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Sammandrag

Denna uppsats undersoker oOversittning och lokalisering av dataspel for den svenska
marknaden. Studien utférs mot bakgrund av att engelskan har en mycket stark stillning i
Sverige och inom dataspelsgenren. Uppsatsen bygger pd en korpus som bestar av 104 dataspel
som har sélts i Sverige aren 2009-2015, vilka har himtats fran forséljningsstatistik som finns
tillgédnglig frdn organisationen Dataspelsbranschen. Dérefter har information om vilka
resurser som Oversitts vid en eventuell lokalisering (svensk forpackning, svenskt granssnitt,
svenska undertexter och svenskt tal) samlats in tillsammans med information om spelens
utgivare, genretillhorighet och dldersmérkning. Resultatet visar att en stor andel av dataspelen
som sdljs 1 Sverige tillhandahalles endast pa engelska (’ingen lokalisering”), medan endast ett
fital finns att tillgd helt och héllet pd svenska (“fullstindig lokalisering”). Resultatet visar
ocksa att mellan dessa tvé ytterligheter forekommer det dataspel som lokaliseras i varierande
omfattning (“dellokalisering” eller “endast lokaliserad forpackning”). Studiens resultat tyder
ocksa pa att det sker en ’forhandling” mellan de tva sprdken diar marknadskrafter och den
svenska mélkulturens behov styr vad som dversétts och 1 vilken omfattning spelen lokaliseras.
For spelaren innebér detta att goda kunskaper i bdde engelska och svenska behovs for att

kunna ta del av dataspelsutbudet pa den svenska marknaden.

Nyckelord: 6versittning, lokalisering, dataspel, datorspel, tv-spel.

Engelsk titel: Is English a Swedish language? — A study of game localization for the Swedish

market
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1. Inledning

Engelskan har en mycket stark stéllning i Sverige. Tidigare forskning har visat att den bland
annat forekommer inom flera viktiga omrdden och doméner som utbildning, arbetsliv och
populdrkultur (Berg, Hult & King 2001; Josephson 2014; Norrby 2015) . Utifran hur
engelskan beskrivs i1nationella ldroplaner frdn Skolverket har den i tidigare studier ocksa
beskrivits som “a Swedish language” (Hult 2012, s. 241). Mot bakgrund av engelskans
stillning 1 Sverige undersoker jag i den hidr uppsatsen Overséttning och lokalisering av
dataspel, som vanligen har engelska som kallsprék, for den svenska marknaden.

Lokalisering, som &r ett centralt begrepp i den hdr uppsatsen, beskrivs enligt foljande av
Esselink (2000, s. 1): ”Generally speaking, localization is the translation and adaptation of a
software or web product, which includes the software application itself and all related product
documentation.” Det har skrivits ett flertal artiklar om Overséttning och lokalisering av
dataspel de senaste aren (se till exempel Bernal-Merino 2006, 2007; Dietz 2006, 2007;
Mangiron 2006, 2009, 2013; Mangiron & O’Hagan 2006; O’Hagan 2009), och nyligen har
det dven publicerats tva storre verk om dataspel med ett dversittningsvetenskapligt perspektiv
(se O’Hagan & Mangiron 2013; Bernal-Merino 2014). 1 en svensk kontext finns det dock
néstintill ingen forskning utférd inom detta omréade, forutom ett masterarbete frdn Tolk- och
oversittarinstitutet vid Stockholms universitet (Branting 2010) dar man undersokte icke-
kommersiella 6versittningar av retrospel utférda av amatordversittare. I den hdr uppsatsen
flyttar jag istdllet fokus till den Oversittning och lokalisering av dataspel som utfors pé
uppdrag av spelutgivare i kommersiellt syfte for den svenska marknaden. Tidigare forskning
visar att det framforallt &r marknadskrafter och de specifika mélkulturernas behov som styr
om ett dataspel lokaliseras (O’Hagan & Mangiron 2013, s. 142).

Syftet med den hér uppsatsen &r att bidra med kunskap om lokalisering och dversittning av
dataspel i en svensk kontext, ddr engelskan har en mycket stark stéllning, for att 1 sin tur béttre
kunna forsta forhallandet mellan svenskan och engelskan inom dataspelsgenren och i Sverige.

Mot denna bakgrund soker jag inledningsvis svar pa foljande fragestéllning:

1. Forekommer det lokalisering av dataspel for den svenska marknaden och om sd dr

fallet hur omfattande ar lokaliseringen?



En snabb granskning av dataspel pd den svenska marknaden visar att lokalisering

forekommer, vilket gor att dven foljande fragestillningar blir aktuella:

2. Vem, det vill sdga vilka spelutgivare, lokaliserar sina dataspel for den svenska
marknaden?

3. Genre har tidigare beskrivits som en faktor som till viss del kan tdnkas styra vad som
lokaliseras (O’Hagan & Mangiron (2013, s. 70), vilket gor att 4ven svar pa foljande
frigestillning kan sokas: Ar det spel inom en viss genre som lokaliseras oftare in
andra?

4. Enligt en speloversittare som dr verksam 1 Sverige Oversitts oftast inte dataspel som
har aldersmarkningarna /6 ar och /8 dr for den svenska marknaden (Johansson 2013,
s. 4), vilket gor att svar pa foljande fragestillning kan sokas: Ar det spel med en viss
aldersmérkning som lokaliseras oftare dn andra?

5. Vilka resurser oversétts néir dataspel lokaliseras for den svenska marknaden? I ldnder
dir engelskkunskaperna anses vara goda dr det vanligt med enklare lokalisering av
enbart forpackning och manual (O’Hagan & Mangiron 2013, s. 142).1 den hér
uppsatsen undersoker jag darfor om dataspel forses med svenskt anvindargrinssnitt,
svensk undertextning, svenskt tal och svensk forpackning.

6. Gar det att faststélla ett monster vad géller vilka resurser som oftast Gversatts?

7. Mot bakgrund av att det dr marknadskrafter och de specifika mélkulturernas behov
som styr om ett dataspel lokaliseras (O’Hagan & Mangirons 2013, s. 142), vilken
inverkan har marknadskrafter och malkulturella behov pa dataspelslokaliseringens

omfattning i Sverige?

Ovanstédende fragestillningar kommer att besvaras genom en kvantitativ korpusundersdkning
dir jag undersoker 104 dataspel som har salts 1 Sverige dren 2009-2015. Uppsatsen inleds
med en beskrivning av dataspelsbranschen i1 Sverige samt en presentation av tidigare
forskning om Oversittning och lokalisering av dataspel i1 kapitel 2. Detta foljs sedan upp av en
langre presentation av relevant teori och centrala begrepp i kapitel 3. I kapitel 4 beskrivs
ddrefter metoden och materialet, och 1 kapitel 5 presenteras undersékningens resultat som
ockséd analyseras. Studiens viktigaste resultat sammanfattas och diskuteras i1 kapitel 6, och

uppsatsen avslutas med nagra slutord i kapitel 7.



2. Bakgrund

2.1 Dataspelsbranschen i Sverige

Intresset for dataspel i Sverige ir mycket stort. Ar 2015 sildes det niistan 3 miljoner dataspel i
Sverige (digitala spel ej inrdknade) (Dataspelsbranschen 2015, s. 4). Vidare beskrivs den
svenska dataspelsbranschen som en stor exportndring och som en bransch med hog tillvéxt
(Dataspelsbranschen 2016, s. 4). De svenska spelforetagens tillvixt dkar fran ar till ar och vid
slutet av &r 2015 omsatte de 12,5 miljarder svenska kronor (forvirv ej inrdknat) (ibid.). De
storsta aktorerna finns i Stockholm, Goéteborg och Malmd, men sma som stora spelforetag
finns sa gott som Gver hela Sverige (Dataspelsbranschen 2016, ss. 12-13). Nagra av de storsta
spelutvecklarna dr Avalanche Studios, EA DICE, King, Mojang, Paradox Interactive,
Starbreeze och Ubisoft Massive (ibid. s. 11).

Det internationella intresset for svenska spelutvecklare har varit stort de senaste aren,
vilket har mérkts nir svenska spelutvecklare har kopts upp av globala foretag och nir dataspel
som har utvecklats av svenska spelstudios har salt bra virlden over. Nigra exempel pa
uppmédrksammade uppkOp av svenska spelutvecklare &r Mojang, som ligger bakom
varldssuccén Minecraft (2011), som &r 2014 koptes upp av Microsoft for 18 miljarder kronor
(SVT Nyheter 2014), och King, som bland annat ligger bakom mobilspelet Candy Crush
Saga (2012), som kdptes upp av Activision Blizzard f6r 50 miljarder kronor (Goldberg 2015).
Andra stora svenska spelutvecklare dgs sedan tidigare av internationella storforetag, till
exempel Stockholmsbaserade EA DICE, som 4gs av amerikanska Electronic Arts, och
Malmobaserade Ubisoft Massive, som édgs av franska Ubisoft. Ett exempel pa ett béstsédljande
svenskt dataspel dr i sin tur det Ubisoft Massive-utvecklade spelet 7The Divison (2016), som
blev det mest salda dataspelet i vérlden ar 2016 (Gillberg 2016a, 2106b). Andra svenska
spelforetag som EA DICE har sedan en tid tillbaka utvecklat egna framgangsrika spelserier
som Battlefield (2002-) medan utvecklare som Avalanche Studios bland annat gor spel
baserade pé stora Hollywood-filmer, som till exempel Mad Max (2015).

Trots att den svenska dataspelsbranschen &r omfattande finns det inte sdrskilt mycket
forskning utford om overséttning och lokalisering av dataspel i en svenskt kontext. I nésta
avsnitt beskriver jag darfor den, mestadels, internationella forskning som har gjorts och ndgra

fallstudier ddr man har undersokt andra sprakpar én engelska-svenska.



2.2 Tidigare forskning

I en stor del av det som har skrivits om lokalisering och Gversittning av dataspel har man
beskrivit och gett en Gvergripande bild av detta forskningsomrdde i1 forhédllande till den
internationella dataspelsbranschen. Sddana overgripande beskrivningar ges i1 exempelvis
Bernal-Merino (2006) och Mangiron (2006). Bernal-Merino (2006) utfor ocksd en mindre
utredning av begrepp som anvénds inom branschen och diskuterar huruvida dessa ér lampliga
att anvdnda dven inom O&versdttningsvetenskapen (se avsnitt 3.3.1). I en annan artikel
beskriver Bernal-Merino (2007) vilka olika texttyper som en dverséttare av dataspel kommer i
kontakt med och hur dessa olika texttyper kan komma att stélla olika krav pd dversittaren (se
avsnitt 3.3.2). Dietz (2006, 2007), som sjdlv arbetat med lokalisering och Gversittning inom
bland annat dataspelsbranschen, beskriver i sin tur nagra av de fardigheter som en dverséttare
av dataspel bor besitta. Liknande beskrivningar aterfinns ocksa i Mangiron (2006). Utifran sin
yrkesroll beskriver Dietz (2006) dven den tekniska processen (sddana beskrivningar faller
emellertid utanfor denna studies omfang).

Undertextning av dataspel undersoks av Mangiron (2013) i en artikel vars syfte &r att
beskriva hur undertextning av dataspel skiljer sig frin undertextning av till exempel tv-
program och filmer. Resultatet visar framforallt att det saknas standardisering vad géller den
undertextning som forekommer i dator- och tv-spel, vilket gor att undertexternas utseende och
placering pa skdrmen varierar kraftigt fran spel till spel (ibid. s. 53).

Utover de artiklar och verk som till storsta del dr rent teoretiska har det dven utforts
fallstudier dar till exempel sprékparet japanska-engelska har undersokts. En sddan studie
beskrivs 1 Mangiron & O’Hagan (2006) dir de tva forfattarna analyserar de engelska
Overséttningarna av de japanska rollspelen Final Fantasy X (2001) och Final Fantasy X-2
(2003). Resultatet visar att Oversdttarna ges relativt fria tyglar vad géller att anpassa de
japanska spelen till engelsksprakiga marknader, samtidigt som de lokaliserade versionerna
maste behélla utseendet och spelkinslan som finns i de japanska originalen (ibid. ss. 16, 19-
20). Mangiron (2009, s. 104) undersoker vidare humorn i Final Fantasy X-2 genom att
jamfora den japanska utgdvan av spelet med de engelska och spanska utgdvorna, och dven i
denna fallstudie visar resultatet att dataspelets innehdll har anpassats, i det hér fallet humorn,
efter de specifika malkulturernas behov.

I en annan fallstudie undersoker O’Hagan & Mangiron (2013, s. 180) det japanska

spelforetaget Square Enix lokaliseringsprocess samt nagra av foretagets spel och hur dessa har



lokaliserats for amerikanska och europeiska marknader. Studiens resultat visar att foretaget
bland annat anpassar karaktirers utseende och ersitter textpartier med tal eller ikoner 1 vissa
av deras dataspel nir de lokaliseras for nya forsdljningsmarknader (ibid. ss. 185-188).

I svenskt kontext finns det ytterst lite forskning utford om dversittning och lokalisering av
dataspel inom det dverséttningsvetenskapliga faltet. I sitt masterarbete har dock Branting
(2010, s. 5) kartlagt oversittning och lokalisering av retrospel utférd av amatdrdverséttare 1
icke-kommersiellt syfte, s kallad “romhacking”. Branting kartldgger det har fenomenet dels
genom att samla in information om dversittarna och deras dversdttningar som finns tillgénglig
online, dels genom att kontakta och intervjua personer som har varit verksamma i olika
grupper som sysslat med Oversdttning av retrospel (ibid. s. 9). Arbetet innehaller ocksa en
granskning av kvaliteten pd de Oversatta retrospelen dir resultatet visar att médnga av
oversittningarna som har gjorts i manga fall dr kalltextndra (ibid. ss. 68, 85). Brantings
overgripande resultat visar att de personer och grupper som har oversatt retrospel till svenska
har gjort ca 100 Gversdttningar, men att den hér typen av Oversittning har avtagit markant
sedan ar 2008 (ibid. ss. 85-86).

Som illustrerats ovan har mycket av det som skrivits om Oversittning och lokalisering av
dataspel inom Oversittningsvetenskapen framforallt haft for avsikt att tillhandahélla teori och
begrepp, dven om det ocksd har genomforts en del fallstudier dér faktiska oversittningar har
analyserats. | den hdr uppsatsen utgar jag framst ifran O’Hagan & Mangiron (2013), och till
viss del dven frdn Bernal-Merino (2006, 2007, 2014), eftersom de tillhandahaller begrepp som
ar relevanta for att kunna sétta etiketter pd och analysera de dataspel som ingar i min

undersokning (se framforallt avsnitt 3.3).

3. Teori och centrala begrepp

3.1 Behovs lokalisering? - Engelskans stillning i Sverige
Den sprékliga situationen 1 Sverige som beskrivs 1 det hdr avsnittet, tillsammans med
begreppet lokalisering som introduceras ndrmare i avsnitt 3.2.1, kommer att ligga till grund
for diskussionen av studiens resultat som fors 1 kapitel 6.

Engelskan anses ha hog status i Sverige, och om engelskan och svenskan placeras in i en
hierarkisk ordning vad géller olika spréks status hamnar bdda pa den Oversta nivin
(Josephson 2013, s. 128). Pa den nést hogsta nivan hamnar i sin tur andra stora europeiska

sprak som tyska och franska samt dvriga skandinaviska sprak, och pa den ldgsta nivan hamnar



stora sprak som till exempel arabiska, Ovriga europeiska sprak samt minoritetssprak (ibid.).
Attitydundersokningar visar ocksé att svenskar tycker att engelskan ér lika fin eller finare dn
svenskan (ibid. s. 132). Vidare &r den svenska befolkningens engelskkunskaper goda
(Josephson 2014, s. 105). Dessa goda kunskaper kan bland annat bero pa att engelskan och
svenskan har en del lexikala likheter, att engelska undervisas som dmne i den svenska skolan
fran tidig 4lder och att tv-serier och filmer med engelskt tal undertextas istéllet for dubbas
(forutom de produktioner som riktar sig till barn 1 forskoleéldern eller yngre) (ibid. s. 108).

Vidare uppfattas engelskans stéllning i Sverige som stark inom flertalet omrédden och
dominer. Norrby (2015, s. 17) gor en dvergripande granskning av engelskans stillning i
Sverige och faststiller fem anvindningsomridden déir engelskan forekommer i det svenska
samhiéllet: som skolimne, som lingua franca, som identitetsmarkér, pa skyltar som
forekommer i samhéllets stadsbild och inom specifika doméner. Dessa doméner kan till
exempel vara inom vetenskap och hogre utbildning, for kommunikation i affarslivet, som
koncernsprak inom vissa storre foretag, 1 reklam och i populédrkulturen (ibid. s. 18). Till det
sistnimnda hor bland annat dataspel.

Berg, Hult & King (2001, s. 306) undersoker sprakbruket i domédner med hog prestige.
Dessa bendmns som “elitdoméner” och anses till viss del vara internationella doméner som
samtidigt ses som del av det svenska samhillet (ibid.). Domédnerna som undersoks ar de
sprakkrav som stélls pa studenter vid Handelshogskolan i Stockholm, vilka sprak som
anvinds 1 doktorsavhandlingar vid Stockholms universitet, vilka sprakkrav som stdlls 1
jobbannonser for hogre positioner inom omraden som datateknik och ekonomi samt vilka
sprak som anvinds pa foretag inom omraden som till exempel bokforing, informationsteknik
och ldkemedel (ibid. s. 308). Resultatet av Berg, Hult & Kings (ibid. s. 313) studie visar att
dessa “elitdoméner” kidnnetecknas av att bdde engelska och svenska forekommer inom en och
samma doméin, men att engelskans anvindning inte sker pa bekostnad av svenskan, trots att
engelskkunskaper i manga fall anses vara nddvéndiga inom dem. Berg, Hult & King (ibid. s.
314) menar att sprdkbruket i dessa doméner skulle kunna beskrivas som ett slags forstadium
till diglossi' och papekar samtidigt att ett sddant forhallande mellan tva olika sprék inte
nodvandigtvis behdver vara forbehéllet samhaéllet i stort, utan kan vara bengrénsat till vissa
doméner eller omraden inom ett samhélle.

Engelskans stéllning i Sverige och synen pd engelska spraket inom doménen utbildning

1 I Nationalencyklopedin: ”Anvindning av tva klart atskilda sprakvarianter eller tva olika sprék i olika
situationer.” (u.a.).
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undersoks vidare av Hult (2012, s. 230). Hans studie kretsar dels kring hur engelskan beskrivs
1 nationella ldroplaner fran Skolverket, dels hur personer som utbildar sig till engelsklarare
stéller sig till beskrivningarna i dessa ldroplaner (ibid. s. 231). Enligt Hult ger de svenska
laroplanerna uttryck for att engelskan dr ”a tool for internationalization in two major ways:
from the world to Sweden (localization) and from Sweden to the world (globalization).” (ibid.
s. 239). Séledes far engelskans tva olika funktioner 1 Sverige: en global och en lokal funktion.
Dels beskrivs det engelska spraket som en fardighet som behdvs for att till exempel studera,
resa, knyta kontakter och soka arbete pd den internationella arbetsmarknaden, dels som ett
sprak som man far tillgdng till genom att delta i vardagliga aktiviteter i det svenska samhallet,
till exempel ndr man ser pa film och tv, spelar dataspel, surfar pd internet och ldser texter
(ibid.). Mot bakgrund av denna beskrivning i Skolverkets ldroplaner menar Hult (ibid. ss. 239-
240) att engelskan inte enbart kan betraktas som ett frimmande sprdk som anvénds i
internationella sammanhang, utan dven som ett globalt sprak som “’lokaliseras™ (det vill sdga
far en lokal funktion) 1 det svenska samhéllet inom vissa omraden och doméner, och det kan,
med hans ord, betraktas som: ”a Swedish language”. Det bor podngteras att Hults anvdndning
av begreppet “lokalisering” skiljer sig frén hur lokaliseringsbegreppet anvénds i den teori om
lokalisering av datorprogram och dataspel (se avsnitt 3.21 och 3.3 nedan) som den hir
uppsatsen till storsta del bygger pd. For att sédrskilja dessa tva sitt att anvinda begreppet pa
anges det med citationstecken (som ovan) nér det ror sig om Hults anvdndning, medan det 1
ovriga fall skrivs ut utan citationstecken.

I Hults studie diskuteras sedan innehéllet i ldroplanerna av personer som utbildar sig till
engelskldrare, och nagra av dem far ge sina synpunkter pa beskrivningarna i dessa. En av dem
uttrycker bland annat att “lokaliseringen” av engelskan i det svenska samhillet, som
laroplanera gav uttryck for, snarare bor ses som en pagéende process och att engelskan
fortfarande bor betraktas som ett frimmande sprak i Sverige (ibid. s. 241). Vidare menar en
annan av dessa personer att nidr det géller kommunikation mellan ménniskor, frimst i en
klassrumsmiljo, men dven i det svenska samhdllet i stort, &r det fortfarande svenska som
anvinds i forsta hand, inte engelska (ibid. ss. 248, 250).

Sammanfattningsvis visar denna genomging av engelskans stillning i Sverige att
engelskan har hogre status dn andra frimmande sprak 1 det svenska samhéllet, att den svenska
befolkningen anses ha goda engelskkunskaper och att engelskan anvinds inom flera olika

doméner och omraden parallellt med svenskan. Nér det kommer till lokalisering av dataspel
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(se avsnitt 3.21 nedan) kan dérfor en sddan spraksituation medfora att lokaliseringen blir av
det enklare slaget. Enligt O’Hagan & Mangiron (2013, s. 142) ar det vanligt att man 1 ldnder
som Sverige endast Oversitter dataspelens forpackning och manual, men behaller resten av
spelet pd engelska. Mot bakgrund av ovanstaende beskrivningar ger en programmerare, som
bland annat arbetat for en av de storsta aktorerna inom dataspelsbranschen i Sverige, uttryck
for foljande: Spel dr kulturellt sett for oss inte pa svenska. Som spelare kdnns det kanske

konstigt och inte s& professionellt att spela pa svenska™.?

3.2 Definitioner av begrepp
Nedan presenteras begreppen lokalisering (avsnitt 3.2.1) och dataspel (avsnitt 3.2.2).

3.2.1 Begreppet lokalisering

Begreppet localization definieras enligt foljande av det oberoende standardiseringsorganet
European Telecommunications Standards Institute (ETSI 2017): [. . .] making a product
linguistically and culturally appropriate to where it will be used and sold (whether this means
a country/region or a specific language).” I den hir uppsatsen anvinder jag den svenska
motsvarigheten lokalisering for engelskans localization. Anpassningen, eller lokaliseringen,
utfors sedan efter de réttsliga, tekniska och kulturella kriterier som behdver uppfyllas dér
produkten ska siljas (Bernal-Merino 2006, s. 31). Den dverséttning som i sin tur utfors nér ett
datorprogram lokaliseras omfattar i fOrsta hand Oversittning av programmets grafiska
anviandargrinssnitt, vilket kan bestd av till exempel menyer, systemmeddelanden och
dialogrutor (Esselink 2000, s. 57).

Enligt O’Hagan & Mangiron (2013, s. 87) introducerades begreppet pa 1980-talet nér
persondatorer och dess tillhorande programvara lanserades. Den framvéxande datorindustrin
forde med sig ett allt storre behov av att foretagens produkter skulle kunna anvéndas pé olika
marknader i vérlden (ibid. s. 100). Behovet av att lokalisera och dversétta datorprogram for
internationella marknader medforde i sin tur att en industri som endast sysslade med den héar
typen av verksamhet vixte fram (Bernal-Merino 2006. s. 30). Idag omsétter
lokaliseringsindustrin mangmiljardbelopp och utdver sjdlva programvaran lokaliseras dven
tillhorande dokument, kringmaterial, webbaserade applikationer och databaser (Esselink
2000, s. 1).

Begreppet lokalisering anvinds framforallt av foretag som dr verksamma inom branschen

2 Korrespondens via e-post den 9 maj 2017 (personen vill vara anonym).
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och di i en vidgad bemiérkelse for att beskriva sprakliga, tekniska och produktorienterande
arbetsuppgifter (Bernal-Merino 2014, s. 85). Det hir vidgade lokaliseringsbegreppet, som
alltsé inte enbart innefattar sprdk- och Oversittningsrelaterade uppgifter, och dess plats inom
oversittningsvetenskapen har kritiserats av till exempel Bernal-Merino (2006, s. 32). Han
menar att dversittning endast utgor en del av lokaliseringsprocessen och att det darfor skulle
vara opassande att anvdnda begreppet lokalisering som en slags synonym for dversittning av
produkter som till exempel datorprogram eller dator- och tv-spel (ibid.). Bernal-Merino
(2014, s. 86) anser att inom Oversittningsvetenskapen bor begreppet lokalisering endast
anvindas for att beskriva en dvergripande lokaliseringsprocess, som alltsa kan inkludera mer
an bara sjilva dversdttandet, vars syfte dr att anpassa en specifik produkt for en viss marknad.
Samtidigt inser han att begreppet &r etablerat vid det hir laget och foreslar darfor att om det
ska anvindas s bor det specificeras. Han (ibid. s. 87) foreslr darfor att man skiljer pé
”product localisation” och ”linguistic localisation”, dir det forstndmnda avser hela
lokaliseringsprocessen, medan det sistnimnda endast avser sprikrelaterade uppgifter, till
exempel Oversdttning. I motsats till Bernal-Merinos stindpunkt véljer O’Hagan & Mangiron
(2013, s. 104) istéllet att anvinda begreppet ”game localization”, som ligger nédrmare det som
anviands inom branschen, for att kunna sérskilja det hdr nya omradet inom
oversittningsvetenskapen frdn annan typ av Oversdttning: “to embrace openness to new
implications of the emerging phenomenon and adopt a holistic view of game localization,
covering the whole spectrum of the practice, encompassing cultural and technical dimensions
as well as linguistic operations.”

I den hér uppsatsen anvinder jag begreppen lokalisering eller dataspelslokalisering (efter
O’Hagan & Mangirons “game localization”), respektive oversdttning nér det ar befogat. Med
lokalisering eller dataspelslokalisering avser jag processen som helhet (Oversittning
inkluderat) och med Overséttning avser jag i sin tur en specifik del av denna process. Vad som
kan Oversdttas 1 ett dataspel beskrivs 1 avsnitt 3.3 didr jag presenterar omradet

dataspelslokalisering ndrmare.

3.2.2 Begreppet dataspel
Enligt Bernal-Merino (2014, s. 103) dr ett dataspel “both a product designed for mass

consumption and an artistic creation at the same time”, vilket innebdr att dataspel skiljer sig
fran andra konstformer som till exempel film, litteratur eller méleri pa vissa punkter. Dataspel

ar en relativt ny foreteelse jamfort med andra véletablerade konstformer och har en direkt
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koppling till datorindustrin och dess teknologi (ibid.). Den storsta skillnaden mellan dataspel
och andra konstformer dr dock spelens interaktivitet och spelarens kontroll 6ver hiandelserna i
spelet (ibid. s. 106). Graden av kontroll kan forvisso variera fran spel till spel, men den som
spelar ett dataspel dr delaktig pd ett sdtt som inte dr detsamma som den som ser pa en film
eller ldser en roman (ibid.). Sjédlva upplevelsen skapas genom spelarens deltagande och hur
spelaren véljer att 16sa problem och hinder i spelet och pa si sitt blir sjidlva upplevelsen unik
(ibid.).

Dataspel kan vidare beskrivas nirmare med begreppen spelplats ("location of play”) och
spelplattform (”gaming platform”) (Bernal-Merino 2014, s. 19). Bernal-Merino (ibid. ss. 19-
20) urskiljer tre olika spelplatser: 1 spelhallar pa arkadmaskiner, i hemmet eller annan lokal
via stationdr hardvara eller utanfér hemmet pa en handhallen enhet. Med spelplattform avses i
sin tur pa vilken hardvara som mjukvaran, det vill sdga dataspelet, kan spelas. Bernal-Merino
(ibid. ss. 20-23) delar in spelplattformarna efter tv-spelskonsoler (till exempel Sonys
Playstation 4, Microsofts Xbox One och Nintendos Switch), datorer (PC eller Mac), bérbara
spelkonsoler (till exempel Nintendos 3DS) samt mobiltelefoner och surfplattor.

Vad giller sjdlva begreppet dataspel rader en viss problematik i en svensk kontext, sarskilt
vad giller distinktionen mellan dataspel och datorspel. 1 Nationalencyklopedins uppslagsverk
ges foljande definition av datorspel (en sdkning pé dataspel linkar vidare till samma
uppslag): ”spel 1 form av datorprogram avsedda att anvindas i1 datorer. Vanligen menar man
spel till persondatorer, men &dven spel till spelmaskiner (spelkonsoler) for hemmets TV-
apparater, barbara spelapparater, mobiltelefoner och myntstyrda spelautomater kan inréknas.”
(Mdller, Rudin & Wiklund u.d). Enligt branschorganisationen Dataspelsbranschen ser man
dataspel som det 6verordnade begreppet, medan datorspel, som spelas pa persondatorer, och
tv-spel, som spelas pé tv-spelskonsoler, i sin tur utgér underbegrepp (Strombick 2008). I den
hir uppsatsen utgar jag ifran Nationalencyklopedins definition av datorspel ovan, men véljer
istillet att folja branschens rdd om anvindning av det enligt dem generellare dataspel som

Overordnat begrepp. I vissa fall anvénder jag dven kortformen spel som Gverordnat begrepp.
3.3 Dataspelslokalisering

3.3.1 Allméint om dataspelslokalisering
Som togs upp i avsnitt 3.2.1 dr lokalisering av datorprogram ett sitt for de foretag som

utvecklar och siljer program att forsoka na ut till fler kunder, vilket i sin tur kan leda till 6kad
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forsiljning. Detsamma giller for de foretag som &r verksamma inom dataspelsbranschen.
Stora speltitlar, som inom branschen kallas for AAA ("Triple A”), kan vara under utveckling i
flera &r och kosta miljontals dollar att producera, vilket bidrar till spelutgivarnas behov av att
nd ut med sina spel till fler ménniskor och pa sé sitt garantera vinst (Dietz 2006, s. 125). De
flesta foretag som sysslar med att ge ut spel dr antingen amerikanska eller japanska och
séledes ar dataspelen 1 forst hand pa killspraken engelska eller japanska (och har varit sa
sedan dataspelens uppkomst), men genom att lokalisera sina spel for andra marknader i
vérlden kan spelutgivarna oka sina vinstchanser (O’Hagan & Mangiron 2013, s. 113). For
dataspel som har engelska som kéllsprak har standarden sedan slutet av 1980-talet varit att
lokalisera spel till franska, italienska, tyska och spanska, som inom branschen ofta forkortas
”FIGS” (French, Italian, German, Spanish) (Bernal-Merino 2014, s. 80), men det borjar bli
allt vanligare att dven lokalisera spel till exempelvis ryska, polska och/eller diverse asiatiska
sprék (O’Hagan & Mangiron 2013, ss. 15-16). Idag siljs de flesta dataspel i ett trettiotal olika
lander och lokaliseras till uppemot ett dussin olika sprédk (Melnick och Kirin 2008 se O’Hagan
& Mangiron 2013, s. 113).

Oftast lanseras ocksé samtliga sprakversioner av spelen vid en och samma tidpunkt véirlden
over. Denna lanseringsmodell kallas for sim-ship, kort for simultaneous-shipment, och gor det
mojligt for spelutgivarna att driva en internationell reklamkampanj och minimera risken for
piratkopiering (Bernal-Merino 2014, s. 167), samtidigt som spelare pd olika platser i virlden
ges mojlighet att mdtas online via flerspelarldge vid samma tidpunkt (O’Hagan & Mangiron
2013, s. 116). ”Sim-ship”’-modellen medfor att lokaliseringsprocessen ofta 16per parallellt
med sjdlva utvecklingen av spelet (ibid.) Lokaliseringen och &versdttningen av spelets
innehdll kan antingen skotas internt av anstillda inom f{Oretaget eller ldggas ut pa
frilansOverséttare via ett externt foretag som har hand om hela lokaliseringsprocessen, varav
det senare dr den vanligast forekommande modellen (O’Hagan & Mangiron 2013, s. 118).

Eftersom arbetet med lokaliseringen l0per parallellt med utvecklingen av spelet har
Oversittaren eller Oversdttarna som arbetar med projektet inte tillgdng till den fardiga
produkten, och ibland inte sjdlva kontexten, vilket potentiellt kan péverka kvalitén pa den
slutgiltiga overséttningen (ibid.). Vanligen arbetar dverséttaren eller overséttarna med word-
och excel-filer som sedan importeras i CAT-verktyg (Computer Aided Translation) for att
Oversittas, men det forekommer ocksé att man arbetar via ndgon form av onlinetjénst déir flera

oversittare arbetar med samma lokaliseringsprojekt samtidigt (Johansson 2013, s. 5). Vid
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oversittning med hjilp av CAT-verktyg anvéinds ocksa dverséttningsminnen, eftersom det kan
forekomma mycket upprepningar 1 kidllmaterialet som ska dversittas (Sjolander 2009, s. 9). 1
bista fall far dversittaren eller dversittarna tillgdng till allmén information om projektet och
spelets innehdll, databaser med de termer som forekommer i spelet, de Gversittningsverktyg
som behovs for att genomfora uppdraget och fullstindig tillgang till det material som ska

oversittas (O’Hagan & Mangiron 2013, ss. 119-120).

3.3.2 Resurser att oversiitta vid dataspelslokalisering

Vid lokalisering av dataspel finns det ett antal olika resurser ("assets”) (O’Hagan & Mangiron
2013, s. 5) som kan Overséttas. Nedan foljer en kategorisering av dessa. Denna kategorisering
utgdr utgangspunkten for de begrepp som sedan kommer att anviandas for att beskriva och

analysera resultatet i den aktuella studien (se avsnitt 4.2.4).

Text i spelet

Text i spelet avser all text som forekommer i spelets anvindargranssnitt (till exempel i
menyer, hjdlpmeddelanden och systemmeddelanden), text vars syfte &r att vara narrativ och
deskriptiv eller text som forekommer i dialoger mellan karaktirer, med eller utan tillhdrande
ljudspér (O’Hagan & Mangiron 2013, s. 122). Texten som forekommer 1 spelet dr ofta
platsbegransad, sdrskilt den som forekommer 1 spelets anvdndargranssnitt, vilket méste tas i

beaktande vid dverséttningen, precis som vid dversittning av annan datorprogramvara (ibid.)

Grafik med text i spelet

Med grafik med text i spelet avses grafiska element i spelet som ocksa innehéller textuella
element, till exempel kartor och skyltar (O’Hagan & Mangiron 2013, s. 124). Hér krdvs en
dnnu storre anpassningsgrad dn ovrig text i spelet, eftersom de grafiska elementen ocksa kan
behova modifieras beroende pa vilka malsprak spelet ska Oversittas till och de olika

malsprakens och malkulturernas konventioner (ibid.).

Ljudspadr och cut-scenes i spelet

Ljudspéaren 1 ett dataspel innehdller vanligtvis diverse ljudeffekter och musik, men de kan
ocksd innehdlla berittarroster eller vanligen dialoger, som antingen fors mellan spelarens
karaktér och icke-spelbara karaktérer eller mellan tvé eller flera icke-spelbara karaktérer. Allt

sadant tal baseras pd ett manus som maste Oversittas vid en lokalisering (O’Hagan &
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Mangiron 2013, s. 124). Ett vanligt inslag bland dagens pakostade speltitlar &r dven sa kallade
“cut-scenes”, som dr tdnkta att pAminna om scener ur en film dér till exempel dialog mellan
spelets olika karaktirer kan forekomma (ibid.). Syftet med dessa sekvenser dr att fordjupa
karaktédrerna i spelet och skapa stimning, men under dessa cut-scenes frantas spelaren ocksd
helt eller delvis den kontroll och interaktivitet som kénnetecknar dataspelsgenren (Bernal-
Merino 2014, s. 280). Trots den hér typen av kritik har dessa sekvenser forekommit allt oftare
1 dataspelen sedan borjan av 2000-talet (O’Hagan & Mangiron 2013, ss. 58-59). En forklaring
till detta &r att man vid den hér tidpunkten borjade att sdlja dataspel pa dvd-skivor, istéllet for
pa spelkassetter och cd-skivor som man gjorde under 1980- och 1990-talet, vilket medforde
att utvecklarna nu kunde inkludera mer avancerad 3D-grafik, béttre ljud och avsevért mer text
1 spelen &n tidigare (ibid.). De ljudspar som innehéller tal kan vid en lokalisering dubbas av

nya rostskddespelare, undertextas till mélspréiket eller helt enkelt lamnas intakta (ibid. s. 163).

Tryckt material
Med tryckt material avses i forsta hand dataspelets forpackning och tillhorande manual, men
det kan ocksa innefatta pressreleaser, reklammaterial, rittslig dokumentation och dven spelets
webbplats dér reklam, allmén information och support finns att tillgd (O’Hagan & Mangiron
2013, s. 125). Forpackningen till ett dataspel bestdr av en framsida och en baksida. Framsidan
bestar vanligen av ndgon form av grafisk illustration, spelets titel och en aldersmérkning,
medan baksidan bestdr av kortare texter som &r tinkta att silja in spelet och fanga spelarens
uppmérksamhet, text som anger tekniska specifikationer och text av rittslig karaktir (Bernal-
Merino 2007, s. 4). I spelets forpackning finns, férutom lagringsmediet som innehaller spelet,
ibland dven en manual. Denna bestar precis som forpackningens baksida av olika texttyper
med olika funktioner. I manualen kan det finnas texter som beskriver spelets handling och
uppldgg, detaljerad information om hur spelet ska spelas, tekniska specifikationer, réttsliga
texter och sa vidare (ibid.). Vissa storre, varldsomspidnnande spelutgivare som Ubisoft och
Electronic Arts Sports har dock sedan ett antal ar tillbaka valt att inte tillhandahélla ndgon
tryckt manual tillsammans med sina dataspel, utan har istéllet gjort spelets manual tillgdnglig
direkt i sjélva spelet via dess huvudmeny, vilket O’Hagan & Mangiron (2013, s. 126) menar
beror pa ekonomiska och miljomassiga faktorer.

Det bor dock pédpekas att de som kdper spel digitalt sdllan kommer i1 kontakt med ndgon

forpackning pd samma sitt som de som koper sina dataspel i1 en fysisk butik. Idag ger bade
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Microsoft och Sony spelaren mojligheten att kopa och ladda ner spel pa sina respektive tv-
spelkonsoler direkt (O’Hagan & Mangiron 2013, s. 106). Liknande tjdnster som Origin och
Steam finns ocksa for de som vill képa och ladda ner dataspel direkt till sin PC eller Mac. Pa
sddana forséljningsplattformar ges dock information som gar att likstdlla med den som ges pa
fysiska utgivor i butiker och som nidmndes ovan kan sddan information ibland riknas som
“tryckt material”.

Aven om den overgripande termen for processen ir dataspelslokalisering, si visar
ovanstdende genomgéng att manga av de resurser som gar att Oversdtta i ett dataspel har
gemensamma berdringspunkter med annan typ av Oversdttning: att Oversétta ett dataspels
anvandargrianssnitt dr detsamma som att Oversitta andra datorprogramvarors grinssnitt, att
Oversitta narrativ text 1 ett spel har likheter med litterdr dversittning, att undertexta och/eller
dubba tal har likheter med mediedversittning och Overséttningen av tryckt material som
manualer har likheter med teknisk dverséttning (ibid. s. 249).

Sammanfattningsvis visar de ménga och olika resurser som gar att oversitta i ett dataspel
att lokaliseringsprocessen kan vara omfattande och méngbottnad, samtidigt som det &r en
process som dr, och maste vara, flexibel och anpassningsbar for de specifika malkulturernas
forutsittningar och behov, eftersom dessa tillsammans med spelets budget 1 hog grad styr vad
som ska eller inte ska Overséttas (ibid. s. 142). Det bor déarfor papekas att ovanstdende resurser
endast illustrerar vilka resurser som en spelutgivare kan dversitta vid en lokalisering— inte vad

som faktiskt dversatts.

3.3.3 Omfattning av lokalisering

Hur omfattande en lokalisering dr kan beskrivas med foljande begrepp: ingen lokalisering
(’no localization”), “box and docs”-lokalisering ("box and docs localization”),
dellokalisering ("partial localization™) och fullstindig lokalisering ("full localization™)
(O’Hagan & Mangiron 2013, s. 142). Jag utgar ifran dessa begrepp nédr delar av denna
undersdkning analyseras 1 avsnitt 5.1.

Ingen lokalisering innebar helt enkelt att inga resurser dversitts. Dataspelet siljs d& pd sitt
kallsprék, vanligen engelska, i en rad olika ldnder (O’Hagan & Mangiron 2013, s. 142). Vid
en "box and docs’’-lokalisering dversitts endast det tryckta materialet, det vill sdga spelets
forpackning, manual och eventuellt andra tillhdrande texter, vilket kan forekomma nér ett spel
tillhér en genre som inte innehdller sirskilt mycket text (till exempel sport- eller

plattformsspel), ndr spelutgivaren inte rdknar med stora forséljningssiffror, eller, som
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ndmndes 1 avsnitt 3.1, ndr en viss malkultur anses ha goda engelskkunskaper (ibid.). Vid en
dellokalisering 6versitts forutom spelets manual och forpackning &dven all text som
forekommer 1 sjdlva spelet, medan eventuella ljudspar pd kéllspraket (vanligen engelska)
behalls och undertextas pa mélspraket istéllet for att det dubbas av nya rostskadespelare
(ibid.). Vid en fullstindig lokalisering Oversitts samtliga resurser i dataspelet, det vill sdga
spelets forpackning och tillhérande tryckta material Oversédtts, all text 1 spelet
(anvéindargrinssnitt, menyer etc.) dversitts och alla ljudspédr som innehaller tal pa kéllspraket
(dialog, berittarrost etc.) 1 spelet dubbas till mélspraket (ibid.). Den hir typen av lokalisering
ar kostsam och gors vanligen for stora speltitlar som har omfattande produktionskostnader
och som 1 sin tur forvéntas silja vl (ibid.).

Sammanfattningsvis har lokaliseringsprocessen blivit alltmer avancerad och omfattande
under de senaste femton aren, fraimst pa grund av de allt stdrre produktionskostnaderna (Dietz
2007, s. 3). Bernal-Merino (2014, s. 187) noterar att utvecklingen har gatt fran enklare “box
and docs”-lokalisering, framst till "FIGS” (om kéllspréket i spelet var engelska), vid slutet av
1980-talet och in pd 1990-talet, for att sedan gé over 1 dellokalisering till 1 stort sett samma
fyra sprék vid slutet av det sistnimnda artiondet. Under 2000-talet har utvecklingen dérefter
gitt mot fullstindig lokalisering och antalet sprdk som dataspel Gversitts till vid en
lokalisering har blivit betydligt fler och innefattar idag inte bara "FIGS” (ibid.).

For att ett dataspel ska rdknas som lokaliserat maste det i den hér uppsatsen uppfylla ett
eller flera av foljande kriterier: svenska undertexter, svenskt anvéndargrénssnitt, svenskt tal
och/eller svensk forpackning. Ett spel riknas alltsa som lokaliserat om det till exempel endast

har svensk forpackning eller endast har svenskt anvéndargrénssnitt.

3.4 Oversiittning av film och tv i Sverige
Som ndmndes 1 avsnitt 3.3.2 innehdller dagens dataspel sé kallade cut-scenes som ér ténka att
paminna om scener ur en film (O’Hagan & Mangiron 2013, ss. 58-59). Detta har medfort att
den hdr typen av sekvenser vanligen undertextas eller dubbas vid mer omfattande
lokaliseringsprojekt, beroende pa de tinka malkulturernas behov. Det kan darfor vara viktigt
att kort redogdra for hur synen pd undertextning och dubbning ser ut i Sverige.

Sverige har en lang historia av att foredra undertextning framfor dubbning. Enligt
Pedersen, som intervjuas i Sprdktidningen, har valet av undertextning ekonomiska och
historiska forklaringar (Hermansson & Persson 2012). Sedan ljudfilmens genombrott har det

helt enkelt varit billigare att undertexta @n att dubba, vanligtvis tio till femton ginger billigare
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(ibid.). Vad géller den historiska aspekten styrdes flertalet lander i Europa vid samma tidpunkt
av regimer som forde “en sprékpolitik som skulle stirka det inhemska spraket”, till exempel
Italien, Spanien och Tyskland, vilket ledde till att man i1 dessa ldnder valde att dubba
utlindska filmer till det egna spraket (ibid.). Aven i Frankrike valde man i stérre utriickning
att dubba istéllet for att undertexta for att pa sa sitt stirka franskan (ibid.). I Sverige fordes
inte ndgon sidan sprékpolitik, vilket tillsammans med den ekonomiska faktorn bidrog till att
man borjade att undertexta engelsksprakiga tv-program och filmer, medan man i andra l&nder
1 Europa valde att dubba utldndska film- och tv-produktioner. I Sverige ges numera dven
filmer som traditionellt sett har riktats till barn, till exempel diverse animerade produktioner,
ut 1 badde dubbade och undertextade versioner (Pedersen 2010, s. 9). Hur mediedverséttning av

film och tv kan ténkas paverka dataspelslokaliseringen i Sverige diskuteras 1 kapitel 6.

4. Metod och material

4.1 Om korpusundersokningen
For att kunna besvara fragestéllningarna angdende vilka spelutgivare det dr som lokaliserar
sina dataspel for den svenska marknaden, om genre paverkar vad som lokaliseras, om
aldersmérkning paverkar vad som lokaliseras och vilka resurser i dataspelen som oversitts vid
en lokalisering, behovdes ett urval av dataspel som kunde utgéra ett lampligt material goras.
En korpus bestdende av 104 unika dataspelstitlar som har salts i Sverige 2009-2015 skapades
dérfor. Dataspelen som utgdr korpusen baseras pa forsdljningsstatistik som finns att tillgd i
arliga forséljningsrapporter pd Dataspelsbranschens webbplats (Dataspelsbranschen 2009,
2010, 2011, 2012, 2013, 2014, 2015). Négra forsdljningssiffror for ar 2016 finns inte
tillgdngliga &n. I dessa rapporter finns det bide listor dver de mest sdlda spelen till specifika
spelplattformar (till exempel endast Playstation 4 eller endast PC), men &dven listor dér
forsiljning av dataspel till samtliga spelplattformar sammanstills. Det dr dessa listor som har
anvints vid utformningen av korpusen som ligger till grund for den hédr undersdkningen.
Varje topplista innehéller de 20 mest salda dataspelen for respektive ar, och bland dessa
forekommer det framst tv-spel och datorspel som spelas pd stationdr hérdvara, men dven
nagot enstaka dataspel till en bérbar spelkonsol. Nagra dataspel till mobiltelefoner eller
surfplattor forekommer daremot inte.

I forsdljningsstatistiken som korpusen baseras pa forekommer ett antal dataspel under flera

olika forsdljningsdr. Dessa “dubbletter” har rdknats bort ur den slutgiltiga korpusen, vilket
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innebér att den ursprungliga korpusen pa 140 dataspel har resulterat i en korpus som bestar av
104 unika speltitlar. Korpusen redovisas 1 bilaga 1, dér dubletterna som forekommer har
markerats med rod text for att inte rdknas med i det overgripande resultatet. Férutom titlarna
pa spelen har dven information om utgivare, genre, dldersmdrkning samt oversatta resurser

samlats in. Nedan beskrivs dessa kategorier i detalj.

4.2 Beskrivning av korpusen

4.2.1 Utgivare

En av mina delfragor var att undersoka vilka spelutgivare det &r som lokaliserar och dversétter
sina spel for den svenska marknaden. Eftersom information om dataspelens utgivare inte
fanns tillgdnglig 1 samtliga forséljningsrapporter pa Dataspelsbranschens webbplats anvindes
mestadels Wikipedia for att fi fram denna information. I korpusen redovisas detta under

kolumnen ”Utgivare” (se bilaga 1).

4.2.2 Genre

O’Hagan & Mangiron (2013, s. 70) menar att ett dataspels genretillhdrighet kan vara en viktig
del i lokaliserings- och Oversittningsprocessen eftersom ”[...] genre signals text conventions
to an extent. As text types are significant in translation, game genres help identify similar
characteristics of texts and also often text volume (text-heavy games as opposed to
actionheavy), thus indicating the particular translator competence required.” Det &r dock inte
helt problemfritt att genrebestimma dataspel, och beroende péd vart man vénder sig kommer
genreindelningen att se olika ut. I de flesta forséljningsrapporter pa Dataspelsbranschens
webbplats anges vilken genre dataspelen tillhor pa engelska. Deras indelning har ddrmed fétt
utgdra min utgangspunkt. For att hitta aktuella svenska motsvarigheter har jag undersokt vilka
genrer som forekommer i spelrecensioner pd webbplatsen Gamereactor (Gamereactor 2017).
I tabell 1 nedan presenteras de genrer som forekommer i mitt material, tillsammans med korta
beskrivningar som baseras pa O’Hagan & Mangirons indelning (2013, s. 68) och uppslaget
datorspel i Nationalencyklopedin (Mdller, Rudin & Wiklund u.d.).
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Tabell 1. Beskrivning av de genrer som férekommer i korpusen.

Genre Beskrivning

Action Actionspel kidnnetecknas av att spelaren utfor handlingar som
kraver koordinationsformaga och snabba reflexer. Actionspel kan,
men behover inte, innehélla inslag av vald.

Dans Dansspel kdnnetecknas av att spelaren med hjilp av sin kropp utfor
olika rorelser till musik. Spelaren anvénder sin
koordinationsformaga och rytmkénsla. Dansspel utgor en
underkategori till actionspel.

FPS FPS-spel kénnetecknas av att spelarens karaktér ses ur ett

(”’First-Person Shooter”)

forstapersonsperspektiv, till skillnad fran det traditionella
tredjepersonsperspektivet. Spelen innehaller vanligen véld, gar
oftast ut pa att skjuta ner fiender och kallas ibland f6r endast
shooters, dven om det finns vissa undantag. FPS-spel utgor en
underkategori till actionspel.

MMOG
("Massive Multiplayer
Online Game”)

MMOG-spel kdnnetecknas av att ett stort antal spelare mots
online. MMOG-spel ér ofta rollspel, se beskrivning nedan.

Musik

Musikspel, precis som dansspel, kdnnetecknas av att spelaren
anvéander sin koordinationsférméaga och rytmkénsla.
Handkontrollen som anvinds kan ibland besta av ett instrument,
till exempel en gitarr. Utgdr en underkategori till actionspel.

Plattform

Plattformsspel kénnetecknas av att spelaren méste hoppa mellan
olika plattformar och ta sig forbi diverse hinder.

Racing

Racingspel kdnnetecknas av att spelaren deltar i ndgon form av
tavling med fordon som till exempel bil eller motorcykel.

Rollspel

Rollspel kdnnetecknas vanligen av en omfattande story dar
spelaren interagerar med olika karaktdrer i spelet och utfor diverse
uppdrag (sé kallade ’quests™). Rollspel kan @ven spelas online
tillsammans med andra spelare, se MMOG ovan.

Strategi

Strategispel kdnnetecknas av att spelaren pa ett strategiskt satt
bygger upp till exempel en armé, en stad eller en civilisation.
Spelarens synfilt dr oftast ifrén ett ovanifranperspektiv.

Simulation

Simulationsspel kédnnetecknas av att de simulerar foreteelser i den
verkliga virlden, till exempel fordonssimulatorer eller
livssimulatorer.

Sport

Sportspel kidnnetecknas av att spelaren deltar i olika sporter som
efterliknar verkliga sporter, till exempel fotboll, hockey eller
tennis.

Aventyr

Aventyrsspel kiinnetecknas av att spelaren utforskar ett storre
omrade dir spelaren tar sig forbi diverse hinder. Aventyrsspel
innehaller precis som rollspel nagon form av story. Spelarens
karaktér ses ofta ur ett tredjepersonsperspektiv.
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Det bor podngteras att ovanstdende kategorisering dr anpassad efter uppsatsen dndaméal. For
att kunna séga nigot generellt om den eventuella kopplingen mellan genre och lokalisering
har jag héllit indelningen s enkel som mojlig och utgatt frdn dataspelens mest grundliggande
drag och pé sa sitt smalnat av genrerna till ett enda beskrivande ord. Detta har dock inte varit
helt problemfritt eftersom flera av de dataspel som forekommer i materialet har drag fran flera
olika genrer, vilket inte &r ndgot ovanligt inom dataspelsgenren som helhet. En vanlig
blandning dr genren actiondventyr som i sin tur kan blandas med till exempel genren rollspel
(Mdller, Rudin & Wiklund u.d). 1 samtliga fall har jag dock utgatt ifrdn den enklare
kategorisering 1 Dataspelsbranschens forséljningsrapporter, och ddrmed inte tagit hiansyn till
eventuella genreblandningar, som till exempel actiondventyr. Spelens genretillhorighet

redovisas under kolumnen ”Genre” 1 korpusen (se bilaga 1).

4.2.3 Aldersmiirkning

Sedan ar 2003 far alla dataspel 1 Sverige, och 1 6vriga europeiska ldnder, en dldersmérkning
som dr synlig pa spelforpackningens fram- och baksida. Denna mirkning kallas for PEGI
(Pan-European Game Information), eller paneuropeisk spelinformation (PEGI 2017). Syftet
med den &r att “garantera att innehéllet i underhallning, som filmer, videofilmer, dvd-skivor
och dataspel, dr tydligt mérkt for den &ldersgrupp som de dr mest ldmpade f6r” och att ge
”végledning till konsumenter (i synnerhet forédldrar) ndr de beslutar om de ska kdpa en viss
produkt.” (ibid.). Foljande dldersmérkningar finns idag pa dataspel som séljs i Sverige: fran 3
ar, frdn 7 &r, fran 12 ar, fran 16 ar och fran 18 ar (ibid.). Utover dessa mirkningar finns
vanligtvis ocksd maérkningar pa dataspelets baksida som anger om det till exempel
forekommer “vald, grovt sprik, skrick, droger, sex, diskriminering och hasardspel” 1 spelet
(ibid.). Aldersmirkningen pi dataspelen i min undersdkning redovisas under kolumnen

”PEGI” i korpusen (se bilaga 1).

4.2.4 Resurser som kan oversattas

I avsnitt 3.3.2 presenterades de resurser i ett dataspel som kan Oversdttas nér ett dataspel
lokaliseras for nya forsiljningsmarknader. Baserat pa O’Hagan & Mangirons (2013, ss. 122-
126) kategorisering undersoker jag 1 den hir uppsatsen om dataspel 1 Sverige forses med
svenska undertexter (SU), svenskt anvéndargranssnitt (SA), svenskt tal (ST) och svensk
forpackning (SF). Dessa fyra kategorier presenteras 1 varsin kolumn 1 korpusen (se bilaga 1).

For att sammanstilla data om eventuella Oversatta resurser bland undersokningens dataspel
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har produktinformation som finns tillgdnglig hos foljande aterforsédljare pa internet anvénts:
Discshop, Spelbutiken o ch Steam. Aven Wikipedia och Youtube har anvints nir
informationen fran ovanstdende webbutiker var ofullstdndig.

Det bor tillaggas att vissa spelutgivare skriver ut information om vilka sprdk som gar att
vilja 1 spelet och vilka sprék manualen 4r pa (om nagon sddan finns), till exempel Electronic
Arts och Ubisoft (se avsnitt 5.5.2 nedan). Detta gors dock inte av alla spelutgivare och har
didrmed utgjort ett hinder 1 unders6kningen eftersom jag inte har haft tillgang till fysiska
kopior av de dataspel som utgdr korpusen och didrmed inte heller spelens manualer som
antingen finns att tillgd som tryckt material inuti forpackningarna eller digitalt genom spelens
huvudmenyer (O’Hagan & Mangiron 2013, ss. 126, 142). Resursen manual har dérfor
uteslutits av praktiska skidl, och 1 den hdr uppsatsen undersoks dédrmed inte ”box and docs”-
lokalisering utan endast lokaliserad forpackning (se kategoriseringen i avsnitt 5.1). Med
lokaliserad forpackning avses i sin tur endast spelforpackningens baksida, eftersom
forpackningens framsida vanligen inte innehaller sarskilt mycket text som gér att Gversitta,
forutom spelets titel, vilken sdllan oversitts 1 Sverige. I korpusen finns det dock négra fa titlar
som delvis har Oversatts till svenska, till exempel The Sims: Husdjur (2011) och The Sims:

Universitetsliv (2013) i spelserien The Sims (2000-)
5. Analys och resultat

5.1 Antal lokaliserade dataspel och omfattning av lokalisering

Resultaten som presenteras nedan relaterar till forskningsfrdga 1: Forekommer det
lokalisering av dataspel for den svenska marknaden och om sd &r fallet hur omfattande &r
lokaliseringen? Som ndmndes 1 avsnitt 4.1 bestdr materialet som har samlats in genom
korpusundersokningen av 104 speltitlar som séldes i Sverige ar 2009-2015, och som ndmndes
i avsnitt 3.3.3 ridknas ett dataspel som lokaliserat om det uppfyller ett eller flera av foljande
kriterier: svenska undertexter, svenskt anvédndargranssnitt, svenskt tal och/eller svensk
forpackning. I tabell 2 presenteras hur manga av de 104 dataspelen som lokaliserades och hur
omfattningen av lokaliseringen sag ut. Samtliga spelexempel som lyfts fram har och 1 resten

av uppsatsen dr himtade ur korpusen, som finns att tillga i sin helhet i bilaga 1.
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Tabell 2. Sammanstdillning dr 2009-2015. Antal dataspel i undersékningen och typ av lokalisering.

Omfattning av lokalisering | Antal spel Antal spel i %
Ingen lokalisering 42 40 %
Dellokalisering 33 32%
Endast lokaliserad 19 18 %
forpackning
Fullstindig lokalisering 10 10 %

Totalt 104 Totalt100 %

Inledningsvis visar detta overgripande resultat att 40% av de 104 dataspelen i undersdkningen
inte har lokaliserats 6ver huvud taget, vilket betyder att samtliga resurser som hade kunnat
oversittas 1 spelen fortfarande dr pa engelska nér dataspelen séljs 1 Sverige. Bland de dvriga
tre kategorierna dir ndgon form av lokalisering forekom var kategorin dellokalisering den
storsta, vilken utgjorde hela 32%. Den hir typen av lokalisering beskrivs enligt foljande av
O’Hagan & Mangiron (2013, s. 9): ”Localization that involves translating all text-only assets
but preserving the original soundtrack of a game, i.e. without re-voicing in the target
language.” Majoriteten av de dataspel i mitt material som har placerats i dellokaliserings-
kategorin har svenskt granssnitt, svenska undertexter, svensk forpackning och bibehéllet
engelskt ljudspar, men det finns vissa undantag. Négra av spelen i1 actionserien Assassin's
Creed, till exempel Assassin's Creed 2 (2009), Assassin's Creed: Brotherhood (2010) och
Assassin's Creed: Revelations (2011), har forsetts med svenskt granssnitt och svenska
undertexter, men de tre spelens fOrpackningar har inte Oversatts utan dr fortfarande pa
engelska. De hér spelen kan varken placeras 1 kategorin endast lokaliserad forpackning eller i
kategorin fullstindig lokalisering och lokaliseringens omfattning stimmer inte heller helt och
héllet in pa vad som kédnnetecknar en dellokalisering eftersom spelens forpackningar dr pé
engelska. Dessa spel har dndé réknats till dellokaliserings-kategorin i tabell 2 ovan, eftersom
det faktiskt bara ar utvalda delar av dataspelen som man har valt att 6versitta. Vidare utgjorde
kategorin endast lokaliserad forpackning 18% av de 104 dataspelen och kategorin fullstindig
lokalisering utgjorde avslutningsvis endast 10% av samtliga dataspel.

De tre kategorierna dellokalisering (32%), endast lokaliserad forpackning (18%) och
Sfullstindig lokalisering (10%) utgor tillsammans 60%. Resultatet visar ddrmed att lokalisering
av dataspel for den svenska marknaden férekommer, men det visar ocksé att en stor andel av

spelen i den aktuella unders6kningen inte har lokaliserats alls, se kategorin ingen lokalisering
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(40%) ovan. Det Overgripande resultatet dr séledes inte entydigt, eftersom en stor del av
dataspelen 1 studien &r helt och hallet pa engelska, en véldigt liten del av av dem é&r helt pa

svenska medan en betydande del av dem hamnar ndgonstans mellan dessa tva ytterligheter.

5.2 Utgivare av de lokaliserade dataspelen

Resultaten som presenteras nedan relaterar till forskningsfraga 2: Vem, det vill séga vilka
spelutgivare, lokaliserar sina dataspel for den svenska marknaden? Resultatet visar att det
framforallt dr fyra spelutgivare som utmarker sig i det material som har undersokts (se tabell 3
nedan): Electronic Arts Sports, som stdr bakom 26% av de lokaliserade spelen, Ubisoft, som
star bakom 22% av dem, Electronic Arts, som star bakom 19% av dem och Activision, som
star bakom 13% av dem. Ovriga utgivare av de lokaliserade spelen #r Nintendo (8%), Sony

(5%), Warner Bros. (3%), Microsoft (2%) och Mojang (2%).

Tabell 3. Utgivare av de 62 lokaliserade spelen.

Utgivare Antal spel Antal spel i %
Electronic Arts Sports 16 st 26 %
Ubisoft 14 st 22 %
Electronic Arts 12 st 19 %
Activision 8 st 13 %
Nintendo Sst 8 %

Sony 3 st 5%

Warner Bros. 2 st 3%
Microsoft 1 st 2%

Mojang I st 2%

Totalt 62 st Totalt 100 %

Som namnet antyder sysslar Electronic Arts Sports endast med att ge ut dataspel inom
sportgenren, och bland deras lokaliserade spel dr det uteslutande de &rliga utgdvorna av
fotbolls- och hockeyspelen FIFA (1993-) och NHL (1991-) som forkommer 1 resultatet. Bland
Ubisofts lokaliserade dataspel forekommer en rad olika typer av spel i resultatet, till exempel
Just Dance (2009-), som tillhdr dansgenren, och Assassin's Creed (2007-), som tillhor
actiongenren. Nagra exempel pa lokaliserade spel fran Electronic Arts dr spel som tillhor

simulationsgenren, till exempel The Sims-spelen (2000-), och spel som tillhor FPS-genren, till
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exempel Battlefield-spelen (2002-). De lokaliserade dataspelen frdn Activision bestir framst
av flertalet spel 1 serierna Skylanders (2011-) och Guitar Hero (2005-). Sammanfattningsvis
ar det alltsa fyra spelutgivare, som alla &r stora aktérer pa den internationella

dataspelmarknaden, som star for 80% av de lokaliserade dataspelen i den aktuella studien.

5.3 Genre pa de lokaliserade dataspelen
Resultaten som presenteras nedan relaterar till forskningsfriga 3: Ar det spel inom en viss
genre som lokaliseras oftare &n andra? I tabell 4 presenteras de genrer som férekommer i

resultatet.

Tabell 4. Genre pd de 62 lokaliserade spelen.

Genre Antal spel Antal spel i %
Sport 16 st 26 %

Action 12 st 19 %
Plattform 8 st 13 %

FPS 8 st 13 %
Simulation 6 st 10 %

Dans 4 st 6 %

Musik 3 st 5%

Aventyr 2 st 3%

Racing 2 st 3%

Rollspel I st 2%

Totalt 62 st Totalt 100 %

Som kan ses i tabell 4 ovan dr det framforallt genrerna sport (26%) och action (19%) som
utmirker sig, men #ven genrerna plattform (13%) och FPS (13%) ir virda att notera. Ovriga
genrer bestdr av simulation (10%), dans (6%), musik (5%), dventyr (3%), racing (3%) och
rollspel (2%). Sportspelen 1 undersdkningen bestar uteslutande av de ovan ndmnda FIFA- och
NHL-spelserierna, som ges ut av Electronic Arts Sports. De hér spelen har alltid svenskt
granssnitt, alltid svensk forpackning, ibland svenskt tal (vissa av FIFA-spelen), men aldrig
svenska undertexter. Till skillnad frdn dataspel som har en omfattande story, ménga
karaktirer och dirmed en avsevird mingd text och dialog som kan Oversittas vid en

lokalisering, innehaller spelen i sportgenren inte nagot sadant. Den arliga utgivningen av
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FIFA- och NHL-spelen medfor ocksa att textresurserna som forekommer i spelens
anvindargrinssnitt dr forhallandevis lika fran &r till &r. Sjdlva grundstommen 1 spelen finns
didrmed redan pa plats, till skillnad fran nir en helt ny speltitel lanseras som innehaller ett helt
nytt anvdndargranssnitt och som dessutom innehaller dialog som mojligtvis ska undertextas.
Sjalvklart innehaller d&ven de arligen utgivna FIFA- och NHL-spelen nyheter som forbattrad
3d-grafik, nya spelfunktioner, spelare och lag, och ddarmed ocksid nya textresurser som
behover dversittas, men antagligen dr inte dverséttningsarbetet lika omfattande jamfort med
spel 1 andra genrer dér sjdlva Overséttningsarbetet maste goras fran grunden, vilket skulle
kunna forklara varfor dessa sportspel lokaliseras ar efter ar.

Vad giller actionspelen som lokaliserats framkommer ett intressant monster. Av de 12
dataspel (19%) som utgdr kategorin action tillhor sju av spelen spelserien Assassin's Creed,
som ges ut av Ubisoft, och sd gott som alla dessa spel har svenskt grinssnitt och svenska
undertexter. Spelen i den hér serien ges precis som ovan ndmnda sportspel ut varje ar, och
dven 1 dessa spel ar sjidlva spelmekaniken och grundstommen 1 princip densamma fran spel till
spel, d&ven om variationer forekommer dven hér. Det som didremot skiljer de hér actionspelen
fran sportspelen ér att i varje nytt Assassin's Creed-spel forekommer vanligtvis en ny story
och nya karaktdrer, vilket innebdr att en storre mingd text maste Overséttas dn nir ett
fotbollsspel lokaliseras for den svenska marknaden. Trots det mer omfattande arbetet
Oversitts likvil resurser som anviandargranssnitt och ljudspér pd engelska till svenska i de hir
Ubisoft-utgivna actionspelen. Bland Ovriga actionspel i materialet varierar dock graden av
lokalisering: Mass Effect 3 (2012) har till exempel endast svensk forpackning medan Lego
Marvel Super Heroes (2013) endast har svenska undertexter.

Plattformsspelen 1 materialet (13%) utgors av spel 1 Skylanders-serien (2011-) samt spelen
Super Mario Galaxy 2 (2010) och New Super Mario Bros. Wii (2009). Aven nir det giller
plattformsspelen i undersokningen varierar graden av lokalisering. Skylanders-spelen é&r
fullstandigt lokaliserade medan Super Mario-spelen endast har lokaliserad forpackning. Bland
FPS-spelen (13%) ér inte heller lokaliseringen enhetlig. Ubisoft-utgivna spel som Far Cry 3
(2012) och Far Cry 4(2014) har svenskt grdnssnitt, svenska undertexter och svensk
forpackning medan Electronic Arts-utgivna spel som Battlefield Bad Company 2 (2010) och
Battlefield 3 (2011) endast har svensk forpackning.

Overlag ir det svart att faststilla ndgon koppling mellan ett dataspels genretillhorighet och

graden av lokalisering eftersom den verkar variera en del frdn spel till spel. Medan
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sportspelen foljer ett ganska tydligt monster med svensk forpackning och svenskt grianssnitt dr
det svarare att faststidlla ett generellt monster som kan knytas mellan genrerna action,
plattform och FPS och graden av lokalisering eftersom vissa av spelen i dessa genrer endast

har lokaliserad forpackning medan andra spel i samma genre har mer omfattande lokalisering.

5.4 Aldersmirkning p4 de lokaliserade dataspelen
Resultaten som presenteras nedan relaterar till forskningsfriga 4: Ar det spel med en viss
aldersmarkning som lokaliseras oftare &n andra? I tabell 5 presenteras aldersmirkningen pa de

dataspel som forekommer i undersdkningens resultat.

Tabell 5. Aldersmdirkning pd de 62 lokaliserade spelen.

Aldersmirkning Antal spel Antal spel i %
3ar 18 st 29 %
18 ar 15 st 24 %
12 ar 13 st 21 %
16 ar 8 st 13 %
7 ar 8 st 13 %
Totalt 62 st Totalt 100 %

Dataspel med &ldersmidrkningen 3 r stod for 29%, 18 ér for 24%, 12 ér for 21%, 16 ar for
12% och 7 ar for 13%. Bland dessa kategorier dr det framforallt kategorierna 3 ar och 18 ér
som dr av intresse eftersom de representerar tva ytterligheter. Bland spelen med
aldersmarkningen 3 ar aterfinns spel som riktar sig till en stor grupp av olika spelare, till
exempel ovan ndmnda sportspel, plattformsspel som New Super Mario Bros. Wii (2009), men
ocksa dansspel som Just Dance (2009-) och musikspel som Guitar Hero (2005-). De hir
dataspelen kan tinkas spelas av ménniskor i alla mdjliga aldersgrupper med varierande
engelskkunskaper. Att lokalisera den hir typen av dataspel dr antagligen ett sitt for
spelutgivarna att gora sina produkter tilltalande for framforallt yngre spelare som inte har
sarskilt omfattande engelskkunskaper (én).

Nagot som dr forvanansvart med ovanstdende resultat dr dock att vissa dataspel som har
fatt aldersmarkningen 18 ar har lokaliserats. Ubisoft-spel inom action- och FPS-genrerna, som
till exempel Assassin's Creed 1IV: Black Flag (2013), Far Cry 4 (2014) och Watch Dogs

(2014), har tilldelats aldersmérkningen 18 &r, men har svenskt grinssnitt, svenska undertexter

29




och svensk forpackning. Det Sony-utgivna actionspelet The Last of Us (2013) har ocksa
lokaliserats 1 samma utstrickning trots sin 18 &rs-mérkning. Enligt samma programmerare
som nimndes 1 avsnitt 3.1 kan den hér typen av lokalisering forklaras genom foretagskultur”
som gar ut pa att man vill ”nd en s& bred marknad som mojligt™’. Fenomenet kan alltsé
forklaras med att dessa utgivare vill forsikra sig om att deras spel nar ut till en bred skara av
spelare, d&ven om merparten av den ténkta malgruppen Over 18 &r kan tidnkas ha goda
engelskkunskaper. Det nigot Overraskande resultatet i tabell 5 &r sannolikt en foljd av

specifika spelutgivares marknadsstrategier, snarare dn de enskilda spelens dldersméarkning.

5.5 Oversatta resurser bland de lokaliserade dataspelen

5.5.1 Overgripande resultat — 6versatta resurser
Resultaten som presenteras nedan relaterar till forskningsfraga 5: vilka resurser dversétts nir
dataspel lokaliseras for den svenska marknaden?, och fraga 6: gar det att faststélla ett monster
vad giller vilka resurser som oftast Oversitts? I tabell 6 presenteras vilka resurser som har
Oversatts bland de 62 Ilokaliserade dataspelen som forekommer 1 materialet. Svensk
forpackning &r en del av det tryckta material som forkommer “utanfor” spelet, medan svenskt
i

anvindargrinssnitt, svenska undertexter och svenskt tal dr resurser som forekommer 1" sjélva

spelet.

Tabell 6. Sammanstdillning dr 2009-2015. Antal férekomster av dversatta resurser.

Oversatt resurs Antal forekomster Antal forekomster i %
Svensk forpackning 58 st bland 62 st spel 93 %
Svenskt anvindargrinssnitt |40 st bland 62 st spel 64 %
Svenska undertexter 17 st bland 62 st spel 27 %
Svenskt tal 10 st bland 62 st spel 16 %

Det dvergripande resultatet i tabell 6 ovan visar ett tydligt monster vad géller vilka resurser
som oftast dversatts: 93% av de 62 lokaliserade dataspelen hade svensk forpackning, 64% av
dem hade svenskt anviandargrinssnitt, 27% av dem hade svenska undertexter och 16% hade

svenskt tal. Nedan analyseras dessa fyra kategorier var for sig.

3 Korrespondens via e-post den 9 maj 2017 (personen vill vara anonym).
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5.5.2 Svensk forpackning

Som kan ses i tabell 6 ovan var det vanligast att dataspelen forsags med svensk forpackning.
Hela 93% av de 62 lokaliserade spelen hade nagon form av svensk text pé sin baksida. Oftast
bestar sadan text av en eller flera korta meningar som beskriver spelets story och/eller
sdrskilda innehall och funktioner, vilka i sin tur &r tdnkta att finga spelarens intresse. Pa

forpackningen till The Last of Us (2013) stér till exempel foljande:

Kan du vara.. den sista av oss? For Joel handlar allt om honom sjidlv. Men sa kommer Ellie in i hans
liv och deras fard genom det som é&terstar av USA pressar deras ménsklighet — och deras strdvan att

overleva — till den yttersta grinsen.

Det betyder ddremot inte att all text som forekommer pé spelfdrpackningarnas baksida ir pa
svenska. Ett exempel pa detta dr forpackningen till Watch Dogs (2014). Pa forpackningens
Ovre hélft star forst rubriken pa engelska (i fetstil i exemplet nedan) vilken f6ljs av korta
beskrivningar av spelets story pd danska, norska, svenska och finska (endast den engelska

rubriken och den svenska texten aterges hér):

Hacking is your weapon. I dagens stindigt uppkopplade véarld har Chicago det mest avancerade
datorsystemet i varlden — crOS. I rollen som Aiden Pearce har du mdjlighet att hacka hela systemet
och gora Chicago till det ultimata vapnet i jakt pa din himnd. Men vad hénder nér din personliga

vendetta paverkar hela din stad?

Detta foljs sedan av ndgra bilder ur spelet och tre korta meningar (dven hir pa ovanstdende

fyra sprék) som dr tinkta att finga spelarens, det vill sdga den potentiella kundens, intresse:

Hacka Chicago med din smartphone och ta kontroll 6ver staden och dess invanare. Sitt dig bakom
ratten i en rad olika fordon och utforska en massiv, Oppen virld. Anvind dina strids- och

hackningsfardigheter for att utkrdva din hdmnd.

Direfter foljer dnnu en rubrik pa engelska, “Experience the power of connectivity”, som i sin
tur foljs av text pa danska, norska, svenska och finska som beskriver funktioner i spelet som
har med dess flerspelarldge att géra. Pa forpackningens nedre hilft ges avslutningsvis

teknisk information pd engelska om vilken hirdvara som kridvs for att kora spelet samt

upphovsrittslig text pd samtliga av de ovan ndmnda spréken.
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Utover den hér blandningen av olika sprak finns det en annan annan intressant detalj med
Watch Dogs (2014) forpackning, ndmligen att det ges explicit information om vilka sprak som
forekommer 1 spelet strax ovanfor den tekniska informationen: ”Spelet dr pa engelska med
svenska undertexter. Manualen dr pa engelska”. Liknande information ges dven pd danska,
norska och finska. Spelet har dock inte bara svenska undertexter utan dven svenskt granssnitt,
men det néimns inte pa spelets forpackning. Aven Electronic Arts anger vilka sprik som
forekommer 1 spelet pa sina spelférpackningar genom att anvidnda ett system med
flaggsymboler i kombination med text. P4 baksidan till deras FPS-spel Star Wars: Battlefront
(2015) star det till exempel “Text, audio and manual” bredvid Storbritanniens flagga.

Forpackningen till Watch Dogs (2014) illustrerar tydligt hur ett specifikt spel kan
lokaliseras for flera olika fOrsdljningsmarknader pad en och samma gang, det vill sidga de
svenska, danska, norska och finska. Den hir typen av forpackning visar ocksé att ett dataspel
ar en produkt som siljs pa en storre, internationell marknad, samtidigt som samma produkt
anpassas efter mindre forsédljningsmarknader inom den storre. Valet att lokalisera pa det hér
sdttet dr sannolikt en friga om ekonomi, och spelutgivaren, i det hér fallet Ubisoft, behover i
sin tur endast lokalisera en forpackning for samtliga nordiska lénder, istdllet for att lokalisera
olika forpackningar till varje enskilt land. Valet att behélla vissa rubriker pd engelska &ven pé
den lokaliserade forpackningen har inte en lika uppenbar forklaring, men mojligtvis ar detta

”catch phrases” som dven anvinds i spelets internationella reklamkampan;.

5.5.3 Svenskt anvindargrinssnitt

Nast vanligast var svenskt anvindargranssnitt: 64% av de 62 lokaliserade dataspelen hade
svenskt anvindargrénssnitt (se tabell 6 ovan). Detta innebdr att all text i spelens menysystem
och all ovrig text som gér kommunikation mellan spelaren och spelet mojlig dr dversatt till
svenska. En aspekt som &r viktig att pdpeka nir det giller svenskt anvéndargrinssnitt &r att
detta ar ett alternativ som antingen slas pd automatiskt av spelet eller véljs av spelaren sjélv.
Om spelaren till exempel har svenska som forvalt operativsystem-sprak pa sin hérdvara,
exempelvis en tv-spelskonsol som Playstation 4, kommer svenskt grianssnitt att slds pd
automatiskt om spelaren startar ett spel som erbjuder ett sddant alternativ. Har spelaren istillet
engelska som forvalt operativsystem-sprak sa kommer spelet att koras iging med engelskt
anvindargrinssnitt. 1 vissa fall dr dock sprakinstéllningar for spelets anvindargrinssnitt
valbara alternativ som nés under allminna spelinstillningar 1 spelets huvudmeny, som

vanligen dr pd engelska. I det sistnimnda fallet antas alltsd spelaren ha tillrickligt bra
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engelskkunskaper for att navigera spelets menyer och dérefter vilja det alternativ som slar pé

till exempel svenskt anvidndargrianssnitt.

5.5.4 Svenska undertexter

Svenska undertexter var inte lika vanligt som vare sig svensk forpackning eller svenskt
anvindargrinssnitt bland de 62 lokaliserade spelen, men undertexter forekom dnda bland 27%
av dessa spel (se tabell 6 ovan). Precis som med anvidndargrinssnittet 4r undertexter ofta ett
val som gors via spelets menysystem, och ddrmed ar det delvis upp till spelaren sjdlv om han
eller hon anser sig behova undertexter over huvud taget. Om ett dataspel forses med
undertexter eller inte styrs till viss del av det specifika spelets innehéll och vilken genre spelet
tillhér. Som ndmndes i avsnitt 3.3.2 dr cut-scenes, dédr dialog mellan olika karaktirer kan
forekomma, en vanlig foreteelse i dagens dataspel och det géller framforallt 1 de typer av
dataspel som innehéller ndgon form av story. Ett typiskt exempel pé detta dr det ovan ndimnda
storydrivna The Last of Us (2013) som till stor del bygger pd interaktionen och dynamiken
mellan spelets tva huvudkaraktirer Joel och Ellie.

Samtidigt finns det andra dataspel och andra genrer dér en omfattande story med méanga
karaktirer inte forekommer. Avsaknaden av undertexter i ett specifikt spel behdver darfor inte
bero pé att spelutgivaren valt att inte oversétta de ljudspar som innehaller tal, utan det kan
ocksa bero pa att det helt enkelt inte finns négot tal i spelet som kan Gversittas. Tva exempel
pa detta dr simulationsspelen The Sims 3 (2009) och The Sims 4 (2014) i spelserien The Sims
(2000-). T de hér spelen ar det troligt att innehéllet styr vad som &versitts eller inte oversétts
vid en lokalisering. I de hér tva speltitlarna, och 1 6vriga spel 1 samma serie, forekommer ett
pahittat sprdk som kallas for “simlish” (Bernal-Merino 2014:99). Det finns alltsd inga
ljudresurser som kan Overséttas och siledes inte nagot behov av att undertexta pa svenska.
Spelets originalljudspar kan darfor behéllas utan nagra anpassningar nir spelet ska lanseras i
Sverige.

Vad giller genre &r spelserien F/F A ett bra exempel pd ndr genre styr valet av
undertextning. FIFA 16 (2015) har till exempel svenskt granssnitt och svensk forpackning,
men inga svenska undertexter, trots att det forekommer engelskt tal i spelet i form av
matchkommentatorer. Tar man dataspelets genre i1 beaktande &r dock avsaknaden av
undertexter forstéelig. | ett spel som FIFA 16 (2015) ligger spelarens fokus pé sjdlva matchen
och kontinuerliga textremsor langst ner pa skdrmen hade i det hér fallet antagligen uppfattats

som stdrande vilket i sin tur hade paverkat spelupplevelsen negativt.
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5.5.5 Svenskt tal

Svenskt tal var minst vanligt bland de Oversatta resurserna. Endast 16% av de 62 lokaliserade
spelen i undersokningen hade ljudspdr med svenskt tal (se tabell 6 ovan). Dessa 16%
utgjordes av totalt tio spel fordelade mellan tva spelserier: plattformsspelen Skylanders
(2011-) och sportspelen FIFA (1993-). Skylanders-spelen ér spel som 1 forsta hand riktar sig
till barn fran 7 &r, vilket kan vara en forklaring till varfor man har valt att forse spelen med
svenskt tal. Vad giller FIFA-spelen bestdr det svenska talet i spelen av svenska
kommentatorer. Som kan ses i korpusen i bilaga 1 fanns svenskt tal med i F/FA-serien fram
till FIFA 13 (2012), men frdn och med FIFA 14 (2013) ar det de engelsktalande

kommentatorerna som anvinds dven i de svenska utgavorna av fotbollsspelen.
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6. Sammanfattning och diskussion

O’Hagan & Mangirons (2013, s. 142) studier av dataspelslokalisering har visat att det ar de
marknadskrafterna och de specifika malkulturernas behov som styr hur man véljer att
lokalisera ett dataspel och foljande diskussion relaterar ddrmed till min sjunde och sista
forskningsfraga: vilken inverkan har marknadskrafter och malkulturella behov pa
dataspelslokaliseringens omfattning i Sverige?

Det Overgripande resultatet av den aktuella undersokningen visar att 40% av dataspelen
inte lokaliserades over huvud taget, medan 60% av dem lokaliserades (varav 32% av dessa
bestod av delvis lokaliserade spel, 18% av spel med endast lokaliserad forpackning och 10%
av fullstdndigt lokaliserade spel). Det forekommer alltsd inte endast enklare dverséttning av
endast forpackning i Sverige (se avsnitt 3.1), utan ocksd dellokalisering och fullstindig
lokalisering (se tabell 2 1 avsnitt 5.1). Detta resultat visar att det inte finns ndgon tydlig
standard for hur ett dataspel ska lokaliseras i Sverige, utan det verkar vara upp till de enskilda
spelutgivarna att anpassa sina produkter pd det sétt som de anser lampligt, nagot som till viss
del ocksa understryks i nagra av de fallstudier som presenterades i avsnitt 2.2 (till exempel
Mangiron & O’Hagan 2006; Mangiron 2009, 2013).

Vidare visar resultatet att det bade finns utgivare som anser att det finns behov av att
lokalisera dataspel for den svenska marknaden och utgivare som anser att deras spel kan séljas
i Sverige pa engelska, det vill séga utan att lokaliseras alls. Detta leder till att den som spelar
dataspel inte kan forvinta sig att produkten som han eller hon kdper kommer att se ut pa exakt
samma satt vad géller sprak varje gang ett nytt spel inforskaffas. Den som vill ta del av
dataspelsutbudet pa den svenska marknaden idag forvintas alltsd inte bara kunna behdrska
svenska, utan dven engelska, for att kunna spela de titlar som finns tillgdngliga. Josephsons
(2015, s. 105) beskrivning av att svenskar har, eller kanske forvédntas ha, goda kunskaper 1
engelska verkar saledes stimma bra Overens med det resultat som den aktuella
undersokningen har gett. 1 sin tur visar och understddjer ocksa studiens resultat att den
sprakliga hierarki som rader i Sverige dven rdder inom dataspelsgenren, det vill séga det &r
framst tvd sprdk som rdknas: engelska och svenska (Josephson 2013, s. 128). Resultatet
bekréftar samtidigt att dataspel dr en av de vardagliga aktiviteter diar framforallt unga far
tillgang till engelska 1 Sverige idag, vilket beskrevs i skolverkets laroplaner (Hult 2012, s.
239).

Vad giller vilka spelutgivare som lokaliserar sina dataspel for den svenska marknaden
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visar resultatet att det framforallt ror sig om fyra internationella spelutgivare: Activision,
Electronic Arts, Electronic Arts Sports och Ubisoft, som stod for hela 80% av de lokaliserade
spelen (se tabell 3 1 avsnitt 5.2). Detta dr fyra av de storsta och mest framgangsrika
spelutgivarna i virlden, och det dr foga forvanande att det dr de hér utgivarna som star bakom
de mest salda dataspelen ar efter ar. I egenskap av att vara stora internationella foretag har de
ocksa de resurser som krivs for att genomfora omfattande lokaliseringsprojekt och anpassa
sina produkter efter ett antal olika forséljningsmarknader i1 vérlden. I avsnitt 5.5.2 illustrerades
till exempel hur Ubisoft anpassar en och samma produkt till en rad olika
forsiljningsmarknader och hur de, tillsammans med Electronic Arts, &ven anger vilka sprak
som finns att vélja i1 deras spel pa sjdlva forpackningen. Detta dr med storsta sannolikhet ett
sitt for dessa utgivare att nd ut till fler kunder med sina produkter och didrmed oka sina
vinstchanser (O’Hagan & Mangiron 2013, s. 113).

I avsnitt 5.5.1 ovan presenterades vilka av resurserna i de 62 lokaliserade dataspelen som
hade Oversatts. Resultatet visar ett tydligt monster: det var mest vanligt att spelen forsdgs med
svensk forpackning (93% av de 62 spelen), medan det var minst vanligt att de forsdgs med
svenskt tal (16% av de 62 spelen). Det verkar alltsé inte finnas négot storre behov av svenskt
tal 1 dataspel hos den svenska malkulturen, vilket spelutgivarna tar hénsyn till nér
lokaliseringens omfattning bestdms. Har 4r det mojligt att dra en parallell till ovrig
mediedversittning, till exempel dversittning av film och tv. Som ndmndes 1 avsnitt 3.4 har
man i Sverige en tradition av att foredra undertextning framfor dubbning (forutom nir det
géller tv-program och filmer som riktar sig till barn i forskoledldern eller yngre), medan
lander som Frankrike, Italien, Tyskland och Spanien historiskt sett har dubbat utldndska film-
och tv-produktioner till savél barn som vuxna. Detta aterspeglas tills viss del ocksa nér det
kommer till vilka ldnder som traditionellt sett har lokaliserat och Gversatt dataspel, se
begreppet "FIGS” 1 avsnitt 3.3.3. De f4 forekomsterna av svenskt tal i undersdkningens
resultat verkar alltsd peka mot att dubbning av dataspel foljer liknande mdnster som dubbning
av filmer och tv-program i Sverige, eftersom det framforallt &r dataspel som riktar sig till barn
som dubbas. Som ndmndes i avsnitt 3.4 dr dubbning ocksd dyrare dn undertextning, vilket
ocksa kan ténkas vara en forklaring till varfor spelutgivarna véljer att inte forse spel med
svenskt tal for en marknad dér engelskkunskaperna anses vara goda.

Sett till den internationella dataspelsmarknaden har man sedan bdrjan av 2000-talet gatt

mot fullstindig lokalisering till allt fler sprk &n “FIGS” (Bernal-Merino 2014, s. 187). Den
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hir trenden verkar dock inte ha fatt ndgot genomslag pa den svenska dataspelsmarknaden, pa
grund av Sveriges historiska forhdllande till undertextning och dubbning, och det verkar
osannolikt att detta kommer att fordndras i framtiden. Vissa av dataspelen i den aktuella
studien pekar snarare mot en motsatt trend. Som ndmndes 1 avsnitt 5.5.5 har spelserier som
FIFA, som tidigare erbjod svenskt tal i form av svenska matchkommentatorer, pa senare ar
endast getts ut med originalljudspéret pd engelska dven 1 Sverige. FIFA-spelen har alltsd gitt
fran fullstindig lokalisering till dellokalisering. Mgjligtvis har behoven hos malkulturen
foréndrats, vilket gor att spelutgivarna av ekonomiska skél véljer att inte lingre inkludera
nagra svenska kommentatorer ndr de dr medvetna om att ett sddant val inte kommer att
paverka forsdljningssiffrorna. Har illustreras tydligt hur den specifika mélkulturens behov
samverkar med marknadskrafterna.

Sammanfattningsvis antyder den hér studiens resultat att det ror sig om en spriksituation
dir engelskan och svenskan anvinds parallellt inom en och samma domin. En liknande
tendens noterades av Berg, Hult & King (2001, s. 306) 1 deras studie av internationella
“elitdoméner” 1 det svenska samhillet. Det som ddremot skiljer den populédrkulturella
doménen dataspel ifran dessa elitdoménerna” dr att dataspel traditionellt sett har varit en
engelsksprékig domén, och begrepp som “FIGS” illustrerar tydligt vilka sprak och
forsaljningsmarknader som branschen inledningsvis lokaliserade sina dataspel f6r under 1980-
och 1990-talet (se avsnitt 3.3.3). For svenskar har ddremot dataspel sedan artionden tillbaka
varit en engelsksprakig foreteelse 1 forsta hand, vilket dven en programmerare som &r verksam
inom branschen idag ger uttryck for (se avsnitt 3.1).

Ar engelska ett svenskt sprak? Den hir studien tyder pa att det delvis stimmer. Det rider
inga tvivel om att engelskan har en stark stdllning inom doménen dataspel och att spraket
saledes far en lokal funktion i det svenska samhéllet. Men mot bakgrund av den hér
undersokningens nigot tvetydiga resultat, dir dataspel som delvis har lokaliserats till svenska
forekommer bredvid dataspel som helt och hallet dr pd engelska, verkar inte engelskans
”lokalisering” inom doménen vara slutférd dn. Processen verkar snarare vara pagéende och
engelskan bor till viss del fortfarande ses som ett frimmande sprak i Sverige, det vill sdga sa
som det beskrevs av en av ldrarkandidaterna i Hults studie angdende synen pa det engelska
sprékets stillning 1 det svenska samhaéllet (Hult 2012, s. 241). Huruvida utvecklingen gar mot
fler dataspel pd engelska och férre dataspel diar mojlighet ges att vilja till exempel svenskt

granssnitt eller svenska undertexter kan endast framtiden utvisa. Det som didremot star klart ar
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att denna forhandling” framst star mellan tva sprak: svenska och engelska. Branschen har
sedan en lang tid tillbaka lokaliserat sina produkter till de stora europeiska spriken, men de
sprak som har ldgst status, som de nationella minoritetsspraken eller vissa av de stora
invandrarspraken (Josephson 2013, s. 128), finns i stor sett aldrig representerade bland de spel
som siljs 1 Sverige. Diarmed verkar dataspelsbranschen till viss del uppritthalla den

tvasprakighet som dven rader inom andra omradden och dominer 1 det svenska samhéllet.

7. Slutord

I den hidr uppsatsen har jag undersokt dataspelslokalisering for den svenska marknaden och
diskuterat resultatet mot bakgrund av engelskans stdllning i Sverige. Uppsatsen har darmed
bidragit med kunskap om Oversdttning och lokalisering av dataspel som till storsta del har
saknats 1 en svenskt kontext, samtidigt som den har belyst forhdllandet mellan svenska och
engelska inom dataspelsgenren. For framtida studier hade det varit intressant att titta ndrmare
pa och undersoka de manualer som tillhor dataspel som siljs pa den svenska marknaden for
att pd sd sitt ge en dnnu tydligare bild av lokaliseringens omfattning 1 Sverige. Det hade
ocksd wvarit intressant att med en liknande kvantitativ undersdkning titta nidrmare pa
lokalisering av dataspel 1 fler ldnder &n Sverige for att pd si sdtt kunna hitta eventuella

skillnader och likheter med det resultat som har presenterats i den hér studien.
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Kallforteckning

Primira Killor

Speltitel eller spelserie (utgivare, utgivningsar)

Assassin's Creed 2 (Ubisoft 2009)

Assassin's Creed: Brotherhood (Ubisoft 2010)
Assassin's Creed: Revelations (Ubisoft 2011)
Assassin's Creed 1V: Black Flag (Ubisoft 2013)
Battlefield Bad Company 2 (Electronic Arts 2010)
Battlefield 3 (Electronic Arts 2011)

Far Cry 3 (Ubisoft 2012)

Far Cry 4 (Ubisoft 2014)

FIFA 13 (Electronic Arts Sports 2012),

FIFA 14 (Electronic Arts Sports 2013)

FIFA 16 (Electronic Arts Sports 2015)

Guitar Hero (Activision 2005-)

Just Dance (Ubisoft 2009-)

Lego Marvel Super Heroes (Warner Bros. 2013)
Mass Effect 3 (Electronic Arts 2012)

New Super Mario Bros. Wii (Nintendo 2009)
The Last of Us (Sony 2013)

The Sims 3 (Electronic Arts 2009)

The Sims: Husdjur (Electronic Arts 2011)

The Sims: Universitetsliv (Electronic Arts 2013)
The Sims 4 (Electronic Arts 2014)

Skylanders (Activision 2011-)

Star Wars: Battlefront (Electronic Arts 2015)
Super Mario Galaxy 2 (Nintendo 2010)

Watch Dogs (Ubisoft 2014)
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Bilagor

Bilaga 1 — korpusen

Forklaringar
Dubblett = rod text

Ingen lokalisering = fetstil

Forkortningar
FPS = First-Person Shooter

MMOG = Massive Multiplayer Online Game
Sim = Simulation

EA = Electronic Arts

PEGI = Pan European Game Information

SU = svenska undertexter

SA = svenskt anvdndargrianssnitt

ST = svenskt tal

SF = svensk forpackning

Tabell 1. Mest sidlda dataspelen 2015.

TITEL UTGIVARE GENRE PEGI SU |84 ST SF
FIFA 16 EA Sports Sport 3ar - X - X
Call of Duty: Activision FPS 18 ar - - - -
Black Ops 111

Grand Theft Auto |Rockstar Action 18 ar - - - -
\Y Games

Star Wars: EA FPS 16 ar - - - X
Battlefront 2015

Fallout 4 Bethesda Rollspel 18 ér - - - -
Minecraft Mojang Aventyr 7 ar - - - X
NHL 16 EA Sports Sport 12 ar - X - X
FIFA 15 EA Sports Sport 3ar - X - X
Lego Jurassic Warner Bros. |Action 7 ar - - - -
World
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The Witcher 3: CD Projekt | Rollspel 18 ar - - - -
Wild Hunt RED

Battlefield: EA FPS 18 ar - - - X
Hardline

Lego Marvel Super | Warner Bros. | Action 7 ar X - - -
Heroes

Skylanders: Activision Plattform 7 ar X X X X
Superchargers

Just Dance 2016 Ubisoft Dans 3éar - X - X
The Sims 4 EA Sim 12 ar - X - X
Far Cry 4 Ubisoft FPS 18 ar X X - X
Assassin's Creed: | Ubisoft Action 18 ar X - - X
Syndicate

Call of Duty: Activision FPS 18 ar - - -
Advanced Warfare

Metal Gear Solid | Konami Action 18 ar - - - -
5: The Phantom

Pain

Batman: Arkham |Warner Bros. | Action 18 ar - - - -
Knight

Tabell 2. Mest sdlda dataspelen 2014.

TITEL UTGIVARE GENRE PEGI SU |S4 ST SF
FIFA 15 EA Sports Sport 3éar - X - X
Minecraft Mojang Aventyr 7 &r - - - X
Grand Theft Auto |Rockstar Action 18 ar - - - -
\Y Games

Call of Duty: Activision FPS 18 ér - - - -
Advanced

Warfare

Battlefield 4 EA FPS 18 ar - - - -
FIFA 14 EA Sports Sport 3ér - X - X
NHL 15 EA Sports Sport 12 ar - X - X
Watch Dogs Ubisoft Action 18 ar X X - X
Destiny Activision FPS 16 ar - - - -
Far Cry 4 Ubisoft FPS 18 ar X X - X
Skylanders: Trap | Activision Plattform 7 ar X X X X
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Team

Diablo 3: Reaper | Activision Rollspel 16 ar - - - -
of Souls Blizzard

Lego Marvel Super | Warner Bros. | Action 7 ar X - - -
Heroes

Call of Duty: Activision FPS 16 ar - - - -
Ghosts

The Sims 4 EA Sim 12 ar - X - -
Assassin's Creed: | Ubisoft Action 18 ar - - - X
Unity

Assassin's Creed Ubisoft Action 18 ar X X - X
IV: Black Flag

Just Dance 2015 Ubisoft Dans 3ér - X - X
World of Blizzard MMOG 12 ar - - - -
Warcraft:

Warlords of

Draenor

Dragon Age: EA Rollspel 18 ar - - - -
Inquisition

Tabell 3. Mest sdlda dataspelen 2013.

TITEL UTGIVARE GENRE PEGI SU |S4 ST SF
Grand Theft Auto | Rockstar Action 18 ar - - - -
\% Games

FIFA 14 EA Sports Sport 3ar - X - X
Battlefield 4 EA FPS 18 ar - - - -
Call of Duty: Activision FPS 16 ar - - - -
Ghosts

NHL 14 EA Sports Sport 12 ar - X - X
Assassin's Creed | Ubisoft Action 18 ar X X - X
IV: Black Flag

FIFA 13 EA Sports Sport 3ér - X X X
The Last of Us Sony Action 18 ar X X - X
Skylanders: Swap | Activision Plattform 7 &r X X X X
Force

Call of Duty: Black | Activision FPS 18 ar - - - -
Ops 11

Starcraft I1: Heart| Blizzard Strategi 16 ar - - - -
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of the Swarm

Minecraft Mojang Aventyr 7 ar - - - X

Simcity EA Sim 12 &r - X - X

Just Dance 2014 Ubisoft Dans 3ér - X - X

Just Dance 4 Ubisoft Dans 3ér - X - X

Skylanders: Giants | Activision Plattform 7 ar X X X X

The Sims 3: EA Sim 12 ar - X - X

Semesterparadis

World of Warcraft: | Blizzard MMOG 12 ar - - - -

Mists of Pandaria

The Sims 3: EA Sim 12 ar - X - X

Universitetsliv

The Sims 3 EA Sim 12 ar - X - X

Tabell 4. Mest sidlda dataspelen 2012.

TITEL UTGIVARE GENRE PEGI SU |84 ST SF

FIFA 13 EA Sports Sport 3ar - X X X

Diablo 3 Activision Rollspel 16 ar - - - -
Blizzard

Call of Duty: Activision FPS 18 ar - - - -

Black Ops 1T

Battlefield 3 EA FPS 16 ar - - - X

Assassin's Creed I1I | Ubisoft Action 18 ar X X - X

FIFA 12 EA Sport 3ar - X X X

Skylanders: Giants | Activision Plattform 7 ar X X X X

NHL 13 EA Sports Sport 12 &r - X - X

Call of Duty: Activision FPS 18 ar - - - -

Modern Warfare 3

World of Blizzard MMOG 12 ar - - - -

Warcraft: Mists of

Pandaria

Skylanders: Spyro's | Activision Plattform 7 ar X X X X

Adventure

Mass Effect 3 EA Action 18 ar - - - X

Lego Batman 2: Warner Bros. |Action 7 ar - - - -

DC Superheroes

Halo 4 Microsoft FPS 16 ar - - - -
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The Elder Scrolls | Bethesda Rollspel 18 ar - - - -
V: Skyrim

Just Dance 4 Ubisoft Dans 3ar - X - X
Far Cry 3 Ubisoft FPS 18 ar X X - X
Lego Lord of the |Warner Bros. |Action 7 ar - - - -
Rings

The Sims 3 EA Sim 12 ar - X - X
Guild Wars 2 NCsoft MMOG 12 ar - - - -
Tabell 5. Mest sidlda dataspelen 2011.

TITEL UTGIVARE GENRE PEGI SU |54 ST SF
Battlefield 3 EA FPS 16 ar - - - X
Call of Duty: Activision FPS 18 ar - - - -
Modern Warfare

3

FIFA 12 EA Sports Sport 3ar - X - X
The Elder Scrolls |Bethesda Rollspel 18 ar - - - -
V: Skyrim

FIFA 11 EA Sport 3ar - X - X
Lego Star Wars 3: | Warner Bros. |Action 7 ar - - - -
The Clone Wars

NHL 12 EA Sports Sport 16 ar - X - X
The Sims 3 EA Sim 12 ar - X - X
Call of Duty: Black | Activision FPS 18 ar - - - -
Ops

L.A. Noire Rockstar Action 18 ar - - - -
Assassin's Creed: | Ubisoft Action 18 ar X X - -
Revelations

Lego Pirates of the | Warner Bros. | Action 7 éar X - - X
Caribbean

The Sims 3: EA Sim 12 ar - X - X
Husdjur

Battlefield Bad EA FPS 16 ar - - - X
Company 2

Star Wars: The Lucas Arts MMOG 16 ar - - - -
Old Republic

Crysis 2 EA FPS 16 ar - - - -
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Call of Duty: Activision FPS 18 ar - - - -
Modern Warfare 2

The Legend of Nintendo Aventyr 12 ar - - - X
Zelda: Skyward

Sword

Dragon Age 2 EA Rollspel 18 ar - - - X
Assassin's Creed: | Ubisoft Action 18 ar X X - -
Brotherhood

Tabell 6. Mest salda dataspelen 2010.

TITEL UTGIVARE GENRE PEGI SU |S4 ST SF
Call of Duty: Activision FPS 18 ar - - - -
Black Ops

FIFA 11 EA Sports Sport 3éar - X - X
Battlefield Bad EA FPS 16 ar - - - X
Company 2

World of Blizzard MMOG 12 ar - - - -
Warcraft:

Cataclysm

Starcraft 2: Wings | Blizzard Strategi 16 ar - - - -
of Liberty

Call of Duty: Activision FPS 18 ér - - - -
Modern Warfare 2

Red Dead Rockstar Action 18 ar - - - -
Redemption Games

FIFA 10 EA Sport 3ar - X X X
NHL 11 EA Sports Sport 16 &r - X - X
New Super Mario | Nintendo Plattform 3éar - - - X
Bros. Wii

New Super Mario |Nintendo Plattform 3ar - - - X
Bros.

The Sims 3 EA Sim 12 ar - X - X
Assassin's Creed: | Ubisoft Action 18 ar X X - -
Brotherhood

Gran Turismo 5 Sony Racing 3ar - - - X
Super Mario Nintendo Plattform 3ér - - - X
Galaxy 2

Lego Star Wars 1 | Lucas Arts Action 3ar - - - -
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& 2 The Complete
Saga

Lego Harry Warner Bros. |Action 7 &r - - - -
Potter: Years 1-4

Assassin's Creed II | Ubisoft Action 18 ar X X - -
Lego Batman 2 Warner Bros. |Action 7 ar - - - -
Halo Reach Microsoft FPS 16 ar - - - X
Tabell 7. Mest sidlda dataspelen 2009.

TITEL UTGIVARE GENRE PEGI SU |54 ST SF
Call of Duty: Activision FPS 18 ar - - - -
Modern Warfare

2

FIFA 10 EA Sports Sport 3éar - X X X
The Sims 3 EA Sim 12 ar - X - X
New Super Mario | Nintendo Plattform 3ar - - - X
Bros. Wii

Call of Duty 4: Activision FPS 16 ar - - - -
Modern Warfare

Assassin's Creed II | Ubisoft Action 18 ar X X - -
Wii Sports: Resort| Nintendo Sport 7 ar - - - -
Guitar Hero: World | Activision Musik 12 ar - - - X
Tour

Call of Duty: Activision FPS 18 ar - - - X
World at War

FIFA 09 /EA Sports Sport 3éar - X - X
NHL 10 EA Sports Sport 16 &r - X - X
Guitar Hero: Activision Musik 12 ar - - - X
Legends of Rock

New Super Martio | Nintendo Plattform 3ar - - - X
Bros.

Mario Kart Wii Nintendo Racing 3ar - - - X
Guitar Hero Activision Musik 12 ar - - - -
Metallica

World of Blizzard MMOG 12 ar - - - -
Warcraft: Wrath

of the Lich King
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Singstar ABBA Sony Musik 3ar -
Lego Batman Warner Bros. | Action 7 ar -
Mario & Sonic at | Nintendo Sport 3ér -
the Olympic

Winter Games

NHL 09 EA Sports Sport 16 ar -
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