hastig genomspelning var forhéllandevis i6gonfallande. Dessa problem
befanns inte ga att uppmérksamma enbart i vissa spel, utan gick tvdrtom att notera om och om
igen i olika Oversittningar fardigstillda vid olika artal under scenens historia och av helt olika
grupper som arbetat oberoende av varandra. En preliminér kartlaggning gav vid handen att

36 Dvs. att i spelet i frga undvika att byta namn pé& figurerna i detta.
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problemen i huvudsak forefoll utgoras av feloversattningar, sarskrivningar, grammatiska
felaktigheter, besynnerliga radbrytningar samt — i huvuddelen av fallen — en bibehallen och
pafallande engelsk meningsbyggnad, ordfoljd och versalisering. Att ingdende och i detalj
presentera exempel ur 6versittningarna och diskutera dessa ligger dock, som redan omnédmnts i
avsnitt 6.1, inte inom ramen for denna uppsats. Likasa ryms inte heller en analys av
Oversattningarnas sprakliga kvalitet, eller i vilken grad dverséttarna valt att halla sig néra
kalltexten, inom uppsatsens teoretiska ramverk (se avsnitt 3, genomgaende). Denna typ av
analyser sparas déarfor med fordel till en potentiell framtida undersdkning, for vilken de skulle
utgora ett tacksamt mal for analys utifran etablerade dversdttningsvetenskapliga teorier. Nedan
kommer jag dock att anfora ett exempel pa en typ av dverséttningsrelaterat misstag som gick att
notera i vissa Oversittningar och som paverkade spelbarheten pé ett sitt som anknyter till det
befintliga teoretiska ramverket.

10.2.3 ”Linguistic plot-stoppers” som ett resultat av feloversittning

I flera av de Oversatta spelen ar dversatta textavsnitt ofta firgade av en kraftig interferens fran
kéllspraket (som praktiskt taget alltid varit engelska; se avsnitt 9.2); ett fenomen som ingéende
diskuterats av bland annat Toury (1995: 274-9). Detta har bland annat yttrat sig i att
Oversittaren eller Oversittarna forefaller ha hallit sig for néra kélltexten eller missforstatt vissa
ord ur denna da de dversatt exempelvis namn pa platser eller objekt; ndgot som ibland resulterat
1 att spréklig forvirring infunnit sig i den dversatta versionen av spelet. Foljande textexempel,
himtat ur 6versittningen av spelet Tales of Phantasia, kan illustrera hur detta pa dtminstone ett
stélle i spelet har gett upphov till att ett moment i detsamma blivit svarare att genomfora for
spelaren:

Killtext Oversittning
Hey, can you do me a favor and carry that Du, kan du gora mig en tjdnst och béra den
statue to the isle? statyn bort till 6n?

Cless: A statue of a Bush Baby? What is it Cless: En staty av ett skogsbarn? Vad gor den
doing here? har?

Replikerna i exemplet kan inte tillfredsstillande forklaras utan nedanstaende illustration:
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Bild 15. P§ grund av en feléverséttning blir en uppgift

i denna scen sv8rare att I6sa fér spelaren.

Som framgar av ovanstéende bild utspelar sig den engelska killtextens dialog inuti ett viardshus.
Spelets huvudperson, Cless (den ljusharige figuren i bildens vénstra 6vre kant), ombes av
vérdshusvirdinnan (kvinnan bakom disken i bildens nedre hogra sida) att flytta en staty (i bilden
placerad till hoger om B). Enligt kélltexten skall denna flyttas till "the isle”. Kélltexten
innehaller dock ett stavfel’’, och i stillet dr det gdngen ("the aisle”) i bildens 6verkant
(markerad med A) som avses. Detta tycks dock inte ha uppfattats av de svenska dverséttarna,
vilka i stéllet direktversatt meningen ordagrant fran engelskan med praktiskt taget bibehallen
ordf6ljd ("Du, kan du gdra mig en tjénst och béra den statyn bort till 5n?”’) — ndgot som lett till
att ”den” i egenskap av demonstrativt pronomen har fatt ersétta engelskans “that” hellre n att
dversittaren pa svenskt maner skrivit om meningen som “statyn dir”. Aven namnet pa statyn i
sig (“’statue of a Bush Baby”) har ordagrant dversatts till ”[e]n staty av ett skogsbarn®”. En
nirmare inspektion av statyn i fraga gor det dock troligare att denna i stéllet forestédller en apa i
familjen Galagidae, vilken i engelsksprakiga lander kallas just bush baby (“Galago” —
Wikipedia, the free encyclopedia, 2010) men pa svenska éronmakier eller galago (“Galagoer” —
Wikipedia: Den fria encyklopedin, 2010). Att replikskiftet pd ovanstiende sétt oversatts pé fel
sdtt, och med kraftiga engelska interferenser, kan tyda dels pa att dversattarna inte insett att

37 Den engelska romhackningsgrupp som skapat den éverséttning de svenska romhackarna baserat
sin éverséttning p8 tycks senare ha skapat flera reviderade versioner av denna, vilka ej innefattat
det ovanstdende felet (“isle”). Detta till trots tycks den svenska 6verséattningen inte ha blivit

reviderad, trots att dess engelska forlaga blivit réttad.

38 Namnet har ocks8, vid ett senare tillfille i spelet, blivit 6versatt med “Buskbaby”, vilket tytt p§

bristande kommunikation och samordning mellan projektets éverséattare.
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spelbarheten kan komma att paverkas nir spelet far en annan sprakdréakt, men ocksa att de inte i
tillrackligt stor utstrackning har spelat igenom spelet innan eller samtidigt som de dversatt det;
nagot som lett till att de inte uppfattat vad de ovanstdende anférda orden ur killtexten &r tinkta
att betyda i sina aktuella sammanhang pa grund av bristande kontext under
Oversattningsprocessen. Detta dr ndgot som enligt Dietz, i fallet med professionellt lokaliserade
spel, kan resultera i att spelaren “fastnar” och inte kan slutfora ett visst spelmoment pé grund av
spraklig forvirring:

The only way of verifying that every translation works in its context is to play the game in the
localized version. This is not always easy, particularly when one considers the tight deadlines
often imposed during the localization phase, but not doing so could have serious
consequences. The worst that could happen (and actually has happened) is a “linguistic plot-
stopper,” i.e., a translation error that prevents the player of the localized version from finishing

a mission or even the entire game (2006: 124-125).

Fascinerande nog tycks alltsa situationer liknande denna @ven kunna uppsté i fallet med av
romhackare fardigstillda Gversattningar, vilket varken omnamns nagonstans i O'Hagans (2009)
eller Mufioz Sanchez (2009) arbeten om denna typ av verksamhet. For att spelaren ska kunna
klara av det ovanstdende spelmomentet maste denne flytta statyn sa att den stér framfor ett av
fonstren i gdngen (aisle) i den dvre delen av bilden, varpa vardshusvérdinnan tackar for hjélpen
och ger spelaren en beloning. Visserligen fortydligar virdinnan, om spelaren véljer att acceptera
uppgiften, i grova drag vart statyn ska flyttas (”Satt den ndra fonstret, tack.”), vilket inte gor
problemet fullstiandigt olosligt. Dock leder feloverséttningen énda till att uppgiften blir betydligt
svérare att genomfora for spelaren om denne inuti viardshuset borjar leta efter ett fonster i
nérheten av en icke-existerande 6" dn vad som hade varit fallet om spelet redan inledningsvis
lyckats kommunicera att statyn maste flyttas till gdngen.”

Att dven romhackare pa ovanstdende sitt ocksa i vissa fall tycks kunna uppvisa en bristande
kunskap kring platser eller skeenden i de spel de valt att lokalisera &r overraskande, déa enligt
Muiioz Sanchez (2009: 178) “romhackers are very familiar with the games they translate, so
they have context during the translation of the script” — ndgot som i dtminstone fallet med
svenska romhackare alltsé inte alltid tycks stimma. Eftersom Tales of Phantasia av romhackare
Oversatts till ett flertal olika sprak, daribland spanska, finska och norska, vore det ocksa
intressant att i en potentiell framtida studie notera huruvida samma feldversittning dven
insmugit sig i dessa Oversattningar, da dessa ocksa ar baserade pa samma engelska kélltext som
den svenska Sversittningen.*

3% problemet infinner sig visserligen ocks8 i den engelska kélltexten, men torde dér vara betydligt
mindre uppenbart med tanke p§ likheterna mellan orden “isle” och “aisle” samt att endast en

bokstav skiljer sig mellan dem (jfr. med svenskans “korridoren” kontra “6n”).

90 Det &r viktigt att podngtera att den engelska kélltexten inte p§ samma séatt kan anses
“feléversatt”, d§ det ursprungliga felet i denna uppenbarligen endast resulterat pd grund av ett

stav- eller slarvfel § 6verséttarens sida d& denne skrivit ut ett i 6vrigt korrekt éversatt ord.
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10.3 Svenska romhackares syn pa en bra dversattning

Som ett led i undersdkningen granskades dven vilken syn svenska romhackare och/eller
Oversittare hade pa vad de ansag utgdra en “’bra” eller ”lyckad” oversittning, samt vad de ansag
att man i egenskap av Oversittare maste gora for att d&stadkomma en sadan. Denna granskning
utfordes dels genom att intervjupersonerna tillfrigades efter sin asikt kring &mnet, men ocksé
genom en studie av Cyndeline Translations diskussionsforum dér en diskussion, i vilken manga
av gruppens medlemmar visade sig ha deltagit, visade sig behandla &mnet vad dessa ansag
utgdra en “bra oversittning” (Cyndeline Translations: En bra dverséttning?, 2007).
Granskningen klargjorde att flera av de inblandades syn pé begreppet i de allra flesta fall tycks
ha utgjorts av en Oversittning som inte i alltfor stor utstrackning avvikit fran kélltexten.
Gruppmedlemmen ”Aeris130” angav till exempel foljande skal till varfor han, i sina
Oversdttningar, valt att halla sig néra kélltexten och dess grammatik:

”[J]ag [brukar] foredra regeln att man ska kunna se pa en mening (oavsett ssammanhang)
varifrdn den kommer. Eftersom jag dessutom i princip memorerat hela dialogen i FF3 (Snes)

efter dartals av spelande, stor jag mig ganska mycket pd saker som avviker allt for mycket.”
(Cyndeline Translations: En bra dverséttning?, 2007 [min kursivering])

D4 han vidare ger ett exempel pa ”formuleringar som kan goras battre” i svenska dverséttningar
anger Aeris130 att dessa for honom tycks inbegripa enbart mycket sma &ndringar i texten, sa att
meningen ... *Skéldpaddans huvud ir i viigen?’ [s]kulle tex l4ta bittre som ’Ar skoldpaddans
huvud i vigen?’” (Cyndeline Translations: En bra dverséttning?, 2007). Mattias Thorelli, som
ocksa visade sig ha deltagit i samma diskussion pé& forumet, visade sig dock ha en syn pé dmnet
som var den diametralt motsatta; ndgot som ocksa framgar i hans svar till Aeris130s
ovanstaende inldgg:

Okej, no offense, men hér ligger nog en stor del av varfor s& ménga svenska dversattningar dr

déliga. Sé kan man inte resonera.

Om det INTE avviker, finns det ingen som helst anledning att vélja svenska dver originalet.
For vet du vad? [ alla oversdttningar gdr ndgot forlorat. Att behélla originalets ton och flode
nédr man byter sprak dr nagot av det svaraste man kan gora. Jag tror inte manga klarar det. Och
nu menar jag inte bara spel utan all 6versittning. Det finns alltid nyanser, ordvariationer,
meningsuppbyggnader, talesétt och sddant, som &r odversittliga. Det enda man da kan gora
som dversdttare dr att hitta pd ndgot eget som formedlar ungefar samma sak. Var kreativ eller
forlora. Det racker inte med att dversétta rakt av, for da forsvinner ndgot per automatik. Jag

kan inte betona det héir nog. (Cyndeline Translations: En bra dversittning?, 2007)

Thorellis kritik belyser manga av de problem som &dven vid en hastig granskning gick att
uppméarksamma i majoriteten av oversattningarna, och som bland annat i manga fall tycktes
utgoras av en bibehéllen engelsk ordfoljd (se avsnitt 10.2.2), vilken kan ha resulterat av att
Oversittarna pa ett mer eller mindre ordagrant sitt forsokt att 6versitta ”ordvariationer,
meningsuppbyggnader [...] som &r odverséttliga”. Medlemmen “"Rom Raptor”, som fardigstéllt
bland annat den tidigare omndmnda (se avsnitt 9.3) revisionen av oversattningen till spelet Final
Fantasy 6 (utgiven 2006), kommenterar exempelvis att han 4r medveten om att ”en del saker
inte later sa bra” i denna Oversattning, men papekar att detta ”beror pa att vi foljt den engelska

79



Oversittningen, som inte dr den bésta”, samt att [a]tt Gversatta flera hundra sidor engelsk text ar
ett enormt projekt. Att dessutom byta ut ett stort antal meningar mot helt egna ar tyvérr mer dn
jag orkar.” (Cyndeline Translations: En bra dversittning?, 2007). Oversittningen i friga visade
sig dock innehalla ett flertal idgonfallande fel redan i spelets inledning, vilka bland annat verkar
ha uppstétt darfor att engelskans tempus, versalisering och ordfoljd ordagrant hade behallits,
och anledningen till varfor den engelska oversittningen genomgéaende tycks ha f6ljts med sadan
noggrannhet dr déarfor inte klar. En tdnkbar forklaring kan dock eventuellt vara att svenska
romhackare gradvis exponerats for engelska meningskonstruktioner och grammatik genom de
spel de har spelat, vilket gjort dem vana vid ett sprakbruk som inte forekommer i svenskan. Att
de sedan, som exemplifieras av de ovan citerade uttalandena fran Aeris 130, inte tycks ha velat
avvika sérskilt langt fran kélltexten i sina versittningar kan bero pé att de antingen vant sig vid
dess engelska formuleringar och inte ser ngra fel i dem eller, alternativt, att de upplevt att den
text ur originalversionen av spelet som de vant sig vid och lart sig tycka om skulle ”bli forstord”
eller dess mening gé forlorad om de dndrade den. Den forstnimnda bland dessa forklaringar
antyds av Thorelli kunna ha en viss validitet, da denne hiavdar att han, da han noterade ett
exempel pa en mycket felaktig ordagrann 6versittning ur spelet Final Fantasy, tog kontakt med
Oversittarna angaende denna bara for att notera att de sjélva inte uppmérksammade eller forstod
vad han menade:

[...] Precis i borjan av spelet séger en person nagot i stil med: *The king is looking for the
Knights of Light. You don’t happen to be them, do you?’

Pa svenska 16d det: ’Kungen letar efter Ljus Riddarna. Ni rakar inte vara dem, gor ni?” [...]

Niér jag papekade for 6versattarna hur fel den meningen var, forstod de inte vad jag menade,
och vidholl att det visst blev sa. De dndrade visserligen formuleringen till slut, men &nda...
(Cyndeline Translations: En bra dverséttning?, 2007).

Da han i undersokningssyfte tillfragades om sin asikt angav Christoffer Rosendahl att dven
han ansag att en overséttare bor halla sig forhallandevis nira kélltexten och inte avvika alltfor
mycket fran denna, dé att gora detta kan leda till att bland annat vissa moment ur spelet inte kan
genomforas:

Jag tycker det ar ganska viktigt att halla sig sa ndra killtexten som mdjligt. Mycket av
informationen i spel ar viktig utan att man kanske egentligen téinker pa det. Det kan vara

information om olika "side quests" eller dylikt (Rosendahl 2010a).

Rosendahls yttrande dr i sammanhanget intressant med tanke pa att dverséttarnas narhet till
kélltexten i fallet med exempelvis spelet Tales of Phantasia visade sig ha lett till att en situation
liknande en s.k. "linguistic plot-stopper” (se avsnitt 10.2.3) hade infunnit sig i detsamma, nagot
som uteslutande visat sig bero pa att spelet hade dversatts alltfor ordagrant utan att Gversittarna
tagit tillracklig notis om exempelvis potentiella felstavningar i kdlltexten eller den egentliga
betydelsen av vissa ord i spelet (jfr. exemplet “isle” eller ”bush baby” i avsnitt 10.2.3). Som
ocksa omnamnts i samma avsnitt kan detta ha berott pa att de inte spelat igenom spelet
samtidigt som de dversatt det, ndgot som Thorelli i sina inldgg pa Cyndelines diskussionsforum
framhéller som mycket viktigt, sa att man “for guds skull [...] mdste spela igenom spelet man
ska oversdtta” [Thorellis kursivering]. Rosendahl (som p& Cyndelines forum anvénder sig av
pseudonymen prrfect”) forklarar sig dock inte anse detta vara av lika stor vikt som Thorelli:
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Har haller jag inte med helt. Missforstd mig inte, det ar helt klart en fordel om du har gjort det,
men jag tycker man fér en bra blick dver spelet under 6versittandets gang. (Cyndeline

Translations: En bra dverséttning?, 2007)

Denna asikt till trots tycks det &ndd som om ménga dversittare just inte fitt detta, och Thorellis
nedanstdende svar till Rosendahls inldgg adresserar darfor flera av de problem som befanns
existera i vissa dverséttningar (se avsnitt 10.2.3) i vilka romhackare inte alltid tycks ha ként till
vad ett visst ord &r tinkt att betyda i en given omsténdighet:

Hur bra bild man &n far s kan saker anda komma ur sitt ssmmanhang. Till exempel tog du
sjalv upp i en trad pa det hir forumet att det var svart att dversétta ordet "crest". Ja, vad
betyder det? Vapen? Hjédlmprydnad? Tofs? Tuppkam? Det ar klart att man kan sluta sig till
vissa saker dven utan att ha spelat spelet, och blir det fel sd kan man alltid dndra det ndr man
betatestar, men det dr 4nda lite bokigt. (Cyndeline Translations: En bra overséttning?, 2007)

Thorelli framhaller ocksa vikten av att vid dverséttningar ”[s]kriv[a] om texten” och av att
anvinda uppslagsverk for att sl& upp de ord man vid en versittning inte kdnner till; ndgot som
alltsd vid oversittningen av exempelvis Tales of Phantasia inte i namnvard utstrackning tycks
ha férekommit. Thorellis egen syn pé vikten av att gora detta utmérks déaremot av hur han sjélv i
egenskap av Gverséttare valt att &ndra pa vissa namn 1 sin dversittning av Terranigma, nagot
som tycks ha skett efter extremt omfattande efterforskningar. Andringarna inkluderar bade
plats- och personnamn och har i den readme-fil som medfoljer Gverséttningen motiverats pa
foljande sétt:

Maénga ménniskor och platser i Terranigma har direkta motsvarigheter i verkligheten. Ibland &r
de uppenbara, ibland diskreta, och ibland dolda bakom en felaktig dverséttning. Tydligen
kunde inte overséttarna historia, geografi och samhaillskunskap sa bra som de borde :) Alla
sddana feloversattningar &ér korrigerade i min overséttning, sé darfor kan namnen skilja sig lite
(Thorelli 2003).

For att korrigera vad han uppfattat som feloversittningar har enligt Thorelli bland annat
spelfiguren “Elle” i hans dverséttning fatt heta ”Ellie” och “[spelfiguren] 'Hedyn' fick heta
'Hedin' (for han dr Sven Hedin), 'Storkolm' fick heta 'Stockholm' osv.” (Thorelli 2010c). I
readme-filen ges ytterligare exempel pa noggrannhet av detta slag, och en lang lista over
feloversatta ort- och personnamn har inkluderats tillsammans med deras i den svenska
Oversittningen rittade avstavningar. Enligt Thorelli har ocksé speltillverkarna inkluderat ett par
kdnda citat i Terranigma, vilka “givetvis blivit avkortade och manglade av att bli 6versatta till
forst japanska och sedan engelska” (Thorelli 2003). Thorelli papekar dock att han for sin
Oversattning letat upp och rittat till och med dessa litterdra referenser:

Vid ett tillfille drar Yomi*' till med: Hell hath no fury...

Ark fattar ingenting och det gor inte spelaren heller, for citatet dr bara halvt. Det kommer fran
The Mourning Bride, en bok av William Congreve (1670-1729). Det fullstdndiga citatet lyder:

"Hell hath no fury like a woman scorned.”

“En figur i spelet.
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I svensk dversittning, satt i sitt sammanhang:

"Himmelen har ingen storre vrede dn den kdrlek som forbytts till hat. Ej heller helvetet har en
gléd som en avvisad kvinna.” (Thorelli 2003).

Den noggrannhet och kvalitet som denna dverséttning tycks halla verkar dock till stor del ha
uppstétt som ett resultat av tid Gversittaren har lagt ned pa att fardigstilla den. Thorelli uppger i
readme-filen att han arbetat pa Terranigma fran 1999-2003 — det vill sdga under en
fyraarsperiod — samt att han ocksa gjort ”otaliga omdverséttningar - ingenting ifran 1999 finns
kvar, sa vitt jag vet” (ibid). Detta kan kontrasteras med dverséttningen av Tales of Phantasia,
som enligt den medf6ljande readme-filen i jamforelse “endast” tog Over ett ar att genomfora”
(Sanite 2002). Den sammanlagda tid en romhackare ar villig att ldgga ner pé sin dverséttning
tycks saledes ocksé bidra till dess slutliga kvalitet. Thorelli uppger mycket riktigt att hans
motivation varit att vara “mycket grundlig” och att han ”verkligen forsokt att fa den hér
Oversittningen bra sprakligt”:

Jag har medvetet skrivit om meningar for att de inte ska 14ta som direkta dversattningar, och
ibland tagit mig stora friheter med vad som ségs for att andemeningen ska gé fram, utan att
man ska kédnna att man spelar en svensk version av den engelska versionen... (Thorelli 2003).

Aven C_CIliff angav sig, till skillnad fran de flesta andra dversittarna, ocksa anse att man i
egenskap av Oversittare bor forsdka gora avstamp frén kélltexten och forhélla sig ganska fritt i
forhallande till denna. Han anger & sin sida foljande syn pa det dverséttningsmoment som ingar i
romhackningsprocessen:

Nir jag Oversétter sa stravar jag verkligen efter att gora avstamp och skapa friare dverséttning
da spelets monolog "flyter" pé béttre och spelet blir mer roligare och intressant att spela. Det
kénns mer eller mindre meningslost att dversétta rakt av vad som star. Tyvérr dr det manga
Oversittare som har gjort s& genom éren [...] Detta dr och [sic] andra sidan ett intresse man
héller pa med gratis pa sin fritid, men ldgger man mycket méda och stort besvar pa ett intresse
sé vill jag, for min egen del, skapa en mer friare dverséttning (C_Cliff 2010a).

Som C_Cliff ovan papekar forefaller dock manga romhackare ha ansett denna typ av
nogrannhet och friare form av ¢verséttning som mindre viktiga. Rom Raptors syn pa en "bra”
Oversittning tycks exempelvis snarare ha definierats som en text som inte innehaller nagra
alltfor uppenbara felaktigheter, och inte en dir 6versittaren gjort avstamp fran kalltexten for att
1 storre utstrdckning anpassa denna till svenskan:

FF6 ir ingen perfekt Sversittning, men den 4r nu néstan helt fri fran stavfel, grammatiska fel*

och felaktiga direktdversattningar. Det finns inte manga stdrre svenska dversittningar som

man kan sdga det om. (Cyndeline Translations: En bra dversittning?, 2007).

Att ett flertal svenska romhackare tycks ha delat denna uppfattning i stillet for att ha bemddat
sig om att skapa friare, mer noggranna 6versittningar spekuleras av Mattias Thorelli som
beroende pa att dessa i stéllet har funnit romhackningsmomentet av sin verksamhet (se avsnitt

“Detta stdmmer dock inte: Som redan omnémnts gick ett flertal fel i bland annat bruket av tempus
och versalisering att notera redan i inledningen av éverséttningen, dven vid en hastig

genomspelning av denna.
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7.5) intressantare och mer underhallande &n vad de funnit 6versittning. Thorelli anger att det
viktiga for honom alltid varit att sjdlva oversittningen skulle halla en god spriklig kvalitet, men
papekar samtidigt att denna prioritering enligt hans erfarenhet ej tycks ha varit lika vanlig bland
andra svenska romhackare:

[D]et viktiga for mig var alltid att det skulle bli att [sic] bra resultat. Gick det inte att gora det
bra, om man till exempel inte hade tillrackligt med plats att 14gga in den svenska texten, s
tyckte jag inte det var ndgon idé att gora det. Skulle det goras alls sé skulle det goras

professionellt. :)

[...] Jag sag det aldrig som att det var det som motiverade andra romhackare. Eftersom deras
oversittningar hade stavfel, syftningsfel, och sdrskrivningar, trodde jag i alla fall da att det var

mer sjdlva hackningen som alla andra tyckte var rolig. Jag vet inte. (Thorelli 2010a).

Som redan omnédmnts vore att granska de fardigstéllda 6versattningarnas sprakliga kvalitet och
forekomsten av det som Thorelli bendmner som fel i dessa ett mycket intressant &mne for en
framtida studie, liksom att ur 6verséttningsvetenskaplig synvinkel studera hur néra dverséttarna
i regel valt att halla sig kélltexten. Oavsett huruvida Thorellis spekulation stimmer eller inte
tycks det dock klart att svenska romhackares och/eller 6versittares syn pa hur man
astadkommer en bra Oversittning har gatt isir. De flesta inom den svenska scenen forefaller ha
nojt sig med att producera dversittningar som legat forhdllandevis nira kalltexten, medan ett
fatal inblandade istéllet anstréngt sig for att ta avstdnd fran kélltexten och skapa en Overséttning
som istéllet uttrycker andemeningen hos denna. En forklaring till detta kan ocksa vara den tid
det tar att skapa en friare Oversittning, samt att de flesta inblandade (se avsnitt 9.7) helst tycks
ha velat ge ut ett visst antal dversittningar under en rimlig tidsperiod i stéllet for att tillbringa
aratal med att slutfora ett enda projekt. Christoffer Rosendahl ger exempelvis pa Cyndelines
diskussionsforum uttryck for f6ljande, nagot pessimistiska, syn pa svenska romhackares
verksamhet:

Oversiittning pa hog niva ir vil inte riktigt vad man kan forviinta sig av var amatdrscen,
forhoppningsvis kommer jag kunna f& ur mig dverséttningar pa den nivan nér jag dr klar med
min utbildning. Men som sagt, grejen ar att tinka pa vad det &r som ska fram och sen forsoka
hitta motsvarande flode, ton, etc pa svenska. Tyvirr dr det ju sant som [Mattias] skrev att man
forlorar ndgot i alla dversattningar, det dr oundvikligt.

(Cyndeline Translations: En bra dversittning?, 2010)

10.4 Forekomsten av transkreation inom svensk romhackning

Hade de arbetat som professionella spellokaliserare, skulle svenska romhackare enligt Mangiron
& O'Hagan (2006: 15) ha forvéntats 1amna originalversionerna av de spel de 6versatt bakom sig,
eftersom ”[w]ith games, fidelity takes a different meaning whereby the translator does not have
to be loyal to the original text, but rather to the overall game experience”. Deras mal skulle i
detta fall i stillet ha varit att anpassa spelens element, vilka i de granskade spelen utgdrs av
grafik och text, till malkulturen sa att dessa:

...seem at once fully consistent with the assumptions, values and other boundaries and
outlooks of the second culture, and internally consistent within the semiotic strategies of the

original video game text, visuals and sound (DiMarco 2007).
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Som redan omnamnts kallas denna typ av dverséttning inom modern spellokalisering for
transkreation, 1 vilken dverséttarna ges carte blanche att modifiera eller dndra allt innehéll som
av nagon anledning inte passar in i den kultur for vilken spelet anpassas (Mangiron & O'Hagan
2006: 15). Denna typ av dverséttning forefaller dock, som anyds i foregdende avsnitt, ej ha
forekommit bland svenska romhackare. Den enda overséttning som vid en ytlig granskning
tycks komma i nérheten verkar vara Mattias Thorellis anpassning av Terranigma, som enligt
Oversattaren sjalv syftar till att “man [inte] ska kdnna att man spelar en svensk version av den
engelska versionen” (Thorelli 2003). Som péavisats i foregaende stycke, och som dessutom
vidare framgick vid en genomspelning av oversittningen, har denna ambition lett till att inte
bara namn, utan ocksa repliker och dialoger i den svenska versionen av dverséttningen helt har
dndrats, sa att de ofta inte innehaller ndgra spar av kélltextens ordfoljd eller kulturspecifika
uttryck men dnda uttrycker andemeningen i denna. Den fidelitet med vilken manga romhackare
tycks ha valt att folja kélltexten (se foregdende avsnitt) tycks dock antyda att denna dverséttning
ar forhallandevis unik bland svenska romhackare. Trots dverséttningens mycket hoga kvalitet,
vilken kan klassificeras som vad Mufoz Sanchez (2009: 178, 177) kallar en "outstanding
quality of [...] translation” frambringad av ”amateurs* efforts to be perfectionists”, dr det dock
anda tveksamt huruvida ens Oversattningen av Terranigma utgor ett genuint exempel pa
transkreation eftersom denna typ av verksamhet ofta kan innefatta annu mer svepande dndringar
dar exempelvis person- eller platsnamn kan komma att dndras pa ett sitt som, till skillnad fran
de éndringar som gjorts i Thorellis 6versittning (se foregdende avsnitt), inte har ndgonting alls
Overhuvudtaget att gora med dess motsvarigheter varken i kélltexten eller i verkligheten
(Mangiron & O'Hagan 2006: 16). D4 han blev tillfrdgad huruvida han sjélv vid nagot tillfélle
uppmérksammat forekomsten av transkreation angav Thorelli att han ”aldrig sett transkreation i
svenska romhackningar”, samt att det ’[s]narare var [...] tvdrtom, att oversittarna var radda for
att ens dndra pa ordféljden...” Han papekar dock samtidigt att:

Diaremot kan jag ju séiga att den tyska versionen av Terranigma verkar "transkreera" [...] som
en tokig. Jag kan inte tyska (har bara stakat mig igenom en bit med lexikon), men jag har sett
att den dndrar pa dialog och namn pa personer och foremal lite som den vill. Detta medan den

franska och den spanska versionen &r exakt likadan som den engelska (Thorelli 2010c).

Trots att bade grafik och text i flera spel alltsa hade versatts helt (se avsnitt 10.1,
genomgaende), och dessa diarigenom utgjorde vad Chandler (2005: 14) kallar full
localizations™, forefaller trots detta inga av svenska romhackare utforda dversittningar uppvisa
nagra konkreta exempel pa vad som enligt Mangiron & O'Hagan utgér transkreation.

11 Sammanfattning

Den svenska romhackningscenen tycks sedan dess borjan 1998 ha varit forhallandevis
begriansad i omfattning, samt i huvudsak bestétt av unga manliga entusiaster vars alder har
befunnit sig mellan de yngre och senare tonaren — dock med en viss aldersdkning under senare
ar. Detta skiljer sig fran andra typer av vad O'Hagan (2009: 99) kallar ”User-Generated
Translation” som ocksa forekommer i Sverige. Till exempel visade sig, som redan omnamnts,
svenska entusiaster av sa kallad ”fansubbing” &r 2007 uppga till 6ver 70 000 medlemmar och
erbjuda sammanlagt 6ver 6000 fardigstdllda undertexter f6r nedladdning (Ivarsson 2007: 26).
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Att den svenska romhackningsscenen i jamforelse slappt totalt 106 olika dverséttningar och haft
15 grupper vilka som mest omfattat endast ett tiotal medlemmar (se avsnitt 7.2), tycks dock bero
pa de stora skillnader i svarighetsgrad och projektlingd som gér att uppmérksamma mellan
dessa tva typer av UGT (jfr med avsnitt 9.7). D4 till och med ett enkelt projekt kan ta ménader
att slutfora samt kraver en omfattande teknisk kompetens tycks detta ha varit anledningen till att
romhackningsscenen i Sverige sedan sin bdrjan 1998 haft ett relativt ldgt medlemsantal. Den
inlarningskurva som kravts for att 4gna sig at romhackning tycks ocksa ha varit brant, i
synnerhet om man i egenskap av romhackare velat arbeta med mer komplicerade projekt som
rollspel. Trots att romhackning som aktivitet inte nddvéandigtvis behdver innefatta ndgon
oversittning (Mufioz Sanchez 2009: 170) tycks verksamheten i Sverige 4nda i huvudsak ha
forknippats med denna aktivitet, och 2010 har endast ett fatal icke-Oversittningsrelaterade
projekt slutforts och tillgédngliggjorts allménheten.

Av de dversittningsrelaterade projekt som slutforts av svenska romhackningsgrupper visade
sig majoriteten bestd av spel i actiongenren, ndgot som tycks ha berott pa att dessa gatt
jamforelsevis snabbt att fardigstélla, men ocksé i manga fall innehallit en del text att arbeta med.
Spel i rollspelsgenren tycks dock ha varit mycket populéra att 6versitta, men jamforelsevis fa
Oversittningar ur denna genre tycks ha blivit slutférda, trots att ménga projekt har paborjats.
Detta tycks i huvudsak ha berott pa att projekten innehallit stora méngder text, varit
komplicerade att Oversétta samt tagit lang tid att fardigstélla. D& manga romhackare ocksé
befanns vara fria att g& med i och ldmna olika projekt och grupper som de sjélva ville, samt haft
andra saker i sina liv att dgna sig at forutom romhackning, tycks detta ha lett till att komperativt
fa projekt i denna genre blivit slutforda trots dess popularitet.

Manga dversittningar visade sig utgora vad Chandler (2005: 14) kallar full localizations”, i
vilka alla tillgéngliga Gverséttningsbara resurser i spelet — vilka i huvudsak visade sig utgoras av
grafik och text — hade anpassats till svenska. Dock antydde bade genomspelningen av
oversittningarna (jfr. avsnitt 10.2.2) savil som uttalanden féllda av romhackarna sjdlva (jfr.
avsnitt 10.3) att majoriteten av dversdttningarna i en stor del av fallen tycks ligga néra eller
mycket ndra kélltexten, och att engelska prepositioner, kommateringar, versaliseringar, uttryck
eller meningar i ménga fall behallits eller mer eller mindre direktdversatts till svenskan.
Rombhackares anledning till denna form av oversittning kan eventuellt ha varit att dessa spelat
de engelska versionerna av spelen, vant sig vid engelsk meningsbyggnad och grammatik i dessa
och kanske darfor kommit att uppfatta mer maltextorienterade 6versittningar som felaktiga. 1
vissa fall har dock olika former av direktoverséttningar lett till att spelbarheten direkt har
paverkats i en negativ utstrackning, s att spelaren fatt problem med att forsta vad det dr som
hénder i en viss scen eller i1 spelets handling; nagot som enligt Dietz (2006: 124-125) kallas en
”linguistic plot-stopper” och utgor ett allvarligt problem inom professionell spellokalisering.

Da kalltexten i manga fall tycks ha f6ljts med stor noggranhet (jfr. med avsnitt 10.3) verkar
det av denna anledning inte som att vad O’Hagan och Mangiron (2006: 15) kallar
“transkreation” har forekommit inom svensk romhackning. Det gér dock att finna exempel pé
friare Gversattningar som i storre utstrackning har avvikt fran kéllspraket samt till och med
forsokt forbéttra killtextens innehall (jfr. med avsnitt 10.3). Oversittningar av denna sort tycks
dock vara jamforelsevis séllsynta, dd majoriteten av alla romhackare tycks ha foredragit en
Oversittning som hallit sig néra kélltexten.
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En av de svaraste frdgorna att besvara ér huruvida den svenska romhackningsscenen ar 2010
verkligen dr ”dod” eller inte, samt, om sa &r fallet, vilka faktorer som bidragit till detta. Att den
svenska romhackningsscenen ar 2010 pa gruppniva mer eller mindre tycks ha varit helt inaktiv
sedan 2008, tycks ha berott pa att majoriteten av gruppmedlemmarna fétt andra saker att dgna
sig at i sina privatliv — ndgot som gjort att de inte lingre haft tid att bedriva den verksamhet
vilken i forsta hand varit ndgot de dgnat sig at pa sin fritid for att de funnit det givande eller
underhallande (jfr med avsnitt 7.6). Fragan kan saledes stéllas huruvida romhackningsscenen i
Sverige verkligen &r dod, eller ifall det kanske i stéllet kan vara sé att en generation romhackare
har tréttnat medan en ny generation entusiaster &nnu inte gett sig till kénna. Att ndrmare studera
detta, eller att efter 2010 aterigen gdra en undersokning av huruvida den svenska
romhackningsscenen har ateruppstétt, vore ett intressant motiv for en framtida undersokning.

Oavsett vad framtiden &n kommer att utvisa angdende den svenska romhackningsscenens
dod eller fortlevnad, star det klart att motivet for dess medlemmars verksamhet nistan
uteslutande bestatt av den enorma entusiasm och kérlek de ként infor ett visst spel; en kérlek de
har velat dela med sig av genom att lata andra spela spelet och dirigenom fa uppleva samma
kénslor som de sjdlva, sé att Gverséttningen i néstan samtliga fall verkligen har utgjort en
hyllning till spelet. Som Mattias Thorelli papekar i dokumentationen till sin dverséttning av
spelet Terranigma: ’[J]ag gréter i slutet varje gdng... [..] Grater man pa slutet kan man séga att
[min oversittning] har lyckats :).” (Thorelli 2003).

12 Forslag till vidare forskning

D4 denna studie i huvudsak har utgjort en explorativ pilotundersdkning inom &mnet svensk
romhackning aterstér fortfarande inom detta manga omraden som skulle kunna utgéra
intressanta amnen for framtida studier.

Som redan omnamnts (se b.la avsnitt 6.1 och 10.2.1) skulle en sddan studie med férdel kunna
utgoras av en detaljerad analys och granskning av vilken spréklig och dverséttningsméssig
kvalitet svenska romhackares overséttningar genomgaende tenderat att halla, med utgédngspunkt
fran etabelerade Gversittningsvetenskapliga teorier — ett &mne som pa grund av denna uppsats
omfattning och teoretiska ramverk ej varit mojligt att studera. Da dven en hastig genomspelning
(jfr. med avsnitt 10.2.1) gav vid handen att svenska dverséttningar ofta tycks innehélla stavfel,
feloversattningar och en pafallande, bibehallen engelsk ordfoljd och grammatik, vore det
intressant att studera ifall dessa misstag varit av sidan art som omtalas av exempelvis Ingo
(2007) i dennes riktlinjer for vad som utgdr en 6nskvird eller “lyckad” dversittning. Aven
Tourys (1995: 274-9) teorier angaende lagen om interferens frén kéllspraket skulle kunna utgdra
en intressant teoretisk bakgrund vid en jamforelse mellan de fardigstillda Gverséttningarna och
deras kéllspraksversioner. Nidas (2000: 129-130) teori om formell kontra dynamisk ekvivalens
skulle ocksa kunna visa sig intressant i en studie av hur néra svenska romhackares
Oversittningar tenderat att halla sig sina kélltexter, samt huruvida dversdttarna genomgaende
forefallit ovilliga att avvika fran kélltexten och gora andringar i denna.

Ytterligare en studie skulle kunna utgéras av en granskning av vilka faktorer som tycks ha
bidragit till att den svenska romhackningsscenens fortlevnad under senare ar har paverkats i
negativ riktning. Denna studie tycks antyda att det i Sverige funnits en bristande central
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koherens eller ssmmanhéllning mellan olika grupper, ndgot som tycks ha gjort att dessa drivit
isér och att medlemmar gradvis tappat kontakten med varandra. C_CIiff papekade exempelvis
(se avsnitt 8.1) att svenska romhackare ”[f]orr i tiden hade [...] en mIRC-kanal dér vi
diskuterade mycket och hade viéldigt god kontakt med varandra, bdde romhackare och
oversittare. Tyvirr har detta pa senare tid upphért att existera [...]” (C_Cliff 2010a). Aven
webbsidan Swedish Emulation News tycks i det forflutna ha tjanat ett likartat syfte, men lade (se
avsnitt 7.2) redan ar 2004 ner sin verksamhet (Swedish Emulation News, 2004). Till skillnad
frdn den svenska romhackningsscenen tycks ddremot den engelsksprékiga aggressivt ha
etablerat nya knutpunkter i ett forsok att forhindra en likartad ”d6d” bland grupper som 2010
gick att notera bland svenska romhackningsgrupper (se avsnitt 7.2). Exempelvis anger den
engelska webbsidan Romhacking.net att den som projekt inleddes for att aggressively [...]
bring several different areas of the [romhacking] community together”, da sidans grundare anser
att ”’[tJhe ROMhacking community in recent years has been scattered and stagnant. It is our goal
and hope to bring people back together and breathe some new life into the community.”
(Romhacking dot net: About this site, 2010). Négot liknande projekt tycks dock inte ha existerat
1 Sverige, och det vore darfor intressant att studera huruvida bristen pa gemensamma
knutpunkter kan ha varit en faktor som bade gjort det svarare for etablerade grupper att behalla
kontakten och for nya individer att komma i kontakt med romhackning som verksamhet. Det
vore @ven intressant att studera ifall 4ven andra ldnders romhackningsscener lider av liknande
problem, samt ifall samma stagnation som gick att uppmérksamma inom den svenska scenen
2010 dven forekommer inom andra ldnder.

Slutligen utgdér romhackning ar 2010, d& denna uppsats forfattades, fortfarande ett nytt &mne
for akademiska studier, och en granskning av om och 1 vilken utstrdckning fenomenet
forekommit eller fortfarande forekommer i andra lander skulle kanske darfor kunna utgora ett
av de mest intressanta dmnena for en framtida studie, liksom vilken kvalitet och néirhet till
kallspréket de dverséttningar som forfardigats av andra ldnders romhackningsscener tenderar att
hélla.
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Appendix: Oversatta spel

Titel Genre Ar Konsol  Utgivningsir, Version Procent Kommentarer
grupp & fardigt
sprak
Adventures Pussel 1991 Nintendo 2001, 1.0 100 %
of Lolo, the The
Translators
(eng-sve)
Adventures Pussel | 1991 Nintendo 2001, 0.99 100 % dialoger,
of Lolo 2, Translations 99 % Ovrigt har
the and Stuff Oversatts.
(eng-sve)
Adventures |Roll- Nintendo [2004, Oversittaren
of Musashi |spel Cyndeline uppger sig ha
Translations varit missnojd
(eng-sve) med Oversatt-
ningen, varfor
denna tagits bort
fran gruppens
sida och en
omdversittning
senare paborjats.
Alien 3 Action 1993 | Super 2005, 0.95 95 % Texten fore
Nintendo |Cyndeline varje bana, samt
Translations "Game Over"
(eng-sve) har inte Oversatts
pga
komprimering.
Balloon Action 1987 |Nintendo The 1.0
Fight Translators
(eng-sve)
Batman Action | 1990 Nintendo 2000, 1.0 100 %
The
Translators
(eng-sve)
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Blaster Action [1991 |Nintendo |Briakne-Hoby |Beta 0.9 (99 %
Master Translations
(eng-sve)
Blue Action | 1991 Nintendo 2000, 1.0
Shadow The
Translators
(eng-sve)
Bubble Action 1988 | Nintendo 2003, Oversittningen
Bobble Cyndeline klassas som
Translations ”dalig/ofull-
(eng-sve) standig” av
Cyndeline.
Bucky Action | 1993 Nintendo 2001, 2.0
O'Hare The
Translators
(eng-sve)
Castlevania | Action- | 1990 Nintendo 1998, 1.0 100 %
2: Simon's | dventyr The
Quest Translators
(eng-sve)
Castlevania Action- 1990 Nintendo 1999, 1.0
2: Simon's | dventyr Metalhead
Quest Hacking Group
(eng-sve)
Chibi Brad- 1991 Super 2004, 0.9 90 % Spelets menyer
Maruko spel Nintendo |Cyndeline har inte kunnat
Chan Translations Overséttas pga.
(jap-sve) (7) komprimering.
Chrono Roll- 1995 Super 2000, 0.1b 10 %
Trigger spel Nintendo | The
Translators
(eng-sve)
Circus Action 1986 Nintendo | 1998, 1.0 100 %
Charlie The
Translators
(eng-sve)
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Conquest |Action |1990 |Nintendo |2004, 0.99 100 % | Informationen
of the Cyndeline som visas fore
Crystal Translations varje bana har ¢j
Palace (eng-sve) kunnat
Oversattas,
kanske pa grund
av att den ar
komprimerad.
Disney's Action | 1991 Nintendo 1998, 1.0 100 %
Chip'n The
Dale Translators
(eng-sve)
Disney's Action 1991 Nintendo 2004, 0.8 100 %  Titelskdrmen har
Chip'n Cyndeline ej Oversatts pga.
Dale Translations bristande
(eng-sve) erfarenhet hos
Oversittaren.
Disney's Action 1994 | Nintendo 2004, 0.9 Oversittaren har
Chip n' The gjort flera
Dale 2 Translators andringar 1
(eng-sve) spelets grafik for
att spegla
oversittningen.
"Stage Clear"-
skdrmen, samt
"Game Over"
och "The End"-
skyltarna ar
dock ¢j
Oversatta.
Donkey Action | 1986 Nintendo 2000, 1.0 100 %
Kong Marcus Bjors
alias Elwin
(eng-sve)
Donkey Action | 1987 Nintendo 2000, 1.0 100 %
Kong Jr Marcus Bjors

alias Elwin
(eng-sve)
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Dragon Roll- 1989 |Nintendo |2001, 0.99 Bokstiverna ”A”
Warrior spel General ”A” och ”0”
CooINES finns med i
Translations spelet, men gar
(eng-sve) ¢j for spelaren
att vélja. Vissa
objektsnamn
innehéller
typografiska fel.
Dragon Roll- 1989 Nintendo 2001, 0.99 100 % | Det hér ar
Warrior spel Borje samma
Productions Oversittning som
(eng-sve) getts ut via
General
CooINES
Translations.
Speloversittaren
har av nagon
anledning dven
gett ut den under
sitt eget namn.
Duck Tales Action 1990 Nintendo 2001, 2.0 99 % Game Over-
The skiarmen 4r ej
Translators oversatt. Det
(eng-sve) finns en bokstav
for litet 1 ett
landsnamn pa ett
stélle i spelet.
Duck Tales Action 1990 Nintendo 2000, 1.0 "Time" och
General "Game over" ér
CooINES ej Oversatt.
Translations
(eng-sve)
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Exile Roll- 1991 |Sega 2004, 1.0 99 % Markdren pa
spel Mega- Cyndeline menyer som
drive Translations innehaller
(eng-sve) ”ja/nej”
"Overlappar"
ibland N:et i
"Nej" pga. att
Oversittaren inte
hittat de
kontrollkoder
som styr
funktionen.
Faxanadu |Action- | 1990 Nintendo 1998, 1.0 100 %
rollspel The
Translators
(eng-sve)
Final Roll- 1990 Nintendo 2001, 1.0 Vissa grafiska
Fantasy spel General och typografiska
CooINES buggar existerar
Translations 1 den Gversatta
(eng-sve) versionen.
Final Roll- Nintendo 2007, 1.0 100 % P& grund av att
Fantasy 2 |spel Cyndeline spelet bara
Translations rymmer ett visst
(eng-sve) antal bokstadver i
textrutorna, har
ménga namn pa
fiender, magier
och foremal
blivit
nedkortade.
Final Roll- Nintendo 2001, Beta 0.1 10 % De flesta
Fantasy 3 |spel Briakne-Hoby menyer, 50 % av
Translations alla objekt, Alla
(eng-sve) vapen, 80 % av

alla rustningar,
65 % av dialog-
erna har Gver-
satts.
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Final Roll- Super 2001, 1.0 100 % | Alla element i
Fantasy 5 |spel Nintendo |General spelet dr dver-
CooINES satta. Detta
Translations projekt var
(eng-sve) tidigare ett The
Translators-
projekt, men
lamnades dver
till GCT.
Final Roll- 1994 Super 2000, 0.07 7 %
Fantasy 6 |spel Nintendo The
Translators
(eng-sve)
Final Roll- 1994 Super 2000, 0.01 ~20 %  Menyer, namn
Fantasy 6 | spel Nintendo Zus pa fiender och
Translations olika attacker
(eng-sve) som spelaren
kan utféra har
Oversatts till
~100 %. Spelets
dialog har dock
enbart borjat
Oversittas.
Final Roll- 1994 Super 2002, 1.00 100 %  Enligt
Fantasy 6 |spel Nintendo Translations Oversittarna har
and stuff 100 % av allt
(eng-sve) spelinnehall
oversatts.
Final Roll- 1994 Super 2002, 1.00 100 %  Samma version
Fantasy 6 | spel Nintendo General som ovan, fast
CooINES utgiven av en
Translations annan grupp.
(eng-sve) Oversittaren
uppger sig ha

gitt med i en
storre grupp for
att oversatt-
ningen skulle fa
mer uppmaérk-
sambhet.
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Final Roll- {1994 | Super 2006, 2.1 100 % | Vidareutvecklad
Fantasy 6 |spel Nintendo |Cyndeline och reviderad
Translations version av
(eng-sve) Translations and
Stuffs (senare
GCT:s) release.
Guardian  Action 1990 Nintendo |Bridkne-Hoby Beta 0.9 99 % Oversittaren
Legend Translations lyckades inte fa
(eng-sve) med A A ochOi
Oversittningen.
Det finns ocksé
en grafikbugg i
spelets meny.
Gun.Smoke | Action | 1989 Nintendo 1998, 1.0 100 %
The
Translators
(eng-sve)
Hello Kitty Action Nintendo 2001, 1.3 100 %
no hana- Swedish Sanrio
batake Translations
(eng-sve)
Hello Kitty 'Action Nintendo 2001, 1.2 Oversiittaren lit
World Swedish Sanrio de engelska
Translations eftertexterna
(eng-sve) vara kvar

eftersom han
inte kom pa
nagot att skriva i
stéllet. Pa grund
av detta finns
typografiska fel i
dem som
uppkommit da
tecken i spelets
grafik bytts ut
mot svenska
bokstaver.
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Ice Hockey |Sport | 1988 |Nintendo |2001, 1.0 100 %
The
Translators
(eng-sve)
Kabuki Action 1992 | Nintendo | 2000, 1.0 100 %
Quantum The
Fighter Translators
(eng-sve)
Kirby's Action | 1993 Nintendo 2004, 0.99 95 % Pé grund av
Adventure Cyndeline komplicerade
Translations textformat har
(eng-sve) den historia som
visas i spelets
inledning inte
blivit dversatt.
Kid Icarus Action 1987 Nintendo 2000, 1.1b Spelet har
Metalhead Oversatts men
Hacking Group inte testats.
(eng-sve)
Little Action | 1991 Nintendo 1999, 0.9b En bokstav
Nemo: The Metalhead ersatt med ett
Dream Hacking Group "A" pa
Master (eng-sve) titelskdrmen
pga. begrinsat
utrymme. Viss
text i spelet ar
fortfarande pa
engelska
eftersom
Oversattaren inte
kunnat hitta den
nagonstans i
rom-filen.
Mega Man Action 1989 Nintendo 2005, 2.0
DaOls
(eng-sve)
Mega Man Action 1990 Nintendo 2000, 1.0 100 %
2 The
Translators
(eng-sve)
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Mega Man |Action | 1992 |Nintendo |2005, 2.0

2 DaOls
(eng-sve)

Mega Man Action 1994 Nintendo 1998, 1.0 100 %

6 The
Translators
(eng-sve)

Mega Man Action 1995 Super 1999, 1.00 ”A”,”A” och

7 Nintendo The Best ”(O” finns ej med
Translators i den svenska
(eng-sve) Oversattningen.

Mega Man |Action 1994 Super 1999, 1.00 Introt &r inte

X Nintendo The Best Oversatt. Inga
Translators AAO finns med.
(eng-sve)

Mega Man |Action 1996 Super 2001, 1.0 Oversittningen

X3 Nintendo The har ocksa getts
Translators ut av den norska
(eng-sve) gruppen

Just4Fun
Translations.
Metal Gear |Action- | 1988 Nintendo 1999, 1.01b
dventyr Metalhead

Hacking Group
(eng-sve)

Metal Action 1995 Super 2005, 0.95 90 % Pa grund av att

Warriors Nintendo |Cyndeline spelet inte
Translations anvinder fler
(eng-sve) skiljetecken &n

"." kan vissa
dialoger upp-
levas som
hackiga. A, A
och O kan
dessutom te sig
lite annorlunda
da alfabetet ar
latt kompri-
merat.
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Metroid Action- | 1988 | Nintendo | 1998, 1.0
aventyr The
Translators
(eng-sve)
Minnna no |Pussel Nintendo Swedish Sanrio
taabou no Translations
Nakayoshi (eng-sve)
daisakusen
Monstania Roll- Super 2001, 1.0 Buggar infinner
spel Nintendo | General sig i den Over-
CooINES satta versionen
Translations om spelaren
(eng-sve) forsoker byta
namn pa
rollfigurerna i
spelet.
Ninja Action 1991 | Nintendo | 1999, 0.9 Viss text i spelet
Gaiden Metalhead (”Stage”,
Hacking Group ”Score”, mfl.)
(eng-sve) kunde inte
overséttas
eftersom over-
séttaren inte
kunde hitta den i
filen.
Ninja Action 1994 | Nintendo | 2000, 1.0
Gaiden 2 Metalhead
Hacking Group
(eng-sve)
North & Strategi 1992 Nintendo 2001, 1.0 100 %
South The
Translators
(eng-sve)
Nuts & Pussel Nintendo 2000, 1.0 100 %
Milk Marcus Bjors

alias Elwin
(eng-sve)
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Pokémon |Roll- |1999 |Game 2000, 30 %
Blue spel Boy The
Translators
(eng-sve)
Pokémon | Flipper- 2000 Game 2004, 0.9 100 % | All grafik i
Pinball spel Boy Color | Cyndeline spelet,
Translations Oppningsskdrme
(eng-sve) n inkluderad, &r
andrad for att
passain i
svenskan bittre.
AAO har lagts in
1 Oversittningen
pa bekostnad av
QWZ. Viss text
har inte kunnat
oversittas pga.
komprimering.
Pokémon |Pussel 2001 Game 2001, 0.35 35% Mycket text och
Puzzle Boy Color | Just4Fun grafik &r inte
Challenge Translations Oversatt dnnu.
(eng-sve)
Pokémon Roll- 2001 Game 2001, 0.21 ~20%
Silver spel Boy The
Translators
(eng-sve)
Pokémon |Roll- 2001 Game 2004, 100 %  Oversittningen
Silver spel Boy Cyndeline ar testspelad,
Translations dock inte under
(eng-sve) forhéllanden dar
flera gameboys
eller emulatorer
samverkar.
Pokémon Roll- 2000 Game 2001, 15-
Yellow spel Boy The 20 %
Translators
(eng-sve)
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Rampage |Action |1988 |Nintendo |2000, 1.01
General
CooINES
Translations
(eng-sve)
Rock 'n Racing 1994 Super 1999, 1.00 Inga ”A”, ”A”
Roll Racing Nintendo | The Best eller ”O” finns
Translators med i dver-
(eng-sve) séttningen.
Rolan's Action- 1991 | Game 2005, 1.0 100 %
Curse aventyr Boy Cyndeline
Translations
(eng-sve)
Rolan's Action- 1992 | Game 2005, 1.0 100 %
Curse 2 aventyr Boy Cyndeline
Translations
(eng-sve)
Rush'n Action 1989 |Nintendo The 1.0 100 %
Attack Translators
(eng-sve)
Samurai  Action 1994 Super 2003, 0.7 Saknar AAO.
Shodown Nintendo | Cyndeline Endast
Translations dialogerna i
(eng-sve) spelet har
blivit 6versatta,
da resten av
texten och
grafiken tycks
vara kompri-
merade.
Sanrio Pussel Nintendo 2001, 1.1 100 %  Meddelandena
Carnival 2 Swedish Sanrio "Congratulations
Translations " och "Game
(eng-sve) Over" har ¢j

kunnat dver-
séttas eftersom
de ligger hard-
kodade i rom-
filen.
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Section Z | Action |1989 |Nintendo |Briakne-Hoby |Beta 0.9 (99 %
Translations
(eng-sve)
Shadow Action | 1991 Nintendo 2000, 1.1 100 %
Warriors The
Translators
(eng-sve)
Skyblazer | Action | 1994 Super 2002, 1.0 Komprimerad
Nintendo | General text, bland annat
CooINES namn pa platser
Translations som spelaren
(eng-sve) besoker och text
efter varje bana,
har ej Oversatts.
Super Action 1987 | Nintendo | 1998, 1.0 100 %
Mario The
Bros. Translators
(eng-sve)
Super Action 1989 | Nintendo | 1998, 1.0 100 %
Mario The
Bros. 2 Translators
(eng-sve)
Super Action 1991 | Nintendo | 1998, 1.2 100 %
Mario The
Bros. 3 Translators
(eng-sve)
Super Action 1995 | Super 2005, 0.99 98 % Texten "GOAL"
Mario Nintendo |Cyndeline efter varje bana,
World 2: Translations pausskdrmen,
Yoshi's (eng-sve) poéngstillningen
Island , eftertexterna

och de sista tvé
meningarna i
spelet har inte
Oversatts pga.
komprimering.
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Super Action |1994 | Super 2003, Oversittningen
Ninja-kun Nintendo |Cyndeline klassas som
Translations ”dalig/ofull-
(jap-sve?) stindig” av
Cyndeline.
Tales of Roll- Super 2002, 1.0 100 %
Phantasia  |spel Nintendo | General
CooINES
Translations
(eng-sve)
Talespin Action 1992 Nintendo 1998, 1.2 100 %
The
Translators
(eng-sve)
Talespin Action 1992 Nintendo 2003,
Cyndeline
Translations
(eng-sve)
Teenage Action | 1990 Nintendo 2000, 1.0 100 %
Mutant The
Hero Translators
Turtles (eng-sve)
Tennis Sport | 1986 Nintendo 'Brikne-Hoby Beta 0.9 |99 % Allt utom
Translations domarens
(eng-sve) yttranden har
oversatts.
Tetris Pussel 1990 Nintendo 2001, 1.0 100 % | Eventuella fel
Translations kan forekomma,
and Stuff men Oversittaren
(eng-sve) har forklarat sig
ovillig att ritta
till dem.

111




Terranigma | Action- | 1996 | Super 2003, 1.0 Spelet &r helt
roll- Nintendo |The Oversatt, men
spel Translators texten "Push

(eng-sve) start button" pa
titelskdrmen,
ikonerna
LEVEL, ITEM
och LIFE, samt
diverse skyltar
dér det
exempelvis star
"Hotel", har inte
kunnat
oversittas.

The Action Nintendo 2000, 1.0 100 %

Goonies Marcus Bjors

alias Elwin

(eng-sve)

Theme Strategi | 1996 Super 2005, 0.9 100 % | Enligt 6ver-

Park /simu- Nintendo |Cyndeline séttaren har
lering Translations 7allt” (namn pa

(eng-sve) foremal,
beskrivningar,
lander, kommen-
tarer fran guiden
och menyer) i
spelet Oversatts.

Tiny Toon Action 1992 Nintendo 2003, Oversittningen

Adventures Cyndeline klassas som

Translations ”dalig/ofull-

(eng-sve) standig” av
Cyndeline.

Tokkyuu |Action 1992 Nintendo | General 1.0 100 %  Texten "The

Shirei CooINES End" har ¢j

Solbrain Translations kunnat

(eng-sve) Oversittas. Det

finns ocksa 2 st.
grafikbuggar.
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Tom &
Jerry

Action

1992 | Nintendo

2001,
Marcus Bjors
alias Elwin
(eng-sve)

Track and
Field 2

Ufouria

Sport

Action

1989 Nintendo

1992 Nintendo

1998,

The
Translators
(eng-sve)

The
Translators
(eng-sve)

1.0

100 %

Yoshi

Pussel

1992 Nintendo

2004,
Cyndeline
Translations
(eng-sve)

0.99

100 %

Oversittningen
innehéller en
bugg som resul-
terar i att tre ord
blir olésliga nér
nagon vinner en
tvaspelarmatch.

Zero Wing

Action

1991 | Sega
Mega-
drive

2002,
Metalhead
Hacking Group
(eng-sve)

Zelda, The
Legend of

Action-
aventyr

1987 Nintendo

1998,

The
Translators
(eng-sve)

1.02b

100 %

Zelda, The
Legend of

Action-
aventyr

1987 Nintendo

1999,
Metalhead
Hacking Group
(eng-sve)

0.9

Spelets text ar
helt 6versatt,
men marginal-
erna ir ej
anpassade. 4
okédnda tecken
dyker ocksa upp
1 spelets
eftertexter.
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Zelda, The |Action- | 1987 |Nintendo |2001, 1.0 100 % | Alternativ dver-
Legend of |&ventyr The séttning utford
Translators av en annan
(eng-sve) medlem i

gruppen “The
Translators™.

Zelda 2: Action- | 1988 Nintendo 1999, 1.01 All text §versatt,

The dventyr Metalhead inklusive "A”,

Adventure Hacking Group ”A” och 70,

of Link (eng-sve)

Zelda 2: Action- | 1988 Nintendo 2001, 1.0 100 %

The aventyr The

Adventure Translators

of Link (eng-sve)

Zelda 2: Action- | 1988 Nintendo 2004, 100 %

The aventyr Cyndeline

Adventure Translations

of Link (eng-sve)

Zelda, The |Action- 1992 Super 2004, 1.001 Spelet ar helt

Legend of: |&ventyr Nintendo The Oversatt, utom

A Link to Translators tva helt korta

the Past (eng-sve) textstycken som
Oversittaren inte
kunde hitta 1
rom-filen.
Denne har ocksé
utfort ”en smérre
kosmetisk
grafikhack” for
att dndra vissa
férg-scheman
som han ogillade
i det odversatta
spelet.

Zelda, The Action- 1999 Game 2000, 0.3 Titelskdrmen,

Legend of: |dventyr Boy Color | The Game Over-

Link's Translators skiarmen och lite

Awakening (eng-sve) over 50% av

DX texten 1 spelet

har Gversatts.
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Zelda, The |Action- | 1999 | Game 2008, 1.0 100 %

Legend of: |&ventyr Boy Color| Cyndeline

Link's Translations

Awakening (eng-sve)

DX

Zombie Action | 1991 Nintendo 1999, 1.0 Texten ”Game

Nation General over” har ¢j
CooINES kunnat
Translations Oversittas.
(eng-sve)

Wonderboy Action 1989 Sega 1999, 0.7b All text utom

III: The Master Metalhead "Press start" och

Dragon's System  Hacking Group "Dragon" har

Trap (eng-sve) Oversatts. Vissa
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