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LABURPENA

Gero eta euskarazko bideojoko gehiago dauden arren, ia ez dago haiei buruzko ikerketa 
akademikorik. Hutsune hori betetzen hasteko, euskarazko itzulpen eta lokalizazioei 
buruz hausnartu dugu bi fase dituen ikerketa honetan. Lehenik, katalogo bat sortu 
dugu Game Erauntsia Elkarteko euskarazko bideojokoen zerrendatik abiatuz. Bigarre-
nik, inkesta bat banatu dugu garatzaileen artean itzulpen-prozesuari buruzko zenbait 
datu lortzeko. Emaitzek erakusten dute lau lokalizazio mota bereizi ahal ditugula, eta 
zaleek nahiz garapen estudioen barneko lankideek egindako doako itzulpenak nagusi-
tzen direla euskarazko bideojokoen industrian.

Gako hitzak: bideojokoak; lokalizazioa; euskara; katalogoa; inkesta.

RESUMEN

Aunque cada vez existen más videojuegos en euskera, la investigación académica al res-
pecto todavía es escasa. Para comenzar a suplir esta falta, hemos reflexionado sobre las 
traducciones y localizaciones al euskera en la presente investigación bifásica. Primero, 
hemos creado un catálogo basado en la lista de videojuegos en euskera de Game Eraun-
tsia Elkartea. Después hemos difundido una encuesta entre los desarrolladores para 
obtener datos sobre el proceso de traducción. Los resultados muestran que podemos 
distinguir cuatro tipos de localización, y que las traducciones realizadas por aficionados 
y miembros del equipo de desarrollo predominan en la industria de los videojuegos en 
euskera.

Palabras clave: videojuegos; localización; euskera; catálogo; encuesta.

ABSTRACT

There are increasingly more video games available in Basque, but academic research 
in this field is still very limited. To start filling this gap, we have conducted the present 
study in two phases and reflected on the Basque translation and localisation of video 
games. First, we have created a catalogue from the list of Basque video games of Game 
Erauntsia Elkartea. Then, we have distributed a survey among developers to get infor-
mation about the translation process. The results show that we can distinguish four 
different types of localisation, and that free fan-translations as well as translations 
performed by a team member of the development company are the most common in 
Basque.

Keywords: video games; localisation; Basque; catalogue; survey.
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1. SARRERA

Azken urteetan garatutako bideojokoen kopuruak eta horien salmentek etengabe egin 
dute gora. Newzooko datuek (bideojokoen nazioarteko merkatua aztertzen duen enpresa) 
adierazten dute, 2021ean, bideojokoen salmentek 180.000 milioi dolarreko fakturazioa 
izan zutela mundu mailan (Wijman, 2021). Estatu espainiarrari dagokionez, AEVIk (Aso-
ciación Española de Videojuegos) dio bideojokoen salmentak guztira 1.795 milioi euro 
fakturatu zituela 2021ean, 2020an baino % 2,75 gehiago (AEVI, 2022, 16. or.). Euskal 
Herrian ere azpimarragarria da bideojokoen kontsumoa: Kulturaren Euskal Behatokiaren 
arabera (2019, 97. or.), 15-24 urte bitarteko gazteen erdia baino gehiago (% 56,7) egunero 
edo noizean behin aritzen da bideojokoetan. Adin-tarteak aurrera egin ahala, kontsumoak 
behera egiten du; 65 urtetik gorakoen kasuan, adibidez, portzentajea % 9,2ra jaisten da.

Adinaren araberako desberdintasun horiek eta, gainerako ikus-entzunezko produk-
tuekin alderatuta, bideojokoek duten berritasunak hauen ikerketa eta babesa hain ga-
ratuta ez egotea dakarte, bereziki, euskararen ikuspuntutik begiratuta (Junguitu, 2020, 
47. or.); hau da, orain arte ia ez da euskaraz garatutako bideojokoei, euskarara itzu-
litakoei edo euskaraz kontsumitzen direnei buruz ikertu. Egoera horretatik abiatuta, 
ikerketa honen helburua da bideojokoen industrian euskararen egoera nolakoa den az-
tertzea. Zehazki, aisialdiko kontsumo-objektu diren bideojokoak aztertu dira itzulpen-
gintzaren ikuspegitik: zenbat eta zer itzultzen den, nork egiten dituen itzulpen horiek, 
nork enkargatuta edo bultzatuta, eta abar.

Mundu mailako datuekin alderatuta, oso bideojoko gutxi garatzen dira Euskal 
Herrian, eta, beraz, euskarazko eskaintza handitzeko, bideojokoak lokalizatu egin 
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behar dira. Lokalizazioa esaten zaio merkatu jakin batean garatutako bideojoko bat 
beste merkatu batean saltzeko egin behar den egokitzapen linguistiko, grafiko, tek-
niko eta legalari (Bernal-Merino, 2015; O’Hagan & Mangiron, 2013). Egokitzapen 
linguistikoari itzulpena deritzogu, baina, ikusiko dugunez, itzulpenaz gain beste 
mota batzuetako egokitzapenak ere egin daitezke, esaterako, kulturari lotutako edu-
kietan.

Hizkuntza minorizatua izanik, salmenta-guneek normalean ez dute adierazten zein 
bideojoko dauden euskaraz eskuragarri eta, ondorioz, jokalariek ez dute jakiten erosten 
ari diren jokoa euskaraz dagoen ala ez. Enpresek hizkuntza errentagarrienak lehenesten 
dituzte, eta hizkuntza minorizatuen egoera elebidun soziolinguistikoak haien presen-
tzia murritzagoa izatea dakar (Fernández-Costales, 2017, 131. or.; Mangiron, 2016, 
23. or.).

Gabezia horiek bete nahi dituen irabazi asmorik gabeko proiektu bat da gure ikerke-
taren abiaburua: Game Erauntsia Elkartearen euskarazko bideojokoen zerrenda (Game 
Erauntsia, 2022). Euskal bideojokozaleen Game Erauntsia Elkartea (hemendik aurrera, 
Game Erauntsia) 2016an sortutako irabazi asmorik gabeko elkartea da. Hori baino 
lehen, lagun talde batek osatutako egitasmoa zen. Euskara eta bideojokoak uztar-
tzea da haien helburu nagusia, eta, horrekin batera, bideojokozaleentzako komunitate 
euskaldun bat sortzea. Hasieratik borondatezko lanean oinarritutako taldea izan da. 
Alabaina, 2020. urtetik aurrera, Eusko Jaurlaritzaren Hizkuntza Politikarako Sailbu-
ruordetzaren laguntzari esker beren lana profesionalizatzeko bidean ari dira. Aipatuta-
ko helburuak lortzeko, hainbat ekintza gauzatzen dituzte, besteak beste, bideojokoak 
euskarara lokalizatzea. Game Erauntsiaren euskarazko bideojokoen zerrendak, ordea, 
ez ditu argitaratuta dauden joko guztiak biltzen; esaterako, euskaraz argitaratuta egon 
badauden baina gaur egungo sistema eragileetan instalatu ezin diren joko batzuk falta 
dira. Hala nola, Sei Baietz! jokoak (Gestionet, 2008) Windows 98, Millenium 2000 
edo XP eta CD-ROM irakurgailu bat eskatzen ditu, eta ez dago zerrendan; beste adi-
bide batzuk dira 3DNews TV enpresaren Estropadak (2000a), Mendizaleak (2000b) 
eta Jai Alai (2001) jokoak. Hala ere, haiena zen 2022an erabilgarri zegoen euskarazko 
bideojokoen zerrendarik osoena.

Game Erauntsiaren zerrenda oinarri gisa hartuz, katalogo bat sortu eta bertan jaso-
tako informazioa aztertuko dugu. Lehenik eta behin, lokalizazioen egileei errepara-
tuko diegu, itzulpenak ofizialak edo zaleek egindakoak diren egiaztatzeko. Izan ere, 
zaleek egindako itzulpenak fenomeno nabarmena dira hizkuntza minorizatuetan (Jun-
guitu, 2020, 21. or.; Oromen, 2021; Santamaria, 2022, 157. or.). Gaztelaniazko bideo-
jokoen kasuan, adibidez, zale baino itzultzaile profesional gehiago dagoela egiaztatu 
da, eta itzultzaile automatikoa 2016ra arte oso gutxi erabiltzen zela (Zorrakin-Goikoe-
txea, 2021, 14. or.; Zorrakin-Goikoetxea, 2022, 101. or.). Hala ere, euskara hizkuntza 
minorizatua izanik, zale gehiago eta itzultzaile automatikoaren erabilera handiagoa 
egongo dela aurreikusten dugu, aukera merkeagoak direlako eta garatzaileek ez du-
telako hizkuntza minorizatuetan inbertsio handirik egingo. Bestalde, argitaratze- eta 
euskaratze-daten arteko denborari begiratuko diogu, zaleek bideojoko zaharragoak ala 
berriagoak aukeratzen dituzten egiaztatzeko.
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Horrez gain, euskarazko bideojokoetan jokatzeko plataformak ere identifikatuko di-
tugu, plataforma bat nagusitzen den edo guztietan aurki daitezkeen ikusteko. Newzook 
bere txostenean jasotzen dituen datuen arabera, mundu mailan fakturazioaren % 45 
mugikorretarako bideojokoetan egiten da, % 28 kontsoletan, % 19 ordenagailuetan, 
% 7 tabletetan eta % 1 nabigatzaileen bidez jokatzeko ordenagailu jokoetan (Wijman, 
2021). Bideojoko batzuk plataforma zehatz batean soilik joka daitezke eta beste batzuk 
plataforma batean baino gehiagotan. Game Erauntsiaren euskarazko bideojokoen ze-
rrendan ordenagailuko joko gehiago egongo direla aurreikusten dugu, plataforma ho-
rrek aurrekontu handiko eta txikiko jokoak batzen dituelako (Zorrakin-Goikoetxea, 
2022, 66. or.). Gainera, garatzaileek euren jokoetan zaleek egindako lokalizazioak txer-
tatzen ez dituztenean, mod eta ROMen bidez jokatu ohi dira eta, ikuspuntu teknologi-
kotik, kontsolak baino erraztasun handiagoa eskaintzen du ordenagailuak horretarako.

Moda (modificationen laburdura) bideojokoan instalatzen den eraldaketa bat da. Al-
daketa kosmetiko txiki bat izan daiteke edo jatorrizko jokoan sakonki eragin dezake, 
esaterako, lehen ez zegoen hizkuntza bat gehituta (O’Hagan, 2009, 106. or.). Eralda-
keta horiek modding izeneko prozesuaren bitartez egiten dira, eta, horretarako, nor-
malean zaleek ezagutza tekniko handia behar izaten dute. Modak joko originaletan 
instalatu behar dira, eta beraz, derrigorrezkoa izan ohi da jokoa erostea.

Bestalde, ROMa (Read Only Memory) joko original baten irudi digitala da; kontsola 
zaharretako (retro izena ere jasotzen dutenak) jokoetan aritzeko zaleek sortzen dituzten 
kopia digitalak dira. Zaleek jatorrizko ROMa eskuratu ostean, bideojokoaren testuak 
eta irudiak alda ditzakete romhacking prozesuaren bitartez, esaterako, beste hizkun-
tzetara lokalizatzeko (Muñoz, 2009, 170. or.). Prozesu hori egiteko, beharrezkoa da 
informatikaren ezagutza izatea. Behin lokalizazioa gauzatuta, emuladore baten bidez 
joka daiteke; antzinako hardwarea imitatzen duten programak dira emuladoreak, eta, 
normalean, baina ez beti, ordenagailuetan instalatzen dira (Ordorika, 2021b, 26. or.). 
Prozesua ez da legala, baina normalean garatzaileek ez dituzte salaketak bideratzen 
jokoak zaharrak direlako eta ez dutelako eraginik salmentetan (Muñoz, 2009, 180. or.; 
O’Hagan, 2009, 101. or.).

Katalogoaren analisia osatzeko, inkesta pasatu diogu 2017tik 2022ko lehenengo sei 
hilabeteetara bitartean gutxienez bideojoko bat euskaraz ofizialki argitaratu duten en-
presa garatzaileen lagin bati. Bideojoko bat ofizialki euskaraz argitaratu dela esaten 
dugunean, garatzaileek euskarazko bertsioa jokoan sartu dutela esan nahi dugu, eta ez 
zaleek garatzaileen baimenik gabe gehitu dutela. Inkesta horretan, honako gai hauen 
inguruan galdetu zaie: euskaraz argitaratu dituzten bideojokoen kopurua, jatorrizko 
hizkuntza, euskaratzearen arrazoiak eta itzulpenaren ordainketa. Planteatutako hipo-
tesiak dio industriako profesionalak ez daudela prest jokoa euskaratzearen truke or-
daintzeko, hizkuntza minorizatu bat ez delako ekonomikoki errentagarria eta enpresek 
hizkuntzen errentagarritasuna bilatzen dutelako.

Bestalde, Euskal Herrian bideojokoak garatzen irakasten duten goi-mailako esko-
lak daudenez (hala nola, DigiPen Europe-Bilbao, Harrobia Ikastola, CreaNavarra eta 
Tartanga Lanbide Heziketarako Ikastetxe Integratua), kontuan hartu behar da eskola 
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horiek beren ikasleen proiektuak bideratzeko egiten duten lana. DigiPen Europe-Bil-
bao, esaterako, Bizkaian dagoen eta bideojokoak garatzen irakasten duen unibertsitate 
estatubatuarra da. Amaierako proiektu gisa, ikasleek bideojoko txiki bat sortu behar 
izaten dute, eta ikasle batzuek aukera aprobetxatzen dute proiektua gehiago landu 
eta haien lana argitaratzeko. Ikasleei jokoak hiru hizkuntzatan idaztea gomendatzen 
diete, ahal bezainbesteko oihartzuna izateko. Kasu horietan, gaztelaniazko jokoetan 
gertatzen den bezala (Zorrakin-Goikoetxea, 2022, 43. or.), aurreikusten dugu autoi-
tzulpenak edo testu originala sortu duen pertsonak berak itzulitako jokoak aurkituko 
ditugula, ikasleek beraiek itzuliko dituztelako jokoak. Gure inkestak, beraz, katalo-
goan identifikatu ez diren itzulpen motak bereizteko ere balioko du.

2. METODOLOGIA

Gure ikerketa itzulpen-ikasketa deskriptiboen (Toury, 1995) metodologian kokatzen 
da, bideojokoen enpresek erabiltzen dituzten itzulpen-metodoek deskribatu baino ez 
dutelako egiten, haien egokitasuna edo emaitzak ebaluatu gabe. Bi atal dauzka gure 
lanak: lehenik eta behin, katalogo bat sortu dugu Game Erauntsiako euskarazko bi-
deojokoen zerrendatik abiatuta, modu honetan, euskaraz jokatu ahal diren hainbat 
bideojoko identifikatzeko eta haien lokalizazio mota, ofizialtasuna, argitalpen-urtea, 
euskaratze-urtea, plataforma eta software mota deskribatzeko. Bigarrenik, ofizialki 
euskaratutako bideojokoen garatzaileei galdetegi bat bidali diegu, euskaratzeei buruz-
ko informazio gehiago lortzeko. Atal bakoitzeko metodologia azalduko dugu jarraian.

2.1. Katalogoa

Katalogoaren sorrera TRACE ikerketa-taldearen metodologian oinarritzen da. Iker-
keta talde honek XX. mendeko estatu espainiarreko itzulpen-praktikak deskribatzea 
du helburu; hogei urtez baino gehiagoz katalogoak nahiz corpusak sortu eta erabili ditu 
helburu hori lortzeko (Merino-Álvarez, 2017, 141. or.). TRACEren metodologia TRA-
LIMA-ITZULIK (Traducción, Literatura y Medios Audiovisuales) ikerketa taldean 
ere erabili da ikus-entzunezko itzulpenak aztertzeko (Merino-Álvarez, 2017, 149. or.). 
Metodologia horri jarraituz, ikuspuntu makroskopiko batetik abiatu gara testu ekoiz-
penean eragiten duten testuinguruko faktoreak arakatzeko (Gutiérrez-Lanza, 2005). 
Esan bezala, Game Erauntsiaren webgunean dagoen euskarazko bideojokoen zerrenda 
izan da gure ikerketarako abiapuntua.

Zerrenda hori 2016an sortu zen, eta geroztik gaurkotu egin da1. Euskaraz joka dai-
tezkeen bideojokoak identifikatzeko ezinbesteko baliabidea da, eta, joko guztiak biltzen 
ez dituen arren, ez dago horrelako beste zerrendarik. Baliabiderik antzekoena, Minimap 
(Medialab Tabakalera, 2022) izeneko datu-basea da: teorian Euskal Herrian sortutako bi-
deojokoak biltzen ditu, baina atzerrian ekoiztutakoak diren eta euskaraz joka daitezkeen 

1 Game Erauntsiak 2022ko irailaren 26an zerrenda birdiseinatu zuen, datuak osatzeko eta zehazteko. Jarraian 
aurkezten dugun informazioa 2022ko ekainean argitaratuta zegoen egiturari dagokio.
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jokoak ere ageri dira. Ikerketa hau burutzeko momentuan (2022ko ekaina) Minimapek 
ez zuen euskaraz joka daitezkeen jokoak iragazteko aukerarik ematen, baina gaur egun 
(2023ko otsaila) aukera hori gehitu dute beraien sisteman. Datu-base hori Tabakalerako 
Medialabek kudeatzen du eta edozein erabiltzailek egin ditzake ekarpenak. Alabaina, Mi-
nimap datu-basea ez da Game Erauntsiakoa bezain zehatza, ez baitu adierazten jokoak 
ROM edo moda behar duen euskaraz jokatzeko. Hortaz, erabiltzaileek ez dakite zerren-
dako jokoak euskaraz ofizialki joka daitezkeen edo emuladore eta instalazio gehigarriak 
behar diren. Minimap datu-basea erabiltzea baztertu egin genuen bertan azaltzen den 
informazioa ez delako Game Erauntsikoa bezain zehatza. Halaber, Steam izeneko bideo-
jokoen salmenta-zerbitzu ospetsua ere beraien plataformaren bidez saltzen diren euskaraz-
ko jokoak identifikatzen hasi zen 2022ko irailean, joko bakoitzaren erosketa-webgunean. 
Euskararentzat pauso gogoangarria izan arren, momentuz euskarazko joko gutxi ageri 
dira, eta garatzaileek Steameko webguneak gaurkotu beharko dituzte beraien bideojokoa 
euskaraz dagoela jakiteko.

Testuinguruko faktoreak arakatu ostean, TRACE taldeak katalogo bat sortzea pro-
posatu ohi du, testu originalak eta itzulpenak identifikatzeko behar beste informazio 
eskaintzeko (Gutiérrez-Lanza, 2005). Ikerketa honetarako eraikitako katalogoa artiku-
lu amaieran eskaini dugu, 1. eranskinean. Ikusiko denez, gure katalogoak ez du Game 
Erauntsiaren euskarazko bideojokoen zerrenda luzatu, baina jokoei buruzko informa-
zioa osatzen, gehitzen, zuzentzen eta berrantolatzen lagundu du; bederatzi zutabez osa-
tuta dago:

a. Identifikazioa: jokoa identifikatzeko zenbakia.

b. Izenburua: jokoaren izenburua, Game Erauntsiako zerrendan agertzen den mo-
duan.

c. Garatzaileak: jokoa garatu duen pertsonaren edo enpresaren izena, Game Eraun-
tsiak dauzkan joko bakoitzerako fitxetatik edo Wikipediatik kopiatutakoa.

d. Lokalizazio mota: Game Erauntsiak euskarazko bertsioa prest dagoela adierazten 
duten hiru lokalizazio mota bereizten ditu (Game Erauntsia, 2022): garatzaileek 
kudeatutako itzulpenak (zerrendan garatzaileek itzulita deiturikoak); garatzai-
leek eskainita zaleek auzolanean egindako eta ofizialdutako itzulpenak (online); 
eta Game Erauntsiak ezagutzen dituen itzulpen ez ofizialak (fitxategia amaituta). 
Hala ere, zenbait garatzailerekin hitz egin ostean, erabiltzaileentzat baliagarria-
goa izan daitekeen lau kategoriako sailkapena proposatu dugu:

i. Garatzaileen lokalizazioa: garatzaileek itzulpena kudeatu eta itzultzailea au-
keratu dute (lankide bat, kontratatutako kanpoko zerbitzu bat, zale bat edo 
bestelako itzultzaile bat izan daiteke).

ii. Garatzaileek komunitateari irekitako lokalizazioa: garatzaileek, zaleen pres-
tutasuna ezagututa, zuzenean komunitatearen laguntza eskatu dute. Horreta-
rako, garatzaileek beraien lanen lokalizazio-fitxategiak eskaini dituzte zaleek 
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beren hizkuntzara itzul ditzaten. Horrela, zaleei lokalizazio prozesurako ba-
liabideak eskaintzeaz gain, edukien gaineko kontrola bermatzen dute, beraien 
bideojokoan testu berria zuzenean txertatuta.

iii. Garatzaileek onartutako zaleen lokalizazioa: zaleek lokalizazioa eskaini diote 
garatzaileari lana hasi baino lehen edo berau burutu ostean, eta bertsio ofizia-
lera gehitu da.

iv. Zaleen lokalizazioa: ROM edo moda instalatuz jokatu behar den lokalizazio 
ez ofiziala.

e. Ofizialtasuna: aurreko zutabeari lotuta, erabiltzaileentzat oso baliagarria izan 
daiteke jokoaren euskarazko bertsioa ofiziala den ala ez jakitea. Horregatik, zu-
tabe honetan hiru kategoria bereizi ditugu:

i. Bertsio ofiziala: jokoa eskuratu eta zuzenean euskaraz joka daitekeen jokoa. 
Jatorrizko garatzaileek sortutako joko bera da, hizkuntza baino ez da aldatzen.

ii. ROM/moda: emuladore edo instalazio gehigarri baten bidez jokatu behar den 
euskarazko bertsioa. Jokoaren garatzaileek ez dute itzulpena ofizialdu eta, 
kasu batzuetan, ez dakite euskarazko bertsioa existitzen denik ere.

iii. Egokitzapena: jokoa eskuratu eta zuzenean euskaraz joka daiteke. Jatorrizko 
bertsioarekin alderatuta, ez da hizkuntza bakarrik aldatu, edukian ere egoki-
tzapenak egin dira.

f. Argitalpen-urtea: jatorrizko bertsioaren argitalpen-urtea Wikipediatik hartu 
dugu. Jokoa zenbait plataformatan argitaratu baldin bada, argitalpen-data bat 
baino gehiago ager daitezke. Kasu horretan, datarik zaharrena aukeratu dugu.

g. Euskaratze-urtea: euskarazko bertsioa eskuragarri jarri zen urtea. Game Eraun-
tsiak dauzkan joko bakoitzerako fitxetatik kopiatu dugu.

h. Plataforma: jokoaren jatorrizko plataforma zehazten da (jatorrizko plataforma 
batzuk dagoeneko ez daude erabilgarri eta jokoak emuladore baten bidez jokatu 
behar dira).

i. Software mota: bi kategoria bereizten dira, software librea edo kode irekikoa 
(edonork erabili edo aldatu ahal duena) eta pribatiboa (erabilpena eta aldaketak 
mugatzen dituena). Komunitateari irekitako lokalizazio motari eta lokalizazioen 
ofizialtasunari lotuta aztertu da hau.

Game Erauntsiako webgunean edo Wikipedian daturen bat aurkitu ez dugunean, 
Game Erauntsiako kideei kontsultatu diegu, hemerotekan begiratu dugu edota garatzai-
leekin harremanetan jarri gara. Hala ere, hiru kasutan ezin izan dugu euskaratze-urtea-
ri buruzko informaziorik lortu eta zutabe hori hutsik utzi dugu.
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2022ko ekainean Game Erauntsiak daukan euskarazko bideojokoen zerrendan ager-
tzen ziren jokoak baino ez ditugu katalogoan sartu. Euskarazko bertsioa amaitu gabe 
dagoela adierazita bazegoen, jokoa ez dugu katalogoan sartu (lau kasutan gertatu da). 
Aipatu bezala, Game Erauntsiako webguneak ez ditu euskarazko joko guztiak biltzen. 
Alabaina, gure ikerketaren helburua ez da euskarazko joko guztiak biltzen dituen ka-
talogoa sortzea, ezpada ahalik eta katalogorik osoena aztertzea eta berau hobetzeko 
proposamenak egitea. 

Beraz, katalogoaren analisiaren helburua hirukoitza da. Lehenik eta behin, artikulu 
honetan erakutsiko dugun bezala, gero eta euskarazko bideojoko gehiago daude eta 
guk 2022ko egoera deskribatu nahi dugu, euskarazko zinematografiarekin egin den 
antzera (Manterola, 2019). Bigarrenik, katalogoa modu argian eguneratzen jarraitze-
ko tresnak eman nahi dizkiogu Game Erauntsiari; modu honetan, industriari lagundu 
nahi diogu ikuspuntu akademiko batetik, eskaintzen den informazioa hobea izan da-
din. Hirugarrenik, bideojokoak euskaratzeko arrazoiak eta baldintzak zein diren jakin 
nahi dugu, merkatua ulertzeko eta, horren arabera, etorkizunean erabakiak hartu ahal 
izateko. Hiru helburu horiek bete eta testuen ekoizpenean eragiten duten faktoreak des-
kribatzeaz gain, katalogoak corpusa sortzeko aukera ere ematen du (Gutiérrez-Lanza, 
2005).

2.2. Inkesta

Inkestaren helburua katalogotik ondorioztatu ezin diren lokalizazio-prozesuaren 
baldintzak ezagutzea da. Datuak batzeko ikerketa interaktiboen artean, hau da, sub-
jektuaren parte-hartzearekin burutzen diren ikerketen artean (Gile, 1998, 74. or.), in-
kestak eta elkarrizketak bereizten dira. Lan honetan, inkesta lehenetsi dugu, denbora 
aldetik eraginkorragoa delako. Inkesta terminoa ikerketa-metodo bezala edo datuak 
batzeko tresna bezala erabil daiteke (Alaminos & Castejón, 2006, 7. or.). Artikulu ho-
netan, Hechavarríaren (2012) adibideari jarraituz, ikerketa-metodoari inkesta deituko 
diogu eta datuak batzeko tresnari, aldiz, galdetegia.

Inkestaren helburua da ofizialki euskaraz joka daitezkeen bideojokoak euskaratze-
ko arrazoiak ezagutzea, eta euskaratze horiek zein baldintzatan egin diren aztertzea. 
Ofizialki itzuli ez diren bideojokoen kasuan, garatzaileek ez dute itzultzaileen mo-
tibazioen edo ordainketen inguruko informaziorik, eta itzultzaileekin kontaktatzea 
askoz ere zailagoa eta beharbada ezinezkoa da. Hortaz, ofizialki euskaratu diren bi-
deojokoak baino ez ditugu kontuan hartu inkestan (zaleek egindako bertsio ez ofizia-
lak populaziotik kanpo daude). Gainera, azken bost urteetan argitaratu diren jokoak 
baino ez ditugu aztertu, alde batetik, gaur egungo egoera islatu nahi dugulako eta, 
bestalde, zailagoa delako joko zaharrei buruzko informazioa lortzea. Hori horrela 
izanik, 2017az geroztik argitaratu diren eta 2022ko ekainean Game Erauntsiako eus-
karazko bideojokoen zerrendan garatzaileek itzulita edo online kategorietan zeuden 
36 jokoek osatzen dute inkestaren populazioa. 36 joko horiek ez datoz guztiz bat 
1. eranskinaren katalogoaren arabera ofizialki lokalizatu diren jokoekin, ikerketa 
honen bidez Game Erauntsiako zerrendan dauden datu batzuk zuzendu ditugulako 
(ikus § 3.1.).
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Inkesten helburua, oro har, lagin baten azterketaren bidez emaitzak orokortu ahal 
izatea da (Alaminos & Castejón, 2006, 8. or.). Horretarako, alabaina, kontuan har-
tu behar dira konfiantza-maila eta errore-marjina (Alaminos & Castejón, 2006; Gó-
mez-Escalonilla, 2002; Vivanco, 2005). Gure kasuan, ikertu nahi den populazioaren 
tamaina hain murritza izanik, konfiantza nahikoarekin lan egiteko beharko litzate-
keen laginak populazioaren ia tamaina bera izango luke (% 95eko konfiantzarekin eta 
% 5eko errore-marjinarekin lan egiteko lagina 33 jokokoa izango litzateke). Hori dela 
eta, baztertu egin dugu lagin probabilistikoa eta, horren ordez, joko guztien garatzai-
leak kontaktatzea erabaki dugu. Ondorioz, erantzunak ezin dira populazio osora es-
trapolatu, baina bildu ditugun erantzunek 30 jokori (populazioaren % 83,33) buruzko 
informazioa ematen digute.

Galdetegia Encuestafacil zerbitzuaren bidez prestatu da, honen konfigurazioak asko-
tariko aukerak ematen dituelako. Esaterako, galdetegi eleaniztunak prestatu, erantzu-
nen arabera hurrengo galderak aldatu eta erantzunak Excel fitxategi batean deskarga 
daitezke. Zerbitzu hori erabili ahal izan dugu Euskal Herriko Unibertsitateak (UPV/
EHU) Informazioaren eta Komunikazioen Teknologien Zerbitzuaren bidez irakasle eta 
ikertzaileei eskaintzen dizkien zerbitzuen artean dagoelako.

Galdetegia hiru atalez osatuta dago eta, guztira, 16 galdera dauzka (2. eranskinean 
ikus daitezke). Lehenengo orrialdean, galdetegia euskaraz, gaztelaniaz edo ingelesez 
erantzutea eskaintzen da. Bigarren orrialdean, aurkezpen txiki bat dago (dagoeneko 
aukeratutako hizkuntzan), helbide elektronikoa jakinarazteko aukera ematen da, eta 
erantzuten duen pertsonaren lokalizazio esperientziari buruzko bi galdera daude. Hi-
rugarren orrialdean, joko zehatz baten lokalizazioari buruzko galderak biltzen dira. 
Inkesta betetzen ari denak euskaraz dagoen joko batean baino gehiagotan parte har-
tu badu, hala adieraz dezake azken galderan; kasu horretan, hirugarren orrialdea be-
rriro erantzuteko aukera izango du, bigarren jokoari buruzko galderak erantzuteko. 
2. eranskinean ikus daitekeen bezala, galdera guztiek iradokitako erantzunak dauzka-
te, baina norberaren erantzunak gehitzeko aukera ere badago. Galdetegia garatzaileei 
bidali baino lehen, Game Erauntsiako kideei irakurtzeko eskatu diegu eta dena ondo 
ulertzen dela baieztatu dute.

Galdetegia posta elektroniko bidez bidali diegu garatzaileei 2022ko abuztuaren 
23an, eta, astebetean erantzun ez dutenei, beste behin idatzi zaie. Betiko itxita zeuden 
enpresen kasuan, bertako langile ohiengana jo dugu. DigiPen Europe-Bilbao garatzai-
leari dagokionez, 3.1. atalean azalduko den bezala, garatzailea unibertsitate bat da eta 
hainbat ikasle-taldek parte hartu dute jokoen garapenean. Kasu honetan, DigiPenen 
webgunean (DigiPen Europe-Bilbao, 2022) ikasleen izenak agertzen direnez, sare so-
zialen bidez idatzi zaie joko bakoitzeko zenbait kideri.

Galdetegiaren erantzunak Excel fitxategi batean deskargatu eta IBM SPSS Statis-
tics 19 programan prozesatu ditugu, analisi estatistiko kuantitatiboak egiteko. Analisi 
kuantitatiboekin batera, analisi kualitatiboak ere egin dira galdera irekietan eta joko 
berari buruz inkestatu batek baino gehiagok erantzun duten kasuetan.
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3. EMAITZAK

Aurreko atalaren egitura berari jarraituz, emaitzak bi ataletan banatu ditugu: alde 
batetik, euskarazko jokoen katalogoa aztertu dugu eta, bestalde, inkestaren bidez ja-
sotako emaitzak.

3.1. Katalogoa

Game Erauntsiako euskarazko bideojokoen zerrendan, guztira, 78 bideojoko ageri 
ziren 2022ko ekainean, 2009tik 2022ra bitartean euskaratutakoak. 1. irudiko grafi-
koan ikusten denez, katalogoan agertzen diren euskaratzerik zaharrenak 2009koak 
dira. 2014ra arte ez dago beste euskaratzerik, eta 2016an igoera nabarmena ikusten da. 
Urte horretatik aurrera, euskaratze gutxi batzuk daude lau urtez, 2021ean kopurua bi-
koizten den arte. Dena den, ezin da ahaztu 2022ko jokoen kopurua ez dela fidagarria, 
ekainera arte jasotakoak baino ez direlako kontuan hartzen.

Katalogoan bildutako 78 jokoak 58 garatzailek garatuak dira, bederatzi garatzailek 
joko bat baino gehiago argitaratu baitituzte. Game Erauntsiako zerrendan bai zale, bai 
enpresek lokalizatutako jokoak daude. Beraz, hemen agertzen diren enpresa batzuek ez 
dute zertan jakin haiek garatutako jokoak euskarazko bertsioa daukala. Aipagarriak 
dira DigiPen Europe-Bilbao eta Nintendoren kasuak; lehenengoa zortzi aldiz ageri da, 
eta bigarrena zazpi aldiz.
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Katalogoko zortzi bideojoko DigiPen Europe-Bilbaoren izenean agertzen diren arren, 
egiatan ikasleek garatutako bideojokoak dira. Zortzi joko horiek 2020tik 2022ra bi-
tartean argitaratu dira, eta guztiak dira garatzaileek euskaratutakoak. Nintendoren 
kasuan, ordea, zazpi bideojokoak zaleek euskaratu dituzte ROM edo modak erabiliz. 
Joko horietako lau 2000. urtea baino lehen argitaratu ziren, eta gainerako hirurak 
2004an, 2008an eta 2014an. Ikusten denez, aipatu ditugun bi garatzaile horien kasuak 
oso desberdinak dira.

Orokorrean, argitaratze-urtearen araberako ezberdintasunak aurki ditzakegu joko 
guztietan: joko zaharrenen euskaratzeak zaleek egindakoak dira, eta berrienenak gara-
tzaileek eskainitakoak. 2. irudiko grafikoan, argitalpen-urtearen eta euskaratze-urtea-
ren artean igarotako denbora islatzen da. Grafiko honetan (aurrekoan bezala) ikus dai-
teke gero eta joko gehiago argitaratzen direla (borobil ilunagoak), baita azken urteetan 
argitaratutako jokoak ia berehala lokalizatzen direla ere (borobilak azpialdean daude).

Plataformari erreparatzen badiogu, ordenagailuan eta kontsolan (PlayStation, 
Nintendo eta Xbox) aritzeko bideojokoak nagusitzen dira katalogoan; zerrendaren 
% 93,59 hartzen dute (ikus 3. irudiko grafikoa). Guztira, 38 bideojoko argitaratu ziren 
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ordenagailurako, eta beste 23 ordenagailurako nahiz beste plataforma baterako aldi 
berean. Horiez gain, esklusiboki gailu mugikorretarako (telefonoa eta tableta) jokoak 
ere badaude, guztira % 6,41. Bestalde, jokoen % 29,49 plataforma bat baino gehia-
gotan joka daiteke, esaterako, ordenagailuan eta mugikorrean. Bideojokoa plataforma 
batean baino gehiagotan eskuragarri baldin badago, plataforma bakoitzean behin zen-
batu da 3. grafikoan.

3. irudia. Game Erauntsiako euskarazko bideojokoak plataformaren arabera.

Plataformen araberako desberdintasunen arrazoiak askotarikoak izan daitezke, bai-
na sarreran aipatutako bi faktore azpimarratu behar dira: alde batetik, ordenagailuek 
AAA jokoak (superprodukzioak) eta joko indie txikiak (independenteak) bateratzen 
dituzte (Zorrakin-Goikoetxea, 2022, 66. or.); bestalde, ikuspuntu teknologikotik, or-
denagailuak kontsolak baino erraztasun gehiago eskaintzen ditu modak gehitzeko.

Uste dugu Game Erauntsiaren zerrendan nahasmena sor daitekeela plataformen in-
guruan; izan ere, bideojokoaren jatorrizko plataforma adierazten da bertan, eta ez eus-
karaz jokatzeko aukera ematen duena. Zehaztasunez aztertzean egiaztatzen da zerren-
dako joko asko ordenagailuan jokatu behar direla kontsola emuladoreak edo modak 
erabiliz; besteak beste, Game Boy Advance eta NES (Nintendo Entertainment System) 
kontsoletarako jokoak hain dira zaharrak, non haien plataforma originala desagertuta 
dagoen. Alabaina, kasu horietan, antzinako kontsoletan ROM bidez jokatzeko aukera 
dago retroteknologia erabiliz (Ordorika, 2021a, 64. or.). Gure katalogoan plataformari 
lotutako datuak zuzendu ditugu eta, bideojokoaren jatorrizko plataforma adierazi or-
dez, euskarazko bideojokoa jokatzeko aukera ematen duena adierazi dugu.
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Game Erauntsiako euskarazko bideojokoen zerrendan, bi zutabetan ematen da itzul-
pen motari buruzko informazioa: itzulpena (amaituta dauden jokoetan, garatzaileek 
itzulita, online eta fitxategia amaituta kategorietan banatzen dena) eta euskaraz joka-
tzeko pausoak (euskara jokoaren menuan aukera daitekeen edo instalazio gehigarriaren 
bidez jokatu behar den adierazten duena). Zerrenda aztertuta ikus daiteke garatzaileek 
itzulitako 38 joko daudela (% 48,72), 26 online (% 33,33) eta 14k fitxategia amaituta 
dutela (% 17,95). Hala ere, kategorizazio hori ez da beti zehatza: adibidez, Amaiera 
Tragikoen Antzokia (NomnomNami, 2021) jokoaren garatzaileek kanpo enpresa bat 
kontratatu zuten jokoa euskaratzeko eta online kategorian agertzen da, garatzaileek 
itzulita kategorian agertu beharrean; kontrakoa gertatzen da Berbaxerka jokoarekin 
(Izha97, 2022 [M. Font & G. Salces, itz.]), zeina garatzaileek itzulita bezala agertzen 
den, nahiz eta bi zalek egindako egokitzapena izan2.

Bildutako datu guztiak kontrastatu ostean (Game Erauntsiatik, garatzaileengandik 
eta inkestatik lortutako informazioa barne), aurkitutako zehaztasun-gabeziak zuzendu 
ditugu eta 2.1. atalean definitutako lau lokalizazio mota identifikatu ditugu: 1) garatzai-
leen lokalizazioa; 2) garatzaileek komunitateari irekitako lokalizazioa; 3) garatzaileek 
onartutako zaleen lokalizazioa; eta 4) zaleen lokalizazioa. 4. irudian ikus daitekeenez, 
desberdinak dira guk proposatutako lokalizazio moten balioak eta Game Erauntsiako 
zerrendarenak. Hiru kategoriatik lau kategoriara pasatzeak eta zehaztasun-gabeziak 

2 Marc Font software diseinatzailea da eta Gorka Salces historialaria; proiektua gustatu zitzaielako euskaratu 
zuten.
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arabera.
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zuzendu izanak justifikatzen ditu desberdintasunok. Proposatu ditugun lau lokalizazio 
moten artean, garatzaileek egindako lokalizazioak dira ugarienak, Game Erauntsiako 
zerrendan ageri den bezala, % 41,03 denera (32 joko). Hurrengo kategoria ugariena 
zaleek egindako lokalizazio ez ofizialak dira, % 30,77 (24 joko). Itzulpen mota urrie-
na, berriz, garatzaileek onartutako zaleen lokalizazioak dira, % 7,69 soilik, sei joko 
guztira.

Guztira 16 bideojoko (% 20,51) identifikatu ditugu garatzaileek komunitateari ire-
kitako lokalizazio prozesua izan dutenak. Horien artean, katalogoan dauden kode ire-
kiko jokoak daude, 10 joko guztira (komunitateari irekiko jokoen % 62,50), katalogo 
osoaren % 12,82.

Garatzaileek komunitateari irekitako lokalizazio-prozesuak hiru motatakoak dire-
la baieztatu dugu Game Erauntsiatik, garatzaileengandik eta inkestatik lortutako in-
formazioari esker: batzuek lokalizaziorako plataformak erabili dituzte; beste batzuek 
zuzenean beraien kodea irekita eskaini dute, eta hala, zaleek testua eskuratu ahal izan 
dute bertatik (SuperStarFighter [Notapixel Studio, 2019] jokoan adibidez). Townscaper 
(Oskar Stålberg, 2021) jokoaren kasuan, berriz, sare sozialak erabili dira horretarako; 
azken adibide horretan, Oskar Stålberg garatzaileak Google zerbitzuen bidezko inkesta 
bat hedatu zuen sare sozialetan lokalizatzeko terminoak eskaintzeko, eta euskaldun 
anonimo batek euskarazko bertsioa egin zuen.

Garatzaileek komunitateari irekitako lokalizazioen kategorian lau egokitzapen ere 
sartu ditugu: Berbaxerka (Izha97, 2022 [M. Font & G. Salces, itz.]), Wikitribia (Wa-
tson, 2022 [Talaios Koop., itz.]) Wordle (Wardle, 2021/2022a [Talaios Koop., itz.]) 
eta WordleEH (Wardle, 2022b [Talaios Koop., itz.]); izan ere, kode irekiko jatorriz-
ko bertsioen euskal klonak dira. Talaios Kooperatibak eta Marc Fontek posta elek-
tronikoaren bidez adierazi digutenez, garatzaileek jokoen kodea zabaldu zuten nahi 
zuenak lokalizatu ahal izateko. Joko horiek kulturari hain lotuta daudenez, itzulpe-
na ez zen nahikoa izan; Euskal Herrian inor gutxik jokatuko luke Estatu Batuetako 
udalerrien izenekin egindako joko batean. Hala, itzulpenaz gain, jokoen programa-
zioaren egokitzapena ere beharrezkoa izan zen hiztegia eta datu-baseak aldatzeko. 
Adibide horien bidez ikus dezakegu joko baten lokalizazioa itzulpena baino harago 
doala.

Game Erauntsiatik adierazi digutenez, zaleek lokalizatutako 22 jokotan (gutxienez) 
elkarteko kideren batek parte hartu du; hau da, katalogo osoaren % 28,21 jokotan eta, 
guztira, zaleen lokalizazioen % 47,83 jokotan Game Erauntsiako talde motorreko ki-
deren batek parte hartu du. % 47,83 horretan, itzulpen ez ofizialak, onartutako zaleen 
itzulpenak eta komunitateari irekitako itzulpenak sartzen dira. Alabaina, datu hori 
ez da zehatza, elkarteko kide eta komunitateko lagunen bereizketa ez baitago erabat 
zehaztuta eta, beraz, orientagarria besterik ez da.

Hori guztia kontuan hartuta, zerrendako bideojokoak hiru kategoriatan banatu 
ditugu bideojokoak eskuratzeko moduaren arabera (ikus 5. irudia). Alde batetik, ber-
tsio ofizialean eskura daitezkeen bideojokoak ditugu, 50 guztira (% 64,10). Bestalde, 
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egokitzapenak ditugu, hau da, euskaraz modu ofizialean joka daitezkeenak baina 
beste joko baten euskal bertsioak direnak (Berbaxerka, Wikitribia, Wordle eta Word-
leEH); lau dira halakoak (% 5,13). Beraz, bi horiek gehituta % 69,23 da denera. 
Bukatzeko, ROM edo modaren instalazioa eskatzen duten 24 joko ditugu, % 30,77.

5. irudia. Game Erauntsiaren zerrendako bideojokoen ofizialtasuna.

3.2. Inkesta

Metodologiaren atalean esan dugun bezala, 2017az geroztik argitaratu diren eta 
2022ko ekainean Game Erauntsiako euskarazko bideojokoen zerrendan garatzaileek 
itzulita edo online kategorietan zeuden 36 jokoen garatzaileei pasatu diegu inkesta. 
Euskarara itzulitako bideojokoen % 41,03 dira ofizialki euskaratutakoak, beraz, hu-
rrengo emaitzak horiei dagozkie bakarrik, eta ezin zaizkie euskaratutako bideojoko 
guztiei estrapolatu.

Guztira 30 erantzun jaso ditugu, hau da, populazioaren % 83,33k erantzun dio in-
kestari. Horien artean denetarik dago: itxita eta irekita dauden enpresak (esaterako, 
Delirium Studios itxita dago eta Lince Works irekita), garatzaile indibidualak (adibidez, 
Eneko Azedo) eta ikasle taldeak (DigiPen Europe-Bilbao unibertsitatekoak). Identifika-
tutako lokalizazio moten artean, % 73,33 garatzaileek kudeatutakoak dira, % 16,67 
garatzaileek onartutako zaleenak eta % 10 garatzaileek komunitateari irekitakoak. Be-
raz, laginketa ez probabilistikoa izan arren, lagin aberatsa jaso dugu, hainbat ikuspun-
tu biltzen dituena (inkestaren erantzun guztiak 3. eranskinean daude).

Hasteko, galdetegia hiru hizkuntzatan (euskara, gaztelania edo ingelesa) betetzeko 
aukera eskaini genuen: inkestatuen % 20k euskaraz erantzutea erabaki du, % 60k 
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gaztelaniaz eta % 20k ingelesez. Ehuneko horiek garatzaileak zein hizkuntzatan sen-
titzen diren erosoen iradoki ahal digute.

 
Eskarmentuari erreparatuta, inkesta erantzun dutenen artean, % 36,66k hamar joko 

edo gehiago garatu dituela adierazi du eta % 23,33k joko bakarra garatu duela (6. iru-
diko grafikoan ezkerreko zutabea). Estatu mailako eta Steam webguneko datuekin al-
deratuz (DEV, 2021, 41. or.; Zorrakin-Goikoetxea, 2022, 96. or.), eskarmentu handia 
daukaten enpresa gehiago ikusten ditugu gure laginean. Garatutako jokoen artean zen-
bat dauden euskaraz galdetu zaienean, ordea, % 70ek adierazi du joko bakarra daukala 
(6. irudiko grafikoan eskuineko zutabea). Datu horiek erakusten digute joko bat euska-
raz merkaturatzeak ez dakarrela ezinbestean garatzaile beraren gainerako jokoak ere 
euskaraz erabilgarri egotea. Garatzaileek soilik joko gutxi batzuk euskaratzeko eman 
dituzten arrazoiak azalduko ditugu aurrerago.

6. irudia. Garatzaileen eskarmentua.

Hurrengo grafikoan ikusten denez, gure populazioko euskarazko 36 bideojokoen 
artetik % 66,66 jatorriz ingelesez garatu da, % 16,66 euskaraz eta % 10 gaztela-
niaz. Jatorriz frantsesez garatutako bideojoko baten erantzunak ere jaso ditugu, 
baita aldi berean gaztelaniaz eta katalanez garatutako batenak ere. Estatu mai-
lan, bideojokoen % 9 baino ez dago euskaraz eskuragarri (DEV, 2022, 47. or.) 
eta Steamen oinarritutako beste inkesta batean ikusi zen (Zorrakin-Goikoetxea, 
2022, 97. or.) bideojokoen % 82,6 ingelesez garatzen direla, ikerketa honetan baino 
% 15,94 gehiago.
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7. irudia. Euskarara ofizialki itzulitako bideojokoen jatorrizko hizkuntza.

Garatzaileen ama-hizkuntza ingelesa ez izan arren, hainbat joko ingelesez garatzen 
dira, ingelesezko bideojokoen merkatua handiagoa delako (Zorrakin-Goikoetxea, 
2022, 98. or.). Era berean, laginaren gehiengoak jokoa ingelesez garatu duen arren, 
% 43,33k euskaratu egin du Euskal Herrian bizi delako, eta % 60k euskara sustatu 
nahi duelako. Horrek ere euskararekiko harremana erakusten du. Bestalde, % 36,66k 
itzulpena dohainik zelako euskaratu du; kasu honetan, garatzaileek ez dute euskara-
rekiko harremanik izan, eta badirudi esfortzu handirik gabe jokoari beste hizkuntza 
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8. irudia. Bideojokoak euskaratzeko arrazoiak.
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bat gehitu ahal ziotelako itzuli dutela. 8. irudiko grafikoan ikus daitekeenez, % 16,66k 
adierazi du euskara jatorrizko hizkuntza dela. Emaitzen batura % 100 baino altuagoa 
da galdetegian erantzun bat baino gehiago aukeratu ahal zelako.

Garatzaileen % 13,33k bestelako erantzun bat eman du: bi kasutan adierazi dute 
lankideren bat euskalduna delako euskaratu dutela jokoa, eta, beste kasu batean, jokoa 
hizkuntza koofizial guztietan izan nahi dutelako; beste garatzaile baten hitzetan, hiz-
kuntza minorizatuak sustatu nahi ditu, eta, itzulpena dohainik eskaini ziotenez, aukera 
ona iruditu zitzaion.

Itzultzaile motari dagokionez, 9. irudiko grafikoan ikus dezakegu bideojokoen 
% 26,66 garatzaileetako batek euskaratu duela. Ehuneko horri jatorriz euskaraz ga-
ratutako bideojokoak gehitzen badizkiogu, bideojokoen % 43,32 enpresan zuzenean 
euskaratu dela baiezta dezakegu. Bideojokoen beste heren bat zaleek euskaratu dute 
(% 20 zale batek eta % 13,33 zale-talde batek). Profesionalek euskaratutako jokoen 
portzentajea % 20,33 baino ez da (% 13,33 itzultzaile batek eta % 10 agentzia batek). 
Garatzaileen arabera, ez dago itzultzaile automatiko hutsez itzuli den jokorik.

9. irudia. Bideojokoak euskaratzeko erabilitako itzultzaile motak.

Jokoa euskaratzearen truke itzultzaileak dirurik jaso duen galdetu zaienean, ga-
ratzaileen % 76k ezetz adierazi du, % 16k baietz eta gainontzeko % 8k ez dakiela. 
Diruaz gain, itzultzaileak bestelako ordainketarik jaso duen ere galdetu zaie: % 40k 
baietz adierazi du eta % 52k ezetz. Bi aldagai kualitatibo alderatzeko erabiltzen den 
Fisher proba zehatzaren bidez, erantzun horiek elkarrekiko menpekotasuna daukatela 
ikusi dugu (p = 0,004). Honenbestez, dirua jaso duten itzultzaileen hiru laurdenak 
ez du bestelako ordainketarik jaso, baina dirurik jaso ez duen itzultzaileen % 47,36k 
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bestelako ordainketaren bat jaso du. Zortzi kasutan, bestelako ordainketa hori jokoa 
dohainik jasotzea izan da. Itzultzaileak inolako ordainketarik jaso ez duen kasuetan, 
garatzaileek azaldu dute jokoa guztiontzat debalde dela edo itzultzailea lankidea dela 
(edo zela) eta, beraz, irabazien zati bat jaso duela. 

1. taula. Itzultzaileek jasotako ordainketa

Beste ordainketa mota bat Guztira

Bai Ez Ez dakit

Itzultzaileak 
dirurik jaso 

duen

Bai 1 (% 25) 3 (% 75) 0 4 (% 100)

Ez 9 (% 47,36) 10 (% 52,63) 0 19 (% 100)

Ez dakit 0 0 2 (% 100) 2 (% 100)

Guztira 10 (% 40,0) 13 (% 52,0) 2 (% 8,0) 25 (% 100)

Patroi antzeko bat ikusi dugu itzultzaile motaren eta ordainketen artean: kasu hone-
tan ere bi aldagaiak elkarren menpekoak dira (p = 0,007). Profesionalen bidez (agentzia 
edo itzultzaile profesional baten bidez) itzulitako zazpi jokoen artean, % 42,85ek dirua 
jaso du, eta gainerako kasuen % 28,57tan garatzaileak ez zekien itzultzaileak dirurik 
jaso duen. Zale baten edo zale-talde baten bidez itzulitako hamar jokoen artean, ordea, 
% 90ek ez du dirurik jaso.

Haien hurrengo jokoa euskaraz eskuragarri egotea nahi duten galdetu zaienean, ga-
ratzaileen % 70ek baietz adierazi du; garatzaileen % 26,66ri berdin dio jokoa euskaraz 
izatea ala ez, eta garatzaile batek ez du bere hurrengo jokoa euskaraz egoterik nahi. 
Jokoak ez euskaratzeko eman dituzten arrazoien artean, sei garatzailek azaldu dute 
euskararen publikoa oso txikia dela, salmentetan ez duela eraginik, eta ematen dituen 
mozkinen truke denbora gehiegi behar dela lokalizazioa inplementatzeko.

Aldiz, jokoak euskaratzeko emandako arrazoiak askotarikoak dira. Gutxienez zazpi 
garatzaileren hizkuntza euskara da eta hori izan da jokoa euskaratzeko eman duten 
arrazoia (haien ama-hizkuntza edo eguneroko hizkuntza den adierazi gabe). Bederatzi 
garatzailek euskara sustatu nahi dutela adierazi dute, eta beste lauk pentsatzen dute, 
zenbat eta hizkuntza gehiago izan, orduan eta hobea dela. Jokalariek estatuko hizkun-
tza koofizialetan jokatu ahal izatea sustatu nahi dute hiru garatzailek, eta beste lauk 
lokalizazioa bereizgarri ona dela uste dute, haiei ere publizitatea egingo dielako. Gara-
tzaile batek azaldu du hitz gutxiko jokoetan jokoa euskaratzen saiatuko direla, baina 
100.000 hitzeko joko batekin dihardutela orain, eta, halakoetan itzultzaile profesional 
bat behar denez, ez dakitela jokoa euskaratzeko aukera izango duten, ez daukatelako 
horretarako baliabiderik.

Azkenik, garatzaileei jokoa zein baldintzatan euskaratuko luketen galdetu zaie. 
Erantzunak 10. irudiko grafikoan ikus daitezke: garatzaileen % 30ek enpresan bertan 
itzuliko luke jokoa, euskara ama-hizkuntza duelako. Bestalde, jokoa euskaratzearen 
truke ordaintzeko prest egongo liratekeen garatzaileak daude (% 20), baita dohainik 
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euskaratzea soilik onartuko luketenak ere (% 13,33). Garatzaileen % 13,33k beste 
faktore batzuen arabera erabaki beharko luketela adierazi du, esaterako, ekonomi-
koki errentagarria ote den ikusita. Beste % 13,33k jokoa enpresan euskaratuko luke, 
nahiz eta beren ama-hizkuntza euskara ez izan, ikasi egin dutelako, eta % 10ek ez du 
jokoa euskaraz egoterik nahi. Esan beharra dago, ordea, % 10 hori osatzen duen hiru 
erantzunen artetik bi garatzaile berak emandakoak direla, bi jokori buruz erantzun 
duelako.

10. irudia. Aurrerantzean bideojoko gehiago euskaratzeko baldintzak.

Jarraian, jaso dugun baina inkestatik kanpo geratu den informazioa aipatuko 
dugu. Hasteko, DigiPen Europe-Bilbao unibertsitateko bi ikaslek Skywolf (DigiPen 
Europe-Bilbao, 2019) eta Arclight 2 (Digipen Europe-Bilbao, 2021a) jokoei buruz 
erantzun dute, baina 2022ko ekainean joko horiek ez zeuden Game Erauntsiako 
euskarazko bideojokoen zerrendan eta, ondorioz, ez dira ikergai den populazioaren 
parte. Bigarrenik, katalogoan ez zeuden beste bi jokori buruzko erantzunak ere jaso 
ditugu: Live Cycling Manager 2022 (Xagu Studios S.L., 2022a) eta Live Cycling 
Race (Xagu Studios S.L., d. g.). Katalogoan geneuzkan jokoak Live Cycling Mana-
ger 2 (Xagu Studios S.L., 2019) eta Live Cycling Manager 2021 (Xagu Studios S.L., 
2021) dira. Izenak hain antzekoak direnez, kasu honetan garatzailearekin harrema-
netan jarri ginen, eta azaldu zigun txirrindularitzari buruzko sei joko garatu dituela: 
Live Cycling Manager (d. g.), Live Cycling Manager 2 (2019), Live Cycling Manager 
2021 (2021), Live Cy cling Manager 2022 (2022a), Live Cycling Race (d. g.) eta Vélo 
Tour Swiss Life (2022b). Lehenengo biak dagoeneko ez daude erabilgarri eta Vélo 
Tour Swiss Lifek (2022b) ez du euskarazko bertsiorik. Garatzaileak gainerako hiru 
jokoen lokalizazio prozesua berdina izan zela adierazi zigunez, jasotako erantzunak 
behar genituen bi jokoentzat erabili ditugu.
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Aipagarria da, halaber, lau jokotan erantzun bat baino gehiago jaso ditugula, galdete-
gia garatzaile bati baino gehiagori iritsi zaiolako: Pile Up! (Seed by Seed, 2021) jokoari 
buruz bi erantzun jaso ditugu, eta Arruyo (DigiPen Europe-Bilbao, 2022), Forgotten 
Journey (DigiPen Europe-Bilbao, 2021b) eta Mirlo: Above the Sun (DigiPen Europe-Bil-
bao, 2021c) jokoei buruz hiruna. Kasu horietan, itzultzaile mota bera da erantzun guztie-
tan, baina iritziak eta emandako argudioak (esaterako, jokoa euskaratzeko arrazoiak) ez 
dira beti berak. Analisi kuantitatibo eta estatistikoan, joko bakoitzean jasotako lehenen-
go erantzuna hartu dugu kontuan, eta analisi kualitatiboan (galdera irekietan) erantzun 
guztiak alderatu ditugu, baita errepikatuta dauden jokoenak ere.

4. ONDORIOAK

Ikerketa honek agerian utzi du beharrezkoa dela akademia eta industria harremane-
tan egotea bideojokoen euskarazko lokalizazioaren egoera aztertu ahal izateko; izan ere, 
ezinbestekoa da garatzaileekin kontaktu zuzena izatea informazioa lortzeko. Haiekin 
harremanetan jartzeko zailtasunak agerikoak dira, batez ere desagertutako enpresekin 
(Delirium Studios garatzaile bilbotarrak, kasu), ikasle-taldeekin (DigiPen Europe-Bil-
bao) eta atzerriko garatzaileekin (esaterako, Oskar Stålberg) dihardugunean. Alabaina, 
inkesta jaso duten garatzaileen harrera oso positiboa izan da, % 83,33k erantzun baitu. 
Beraz, garatzaileek gaiarekiko interesa dutela baiezta dezakegu.

Orokorrean, bideojoko bakoitzak izan duen lokalizazioari buruzko informazioa ja-
sotzeko gai izan gara, Game Erauntsiako euskarazko bideojokoen zerrendan oinarritu-
tako inkestaren eta dokumentazio-lanaren bidez. Emaitzek argi utzi dute euskarazko 
lokalizazioen aniztasuna, eta, katalogoa osatzen duten jokoen artean, lau lokalizazio 
mota zehaztu ditugu (ugarienetik urrienera aipatuko ditugu): garatzaileek beren kasa 
egindakoak; zaleek egindako ROM eta mod bidezko lokalizazio ez ofizialak; garatzai-
leek komunitateari laguntza eskatuz egindakoak; eta zaleek garatzaileei eskainitako 
lokalizazioak.

Jokoen kopurua txikia bada ere (78 joko daude katalogatuta 1985etik 2022ko ekai-
nera bitartean), uste dugu garrantzitsua dela azpimarratzea gutxienez hauen erdia eus-
karaz ofizialki eskuratzeko aukera dagoela, hau da, ROM edo modak erabili beharrik 
gabe. ROM edo mod bidez jokatu beharreko jokoen kopurua handia izateak zuzenean 
eragiten du jokalariaren esperientzian, kontsumitzailearentzat ez delako gauza bera 
jokoa eskuratu eta jokatzea edo instalazio-prozesu bat gauzatu behar izatea. Ildo ho-
rretatik, etorkizuneko ikerketa baterako interesgarria litzateke neurtzea bideojokalari 
euskaldunek zenbateko prestutasuna duten horrelako instalazioak egiteko.

Lokalizazio moten aniztasunak itzulpenaren kalitatearen inguruko hausnarketa bul-
tza dezake. Ikusi dugunez, zaleek egindako lokalizazioak gehitzen ari dira garatzaileak 
beren jokoetan, eta, borondatez egindako lanak badira ere, hauen kalitatea eztabaida-
garria izan daiteke zaleen lanaren profesionaltasuna bermatzen ez bada (Beens, 2016; 
Díaz-Cintas & Muñoz, 2006, 46. or.; Zorrakin-Goikoetxea, 2022, 192. or.). Honi lo-
tuta, aipatu beharra dago garatzaile batzuek beren burua itzulpena egiteko gai ikusten 
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dutela; orain arte aztertu ez den fenomenoa da hori. Azpimarragarria da euskararen al-
deko software librearen lana ere, katalogo osoaren % 12,82 software librean oinarritu-
tako lokalizazio irekia baita. Software libreko bideojokoen artean, identifikatu ditugun 
lau egokitzapenak ere sartzen dira (Berbaxerka, Wikitribia, Wordle eta WorldlEH), 
non programazioa eta koloreak ere aldatu egin diren. Joko horiek erakusten dutenez, 
lokalizazioan itzultzailearen lana ez ezik, ingeniari eta diseinatzaileena ere beharrezkoa 
izan daiteke.

Plataformak ere aipatu behar ditugu. Emaitzetan adierazi bezala, jokoaren jatorrizko 
plataforma aipatzen da Game Erauntsiaren zerrendan eta, ROM eta moden kasuan, 
normalean ordenagailu bidez jokatu behar izaten da. Informazio hori argi ez azaltzeak 
nahasmena sor dezake jokalarien artean; adibidez, jokoa benetan NES plataforman 
euskaraz aurki daitekeela pentsa dezake norbaitek. Horrez gain, nabarmena da Game 
Erauntsiaren zerrendan ez daudela euskaraz jokatu ahal diren joko guztiak (esatera-
ko, sarreran aipatutako Sei Baietz! [Gestionet, 2008] eta Mendizaleak [3D News TV, 
2000b] falta dira).

2022ko irailaren 28an, gure ikerketaren emaitzak ezagutu ostean, Game Erauntsiak 
euskarazko bideojokoen zerrenda eguneratu zuen. Bertsio berri horretan jokoak ira-
gazteko aukera dago honako irizpide hauen arabera: plataformak, generoak, lizentzia 
(ordainpekoa, doakoa edo librea), itzulpenaren ofizialtasuna (bai edo ez) eta mota (ja-
torrizkoa euskaraz, garatzaileen itzulpena edo zaleen itzulpena). Gure ikerketan iden-
tifikatutako lau lokalizazio motak bereizten ez diren arren, orain bideojokoak euska-
raz ofizialki edo ROM/modaren bidez joka daitezkeen bereizten da. Gainera, jatorriz 
euskaraz garatutako jokoak eta zaleek edo garatzaileek itzulitakoak bereizten dira. 
Beraz, aurreko zerrendak zeuzkan hainbat gabezia konpondu egin dituzte. Zerrendan 
ez zeuden eta identifikatu ditugun joko batzuk ere badaudela aipatu zaio Game Eraun-
tsiari, eta zerrendan gehitzeko aukera aztertuko dutela adierazi dute. Artikulua idazten 
den momentu honetan (2023ko otsailaren hasieran), 111 bideojoko jasotzen ditu Game 
Erauntsiako zerrendak (2022ko ekainean baino 29 gehiago).

Galdetegiaren erantzunetan ikusi dugu garatzaile gehienek joko bat baino ez dutela 
euskaraz argitaratu, joko gehiagotan parte hartu duten arren. Horren arrazoia hitz-ko-
puruari lotuta egon daiteke; zenbait garatzailek adierazi dutenez, errazagoa da jokoak 
euskaratzea testu gutxi dutenean: itzultzaileek hitz-kopuruaren arabera kobratu ohi dute, 
eta zaleak prest egoten dira hitz batzuk borondatez itzultzeko, baina ez asko badira.

Jatorrizko hizkuntzari dagokionez, bideojokoen % 66,66 ingelesez garatu dela baiez-
tatu dugu, baina garatzaileen % 60k galdetegia gaztelaniaz erantzutea erabaki du, 
nahiz eta galdetegia ingelesez erantzuteko aukera izan. Horrek, agian, esan nahi du 
garatzaileak gaztelaniaz erosoago sentitzen direla eta beste arrazoi batzuengatik idatzi 
dutela jokoa ingelesez, esaterako, arrazoi ekonomikoengatik. Aipagarria da, halaber, 
euskarazko salmenta txikiak ez ezik, gaztelaniazko salmentak ere aipatu dituztela bi 
garatzailek: haien iritziz, batzuetan gaztelaniazko lokalizazioa ere ez da ekonomikoki 
errentagarria, eta ez da antzerako iritziak aditzera ematen den lehenengo aldia (Klimov, 
2017; Zorrakin-Goikoetxea, 2022, 43. or.). Ikuspuntu hori ere kontuan hartu behar 
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da hizkuntza minorizatuen lokalizazioaren egoera ikertu edo bultzatzerakoan. Hiztun 
gehiago dituzten hizkuntzak ere ez badira ekonomikoki errentagarriak, ekonomikoak 
ez diren onurak bultzatu beharko dira hizkuntza minorizatuetan. Datu horiek guztiek 
ingelesak industrian daukan garrantzia erakusten dute eta joko batzuk zuzenean inge-
lesez garatzen direla iradokitzen dute, garatzaileen ama-hizkuntza ez izan arren.

Euskarazko lokalizazioak euskara sustatzeko eta garatzaileak Euskal Herrian bizi 
direlako egiten dira batez ere. Hori kontuan hartuta, euskarazko bideojokoen kopurua 
handitzea espero dezakegu, eta Euskal Herriko bideojokoen industria indartzea. Hein 
handi batean, ordea, itzulpena dohainik izan delako euskaratu dira jokoak. Horrek 
erakusten du garatzaile asko ez daudela prest euskarazko lokalizazioen truke ordain-
tzeko: gure lagineko jokoen % 23,33 baino ez du profesional batek itzuli eta, inkesta-
tuek dakitela, itzultzaileen % 16k baino ez du itzulpenaren truke dirua jaso. Gainerako 
itzulpenak zaleek (% 33,33) edo lankideek (% 26,66) egindakoak dira. Aurreikusten 
genituen autoitzulpen kasuak aurkitu ditugu, baina, garatzaileen erantzunen arabera, 
ez dugu itzultzaile automatiko hutsez itzuli den jokorik identifikatu. Baliteke, ordea, 
baten batek itzultzaile automatikoa erabili izana garatzaileak jakinaren gainean egon 
gabe, edo itzulpen automatikoaren emaitzak erreferentzia bezala erabili izana. Euska-
razko bideojokoetan, gaur egun, zaleen eta lankideen doako itzulpenak nagusitzen dira.

Zorionez, garatzaileen % 70ek adierazi du bere hurrengo jokoa euskaraz eskuragarri 
egotea gustatuko litzaiokeela. Balizko euskaratze horien % 43,33 lankideek egingo 
lukete, % 30ek ama-hizkuntza euskara delako eta % 13,33k haien ama-hizkuntza izan 
ez arren euskaraz dakitelako. Ildo horretatik, bideojokoen autoitzulpenetan eta biga-
rren hizkuntza batean egindako itzulpenetan sakondu genezake etorkizunean, euskal 
literaturan egin den bezala (Manterola, 2013, 2015, 2018). Orain arteko ikerketak osa-
tzeko eta antzekotasunak nahiz desberdintasunak azpimarratzeko balioko luke horrek.

Laburbilduz, euskaraz jokatu nahi duten jokalarientzat esperantzagarriak diren da-
tuak jaso ditugu: gero eta joko gehiago daude euskaraz, zenbait garatzailek katalogoko 
edo inkestako datuak osatzen lagundu dute, eta garatzaileen bosten bat jokoak eus-
karatzearen truke ordaintzeko prest dago. Era berean, baieztatu dugu ohikoak direla 
ofizialak ez diren itzulpenak, doako itzulpenak eta zaleek egindako itzulpenak. Iker-
keta honi esker, orain arte eskuragai ez zeuden datuak jaso ditugu eta, datu horietatik 
abiatuz, espero dugu euskarazko bideojokoen ikerketan sakonduko duten eta euskara 
industrian hedatzen lagunduko duten proiektuak sortzea. Alde praktikotik begiratu-
ta, bestalde, lan honetan egindako hausnarketa baliagarria izan da Game Erauntsiako 
zerrendaren diseinua hobetzeko ere. Horrela, informazio zehatzagoa eskainita, Game 
Erauntsiako zerrendak jokalari euskaldunak gidatuko ditu, eta lokalizatzaileen lanari 
ikusgarritasun handiagoa emango dio.

5. BIDEOJOKOAK

DigiPen Europe-Bilbao. (2019). Skywolf [PC].
DigiPen Europe-Bilbao. (2021a). Arclight 2 [PC].
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2. eranskina: Inkesta

Inkesta: Euskarazko bideojokoen lokalizazioa

1. or. - Hizkuntza / Idioma / Language

------------------------------------------------------------------------------------------------------

 1. galdera
 Inkesta euskaraz bete nahi dut (* Jarraitu 2. orrialdean)
 Quiero rellenar la encuesta en español (* Jarraitu 6. orrialdean)
 I want to fill the survey in English (* Jarraitu 10. orrialdean)
 

2. or. - Euskarazko bideojokoen lokalizazioari buruzko inkesta 

------------------------------------------------------------------------------------------------------

 Itziar Zorrakin-Goikoetxeak eta Maitane Junguitu Drondak euskarazko bideojo-
koen lokalizazioari buruzko inkesta batean parte hartzera gonbidatzen zaituzte.

 Inkesta honen emaitzak liburu batean argitaratuko dira eta euskarak bideojo-
koen lokalizazioan dauzkan aukerak ezagutzen eta hobetzen lagunduko du. Au-
rrera jarraitzen baduzu, honekin ados zaudela adierazten duzu.

 Inkesta erantzuteko 3-5 minutu baino ez dituzu beharko. 

 Euskaraz eskuragarri dagoen joko bat baino gehiago argitaratu baduzu, aukeratu 
horietako bat galderak erantzuteko. Inkestaren amaieran, beste joko baten eran-
tzunak gehitzeko aukera izango duzu.

 Galderarik izatekotan, hurrengo helbideetan aurkitu ahal gaituzu:
 zogotranslations@gmail.com
 mjunguitu@gmail.com

 2. galdera - Inkestaren emaitzak jaso nahi badituzu, utzi zure emaila eta hilabete 
gutxi barru idatziko dizugu

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 3. galdera - Zenbat bideojokotan hartu duzu parte?
 0
 1
 2
 3
 4
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 5
 6
 7
 8
 9
 10 edo gehiago

 4. galdera - Horietako zenbat daude euskaraz?
 0
 1
 2
 3
 4
 5
 6
 7
 8
 9
 10 edo gehiago

3. or. - Jokoari buruzko galderak 

------------------------------------------------------------------------------------------------------

 5. galdera - Zein da jokoaren izenburua?
 
 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 6. galdera - Zein da enpresaren / garatzailearen izena?
 
 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 7. galdera - Zein da jokoaren jatorrizko hizkuntza?
 Euskara
 Frantsesa
 Gaztelania
 Ingelesa
 Beste bat (Zein?)------------------------------------------------------------------------ 

 8. galdera - Zein / zeintzuk dira joko hau euskarara lokalizatzeko zure arrazoiak?
 Euskal Herrian bizi garelako
 Euskara sustatzeko
 Publizitate gehiago izateko
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 Euskaratzea doan eskaini zigutelako
 Behartuta geunden
 Euskara jatorrizko hizkuntza zen
 Beste bat (Zein?)------------------------------------------------------------------------ 

 9. galdera - Nork egin zuen jokoaren itzulpena?
 Itzulpen-agentzia batek
 Itzultzaile profesional batek
 Zale batek
 Zale-talde batek
 Enpresako lankide batek 
 Itzulpen automatikoarekin egin zen
 Beste bat (Zein?)------------------------------------------------------------------------ 

 10. galdera - Itzultzaileak dirua jaso zuen ordainketa moduan?
 Bai
 Ez
 Ez dakit 

 11. galdera - Itzultzaileak beste edonolako ordainketa izan zuen? Esaterako, 
jokoa debalde.
 Bai
 Ez
 Ez dakit 

 Zehaztu zein.
 (* Erantzun bakarrik aurreko galderaren erantzuna baiezkoa bada)
 
 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
12. galdera - Zure hurrengo jokoa euskaraz eskuragarri egotea gustatuko litzai-
zuke?
 Bai
 Ez
 Berdin dit
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 13. galdera - Zergatik?
 
 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 -------------------------------------------------------------------------------------------------

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 14. galdera - Zein baldintzatan euskaratuko zenuke zure jokoa?
 Euskaraz egotea nahi dut eta horretarako ordaintzeko prest nago.
 Soilik norbaitek dohainik euskaratzen badu.
 Enpresan euskaratuko genuke (euskara lankide baten edo nire ama-hizkuntza 

delako).
 Enpresan euskaratuko genuke (lankide batek edo nik euskara ikasi dugulako).
 Ez dut jokoa euskaraz egotea nahi.
 Beste bat (Zein?)------------------------------------------------------------------------ 

 15. galdera - Zeozer gehitu nahi duzu?

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 -------------------------------------------------------------------------------------------------

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 ------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 16. galdera - Euskaraz dagoen beste jokoren bat garatu duzu?
 Bai (* Errepikatu galdetegia)
 Ez (* Jarraitu 4. orrialdean) 

4. or. - Eskerrik asko 

------------------------------------------------------------------------------------------------------

Eskerrik asko inkestan parte hartzeagatik.
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