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0. Einleitung

Mit Stand 2019 spielen 5,3 Millionen Osterreicherinnen Videospiele, was fast eine halbe Mil-
lion mehr als zwei Jahre zuvor ergibt (vgl. URL: OVUS). Weltweit wird geschétzt, dass sich
die Zahl der Gamerlnnen im Jahr 2020 auf 2,7 Milliarden belief und bis 2023 sogar auf Uber
drei Milliarden steigen soll (vgl. URL.: Statista — Gamers 2020, URL.: Statista — Gamers 2023).
Die gesamte Videospielindustrie erwirtschaftete letztes Jahr stolze 174,9 Milliarden US-Dollar
und hat eine jahrliche Wachstumsrate von +19,6% (vgl. URL: Games Market). Diese Zahlen
zeigen, dass Videospiele langst nicht mehr eine Randerscheinung in den Unterhaltungsmedien
darstellen. Auch das frihere stereotype Bild des mannlichen, nicht-erwachsenen Gamers
scheint tiberholt. Immerhin spielen in Osterreich fast genauso viele Frauen (46%) wie Manner
(54%) Videospiele, und das Durchschnittsalter liegt bei 35 Jahren (vgl. URL: OVUS).

Demnach scheinen sich Videospiele international bei jeglichen Altersgruppen und Ge-
schlechtern groRer Beliebtheit zu erfreuen. Doch wie sieht es mit dem Interesse an Videospie-
len in der Translationswissenschaft aus? Bislang wurde ihnen (noch) nicht so viel Aufmerk-
samkeit wie anderen ,traditionelleren* Medien geschenkt. Auch im Hinblick auf das Aus- und
Weiterbildungsangebot an Universitaten scheint das Videospiellbersetzen noch nicht Fu3 ge-
fasst zu haben. Dabei dirfte doch die Nachfrage an ausgebildeten Videospielubersetzerinnen
angesichts der vorhin genannten Zahlen und der mittlerweile gangigen Ubersetzung von Vi-
deospielen in mindestens die E-FIGS-Sprachen hoch sein. Doch was macht Translatorinnen
tiberhaupt zu Expertinnen im Bereich der Videospiellokalisierung? Uber welche Kompetenzen
haben sie zu verfligen? Die Antwort auf diese Frage soll in der vorliegenden Masterarbeit ge-
funden werden, da eine Durchsicht der translationswissenschaftlichen Literatur zeigt, dass bis-
lang kein Kklares Bild zu den Kompetenzen von Videospiellbersetzerinnen existiert.

Um eine kritische Analyse der Kompetenzen durchfiihren zu kénnen, soll im ersten Schritt
auf die Multimodalitét als Kernelement von Videospielen eingegangen werden. Es wird ange-
nommen, dass sie ebenso Einfluss auf die Ubersetzungsschwierigkeiten hat und gleichzeitig
einen translationswissenschaftlich multimodalen Zugang nahelegt, der daher auch fir die vor-
liegende Masterarbeit gewéahlt wurde. Weiters weist die Videospiellbersetzung bestimmte
Schnittstellen mit anderen translatorischen Bereichen und somit einen hybriden Charakter auf,
was darauf schlieRen lasst, dass auch hier gewisse Korrelationen zwischen den Ubersetzungs-
schwierigkeiten der Videospiellokalisierung und den jeweiligen anderen translationswissen-
schaftlichen Fachgebieten bestehen. Im Anschluss werden die Ubersetzungsprobleme er-
forscht, mit denen Translatorinnen beim Ubersetzen von Videospielen konfrontiert werden,
um daraus die Kompetenzen von Videospielubersetzerinnen abzuleiten. Somit wird zur Beant-
wortung der Forschungsfrage, welche Kompetenzen VideospiellibersetzerInnen benétigen, fol-
genderweise vorgegangen:



Im ersten Kapitel wird zunéchst ein kurzer Abriss zum Forschungstands der Videospiello-
kalisierung in der Translationswissenschaft geliefert, vor allem im Hinblick auf die Kompeten-
zen und Ubersetzungsprobleme sowie auf die zentralen Parameter der Videospieliibersetzung,
welche die Multimodalitat und die Hybriditat bilden. In diesem Kapitel wird auch der multi-
modale theoretische Rahmen, der in dieser Arbeit angewendet wird, aufgestellt, wobei bereits
bestehende Theorien und Konzepte einer multimodalen Translationswissenschaft herangezo-
gen werden. Zusatzlich wird auch auf die Hybriditét in der Translationswissenschaft und auf
den hybriden Charakter der Videospiellokalisierung eingegangen. In Zuge dessen werden die
Gemeinsamkeiten der Videospiellbersetzung mit folgenden anderen translatorischen Berei-
chen eruiert: die Audiovisuelle Translation, das Fachubersetzen, das Literaturtibersetzen und
das Ubersetzen transmedialer Produkte.

Aufbauend auf die Erkenntnisse von Kapitel 1 werden in Kapitel 2 die verschiedenen
Ubersetzungsprobleme zusammengetragen, die sich aus Ubersetzungsschwierigkeiten auRer-
sprachlicher, sprachlich-kultureller sowie multimodaler und medienspezifischer Natur zusam-
mensetzen. Diese geben Aufschluss tiber die verschiedenen Kompetenzen von Videospiellber-
setzerlnnen, weshalb anschlieBend die Kompetenzen von den Ubersetzungsschwierigkeiten
abgeleitet werden sollen.

Im dritten und letzten Kapitel des Hauptteils der Masterarbeit sollen die Ergebnisse zu den
Kompetenzen der Videospieliibersetzerinnen anhand einer Ubersetzungsanalyse erprobt und
kritisch analysiert werden. Gegenstand dieser bildet das Videospiel The Witcher 3: Wild Hunt
(2015), das jeweils auf Deutsch und Englisch gespielt werden soll. Im Anschluss werden Sze-
nen, die Ubersetzungsprobleme aufweisen, herangezogen, wobei jeweils der deutsche Zieltext
mit dem englischen Ausgangstext verglichen und im Hinblick auf die bendtigten Kompetenzen
analysiert werden soll. Dabei ist das Ziel anhand der Analyseergebnisse die eigens aufgestell-
ten Kompetenzen von Videospiellibersetzerlnnen kritisch zu analysieren und unter Beweis zu
stellen.



1. Multimodalitat und Hybriditat als zentrale Parameter der Vi-
deospiellibersetzung

1.1. Forschungsstand der Videospiellibersetzung in der Translationswis-

senschaft

Die junge Forschung zur Videospiellokalisierung in der Translationswissenschaft fand ihren
Anfang vor etwa zwanzig Jahren, als Ende der 1990er die ersten Publikationen zur Videospiel-
lokalisierung verdffentlicht wurden. Dietz‘ Artikel Beyond PacMan: Translating for the Com-
puter Game Industry (1999) gilt als erster Beitrag zu diesem Thema (vgl. Mangiron 2017: 82).
Mangiron sieht das Jahr 2006 als ,,Year One* fiir das Integrieren der Videospiellokalisierung
in die Translationswissenschaft. Denn ab diesem Zeitpunkt kann ein Anstieg der Anzahl an
Publikationen zu diesem Thema beobachtet werden (vgl. 2017: 77ff). Im folgenden Jahr wurde
zum ersten Mal eine Sonderauflage dem Thema Videospiellokalisierung in der Translations-
wissenschaft gewidmet. Diese ist Teil des Journals Tradumatica der Universitat Autbnoma de
Barcelona. 2010 fand die erste akademische Konferenz, Fun for All: Translation and Accessi-
bility Practices in Video Games, zum Thema Videospiellokalisierung und Barrierefreiheit in
Videospielen statt. Sie wurde von der Forschungsgruppe Transmedia Catalonia an der Univer-
sitat Autonoma de Barcelona gehalten (vgl. Mangiron 2017: 78).

Auffallig in der translationswissenschaftlichen Forschung zur Videospiellokalisierung ist
der Fokus auf japanische Spiele (Mangiron 2012a, Ng 2006, Di Marco 2007, O’Hagan 2009a,
2009h, 2011, 2012a, Schules 2012) und auf Videospiele fiir Konsolen. Mit einigen wenigen
Ausnahmen (Torres 2007, Mufioz Sanchez/Ldpez Sanchez 2016) gibt es kaum Literatur zur
Lokalisierung von Videospielen fur Mobiltelefone. Es wurden vier Monografien zur Video-
spiellibersetzung publiziert, die sich hauptséchlich auf die Haupteigenschaften der Videospiel-
lokalisierung konzentrieren (Mangiron/O‘Hagan 2013, Bernal-Merino 2015, Granell/Mangi-
ron/Vidal 2017, Mufioz Sanchez 2017). Auf einige diese Hauptmerkmale sind auch andere
Translationswissenschaftlerinnen eingegangen, wie beispielsweise auf den Lokalisierungspro-
zess (Loureiro 2007), die Lokalisierungsmodelle und assets! (Mangiron 2006), die unterschied-
lichen Texttypen (Bernal-Merino 2007, 2008a) sowie die verschiedenen Akteure, die bei der
Videospiellokalisierung involviert sind (O’Riada 2007, Bernal-Merino 2012).

Neben diesen Grundlagen wurde in der Translationswissenschaft auch Forschung mit Fo-
kus auf den kulturellen Aspekt der Videospiellokalisierung betrieben. Méndez Gonzalez

Y n der Videospielbranche ist die Unterteilung des Videospiels in verschiedene assets ublich. Text assets umfas-
sen alle In-Game-Texte (z. B. Benutzeroberflache, zu untertiteInde Dialoge). Art assets sind Bilder und Grafiken,
die Text beinhalten. Audio assets und cinematic assets umfassen jegliche Elemente, die den Ton betreffen (Lieder,
zu synchronisierende Dialoge). Printed materials besteht aus jeglichem Text in Papierform, der das Spiel begleitet
(z. B. Verpackung, Anleitung) (vgl. Chandler, H. M. 2005: 51).



(2016) beleuchtet kulturelle Referenzen in Videospielen und liefert praktische Beispiele. Man-
giron (2012a) geht spezifisch auf die Lokalisierung japanischer Videospiele fir den amerika-
nischen Markt mit Blick auf die kulturelle Adaption ein und bietet Lokalisierungsstrategien an.
Edwards (2011, 2012) beschéftigt sich mit dem Begriff culturalization und seiner Bedeutung
fiir die Videospiellokalisierung, und Di Marco (2007) fiihrt Beispiele von kultureller Lokali-
sierung japanischer Videospiele an.

Weitere Bereiche, in denen Translationswissenschaftlerinnen Forschung mit Bezug auf
Videospiele betrieben haben, sind Ubersetzungsstrategien (O’Hagan 2007, Fernandez Costales
2012, Mangiron/O’Hagan 2013: 171 ff., Van Oers 2014), rom-hacking? (Mufioz Sanchez 2007,
2008, 2009), Faniibersetzungen (O’Hagan 2008, 2009c, Diaz Montdn 2011, Miller-Galhardi
2014) und Barrierefreiheit (Mangiron 2011, 2012b, 2012c, Mangiron/Orero 2012, Mangi-
ron/Orero/O’Hagan 2014). Die angewandte Forschung in diesem Feld der Translationswissen-
schaft konzentriert sich auf die Ausbildung fir Videospieltbersetzerinnen (Bernal-Merino
2008b, Granell 2011, Vela Valido 2011, Carreira/Arrés 2014). Zu den Themen Zensur und
Altersbeschréankung in der Videospielbranche gibt es nur wenige Publikationen. Ausnahmen
bilden jene von Zhang (2012), der sich auf die Zensurierung von Videospielen in China kon-
zentriert, und jene von Mandiberg (2017) mit einer Fallstudie zu einem japanischen Videospiel.
Zhang (2014) hat sich ebenfalls mit dem Terminologiemanagement der Videospiellokalisie-
rung auseinandergesetzt, und Méndez Gonzélez (2014) mit der Terminologie der Videospiel-
industrie.

Einige wenige Translationswissenschaftlerinnen haben die Gemeinsamkeiten zwischen
der Videospiellokalisierung und der Audiovisuellen Translation analysiert. In diesem Rahmen
sind sie auf die Praxis des Synchronisierens und/oder Untertitelns in der Videospiellokalisie-
rung eingegangen (Mangiron 2013; 2018: 126-127, Bernal-Merino 2015: 65-74, 114-123,
Mejias-Climent 2017). Ein weiteres Thema, mit dem sich bisher nur wenige translationswis-
senschaftliche Expertinnen mit Hinblick auf Videospiele beschéaftigt haben, ist die Transmedi-
alitat. Bernal-Merino beleuchtet (2009) Videospiele, die auf Kinder- und Jugendbichern ba-
sieren, spricht aber weder von Inter- noch von Transmedialitidt. O’Hagan (2012b) geht in einem
Kapitel ihres Journalbeitrages auf Videospiele ein, die auf anderen Medienprodukten basieren,
und verwendet hierfiir den Begriff transmedia. Mangiron/O’Hagan (2013) beleuchten in einem
Kapitel ihrer Monografie diese Thematik und verwenden die Begriffe intermedia und trans-
media synonym. Wiirde sich die translationswissenschaftliche Forschung intensiver mit dem
Thema der Transmedialitat in Videospielen beschéaftigen, konnte dies zu aufschlussreichen Er-
kenntnissen flr die praktische Verwendung fuhren, da viele Videospiele auf Filmen, Comics
und Buchern basieren.

2 Rom-hacking beschreibt ,,[the] process of modifying the ROM data (Read-Only Memory therefore not meant to
be changed by the user) of a video game to alter various aspects of the game, including the game’s language as in
the process of fan translation* (Mangiron/O’Hagan 2013: 10) .



Noch ein Gebiet, dem kaum Aufmerksamkeit geschenkt wurde, ist die Videospiellberset-
zung im Kontext des literarischen Ubersetzens und dem Ubersetzen von Humor. Einige Uber-
setzungswissenschaftlerinnen sprechen (ber den teils literarischen Charakter gewisser Video-
spiele, wie Mangiron/O’Hagan (2013: 108): ,,game localization of story-heavy genres is often
more analogous to translating literary text*. Dennoch wurde in diesem Bereich bisher noch
nicht tiefgreifend geforscht. Eine Ausnahme bildet Bernal-Merino (2009), der das literarische
Element von Videospielen anerkennt und gewisse Parallelen zwischen Videospielen und Kin-
derbiichern aufstellt. Zum Thema Humor in der Videospielubersetzung gibt es eine Doktorar-
beit mit Fokus auf Point-and-Click-Spielen (Lepre 2015) und eine Fallstudie zur Ubersetzung
von Humor anhand einer japanischen Videospielreihe (Mangiron 2010).

Mit den Schwierigkeiten und Kompetenzen von Videospielubersetzerinnen haben sich be-
reits einige Translationswissenschaflterinnen auseinandergesetzt, ohne jedoch in die Tiefe zu
gehen und umfassende Analysen durchzufiihren. Dietz (2006) sieht den non-linearen Verlauf
von Videospielen, die Benutzeroberflachengestaltung, das Sim-Ship-Modell und kulturelle
Adaptierungen als Problemquellen. Er geht auch auf Schwierigkeiten ein, die bei realitatsnahen
Spielen und Spielen mit Fantasy- oder Science-Fiction-Charakter bezogen auf Terminologie
und Wissen auftreten kénnen. Diaz Monton (2007) nennt das Fehlen an Informationen und
Kontext, den Einsatz von Variablen und mehreren verschiedenen Translatorinnen und die
Platzbeschrankungen durch die Benutzeroberflache als Schwierigkeiten der Videospiellokali-
sierung. Auch fur Czech (2013) stellen der fehlende Kontext, die Platzbeschrankungen, den
Einsatz von Variablen und Strings® sowie kulturelle Differenzen ein Problem fiir Ubersetze-
rinnen dar. Heimburg (2006) sowie Kim (2019) gehen auf die Schwierigkeiten ein, denen
Translatorinnen beim Ubersetzen von MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game) begegnen. Letzterer nennt auch allgemein auf die Videospiellokalisierung be-
zogene Ubersetzungsprobleme wie das hohe Arbeitspensum, kurze Zeitvorgaben, die Kontext-
losigkeit und der Einsatz mehrerer verschiedener Ubersetzerinnen und spricht von notwendi-
gen Videospielkenntnissen der Translatorinnen. Zhou (2011) analysiert die Herausforderungen
der Videospiellokalisierung aus einer Projektmanagementperspektive, und Sajna (2013) ver-
gleicht die technischen Probleme, denen Translatorinnen beim Ubersetzen von Filmen und Vi-
deospielen begegnen kénnen.

Wie der Titel bereits verrat, geht Sanz Lopez (2013) in ihrer Monografie unter anderem
auf die Ubersetzungsprobleme ein, die typisch fiir die Videospiellokalisierung sind. Sie unter-
teilt sie in die Kategorien: 1. lingual, 2. textuell/Kontext, 3. pragmatisch und 4. medial/kultu-
rell. Unter dem ersten Punkt nennt sie Eigennamen, Anredelexeme, Interjektionen, Dialekte
und Soziolekte als Problemherde. Im zweiten Punkt geht sie auf jene Ubersetzungsschwierig-
keiten ein, die auf den fehlenden Zugriff der Translatorinnen auf das Videospiel zurtickgefiihrt

% In der EDV wird eine Zeichenkette als String bezeichnet (vgl. URL: Duden — String). Bei der Videospiellokali-
sierung wird nicht mit zusammenhangenden Texten, sondern mit Strings in Tabellenkalkulationsprogrammen ge-
arbeitet (vgl. Bernal-Merino 2007: 5).



werden kdnnen, da multimediale Texte auf verschiedene Zeichensysteme zurlickgreifen. Unter
pragmatischen Ubersetzungsproblemen versteht Sanz Lopez Schwierigkeiten in Verbindung
mit Deixis und Kommunikationssituation sowie die Platzbeschrankungen. Als mediale/kultu-
relle Ubersetzungsprobleme sieht sie den Einsatz von Relaissprachen bei Videospieliiberset-
zungen aus dem Japanischen und die kulturellen Unterschiede bezuglich Tabuthemen. Ihre Er-
gebnisse stltzen sich auf die Texttypologie nach ReiR (1993) und die Skopostheorie nach
Reil3/VVermeer (1984). Hier stellt sich die Frage, ob diese Theorien das passende Werkzeug fur
die translationswissenschaftliche Videospielforschung liefern, da es sich bei Videospielen um
multimodale Texte handelt und es somit sinnvoll ware, dieses Kernelement beim Analysieren
von Videospielen nicht aul3er Acht zu lassen.

Auch Bernal-Merino (2007) nennt den Einsatz von Variablen und Strings sowie zusatzlich
die verschiedenen Texttypen als Ubersetzungsprobleme. Er betont auch, dass je nach Video-
spiel TranslatorInnen unterschiedliche Kompetenzen vorweisen mussen und daher Kenntnisse
uber Videospielgenres besitzen mussen. Wie bereits in seiner vorangegangenen Publikation
erwahnt Dietz (2007) das Sim-Ship-Modell als Problemquelle und fugt noch die Notwendig-
keit des Teamgeists hinzu. Ihm zufolge sollten Videospiellibersetzerinnen tber Computer-
kenntnisse verfiigen sowie Wissen Uber die gaming scene und ein bestimmtes Gegenstands-
wissen bei bestimmten Videospielgenres besitzen. Mangirons Journalbeitrag hei3t zwar Video
Games Localisation: Posing New Challenges To The Translator (2006), sie geht jedoch primér
auf die Kompetenzen von Videospiellibersetzerlnnen ein und nennt folgende Kategorien: 1.
knowledge of general software terminology and specific games platform terminology, 2. famil-
iarity with the specific features of screen translation, 3. mastering of natural and idiomatic
language, 4. creativity, 5. cultural awareness, 6. familiarity with games culture und 7. famili-
arity with global pop culture. Einigen Punkten kann zugestimmt werden, doch fehlt es an einer
klaren Systematik. AuRerdem fehlt hier wie auch bei all den anderen Forschungsbeitréagen ein
multimodaler Ansatz, der fir Videospiele als multimodale Texte geeigneter waére.

Mit dem Konzept der Hybriditat im Kontext der Videospiellokalisierung haben sich bis-
lang nur zwei verschiedene Translationswissenschaftlerinnen beschéftigt (s. Consalvo 2006,
Di Marco 2007), und die Multimodalitat von Videospielen wird zwar anerkannt, doch ist ein
sprachlich-fokussierter Zugang zur Videospielubersetzung gangig, und das Anwenden multi-
modaler Theorien bislang ausgeblieben. Auf die Fragen, woran dies liegen kénnte und warum
Hybriditdt und Multimodalitat zentrale Parameter fiir die Videospiellibersetzung darstellen,
soll in den nachsten Kapiteln eingegangen werden.

1.2. Multimodalitat in der Translationswissenschaft

Die Digitalisierung der letzten Jahrzehnte hat unsere Medienlandschaft — und somit auch das
Gesicht von Texten — maRgeblich beeinflusst und verandert. Bei Filmen, bei Videospielen, im
Internet — tagtaglich begegnet man einer Vielzahl von Texten, bei denen Bild und/oder Ton als



Kommunikationsmittel zum Einsatz kommen. Vielleicht liegt hier einer der Griinde, warum in
vielen wissenschaftlichen Disziplinen wie Linguistik, Semiotik, Media Studies, Soziologie und
Psychologie uvm.. Multimodalitit zu einem beliebten Schlagwort geworden ist (vgl. Jewitt et
al. 2016: 1). So auch in der Translationswissenschaft, wo sich bereits mehrere Stimmen fir die
Einbindung multimodaler Theorien geduRert haben (s. Kaindl 2013, 2019, Kokkola/Ketola
2015, Pérez Gonzalez 2014). Denn bislang wurde zu den Auswirkungen multimodaler Kom-
munikation auf die Theorie und Praxis von Translation nur wenig geforscht (vgl. Boria/Toma-
lin 2019: 5). Uberlegungen zu non-verbalen Aspekten des Translationsprozesses sind in der
Translationswissenschaft grundsétzlich nichts Neues, doch die technologischen Entwicklun-
gen der letzten Jahre konnen als Katalysator dafur dienen, bereits bestehende Konzepte noch-
mals zu tiberdenken und zu erweitern.

So sieht es auch mit der multimodalen Forschung aus, die vor etwa zwanzig Jahren ihren
Ursprung fand und sich unter anderem auf die Theorien M. A. K. Hallidays zur systemic func-
tional grammar (1985) stiitzt (vgl. Boria/Tomalin 2019: 11). Jewitt et al. (2016) analysieren
Werke, in denen zum ersten Mal von Multimodalitit die Rede war (z. B. O’Toole 1994,
Kress/van Leeuwen 1996, 2001), und erkennen ein Kernelement, das alle teilen:

It is that recognition of the need for studying how different kinds of meaning making are com-
bined into an integrated, multimodal whole that scholars attempted to highlight when they started
using the term ‘multimodality’. It was a recognition of the need to move beyond the empirical

boundaries of existing disciplines and develop theories and methods that can account for the ways

in which we use gesture, inscription, speech and other means together in order to produce mean-
ings that cannot be accounted for by any of the existing disciplines. (Jewitt et al. 2016: 2-3)

Im Hinblick darauf formulieren sie auch drei Haupteigenschaften von Multimodalitat:

1 Meaning is made with different semiotic resources, each offering distinct potentialities and
limitations.

2 Meaning making involves the production of multimodal wholes.

3 If we want to study meaning, we need to attend to all semiotic resources being used to make a
complete whole. (2016: 3)

Dem ist noch hinzuzufiigen, dass je nach Forschungsrichtung und Fokus Wissenschaftlerinnen
unterschiedliche Bezeichnungen verwenden. Man begegnet Begriffen wie multimodal dis-
course, multimodal communication oder multimodal interaction, und nicht alle verwenden
(ausschliellich) den Terminus mode, sondern auch resource oder semiotic resource (vgl. 2016:
3-4). Kress unterscheidet beispielsweise zwischen transduction, das Ubersetzen zwischen ver-
schiedenen Modi, und transformation, das Ubersetzen innerhalb des gleichen Modus, wihrend
Kaindl die Begriffe intermodales und intramodales Ubersetzen verwendet, die prinzipiell das
gleiche wie Kress® Unterteilung beschreiben (vgl. Boria/Tomalin 2019: 15).

Ansatze flir solch eine Klassifizierung von Ubersetzen sind schon bei Jakobson (1959) zu
finden, wie Kaindl (2013: 261) beschreibt, und zeugen auch von den Wurzeln multimodaler
Theorien in der Semiotik. Jakobson (1959: 233) sah neben Sprache auch andere semiotische
Zeichen als bedeutungsschaffende Elemente. Dementsprechend unterschied er zwischen dem



intralingualen Ubersetzen (Transfer innerhalb einer Sprache), dem interlingualen Ubersetzen
(Transfer zwischen zwei verschiedenen Sprachen) und dem intersemiotischen Ubersetzen
(Transfer zwischen verschiedenen Zeichensystemen). Diese Unterteilung ist insofern proble-
matisch, als dass interlinguales Ubersetzen streng genommen auch zum intersemiotischen
Ubersetzen gesehen werden kann, da der Transfer zwischen zwei verschiedenen Sprachsyste-
men genauso einen Transfer zwischen zwei verschiedenen Zeichensystemen darstellt. Zusétz-
lich sah Jakobson das interlinguale Ubersetzen als ,,wahres* Ubersetzen an, was von einer
sprachlichen Fokussierung zeugt.

Wie Kaindl (2013: 260-261) bemerkt, waren die ersten Uberlegungen zu multimodalen
Aspekten auch in der Translationswissenschaft unausgereift: Reil} nennt in ihrer bekannten
Texttypologie Texte, die aus verschiedenen Zeichensystemen bestehen, ,,subsididre Texte*
(1981: 78), die sie spéater ,audio-mediale Texte* (1971: 34) bzw. ,multimediale Texte*
(Reill/Vermeer 1984: 211) nennt. Letzteres ist insofern problematisch, als hier der Begriff mul-
timedial im Sinne von multimodal verwendet wird. Auch in anderen translationswissenschaft-
lichen Beitrégen ist eine klare Abgrenzung der Begriffe Modus, Medium und Multimodalitat
oft nicht erkennbar, was flir Verwirrung sorgt. Gottlieb (1994: 269) beispielsweise schldgt den
Begriff polysemiotic text type vor, der aus Texten besteht, die sich zwei oder mehrerer Kom-
munikationskanéle bedienen. Sowohl polysemiotic als auch Kommunikationskanale sind un-
klare Begriffe, die fiir Missverstandnisse sorgen kénnen. Tercedor Sanchez (2010: o. S.) geht
von einem Multimodalitatsbegriff aus, bei dem die Grenzen zwischen Medium und Modus
nicht eindeutig definiert sind. Ahnlich verhélt es sich auch bei Gerzymisch-Arbogasts (2005:
5) Vorstellung von multidimensional translation.

Seit den 1990ern wurde allen voran in der Audiovisuellen Translationswissenschaft mit
multimodalen Texten gearbeitet (s. Diaz Cintas 2009). Besonders interessant erscheinen hier
intersemiotic assistive mediation (Pérez Gonzalez 2014: 125), worunter die Audio Deskription
(z. B. Kruger 2010) und das Untertiteln fur Gehorlose und Schwerhdrige (z. B. Matamala 2010)
fallen. Kaindl (2013: 263-264) nennt auch noch andere Bereiche, in denen multimodalen Ele-
menten Aufmerksamkeit geschenkt wurde: Bei der Untertitelung fir Oper und Theater spre-
chen sich Virkkunen (2004) und Griesel (2007) fur die Beachtung der ebenso bedeutungstra-
genden Bihnenelemente aus. In Kinderbiichern kann die Sprache nicht gesondert vom Bild-
material verstanden werden, da es ebenso Bedeutung fur den kommunikativen Prozess hat und
beim Ubersetzen miteingebunden werden muss (s. O’Sullivan, E. 1998, Oittinen 2003). Im
Dolmetschbereich wurde non-verbalen Aspekten bislang nur wenig Aufmerksamkeit ge-
schenkt. Collados Ais (1998) und Ahrens (2004) beschéftigen sich mit den multimodalen As-
pekten gesprochener Sprache. Im Hinblick aufs Dolmetschen in Krankenhdusern beleuchtet
Bihrig (2004) die Rolle von Grafiken und Diagrammen. Zagar Galvdo/Galhano Rodrigues
(2010) analysieren die Verbindung zwischen Sprache und Gestik beim Simultandolmetschen.



Dass ein Interesse an multimodalen Aspekten von Texten in der Translationswissenschaft be-
steht, ist im Hinblick auf die bisherige Forschung in diesem Bereich anzunehmen. Doch Inter-
esse allein reicht nicht:

There is a strong paradox: we are ready to acknowledge the interrelations between the verbal and

the visual, between language and non-verbal, but the dominant research perspective remains

largely linguistic. (Gambier 2006: 7)

Hier kommen die multimodalen Theorien ins Spiel, die sich auf M. A. K. Hallidays Auffassung
von Sprache als ein social semiotic system (1978) und auf seine Theorie zur systemic functional
grammar (1985) (vgl. Tuominen et al. 2018: 2) stutzten. Jewitt et al. (2016: 6ff.) zufolge kon-
nen drei verschiedene multimodale Forschungszugénge unterschieden werden: systemic func-
tional linguistics, conversation analysis und social semiotics. Fir Boria/Tomalin (2019: 12)
stellt sich vor allem Letzteres als &uf3ert relevant fir eine multimodale Perspektive in der Trans-
lationswissenschaft heraus, da multimodal social semiotics als ,,a branch of semiotics that seeks
to understand how people communicate in specific social settings* verstanden werden kann.
Denn ein multimodaler Zugang im Hintergrund von ,,cultural and social resources for making
meaning* (Jewitt et al. 2016: 5) kdnnte den Weg zu einer weniger sprachlich-fokussierten For-
schung in der Translationswissenschaft ebnen.

Es kann also gesagt werden, dass Teilaspekte multimodaler Uberlegungen in bereits be-
stehenden Theorien wurzeln. Was die Multimodalitat jedoch bietet, ist ein neuer Zugang zu
diesen. Bereits bestehende Konzepte wurden Uberarbeitet und erweitert, sodass ein multimo-
daler Ansatz auch das Miteinbeziehen sozialer, funktionaler, kommunikativer, kultureller und
medialer Aspekte in translationswissenschaftliche Forschung bedeutet (vgl. Kaindl 2019: 50,
52). Wichtige Eckpfeiler bilden ,,the social contextualisation and social use of modalities,
modes as a result of cultural processes, the functional entanglement of modes* und ,,the close
relationship between mode and medium* (Kaindl 2019: 50). So ergibt sich, dass Ubersetzen
aus einer multimodalen Perspektive folgendermal3en betrachtet werden kann: ,,[ T]ranslation is
a conventionalized cultural interaction which modally and medially transfers texts from a com-
munication entity for a target group that is different from the initially intended target group.*
(2013: 261)

Da es in der Multimodalitat aufgrund ihrer Anwendung in verschiedenen Disziplinen keine
einheitliche Terminologie gibt, bedarf es nachfolgend einer Klarung der Grundbegriffe (vgl.
Jewitt et al. 2016: 1). Hierflr bietet sich Kress/van Leeuwens multimodale Kommunikations-
theorie (2001) an, da die theoretische Basis der vorliegenden Arbeit auf Kaindls Zugang zur
Multimodalitét in der Translationswissenschaft basiert und dieser sich unter anderem auf die
beiden Wissenschaftler stiitzt.

Multimodalitat betrachten Kress/van Leeuwen (2001: 20) folgendermaRen: ,,[it comprises]
the use of several semiotic modes in the design of a semiotic product or event, together with
the particular way in which these modes are combined.” Diese sogenannten modes bzw. Modi

werden als ,,semiotic resources which allow the simultaneous realization of discourses and
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types of (inter)action” definiert (Kress/van Leeuwen 2001: 21). Stockl (2004: 14f) zufolge kon-
nen die Modi in core modes (Sprache, Bild, Musik, Geréusche) und sub-modes eingeteilt wer-
den. Letztere kdnnen als Untereinheiten der zentralen Modi angesehen werden. Beispielhaft
konnen hier Intonation, Lautstarke, Schnelligkeit etc. als sub-modes des core mode gespro-
chene Sprache genannt werden.

Neben den Modi bilden auch das Medium und das Genre zentrale Konzepte in multimo-
dalen Theorien. Kress/van Leeuwen sehen Medien als ,,the material resources used in the pro-
duction of semiotic products and events, including both the tools and the materials used* (2001:
22). Warum das Medium auch aus translationswissenschaftlicher Sicht relevant ist, erklart
Kaindl wie folgt:

On the one hand, media, like modes, are not essentialistically predetermined entities but rather
culturally constructed mediation devices that influence both the selection and the functioning of

modes. On the other hand, transfers do not cross only mode boundaries but also media bounda-
ries. (2019: 56)

Modus und Medium sind ebenfalls sehr stark mit dem Genre verbunden. Genres bestehen aus
,,a humber of conventions, which include topics, characters, character constellations, content,
narration, as well as the discursive and formal use of modes. They determine what readers
expect, how they approach and interpret the text* (2019: 57). Bei einer Ubersetzung dndert sich
das Zielpublikum, wonach sich auch die Erwartungen &ndern konnen, weshalb das Genre eines
Textes ebenfalls bertcksichtigt werden muss. Genauso wie Modus und Medium gestalten sich
Genres kulturspezifisch (vgl. 2019: 57).

Kaindl (2013: 258) nennt nach Kress/van Leeuwen (2001) auch noch vier weitere wichtige
Saulen der multimodalen Theorien: discourse, design production und distribution. Diskurs
stellt nach Kress/van Leeuwen ,,socially situated forms of knowledge* (2001: 20) dar und ist
vom Design, aber auch vom Modus und Genre, abhéngig. Das Design wiederum kann als
,,means to realise discourse in the context of a given communication situation* verstanden
werden (2001: 21). Die Produktion stellt ,,the actual material articulation of the semiotic event*
(2001: 22) dar, weshalb gesagt werden kann, dass das Design und die Produktion wesentliche
Schritte fur die Erstellung eines multimodalen Textes prasentieren, wahrend mit der Distribu-
tion die Texte ,,technically reproduced* (Kaindl 2013: 258) werden.

Wie bereits erwahnt, stiitzt sich Kaindls multimodaler Zugang in der Translationswissen-
schaft auf Kress/van Leeuwens multimodale Kommunikationstheorie, wobei er sie mit Holz-
Manttaris (1984) Theorie zum Translatorischen Handeln verbindet (vgl. Kaindl 2013: 258,
2019: 54). Im Folgenden soll ein kurzer Abriss seiner Erkenntnisse dazu folgen.

Der Grund fur das Kombinieren dieser beiden Theorien liegt einerseits darin, dass mit dem
Translatorischen Handeln die Luicke bezuglich des transkulturellen Aspekts in Kress/van Lee-
uwens Multimodalitatskonzept geschlossen werden kann. Der Transferprozess eines Aus-
gangstextes geschieht laut Holz-Manttari ,,iiber Kulturbarrieren hinweg™ (1986: 366). Ande-
rerseits gibt es bestimmte Beruhrungspunkte zwischen den beiden Theorien. Einer dieser stellt
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die social agency (Kress/Jewitt 2003: 9) dar, also die soziale Handlungskompetenz, in den
multimodalen Theorien. Holz-Ménttari (1984: 109-111) wiederum spricht in diesem Zusam-
menhang von verschiedenen Handlungstréagern bzw. Aktanten mit ihren verschiedenen Rollen
innerhalb des Translationsprozesses.

Eine weitere Schnittstelle findet sich im Design und in der Produktion, zwei der vier Di-
mensionen des Modus (Kress/van Leeuwen 2001: 21). Laut Holz-Manttari erstellen Translato-
rinnen durch das Textdesign — was mit anderen Worten die Textproduktion darstellt — in erster
Linie ein Produkt fur jemand anderen, das einen bestimmten Zweck erfillen soll. Dieses Pro-
dukt nennt sie Designprodukt bzw. auch Designtext (vgl. 1993: 303), wobei sie sich seinem
multimodalen Charakter bewusst ist und ihn daher auch ,,Botschaftstrager im Verbund* (1984:
76) nennt. Auf diesen Umstand geht sie jedoch nicht n&her ein. Hierzu koénnen jedoch
Kress/van Leeuwens (2001) Ausfiihrungen zu Modus und Medium zur Komplementierung die-
nen. Der multimodale Charakter der Texte fiihrt dazu, dass Translatorinnen als Textdesigne-
rinnen auch mit anderen Expertinnen wie Programmiererinnen, Grafikerlnnen, Komponistin-
nen etc. zusammenarbeiten mussen, da sie in der Regel auf den sprachlichen Transfer spezia-
lisiert sind (vgl. Kaindl 2013: 258). Summa summarum kann Ubersetzen demnach als ,.a con-
ventionalised cultural interaction in which a mediator transfers texts in terms of mode, medium,
and genre across semiotic and cultural barriers for a new target audience” (Kaindl 2019: 58)
gesehen werden.

Neben Kaindl (2004, 2013, 2019) haben sich auch noch andere Translationswissenschaft-
lerInnen mit der Multimodalitat auseinandergesetzt. Baldry/Taylor (2002) erarbeiten mithilfe
der Multimodalen Diskursanalyse funktionale Einheiten fiir die Untertitelung. Millan Varela
(2004) wendet Kress/van Leeuwens Modell des visual design (1996) an, um die Werbestrate-
gien eines multinationalen Konzerns in verschiedenen kulturellen Settings zu beleuchten.
Mubenga (2009) prasentiert eine multimodal-pragmatische Analyse als mdgliche Forschungs-
methodik fir die Analyse von Filmdiskursen. Lee, T. K. (2012) betrachtet Literaturtibersetzen
im Hinblick auf Multimodalitat und digitale Technologien. Jiménez/Seibel (2012) prasentieren
die Ergebnisse des TRACCE-Projekts, in dessen Rahmen ein multisemiotisches und multimo-
dales Korpus fiir Audiodeskription erstellt wurde. Auch Abuczki/Ghazaleh (2013) haben sich
mit dem Thema multimodale Korpora beschéftigt und geben hierzu einen Uberblick. Feng/E-
spindola (2013) verbinden systemic functional visual grammar und multimodal metaphor the-
ory mit der Multimodalen Diskursanalyse. Fiir O’Sullivan, C. (2013) stellt die Multimodalitat
eines Textes nicht nur eine Herausforderung dar, sondern ist auch eine wichtige Ressource im
Translationsprozess. Pan (2015) analysiert die Rolle non-verbaler Modi in der Ubersetzung
von Werbung anhand von Plakaten in Hong Kong. Ketola (2016) prasentiert einen theoretisch-
multimodalen Rahmen fiir das Ubersetzen illustrierter Fachtexte. Tuominen et al. (2018) be-
schaftigen sich mit der Frage, wie die bisherigen translationswissenschaftlichen Forschungs-
methoden im Hinblick auf Multimodalitat angepasst werden kdnnen und schlagen vor, multi-
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modale Translation als Cluster-Konzept zu definieren. Aufbauend auf kognitiven Theorien bie-
tet Dicerto (2018) ein Analysemodell fur Ausgangstexte aus einer multimodalen Perspektive
an. Li et al. (2018) zeigen auf, wie Titelcover von Buchern gewisse Ideologien reflektieren
konnen, und wenden hierfur Kress/van Leeuwens Theorie zur visual grammar (1996) an. El
Farahaty (2018) prasentiert eine multimodale Analyse politischer Satire anhand von Webco-
mics und GIFs. Mithilfe von Kristevas (1980) Theorien zur Intertextualitat und Kress/van Lee-
uwens (1996) visual grammar analysiert Lee, T. Y. (2018) drei taiwanesische Graphic Novels,
die auf einem amerikanischen Roman basieren. Basierend auf multimodal conversation analy-
sis untersuchen Hirvonen/Tiitula (2018) einen Translationsprozess im Team.

Dass sich unser Verstandnis von Translation mit der Zeit verdndern wird und dies Auswir-
kungen auf die gesamte Translationswissenschaft haben wird, hat Tymoczko (2005: 1090) be-
reits vorausgesagt:

No doubt future media developments will present additional research questions that we cannot yet

even foresee. One of the interesting theoretical implications of the growth of this branch of trans-

lation studies is that it will move translation interests increasingly away from interlingual transla-
tion toward intersemiotic translation, thus integrating Roman Jakobson’s (1959) third category of
translation more closely to mainline interests in translation studies and making it more central to

translation research. The result will be yet another expansion of the concept translation, necessi-
tating the retheorization of various aspects of the entire field of translation studies.

Mit ihrer Annahme, dass Jakobsons (1959) intersemiotisches Ubersetzen den Weg weisen
wird, ist Tymoczko nicht ganz falsch gelegen. Denn aufbauend auf Erkenntnisse der Sozialen
Semiotik bieten multimodale Theorien Translationswissenschaftlerinnen vielversprechende
Methoden und Werkzeuge zur Analyse multimodaler Texte an.

Wenn sich die Translationswissenschaft von der sprachlichen Fokussierung vollends l6sen
wirde und somit die Multimodalitit von Texten zum Standard werden wirde, missten in die-
sem Sinne die Methoden, Werkzeuge, Herangehensweisen und der Gegenstand translations-
wissenschaftlicher Forschung aktualisiert und erweitert werden (vgl. Kaindl 2013: 265-266).
Wie Kaindl (2013: 266) bereits anmerkt, hatten Entwicklungen in diese Richtung auch Aus-
wirkungen auf die Translationsdidaktik: ,,Its focus currently is the communication of linguistic
transfer competences. However, a comprehensive translation competence would also have to
include a multimodal awareness that allows for the multifunctionality of different modes in
designing texts.*

Im Hinblick auf bestehende Kompetenzmodelle in der Translationswissenschaft wurde
diesem Postulat bislang keine Rechnung getragen. Dieses Versaumnis soll in der vorliegenden
Arbeit nachgeholt werden, weshalb der multimodale Charakter von Videospielen bei der Kom-
petenzanalyse von Videospiellbersetzerlnnen bericksichtigt werden soll. Eine VVoraussetzung
hierfur ist ein multimodales Verstandnis von Videospiellibersetzung, worauf im ndchsten Ka-
pitel eingegangen werden soll.
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1.3. Videospiellokalisierung oder Videospieltbersetzung: Anwendung eines

multimodalen Konzepts von Translation

Im Zentrum multimodaler Translation stehen multimodale Texte, ,,[...] in which various semi-
otic vehicles, e.g. language, image, sound, music etc., are used to convey meaning and to create
a message‘ (Kaindl 2004: 173). Dies trifft auch auf Videospiele zu, da folgende Kernmodi zum
Einsatz kommen: gesprochene Sprache, geschriebene Sprache, unbewegte Bilder, bewegte Bil-
der, Musik, Gerausche, die Vibration des Controllers und die Interaktivitat. Diese Modi ver-
halten sich wie Puzzleteile, die erst gemeinsam das gesamte Puzzle ergeben und sozusagen das
darauf abgebildete Bild erkennen lassen. Das bedeutet, dass beim Analysieren von multimoda-
len Texten jeder der vorkommenden Modi berticksichtigt werden muss, um das Gesamtbild
bzw. die vollstdndige Botschaft des Textes erfassen zu kénnen.

Auch das Ubersetzen von Videospielen verlangt die Beachtung aller verwendeter Modi,
um Folgendes zu erreichen: ,,Players of the translated version should experience the game as
if it were an original game designed for them.* (Mangiron 2006: 309) Immerhin ist Ziel und
Zweck eines Videospiels als Unterhaltungsmedium den Spielerlnnen unabhangig ihres kultu-
rellen Hintergrunds eine qualitativ hochwertige Gaming-Experience zu bieten (vgl. 2006: 309).
In diesem Sinne kann auch nicht mehr von einem aquivalenten Verhaltnis zwischen Ausgangs-
und Zieltext die Rede sein, da sich translatorische Entscheidungen nach dem eben genannten
Zweck bzw. Skopos und der intendierten Wirkung beim Zielpublikum richten (vgl. ReiR3/Ver-
meer 1984: 96, 125). Im konkreten Fall der Videospiellbersetzung wird die zu erzielende Wir-
kung beim Zielpublikum durch Spieleentwickler oder -hersteller* vorgegeben, wonach sich die
TranslatorInnen zu richten haben.

Als Fazit kann daher gesagt werden, dass aus einer multimodalen Perspektive, aus der
Videospiele als multimodale Texte gesehen werden, beim Ubersetzen Folgendes gilt: Alle vor-
kommenden Modi in einem Videospiel, die Besonderheiten des Mediums Videospiel und das
Genre des zu Ubersetzenden Videospiels missen beriicksichtigt werden, um ein Videospiel so
zu Ubersetzen, dass es die gewiinschte Wirkung beim neuen Zielpublikum erzielt und seinen
Zweck der Unterhaltung erfiillt. Die Wirkung eines Textes sowie Modus, Medium und Genre
sind wiederum von den Erwartungen, Normen, Konventionen etc. des Zielpublikums abhéangig,
die wiederum von ihrer Kultur beeinflusst werden. Diese Aspekte sind ebenfalls im Translati-
onsprozess zu beachten.

Im Hinblick auf die bisherige translationswissenschaftliche Forschung scheint eine andere
Auffassung von Videospiellibersetzen vorzuherrschen. Hier wird auch meist der Begriff Vide-
ospiellokalisierung verwendet, die der Lokalisierung untergeordnet ist. Schéler (2010: 209)
definiert Lokalisierung folgendermafen:

4 Mit den Begriffen Spieleentwickler bzw. Entwickler oder Spielehersteller bzw. Hersteller werden nicht Perso-
nen, sondern Unternehmen bezeichnet, weshalb die weibliche Form bei diesen Wdrtern nicht genannt wird.
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[It is] the linguistic and cultural adaptation of digital content to the requirements and the locale
of a foreign market; it includes the provision of services and technologies for the management of
multilingualism across the digital global information flow. Thus, localization activities include
translation (of digital material as diverse as user assistance, websites and videogames) and a wide
range of additional activities.

Obwohl bereits einschlagige Literatur zur Videospiellokalisierung in der Translationswissen-
schaft existiert, scheint eine Definition, die speziell auf die Videospiellokalisierung zugeschnit-
ten ist, noch zu fehlen. Mit Blick aul3erhalb der Translationswissenschaft liefert Videospielex-
pertin Chandler, H. M. in ihrer Monografie eine Definition, die speziell die Videospiellokali-
sierung erkldren soll: ,,Localization is the process of translating the game into other languages.*
(2005: 12) Ihre Begriffserklarung ist korrekt, aber sehr allgemein.

Es scheint eine gewisse Selbstverstandlichkeit oder auch Unsicherheit bzw. Uneinigkeit
beziiglich des Begriffs Videospiellokalisierung zu herrschen. Dieser Umstand zeigt sich auch
in der Debatte um die Konzeptualisierung der Begriffe Videospiellokalisierung und Video-
spieliibersetzung. Fir Hatim/Munday (2004: 321) liege der Unterschied darin, dass die in der
Praxis eingesetzten Lokalisierungsprozessmodelle aus bis zu vierzehn Schritten bestunden,
wobei das Ubersetzen des Videospiels nur einen von diesen ausmache. Auch Bernal-Merino
(2006: o. S.) aufert sich zu diesem Thema ahnlich:

It appears to be an acknowledged fact that translation is only a part of the process of adapting an
entertainment software product to a new culture and language. It would be inaccurate, therefore,
to use the term “game localisation” within Translation Studies, since it also refers to non-trans-
lational activities. Although “game localisation” may be appropriate for the industry, it is too
broad a term to be used in TS [Translation Studies]. If we must use it, we should always specify

using the term “linguistic localisation” to avoid confusion with other stages of the localisation
process.

In aktuelleren Publikationen ist ebenfalls von der ,,sprachlichen Lokalisierung® als Teil des
kompletten Lokalisierungsprozesses die Rede (s. Sanz Lépez 2013: 42, Kim 2019: 28). Dem-
nach bildet also die Videospiellokalisierung den Uberbegriff, da sie mehr als ,,nur das Uber-
setzen umfassen soll. Kaindls multimodales Konzept von Translation, in das er Holz-Ménttaris
Theorie des Translatorischen Handelns (1984) integriert hat, soll hier als Gegenargument die-
nen:
A dose of multimodal awareness would undoubtedly be beneficial for translation studies as well
as translators. This means recognising other modes beyond language as relevant for translation
and developing corresponding transfer skills. This does not mean that translators must be able to
compose, draw, create graphics, and the like. However, they must be able to transfer the func-
tional whole of a multimodal text in cooperation with other experts in accordance with the ex-
pectations and requirements resulting from the context of use and reception in the target culture.
(Kaindl 2019: 64)
In diesem Sinne haben Videospiellibersetzerinnen im Translationsprozess nicht nur Sprache,
sondern jegliche vorkommende Modi zu beriicksichtigen, woraus sich bestimmte Synergien

zwischen Translatorinnen und anderen Expertinnen ergeben. Das bedeutet aber eben nicht,
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dass sie die Bewaltigung allem Nicht-Sprachlichen an diese abgeben, und sich der Aufgaben-
bereich von Videospiellibersetzerinnen auf rein sprachliche Aspekte begrenzt. Das Erschaffen
eines ,,multimodal whole* (Jewitt et al. 2016: 2) fir ein neues Zielpublikum geschieht durch
die Zusammenarbeit bestimmter Expertinnen und Translatorinnen, die nicht nur Sprache, son-
dern alle Modi zu (ibersetzen haben.

Neben der ,,sprachlichen Lokalisierung* verdeutlicht ein weiterer Begriff, die cultural lo-
calization (s. Di Marco 2006), die diffuse Konzeptualisierung der Begriffe Ubersetzen und
Lokalisieren in der Videospiellokalisierung. Synonym dazu werden die Termini culturalization
(s. Edwards 2011, 2012) und cultural adaptation verwendet (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013:
215, Mangiron 2016: 189). Nach Di Marco (2007: 2) ist cultural localization

the adaptation of visuals, sound and scripts conceived in one language by members of one culture
to another language and another culture, in such a way that they seem at once fully consistent

with the assumptions, values and other boundaries and outlooks of the second culture, and inter-
nally consistent within the semiotic strategies of the original video game text, visuals and sound.

Andere Translationswissenschaftlerinnen, die von cultural localization, culturalization oder
cultural adaptation sprechen, haben eine &hnliche Auffassung. Es stellt sich jedoch die Frage,
ob das Beriicksichtigen der Zielkultur nicht Bestandteil eines jeden Translationsphanomens ist.
Mangiron/O’Hagan (2013: 92) sprechen von einem “gap in [the] conceptualization of locali-
zation and translation” und fiigen Folgendes hinzu:
[T]he localization industry tends to assume that cultural consideration is a new aspect which goes
beyond translation, and treats translation as if it does not concern itself with cultural issues [...].
This state of affairs seems to point to a lack of understanding by the localization industry of the
broader concept of translation, on the one hand, and also by translation scholars, on the other, in

their failure to recognize the shift which has taken place with new types of content subject to
translation.

Fiir Mangiron/O’Hagan ist demnach der kulturelle Aspekt beim Ubersetzen nichts Neues und
dennoch sprechen auch sie von einer cultural localization (2013: 211 ff.). In Anbetracht dessen,
dass cultural localization nichts anders als Ubersetzen beschreibt, scheint seine Einfiihrung als
neuer Begriff fraglich.

Die beiden Translationswissenschaftlerinnen greifen im Rahmen der Videospiellokalisie-
rung auch auf den Begriff Transkreation zurlick (2006: 11, 2013: 190 ff., 326 ff.). Sie begrin-
den die Verwendung dieses Konzepts im Rahmen der Videospiellokalisierung folgender-
mafen: ,,[it] highlights the role played by a translator or localizer as a creative agent, helping
to introduce intended affective responses in the end game player so that a similar user gameplay
experience could be transferred to the locale.” (2013: 109) lhrer Meinung nach stehen Trans-
latorIinnen beim Ubersetzen von Videospielen groRe Freiheiten zu, da der Ubersetzungsprozess
sehr viel Kreativitat abverlangt (2013: 200). Diese Annahme ldsst vermuten, dass die beiden
Translationswissenschaftlerinnen die Auffassung eines aquivalenten Verhaltnisses zwischen
Ausgangs- und Zieltext haben. Denn wird von einem unabhéngigen Zieltext ausgegangen, der
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sich nicht strikt an den Ausgangstext in seinem Wortlaut halten muss, wiirden Ubersetzerinnen
doch bei jeglichem Translationsphdnomen grof3e Freiheiten genief3en.
Videospiellokalisierung, sprachliche Lokalisierung, kulturelle Lokalisierung, Transkrea-
tion — in der bisherigen Translationswissenschaft zur Videospiellbersetzung scheint ein termi-
nologisches und konzeptuelles Chaos zu herrschen. lhr Ursprung kann in dem nach wie vor
weitverbreiteten sprachlichen Fokus und Maximen wie Aquivalenz gesehen werden. Denn
wirde man davon ablassen, wére es auch obsolet jeglichen Translationsph&nomenen, bei denen
sich der Zieltext wesentlich vom Ausgangstext unterscheidet, einen neuen Namen geben zu
miussen (vgl. Kaindl 2019: 58). Der Translationswissenschaft zu Videospielen fehlt es also an
einer klaren Konzipierung ihres Gegenstandes, dem Videospieliibersetzen. Die Auffassung tei-
len auch Mangiron/O’Hagan (2013: 104), die sich zum Thema folgendermafen duflern:
[W]e wish 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.

Wie zu erkennen ist, wird die multimodale Dimension gar nicht erwahnt, obwohl es sich bei
Videospielen um multimodale Texte handelt und daher ein multimodaler Ansatz naheliegend
waére. In ihrer gesamten Monografie erwahnen die beiden Translationswissenschaftlerinnen
zwar das multimodale Element von Videospieltexten, gehen aber nicht darauf ein, inwiefern es
sich auf die Arbeit und VVorgehensweise von Translatorinnen auswirkt (s. Mangiron/O’Hagan
2013).

Auch sonst ist das Beleuchten von Videospieltexten anhand multimodaler Theorien in der
Translationswissenschaft ausgeblieben. Bernal-Merino betont (2016) zwar, dass nicht nur die
verbale, sondern auch non-verbale Ebene bei der Videospiellibersetzung beruicksichtigt werden
muss. Als theoretische Basis dienen ihm aber nicht multimodale Theorien, sondern die Semi-
otik und Pragmatik.

Mejias-Climent (2017) stellt im Rahmen der Audiovisuellen Translationswissenschaft
eine neue Taxonomie flr die Synchronisierung von Videospielen auf. Sie beschreibt Vide-
ospiele als ,,one of the richest examples of multimodal texts®, aber auch als ,,a unique type of
audiovisual text“ (2017: 99). Es bleibt jedoch unklar, ob Videospiele nach Mejias-Climent
multimodale oder audiovisuelle Texte darstellen. Ein weiterer Widerspruch liegt auch darin,
dass sie auf den ,,tactile channel [that] operates in video games* (2017: 101) eingeht, ihn aber
ausblendet, wenn sie von ,.interactive audiovisual texts* (2017: 100) spricht. Mejias-Climent
behandelt mit der Synchronisierung ein Thema, das bislang Untersuchungsgegenstand der Au-
diovisuellen Translationswissenschaft war. Flr die Synchronisierung von Videospielen kann
auf Erkenntnisse aus diesem Feld zurlickgegriffen werden, doch sollte die Herangehensweise
um eine multimodale Perspektive erweitert werden, da Videospiele Modi integrieren, die in
Filmen nicht vorhanden sind.
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Als Fazit zur Debatte um Videospiellokalisierung oder Videospiellbersetzung lasst sich
in Anbetracht der géngigen sprachlich-fokussierten Konzeptualisierungen beider Begriffe so-
wohl in der Industrie als auch in der Translationswissenschaft sagen: weder noch. Streng ge-
nommen wird die Tatigkeit der Ubersetzerinnen von Videospieltexten bei beiden unzureichend
definiert, da das Kernelement der Multimodalitat von Videospieltexten nicht (ausreichend) be-
ricksichtigt wird.

Dies soll nicht bedeuten, dass hierfur ein neuer Terminus kreiert werden muss. Wurde sich
die Auffassung von Ubersetzen als ,,a conventionalised cultural interaction in which a mediator
transfers texts in terms of mode, medium, and genre across semiotic and cultural barriers for a
new target audience” (Kaindl 2019: 58) durchsetzen, scheint der Begriff Lokalisierung obsolet,
da mit diesem innovativen Konzept vom Ubersetzen der Terminus Videospieliibersetzen das
Handlungsfeld und die VVorgehensweise der Videospieliibersetzerinnen bereits angibt.

Der Begriff Videospiellokalisierung ist jedoch in der Translationswissenschaft gangig und
wird von vielen Translationswissenschaftlerinnen genutzt, weshalb die Verwendung des Be-
griffs unausweichlich scheint. Daher werden beide Begriffe synonym verwendet, sind aber
nicht im Sinne der sprachlich-fokussierten Konzeptualisierung, sondern nach dem hier postu-
lierten multimodalen Konzept zu verstehen.

1.4. Hybriditat in der Translationswissenschaft und Videospiellokalisie-

rung

Der Begriff Hybriditat wird in den verschiedensten Naturwissenschaften wie Medizin, Chemie,
Tier- und Pflanzenziichtung verwendet (vgl. Schneider 1997: 18) und kann auf das 19. Jahr-
hundert zuriickgefiihrt werden, als in der Biologie hybride Arten gegeniiber den ,,reinen‘ als
minderwertig angesehen wurden (vgl. Bachmann-Medick 2014: 123). Diese negative Konno-
tation ist mittlerweile verflogen, und Hybriditat wird groftenteils positiv verwendet. Als hybrid
wird etwas bezeichnet, das ,,aus Verschiedenartigem zusammengesetzt, von zweierlei Her-
kunft; gemischt [ist]“ (URL: Duden — hybrid). Simon (2011: 49) definiert das Nomen Hybrid
folgendermalen: ,,When two different things are brought together — when plants or animals are
‘crossed’, when two identities are fused, when literary genres are mixed [...] — something new
results. This new thing is a hybrid.”

In der Sprachwissenschaft, Diskursanalyse und Translationswissenschaft begegnet man
dem Begriff Hybriditat meist im Kontext von Texttypen und Genres, wobei er je nach Perspek-
tive unterschiedlich ausféallt und je nach Wissenschaftlerin als negative oder positive Eigen-
schaft eines Textes oder einer Ubersetzung angesehen wird (vgl. Schaffner/Adab 2001: 168).
Fur House (1997: 11) beispielsweise stellt die Hybridisierung des Zieltexts, durch die ihn das
Zielpublikum als ,,strange* und ,,alienating* empfindet, eine Mdoglichkeit dar, ,,[the] domina-
tion of cultural values® zu verhindern. Auch Neubert/Shreve (1992: 120) haben eine positive
Sichtweise: ,,[...] [I]t might also be possible to create exotic intertextual hybrids. By allowing
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the intertextuality of the L1 text to ‘show through’ in the L2 text, the translator can make it
possible for L2 readers to acquaint themselves with the communicative culture of the L1.”
Demgegenuber steht Snell-Hornbys (1992: 341) negative Auffassung eines hybriden Textes:
“[it] fails to fulfil its function as a text due to the use of meaningless syntax and the disregard
of basic (advertising) conventions.” (vgl. Schaffner/Adab 2001: 170-171)

Auch bei der Konzipierung hybrider Texte scheiden sich die Geister: Fir Schaffner/Adab
(2001: 169) weist er “features that somehow seem ‘out of place’/’strange’/’unusual’ for [...]
the target culture” auf, die aber bewusst von Translatorinnen im Zieltext eingebaut wurden,
wohingegen laut Schaffner/Adab (2001: 170) Robinson (1995) einen hybriden Text als Resul-
tat unzureichender translatorischer Kompetenzen ansieht. Doch was die positiven Zugange zur
Hybriditat in der Translationswissenschaft gemein haben, ist ihre Auffassung, dass hybride
Texte zur Verbesserung der Akzeptanz bestimmter Zieltexte bei der Zielkultur beitragen kon-
nen (vgl. 2001: 175).

Aufbauend auf postkolonialen Theorien wie jenen von Bhabha (1994) und Young (1995)
wird von dem Begriff Hybriditat auch in Debatten um Plurilingualismus und Kreolsprachen,
das Konzept der Transkulturalitat und Transtextualitat sowie die Verwendung von Sprache als
Ausdruck kultureller Diaspora wie beispielsweise bei bilingualem Schreiben Gebrauch ge-
macht (vgl. Simon 2011: 49). Translatorinnen ,,[...] [infect] the structures of the target langu-
age with the syntax and vocabulary of the original”, weshalb der dadurch entstandene hybride
Text ,.translation effects® vorweist wie Interferenz, Dissonanz, Inkohdrenz, unkonventionelle
Syntax, unpassendes Vokabular, eine gewisse ,,Schwiche* oder ,,Deterritorialisierung* (Simon
2011: 50). In diesem Zusammenhang konnen Ubersetzungen auch als Kontaktzone, als dritter
Raum, in denen sich Kulturen tiberschneiden, verstanden werden (vgl. Bhabha 1994: 167).°

Das Konzept der Hybriditat wird also in der Translationswissenschaft in verschiedenen
Kontexten verwendet und je nach Wissenschaflterln unterschiedlich gewertet. Was jedoch alle
Zugénge gemein haben, ist der Bezug zum Zieltext, der ausgangssprachliche Elemente enthélt.
In diesem Sinne wird der Begriff Hybriditat auch im Kontext der Videospieltbersetzung ver-
wendet. Consalvo (2006) beschreibt, wie die Videospielindustrie durch bestimmte Lokalisie-
rungsstrategien eine Hybridkultur zwischen der japanischen Ausgangskultur und der amerika-
nischen Zielkultur schafft. Di Marco (2007) bezieht sich ebenfalls auf Japan und analysiert die
notwendigen Anpassungen eines Videospiels an die westliche Zielkultur, wobei eine Hybridi-
sierung der Kulturen wahrend des Translationsprozesses unausweichlich erscheint.

In dieser Masterarbeit wird der Begriff jedoch anders verwendet: Der hier postulierte hyb-
ride Charakter der Videospiellbersetzung ergibt sich durch die Gemeinsamkeiten, die sie mit
anderen translatorischen Bereichen (z. B. Audiovisuelle Translation) aufweist, wobei zusétz-
lich noch spezifische Eigenheiten (z. B. Interaktivitat, Arbeitsbedingungen) hinzukommen. In

5 Schaffner/Adab (2001) bieten einen detaillierteren Abriss der Debatte um Hybriditat in der Translationswissen-
schaft.
& Fir Details siehe Bhabha (1994) und Simon (2011).
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diesem Sinne scheint hier Simons (2011: 49) Definition eines Hybriden passend: ,,different
things are brought together [and] something new results.*

Neben der Multimodalitat von Videospielen spielt also auch diese Hybriditat eine zentrale
Rolle in der Videospieliibersetzung, da sie beide maBgebliche Auswirkungen auf die Uberset-
zungsschwierigkeiten haben, auf deren Basis die Kompetenzen von Videospielubersetzerinnen
abgeleitet werden konnen. Daher soll nun auf die Schnittstellen zwischen der Videospieltber-
setzung und folgenden anderen translatorischen Bereichen eingegangen werden: die Audiovi-
suelle Translation, das Fachtibersetzen, das Literaturlibersetzen und das Ubersetzen transme-
dialer Produkte.

1.4.1. Gemeinsamkeiten zwischen der Videospiel- und der Audiovisuellen Ubersetzung
Die Forschung und Wissenschaft des Audiovisuellen Ubersetzens reicht bis in die Mitte der
Funfziger, doch erst in den 1990ern kam das grof3e Interesse daflr auf. Seither ist das Audio-
visuelle Ubersetzen ein fester Bestandteil der Translationswissenschaft (vgl. Mangiron 2013:
43, Remael 2010: 12). Der Gegenstand der Translationswissenschaft im Bereich Audiovisuel-
les Ubersetzen ist der audiovisuelle Text, der zwei verschiedene Kommunikationskanale an-
spricht und aus audio-verbalen (artikulierten Wortern), audio-nonverbalen (jeglichen anderen
Geréuschen), visuell-verbalen (Schrift) und visuell-nonverbalen (jeglichem anderen visuellen
Input) Zeichen besteht (vgl. 2010: 13).

Hier ist auch die Schnittstelle mit der Videospiellokalisierung zu sehen, da auch Video-
spiele audiovisuelle Elemente enthalten. Einige wenige Translationswissenschaftlerinnen ha-
ben sich bereits mit den Gemeinsamkeiten zwischen der Videospiellokalisierung und der Au-
diovisuellen Translation beschaftigt. Mangiron (2013, 2018: 126-127), Bernal-Merino (2015:
65-74, 114-123) und Mejias-Climent (2017) sind auf die Praxis des Synchronisierens und/oder
Untertitelns in der Videospiellokalisierung eingegangen, worauf im Folgenden ebenfalls ein-
gegangen wird.

1.4.1.1. Zur Untertitelung von Videospielen
Das Untertiteln ist die glnstigste und schnellste Option, audiovisuelle Texte inter- oder intra-
lingual in Schrift darzustellen, was wohl auch begriindet, warum die Untertitelung die wohl
gangigste Variante des Audiovisuellen Ubersetzens bildet. Die Kommunikation verlauft hier
sowohl tber den visuellen (Bilder, geschriebener Text, Gestik, Mimik) als auch den auditiven
Kanal (Musik, Gerdusche, gesprochener Text), was Translatorinnen vor besondere Hindernisse
beim Ubersetzungsprozess stellt. Das Untertiteln besteht aus dem
rendering in writing, usually at the bottom of the screen, the translation into a target language of
the original dialogue exchanges uttered by the different speakers, as well as all other verbal in-

formation that appears written on screen (letters, banners, inserts) or is transmitted aurally in the
soundtrack (song lyrics, voices off)” (Diaz Cintas 2013: 274).
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Bei untertitelten audiovisuellen Texten mussen Zuschauerlnnen sowohl den geschriebenen
Text als auch das Bild im Hintergrund zur gleichen Zeit wahrnehmen. Daher gilt sowohl in der
Videospiellokalisierung als auch im Bereich Untertitelung in der Audiovisuellen Ubersetzung
der Vorsatz, dass die gelieferte Ubersetzung sowohl leicht zu lesen als auch verstandlich sein
und nicht vom Bildmaterial ablenken soll (vgl. Mangiron 2013: 48). Daher sind gewisse Richt-
linien zu beachten, um Lesbarkeit und Verstandlichkeit zu gewéhrleisten. Diese Regeln kdnnen
je nach Land und Unternehmen variieren (vgl. 2013: 44), doch es gibt gewisse Préferenzen,
die sich in der Praxis durchgesetzt haben (vgl. Diaz Cintas 2013: 274).

In der Videospielindustrie haben sich jedenfalls noch keine festgesetzten Richtlinien fiir
das Untertiteln durchgesetzt, weshalb diese je nach Spiel sehr stark variieren kénnen. Sogar
Spiele desselben Entwicklers oder Herausgebers folgen keiner klaren Untertitelungslinie. Dies
ist wohl darauf zurtickzufuihren, dass Videospiele und die dazugehorige Lokalisierungsindust-
rie junge Phanomene sind, und noch keine groRe Zusammenarbeit zwischen der Translations-
wissenschaft und Industrie herrscht. Daher ist vielen in der Lokalisierungsbranche gar nicht
bewusst, dass gewisse Standards existieren. Des Weiteren kommen der immerwahrende Zeit-
druck und die teilweise fehlende Standardisierung in der Videospiellokalisierung hinzu. Au-
Rerdem sind manche Ubersetzerinnen nicht ausreichend ausgebildet oder unerfahren im Be-
reich der Audiovisuellen Ubersetzung, was sich auch in der Qualitét der Zieltexte widerspiegelt
(vgl. Mangiron 2013: 48).

Anders als bei anderen audiovisuellen Produkten, sind Videospiele nicht immer komplett
untertitelt. Bei manchen werden nur Zwischenszenen, bei anderen zusétzlich auch In-Game-
Dialoge untertitelt. Zur Auswahl stehen sowohl inter- als auch intralinguale Untertitel, die op-
tional eingeblendet werden konnen (vgl. 2013: 46-47). Meistens sind diese jedoch nicht flr
horgeschadigte und gehorlose Spielerinnen geeignet, da diese u. a. auch auf die Verschriftli-
chung paralinguistischer Informationen angewiesen sind (vgl. Diaz Cintas 2013: 274). In sel-
tenen Fallen werden Symbole oder Onomatopoetika im Comic-Stil verwendet, um Sound-Ef-
fekte zu verbildlichen. Meistens aber werden diese gar nicht untertitelt, was vor allem bei Vi-
deospielen, bei denen gewisse Sound-Effekte den Spielerlnnen wichtige Hinweise liefern,
problematisch ist (vgl. Bernal-Merino 2015: 47). Von Vorteil ist, dass manche Videospielher-
steller bei Dialogen die Namen oder Portrats der Figuren hinzufiigen, was hilfreich fur das
Erkennen der sprechenden Figuren ist (vgl. 2015: 50).

Wegen des Zeit- und Platzmangels, dem sich Ubersetzerinnen beim Untertiteln gegen-
tbersehen, muss der Originaltext oft gekurzt werden. Hierbei mussen sich Translatorinnen auf
das Wesentliche der Botschaft des Originaltextes konzentrieren und diirfen keine relevanten
Informationen weglassen (vgl. Diaz Cintas 2010: 345). Beim intralingualen Untertiteln verlan-
gen Videospielhersteller jedoch, dass diese wortwortlich zu verfassen sind, jedoch haben Hor-
geschédigte und Gehorlose oft eine langsamere Lesegeschwindigkeit (vgl. Bernal-Merino
2015: 46). Hierbei ist das interaktive Element der Videospiele von Vorteil, da die Geschwin-
digkeit der angezeigten Untertitel reguliert werden kann. Durch das Driicken einer gewissen
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Taste (variiert je nach Spiel und Plattform), wird zum darauffolgenden Untertitel Gbergegangen
(vgl. 2015: 49).

In der Audiovisuellen Translationswissenschaft gilt, dass ein Untertitel nicht langer als
zwei Zeilen sein sollte und an die Bildschnitte angepasst werden muss, um eine ,,flieBende*
Wahrnehmung zu gewéhrleisten (vgl. Diaz Cintas 2010: 344). Zusatzlich sollten Worter, die
semantisch oder grammatikalisch miteinander verbunden sind, in derselben Zeile oder zumin-
dest im selben Untertitel erscheinen, und von verschachtelten Satzen sollte abgelassen werden,
um den Lesefluss zu unterstitzen (vgl. 2010: 345, Pischel 2015: 127). Bei Videospielen ist es
jedoch nicht uniiblich, Untertiteln zu begegnen, die Gber zwei Zeilen hinausgehen (vgl. Man-
giron 2013: 48) und oft ist die erste Zeile l&anger als die zweite. Meist wird auch nicht darauf
geachtet, dass Worter, die syntaktisch oder grammatikalisch Zusammenhéangen, in einer Zeile
belassen werden (vgl. 2013: 51).

Ublicherweise bewegt sich die Zahl an Zeichen fiir das Untertiteln im Kino- und Fernseh-
bereich bei um die 180 Zeichen pro Minute beziehungsweise bei 15 bis 17 Zeichen pro Se-
kunde. Wie lange ein Untertitel angezeigt werden sollte, hangt von der Schnelligkeit des Ori-
ginaldialoges und der angenommenen Lesegeschwindigkeit der Zuschauerlnnen ab (vgl. Diaz
Cintas 2013: 344-345). Zu betonen ist hier das Wort ,,angenommen®, da das Zielpublikum sehr
divers ist und die Lesegeschwindigkeit auch davon beeinflusst wird, wie komplex die Syntax
und das Vokabular eines Untertitels ist, und ob sich im Hintergrund eine actionreiche Szene
abspielt.

Dennoch gilt die ,,Sechs-Sekunden-Regel“ als gang und gébe bei professionellen Transla-
torlnnen (vgl. 2013: 276). Diese besagt, dass zwei Zeilen mit 35 Zeichen in sechs Sekunden
ohne Hast gelesen werden kénnen, wobei hier von einer langsamen Lesegeschwindigkeit aus-
gegangen wird (vgl. 2010: 345). Ein Untertitel sollte diese Zeit nicht Uberschreiten, da ihn
Zuschauerlnnen nochmals lesen kdnnten, was irritierend sein kann. Um dies zu vermeiden,
sollten Untertitel, die langer als sechs Sekunden dauern wiirden, auf kleinere Einheiten aufge-
teilt werden. Eine weitere Regel lautet, dass kein Untertitel kiirzer als eine Sekunde am Bild-
schirm eingeblendet werden soll, da das menschliche Auge sonst nicht genligend Zeit hat, den
Untertitel zu registrieren (vgl. 2013: 276).

In der Videospielbranche scheint es auch bei der Anzahl der Zeichen pro Zeile keine ein-
heitliche Regelung zu geben. Diese variiert je nach Spiel, und die Einblendezeit der Untertitel
ist teilweise nicht ausreichend (vgl. Mangiron 2013: 48). In einigen Spielen kénnen mehr als
200 Worter pro Minute beziehungsweise 20 Zeichen pro Sekunde vorkommen (vgl. Bernal-
Merino 2015: 125). Dieser Umstand ist umso storender, wenn man wéhrend des Spielens Un-
tertitel lesen und sich gleichzeitig auf das Spielgeschehen konzentrieren muss, eventuell sogar
eine aktive Handlung mit dem Controller durchzufiihren hat (vgl. Mangiron 2013: 48).

Fur gewohnlich werden Untertitel am unteren Rand des Bildschirmes angezeigt (vgl. Diaz-
Cintas 2010: 344). In Videospielen sind diese aber nicht ausschlieBlich dort zu finden. Bei
manchen Spielen sind Untertitel am oberen Teil des Bildschirmes oder sogar in der Mitte zu
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sehen, da wie bei Final Fantasy X (2001) zum Beispiel der untere Rand bereits mit anderen
Informationen gefullt ist (vgl. Mangiron 2013: 50).

Im Gegensatz zu anderen Bereichen der Audiovisuellen Ubersetzung, bei denen mit Un-
tertitelungsprogrammen gearbeitet wird (vgl. 2018: 127), ist in der Videospielindustrie der Ge-
brauch von Tabellen- oder Textverarbeitungsprogrammen wie Microsoft Excel oder Word iib-
lich, da diese Methode das Uberarbeiten und Wiedereinsetzen in das Spiel vereinfacht (vgl.
Bernal-Merino 2015: 124). Den TranslatorInnen werden meist auch keine Informationen zu
Bildwechseln oder Timecodes zur Verfiigung gestellt (vgl. Mangiron 2018: 131).

Mangiron (2018) fiihrt auch an, dass SchriftgroRen, die ideal zur GroRe eines Computer-
bildschirmes passen, nicht geeignet flr Fernsehbildschirme sind. Hier spielt auch die Distanz
zwischen Bildschirm und Spielerin eine Rolle. Da PC-Gamerinnen naher vor dem Bildschirm
als Konsolen-Spielerlnnen sitzen, ware flr Letztere eine groRere Schriftgréfie von Vorteil. Um
dies zu unterstitzen, schlagt sie vor, verschiedene SchriftgréRen, aus denen ausgewahlt werden
kann, oder groRenverstellbare Untertitel anzubieten.

Bei der Schriftfarbe ist Weil} die gangigste, doch sind Untertitel daher auf hellem Hinter-
grund schwer zu lesen. In manchen Videospielen werden aber Untertitel auch in schwarzen
Késtchen angezeigt (vgl. 2018: 49-50). Leider werden selten mehrere Farben flr verschiedene
sprechende Figuren im Spiel verwendet, da unterschiedliche Farben fur das Differenzieren zwi-
schen Dialogen und anderen Texten verwendet wird. In Diablo 111 (2012) beispielsweise wird
eine hellgelbe Schrift fur Sprechbeitrage der Figuren, Weil fur gefundene Schéatze usw. ver-
wendet (vgl. Bernal-Merino 2015: 129).

Um das Spielerlebnis fur Gamerinnen durch unzureichende Untertitel nicht negativ zu be-
einflussen, brauchte die Videospielindustrie festgesetzte Richtlinien. Game-Designer und Usa-
bility-Experte Griffiths (2009) formuliert 16 Regeln, die fir das Untertiteln von Videospielen
angewendet werden kénnen. Diese basieren auf den Guidelines on the provision of television
access services, die die britische Medienaufsichtsbehtrde Office of Communications (Ofcom)
in ithrem Code on Television Access Services veroffentlichte (vgl. URL: Ofcom 2017). Grif-
fiths® (2009) Vorschldge lauten wie folgt:

1. Leicht zu lesende Schriftarten wie Times New Roman, Helvetica, Arial oder Calibri

sollten verwendet werden.

2. Eine grof3e Schrift unterstiitzt die Lesbarkeit der Untertitel.

3. Im Spiel sollte durchgehend die gleiche Schriftart zu sehen sein. Untertitel sollten so-

wohl in GroR- als auch Kleinbuchstaben prasentiert werden.

4. Die Lesbarkeit der Untertitel soll nicht vom Anzeigegerét abhéngig sein. Sie sollten

auf jeglicher Art Bildschirm lesbar sein.

5. Zeilen und Sétze, die zu lang sind, sollten vermieden werden.

Der Abstand zwischen Wartern und Zeilen sollte nicht zu klein ausfallen.
7. Spielerlnnen sollten die Moglichkeit haben, Untertitel ein- und auszuschalten.
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8. Die Taste fiir das Uberspringen von Untertiteln und jene fiir das Ausfiihren bestimm-
ter Aktionen sollten nicht die gleiche sein, da dies zu verwirrende Spielablaufe fuh-
ren kann. Beispielsweise sollte beim Uberspringen eines Untertitels auch das dazuge-
horige Bild im Hintergrund Gbersprungen werden, damit die Synchronitat zwischen
Text und Bild erhalten bleibt.

9. Den Spielerinnen sollte die Méglichkeit geboten werden, Untertitel zu tiberspringen,
wenn sie diese fertig gelesen haben. Somit kdnnen die Untertitel individuell an die
Lesegeschwindigkeit angepasst werden.

10. Flr die Farbe der Untertitel sollte eine andere wie jene von Systemnachrichten ge-
waéhlt werden. Untertitel in WeiR, Gelb, Cyan oder Griin, am besten auf schwarzem
Hintergrund, lassen sich am besten lesen. Kommen in einer Szene mehrere Figuren
vor, sollte fur jede eine andere Farbe verwendet werden.

11. Die Namen der Figuren sollten vor den jeweiligen Sprechbeitragen stehen. Das Ein-
blenden der Untertitel sollte synchron zu den Sprecheinsétzen erfolgen.

12. Sound-Effekte und wichtige auditiv Gbermittelte Informationen sollten in die Unterti-
tel miteingebunden werden.

13. Die Untertitel sollten so platziert werden, dass weiter unten erscheinende Zeilen auf
kleineren Bildschirmen nicht abgeschnitten werden.

14. Untertitel sollten dem gesprochenen Dialog Wort fur Wort folgen.

15. Ungewohnliche Sprechweisen wie Umgangssprachen sollten vermieden werden, so-
dass die Untertitel fur Spielerinnen jeglicher Variation einer Sprache verstandlich
sind.

16. Untertitel sollten hinsichtlich Rechtschreib- und Grammatikfehlern Gberprift werden,
um die Qualitat der Ubersetzung zu garantieren.

Griffiths® Vorschlidge zur Untertitelungsgestaltung in Videospielen sind zwar auf intralinguales
Ubersetzen ausgerichtet, kdnnen aber, mit Ausnahme der 14. Regel, auch auf interlinguales
Ubersetzen angewendet werden (vgl. Mangiron 2013: 53). Doch auch im Falle der intralingu-
alen Ubersetzung ist die wortwortliche Ubernahme des Ausgangstextes eigentlich unvorteil-
haft, wie weiter oben bereits erlautert wurde.

Dieser Leitfaden bildet einen guten Ausgangspunkt fir die Standardisierung der Unterti-
telungspraxis in der Videospielindustrie, auch wenn Mangiron (2013) ihn teilweise fur zu vage
formuliert halt. Beispielsweise schlagt Griffiths im zweiten Punkt eine groRe Schriftart vor,
ohne genauere Angaben zur GroRe zu geben. Eine weitere Regel besagt, dass Sétze nicht zu
lang sein sollten, ohne zu definieren, was als zu lang gilt (vgl. 2013: 53). Der darauffolgende
Punkt lautet ,,[g]ood space between words and lines®, was auch sehr weit gegriffen ist. Laut
Mangiron (2013: 53) sollte die deskriptive und empirische Forschung zur Videospieluntertite-
lung weiter ausgebaut werden, um qualitatssichernde Richtlinien, die Hand und Ful} haben,
aufstellen zu kdnnen.
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1.4.1.2. Zur Synchronisation von Videospielen

Eine weitere bekannte Variante der Audiovisuellen Ubersetzung ist das Synchronisieren. Die
typischen Synchronisationslander Europas sind bis heute Frankreich, Italien, Deutschland und
Spanien. An dieser Praxis wird sich erwartungsgemaf auch in der nahen Zukunft nichts andern,
da die Mehrheit der Bevolkerung dieser Lander mit synchronisierten Produkten aufgewachsen
ist und sich so an diese Ubersetzungsmethode gewohnt hat (vgl. Dries 1995: 10).

Anders als bei der Untertitelung bleibt der Text in gesprochener Form. Hier kann zwischen
dem Voice-Off, bei dem statt des Originaltons die zielsprachige Stimme eingesetzt wird, und
dem Voice-Over, bei dem neben der zielsprachigen Ubersetzung noch die originalsprachigen
Sprecherinnen im Hintergrund zu héren sind, unterschieden werden (vgl. Pischel 2015: 123).
Auf Letzteres wird hier nicht eingegangen, da in der Videospiellokalisierung mit der Methode
des Voice-Offs gearbeitet wird. Daher ist in der vorliegenden Masterarbeit mit der Synchroni-
sierung das Voice-Off gemeint.

Ubersetzerinnen wird hier eine groRere translatorische Freiheit als bei anderen Formen der
Audiovisuellen Ubersetzung geboten, da die Originaltonspur durch zielsprachige Stimmen er-
setzt wird und so kein direkter Vergleich durchgeflihrt werden kann (vgl. 2015: 122). Doch
wie der Begriff im Deutschen bereits aussagt, steht das Synchrone im Mittelpunkt, da der tber-
setzte audiovisuelle Text mit den Mundbewegungen und der Gestik sowie mit der Dauer des
Sprechaktes der Figur, von der die audiovisuelle Botschaft gesendet wird, abgestimmt werden
muss (vgl. Dries 1995: 9, Mejias-Climent 2017: 104).

Fur das Zielpublikum ist das Anschauen einer synchronisierten Version des Ausgangsma-
terials ,,angenchmer®, da sie ihre visuelle Aufmerksamkeit ginzlich dem Bildmaterial schen-
ken kénnen (vgl. Nicolae 2018: 52). Diese Variante der Audiovisuellen Ubersetzung ist jedoch
nur Landern und Sprachen vorbehalten, bei denen der Markt und die Nachfrage groR genug
sind, um die hohen Kosten des Synchronisierungsprozesses zu decken.

Im Falle der Videospiellokalisierung unterscheidet Bernal-Merino zwischen ,three
degrees of complexity, or in the language of game localisation producers, three different pri-
ces“ (2015: 114). Die Variante der lip synchronisation nennt er die kostspieligste und zeitauf-
wendigste, da die zielsprachigen Sprechbeitrage an die Lippenbewegungen der Figuren ange-
passt werden miussen. Das sogenannte dubbing wird dann eingesetzt, wenn der Mund der spre-
chenden Figur nicht sichtbar ist und daher die Lippenbewegungen nicht bertcksichtigt werden
mussen. Hier sollte aber die Dauer des zielsprachigen Sprechbeitrages in etwa der des origina-
len entsprechen. Bei gesprochenem Text, der nicht im Zusammenhang mit dem Bildmaterial
steht, wird das sogenannte voiceover angewendet, bei dem die La&nge der zielsprachigen
Sprechbeitrége langer oder kiirzer als jene des Originaltons sein konnen (vgl. Bernal-Merino
2015: 115).

Wie auch bei der Untertitelung wird beim Synchronisieren von Videospielen mit Tabel-
lenprogrammen gearbeitet. Den Translatorinnen wird das Spiel nicht zur Verfligung gestellt,
weshalb sie ihre Ubersetzungen ohne Bildmaterial anfertigen miissen. Stattdessen werden
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ihnen andere Informationen zur Verfugung gestellt, wie in folgender Abbildung illustriert wer-
den soll:

CHARACTER CUE CONTEXT INFLECTION LOCATION AREA EFFECT FILENAME

She knows that she and 2 Throne room,
mumbling

Lancelot are so busted. Camelot

Abb. 1: Tabellenlayout (Chandler, R. 2006: 1)

Guenevere Oh, hell no. 1:2. None mO01-a02-gue0l

Wie zu sehen ist, werden in der Tabelle der Figurenname, der zu Ubersetzende Text, der dazu-
gehorige Kontext, der Tonfall, der Ort sowie das genaue Areal, in dem sich die sprechende
Figur aufhalt, Effekte, die dem Text beigefugt werden mussen, sowie der Dateiname angefthrt.
Werden die Strings direkt vom Game Code extrahiert, stehen den Translatorlnnen sogar nur
der Figurenname, der Text und der Dateiname zur Verfligung, obwohl der gesamte Kontext,
d. h. das komplette Spiel, essenziell wichtig fur eine erfolgreiche Ubersetzung ist (vgl. Bernal-
Merino 2015: 115).

1.4.2. Gemeinsamkeiten zwischen dem Fach- und dem VideospielUbersetzen

Die Videospiellokalisierung und das Fachtibersetzen scheinen auf den ersten Blick nichts ge-
mein zu haben. Viele Spieleentwickler selbst sehen ihre Spiele als kreative Schépfung, ahnlich
literarischen Werken und Filmen (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 143), was hier nicht bestritten
werden mochte. Dennoch kann gesagt werden: ,,[certain] games require translators to carry out
a thorough investigation on the functionality and terminology of mechanical technology.* (vgl.
2013: 125)

Mangiron (2018: 125) nennt den Microsoft Flight Simulator (1986-2020) als Beispiel,
denn bei dieser Art Spiel missen sich Translatorlnnen mit Aeronautik und echten Flugzeugen
auseinandersetzen. Bei Autorennspielen wie der Forza-Reihe (2005-2019) und Sportspielen
wie der FIFA-Reihe (1993-2020) werden Ubersetzerinnen ebenfalls mit fachspezifischen Ter-
mini und Ausdriicken konfrontiert. Doch auch bei Spielen aus anderen Genres wie Fantasy
oder Science-Fiction kommen bestimmte spezielle Namen flr Waffen, Zauberspriiche, Gegen-
stande usw. vor (vgl. O’Hagan 2005: 9). Die Konsistenz dieser Begriffe zu bewahren, ist be-
sonders bei Spielen, die Teil einer Reihe sind, wichtig.

Unabhangig vom Spielgenre sind die Benutzeroberflache, Nutzerbedingungen sowie An-
leitungen und Beschreibungen Teil eines jeden Spieles. Uber die Benutzeroberflache kann auf
das Meni zugegriffen werden. Dort werden verschiedene Optionen zur Grafik, zur Spielsteu-
erung, zu Klangeffekten, zu unterschiedlichen Spielmodi, zu Systemkonfigurationen, zu Spei-
cher- und Lademadglichkeiten usw. angezeigt (vgl. Sanz Lopez 2013: 51). Bei den Nutzerbe-
dingungen werden die Rechte und Pflichten der Spielerinnen sowie des Herstellers angefuihrt
(vgl. 2013: 50). In Anleitungen werden Gesundheitswarnungen, Sicherheitshinweise, Informa-
tionen zur Altersfreigabe sowie die Garantie und Lizenzbedingungen fiir die Software, die hin-
sichtlich der Textsorte Rechtstexten sehr nahe sind, dargelegt (vgl. 2013: 49). Erkennbar bei
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diesen Texten ist, dass sie eine informative Aufgabe Gbernehmen (vgl. Sanz Lopez 2013: 28)
und eine bestimmte, repetitive Terminologie zum Einsatz kommt (vgl. Mangiron 2018: 132).

Die meisten Texte, die dem Fachubersetzen zugeordnet werden, werden ebenfalls als in-
formative Texte gesehen (vgl. Olohan 2013: 427), bei denen je nach Fachgebiet spezifische
Termini zum Einsatz kommen.” Daher ist beim Ubersetzen solcher Texte die Verwendung von
computerunterstiitzten Ubersetzungsprogrammen, sogenannten CAT-Tools naheliegend. Als
solches CAT-Tool z&hlt unter anderem ein Terminologie-Management-System, das eine Ter-
minologiedatenbank enthalt, mit deren Hilfe Ubersetzerinnen fachspezifische Begriffe in der
Ausgangs- und Zielsprache festhalten und sie definieren sowie ordnen kdnnen. So kénnen
Translatorlnnen diese Termini und die dazu abgespeicherten Informationen jederzeit wieder
abrufen. Terminologierecherche ist eine zeitaufwendige Arbeit, weshalb Terminologie-Ma-
nagement-Systeme dabei helfen, Zeit zu sparen. Darlber hinaus helfen sie, eine terminologi-
sche Konsistenz im Zieltext beizubehalten (vgl. Bowker 2002: 77).

Ein Translation-Memory-System ist eine Art Datenbank, in der Ausgangs- und Zieltexte
gespeichert werden konnen. Auf diese Texte kann zu einem spateren Zeitpunkt beim Uberset-
zen eines neuen Textes zugegriffen werden, wobei das Programm Ubereinstimmungen zwi-
schen diesem und alten Texten erkennt. Diese Uberschneidungen werden den Ubersetzerinnen
als Referenz angezeigt und konnen im Zieltext tbernommen werden. So werden &ltere Uber-
setzungen wiederverwendet, wodurch Translatorinnen Zeit einsparen und effizienter arbeiten
kénnen (vgl. 2002: 92).

Interessanterweise werden CAT-Tools in der Videospiellokalisierung erst seit Kurzem an-
gewendet, was fur eine derart technologisierte Industrie, untblich wirkt. (vgl. Mangi-
ron/O’Hagan 2013: 142). Ein Grund hierfiir kann sein, dass, wie bereits erwéhnt, Hersteller
ihre Spiele als kreative Produkte sehen (vgl. Mangiron 2018: 132). Des Weiteren sind Spiele
so divers, was sich auch in der Vielzahl an verschiedenen Genres widerspiegelt, weshalb Stan-
dardisierungsversuche nicht leicht zu bewerkstelligen sind (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013:
142).

In Anbetracht des terminologischen Aspektes bei Videospielen und des Umstandes, dass
viele Spiele Teil einer ganzen Reihe sind, ware der Einsatz von CAT-Tools in der Videospiel-
lokalisierung durchaus sinnvoll, wie auch Mangiron/O’Hagan (2013: 96) betonen. Inwieweit
Videospieliibersetzerlnnen von CAT-Tools profitieren kénnen und wie diese am besten einzu-
setzen sind, um den Lokalisierungsprozess zu optimieren, sind Forschungsfragen, von deren
Beantwortung die Industrie, aber auch Videospiellbersetzerinnen profitieren konnen (vgl.
Mangiron 2018: 132). Mit empirischen Studien zu den Vor- und Nachteilen von CAT-Tools
im Bereich Videospiellokalisierung lieBen sich Schliisse dartiber ziehen, ob spezielle CAT-

7 Die Unterscheidung zwischen literarischen und nicht-literarischen Texten bzw. Literatur- und Fachiibersetzen
ist in der Translationswissenschaft ein umstrittenes Thema (vgl. Olohan 2013), worauf hier nicht weiter einge-
gangen werden soll.
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Tools fir diesen Bereich entwickelt werden miissten (vgl. O’Hagan 2005: 9). Ein weiteres Ar-
gument fur den vermehrten Einsatz von Translation-Memory-Tools, ist, dass von vielen Spie-
len Fortsetzungen kreiert werden, die sich dem bestehenden VVokabular des VVorgéngers bedie-
nen (vgl. Dietz 2006: 132).

1.4.3. Gemeinsamkeiten zwischen dem Literatur- und dem VideospielUbersetzen
Eine ,,Weltformel zu Literarizitit“ (Winko 2009: 374) gibt es nicht, weshalb es auch keine
allumfassende Definition fir das Literaturiibersetzen gibt (vgl. Delabastita 2011: 196). Was als
Literatur und was als Ubersetzen angesehen wird, ist zudem auch kulturabhangig, weshalb
,.[s]tatic ‘one-size-fits-all’ definitions are rejected, and probably right so” (2011: 197). Die all-
gemeine Wahrnehmung davon, was Literatur ist, beschrénkt sich jedoch oft auf einige wenige
bestimmte Autorinnen, meist Verfasserinnen von Klassikern, und auf Formate wie das Buch
(vgl. Bernal-Merino 2009: 237). Delabastita (2011: 200) spricht hingegen von gewissen Text-
arten wie Comics, Science-Fiction-Buchern sowie Kinder- und Jugendliteratur, die zwar kei-
nen Teil des Literaturkanons bilden, jedoch ,,some of literature’s conventional modes (e.g.,
fictionality, narrativity), functions (e.g., entertainment, defamiliarisation) or textual strategies
(e.g., complexity, ambiguity, self-reference)* vorweisen. Dies trifft auch auf gewisse Video-
spiele zu, die als kreative Werke angesehen werden kdnnen. Bernal-Merino &uRert sich folgen-
dermalfien dazu:

[G]ood quality writing plays a great part in the success of many video games because it enhances

gameplay and anchors players’ immersion with good storytelling that give an extra dimension to

the interactivity in the game. Yet, if the product of creative writing is not in the pages of a book
but in a game, it seems unnatural and even outrageous to call it literature. (2009: 236)

Durch die Technologisierung unserer Gesellschaft hat sich das Gesicht der Literatur verandert.
Literarische Werke kdnnen heutzutage in Form vieler verschiedener Medien erscheinen und
sind nicht immer ausschlief3lich textbasiert wie zum Beispiel Comics und Mangas (vgl. 20009:
237-238). Daher ist Bernal-Merino der Ansicht, dass Literatur nicht mehr als ,,unisystem®,
sondern als ,,system where all types of texts converge in a complex literary polysystem®- (2009:
236) angesehen werden sollte (siehe Abb. 2).

Textual Rerformed

Literary Polysystem

lllustrated Interactive

Abb. 2: Literary Polysystem (Bernal-Merino 2009: 238)

8 Bernal-Merino lehnt sich hier an Even-Zohars Polysystemtheorie (1990) an.
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Jegliche kreative Schopfung kann mit dem Literarischen Polysystem dargestellt werden. Doch
auf die Frage, worin genau die Schnittstelle zwischen literarischen Werken und Videospielen
liegt, geht Bernal-Merino nicht ein. Der folgende Abschnitt soll hier Abhilfe schaffen.

Mit einem Blick auf die Funktionen, die literarische Werke aufweisen kénnen, fallt die
erste Gemeinsamkeit zwischen diesen und Videospielen auf, denn ,,the end purpose of the pro-
duct [the video game] is entertainment™ (O’Hagan 2015: 755). Ein weiterer Berlhrungspunkt
liegt in der Fiktionalitat. Dies mag vielleicht nicht auf realitatsnahe Simulations- und Sport-
spiele zutreffen, aber sehr wohl auf Rollenspiele, die oft in einem Fantasy-Setting wie bei-
spielsweise die Witcher-Reihe (2007-2015) oder in einem Science-Fiction-Setting wie bei-
spielsweise die Mass-Effect-Reihe (2007-2017) angesiedelt sind (vgl. Dietz 2006: 122).
, These games envision creatures, weapons, machines, entire planets completely different from
the real world“ (2006: 124), vergleichbar mit Biichern dieser Genres. Hier lasst sich auch eine
Parallele zwischen Biichern und Spielen herstellen, da die Genreklassifizierung von Blichern
teilweise in den Bezeichnungen der verschiedenen Videospiel-Settings wiederzufinden sind
(mehr dazu in Kapitel 2.3.3.2.).

Der Einsatz von Komik kann ebenfalls als literarisches Element gewertet werden (vgl.
Sporl 2009: 140), was sich auch in einigen Spielen finden lésst: ,,[...] [numour] is often used
in game design for characterization purposes and to facilitate players® immersion in the game
by providing comic relief” (Mangiron 2016: 196). Wie aus dem Literaturtibersetzen bekannt,
geht das Ubersetzen von Humor oft mit Problemen sowohl auf sprachlicher als auch vor allem
auf kultureller Ebene einher (vgl. Vandaele 2010: 149). Beim Videospiellibersetzen ist dies
nicht anders und wird sogar noch um Schwierigkeiten auf multimodaler Ebene erweitert (mehr
dazu in Kapitel 2.2.10).

Eine weitere Schnittstelle zwischen dem Literatur- und Videospiellbersetzen liegt im As-
pekt der Schreibweise bzw. im Ausdruck (vgl. Sporl 2009: 146). Wie in manchen literarischen
Werken kommen auch in einigen Videospielen Dialekte und Akzente zum Einsatz. Ublicher-
weise werden ausgangssprachliche Dialekte in die zielsprachige Standardsprache tibertragen,
doch in der Videospiellokalisierung werden hierbei oft Dialekte der Zielsprache verwendet. In
Final Fantasy IX (2000) beispielsweise wird der Osaka-Akzent einer Figur im lokalisierten
Spiel fir das spanische Zielpublikum mit argentinischem Spanisch wiedergegeben (vgl. Man-
giron 2016: 196).

Bernal-Merino (2009: 235) sieht gewisse Parallelen zwischen dem Ubersetzen von Video-
spielen und jenem von Kinderbtichern, die, wie bereits erwahnt, verschiedene literarische Ele-
mente vorweisen. Bei Letzterem spricht Lathey (2016: 38) in Anlehnung an Klingberg (1989)
von ,,cultural context adaptation to describe the transformation of aspects of local culture in
order to aid children’s understanding of the translated text.” Dies l&sst sich auch im Kontext
der Videospielubersetzung finden: ,,In some cases, a game cannot be simply translated [...],
but must first be ‘culturalized’, i.e., adapted to account for certain cultural conventions and
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preferences” (Dietz 2006: 129) und ,translators have to be able to pick up any cultural refer-
ences from the original and render them appropriately, either by maintaining them, adapting
them or suppressing them in their translation” (Mangiron 2006: 313). Diese Ubersetzungsstra-
tegien sind auch in der Ubertragung von Kinder- und Jugendliteratur wiederzufinden. Lathey
(2016: 44-45) schlagt unter anderem vor, dass beim Ubersetzen kulturelle Marker der Aus-
gangssprache bernommen, ersetzt oder ausgelassen werden kdnnen.

In der Translationswissenschaft allgemein und auch in jener zur Kinder- und Jugendlite-
ratur (vgl. Lathey 2016: 38) finden sich die Begriffe domestication und foreignization, die auf
Venuti (1995) zurlickzufiihren sind. In der Videospielubersetzung sprechen manche Translati-
onswissenschaftlerinnen ebenso von diesen beiden Translationsstrategien. Fernandez Costales
beispielsweise &ufRert sich hierzu folgendermalien:

The classic distinction [between foreignization and domestication] is intended to establish a dif-

ference between translations aimed to keep a ‘foreign flavour’ or those texts adapted to the par-
ticular features and standards of the target culture. (2012: 395)

Im Kontext der Videospiellokalisierung kann hier beispielhaft die Lokalisierung der japani-
schen Spiele Final-Fantasy X (2001) und Final Fantasy X-2 (2003) ins Englische genannt wer-
den, bei dem sich die Ubersetzerinnen fiir die einbiirgernde Strategie (Schleiermacher 1838)
entschieden haben (vgl. Mangiron/O’Hagan 2006: 16). Die beiden Translationswissenschaft-
lerInnen Mangiron/O’Hagan flihrten eine Fallstudie zu den Videospielen dieser Reihe durch
und erklaren die Umsetzung dieses Ubersetzungsansatzes folgenderweise:
[The] domestication is achieved mainly by the use in the target text of idiomatic and colloquial
language, the adaptation of jokes, sayings and cultural references, and the re-creation of new
cultural references and plays on words. All this gives a distinctive, original flavour to the local-
ised version. (2006: 16)
Vergleichsweise dazu kann im Kontext des Kinder- und Jugendbuchiibersetzens die Ubertra-
gung des englischen Wortes sherbet lemon in J. K. Rowlings Harry Potter und der Stein der
Weisen ins Deutsche genannt werden. Bei diesem Begriff handelt es sich um ein Bonbon mit
Zitronengeschmack gefullt mit Brausepulver. In der deutschen Version wurde diese typisch
britische StRigkeit mit Zitronenbrausebonbon Ubersetzt. Ware das Wort sherbet, was Limo-
nade oder Sorbet bedeuten kann, wortwortlich Gbertragen worden, ware ein vollig anderes Bild
als jenes im Original entstanden (vgl. Lathey 2016: 40-41).

1.4.4. Videospielubersetzen im Kontext der Intermedialitat

1.4.4.1. Intermedialitiit oder Transmedialitit? — Klirung der Begriffe

Dass Filme auf Biichern basieren, ist wohl die bekannteste Variante von Intermedialitat. Doch
es gibt auch Videospiele, die auf Filmen basieren und umgekehrt. Tatsachlich bestehen solche
intermedialen Beziehungen zwischen den verschiedensten Medienprodukten aller Art und
kommen in unterschiedlichen Kommunikationsformen vor (vgl. Ellestrom 2020: 1). Wie bei
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der Debatte um den Literaturbegriff ist auch die Antwort auf die Frage, wie Intermedialitat zu
definieren ist, nicht eindeutig festzumachen. Rippl (2015: 16) fasst die Frage um den Begriff
Intermedialitat gut zusammen:
Intermediality is a semantically contested, inconsistent term whose various definitions refer to a
general problem centered around the term ‘medium’, which itself has accumulated a wide range
of competing definitions. [...] Clearly, media allow for the production, distribution and reception
of signs, hence they enable communication, but in spite of the many definitions on offer, there is

not one definition of ‘medium’ which scholars working in the field of literary, cultural and media
studies would agree on.®

Intermedialitét ist eine Sammelbezeichnung, die je nach Disziplin und Verwendung variiert
(vgl. 2015: 19). Auch wenn sich die Definition des Terminus Intermedialitat als problematisch
herausstellt, gibt es Begriffserklarungen und Unterteilungen des Konzeptes Intermedialitét,
welche von vielen Wissenschaftlerinnen geteilt werden. Hierzu zéhlt unter anderem die Klas-
sifizierung Rajewskys (2005: 47ff), mit der einzelne Medienprodukte und ihre Beziehungen zu
anderen spezifisch analysiert werden kénnen:

o medial transposition: Hierbei findet ein ,,Medienwechsel* statt, bei dem das Original
eines Filmes, Buches etc. die Quelle eines neu gestalteten Medienproduktes darstellt,
z. B. eine Filmadaption.

e media combination: Ein Medienprodukt kombiniert zwei oder mehrere fir Medien
typische semiotische Kommunikationskanale. Hiermit kann also aufgezeigt werden,
dass beispielsweise Filme teilweise die gleichen semiotischen Kommunikationska-
nale wie das Theater verwenden, z. B. den visuellen.

o intermedial references: Hierbei verweist ein Medienprodukt auf ein anderes, z. B.
eine Referenz in einem Film auf ein Gemélde.

Allerdings weist diese Klassifizierung ,,borderline cases [which are] hard to classify, and mul-
tiple labeling of one and the same phenomenon is sometimes necessary* auf (vgl. Rippl 2015:
21). Die vorliegende Masterarbeit wird sich auf den Begriff medial transposition konzentrie-
ren, da hiermit der in diesem Kapitel untersuchte Gegenstand (Videospiele, die auf anderen
Medienprodukten basieren) abgedeckt wird.

In der Literatur findet sich jedoch noch ein anderer Begriff, die Transmedialitat, die dem
Konzept der medial transposition gleicht. Dieser wird verwendet, um ,,transmedial phenomena
that are non-specific to individual media (motifs, thematic variation, narrativity)“ (Wolf, W.
2005: 253) zu beschreiben. Eine weitere Erklarung liefert Straumann (2015: 222): ,,The term
‘transmediality’ [...] is used to refer to textual elements such as plots and characters that appear
in a variety of different media.” Transmedialitat und medial transposition kénnen also als Sy-
nonyme gesehen werden, und da letzteres als Unterbegriff der Intermedialitat gilt, kann auch
die Transmedialitat als ein solcher verstanden werden.

9 Auf die Diskussion Uber die Definitionsbestimmung des Begriffs Medium wird hier nicht weiter eingegangen.
Fir einen detaillierteren Aufriss s. Rippl (2012).
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Dem Konzept der Transmedialitat steht wiederum der Begriff Transmediation nahe. Die-
ser wird verwendet, wenn es zu einer ,,repeated representation of media traits* (Ellestrom 2020:
3) kommt. So wird ein Musikstuck sowohl in Form von Noten (geschrieben auf einem Blatt
Papier, also visuell) als auch in Form von Tonen (ausgehend von einem Musikinstrument, also
auditiv) als das gleiche registriert (vgl. 2020: 4). Transmedialitat beschreibt somit das allge-
meine Konzept des Medienwechsels und Transmediation den dazugehorigen Prozess.

1.4.4.2. VideospielUbersetzen und Transmedialitat

Malenova (2018) analysiert mogliche kreative VVorgangsweisen bei der Translation von trans-
medialen Projekten und greift ebenfalls auf den Begriff transmedia zurtick. Sie beschéftigt sich
zwar mit transmedialen Produkten im Allgemeinen, jedoch kdnnen ihre Ansatze und Vor-
schlage ebenfalls auf den Kontext des Videospielubersetzens umgemiinzt werden. Um termi-
nologische Konsistenz zu bewahren, wird von nun an der Begriff Transmedialitét fur die Ana-
lyse von Videospielen verwendet, die auf anderen Medienprodukten basieren.

Von Filmen, Gber Bucher und Comics bis hin zu Spielzeug — Videospiele kénnen auf den
verschiedensten Produkten basieren. In vielen Fallen bestehen sogar transmediale Beziehungen
zwischen mehreren, verschiedenen Medienprodukten. Hier kann von transmedialen Projekten
gesprochen werden, bei denen ,integral elements of a fiction get dispersed systematically
across multiple delivery channels for the purpose of creating a unified and coordinated enter-
tainment experience” (Jenkins 2011: o. S.).

Ein Beispiel eines transmedialen Projekts stellt J. K. Rowlings beriihmte Harry-Potter-
Serie (1997-2007) dar, zu der es Medienprodukte in Form von Biichern, Filmen und Spielen
gibt (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 72), oder die Comicfigur Batman, die es transmedial auf
Kinoleinwénde und Spielkonsolen geschafft hat (vgl. O’Hagan 2012b: 135). Aber es geht auch
in die andere Richtung: Auf Basis der Videospiel-Reihe Tomb Raider (1996-2018) sowie der
Final-Fantasy-Videospiele (1987-2020) wurden mehrere Filme kreiert (vgl. Mangi-
ron/O’Hagan 2013: 71).

Die Film-, die Buch- und die Videospielindustrie nutzt die transmediale Strategie, um auf-
bauend auf den Erfolg des vorangegangenen Produktes Gewinn zu erzielen (vgl. Bernal-Me-
rino 2009: 238). Im Falle der Transmediation zwischen einem Videospiel und anderen Me-
dienprodukt, bedeutet der Medienwechsel ,,the reworking of the original source into a different
format that will, ideally, combine the creative charm of the old content and the thrill of the new
multimedia interactive technology in a way that is agreeable to both” (2009: 234).

Die Quelle eines neuen transmedialen Produktes ist urheberrechtlich geschitzt, weshalb
vor der Verwendung des Medienproduktes als VVorlage die Rechte hierfur erworben werden
mussen. Dadurch unterliegen Hersteller transmedialer Produkte strikter VVorgaben, an die sie
sich zu halten haben (vgl. 2009: 240). Diese Richtlinien, Marketingstrategien sowie bereits
existierende Ubersetzungen der Vorlage oder anderer Medienprodukte eines transmedialen
Projektes fihren zu gewissen Einschrankungen, denen Translatorinnen transmedialer Texte
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gegeniiberstehen. Die sonst groRen Freiheiten, denen Videospiellbersetzerinnen beim Lokali-
sieren ,,unabhingiger* Videospiele oft geboten werden, sind fiir TranslatorInnen von Texten
transmedialer Produkte somit begrenzter (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 74). Videospiele ba-
sierend auf Blichern zu kreieren ist
always a balancing act that has to be carefully planned. The main storylines and characters cannot
be altered because it is the reason why players are going to buy the game in the first place, and

this is the raw material from which to create a series of interactive stories that give an extra
dimension to the gameplay. (Bernal-Merino 2009: 242)

Das transmediale Videospiel sollte sich nicht zu sehr vom ausgehenden Medienprodukt distan-
zieren, um Fans der Vorlage nicht vor den Kopf zu stoRen. Daher versuchen Autorinnen von
Videospieltexten, Dialoge und Textpassagen des Originals oder des transmedialen Projektes
einzubauen sowie deren Figuren und den Stil getreu abzubilden (vgl. 2009: 239).

TranslatorInnen transmedialer Produkte missen sich daher mit der Vorlage und eventuell
den anderen Produkten eines transmedialen Projektes vertraut machen. Dazu gehéren nicht nur
die Geschichte und die Figuren, sondern auch Namen, Orte, eventuelle Wortkreationen des/r
Originalautorin, Referenzen usw. (vgl. Malenova 2018: 778). Damit hangt auch die Recherche
zu bereits bestehenden Ubersetzungen in der Zielsprache zusammen, um terminologische Kon-
sistenz zu garantieren (vgl. 2018: 779). In manchen Fallen werden Translatorinnen Glossare
und Translation-Memories hierfir zur Verfligung gestellt, jedoch ist das in der Realitét leider
oft nicht der Fall (vgl. Bernal-Merino 2009: 245). Wie auch bei Videospielen, die ohne Vorlage
frei erfunden sind, spielt der kulturelle Faktor eine Rolle, weshalb Ubersetzerlnnen teilweise
Anderungen vornehmen diirfen, ,,in order to bring the story closer to the target audience* (Ma-
lenova 2018: 781).

1.4.5. Der hybride Charakter der Videospiellibersetzung

Ruckblickend kann gesagt werden, dass Videospiele sehr divers sind, und sich durch bestimmte
Eigenschaften gewisse Gemeinsamkeiten mit anderen translatorischen Bereichen ergeben. Die
Schnittstelle zwischen der Audiovisuellen- und Videospiellbersetzung kann darin gesehen
werden, dass bei beiden translatorischen Téatigkeiten mit Texten, die sich mehreren semioti-
schen Botschaftstragern bedienen, gearbeitet wird. Die wohl auffalligste Uberschneidung die-
ser Bereiche, ist das Ubersetzen im Kontext der Untertitelung und Synchronisierung, auch
wenn sich die Praxen der beiden durch fehlende Standards in der Videospiellokalisierung von-
einander unterscheiden.

Was die Videospiellokalisierung und das Fachiibersetzen gemein haben, ist das Auseinander-
setzen mit spezifischer Terminologie, die den Einsatz von CAT-Tools nicht nur im Bereich des
Fachubersetzens, sondern auch in der Videospielubersetzung nahelegt. Zusétzlich werden Vi-
deospieliibersetzerlnnen mit Texten konfrontiert, die man eher beim Fachiibersetzen erwarten
wirde, wie beispielsweise Lizenzvereinbarungen.
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Zwischen der Videospiellbersetzung und dem Literaturiibersetzen ergeben sich vor allem
bei Videospielen mit ausgefeilten Geschichten gewisse Parallelen wie der Einsatz von Humor,
von Dialekten und Soziolekten, verschiedener Stile und Register sowie das Vorkommen von
Motiven, Themen und Charakteren, die aus literarischen Genres bekannt sind.

Videospiele kdnnen auch auf anderen Medien basieren, weshalb bereits bestehende Theo-
rien zum transmedialen Ubersetzen genauso auf gewisse Videospiele angewendet werden kon-
nen. All diese Schnittstellen zu anderen translatorischen Bereichen und ihre bestimmten Ei-
genheiten verleihen der Videospiellbersetzung ihren hybriden Charakter. Diese Hybriditat, so-
wie die Multimodalitat von Videospielen, hat auch Auswirkungen auf die Ubersetzungsprob-
leme, mit denen Videospiellibersetzerinnen konfrontiert werden und von denen sich die Kom-
petenzen ableiten lassen, die sie fir die erfolgreiche Abwicklung einer Videospiellbersetzung
aufweisen missen.

2. Die Schwierigkeiten der Videospiellokalisierung und die damit
verbundenen Kompetenzen von Videospieltibersetzerinnen

Schon viele Translationswissenschaftlerinnen haben sich mit dem Thema der Ubersetzungs-
schwierigkeiten im Allgemeinen (z. B. Wilss 1977, Nord 1987) und bezogen auf bestimmte
Bereiche (z. B. Kittel et al. (2008) zu sprachlich-stilistischen Problemfeldern, Panier (2012) zu
Problemen bei der Filmubersetzung) auseinandergesetzt. Dennoch scheint es keine allumfas-
sende Definition zu geben, die die vielfaltigen Einzelerscheinungen ganzheitlich abdecken
wiirde. In der einschligigen Literatur werden Begriffe wie ,,Ubersetzungshindernis®, ,,Uber-
setzungsproblem® oder ,,Ubersetzungsproblematik* meist als Synonyme von ,,Ubersetzungs-
schwierigkeiten* verwendet (vgl. Thome 2008: 436—437)*°. Unter Einbeziehung verschiedens-
ter Definitionsansatze (s. Thiel 1975: 24, Wilss 1977: 202 f., Krings 1986: 121, Lorscher 1991
94, Nord 1987, 1988, 1993, Henschelmann 1999: 23f.) hat Thome (2008: 439) versucht, eine
umfassende Begriffsbestimmung zu erarbeiten:
[Eine] Ubersetzungsschwierigkeit [ist] jede Behinderung oder Hemmung translatorischen Han-
delns [...], die dem Ubersetzer/der Ubersetzerin aus den spezifischen arbeitspraktischen Bedin-
gungen, aus dem subjektiven Sach- bzw. Sprachwissen und der individuellen Transferkompe-
tenz, aus den beiden involvierten Sprachen mit ihrem jeweiligen kulturellen Hintergrund, aus
dem ausgangssprachlichen Text mit seinen funktionalen, semantischen und formalen Besonder-
heiten sowie aus der Erstellung des zielsprachlichen Textes und den damit verbundenen pragma-

tischen, inhaltlichen und sprachlich-stilistischen Erfordernissen erwachsen und deren Uberwin-
dung entsprechende Anstrengungen abverlangt.

Diese Definition ist sehr komplex und scheint ein Sinnbild ihrer selbst zu sein. Sie deckt aber
viele wesentliche Faktoren des Ubersetzungsprozesses und -ablaufs ab. Was jedoch fehlt, ist
die Bertcksichtigung des non-verbalen Aspektes des Ausgangs- und Zieltextes, der genauso

19 Einzig Nord (1987, 1988, 1993) und spater auch Henschelmann (1999: 23f.) unterscheiden explizit zwischen
Ubersetzungsschwierigkeiten und Ubersetzungsproblemen.

33



Teil der Botschaft und des Kommunikationsaktes ist. Gerade bei multimodalen Medien, wie
es das Videospiel ist, bildet der non-verbale Teil ein Kernelement und ist daher bei der Uber-
setzung dieser stets zu beachten. Dennoch bietet sich Thomes Begriffsbestimmung der Uber-
setzungsschwierigkeit als theoretische Basis flr Kapitel 2 an, soll aber mit multimodalen Be-
sonderheiten sowie multimodalen Erfordernisse erweitert werden. Es soll auch betont werden,
dass Ubersetzungsschwierigkeiten nicht auf eine unzureichend aquivalente Beziehung zwi-
schen Ausgangs- und Zieltext zurtickzufuhren sind. Im Kontext der Videospieltibersetzung gel-
ten nicht Sprache und Aquivalenz als Maximen, sondern funktionsgerechtes Ubersetzen aller
vorkommender Modi unter Berticksichtigung des Mediums, des Genres und der Kultur des
Ausgangs- sowie Zielpublikums.

Bei jenen Autorlnnen, auf die sich Thome bei seiner Begriffsbestimmung bezieht, finden
sich neben ihren Definitionsansatzen auch verschiedene Typologisierungen von Ubersetzungs-
schwierigkeiten. Es ist erkennbar, dass sie stark von der generellen Zielsetzung der jeweiligen
Translationswissenschaftlerinnen beeinflusst sind. Daher Gberschneiden sie sich nur teilweise
und fallen groRtenteils sehr differenziert aus (vgl. Thome 2008: 441-442). Auch hier versucht
Thome alle Typologisierungsansétze zu fusionieren und zu einer ganzheitlichen Typologie zu
gelangen (s. 2008: 442-444).

Da sich die vorliegende Masterarbeit auf das Ubersetzen von Videospielen konzentriert,
wird eine eigens darauf zugeschnittene Typologie angestrebt, die auf einem funktionalen und
multimodalen Konzept von Translation basiert, wonach alle vorkommenden Modi in einem
Videospiel, die Besonderheiten des Mediums Videospiel und das Genre des zu Ubersetzenden
Videospiels berticksichtigt werden mussen, um ein Videospiel so zu Ubersetzen, dass es die
gewinschte Wirkung beim neuen Zielpublikum hat und seinen Zweck zur Unterhaltung erftillt.

Die Videospiellokalisierung weist verschiedenen Schnittstellen zu anderen Bereichen der
Translationswissenschaft auf, was sich auch in den Ubersetzungsproblemen zur Videospiello-
kalisierung niederschlagt. Ubersetzungsschwierigkeiten'!, die bereits aus dem Literaturiiber-
setzen, Fachiibersetzen und Audiovisuellen Ubersetzen bekannt sind, treten auch bei der Vide-
ospiellokalisierung in dhnlicher Form in Erscheinung. Zusatzlich werden Translatorinnen mit
medienspezifischen Problemen konfrontiert, weshalb zwischen Ubersetzungsproblemen au-
Rersprachlicher (2.1.) sprachlich-kultureller sowie (2.2.) multimodaler und medienspezifischer
Natur differenziert (2.3.) wird.

Keineswegs ist diese Kategorisierung als Isolierung der verschiedenen Translationsphano-
mene zu verstehen. Ubersetzungsschwierigkeiten sprachlich-kultureller, multimodaler und me-
dienspezifischer sowie aullersprachlicher Natur beeinflussen einander und tiberschneiden sich.
Die Aufteilung dient analytischen Zwecken, die das komplexe System der verschiedenen Uber-
setzungsschwierigkeiten ubersichtlicher gestalten soll.

1 Ubersetzungsschwierigkeiten und Ubersetzungsprobleme werden hier synonym verwendet.
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2.1. Ubersetzungsschwierigkeiten auBersprachlicher Natur

AuRersprachliche Ubersetzungsschwierigkeiten konnen durch die problematischen Arbeitsbe-
dingungen von Videospielubersetzerinnen auftreten, worauf in diesem Kapitel eingegangen
werden soll. Dabei handelt es sich zwar um ein Problem aul3ersprachlichen Ursprungs, das sich
aber auf vielen verschiedenen Ebenen aufRern kann.

Eine Ubersetzungsschwierigkeit auRersprachlicher Natur lasst sich auf das sogenannte
Outsourcing-Modell*? zuriickfiihren. Es ist das gangigste Lokalisierungsmodell, bei dem sich
nicht der Spieleentwickler selbst, sondern eine Lokalisierungsfirma um die Ubersetzung kiim-
mert. Diese sucht sich freiberufliche Ubersetzerinnen aus, die oft keinen Kontakt zueinander
haben und denen aus Datenschutzgriinden der Zugriff auf das Spiel verweigert wird.

Als Hilfestellung stellen Spieleentwickler den Lokalisierungsfirmen fir gewdhnlich ein
localization kit zu Verfligung. Dieses enthélt allgemeine Informationen tber das Projekt und
das Spiel, Referenzmaterialien in Form von Glossaren zur Terminologie, teilweise auch Soft-
ware-Programme und CAT-Tools, den Quellcode des Spieles (falls die Lokalisierungsfirma
auch flr das Wiedereinfligen der Ubersetzten Textfragmente zustandig ist) sowie all die zu
ubersetzenden assets. In der Realitét sieht es aber oft anders aus. Denn wie viele Bestandteile
des localization kits tatsachlich bereitgestellt werden, ist von der Erfahrung des Spieleentwick-
lers und dessen Bewusstsein fur die Notwendigkeit eines umfangreichen localization kits ab-
héngig. Und auch wenn ein vollstandiges localization kit bereitgestellt wird, kann es noch lange
nicht das Gesamtbild des Videospiels kompensieren (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 118-120).

Das fehlende Videospiel und die damit einhergehende Kontextlosigkeit fiihren zu ver-
schiedensten Ubersetzungsschwierigkeiten. Auf semantischer Ebene kann die Polysemie eines
Wortes zum Problem werden, wenn das dazugehorige Bild notwendig ist, um die an dieser
Stelle intendierte Bedeutung festzustellen zu kénnen. Auf semiotischer Ebene sind Neologis-
men erwéhnenswert, die vor allem im Fantasy- und Science-Fiction-Bereich hdufig anzufinden
sind und beispielsweise Rustungen, Waffen, Nahrungsmittel, Tranke, Zauberspriiche, Monster,
Volker etc. benennen sollen. Es ist moglich, dass der begrenzte Kontext gegeben durch das
localization kit ausreicht, doch in manchen Féllen ist der Gesamtkontext unabdingbar, um eine
zufriedenstellende Ubersetzung liefern zu kénnen.

Auf das Lokalisieren vom Englischen ins Deutsche bezogen stellen beispielsweise Berufs-
bezeichnungen und it hinsichtlich der geschlechtlichen Markierung ein Problem dar. Generell
sind Ausdriicke, die auf die Sprechsituation verweisen (z. B. this, that, here, there), schwieriger
zu Ubersetzen, wenn das Bildmaterial fehlt (vgl. Sanz Lopez 2013: 83-88). Haben Translato-

12 Die zweite Variante ist das In-House-Modell, bei dem der Spieleentwickler das Spiel selbst tibersetzt und fiir
gewdhnlich eine eigene Abteilung hierfir besitzt. Es gibt eine/n LokalisierungsmanagerIn, der/die freiberufliche
Ubersetzerinnen koordiniert und im Kontakt mit dem Entwicklerteam steht. Translatorinnen erhalten ein locali-
zation kit und Zugriff auf das Originalspiel. Der Lokalisierungsprozess startet dann, wenn das Spiel fertig oder
zumindest fast fertig ist. Dieses Model bietet bessere Arbeitsbedingungen und erhoht die Chancen auf eine gute
Ubersetzung (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 121).

35



rinnen keinen Zugriff auf das Videospiel ist zusétzliches Wissen Uber Videospielgenres, Set-
tings und die Kultur der Gamerlnnen®? hilfreich, da es eventuell bestimmte Liicken im Kontext
fullen kann.

Zusétzlich kommt beim Outsourcing-Modell das Sim-Ship-Modell (von simultaneous
shipment) zur Anwendung, demzufolge ein Videospiel fur alle verfligbaren Sprachen zeitgleich
auf dem Markt erscheinen soll. Dabei wird mit dem Ubersetzungsprozess begonnen, wihrend
das Videospiel noch in der Entwicklung ist und sich daher Teile des Videospiels noch andern
konnen, was zu Fehliibersetzungen fiihren kann (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 130).

Auch wenn mit dem Lokalisieren wahrend des jahrelangen Entwicklungsprozesses begon-
nen wird, haben Videospieliibersetzerinnen unter grokem Zeitdruck zu arbeiten, da dem Uber-
setzungsprozess nur sehr wenig Zeit davon eingerdumt wird und folglich knappe Abgabefristen
vorliegen. Darunter kann die Qualitat der Ubersetzung leiden, da weniger Zeit fiir das Korrek-
turlesen besteht. Zuséatzlich sind mehrere Translatorinnen fur eine Sprache zustandig, was ter-
minologische Koharenz erschwert und den Stil negativ beeinflussen kann, zumal die Kommu-
nikation zwischen den meist freiberuflichen Ubersetzerinnen fehlt bzw. tiber den/die Lokali-
sierungsmanagerin ablauft (vgl. Sanz Lopez 2014: 94).

2.2. Ubersetzungsschwierigkeiten sprachlich-kultureller Natur

Viele Ubersetzungsprobleme sprachlich-kultureller Natur dhneln jenen, die in der Translati-
onswissenschaft bereits von verschiedenen Wissenschaftlerinnen im Rahmen des Literatu-
ribersetzens oder Fachiibersetzens beleuchtet wurden. Daher wurde entschieden, dass Uber-
setzungsschwierigkeiten auf sprachlicher Ebene fiir diese Analyse in einem eigenen Punkt be-
handelt werden sollen. Das Potenzial an méglichen Problemfallen wird hier nicht ausgeschopft,
jedoch soll beispielhaft auf einige Schwierigkeiten des Videospieliibersetzens sprachlich-kul-
tureller Natur eingegangen werden. Zusétzlich soll auch noch angemerkt werden, dass Kultur
und Sprache zwar nicht voneinander zu trennen sind, Kultur aber nicht nur auf Sprache, son-
dern auf alle Modi einen starken Einfluss hat.

2.2.1. Die Rolle der Kultur beim Videospiellbersetzen

Sprache ist ein wichtiges Kommunikationsmittel, das nicht nur als Informationstrager dient,
sondern auch die Basis menschlicher Beziehungen darstellt, mit der sich der Mensch in seiner
jeweiligen Gesellschaft und Kultur positioniert und bewegt. Mitglieder einer Kultur stehen un-
ter ihrem standigen Einfluss, der sich auf ihre Werte, Normen, Konventionen, Traditionen,
Ideologien, Diskurse u. v. m. auswirkt. Diese kulturellen Elemente werden durch Sprache ver-
mittelt, weshalb die enge Verbindung zwischen Kultur und Sprache nicht zu verleugnen ist
(vgl. House 2008: 495).

13 Videospielgenres und Settings werden in Kapitel 2.3.3.2. und die Kultur der Gamerinnen in Kapitel 2.2.1.1.
naher besprochen.

36



Jeder kann sich etwas unter dem Begriff Kultur vorstellen und fiihlt sich einer (oder viel
eher mehreren, wenn Kultur nicht ausschlieBlich an Landergrenzen festgemacht wird) zugeho-
rig. Dennoch stellt sich eine klare Definition von Kultur als duf3erst schwierig heraus, wie die
Vielzahl an unterschiedlichen Begriffsbestimmungen (z. B. Kroeber/Kluckhohn 1952) bezeugt
(vgl. Katan 2004: 16). Sie ist Gegenstand vieler verschiedener Disziplinen wie der Anthropo-
logie, Soziologie, Philosophie, Literatur und Translationswissenschaft, wobei die jeweiligen
Begriffsbestimmungen je nach eingenommener Perspektive und Zugang zum Thema anders
ausfallen (vgl. House 2008: 494).

Eine der wohl bekanntesten und meistzitiertesten Definitionen ist jene des Anthropologen
Edward B. Tylor aus dem Jahr 1871: ,,Culture [...] is that complex whole which includes
knowledge, belief, art, morals, law, customs and any other capabilities and habits acquired by
man as a member of society.* (2010: 1) Diese Definition bietet eine gute Basis fir ein allge-
meines Verstandnis des Begriffs.

Fur diese Arbeit eignet sich aber eine Begriffsbestimmung, die die Praxisrelevanz von
Kultur im Kontext der Translationswissenschaft und des Ubersetzens vermittelt, besser, wofir
zwei verschiedene Definitionen herangezogen werden sollen. Katan (2020: 137) sieht Kultur
als ,,[...] that web of significance which locates a text, a translator and a reader within a partic-
ular set of contexts, understood in terms of place, community, idea or ideology*. Eine ausfiihr-
lichere Begriffsbestimmung bietet Gohring (1999: 112-113), in der Normen und Erwartungen
der Kulturen zentrale Aspekte sind:

[...] Kultur [l4sst sich] fiir die Zwecke des Ubersetzers und Dolmetschers (sic!) definieren als
das, was dieser (sic!) im Hinblick auf seine (sic!) Ausgangsgesellschaft und auf seine (sic!) Ziel-
gesellschaften wissen und empfinden kdnnen muf? (sic!), (1) damit er (sic!) beurteilen kann, wo
sich Personen in ihren verschiedenen Rollen so verhalten, wie man es von ihnen erwartet [...];
(2) damit er (sic!) sich in den gesellschaftlichen Rollen [...] erwartungskonform verhalten kann

[...]; (3) damit er (Sic!) die natiirliche und die vom Menschen geschaffene Welt [...] jeweils wie
ein Einheimischer (sic!) wahrnehmen kann.

Auch bei der Lokalisierung eines Videospiels werden Translatorinnen mit einem verflochtenen
System aus verschiedenen Bedeutungen, Texten, Kontexten, Werten, Normen, Konventionen,
Ideologien und Diskursen der Ausgangssprache und -kulturen konfrontiert, das sie gemaR der
Erwartungen des Zielpublikums, die stark mit ihren Werten, Normen, Konventionen etc. zu-
sammenhangen, in die Zielsprache und die damit verbundene Kulturen bertragen mussen.
Warum hier nicht von Ausgangs- bzw. Zielkultur im Singular die Rede ist, l&sst sich auf
Vermeers dreifachen Schichtung von Kultur in Para-, Dia- und Idiokultur zurtickfuhren (vgl.
1990: 59 ff.). Seiner Auffassung nach handelt es sich bei einer Parakultur um eine Gesamtge-
sellschaft. Was genau diese Gesamtgesellschaft sein soll, bleibt ungekléart, kann aber so ver-
standen werden, dass beispielsweise die asiatische oder amerikanische Gesellschaft jeweils
eine Parakultur darstellen. Parakulturen kénnen wiederum in Diakulturen gegliedert werden
und entsprechen bestimmten sozialen Gruppen (z. B. die der Jugendlichen), Klassen (z. B. Ar-
beiterklasse) oder Berufs- und Interessensgruppen (z. B. Ubersetzerinnen, Gamerinnen) (vgl.
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Prun¢ 2002: 176-177). Die kleinste kulturelle Einheit stellt die Idiokultur dar, die nach Ver-
meer (vgl. 1990: 59) bloR das Individuum definiert. Prun¢ (2002) hingegen sieht sie als Kultur
von Kleinstgruppen (z. B. Familie, Freunde). Ob nun nach Vermeers oder Pruncs Auffassung
von Idiokultur gegangen wird, ist aus translationswissenschaftlicher Perspektive irrelevant, da
beide Uber den mdglichen Rahmen translatorischer Bemuhungen hinausgehen.

Kulturen sind aber nicht als statische, immer gleichbleibende Einheiten zu sehen. Vor al-
lem durch die Globalisierung und das Internet sind Menschen international vernetzt, und es
herrscht reger Austausch zwischen den Kulturen. Sie sind immer wieder neuen Einfliissen aus-
gesetzt, weshalb sie sich mit der Zeit in einem dynamischen Prozess verandern kénnen (vgl.
Katan 2020: 136). Diesen Entwicklungen stets zu folgen ist eine Herausforderung fiir Transla-
torlnnen, die jedoch notwendig ist, da die Para- und Diakulturen der Ausgangs- und Zielspra-
che beim Ubersetzungsprozess stets zu beriicksichtigen sind, um zielgruppengerecht tiberset-
zen zu konnen.

Das gleiche gilt auch fur Videospielubersetzerinnen. Videospiele werden in erster Linie
zur Unterhaltung geschaffen, weshalb das Hauptaugenmerk darauf liegt, spannende und pa-
ckende Geschichten zu schreiben. Ob gewisse Inhalte nun in dieser oder jener Kultur akzepta-
bel sind oder nicht, spielt in diesem Schritt der Entwicklung keine vorrangige Rolle, auch da
realistisch gesehen Autorinnen nicht tiber alle Kulturen, fir die ein Videospiel erhaltlich sein
wird, Bescheid wissen kann. Und auch wenn versucht werden wirde, ein Spiel so ,,kulturneut-
ral* wie moglich zu gestalten, wiirden die Autorlnnen unbewusst Elemente ihrer Kulturen ein-
bauen, sodass ihre Wertvorstellungen und Uberzeugungen ,,durchscheinen* wirden (vgl.
Méndez Gonzalez 2016: 742).

Daher spielen TranslatorInnen als ,,kulturelle MediatorInnen® eine wichtige Rolle, um kul-
turspezifische Elemente, die das Zielpublikum als verwirrend, verfremdend oder im schlimms-
ten Fall sogar anstoRig und beleidigend empfinden wirde, ausfindig zu machen und je nach
gewiinschtem Effekt adaquat in die Zielsprache zu Gbertragen. Dabei werden nicht nur verbale,
sondern auch non-verbale Elemente berticksichtigt. Negative Reaktionen auf gewisse Video-
spielinhalte sind auf die Moralvorstellungen und Erwartungen der Spielerinnen zurlickzufiih-
ren, die von ihrem ethnischen und politischen Hintergrund, ihren kulturellen Werten und Tra-
ditionen, ihrer Religion und Landesgeschichte u. v. m. abhéngig sind (vgl. Mangiron 2016:
195-196). All diese Faktoren beeinflussen ihre Einstellung gegentiiber heikler und in manchen
Kulturen tabuisierter Themen wie Gewalt, Sex, Nacktheit, Alkohol, Drogen, Gliicksspiel,
Schimpfworter und jegliche Art von Diskriminierung, aber auch gegenuber historisch und ge-
opolitisch sensible Themen. Hier kommen Institutionen wie PEGI und USK ins Spiel, die es
sich zur Aufgabe gemacht haben, Videospielinhalte zu bewerten und die Altersstufen zu be-
stimmen, ab denen ein Spiel bedenkenlos konsumiert werden kann (vgl. Kim 2019: 20-21).

14 Mehr dazu in Punkt 2.2.1.2..
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Kulturspezifische Elemente in einem Videospiel missen aber nicht zwangslaufig als ver-
fremdend oder obszon empfunden werden. Die Handlung mancher Spiele ist in die reale Welt
eingebettet, wobei die Umgebung und das Setting entscheidend fur die ganze Geschichte ist,
wie beispielsweise in Sekiro: Shadows Die Twice (2019). Hier ist die fiktive Welt an die
Sengoku-Zeit der japanischen Geschichte angelehnt, und Gamerinnen nehmen die Rolle eines
Shinobi ein. In diesem Fall misste das Spiel wohl komplett neu geschrieben werden (z. B.
Ritter statt Shinobi fir ein deutschsprachiges Publikum), um die kulturelle Markierung an ein
beispielsweise deutsches Zielpublikum anzupassen. Das lage aber auch gar nicht im Interesse
der Spielerinnen, da sie sich bewusst flr Spiele dieser Art entscheiden und eine kulturelle An-
dersartigkeit auch erwarten, wenn nicht sogar winschen. Auch bei J-RPGs (japanische Role
Playing Games) heiflen viele Spielerlnnen einen gewissen ,,japanischen Flavor* willkommen
(vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 330).

Bei vielen Videospiellokalisierungen wird eine komplette Anpassung an die Zielkultur be-
vorzugt, damit dem Spielerlebnis nichts im Weg steht. In manchen Féllen wiirde aber genau
das dem Spielerlebnis hinderlich sein, da das lokalisierte Videospiel so nicht den Erwartungen
des Zielpublikums entsprache, weshalb hier das Beibehalten ausgangskultureller Elemente rat-
sam ware. Oft kann aber auch gar nicht in streng voneinander getrennten, bindren Kategorien
gedacht werden, das heilt, dass entweder eine einbiirgernde oder verfremdende Ubersetzung
(Schleiermacher 1813) das Ziel sein soll (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 331).

Beispielsweise kann zwar auf der Makroebene eine einbiirgernde Ubersetzungsstrategie
angestrebt werden und dennoch bei vereinzelten Stellen im Videospiel eine verfremdende
Ubersetzungslosung gewihlt werden. Eine angemessene Herangehensweise zu wahlen ist kein
Leichtes fur Translatorinnen, da viele verschiedene Faktoren wie das Spielgenre, die Erwar-
tungen des Zielpublikums und die Ausgangs- sowie Zielkulturen (im Sinne von Para- und Di-
akulturen) Einfluss auf diese Entscheidung haben und sich auch gegenseitig beeinflussen. Vi-
deospieliibersetzerinnen miissen sich diesem Umstand bewusst sein, um zielfithrende Uberset-
zungsentscheidungen und -strategien wahlen zu kénnen.

2.2.1.1. Die Kultur der Gamerinnen

Bei jeglichen Translationsprozessen sind also die Para- und Diakulturen der Ausgangs- und
Zielsprache stets zu beachten. Eine bestimmte Diakultur, die bei der Ubersetzung von Video-
spielen relevant ist, ist die Gaming-Kultur. Schon einige Wissenschaftlerinnen haben sich mit
diesem Phanomen beschéftigt (z. B. Gee 2003, Cassell/Jenkins 2000, Halter 2006), und Worter
wie games culture, gaming culture, gamer culture oder video game culture werden synonym
von Spielewissenschaftlerinnen, Journalistinnen und Kritikerlnnen verwendet (vgl. Shaw
2010: 407, Mangiron/O’Hagan 2013: 204). Dennoch scheint es noch keine genaue Definition
des Begriffs zu geben, was Shaw (2010: 404) so erklart: ,,writers usually treat the actual defi-
nition of the term as common sense*.
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Was aber festgestellt werden kann, ist die gangige Definition der Gaming-Kultur Gber die
Charakterisierung ihrer Anhéngerinnen. Diese werden wiederum danach kategorisiert, wer
(Alter, Geschlecht etc.) was (Spielgenre- und -typ) wie (casual gamer oder hardcore gamer)
spielt (vgl. Mangiron/O’Hagan: 2013: 204). So sehen Mangiron/O’Hagan einen Unterschied
zwischen der japanischen und amerikanischen/westlichen Gaming-Kultur, was Praferenzen
von Spielgenres und Figurencharakterisierung (optisch als auch inhaltlich) sowie Toleranz-
grenzen gegenlber Gewalt und Sex betrifft. Diese Gegensétze kénnen aber genauso auf die
japanische und amerikanische/westliche Kultur im Allgemeinen zuriickgefiihrt werden und be-
grenzen sich nicht auf den Kontext von Videospielen (vgl. 2013: 205-208).

In dieser Arbeit wird von einer moglichst breit gefassten Auffassung des Begriffs Gaming-
Kultur ausgegangen. Auch hier soll er durch seine Mitglieder beschrieben werden, aber nicht
durch Nationalitat, Sprache oder Ethnizitat abgesteckt werden. Anhangerinnen dieser Kultur
zeichnen sich dadurch aus, dass sie {iber die ,,Videospielwelt™ Bescheid wissen. Dieses Wissen
bezieht sich auf Videospielgenres, in der Community bekannte Videospiele, Trends, technische
Neuerungen etc. Aullerdem kennen sie die geldufigen Ausdriicke der ,,Videospielsprache*
(Kim 2019: 107ff.) ihres Landes. Dieses Wissen haben Gamerlnnen dadurch erlangt, indem sie
oft genug Videospiele (meist verschiedener Genres) gespielt haben oder eventuell auch durch
sozialen Austausch (online oder live) mit anderen Gamerinnen und/oder durch Verfolgen ein-
schlagiger Fachzeitschriften, Blogs, Vlogs u. & Diese Begriffsbestimmung bietet zwar keine
klare Abgrenzung, da offen bleibt, wie tiefgriindig das Wissen ber die Videospielwelt einer
Person zu sein hat, um zur Gaming-Kultur zu gehéren, soll aber zumindest einen Anhaltspunkt
bieten.

Das potenzielle Zielpublikum eines Videospiels muss nicht ausschlieBlich aus Mitgliedern
dieser Subkultur bestehen. Doch genauso wie Referenzen zu verschiedenen Para- oder Diakul-
turen in einem Videospiel vorkommen kénnen, verhalt es sich mit Referenzen zur Videospiel-
welt nicht anders®®. Hier kann beispielsweise eine Szene aus Assassin’s Creed II (2009) ge-
nannt werden, in der sich der Onkel des Protagonisten mit den Worten ,,It’s me, Mario!* mit
italienischem Akzent und einer melodischen Intonation vorstellt. Dieser Satz ist ein Zitat der
weltweit bekannten Videospielfigur Mario, die sich ebenfalls auf diese Art und Weise vorstellt
und unter Gamerlnnen den gleichen Wiedererkennungswert tragt wie James Bonds beriihmte
Aussage ,,geschiittelt, nicht gertihrt®.

2.2.1.2. Tabuthemen und Bewertungsinstitutionen von Videospielen

Wie in Punkt 2.2.1. bereits angeschnitten wurde, spielen Kulturen und die damit verbundenen
Moral- und Wertvorstellungen eine grof3e Rolle bei der Rezeption sensibler und teilweise tabu-
isierter Themen wie Gewalt, Sex, Nacktheit, Alkohol, Drogen, Glicksspiel, Schimpfwdrter

15 Ebenfalls sind Anspielungen auf Filme, Blcher und Comics in einigen Videospielen zu finden (vgl. Mangiron
2006: 316).
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und jegliche Art von Diskriminierung, aber auch bei historisch und geopolitisch sensible The-
men. Hier kommen die verschiedenen Institutionen ins Spiel, die es sich zur Aufgabe gemacht
haben, Videospielinhalten zu bewerten und die Altersstufen zu bestimmen, ab denen ein Spiel
bedenkenlos konsumiert werden kann. Dabei wird das Spiel als Gesamtes, als das ,,multimodal
whole* (Jewitt et al. 2016: 2) bewertet, weshalb translatorische Uberlegungen und Entschei-
dungen hinsichtlich Tabuthemen nicht nur die Sprache, sondern alle vorkommenden Modi be-
treffen mussen.

In den USA werden Videospiele von Entertainment Software Rating Board (ESRB), in
Europa von der Organisation Pan-European Game Information (PEGI) und in Deutschland
von der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK) bewertet.® An der Bewertung sind ver-
schiedenste Expertinnen (z. B. in den Bereichen Medienwirkungsforschung, Entwicklungspsy-
chologie, Jugendschutz) beteiligt, wobei das gleiche Spiel unterschiedliche Bewertungen und
Altersfreigaben je nach Land und Kultur erhalten kann (vgl. Kim 2019: 20-21, Mangi-
ron/O’Hagan 2013: 222). Damit die Beurteilungen der Institutionen sofort fiir SpielerInnen,
aber auch fur Eltern, ersichtlich sind, werden Spieleverpackungen vorne und hinten sowie die
CD mit bestimmten Kennzeichnungen zur Altersfreigabe versehen. PEGI bietet zuséatzlich
auch noch Piktogramme an, die dartiber informieren, ob sich Elemente zu den bereits erwahn-
ten sensiblen Themen in den Videospielen befinden (vgl. Bernal-Merino 2015: 183) (s. Abb.
3).

AhR LY DY

ANGST  DISKRIMINIERUNG  DROGEN GEWALT — GLiICKSSPIEL NACKTHEIT  SCHIMPFWORTER
Abb. 3: PEGI-Inhaltsbeurteilung (URL: PEGI)

Anders als bei Blchern oder Filmen, bei denen das Publikum als Leserinnen bzw. Zuschaue-
rinnen keinen Einfluss auf die Geschichte haben, missen Spielerinnen aktiv Entscheidungen
treffen, die die Handlung und Charakterisierung der Figuren entscheidend verandern kénnen.
Diese Interaktivitat fihrt zu der Ansicht, dass negative Effekte wie beispielsweise die Desen-
sibilisierung gegeniiber Gewalt und Drogen oder die Propagierung unmoralischen oder diskri-
minierenden Verhaltens viel eher bei Videospielen als bei anderen Medien gegeben sind. Die
Beurteilung lauft bei Videospielen demnach strenger als bei anderen Medien ab (vgl. Bernal-
Merino 2015: 182, Mangiron/O’Hagan 2013: 228).

Das Bewertungsergebnis der Institutionen kann einen maRgeblichen Einfluss auf die Ver-
offentlichung und Distribution in den jeweiligen Ziellandern und dadurch auch auf den erziel-
ten Gewinn der Entwicklerstudios haben, denn je niedriger die Altersstufenklassifikation fir
ein Videospiel angesetzt wird, desto groRer ist das potenzielle Zielpublikum und daher auch

16 Da laut 6sterreichischer Bundesverfassung (Art. 15 B-VG) die neun Bundeslander selbst fiir den Jugendschutz
zustandig sind, gilt beispielsweise in Wien die PEGI-Kennzeichnung, in Salzburg aber die der USK (vgl. URL:
Jugendschutz Osterreich).
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der maogliche Gewinn (vgl. Kim 2019: 22-23). Es besteht auch die Moglichkeit, dass die Klas-
sifizierung eines Videospiels verweigert wird, wenn es die Toleranzgrenze der jeweiligen Kul-
turen bezuglich sensibler Inhalte tiberschreitet, und somit der Verkauf und Vertrieb des Spiels
illegal werden?’. Ein Spieleunternehmen hat jedoch die Mdglichkeit, die betroffene Stelle zu
bearbeiten oder zu entfernen, um das Spiel dann nochmals der jeweiligen Institution zur Beur-
teilung vorzulegen. Ob es diesen Versuch unternehmen wird, ist eine Kosten-Nutzen-Frage.
Entwickler und Herausgeber bemiihen sich, solch einem Szenario vorzubeugen, weshalb sie
sich meist eher selbstzensurieren, als dass dies von aullen passiert. Das passiert nicht nur durch
die Rechtsabteilung und Marketingabteilung der Unternehmen, sondern auch durch Translato-
rlnnen (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 224-226).

Neben den rechtlichen Folgen konnen Tabuthemen in Videospielen auch zur Ruf- und
Imageschadigung fuhren, was einen negativen Einfluss auf zukinftige Verkaufszahlen des je-
weiligen Spieleunternehmens haben kann (vgl. Edwards 2011: 20). Oft geht die Kritik aber
nicht von Gamerlnnen, sondern von ,,the unintended audience* (2011: 22) aus, das selbst keine
Videospiele spielt und ein schlechtes Bild von Videospielen hat. Die mdglichen negativen Aus-
wirkungen auf den Erfolg eines Videospiels in einer bestimmten Zielkultur bedeuten fur Trans-
latorInnen, ein wachsames Auge fiir problematische Stellen und Elemente zu haben, unabhan-
gig davon, welchen Modus dies betrifft.

2.2.2. Kulturelle Schltsselbegriffe
Kulturelle Schlusselbegriffe kénnen zum Wertekanon und Sozialverhalten einer ganzen Ge-
sellschaft oder auch nur einer bestimmten sozialen Gruppe oder Schicht der Gesellschaft ge-
horen. Daher beeinflussen kulturelle Schlusselbegriffe sowohl sprachliches als auch auler-
sprachliches Verhalten, weshalb ,mit [ihnen] zusammen ein vollstdndiges kulturelles System
an Rezipienten (sic!) einer anderen Kultur vermittelt werden [miissen]* (Schultze 2008: 927).
TranslatorInnen kénnen beim Versuch, diese Begriffe einem Zielpublikum einer anderen
Kultur vollends verstandlich zu machen, an ihre Grenzen kommen. In der Regel mussen kul-
turelle Schlisselbegriffe mit anderen Schlagwdrtern oder ganzen Satzen umschrieben werden,
umfassen aber dennoch nicht das ganze denotative Spektrum, das sie in der Ausgangskultur
besitzen (vgl. Schultze 2008: 928). AuRerdem ware bei der Videospiellokalisierung eine mi-
hevolle Umschreibung in vielen Ubersetzungsfallen unpassend, wie beispielsweise bei einer
hitzigen Diskussion zweier Figuren. Hierzu kommt, dass Translatorinnen nur einen begrenzten
Platz fur ihre Ubersetzung haben, da die Untertitel nicht zu lang werden sollten bzw. der ge-
sprochene Text mit den Lippenbewegungen synchron sein muss. Ubersetzerlnnen konnen da-
her je nach Translationssituation einen Schlisselbegriff auslassen, tibersetzen, direkt tiberneh-
men, substituieren oder umschreiben bzw. eine Erklarung hinzufiigen (vgl. 2008: 929).

17 1m schlimmsten — aber seltenen — Fall kann es sogar zu einer Anklage des verantwortlichen Unternehmens und
zu drohenden Geld- oder Geféngnisstrafen kommen (vgl. Edwards 2011: 22-23).
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Ein mittlerweile international bekanntes Beispiel eines solchen kulturellen Schlissel-
wortes ist der danische Terminus hygge, ,,[...] which translates roughly to “cosiness,” but
means so much more than that (URL: Visit Denmark) und welches verwendet wird, ,,[...]
when acknowledging a feeling or moment, whether alone or with friends, at home or out, or-
dinary or extraordinary as cosy, charming or special.© (URL: Hygge House). Die Ubersetzung
dieses kulturgebundenen Begriffs kann Translatorinnen hinsichtlich der Funktion des Wortes
im Zieltext und im Zusammenhang mit den anderen vorkommenden Modi vor eine Herausfor-
derung stellen.

2.2.3. Stil und Register

Die Begriffe Stil, Register und Genre'® werden in verschiedenen linguistischen Disziplinen
verwendet, um Texte zu kategorisieren, wobei sie oft fur Verwirrung sorgen. Denn bislang
herrscht ,,no general consensus concerning the use of the term register and related terms such
as genre and style® (Biber/Conrad 2019: 21). Sowohl Stil als auch Register beziehen sich auf
die sprachliche Ebene, weshalb sie sich unter anderem auf der lexikalischen, syntaktischen,
morphologischen und phonologischen Ebene auf3ern kénnen.

Als Beispiele hierfiir zahlen registerspezifische Ausdriicke, erwartbare Formulierungen
fur situationsspezifische Sprechhandlungen (z. B. Anrede- und GrufRformel, Bitten), satzuiber-
greifende Textph&dnomene (z. B. Rekurrenz, Referenzvariation) und rhetorische Stilmittel
(z. B. Alliteration, Ellipse) (vgl. Schwalm 2008: 476). Im Folgenden soll auf den Unterschied
zwischen Stil und Register eingegangen werden.

Wales (2011: 397) zufolge kann Stil als ,,the perceived distinctive manner of expression®
definiert werden, und Register ist laut Crystal (1991: 295) ,,a variety of language defined ac-
cording to its use in social situations, e. g. a register of scientific, religious, formal English*.
Ein klarer Unterschied zwischen den beiden Termini ist bei diesen Begriffsbestimmungen nicht
klar festzustellen, da in diesem Sinne Register auch als ,,distinct manner of expression* gesehen
werden kann. Register und Stil sind jedoch keine komplett unterschiedlichen Konzepte, da sie
als zwei verschiedene Perspektiven interpretiert werden kdnnen, die beide das gleiche Objekt
beschreiben. Biber/Conrad (2019: 2, 6) &ullern sich folgendermalen dazu:

The style perspective is similar to the register perspective in its linguistic focus, analyzing the
use of linguistic features that are common in texts. But the key difference from the register per-
spective is that the use of these linguistic features is not functionally motivated; rather, style
features reflect aesthetic preferences, associated with particular authors or historical periods. [...]

Linguistic features tend to occur frequently in a register because they are particularly well suited
to the purposes and situational context of the register.

Bei Stil steht also die Asthetik und bei Register die situationsbezogene Funktion im Vorder-
grund. Eine klare Linie zwischen Stil und Register zieht das nicht, was jedoch auch nicht zwin-
gend notwendig ist fur diese Masterarbeit. Wichtig ist aber die dadurch gewonnene Erkenntnis

18 Auf den Begriff Genre wird in Kapitel 2.3.3.2. genauer eingegangen.
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fiir die Praxis von Videospielubersetzerinnen: Im Fall einer ,,distinctive manner of expression*
muss Uberlegt werden, ob dies einen rein dsthetischen Zweck oder eine kommunikative, situa-
tionsbezogene Funktion oder beides erfullen soll, um dementsprechend zu tbersetzen.

TranslatorInnen sollten sich ebenfalls bewusst sein, dass Stil und Register kulturabhangig
sind. Das kann problematisch sein, wenn Stil- bzw. Registerelemente der Ausgangskultur den
Diskurs- und Textkonventionen der Zielkultur widersprechen. Eine weitere Ubersetzungs-
schwierigkeit stellen auch rhetorische Stilmittel (z. B. Metaphern, Alliterationen, Anaphern,
Ellipse, Oxymoron etc.) dar, wobei jedes dieser ganz eigene, spezielle Ubersetzungsprobleme
aufweist (vgl. Schwalm 2008: 480).

Besonders bei Videospielen, die sehr ,storylastig® sind, spielen Stil und Register eine
groRe Rolle. Sie gewinnen durch Stil an Asthetik und durch passende Register an Authentizitat
bzw. Wirklichkeitsnahe, was Spiele fir Gamerlnnen attraktiver gestaltet. Autorinnen kénnen
dem Ausgangstext und Translatorinnen dem Zieltext eine bestimmte Atmosphére verleihen
und beispielsweise einem Spiel, das im Mittelalter angesetzt ist, durch einen historischen Stil
passend zu dieser Zeit den richtigen Ton verleihen.

Hinzu kommt, dass Videospielubersetzerinnen nicht nur die Texte der Handlung und Di-
aloge, sondern beispielsweise genauso die Nutzerbedingungen oder die Benutzeroberflache zu
Ubersetzen haben. Zwei Spielfiguren, die in einem engen befreundeten Verhaltnis stehen, wer-
den in einem informellen Register und eventuell auch unter Verwendung eines Dia- oder So-
ziolekts miteinander kommunizieren. Nutzerbedingungen hingegen kénnen durch ihren Recht-
scharakter als Fachtexte kategorisiert werden, bei denen ein formelleres Register zum Einsatz
kommt (vgl. Sanz Lopez 2013: 49-51). Videospiellbersetzerinnen missen demnach auf das
VVorkommen verschiedener Stile und Register vorbereitet sein.

2.2.4. Dia- und Soziolekte

Dia- und Soziolekte z&hlen als Sprachvarietaten bzw. -varianten, die sich nach Anwendungs-
bereich, BenutzerIinnengruppen, stilistischen Wirkungen und Sprachschicht unterscheiden las-
sen kdnnen. Dialekte sind diatopisch, ergo territorial bzw. regional bedingt, wobei Soziolekte
als diastratisch gelten und sozial markiert sind. Beide machen sich durch phonetisch-phonolo-
gische, morphologische, syntaktische und lexikalisch-semantische Besonderheiten bemerkbar.
Neben der geographischen bzw. sozialen Konnotierung konnen Dia- und Soziolekte einer
Sprachschicht (z. B. gehoben, umgangssprachlich, vulgar) zugeschrieben und fir stilistische
Zwecke (z. B. Komik) eingesetzt werden.

Der Gebrauch von Sprachvarietaten in literarischen Texten (aber auch in Videospielen)
kann demnach der Erfullung verschiedener Funktionen dienen: Markierung von Mindlichkeit,
individualisierende Figurencharakterisierung, geographische oder soziale Zuordnung der
Handlung und Figuren, Steigerung der Authentizitat fiktiver Ereignisse und Vermittlung von
Wirklichkeitsnéhe.
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Varietatensysteme verschiedener Sprachen sind nicht deckungsgleich, da Dia- und Sozio-
lekte verschiedene geographische und kulturelle Assoziationen aufweisen. Diese Asymmetrie
stellt ein Problem fiir Ubersetzerinnen dar, wobei Dialekte durch ihre raumliche Gebundenheit
schwieriger zu Ubersetzen sind als Soziolekte, deren Effekt und Funktion sich eher in der Ziel-
sprache reproduzieren lassen (vgl. Czennia 2008: 505-506, 509, Greiner 2008: 903).

Dia- und Soziolekte zu Ubersetzen wird umso schwieriger, wenn dadurch ein humoristi-
scher Effekt erzielt werden soll, da das Ubersetzen von Humor ebenfalls kein Leichtes dar-
stellt®®. In der Videospieliibersetzung werden teilweise auch Dia- und Soziolekte eingebaut, wo
im Ausgangstext keine vorhanden sind, um das lokalisierte Videospiel dem Zielpublikum
durch diesen ,,local touch* ndherzubringen oder ihm einen ,,comic flavour* zu verleihen (vgl.
Mangiron 2010: 93, 2016: 197). Das ist eine kreative Herangehensweise und kann sich positiv
auf das lokalisierte Videospiel auswirken. Genauso kdnnen solche Versuche auch nach hinten
losgehen und beim Zielpublikum nicht gut ankommen. Ubersetzerlnnen miissen sich also gut
uberlegen, ob das eine passende Strategie ist und hierbei die Zielkultur berticksichtigen.

2.2.5. Eigennamen

Manche Eigennamen beziehen sich ,,[...] auf auBersprachliches Wissen [und] die damit be-
zeichneten Referenzobjekte: das kann insbesondere historisches, politisches oder kulturelles
Wissen sein und sich auf Personen, Orte, Daten aber auch Institutionen beziehen* (Thurmair
2002: 88). Solche Eigennamen konnen innerhalb einer ,,ganzen* Kultur oder auch nur in einer
bestimmten Subkultur bekannt sein. Sie kénnen die Basis fir neue Wortschépfungen bilden
(z. B. Kneippkur, pasteurisieren, kafkaesk) und auch bei VVergleichen oder Metaphern zum Ein-
satz kommen (z. B. ,,Unsere Abenteuer gleichen denen von Tim und Struppi.) Wenn nicht
erkannt wird, dass auf einen Eigennamen Bezug genommen wird und/oder das Wissen um
diesen fehlt, kommt es zu groRRen Interpretationsproblemen (vgl. 2002: 89-90).

Eine weitere Herausforderung ergibt sich fur Translatorinnen auch dadurch, dass be-
stimmte Eigennamen mit teilweise stereotypen und kulturabhangigen Konnotationen verbun-
den sind, wobei sich die meisten auf Personennamen beziehen. Beispielsweise wird der Vor-
name Otto als ,,alt” und Kevin als ,,jung* empfunden — sie haben also altersbezogene Konno-
tationen. Namen konnen auch eine soziologische Konnotation besitzen und auf eine bestimmte
soziale Gruppe oder Schicht hindeuten. Josef und Resi kdnnen als bauerlich wahrgenommen
werden, wéhrend die Vornamen Chantal und Jacqueline im deutschsprachigen Raum mit der
Arbeiterklasse in Verbindung gebracht werden kénnen. Eigennamen kénnen auch geographi-
sche (Giuseppe — italienisch) und/oder religiose (Muhammed — muslimisch) Konnotationen
besitzen (vgl. Thurmair 2002: 94-97).

19 Mehr dazu in Kapitel 2.2.10.
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Wie bereits erwahnt ist der erste Schritt zur adaquaten Ubersetzung eines Eigennamens,
dass dieser als solcher Uberhaupt wahrgenommen und identifiziert wird. Dabei kann die Typo-
logie literarischer Eigennamen nach Debus (2004: 4ff.) hilfreich sein:

e Verkdrperte Namen sind Namen, die sich auf reale oder fiktionale Personen mit dem-

selben Namen beziehen (z. B. Macbeth, Napoleon).

o Klassifizierende Namen weisen die vorhin beschriebenen Konnotationen auf.

o Klangsymbolische Namen sind onomatopoetisch motiviert (z. B. Madame Hoppelpop-

pel, Rauber Hotzenplotz).

e Redende Namen l6sen Assoziationen mit Wortern aus dem allgemeinen Wortschatz

aus (z. B. Herr Raffzahn, Hauptmann Schneidig).

Ist ein Eigenname zu Ubersetzen, muss untersucht werden, worauf er sich bezieht und wie diese
Referenz aufgebaut ist. Dann stellt sich die Frage, ob er auch in der Zielsprache funktionieren
wirde, d. h. ob die Referenz wahrgenommen werden wiirde und die intendierte Wirkung beim
Ausgangspublikum hétte. Basiert der Bezug auf ausgangskulturellem Wissen, muss uberlegt
werden, ob dieses Wissen auch beim Zielpublikum vorausgesetzt werden kann. Ist das nicht
der Fall, kdnnen Translatorinnen nach einer zielsprachigen Losung suchen, die das Wort seine
Funktion im Zieltext erfullen lassen, was kein Leichtes ist (vgl. Sanz Lépez 2013: 69-70).
Auch in Videospielen begegnen Ubersetzerinnen Eigennamen und kénnen dieser Herausfor-
derung gegentberstehen.

2.2.6. Interjektionen

Interjektionen markieren meist gesprochene Sprache und kommen daher oft in solchen Texts-
orten oder Genres vor, in denen mindliche Rede reproduziert wird (z. B. Dialoge, Monologe)
(vgl. Sanz Ldpez 2013: 73). Es kann zwischen primaren und sekundéren Interjektionen unter-
schieden werden, wobei zu den priméren beispielsweise onomatopoetische Ausdriicke zéhlen,
die Gerausche unbelebter Dinge imitieren sollen (z. B. peng, platsch). Weitere primére Inter-
jektionen onomatopoetischer Natur sind Lock- und Scheuchrufe fur Tiere (z. B. puttputt,
miezmiez), Imitationen von Tierlauten (z. B. miau, mah) und von Menschen erzeugte Gerau-
sche als physiologische Reaktion auf einen Reiz (z. B. hatschi, hahaha, aua). Sie kénnen auch
emotionale Reaktionen oder personliches Empfinden (z.B. pfui! fur Ekel oder hd? fur Verwir-
rung) und einen Gemiitszustand wie Zdgern oder Nachdenken (z. B. hm, ahm, tja) ausdrticken.
Sekundére Interjektionen umfassen jene GefiihlsduRerungen, die aus Substantiven oder festen
Redewendungen bestehen (z. B. Oh Mann!, Herrgott nochmal!).

Ein wesentlicher und aus translationswissenschaftlicher Sicht relevanter Unterschied zwi-
schen diesen beiden Interjektionsarten ist jener, dass primére Interjektionen aufgrund ihres Ur-
sprungs als ,,natiirliche” Gerdusche meist langlebig, sekundire hingegen viel vergédnglicher
sind und starker dem Wandel der Zeit unterliegen. Daher wirken manche Ausdriicke veraltet
(z. B. Fur wahr!) oder altmodisch (z. B. potz blitz, herrjemine). Es gibt auch regional geféarbte
Interjektionen (z. B. oida, marandjosef) oder Ausdriicke, die aus einer Fremdsprache (meist
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Englisch) tbernommen wurden (cool, fuck) (vgl. Schultze/Tabakowska 2008: 555-556, Sanz
Lépez 2013: 74). Diese Besonderheiten, die die verschiedenen Interjektionen unterscheiden,
zu kennen ist essenziell fir die Arbeit von Ubersetzerlnnen, jedoch kein Leichtes, da
[e]ven within a single speech community, demarcation lines that separate some interjections from
others make a complex network of crisscrossing divisions. Some are just individual creations,

ad-hoc coinings used in a creative speaker’s idiolect. Others are [...] fully sanctioned conven-
tional expressions available to all speakers of a language. (Schultze/Tabakowska 2008: 556)

Bei Interjektionen, die mit menschlichen AuRerungen und Gefiihlen verbunden sind, ist vor
allem wichtig, ihre Funktion in der Ausgangssprache festzustellen, damit sie demnach adéquat
in die Zielsprache tbersetzt werden kénnen. Diese kénnen nicht nur zu rein kommunikativen
und expressiven Zwecken eingesetzt werden, sondern auch der Charakterisierung von Figuren
dienen. So kann der gezielte Einsatz bestimmter Interjektionen den Figuren eines Videospiels
einen personlichen Stil verleihen oder die Zugehdrigkeit zu einer bestimmten Nationalitét, so-
zialen Gruppe oder Schicht vermitteln. Beispielhaft kann hier der Ausruf ,,Mon dieu!* genannt
werden, der abhangig von Kontext und beabsichtigter Charakterisierung eventuell nicht ins
Deutsche (bersetzt werden sollte, sondern ausgangssprachlich beibehalten werden sollte, um
den/die SprecherlIn als Franzose/Franzdsin zu markieren (vgl. 2013: 75).

2.2.7. Anrede und Titulatur
Ob mundlich oder schriftlich, der Gebrauch verschiedener Anredeformen kann im literarischen
Kontext zur Charakterisierung von Personen, zur Darstellung der Art und Hierarchie von den
zwischenmenschlichen Beziehungen der Figuren und zur geographischen, zeitlichen oder so-
zialen Markierung dienen (vgl. Kerzel/Schultze 2008: 936). Es kann unter anderem zwischen
Namen (z. B. Vorname, Spitzname), Verwandtschaftsbezeichnungen (z. B. Bruder, Tante), ge-
nerellen Appellativa (z. B. Herr, Miss), Titulaturen (z. B. Graf, Dr.), Berufsbezeichnungen
(z. B. Schaffner, Kellner), allgemeinen Bezeichnungswortern bzw. -formeln (z. B. verehrter
Herr Kollege, mein Freund) und Ausdriicken der Nahe, Zuneigung, Distanzierung, Herabset-
zung, Unterwerfung etc. ohne Funktionsmerkmal (z. B. Schatz, Baby) unterschieden werden.
Wann eine Anrede zum Einsatz kommt, ist von Kultur zu Kultur unterschiedlich und kann
in einem sozialen (z. B. Rolle, Rang) biologischen (z. B. Geschlecht, Alter), religiésen oder
ideologischen, edukatorischen und milieuspezifischen (z. B. stadtisch, landlich) Kontext ge-
schehen (vgl. 2008: 938-939). Anredeformen verschiedener Sprachen kdnnen sich darin un-
terscheiden, wie sie realisiert werden (z. B. im Nominativ oder VVokativ, mittels Suffixen).
Schwierig wird es fiir Translatorinnen beim Ubersetzen von Anreden, wenn sich die An-
redesysteme der Ausgangs- und Zielsprache stark differenzieren, was die Haufigkeit und den
Kontext des Gebrauchs von Anreden betrifft. Wenn eine bestimmte Anrede in der Zielkultur
nicht existiert oder ungewohnlich ist, wird sie meist ausgelassen, kann aber auch unuibersetzt
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beibehalten werden (vgl. 2008: 941). Diese Strategie kdnnte beispielsweise bei Sekiro: Sha-
dows Die Twice (2019) zum Einsatz kommen, da der Gebrauch von Anreden wie sensei im
Deutschen zur Atmosphare und dem Setting des Spiels passen wirde.

2.2.8. Fachbegriffe und Begriffe transmedialer Produkte

Je nach Genre und Setting eines Videospiels kdnnen Translatorinnen mit Fachbegriffen kon-
frontiert werden. Wie in Kapitel 1.4.2. zu den Schnittstellen zwischen der Videospiellokalisie-
rung und dem Fachiibersetzen bereits erwéhnt, missen sich Translatorinnen mit Fachbegriffen
verschiedenster Bereiche auseinandersetzen. Das kann beispielsweise Aeronautik wie im &u-
Rerst realitatsnahen Microsoft Flight Simulator (1986—-2020) oder Automechanik wie in Forza
(2005-2019) umfassen. Was alle Spiele aufweisen, sind Begriffe aus dem Technik- und Soft-
warebereich, denn nicht nur die Geschichte eines Videospiels wird bersetzt, sondern auch
Anleitungen, die Benutzeroberflache, die Einstellungen zu Grafik, Spielsteuerung, Klangef-
fekten, Spielmodi etc.. Auch Nutzerbedingungen, Gesundheitswarnungen, Sicherheitshin-
weise, Garantie- und Lizenzbedingungen, die einen Rechtscharakter aufweisen, sind zu tber-
setzen. Systemnachrichten, die technische Informationen und Fehlerbenachrichtigungen um-
fassen, stellen oft von den jeweiligen Plattformbetreibern vorgegebene Sprachformeln dar und
beinhalten plattformspezifische Terminologie (vgl. Sanz Lopez 2013: 49-52).

Wie in Kapitel 1.4.4.2 bereits angesprochen, kdnnen Videospiele transmediale Produkte
sein, d. h. sie basieren auf anderen Medien (meist Filme oder Biicher), von denen eventuell
bereits Ubersetzungen existieren und die einen gewissen Bekanntheitsgrad haben. Dementspre-
chend sind Videospieliibersetzerinnen (bis zu einem gewissen Grad) an die Ubersetzung(en)
der VVorlag(en) gebunden. Zitate, Schlusselbegriffe, Eigennamen, Neologismen etc., die auf die
transmediale VVorlage Bezug nehmen, sowie Fachbegriffe und plattformspezifische Ausdriicke
verlangen terminologische Prézision und Konsistenz. Recherche iber bestimmte Fachgebiete
oder transmediale Produkte und Glossare stellen in diesen Fallen eine wichtige Voraussetzung
fur Videospielubersetzerinnen dar.

2.2.9. Neologismen und Archaismen
Da die Sprache der Gaming-Kultur als Sprachvariante einer Interessensgruppe gesehen werden
kann, versteht sie sich als Soziolekt (vgl. Czennia 2008: 505) und &ufRert sich hauptsachlich auf
lexikalischer Ebene. Manche Termini wurden von Programmiererinnen oder Videospielent-
wicklern erfunden, um beispielsweise neue Erfindungen zu benennen, und andere entstanden
durch Angehdrige der Gaming-Kultur, die sich in der Community verbreitet und sich dann in
der Videospielindustrie etabliert haben (vgl. Kim 2019: 107).

Im deutschsprachigen Raum ist auffillig, dass sehr viele ,,Gaming-Worter™ Anglizismen
wie beispielsweise Controller, Exclusives, Gameplay, DLC (Downloadable Content), Next-
Gen-Spiele (Next-Generation-Spiele) sind. Eintrdge im Duden dieser Begriffe gibt es (noch)
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nicht, jedoch sind sie bei Kennerlnnen der Branche gang und géabe. Weiters gibt es einige Ter-
mini, die durch Flexion eingedeutscht wurden, wie beispielsweise buffen (mit englischer Aus-
sprache) vom Englischen to buff (vgl. URL: Buffed, URL.: Intel, URL: Shadow Tech). Diese
Entwicklung kénnte darauf zurtickzufiihren sein, dass ein Grof3teil von Videospielen aus den
USA kommt und Englisch als Lingua Franca meist in der internationalen Kommunikation in
der Videospielcommunity verwendet wird.

Die Neologismen dieses Soziolekts konnen Nomen, Verben, Adjektive und Abkirzungen
fiir Komposita (z. B. XP fur experience points) oder ganzer Phrasen (z. B. AFK fiir away from
keyboard) sein. Manche Begriffe sind teilweise selbsterklarend und benétigen kein bestimmtes
Hintergrundwissen, wie beispielsweise das Wort action game (vgl. URL: The Circular). Bei
anderen Termini ist die Bedeutung (mehr oder weniger offensichtlich) im Wortstamm zu fin-
den, wie zum Beispiel bei buffen, mit dem das Verstarken bestimmter Effekte auf die Spielfigur
gemeint ist und seinen Ursprung im englischen Wort buffalo findet, was als robustes und star-
kes Tier angesehen werden kann (vgl. Kim 2019: 107). Andere sind abstrakt und lassen sich
gar nicht herleiten, wie Mana, was die Zauberkraft von Spielfiguren beschreibt (vgl. URL:
Buffed).

Es gibt auch Termini, bei denen eine alternative Schreibweise existiert und bestimmte
Buchstaben durch Zahlen ersetzt werden, die ein dhnliches Schriftbild haben, wie bei nOOb
(statt noob). Neben Neologismen sind viele Worter bereits existierende Begriffe, denen aber
eine andere Bedeutung zugeschrieben wird, wie die Synonyme to grind, to farm oder to mine,
mit denen Folgendes gemeint ist: ,,[t]o perform mindlessly repetitive tasks in order to level up
or proceed in the game* (vgl. URL: The Circular, URL: Geeky Gaming Stuff).

Einige dieser Begriffe kommen nicht nur in der sozialen Interaktion der Gamerinnen vor,
sondern haben auch in Videospieltexten Einzug gefunden und sind daher auch fiir Videospiel-
ubersetzerInnen relevant. Aufgrund dieser Tatsache und mdglicher Referenzen oder Anspie-
lungen auf Elemente der Videospielwelt kénnen Translatorinnen beim Ubersetzen von Video-
spielen vor immensen Verstandnis- und daher auch Transferproblemen stehen, wenn sie Gber
kein Basiswissen Uber die Gaming-Kultur verfligen.

Auch in bestimmten literarischen oder filmischen Genres wie Fantasy und Science-Fiction
finden sich ,,words or utterances which are historically marked as [...] new* (Delabastita 2008:
883), da in fiktiven Welten oft neue, nicht in der realen Welt existierende Dinge eingefiihrt
werden. Manche Neologismen sind Eigennamen, die bereits in Kapitel 2.2.5. besprochen wur-
den und eine Herausforderung darstellen konnen. Andere Neologismen sind Worter tibernom-
men aus Fremdsprachen, Abkirzungen oder komplette Neuerfindungen. Begriffe kdnnen auch
miteinander ,,verschmolzen* werden, wie beispielsweise beim Terminus chunnel bestehend
aus channel und tunnel. Bereits bestehende Begriffe kénnen ebenso semantisch oder gramma-
tikalisch auf neue Art und Weise zusammengesetzt werden, wie das beispielsweise bei vielen
Gaming-Wortern der Fall ist (vgl. Delabastita 2008: 884). Von manchen Neologismen existie-
ren noch keine Ubersetzungen in andere Sprachen, was Translatorinnen zwar eine gewisse
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Freiheit gibt, aber keineswegs Einfachheit oder Unkompliziertheit impliziert. Denn viele dieser
neu erfundenen Worter sollen kreativ und einprdgsam wirken oder einen komischen Effekt
erzielen. Humor zu Ubersetzen birgt einige Herausforderungen, worauf im néchsten Kapitel
genauer eingegangen wird.

In Videospielen, deren Handlung in einem vergangenen Zeitalter ablauft, sind dementspre-
chend Archaismen zu finden, da sie einen ,,‘ancient’ state of [a] language® (2008: 883) etab-
lieren. Translatorinnen mussen sich also auch mit solchen Begriffen befassen, die kaum oder
gar nicht mehr gangig sind.

2.2.10.Humor und Wortspiele

Vor allem in Videospielen mit einer ausgefeilten Handlung ist Humor ein wichtiges Element,
,»[to] underpin and reinforce the engagement and involvement of players in the story and [...]
[to] contribute to the development of empathy with the characters of the title* (Fernandez Cos-
tales 2011: 2). Er soll zum Lachen bringen, doch ihn zu tbersetzen bringt Translatorinnen oft
zum Verzweifeln. Er wird von einigen als ,,paradigm case of untranslatability* (Vandaele 2010:
149) gesehen, was unter anderem mit linguistischen, kulturellen und subjektiven Faktoren zu-
sammenhé&ngt. Laut Duden beschreibt der Begriff Humor die ,,Féhigkeit und Bereitschaft, auf
bestimmte Dinge heiter und gelassen zu reagieren* (URL: Duden — Humor), und das Dictio-
nary by Merriam-Webster schldgt unter anderem folgende Erklarung vor: ,,that quality which
appeals to a sense of the ludicrous or absurdly incongruous: a funny or amusing quality (URL:
Merriam-Webster — Humor).?°

In der zuletzt genannten Definition wird ein Faktor fiirs ,,Funktionieren” von Humor gen-
annt, denn ,,our perception of incongruity or unexpected contradictions [...] makes us laugh,
usually at the point of illumination when our initial bewilderment is being resolved* (Kolb
2014: 303). AuBerdem soll Humor mit Gefuhlen wie Geringschatzung, Spott, Aggressionen,
Feindseligkeit und Uberlegenheit in Verbindung stehen, da Witze auf Kosten anderer gemacht
werden konnen (vgl. Vandaele 2010: 148).

Letzteres kann beim Ubersetzen zum Problem werden, da die Wert- und Moralvorstellun-
gen einer Kultur beeinflussen, wortiber oder Uber wen gelacht werden kann, ohne dabei eine
Grenze zu Uberschreiten. Das ist eine subjektive Frage, denn welche Art von Humor als witzig
empfunden wird, liegt im Auge des Betrachtenden. Das kann Ubersetzerlnnen in eine prekére
Lage bringen, wenn sie zwar erkennen kénnen, dass ein humoristischer Effekt im Ausgangstext
beabsichtigt wird, dieser aber bei ihnen nicht erzielt wird (vgl. 2002: 150). Hier stellt sich au-
tomatisch die Frage, ob sind sie dann Gberhaupt in der Lage sind, diese Stelle so zu (ibersetzen,
dass sie auf das Zielpublikum lustig wirkt. Und wenn eine in den Augen des/der UbersetzerIn
passende Ubersetzung gelungen ist, ist das auch keine Garantie dafiir, dass die Leserschaft des

20 Aber eine ,,scholarly definition of humour [poses a] challenge* (Vandaele 2002: 153), denn WissenschaflterIn-
nen der Humor Studies schlagen je nach Fokus unterschiedliche Definitionen vor. Fir Details siehe Vandaele
(2002).
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Zieltexts es auch so empfindet. Dieser Unsicherheitsfaktor ist aber immer beim Ubersetzen von
Humor gegeben.

Humor ist kulturspezifisch und kann auf kulturellem Wissen aufbauen wie beispielsweise
Anspielungen und Referenzen, die auf Personen, Dinge, geschichtliche Ereignisse etc. hinwei-
sen, die Angehdrigen einer bestimmten Kultur bekannt sind. Das stellt eine Herausforderung
firs Ubersetzen dar, wenn dieses Wissen nicht vom Zielpublikum erwartet werden kann.
Schwierig wird es auch bei Wortspielen, die auf Zwei- oder Mehrdeutigkeit bauen, da die de-
notativen und konnotativen Bedeutungen von Begriffen oder Phrasen verschiedener Sprachen
selten ident sind (vgl. Chiaro 2017: 414). Ironie ist ebenfalls eine spezielle Art von Humor, die
fiir Ubersetzerlnnen eine Herausforderung darstellen kann, da das Gesagte nicht mit dem Ge-
meinten Ubereinstimmt (vgl. Seile 2008: 875).

Je nach Situation und Gegebenheiten haben Translatorinnen mehrere Ubersetzungsstrate-
gien zur Auswahl. Liegen die sprachlichen und kulturellen Systeme des Ausgangs- und Ziel-
publikums nahe genug beieinander, ist eine Ubersetzung moglich, die dem ausgangssprachli-
chen Wortlaut sehr &hnlich ist. Ist das nicht der Fall, kann eventuell der gleiche humoristische
Effekt mit unterschiedlichen Mitteln erreicht werden oder er wird hier ausgelassen, aber an
einer anderen Stelle im Zieltext eingebaut, wo im Ausgangstext kein humoristisches Element
gegeben ist. Eine Erklarung oder ein Kommentar zu der problematischen Stelle ist ebenfalls
maoglich, kann aber den Witz zerstoren (vgl. Zabalbeascoa 2005: 193).

2.2.11.Kraftausdricke

Kindern wird gepredigt, sie sollen keine ,,bosen Worter* verwenden, und doch werden sie fri-
her oder spater, haufig oder weniger haufig, verwenden. Kraftausdriicke dienen als Ventil, um
Gefiithle wie Wut, Arger, Hass, Verwirrung, aber auch Freude verstarkt auszudriicken (vgl.
Fernandez Dobao 2006: 222). Sie sind meist Worter oder Phrasen, die sich auf in einer Gesell-
schaft tabuisierte oder stigmatisierte Themen beziehen, was in den westlichen Kulturen Sexu-
alitat, Religion, Korperfunktionen, Tod, ethnische Gruppen und Schmutz umfasst (vgl. An-
dersson/Trudgill 1990: 55). Deshalb wird der Gebrauch von Kraftausdriicken als unangebracht,
unmanierlich und anstéig empfunden, wobei dies auch situations- und milieubedingt ist. Den-
noch greifen Autorinnen teilweise auch auf VVulgarsprache und Kraftausdriicke zuriick, da den
Charakteren so eine gewisse Naturlichkeit und Authentizitat verliehen wird. Durch die Zuge-
horigkeit zu einer gewissen Sprachschicht kénnen Figuren auch einer bestimmten sozialen
Schicht zugeordnet werden, weshalb der Gebrauch von Kraftausdriicken der Charakterisierung
von Personen dient.

Durch den Bezug zu Tabuthemen spiegeln Kraftausdriicke die Werte einer Gesellschaft
wider und sind kulturabh&ngig. Daher kann die Bandbreite an Kraftausdriicken und die Hau-
figkeit ihrer Verwendung je nach Sprache und sogar Sprachvarietat deutlich variieren (vgl.
Fernandez Dobao 2006: 222-223). Kraftausdriicke sind expressiver und nicht referenzieller
Natur, weshalb sie nicht wortwortlich zu verstehen sind. Eine wortliche Ubersetzung kann zwar
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grammatikalisch korrekt sein und ,,richtig® wirken, sich aber fiir ein zielsprachiges Publikum
ungewohnlich und kinstlich anfiihlen, da es in der gegebenen Situation anders schimpfen
wirde (vgl. Fernandez Fernandez 2009: 212, Fernandez Dobao 2006: 224).

Der Umgang mit Kraftausdriicken beim Ubersetzen ist eine heikle Angelegenheit und be-
sonders herausfordernd, wenn sich Kraftausdriicke durch den ganzen Ausgangstext ziehen und
dadurch einen zentralen stilistischen Marker darstellen. Als Teil des Stils ist die Verwendung
von Kraftausdriicken eine bewusste Entscheidung des/der Autorln und soll einem Text eine
gewisse Note verleihen sowie einen bestimmten Effekt beim Zielpublikum auslésen. Genauso
sollte es auch beim Zieltext bzw. lokalisierten Videospiel sein (vgl. 2006: 223). TranslatorIn-
nen sollten also wissen, wie in der Ausgangs- und wie in der Zielkultur Kraftausdriicke ver-
wendet werden, um mit Stil schimpfen zu kénnen.

2.3. Ubersetzungsschwierigkeiten multimodaler und medienspezifischer

Natur
In Kapitel 1.3. wurde im Rahmen der Debatte Videospiellokalisierung oder Videospieliiberset-
zung auf den multimodalen Charakter von Videospieltexten eingegangen, der ein multimodales
Konzept von Translation als theoretischen Rahmen fir das Beleuchten der Videospieliiberset-
zung nahelegt. Die bereits beschriebenen Ubersetzungsschwierigkeiten auBersprachlicher so-
wie sprachlicher Natur sind daher nicht isoliert zu betrachten, sondern missen stets in Relation
mit allen Modi, die in Videospielen auftreten, betrachtet und behandelt werden.

Neben den , traditionellen* Modi gesprochene und geschriebene Sprache, bewegtes und
unbewegtes Bild, Musik und Gerdusche kommen bei Videospielen die Haptik und Interaktivi-
tat hinzu. Videospieltexte als ,,Botschaftstrager-im-Verbund* (Holz-Manttéri 1984: 76) weisen
auch ein medienspezifisches Layout und eine bestimmte Aufbereitung der Botschaftstrager
auf, was sich in Form von Textboxen, gesprochenen Dialogen, Untertiteln, Texten auf Verpa-
ckungen etc. auRert. Welche Auswirkungen das auf das Ubersetzen von Videospielen hat und
mit welchen Ubersetzungsschwierigkeiten Translatorlinnen dadurch konfrontiert sein konnen,
wird im Folgenden diskutiert.

2.3.1. Medienspezifisches Layout und Textgestaltung von Videospielen

Oft steht Translatorinnen fiir ihre Videospiellbersetzung nur ein begrenzter Platz zur Verfu-
gung, was sich durch die Beschaffenheit des Mediums Videospiel erklaren lasst. Texte im Spiel
befinden sich teilweise in Textboxen, Sprechblasen oder Untertiteln. Bei Textboxen und
Sprechblasen darf die maximale Zeichenzahl nicht iberschritten werden, da der Text sonst
entweder in andere Bildbereiche ragt oder gar abgeschnitten wird. Menupunkte, die in der Re-
gel nur aus ein oder maximal zwei Wortern bestehen, sind fiirs Ubersetzen besonders knifflig,
wenn die Zielsprache allgemein langere Worter als die Ausgangssprache aufweist (vgl. Sanz
Lopez 2013: 89).
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Beispielsweise bendtigen englische Texte oft nur 90% oder weniger des Platzes, den deut-
sche Texte ausmachen (vgl. Stolze 2003: 238). Ubersetzungen aus schriftzeichenbasierten
Sprachen wie Japanisch oder Chinesisch in buchstabenbasierte Sprachen stellen einen beson-
deren Hartefall dar, da ein Schriftzeichen ein ganzes Konzept darstellen kann, fiir dessen Uber-
setzung ins beispielweise Deutsche mehrere Worter benétigt werden wiirde.

Weiters macht es einen Unterschied, fur welche Plattform das Videospiel erscheinen soll.
Handheld-Konsolen wie die Nintendo Switch und PlayStation Vita oder das Mobiltelefon ver-
fiigen Uber wesentlich Kkleinere Bildschirme im Vergleich zu Computerbildschirmen oder
Fernsehern (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 131). Reicht der Platz fiir die Ubersetzung nicht
aus, mussen TranslatorInnen auf bekannte oder eigens kreierte Abklrzungen zurtickgreifen.

Damit Worter nicht so stark abgekirzt werden missen, dass fur die Spielerinnen die in-
tendierte Bedeutung nicht mehr nachvollziehbar ist, missen Textboxen angepasst oder eine
kleinere SchriftgrofRe verwendet werden (vgl. Sanz Lopez 2013: 90). Im Idealfall werden im
Videospiel ,,scrollbare” Textboxen verwendet, wodurch Translatorinnen nicht an eine Maxi-
malzahl an Zeichen gebunden sind (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 131). Eine weitere Platzbe-
schréankung ergibt sich ebenfalls bei Texten auf Spieleverpackungen, da diese an die Grolze der
CD-Hulle und an das Layout sowie Design gebunden sind. Translatorlnnen missen je nach
Ubersetzungssituation eventuell auf Textkiirzungen zuriickgreifen.

Videospiellbersetzerinnen haben oft auch Dia- und Monologe zu Ubersetzen, die je nach
Sprache in Form von Untertiteln in die Zielsprache Gbertragen werden miissen. Um zu gewéhr-
leisten, dass Untertitel gut lesbar sind und Zuschauerlnnen ihnen gut folgen kénnen, sind im
Film- und Kinobereich bestimmte Standards bezlglich der Zeichenanzahl, Zeichenlange, Ein-
blendzeit, Schriftgrofle, Schriftart und Schriftfarbe géngig (s. Kapitel 1.4.1.).

In der Videospielbranche haben sich diese Standards bislang nicht durchsetzen kénnen,
weshalb sich Videospiellibersetzerlnnen nicht nach den VVorgaben, die sich beim Audiovisuel-
len Ubersetzen etabliert haben, richten miissen. Das Voranschreiten der technologischen Mdg-
lichkeiten von Videospielen fuhrt jedoch dazu, dass diese immer mehr interaktiven Filmen &h-
neln. Diese Entwicklung lasst hoffen, dass Stimmen wie Griffiths (2009) und Mangirons
(2013), die qualitatssichernde Richtlinien fur das Untertiteln von Videospieltexten fordern, zu-
kinftig gehort werden, und in Anlehnung an die Standards der Filmuntertitelung eine Best
Practice in der Videospielbranche eingefiihrt wird.

2.3.2. Multimodalitat von Videospielen: Auditive und visuelle Botschaftstrager

Was Filme und Videospiele gemein haben, sind die auditiven und visuellen Botschaftstrager.
Vor allem Cutscenes, ,,vorgefertigte filmische Zwischensequenzen* (Rauscher 2020: 250),
konnen als ,,the most obvious links between games and cinema“ (King/Krzywinska 2002: 11)
gesehen werden, fiir deren Dauer die Interaktivitat aussetzt und Spielerinnen zu Zuschauerin-
nen werden. Wie bei Filmen werden bei Videospielen miindlich ausgedriickte AuBerungen der
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Charaktere (Dialoge, Monologe, Erzéhlstimme) in andere Sprachen synchronisiert oder unter-
titelt.

Daher haben sich einige Translationswissenschaftlerinnen mit der Videospiellokalisierung
im Rahmen der Audiovisuellen Ubersetzung beschiftigt und einige Parallelen gezogen (z. B.
Mangiron 2013, Bernal-Merino 2015: 65-74, 114-123, Mejias-Climent 2017). Das lasst sich
durch die d&hnliche (aber nicht gleiche) Beschaffenheit audiovisueller und multimodaler Texte
erklaren, denn audiovisueller Text besteht aus audio-verbalen, audio-nonverbalen, visuell-ver-
balen und visuell-nonverbalen Zeichen (vgl. Remael 2010: 13), die nach der multimodalen
Translationstheorie als ,,semiotic vehicles* (Kaindl 2004: 173) gesehen werden kénnen. Beim
Audiovisuellen Ubersetzen ist das Zusammenspiel audiovisueller Elemente zu beachten, was
auch einen Teil des Videospiellibersetzens ausmacht. Genauso wie verschriftlichte oder ge-
sprochene Sprache Bedeutungstrager sind, tragen auch das Bild, die Musik, die Gerdusche und
die Stimme der Charaktere zur Sinnbildung bei und stehen oft in einer Wechselbeziehung zu-
einander.

Es muss also darauf geachtet werden, dass sich Bild und Ton nicht widersprechen und
zusammenpassen. Beispielsweise ist bei einer Synchronisation auf Lippensynchronitat zu ach-
ten, damit der gesprochene Text mit den Lippenbewegungen tbereinstimmt. Das kann zu einer
Herausforderung werden, wenn der Zieltext kiirzer oder l&nger als der Ausgangstext ist. In
diesem Fall stehen TranslatorInnen je nach Situation verschiedene Strategien zur Auswahl, wie
beispielsweise das Umschreiben oder Kiirzen der jeweiligen Stelle im Zieltext. Im Gegensatz
zu Filmen mit echten Schauspielerinnen kann bei Videospielen auch das Bildmaterial ange-
passt werden, falls das Uméndern des Zieltextes zu keiner zufriedenstellenden Losung fihren
wirde.

Die Multimodalitat von Videospielen macht auch das ohnehin herausfordernde Ubersetzen
von Humor zu einem schwierigen Unterfangen. Neben rein sprachlich geduf3erten humorvollen
Stellen, kann bei Videospielen Humor durch Bild und Ton ausgedriickt werden. Oft werden
auch zwei oder mehrere Modi zur Realisierung von humorvollen Situationen oder AuRerungen
von Charakteren verwendet. Zu den in Punkt 2.2.10. erwahnten Schwierigkeiten zur Uberset-
zung von Humor kommt bei Videospielen noch hinzu, dass all die Modi, durch die Humor
erzeugt werden soll, zu bertcksichtigen sind und in Abstimmung zueinander zu (bersetzen
sind.

Anpassungen des Bild- und Tonmaterials werden vor allem dann zum Thema, wenn damit
gewisse Tabuthemen der Zielkultur angesprochen werden. Wie in Punkt 2.2.1.2. bereits er-
wéhnt, kann die Beurteilung der jeweiligen Bewertungsinstitutionen ber den Erfolg eines Vi-
deospiels in einem Zielland entscheiden. Ihre Bewertungskriterien sind von der Kultur des je-
weiligen Landes oder des Kulturraums abhdngig, weshalb TranslatorInnen als ,,kulturelle Me-
diatorInnen* dazu angehalten sind, problematische Stellen zu erkennen und zu melden sowie
einen Losungsvorschlag zu unterbreiten, damit bereits vor dem Einreichen bei der jeweiligen
Bewertungsinstitution Anderungen vorgenommen werden kénnen.
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In der Videospielbranche bekannte und ubliche Falle sind das Streichen sexueller oder
erotischer Szenen, das Mildern vulgérer Ausdriicke oder Schimpfworter, das Ersetzen roten
Blutes durch eine andere Farbe, Anderungen bei Darstellungen von Zigaretten-, Drogen und
Alkoholkonsum sowie von gesellschaftlichen, sexuellen und religidsen Diskriminierungen und
das Anpassen oder Entfernen von Bild- oder Tonmaterial, welches politisch und historisch sen-
sible Themen beinhaltet (vgl. Kim 2019: 23). Kultur hat also nicht nur Einfluss auf die Sprache,
sondern auf alle Modi, was beim multimodalen Ubersetzen von Videospielen nicht auRer Acht
gelassen werden darf.

Auf den letzten Punkt bezogen stellt das Hakenkreuzsymbol ein klassisches Beispiel dar.
In Videospielen, die fur den deutschsprachigen Markt lokalisiert werden, werden diese entwe-
der komplett entfernt oder durch ein anderes Symbol ersetzt. Bei der Lokalisierung des im
Zweiten Weltkrieg angesiedelten Videospiels Wolfenstein (2009) wurde offensichtlich ein Ha-
kenkreuz Uibersehen, was zu einem Rickruf des Spiels vom deutschen Markt fiihrte (vgl. Man-
giron/O’Hagan 2013: 224).

Ein Beispiel fur problematisches Tonmaterial stellt das Kampfspiel Kakuto Chojin (2002)
dar, in dem gesungene Suren aus dem Koran vorkamen. Die Videospielentwickler hatten daher
vor, die bereits verpackten Spiele ausschlieBlich in den ,,sicheren* USA auf den Markt zu brin-
gen und den restlichen Mérkten eine neue Version anzubieten, in der die entsprechende Stelle
im Spiel geglattet wurde. Dennoch wurde der Umstand binnen Wochen weltweit bekannt, und
Kakuto Chojin (2002) wurde in Saudi-Arabien sowie in anderen muslimischen Landern verbo-
ten. Die Kritik war so grol3, dass das Videospiel schlussendlich sogar weltweit vom Markt
genommen wurde (vgl. Edwards 2011: 20).

Audiovisuelle Anpassungen des Zieltextes an die Zielkultur kdnnen aber auch harmlosere
Grinde haben und vom Geschmack des Zielpublikums (der wiederum von der Kultur beein-
flusst wird) abhéngen. Nach dem Motto ,,Geschmécker sind verschieden® ist anscheinend fol-
gender Unterschied zwischen Japan und westlichen Landern festzustellen: ,,While Japanese
gamers seem to prefer more child-like characters, in the US and Europe gamers prefer adult
features*. (Di Marco 2007: 2)

Daher wurde beispielsweise im japanischen Videospiel Project Zero (2001) die Protago-
nistin Miku fir Europa und die USA angepasst. In der japanischen Version ist sie siebzehn
Jahre alt, tragt eine Schuluniform und ihr Aussehen gleicht einer Anime-Figur. In der fir die
westlichen Lander lokalisierten Version ist Miku bereits Anfang zwanzig, trégt neutrale Klei-
dung und hat ein erwachseneres, realistischeres Aussehen (vgl. 2007: 2-3).

Manchmal kénnen solche Anpassungen aber auch unerwiinscht sein wie das japanische
Videospiel Final Fantasy XI1I (2009) beweist. Der Titelsong ist im Original ein auf Japanisch
gesungenes Lied, das eigens hierftir komponiert wurde. Fir die europaischen und amerikani-
schen Versionen wurde stattdessen das Lied ,,My Hands* von der beriihmten Sangerin Leona
Lewis ausgewahlt. Diese Entscheidung wurde von vielen Final-Fantasy-Fans hinterfragt, da im
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Gegensatz zum japanischen Titelsong das Lied der britischen Séngerin keinen Bezug zum Spiel
hat (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 170).

Die Rezeption eines Videospiels oder Teile eines Videospiels ist immer mit einem be-
stimmten Unsicherheitsfaktor verbunden. Es besteht nie eine hundertprozentige Sicherheit,
dass die zielkulturelle Anpassung dieser oder jener Stelle beim Zielpublikum positiv oder ne-
gativ ankommen wird. Die Chancen auf Erfolg konnen aber erhéht werden, wenn die Kultur-
abhangigkeit von Modus und Medium sowie das Videospielgenre und das Setting berticksich-
tigt werden, da sie Aufschllsse Uber die Erwartungen des Zielpublikums liefern kénnen, wo-
rauf in Kapitel 2.3.3.2. naher eingegangen wird.

2.3.3. Multimodalitat von Videospielen: Interaktivitat als medienspezifisches Kernele-
ment

Durch die audiovisuellen Elemente werden Videospiele von manchen Translationswissen-
schaftlerinnen als Untersuchungsgegenstand fiir das Audiovisuelle Ubersetzen herangezogen.
Bernal-Merino sieht die Videospiellbersetzung als ,,the most complex and challenging form
of AVT* (2015: 47). Doch wodurch sich Videospiele von anderen Unterhaltungsmedien un-
terscheiden, ist das interaktive Element. Laut Dovey/Kennedy (2006: 6) kann von einem inter-
aktiven Text die Rede sein, ,,when an individual could directly intervene in and change the
images and texts that he or she sees. So the audiences for new media become ‘users’ rather
than ‘viewers’ of visual culture, film and TV, or ‘readers’ of literature.”

Manovich (2001: 49-61) und Aarseth (2003) sind jedoch der Meinung, dass Menschen
auch mit anderen Medien in einer interaktiven Beziehung stehen und jeglicher Medienkonsum
ein aktiver Prozess ist. An diesem Punkt kdnnte argumentiert werden, dass jegliches Interpre-
tieren eines Textes ein aktiver Prozess, bei dem auf bestehendes Wissen zur Sprache, zu ande-
ren Texten, zur eigenen Kultur etc. zuriickgegriffen wird. Aktives Interpretieren mit Interakti-
vitat gleichzustellen ist fir eine sinnvolle Unterscheidung zwischen Videospieltexten und Tex-
ten anderer Medien demnach nicht zielfiihrend. Dovey/Kennedy (2006: 6) &uf3ern sich folgen-
dermalien dazu:

[T]he acts of multiple active interpretation of traditional media are not made irrelevant by digital
and technological forms of interactivity but are actually made more numerous and complex by
them. The more text choices available to the reader/viewer/user/player, the greater the possible
interpretative responses. [...] [T]he interpretive activity of traditional media (film, literature, TV)

is of a different order to what we do when we materially intervene in the text to make it look and
sound different.

Wie komplex manche Spiele durch dieses interaktive Element sein kdnnen, zeigen beispiels-
weise Beyond: Two Souls (2013) und Detroit: Become Human (2018), die dem Videospielge-
nre des interaktiven Films zugehdren, ,,where the user’s actions determine which pre-filmed
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scene?! would introduce the next challenge.* (Chandler/Munday 2020: 80). Die Entscheidun-
gen der Gamerlnnen wirken sich so tiefgreifend auf das Videospiel aus, dass die Charakteri-
sierung der Figuren und die Beziehungen zwischen dieser unterschiedlich ausfallen kénnen,
die Geschichte anders verlaufen kann und dementsprechend auch verschiedene Enden mdglich
sind.

Genauso wie Bild und Musik Bedeutung schaffen, tragt die Interaktivitat in Videospielen
einen groRen Teil dazu bei, da hier die Kommunikation zwischen Spielerinnen und ihren Kon-
solen bidirektional verlauft (vgl. Mejias-Climent 2017: 110), d. h. Spielerinnen und ihre Kon-
solen sind Empféangerinnen und Senderinnen zugleich. Nicht nur dass — die Interaktivitat ver-
langt auch die Reaktion der SpielerInnen auf die ,,Botschaften* der Konsole, da sie ebenso zur
Gesamtbotschaft, also die gesamte Geschichte des Spiels, beitragen und das Spiel sonst nicht
fortgesetzt werden kann.

Auf der einen Seite wird die Geschichte des Spiels durch die Konsole ,,erzéhlt”, wobei
verschiedene Modi wie gesprochene Sprache, geschriebene Sprache, Musik, Gerdusche, be-
wegte Bilder, unbewegte Bilder und das Vibrieren des Controllers verwendet werden. Auf der
anderen Seite tragen die Spielerinnen ebenso zur Erzéhlung der Geschichte bei, indem sie mit-
hilfe eines Controllers oder eines kinetischen Sensors (erfasst die Bewegungen von SpielerIn-
nen) Befehle an die Konsole weitergeben, die diese verarbeitet und dementsprechend die da-
rauffolgende ,,Botschaft™ wihlt.

Hier ein Beispiel: Spielerin A befindet sich an einer Weggabelung und lenkt mithilfe des
Controllers die Spielfigur nach links. Dementsprechend wird er/sie an andere Orte gelangen
und anderen NPCs (non-playable characters) begegnen, als wenn sie sich fur den rechten Weg
entschieden héatte. Ein anderes Beispiel waren Situationen mit Dialogoptionen, bei denen Spie-
lerInnen aus vorgefertigten Antworten auf die Frage eines NPC wahlen kénnen, und je nach
gewahlter Antwort unterschiedliche Reaktionen folgen werden.

Wie genau sich das interaktive Element auf die Arbeit von Translatorinnen auswirkt,
wurde bislang noch nicht genauer untersucht, wiirde aber aufschlussreiche Erkenntnisse uber
die translatorische Praxis von Videospielubersetzerinnen liefern. Fest steht, dass sich Transla-
torlnnen im Umgang mit interaktiven Texten bewusst sein missen, dass diese dynamisch ver-
laufen, und sie sich beim Translationsprozess den verschiedenen Handlungsstrangen bewusst
sein mussen. Dies umso mehr, da in der Lokalisierungsbranche Variablen eingesetzt werden
und mit Strings gearbeitet wird, was sich auf die Beschaffenheit und Aufbereitung des Textes
auswirkt. Weiters spielt die Interaktivitat eine entscheidende Rolle bei der Genrezuordnung
von Videospielen, die sich von den ,.traditionellen* literarischen und filmischen Genres unter-
scheidet. Im Folgenden wird auf diese Aspekte naher eingegangen auf die Frage, welchen
Schwierigkeiten Translatorinnen dadurch entgegentreten massen.

21 Die Charaktere der Spiele basieren auf echten Schauspielerinnen, die die Filmszenen mithilfe von Motion-
Capture-Technologie drehen. Dabei werden die Bewegungen und die Mimik aufgenommen, die auf eine compu-
tergenerierte Figur Ubertragen werden (vgl. Chandler/Munday 2020: 80).
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2.3.3.1. Einsatz von Variablen und Textaufbereitung in Strings

Variablen kdnnen als Platzhalter verstanden werden, die fur ein Wort oder eine Nummer stehen
,and [...] change depending on certain conditions specific to the player action (Mangi-
ron/O’Hagan 2013: 132)*. Ein einfaches Beispiel kann mit der Variable fiir den Spielernamen
demonstriert werden. Demnach passt sich der Satz ,,/n player 1 /n wins!* dem Namen des/der
SpielerIn an und konnte beispielsweise ,,Anna wins!* lauten (vgl. Bernal-Merino 2015: 147).
Ubersetzerinnen miissen hier erkennen, dass es sich um eine Variable handelt und diirfen sie
nicht andern oder l6schen, da sonst der damit verbundene Befehl an den Computer verloren
gehen wiirde. So miisste die korrekte Ubersetzung ins Deutsche ,,/n player 1 /n hat gewonnen!*
heiBlen, damit im lokalisierten Videospiel ,,Anna hat gewonnen!* erscheint.

Je nach Ausgangs- und Zielsprache kann das unterschiedliche Auswirkungen auf der
grammatikalischen und syntaktischen Ebene des Zieltextes haben. Bei der Sprachkombination
Englisch-Deutsch beispielsweise stellen das Konjugieren und Deklinieren ein Problem dar. In
Anlehnung an Diaz Montons Beispiel (2007: o. S.) wird im Beispielsatz ,,%p gets a %c %i*
angenommen, dass %s fur den Spielernamen, %c fur die Farbe des Gegenstandes und %i flr
den Gegenstand steht, den der/die Spielerin erhélt. In diesem Beispiel soll es sich um a blue
jacket handeln. Im Englischen entsteht ein korrekter Satz: ,,Anna gets a blue jacket™. Im Deut-
schen sieht das anders aus. Statt ,,Anna hat eine blaue Jacke erhalten* steht im Videospiel
,,Anna hat ein blau Jacke erhalten®.

Ist die Zielsprache Spanisch, ergébe sich das gleiche Problem, wobei hier auch noch der
Umstand hinzukommt, dass die korrekte Stellung des Adjektivs nach dem Nomen ist und dem-
entsprechend die Syntax angepasst werden misste. Unter Beriicksichtigung der grammatikali-
schen und syntaktischen Gegebenheiten miisste der Satz ,,Anna ha conseguido una chaqueta
roja“ und nicht ,,Anna ha conseguido un rojo chaqueta“ lauten. Translatorlnnen sind dazu an-
gehalten, solche Asymmetrien zwischen der Ausgangs- und Zielsprache zu erkennen und eine
passende Losung zu finden. Die Wortstellung kann verandert werden, und sofern die entspre-
chenden Variablen bekannt sind, kdnnen diese im Zieltext hinzufiigt werden, damit Worter
korrekt dekliniert werden. Ist dies nicht der Fall, muss die problematische Stelle an die zustan-
dige Kontaktperson weitergeleitet werden und in Zusammenarbeit mit dieser eine Lsung ge-
funden werden (vgl. Sanz Lopez 2013: 62).

Wie bereits erwahnt kdnnen Spielerinnen durch die Interaktivitat aktiv Einfluss auf Vi-
deospiele nehmen. Daher kénnen verschiedene Dialogoptionen gegeben sein, die den Kommu-
nikationsfluss in verschiedene Richtungen lenken, und je nach Spielerentscheidung kann sich
die Handlung unterschiedlich entwickeln, wobei sich der Text dynamisch veréndert. Die feh-
lende Linearitat von Videospieltexten fiihrt dazu, dass sie nach Strings in Tabellenkalkulati-
onsprogrammen wie Excel aufbereitet werden, was aufgrund der dadurch entstehenden Kon-
textlosigkeit nicht iibersetzerfreundlich ist (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013: 120). Beim Uber-
setzen von Videospielen ist es daher wichtig, dass Translatorinnen stets einen Uberblick iiber
die moglichen Dialogoptionen und Handlungsverlaufe behalten, was durch die Fragmentierung
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des Textes kein Leichtes ist, da beispielsweise zusammengehdrige Textteile einer Szene durch
den Text einer anderen moglichen Szene getrennt sein kénnen.

2.3.3.2. Videospielgenres und Settings

Neben Stil und Register kann mit dem Genrebegriff eine weitere mogliche Perspektive zur
Textanalyse eingenommen werden. Im Gegensatz zu Stil und Register, die sich auf die sprach-
liche Ebene konzentrieren, beziehen sich Genres auf den ganzen Text (vgl. Biber/Conrad 2019:
16) und bestehen aus ,,a number of conventions, which include topics, characters, character
constellations, content, narration, as well as the discursive and formal use of modes. They de-
termine what readers expect, how they approach and interpret the text (Kaindl 2019: 57)”. Bei-
spielsweise erwartet sich die Leserschaft eines Fantasyromans oder das Publikum eines Fanta-
syfilms eine Fantasiewelt, die dem Mittelalter gleicht und in der Fabelwesen wie Zwerge, Elfen
oder Drachen vorkommen.

Auch bei Videospielen wie der Witcher-Reihe (2007-2015) oder der Dragon-Age-Reihe
(2009-2014) treten diese Figurentypen und Motive des Fantasy-Genres auf, und dennoch gibt
es kein gleichnamiges Spielgenre (auch Gamegenre genannt). Genres treten zwar medientiber-
greifend auf, jedoch muss dem medienspezifischen interaktiven Element von Videospielen
Rechnung getragen werden (vgl. Rauscher 2020: 251). Daher erfolgt die Genrezuordnung bei
Videospielen nicht tiber einen bestimmten Schauplatz oder ein gewisses narratives Muster wie
bei literarischen oder filmischen Genres, sondern uber die zu erreichenden Spielziele und das
Gameplay, welches ,,die Beeinflussung der Spielwelt durch den Spieler und die Weise, in der
das Spiel tatsachlich gespielt wird* (Rauscher 2017: 348) beschreibt. Das Genre beim Medium
Videospiel definiert sich also durch den Modus der Interaktivitét, was den in Punkt 1.2. bereits
erlauterten Zusammenhang zwischen Modus, Medium und Genre unterstreicht. Auch bei die-
ser Genrezuordnung spielt die Erwartungshaltung des Zielpublikums eine Rolle, da ,,[d]ie sys-
tematische Wiederholung und Variation vertrauter Design-Muster, Spielregeln und Levelstruk-
turen [...] die Spieler (sic!) vertraute Steuerungsoptionen und Spielaufgaben erwarten [lassen]*
(2017: 343).

Wie filmische und literarische Genres sind Gamegenres keine starren Kategorien, sondern
dynamisch zu verstehen. Durch neue technologische Entwicklungen, innovative Ideen im Ga-
meplay und diskursive Veranderungen entstehen immer wieder neue Genres oder Mischfor-
men, weshalb keine offizielle Liste aller Spielgenres existiert. Vorgeschlagene Typologien rei-
chen von einer minimalistischen Taxonomie mit vier Kategorien (vgl. Egenfeldt-Nielsen et al.
2008: 55-57) bis hin zu zweiundvierzig (vgl. Wolf, M. 2001: 113-134) verschiedenen Game-
genres. Eine nicht zu allgemeine und nicht zu ausschweifende Typologie bietet Poole (2000:
21 ff.), die die folgenden neun Genres umfasst: Adventures, Beat’em Ups, Jump ,n‘ Runs/Plat-
form Games, Puzzle-Spiele, Rennspiele, Rollenspiele, Simulationen, Sportspiele und Strate-
giespiele.
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Unter Berucksichtigung der jungsten Entwicklungen schlagt Rauscher (2017: 349) zusatz-
lich noch die Genres Casual Games, Independent-/Art-Games, Massive-Multiplayer-Role-
Playing-Games (MMORPGSs) und Serious Games vor. Zudem berticksichtigt er den dynami-
schen Charakter von Genres:

Anstelle einer festgelegten Systematik gelten diese Kategorien als aussagekréftige Tendenzen

innerhalb historischer Entwicklungsprozesse, die neue Kombinationen hervorbringen oder [...]

zu einer Randerscheinung in den folgenden Jahrzehnten werden konnen.* (Rauscher 2017: 349)
Bei Videospielen gibt es zwar kein Science-Fiction- oder Fantasy-Genre, wovon aber die Rede
sein kann, ist ein Science-Fiction oder Fantasy-Setting. Die Psychologinnen Mandler/Johnson
(1977: 118) definieren den Begriff Setting folgendermalfien: ,,Settings set the stage by introdu-
cing the protagonist and other characters. They also often include the time and locale of the
story as well as information the listener needs to understand the events that follow”. Settings
kdnnen demnach als Schnittstellen zwischen literarischen bzw. filmischen Genres und Video-
spielen gesehen werden. Die Erwartungen der Leserschaft eines Fantasyromans oder des Pub-
likums eines Fantasyfilms werden dhnlich denen der Gamerlnnen eines Videospiels mit Fan-
tasy-Setting sein.

Sowohl mit bestimmten Genres als auch mit bestimmten Settings verbinden Spielerinnen
gewisse Erwartungen. Translatorinnen mussen sich diesem Umstand bewusst sein, um den
Zieltext so zu gestalten, dass er den Erwartungen des Zielpublikums gerecht wird, wobei sie
die Kulturspezifik von Genres (vgl. Kaindl 2019: 57) beachten mussen. Videospielubersetze-
rinnen sollten also die Parallelen und Unterschiede zwischen Film- und Videogenres kennen
und das jeweilige Setting des zu Ubersetzenden Videospiels berticksichtigen.

2.4. Die Kompetenzen von Videospiellbersetzerinnen
In der Translationswissenschaft haben sich bereits einige Wissenschaftlerinnen mit Kompe-
tenzmodellen auseinandergesetzt wie beispielsweise die PACTE-Gruppe (2007) und der EMT-
Kompetenzrahmen?2, Wie im EMT-Kompetenzrahmen deklariert wurde, soll er nicht als ein
umfassendes Modell fiir alle Bereiche der Translation verstanden werden. Auch das Kompe-
tenzmodell der PACTE-Gruppe ist als allgemeines Modell zu verstehen, wohingegen in der
vorliegenden Arbeit spezifische Kompetenzen von Videospieliibersetzerinnen aufgestellt wer-
den wollen. Wie bereits im ersten Kapitel erwéhnt, haben sich zwar schon einige Translations-
wissenschaftlerinnen im Bereich der Videospiellokalisierung mit Ubersetzungskompetenzen
beschaftigt, jedoch fehlte es entweder an einer klaren Systematik (s. Mangiron 2006, Bernal-
Merino 2007, Dietz 2007) oder es fehlte an einem multimodalen Zugang (s. Sanz Lopez 2013).
Die vorliegende Masterarbeit soll diese Liicke schlielen und stellt eine kritische Analyse
der Kompetenzen von Videospiellbersetzerlnnen vor, die aus den fiir diese Art von Translation

22 Fiir Details s. PACTE (2007) und EMT (2017).
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typischen Ubersetzungsproblemen herabgeleitet werden kénnen. MaRgeblich fiir die auftreten-
den Ubersetzungsschwierigkeiten sind einerseits Eigenschaften der Videospiellokalisierung,
die nur ihr zugeschrieben werden kdnnen wie gewisse multimodale und mediale Elemente, und
andererseits die Gemeinsamkeiten, die sie mit anderen translatorischen Bereichen aufweist und
die den hybriden Charakter der Videospielubersetzung konstituieren.

In Anbetracht dessen und anhand der Ergebnisse zu den im vorigen Kapitel genannten
Ubersetzungsschwierigkeiten konnen folgende Kompetenzen von Videospieliibersetzerinnen
ausgemacht werden: (1) Sprach- und Kulturkompetenz, (2) Medien- und Multimodalkompe-
tenz, (3) IT-Kompetenz, (4) Fach- und Recherchekompetenz (5) Transferkompetenz sowie (6)
Personlichkeits- und Sozialkompetenz. In einer Ubersetzungsanalyse eines Videospiels sollen
diese anschlie3end erprobt werden.

2.4.1. Sprach- und Kulturkompetenz

Diese Kompetenz umfasst ,,pragmatische, sozio-linguistische, textlinguistische und lexika-
lisch-grammatikalische Kenntnisse* (PACTE 2007: 332) in den Arbeitssprachen der Transla-
torinnen. Im Kontext der Videospiellibersetzung aufRert sich Mangiron (2006: 312) folgender-
mafen dazu:

Language plays a crucial role in games, especially RPGs, and the use of natural, fluent and idio-
matic language is essential to convey the gameplay experience and allow players to fully enjoy
the game, as unnatural or too literal language, known as translationese, may deter their enjoy-
ment.

Die Sprache in einem Videospiel soll also ,,natiirlich“ klingen. Die Kulturkompetenz komple-
mentiert in diesem Sinne die Sprachkompetenz, da Kenntnisse tber die Zielkultur den Video-
spieliibersetzerinnen helfen, idiomatische Ausdriicke flr den Zieltext zu finden, und generell
Sprache nicht von Kultur getrennt werden kann. Daher ist teilweise auch keine grammatikali-
sche und orthografische Korrektheit notwendig, da in manchen Videospielen bewusst von der
Standardsprache abgewichen wird. Der Einsatz von Dialekten und Soziolekten ist hier keine
Seltenheit, weshalb Videospieliibersetzerlnnen in der Lage sein sollten, die Funktion und Wir-
kung dieser zu analysieren und je nach gewtinschtem Effekt beim Zielpublikum zu Ubersetzen.

Die Sprach- und Kulturkompetenz h&ngt aber auch mit der Fach- und Recherchekompe-
tenz zusammen, da beim Videospielibersetzen beispielsweise ,,[k]nowledge of general soft-
ware terminology and specific games platform terminology“ (Mangiron 2006: 311) notwendig
ist. Je nach Genre, Setting und Inhalt eines Videospiels kann die vorkommende Terminologie
aus verschiedenen Themenbereichen stammen, die Videospielubersetzerinnen funktionsge-
recht zu (ibersetzen haben.

Zusatzlich findet man in Videospielen auch Referenzen auf die globale Popkultur (vgl.
Mangiron 2006: 316), weshalb Videospiellbersetzerinnen in der Lage sein sollten, Anspielun-
gen auf andere Spiele, Buicher, Filme, Comics, fiktive Charaktere oder reale, berihmte Person-
lichkeiten usw. zu erkennen und dementsprechend zu tibersetzen. Solche Referenzen kénnen
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sich jedoch auch auf anderen modalen Ebenen &ufRern, wobei die Multimodalkompetenz ins
Spiel kommt, auf die im ndchsten Kapitel ndher eingegangen wird.

2.4.2. Medien- und Multimodalkompetenz

Im Zentrum einer jeden Videospiellibersetzung steht das Videospiel, bei dem es sich nicht nur
um ein bestimmtes Medium mit seinen spezifischen Eigenheiten, sondern auch um einen mul-
timodalen Text handelt, der unterschiedlichen Genres zugeordnet werden kann. Diesem Aspekt
soll durch die Medien- und Multimodalkompetenz gerecht werden, bei dem Videospieliiber-
setzerInnen iiber ,,[a] comprehensive multimodal awareness, which also includes media and
genre awareness* (Kaindl 2019: 65) verfiigen. In diesem Sinne fokussieren sich Videospiel-
ubersetzerInnen nicht blof3 auf sprachliche Aspekte eines Videospiels, sondern beriicksichtigen
,.the multimodal whole* (Jewitt et al. 2016: 2). Dafir sollten sie unter anderem analysieren
kénnen, welche Rolle und Funktion die verschiedenen Modi in einem Ausgangstext haben,
welche Bedeutung durch sie realisiert werden soll, und in welchem Verhaltnis sie zueinander
stehen, um sie dann funktionsgerecht in die Zielsprache tibersetzen zu kdnnen.

Aufschlisse dazu bieten auch das Medium und das Genre, weshalb Videospiellbersetze-
rinnen zusatzlich Gber medienspezifische Eigenheiten und die Genrelandschaft in der Video-
spielbranche Bescheid wissen miissen. Die Interaktivitat und der Einsatz von Variablen stellen
beispielsweise Medienspezifika dar. Videospielubersetzerinnen muss bewusst sein, dass diese
medialen Elemente die Beschaffenheit des Videospieltextes beeinflussen, womit sie umgehen
kénnen missen. Videospielgenres, aber auch Settings, sind ebenso von Bedeutung, da sie Hin-
weise auf die Erwartungen des Zielpublikums liefern kdnnen, wobei beachtet werden muss,
dass diese Erwartungen von der jeweiligen Kultur beeinflusst wird. Generell ist nicht nur Spra-
che, sondern alle Modi, die in einem Kommunikationsakt verwendet werden, kulturgebunden.
Vor allem in multimodalen Texten, wie es Videospiele sind, kann dieser Aspekt nicht aul3er
Acht gelassen werden. Die Kulturkompetenz steht daher nicht nur mit der Sprachkompetenz,
sondern auch mit der Multimodal- und Medienkompetenz in Verbindung.

Im Falle der Videospiellbersetzung bezieht sich die Kulturkompetenz jedoch nicht nur auf
die Kultur eines Landes, sondern auch auf die Gaming-Kultur. Im Kontext der Videospielin-
dustrie sind zusatzlich noch die verschiedenen Bewertungsinstitutionen zu beachten, die die
Veroffentlichung eines Spiels im schlimmsten Fall sogar verhindern kénnen. Inhalte, die sen-
sible Themen wie Gewalt, Schimpfworter, Drogen- und Alkoholkonsum, Sex, Nacktheit, Re-
ligion, Politik, geschichtliche Ereignisse und die Diskriminierung bestimmter Gruppen anspre-
chen, &ufRRern sich nicht nur auf sprachlicher Ebene, sondern kénnen genauso non-verbale Modi
betreffen. Diese und andere kulturell verankerte Elemente beeinflussen auch, wie ein Spiel
wahrgenommen wird. Das heif3t, je nach gewiinschter Wirkung eines Spiels werden sie in der
lokalisierten Version beibehalten, angepasst oder gestrichen (wobei auch die Transferkompe-
tenz ins Spiel kommt).
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Uberlegungen zu Modus, Medium und Genre sollte Videospieliibersetzerinnen in ihren
translatorischen Entscheidungen also immer begleiten, da sie dadurch adaquate Entscheidun-
gen treffen kdnnen, um ein Videospiel skoposgerecht und nach der gewiinschten Wirkung zu
Ubersetzen. Hierbei sollte aber nicht auBer Acht gelassen werden, dass die Kulturkompetenz
auch hier ins Spiel kommt, da die Trias Modus, Medium und Genre sich immer kulturabhangig
gestaltet.

2.4.3. IT-Kompetenz

Videospieliibersetzerlnnen haben tiber gewisse IT-Kenntnisse zu verfugen. Hierzu zahlt unter
anderem ,,die wichtigsten IT-Anwendungen zu nutzen, einschliel3lich der gesamten Burosoft-
ware-Palette, und sich schnell mit neuen Werkzeugen und IT-Ressourcen vertraut zu machen®
(EMT 2017: 9).

Im Kontext der Videospiellbersetzung duBert sich Bernal-Merino (2014: 211) &hnlich:
,they [translators] are expected to work with TMTSs, word processors, tables and spreadsheets,
audio, graphics and video files, as well as being able to learn quickly and to adapt to specific
new tools and formats.« Letzteres erscheint vor allem deshalb relevant, da es je nach Auftrag-
geber, d. h. Spieleentwickler/-hersteller oder Lokalisierungsfirma, variieren kann, welche Pro-
gramme und Formate verwendet werden. Viele groRe Unternehmen haben sogar ihre eigenen
Programme entwickelt, deren Nutzungsrechte nur sie selbst besitzen und daher auch nur bei
ihnen zum Einsatz kommen (vgl. 2014: 204). Der Spieleentwickler Bioware verfugt beispiels-
weise Uber ein game dialogue tool, dass Translatorlnnen bei der Kontextualisierung von Dia-
logen helfen soll und auch die verschiedenen Antwortmoglichkeiten prasentiert (vgl. Bernal-
Merino 2014: 119).

Abgesehen von diesen speziellen Anwendungen mussen Videospiellbersetzerlnnen in den
meisten Fallen mit CAT-Tools wie Translation Memory Tools, Terminologiemanagement-
Tools und Projektmanagement-Tools arbeiten und dementsprechend mit der Bedienung dieser
Programme bewandert sein (vgl. 2014: 132-134, 204—-206).

2.4.4. Fach- und Recherchekompetenz

Mit Fachkompetenz ist ,,Wissen iiber die Welt im Allgemeinen und in spezifischen Themen*
(PACTE 2007: 332) gemeint. Da Videospielubersetzerlnnen nicht alles wissen kénnen und
auch gar nicht mussen, wird die Fachkompetenz durch die Recherchekompetenz komplemen-
tiert. Dementsprechend sollten Videospiellbersetzerinnen in der Lage sein, ,sich iiberset-
zungsrelevantes themen- und bereichsspezifisches Wissen anzueignen, es zu erweitern und zu
nutzen“ (EMT 2017: 8).

Je nach Videospiel und seinem Genre kommt diese Kompetenz mehr oder weniger zum
Tragen, und auch die jeweiligen Themenbereiche variieren dementsprechend. Fiir die Uberset-
zung eines mittelalterlichen Strategiespiels, in das geschichtliche Fakten und Ereignisse &u-
Rerst realitatsgetreu eingebaut sind, sollten Videospiellbersetzerinnen tiber die Epoche, in der
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es angesiedelt ist, und die Vergangenheit der Lander, die vorkommen, Bescheid wissen. Flr
ein Basketball-Videospiel wiederum sollten sich Videospielubersetzerinnen uber die Spielre-
geln im Basketball, berihmte Spielerinnen, géngige Fachbegriffe und eventuell auch tber
wichtige Ereignisse in der Basketballgeschichte informieren.

Das bedeutet fur Videospieliibersetzerlnnen, dass sie entweder bereits iber umfangreiches
Wissen in den jeweiligen Themengebieten verfligen oder wissen, wo sie die notwendigen In-
formationen von einer zuverlassigen Quelle finden. Im Falle eines transmedialen Videospiels
missen sich Videospieliibersetzerinnen tiber das Medienprodukt, auf das es basiert, schlau ma-
chen und sich hinsichtlich Handlung, Motive, Themen, Charaktere, Terminologie, Setting,
Genre etc. informieren.

2.4.5. Transferkompetenz

Die Transferkompetenz betrifft strategische und methodische Kompetenzen und kann als das
Bindeglied zwischen allen Kompetenzen verstanden werden, da sie diese miteinander vereint.
Denn um ein Videospiel fir ein neues Zielpublikum zu lbersetzen, sind alle Kompetenzen
notwendig und massen je nach Translationssituation miteinander abgestimmt werden. Video-
spieltibersetzerinnen sollten auch in der Lage sein, den Ubersetzungsprozess zu planen (vgl.
PACTE 2007: 332) und Methoden sowie Strategien bezogen auf einzelne Passagen und den
gesamten Text skoposgerecht einzusetzen. Dazu zéhlt auch, ,,einen Ausgangstext [in diesem
Fall das Videospiel] zu analysieren, potenzielle textuelle und kognitive Schwierigkeiten zu er-
kennen, und einzuschitzen, welche Strategien und Ressourcen” (EMT 2017: 8) fiir das Uber-
setzen eines Videospiels notwendig sind. Da Videospielibersetzerinnen als Expertinnen agie-
ren und mit anderen Expertinnen zusammenarbeiten, miissen Videospieliibersetzerinnen auch
in der Lage sein, ihre Losungen und Entscheidungen zu analysieren und zu begrinden (vgl.
EMT 2017: 8).

2.4.6. Personlichkeits- und Sozialkompetenz

Ein Teil dieser Kompetenz umfasst personliche Eigenschaften wie ein gutes Gedachtnis, Ge-
nauigkeit, Kritikfahigkeit, Verantwortungsbewusstsein etc., die fiir eine professionelle Leis-
tung von Videospielubersetzerinnen sorgen (vgl. PACTE 2007: 332). Im Hinblick auf das weit-
verbreitete Sim-Ship-Modell sollten VideospieliibersetzerInnen auch in der Lage sein, ,,Zeit-
management, Stressbelastung und Arbeitsaufwand zu planen bzw. zu bewiltigen* sowie ,,Fris-
ten einzuhalten und Anweisungen und Spezifikationen zu befolgen™ (EMT 2017: 10). Vor al-
lem in der Videospielbranche, die stetig wachst und ihre Produkte regelmaRig technologisch
weiterentwickelt, haben Translatorlnnen ,,sich selbst kontinuierlich zu beurteilen und ihre
Kompetenzen und Fertigkeiten durch personliche Strategien und kollaboratives Lernen auf

dem neuesten Stand zu halten und weiterzuentwickeln® (2017: 10).
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Der zweite Teil, die Sozialkompetenz, betrifft den professionellen Umgang mit KollegIn-
nen oder anderen Menschen, mit denen Videospieliibersetzerinnen im Laufe eines Uberset-
zungsprojektes zusammenarbeiten missen. Spielehersteller/-entwickler und Lokalisierungsfir-
men agieren namlich international, wobei verschiedene Expertinnen (Translatorinnen, Pro-
grammiererInnen, Spieldesignerinnen etc.) fur die Erstellung bis hin zur Distribution eines Vi-
deospiels zusammenarbeiten mussen. Daher ist es dementsprechend notwendig, dass Video-
spieliibersetzerInnen {iber Teamfdhigkeit besitzen und ,,[...] ggf. auch in einer virtuellen, mul-
tikulturellen und mehrsprachigen Umgebung unter Nutzung aktueller Kommunikationstechno-
logien* (2017: 10) arbeiten konnen.

3. Ubersetzungsanalyse von The Witcher 3: Wild Hunt

Aufbauend auf bereichsspezifische Ubersetzungsschwierigkeiten, die sich zum Teil durch die
Multimodalitat und Hybriditat von Videospielen ergeben, konnten sieben verschiedene Kom-
petenzen von Videospiellbersetzerinnen aufgestellt werden. Diese sollen nun praktisch in ei-
ner Ubersetzungsanalyse des Videospiels The Witcher 3: Wild Hunt erprobt werden. Zu diesem
Zweck sollen Uibersetzungsrelevante Eckdaten des Spiels beleuchtet sowie die deutsche mit der
englischen Version des Spiels verglichen werden. Bei Letzterem wird ein besonderes Augen-
merk auf schwierige Passagen geworfen, deren translatorischen Entscheidungen im Hinblick
auf die hierfiir notwendigen Kompetenzen analysiert werden.

3.1. The Witcher 3: Wild Hunt
Nach einer Entwicklungszeit von Uber dreieinhalb Jahren wurde The Witcher 3: Wild Hunt
(kurz: The Witcher 3 oder TW3) am 19. Mai 2015 erstmals weltweit fur Microsoft Windows,
die Playstation 4 und die Xbox One verdffentlicht. Dieser dritte und letzte Teil der Videospiel-
reihe The Witcher wird als ,,a character-driven, non-linear story experience focused on player
choice, tactical combat and a rich, living environment* (URL: IGN Info) beschrieben und
stammt von den Entwicklern CD Projekt Red und Saber Interactive und den Publishern CD
Projekt, Warner Bros. Interactive und Bandai Namco Games. Ein Gewinn von 62,5 Millionen
US-Dollar nach einem halben Jahr auf dem Markt und 251 erhaltene Game of the Year Awards
zeugen vom Erfolg des Action-RPGs (vgl. URL: Gamasutra, vgl. URL: Game Revolution).
Woflr das Spiel besonders bekannt ist, ist sein riesiger Umfang und des dennoch grof3
angelegten Lokalisierungsprozesses. Im Vergleich zur durchschnittlichen Wortanzahl von Ro-
manen von etwa 80.000 bis 100.000 Wortern umfasst das Skript von The Witcher 3 (2015)
450.000 Worter, was etwa 50 Stunden Spielzeit der Hauptstory (d. h. exklusive Nebenquests)
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erklart (vgl. IGN Witcher)?. Trotz des immensen Zeit- und Kostenaufwands wurde das Video-
spiel in 15 verschiedene Sprachen ubersetzt, wobei sieben Versionen (darunter die deutsche
und englische) komplett synchronisiert wurden?,

Im Nachspann des Spiels ist zu sehen, dass die Lokalisierungsfirma Synthesis Deutschland
GmbH mit vier Projektmanagerinnen und vier Translatorinnen die Ubersetzung vom Engli-
schen ins Deutsche durchgefiihrt hat. Das spricht fur die Anwendung des Outsourcing- und
Sim-Ship-Modells?®, wie in Kapitel 2.1. zu den Ubersetzungsschwierigkeiten auRersprachli-
cher Natur angefiihrt wurde.

Insgesamt sollen 1.500 Personen an The Witcher 3 (2015) gearbeitet haben, wobei 18 ver-
schiedene Nationalitaten vertreten waren (vgl. URL: Gamasutra). Ob und inwieweit die Uber-
setzerinnen im Kontakt mit Expertinnen aus anderen Bereichen standen, ist nicht bekannt, je-
doch kann zumindest von einer Zusammenarbeit zwischen den Videospiellbersetzerinnen aus-
gegangen werden, was von der Notwendigkeit einer Sozialkompetenz zeugt. Die Personlich-
keitskompetenz, die u. a. Stressbelastung und Zeitmanagement umfasst, erscheint im Hinblick
auf den Umfang des Spiels, die geringe Anzahl an Videospielibersetzerinnen und der Anwen-
dung des Sim-Ship-Modells ebenso relevant zu sein.

Die Bewertungsinstitutionen sind sich weltweit einig, dass es sich bei The Witcher 3
(2015) um ein Spiel fur Erwachsene handelt. Die Klassifizierung der deutschen USK lautet
,»keine Jugendfreigabe gemal § 14 JuSchG* (vgl. URL: USK TW3), was bedeutet, dass das
Spiel erst ab 18 Jahren gespielt werden darf. So sieht es auch die PEGI, die der Bewertung 18+
auch noch die Piktogramme fiir Gewalt und Schimpfworter hinzugefugt hat (vgl. URL: PEGI
TW3). In den USA wurde das Spiel von der ESRB mit ,,Mature 17+ bewertet” (URL: ESRB
TW3). Im Vergleich zur PEGI fiihrt die ESRB mehrere sensible Themen an: ,,blood and gore,
intense violence, nudity, strong language, strong sexual content, use of alcohol* (URL: ESRB
TW3). Die Klassifizierung in Australien, die keine eigenstdndige Bewertungsinstitution, son-
dern die Regierung durchfihrt, bietet eine besonders detaillierte Grafik an:

2 Projekt Red zufolge kann das Game sogar bis zu 200 Stunden dauern (vgl. URL: Forbes).

24 Daftir wurden mehr als 500 Synchronsprecherinnen engagiert (vgl. URL: Gamasutra). Weitere synchronisierte
Versionen sind in Polnisch, Franzdsisch, brasilianischem Portugiesisch, Russisch und Japanisch. Untertitelt wur-
den die Sprachen kastilisches und lateinamerikanisches Spanisch, Italienisch, Koreanisch, traditionelles Chine-
sisch, Tschechisch, Ungarisch, Arabisch und Turkisch (s. The Witcher 3: Wild Hunt 2015).

% Daher kann angenommen werden, dass den Videospiellibersetzerinnen TW3 (2015) nicht zur Verfiigung stand
(s. 2.1.). In der vorliegenden Arbeit wird aber von einem Zugang zum Spiel ausgegangen.
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Abb. 4: Alterseinstufung von The Witcher 3: Wild Hunt durch die australische Regierung (URL: Aus. Class. TW3)

Auf der Hiille des Spiels ist auch ein Aufkleber mit 18+ und ,,high impact violence and sex*
angebracht (vgl. URL: Aus. Class. TW3). Demnach scheinen fir die australische Regierung
die Themen Gewalt und Sex in The Witcher 3 am problematischsten zu sein. Die genannten
Bewertungen stimmen hinsichtlich der Altersfreigabe Gberein (mit Ausnahme der 17+-Bewer-
tung der ESRB), doch die Einstufung der sensiblen Themen variiert je nach Bewertungsinsti-
tution. lhre Beurteilungen fallen in der Regel zwar sehr streng aus, richten sich aber dennoch
nach den Toleranzgrenzen flr Tabuthemen der jeweiligen Lander/Regionen und ihren Kulturen
(vgl. Bernal-Merino 2015: 182, Mangiron/O’Hagan 2013: 228).

Aus einem Interview mit Mikotaj Szwed, Senior Localization Producer, und Ainara Echa-
niz, Senior Localization Project Manager, geht hervor, dass beispielsweise bei der japanischen
Version alle Abbildungen menschlicher Eingeweide zensuriert wurden (vgl. Noclip 2017: 16
03”). Vor allem die arabische Version musste hinsichtlich sensibler Inhalte wie Alkohol, Reli-
gion, Prostitution, Nacktheit und Sex auf verschiedenen modalen Ebenen angepasst werden.
Ainara Echaniz kommentiert hier auch die VVorgehensweise des Lokalisierungsteams: ,,We
tried to find a balance in, of course, adapting those things for the market, but still keeping it
The Witcher.“ (vgl. Noclip 2017: 14°31”)

Es muss demnach diese richtige Balance gefunden werden, damit einerseits den Erwartun-
gen des Zielpublikums gerecht wird, den ,,original spirit™ (vgl. Noclip 2017: 15'35”) des Spiels
aufrechtzuerhalten. Diese Erwartungen richten sich an die transmediale VVorlage sowie an das
Genre und Setting, weshalb die Fachkompetenz flir das Wissen um die Witcher-Welt und die
Medienkompetenz flir das Wissen um das RPG-Genre und Fantasy-Setting bendtigt werden.
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Andererseits sollen die Gamerlnnen durch bestimmte heikle Inhalte nicht gekrankt, und
das Spiel in einem Land nicht verboten werden. Um in solchen Féllen die richtige translatori-
schen Entscheidung zu treffen, wird die Kulturkompetenz bendtigt, da Tabuthemen kulturab-
héngig sind, und je nach Ausgangstextlage auch die Sprach- und/oder Multimodalkompetenz
bendtigt.

Aber nicht nur in diesem Kontext wird die Kulturkompetenz benétigt, denn die Fantasy-
Welt der Witcher-Reihe ist voll mit Wesen slawischer, vor allem polnischer Mythologie. Auch
hier wird eine Balance-Strategie angewendet, bei der ausgangskulturelle Elemente teilweise
beibehalten und teilweise auch zielkulturell angepasst werden (vgl. Noclip 2017: 06'00”). Dass
viele Referenzen zur polnischen Folklore vorkommen, kann darauf zurtickgefuhrt werden, dass
die Witcher-Spiele auf den Fantasy-Romanen des polnischen Autors Andrzej Sapkowski ba-
sieren. Wie in den Buchern geht es in den Spielen um den Hexer Geralt.

In The Witcher 3: Wild Hunt (2015) sucht Geralt nach Ciri, die wie eine Tochter fur ihn
ist und als Kind aus dem Alteren-Blut (iber besondere magische Fahigkeiten verfigt. Aus die-
sem Grund ist auch die Wilde Jagd auf ihren Fersen, wovor sie unentwegt auf der Flucht ist.
Die Suche des Hexers fiihrt ihn Gber Umwege durch ein vom Krieg zerrittetes Land, in dem er
ungewollt in politische Fehden gezogen wird und Monster genauso wie Banditen zu bekampfen
hat.

Die Videospiel-Reihe ist zwar im Witcher-Universum angesiedelt (Themen, Charaktere,
Orte, Setting etc. sind gleich), kann aber laut Sapkowski nicht als Sequel oder Prequel zu den
Biichern gesehen werden (vgl. URL: Polygon). Nichtsdestotrotz handelt es sich bei den Video-
spielen um transmediale Produkte, weshalb sich die verschiedenen Lokalisierungsteams nach
den Ubersetzungen der Biicher gerichtet haben, sofern es welche gab (vgl. Noclip 2017: 04
16”). Videospielubersetzerinnen missen hierfur Gber eine gewisse Recherchekompetenz ver-
fligen, um sich tber die transmediale VVorlage zu informieren und somit die nétige Fachkom-
petenz zum Witcher-Universum aufzubauen.

The Witcher 3 (2015) gilt als RPG, ,,where a person, through immersion into a role and the
world of this role, is given the opportunity to participate in and interact with the contents of
this world*“ (Henriksen 2002: 44 zitiert nach Zagal/Deterding 2018: 20). Dieses Genre zeichnet
sich durch bestimmte Eigenschaften aus. Beispielsweise konnen Spielerinnen die in der Regel
erfundene Welt eines RPG nach Belieben erkunden, und sowohl die Welt als auch das Skript
sind meist sehr umfangreich (vgl. Zagal/Deterding 2018: 22, 39). Dies trifft auch auf TW3
(2015) zu. Aullerdem sind RPGs oft in einem Fantasy-, Science-Fiction oder Horror-Setting
oder einer Mischung daraus angesiedelt (vgl. 2018: 38). Im Falle von The Witcher 3 (2015)
handelt es sich um ein mittelalterliches Fantasy-Setting, das gemeinsam mit dem Genre RPG
eine gewisse Terminologie erwarten lassen, wofir einerseits die Medienkompetenz aufgrund
der Medienabhéngigkeit von Genres und andererseits die Fach- und Recherchekompetenz so-
wie Sprachkompetenz aufgrund der spezifischen Terminologie (z. B. zu Waffen und Riistun-
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gen) relevant erscheinen. Auf all diese Aspekte und mehr soll im folgenden Ubersetzungsver-
gleich im Hinblick auf die Kompetenzen von Videospielubersetzerinnen eingegangen werden
und anhand von Beispielen veranschaulicht werden.

3.2. Ubersetzungsvergleich der englischen und deutschen Version

Jegliche Spielsequenzen wurden sowohl auf Englisch als auch auf Deutsch durchgespielt, wo-
bei nicht nur die Sprache, sondern alle funktionsrelevanten Modi analysiert werden. Der best-
maogliche Vergleich stellt der direkte Vergleich in den beiden Videospielen dar. Dieser kann
aber im Rahmen dieser Arbeit nicht geboten werden, weshalb zumindest stellenweise Bilder
oder Screenshots aus dem Spiel beigelegt werden. In den ausgewéhlten Spielsituationen kom-
men auch Dialog- bzw. Monologoptionen vor, wobei die fettgedruckte Option immer jene ist,
die gewéhlt wurde.

Was bei der Analyse aufgefallen ist und das ganze Videospiel betrifft, ist die Anpassung
der Mundbewegungen beziiglich der Aussprache an die AuRerungen einer sprechenden Figur,
wenn das Gesicht gut sichtbar ist. Zusatzlich ist im Vergleich erkennbar, dass die Sprechlange
der Figuren in der Ubersetzung etwa gleichbleiben. Diese zwei Eigenschaften konnen als Me-
dienspezifikum von Videospielen angesehen werden, da beispielsweise im Vergleich zu Fil-
men die Mundbewegungen der Schauspielerlnnen im Zieltext nicht angepasst werden kénnen.
Das Wissen um und der angemessene Umgang mit medienspezifischen Elementen bietet die
Medienkompetenz.

Im Hinblick darauf mussten die Videospieliibersetzerinnen bei The Witcher 3 (2015) also
nicht auf phonetische Ahnlichkeiten zwischen Ausgangs- und Zieltext achten. Dennoch ist im
Vergleich den Aussagen im Zieltext etwa die gleiche Sprechzeit wie im Ausgangstext einge-
raumt. Die Ubersetzung sollte also so ausfallen, dass die Sprechliangen der Passagen etwa jener
im Zieltext entsprechen. Videospiellbersetzerinnen missen in diesem Fall je nach Ausgangs-
und Zieltextbedingungen bezlglich der Lange Satze oder Passagen eventuell kiirzen oder um-
schreiben, wofiir sie eine Kombination aus Sprach- und Transferkompetenz benétigen, um sich
fiir die angemessene Translationsstrategie zu entscheiden.

3.2.1. Geralt und der Waideler

Als erstes Beispiel soll eine Zwischenszene, also eine filmische Sequenz, zwischen Geralt und
dem Waideler dienen. Im Zuge der Quest Family Matters/Familienangelegenheiten sucht Ge-
ralt die Frau und die Tochter des Blutigen Barons. Nach etwas Detektivarbeit findet er einen
Talisman, von dem der Blutige Baron nichts weif3, ihn aber auf den Waideler verweist. Nach-
dem der Hexer den Waideler ausfindig gemacht hat, spielt sich die folgende Szene ab.
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Figur AT -EN ZT - DE

Geralt Hey anybody home? Open up, it’s Hey! Ist jemand zu Hause? Mach auf.
safe now. Die Luft ist rein.

Pellar/ Devils! Who do they bring?! What Wen haben denn die Teufel geschickt?

Waideler | seek ye? Wer bist du? Was willst du?

Geralt I need your help. Ich brauche deine Hilfe.

Pellar/ Ooh... a man — nay — a wolf, gray, Oooh... Ein Mann, nein, ein Wolf,

Waideler | though not old ... Tis he the pellar grau, doch nicht alt ... Aufihn hat
awaits. der Waideler gewartet.

Geralt Dialogoption: Dialogoption:

Need your help. 1. Ich brauche deine Hilfe.
Expecting me? 2. Du erwartest mich?

Geralt Recognize this? Made of spruce Kennst du das hier? Aus Fichtenholz,
wood, strong smell of juniper. De- riecht nach Wacholder. Sollte es je-
signed to protect someone. manden schitzen?

Pellar/ Freshly cut spruce sprinkled with Frisch geschnittene Fichte, etwas Zie-

Waideler | goat’s blood, then tempered with an genblut, abgestimmt mit dem Duft
incense of earthsmoke and juniper. von Erdrauch und Wacholder. Fur
For Anna. To protect her. Anna. Um sie zu schitzen.

Geralt Dialogoption: Dialogoption:

Protect? From what? 1. Schitzen? Wovor?
You make it? 2. Du hast es angefertigt?

Geralt So, designed to protect her. From Ah, um sie zu schitzen. Wovor?
what?

Pellar/ Oh, the dear — besieged, she was. Evil | Ah, die Gute ... Sie wurde belagert.

Waideler | all around, wanting to possess her. Boses rundum wollte sie haben. Alte
Old magic born of oblivion, from dark | Magie, geboren aus dem Vergessen,
sources emerged. aus finsteren Quellen.

Geralt Old magic? Can you be more spe- Alte Magie? Geht es etwas genauer?
cific?

Pellar/ Tis naught for mouth-speech, nor for | Das ist weder zum Reden noch zum

Waideler | the touch. A small protective charm — | Anfassen ... ein kleiner Schutzzauber
not a thing more a pellar could do. eines Waidelers, mehr konnte er nicht

tun.

Geralt Dialogoption: Dialogoption:

I’m looking for Anna. And her | 1. Ichsuche Anna. Und ihre Tochter.
daughter. 2. Schutzen? Wovor?

Protect? From what?

3. Du hast es angefertigt?
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You make it?

Geralt Anna and her daughter are missing. Anna und ihre Tochter sind ver-
Know where they are? schwunden. Weif3t du, wohin?

Pellar/ Nay, no, nay. Pellar don’t know. But | Nein, nein, nein. Waideler weil} es
Waideler | the spirits could know. The pellar will | nicht. Aber die Geister kdnnten es
augur, the spirits ask. wissen. Der Waideler wird sie be-
schworen und fragen.

Diese Szene veranschaulicht sehr gut, dass wahrend des Ubersetzungsprozesses nie eine Kom-
petenz allein ausreichen wiirde, um eine professionelle Ubersetzung anfertigen zu kénnen. Im
Gegenteil — meist kommen (fast) alle gleichzeitig und im Zusammenspiel zum Einsatz.

Wie bereits erwéhnt, sind viele Elemente aus der slawischen und polnischen Folklore in
der Welt des Hexers vorzufinden. Auch der Waideler entspringt der polnischen Mythologie
und wird in der polnischen Version Gusiarz genannt. Mikotaj Szwed meint, dass diese Figur,
“super important for Polish culture” ist (Noclip 2017: 05 16”), und “[...] it [the character]
evokes something in Polish” (vgl. Noclip 2017: 05°25”). Guslarz kann also als ein kultureller
Schlisselbegriff angesehen werden (s. Kapitel 2.2.2.). Szwed fugt im Interview hinzu, dass die
translatorischen Entscheidungen bei Begriffen aus der polnischen Folklore so gewéhlt wurden,
dass bei deren Ubersetzungen ahnliche Konnotationen, die diese Termini bei einem polnischen
Publikum hervorrufen wiirde, mitschwingen sollen (vgl. Noclip 2017: 05'26”).

Hierfir wére prinzipiell die Kulturkompetenz notwendig. In der vorliegenden Arbeit wird
das Videospiel jedoch in der Sprachkombination Englisch-Deutsch analysiert, und da Transla-
torlnnen Uber kulturelles Wissen in ihren Arbeitssprachen verfiigen, ware das in diesem Fall
Englisch und Deutsch. Fiir die Videospieliibersetzerinnen bedeutet das nicht, dass sie Polnisch
lernen mussen, um den Begriff Guslarz zu ibersetzen. Aber sie kénnen sich dartiber informie-
ren, was dieses Wort fiir ein polnisches Publikum bedeutet und welche Konnotationen es bei
diesem hervorruft, wobei die Recherchekompetenz ins Spiel kommt. Die Sprach- und Kultur-
kompetenz ermdglicht den Translatorinnen dann, ihr neu erlangtes kulturelles Wissen beziig-
lich der Konnotationen des Begriffs Guslarz bei einem polnischen Publikum mit ihrem Wissen
uber die Zielkultur in Beziehung zu setzen, um so eine geeignete Ubersetzung fiir diesen Ter-
mini zu finden.

In diesem Zusammenhang steht auch das Fantasy-Setting, das in dieser Szene unter ande-
rem durch den Waideler evoziert wird. Das Vorkommen eines ,,small protective charm* und
die Aussage ,,Freshly cut spruce sprinkled with goat’s blood, then tempered with an incense of
earthsmoke and juniper* sowie ,,0Old magic born of oblivion, from dark sources emerges* zeu-
gen davon, dass Zauberei ein fester, realer Bestandteil in der Welt des Hexers bildet. Auch
Magie stellt ein typisches Motiv des Fantasy-Settings dar.

Fir Videospielubersetzerinnen sollten Fantasy-Settings also nichts Neues darstellen, da-
mit sie Fantasy-Videospiele gemél den damit einhergehenden Erwartungen des Zielpublikums
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Ubersetzen konnen. Das Setting und die Erwartungen hangen auch sehr stark vom Videospiel-
genre ab, wie in Kapitel 2.3.3.2. erlautert wurde. In der ausgewdahlten Zwischensequenz ist
erkennbar, dass es sich bei TW3 (2015) um ein Role-Playing-Game (RPG) handelt. Denn diese
zeichnen sich unter anderem dadurch aus, dass Spielerinnen mittels Dialogoptionen mit der
Spielwelt und den vorkommenden Charakteren interagieren kénnen (vgl. Zagal/Deterding
2018: 23). AulRerdem ist es sehr Ublich, dass RPGs in einer Fantasy-Welt eingebettet sind (vgl.
2018: 38). Genre und Setting sind medienabhéngig (s. Kapitel 2.3.3.2), weshalb das Wissen
darum und wie dieses Wissen praktisch eingesetzt wird durch die Medienkompetenz abgedeckt
wird.

Mit dem Medium stehen wiederum die Modi im Zusammenhang, von denen mehrere in
dieser Szene zum Einsatz kommen. Besonders funktionsrelevant erscheinen die gesprochene
bzw. geschriebene Sprache (je nachdem ob mit oder ohne Untertitel gespielt wird) und das
bewegte Bild. Sie stehen besonders dann im Zusammenhang, wenn mittels Sprache auf einen
Gegenstand, eine Person oder ein Tier in der Umgebung verwiesen wird, wie beispielsweise
Geralt auf den Talisman mit den Worten ,,Recognize this? Made of spruce wood, strong smell
of juniper. Designed to protect someone.“. Der Waideler entgegnet, dass es sich dabei um ,,a
small protective charm* handelt. In diesem Fall ermdglichen die Sprach-, Multimodal- und
Transferkompetenz, dass Videospieltbersetzerinnen ihre translatorische Strategie so wéhlen,
dass die Sprache und das Bildmaterial einander erganzen und sich nicht widersprechen, sodass
der gewéhlte Begriff im Zieltext auch das beschreibt, was zu sehen ist. Angesichts dessen ware
wohl die passendere Ubersetzung fiir charm Talisman anstatt Schutzzauber gewesen, da Geralt
in der Szene zu ,,Recognize this?* einen Gegenstand in der Hand hélt, der wie ein Talisman
aussieht (s. Abb. 5).

Zusétzlich geben das Bild und die Sprache Aufschlisse Uber die Charakterisierung der
Figuren. Das Aussehen und die Kleidung des Waidelers (s. Abb. 6), aber auch seine altertim-
liche Weise zu sprechen (was in der gesprochenen Sprache durch seine Aussprache starker zur
Wirkung als in der geschriebenen Sprache kommt) passen zu seiner Tatigkeit als Wahrsager
und Schamane. Beispiele hierfiir wéren ,,What seek ye?*, ,,Tis he the pellar awaits.” und ,, Tis
naught for mouth-speech, nor for the touch.*. Auffallig sind auch seine simplen, kurzen Sétze
wie ,,For Anna. To protect her.” oder ,,Pellar don’t know.“. Zusatzlich spricht der Waideler
nicht in der ersten Person Singular von sich, sondern nennt sich selbst beim Namen: ,,not a
thing more a pellar could do.” oder ,, The pellar will augur, the spirits ask.“. All das belegt einen
besonderen Personalstil, der zur Charakterisierung des Waidelers beitrégt. Die Sprechweise
des Waidelers hat demnach die Funktion der Charakterisierung (s. 2.2.3. Stil und Register).

Eine funktionsgerechte Ubersetzung der Aussagen des Schamanen wiirde demnach bedeu-
ten, dass die translatorischen Entscheidungen so gewahlt werden, dass diese speziellen Ele-
mente, die den Personalstil des Waidelers ausmachen, im Zieltext beibehalten werden. Um
diese Elemente im Ausgangstext ausmachen zu kdnnen, ist eine Ausgangstextanalyse notwen-
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dig, die dabei hilft, sich mithilfe der Sprach- und der Transferkompetenz fur jene translatori-
schen Ldsungen zu entscheiden, die ebenso einen altertimlichen Stil sowie simple, kurze Séatze
im Zieltext einbauen. Unter Beruicksichtigung all der genannten Aspekte, scheint die deutsche
Ubersetzung der Szene mit dem Waideler unter Einbeziehung der notigen Kompetenzen ange-
fertigt worden zu sein.

3.2.2. Greifen-Obduktion

In der Quest The Beast of White Orchard/Die Bestie von Weigarten beauftragt ein Nilfgaar-
discher Kommandant den Hexer mit einer Greifenjagd. Die Suche nach dem Nest fiihrt ihn zu
einem erschlagenen Greifen, den er mit Hilfe seiner Hexersinne obduziert, um weitere Hin-
weise zu erhalten:

ZT -DE
Monologoptionen:
1. [Wunden untersuchen.]
2. [Alter bestimmen.]
3. [Art bestimmen.]
4. [Zuricktreten.]

AT -EN
Monologoptionen:
1. [Examine wounds.]
2. [Determine age.]
3. [Determine type.]
4. [Step away.]

1. Deep cuts over the whole body. Not a
drop of blood on the beak or claws. Didn’t
defend herself. Crept up on her while she
slept.

1. Tiefe Schnitte am ganzen Korper... Kein
Tropfen Blut am Schnabel und an den
Klauen. Hat sich nicht verteidigt. Missen
sich angeschlichen haben, als es schlief.

2. Beak tip’s worn, gray hairs in the coat —
ten, twelve years old. Griffins pair off for
life when young. Male must be about the
same age.

2. Abgenutzte Schnabelspitze, graues Haar
im Fell... zehn, zwolf Jahre alt. Greifen fin-
den sich zu Paaren zusammen, wenn sie
jung sind. Das Mannchen muss etwa das
gleiche Alter haben.

3. Thick shaft, dense barbs — a royal griffin.

3. Dicker Schaft, dichte Fahne... ein Ko-

nigsgreif.

In dieser Zwischensequenz sind zwar keine Dialogoptionen enthalten, jedoch Monologoptio-
nen. Das heif3t, dass die Spielerinnen steuern kénnen, welche Informationen sie zuerst erhalten.
Nicht nur in dieser Szene beschéftigt sich Geralt mit Bestien auf eine zoologische Art und
Weise. Es ist also nicht untiblich, in The Witcher 3 (2015) spezieller Terminologie wie shaft
oder barb zu begegnen.

Da Greifen vom Aussehen her VVogeln sehr @hneln, verwendet Geralt neben shaft und barb
auch Worter wie beak, claws oder coat. Videospielubersetzerlnnen sind hier angehalten, sich
mithilfe der Fach- und Recherchekompetenz das notwendige terminologische Wissen beziig-
lich der Anatomie eines Vogels anzueignen. Die Ubersetzungen von shaft, barb, beak und
claws mit Schaft, Fahne, Schnabel und Klauen zeugen von den nétigen Kompetenzen.
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Da Geralt seine Analysen anhand duRerlicher Charakteristika durchfuhrt, tragt das dazu-
gehorige Bildmaterial ebenso zur Bedeutungsbildung bei. Beispielsweise ist wéhrend Geralt
von ,,thick shaft, dense barbs* spricht, ein Fliigel des Greifen zu sehen (s. Abb. 7), was den
Hinweis darauf gibt, dass die Worter shaft und barbs die Fligel beschreiben sollen. In der
Szene, in der der Hexer das Alter des Monsters bestimmt, fallen ihm ,,gray hairs in the coat®
auf. Gleichzeitig ist der ganze Korper des Greifen aus der VVogelperspektive zu sehen, wobei
auffallt, dass sich im Gefieder graue Federn befinden (s. Abb. 8).

In diesem Sinne ist fur eine angemessene terminologische Wahl einerseits die Sprachkom-
petenz notwendig, andererseits missen Videospiellibersetzerinnen auch in der Lage sein, die
relevanten Informationen des Bildmaterials bezlglich der Terminologie herauszufiltern, was
durch die Multimodalkompetenz abgedeckt wird. Beispielsweise wurde in TW3 (2015) ,,gray
hairs in the coat* fast wortwortlich mit ,,graues Haar im Fell“ {ibersetzt, obwohl die Ganzkor-
peraufnahme des Greifen darauf schlieBBen ldsst, dass mit ,,gray hairs in the coat* graue Federn
im Gefieder bzw. Federkleid gemeint sind.

3.2.3. Geralt und Hansi

Waéhrend der Quest The Ladies of the Wood/Herrinnen des Waldes begegnet Geralt dem Gott-
ling Hansi (EN: godling Johnny), der angeblich Ciri vor Kurzem im Wald gesehen haben soll.
Leider kann er dem Hexer bei seiner Suche nach Ciri nicht weiterhelfen, da der Gottling seine
Stimme verloren hat. Also sucht Geralt nach dieser und findet sie verschlossen in einer Flasche.
Er kehrt zum Gottling zuriick, der freudig von seiner wiedergefundenen Stimme Gebrauch
macht:

Figur AT -EN ZT -DE

Johnny/ | Whiskey! Slither! Ringworm! Rub- Schnaps! Schlangeln! Ringelflechte!

Hansi bish! Bumblebee! Flabbergasted! Ha! | Mull' Hummel! Verblifft! Hah! Wie
The sound of it! Peter Piper picked toll das klingt! Peter Pippel pflickt
Prince Proximo a peck of pickled pep- | Prinz Proximo pudrig-pfeffrige Pon-
pers by the Pontar. Hahaha. tar-Pastinaken.

Geralt Done celebrating? Fertig gefeiert?

Johnny/ | My favorite words... Life without sa- | Meine Lieblingsworter... Ein Leben

Hansi voring the sound of “surreptitious sha- | ohne den Klang von ,,hanebiichenen
nanacking” is like licking snails Haubentauchern® ist, als wiirde man
through a cloth. Thank you for this, durch einen Stofffetzen an Schnecken
noble whoever-you-are. Long be your | lecken. Danke dafir, edler Wer-auch-
life. immer. Lang mdogest du leben.

Geralt Hang on a minute... I helped you — Warte mal... ich hab dir geholfen.
now you help me. Hilf du mir auch.
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Johnny/ | Would you turn this beautiful act of Du gedenkst, diesen Akt des Altruis-
Hansi altruism into a banal bartering of fa- mus mit einem gemeinen Geschacher
vors? um Gefallen zu garnieren?

Wie beim Waideler dient die Sprechweise und das lustige Verhalten Hansis seiner Charakteri-
sierung (s. 2.2.10. Humor). Passend zu seinem Aussehen (s. Abb. 9) wirkt er dadurch kindlich
und verspielt. In diesem Sinne tragen sowohl Sprache als auch Bild zur Charakterisierung der
Figur bei und mussen daher fiir eine funktionsgerechte Ubersetzung beriicksichtigt und mitei-
nander abgestimmt werden, was die Multimodalkompetenz ermdglicht.

Aussagen wie ,,Life without savoring the sound of “surreptitious shananacking” is like
licking snails through a cloth.” sollen einen humoristischen Effekt erzeugen, wie auch der
Zungenbrecher ,,Peter Piper picked Prince Proximo a peck of pickled peppers by the Pontar*.
Da er aber als Goéttling ein ,,sentient, supernatural being* (vgl. Noclip 2017: 19°23”) ist, mischt
sich auch teilweise eine gehobenere Redeweise mit ein: ,,Would you turn this beautiful act of
altruism into a banal bartering of favors?«.

Videospielubersetzerinnen haben diese humoristischen und charakterisierenden Elemente
auszumachen. Ein Beispiel flr Letzteres ware das diverse Sprachregister, dem sich der Gottling
bedient. Neben dem groRtenteils informelleren Ton, driickt er sich teilweise auch gehobener
aus: ,,Would you turn this beautiful act of altruism into a banal bartering of favors?*. Diese
Stelle wurde folgendermaBen {ibersetzt: ,,Du gedenkst, diesen Akt des Altruismus mit einem
gemeinen Geschacher um Gefallen zu garnieren?*“. Das gehobenere Sprachregister wurde also
in der Ubersetzung beibehalten, was von einer angemessenen Sprachkompetenz und Transfer-
kompetenz hinsichtlich der gewahlten Translationsstrategie zeugt.

Im Falle der humoristischen Passagen bendtigen Videospiellbersetzerinnen sowohl die
Sprach- als auch Kulturkompetenz, da Humor oft kulturspezifisch ist. Translatorlnnen mussen
sich daher unter Beriicksichtigung der Zielkultur die Frage stellen, ob die Komik im Ausgangs-
text auch im Zieltext zur Wirkung kame. Je nach Beantwortung dieser Frage ermdglicht die
Transferkompetenz den Videospielubersetzerinnen sich fur jene Strategie (s. 2.2.10.) und letzt-
endliche Losung zu entscheiden, die einen humoristischen Effekt auch im Zieltext ausldst. An
der Ubersetzung ,Ein Leben ohne den Klang von ,hanebiichenen Haubentauchern* ist, als
wirde man durch einen Stofffetzen an Schnecken lecken." ist beispielsweise erkennbar, dass
die Videospiellbersetzerinnen zum Entschluss gekommen sind, dass eine Ubersetzung, die
dem ausgangssprachlichen Wortlaut recht &hnlich ist, auf das Zielpublikum ebenso humoris-
tisch wirkt.

Bei der Ubersetzung des Zungenbrechers ist zu sehen, dass die Alliteration mit dem Buch-
staben P beibehalten wurde, woflr die Sprachkompetenz notwendig ist. Warum kein anderer
Buchstabe gewahlt wurde, kdnnte unter anderem daran liegen, dass der Pontar ein bekannter
Fluss in der Hexer-Welt ist, und die Videospiellbersetzerinnen das Wort daher beibehalten
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wollten, weshalb sich dann auch die P-Alliterationen ergeben. Dieses transmediale Wissen um
den Fluss namens Pontar in der Witcher-Welt wird durch die Fachkompetenz abgedeckt.

Die translatorische Entscheidung dafur, dass Whiskey nicht mit Whiskey, sondern mit
Schnaps (bersetzt wurde, lasst auf eine einblirgernde Ubersetzungsstrategie (Schleiermacher
1838) schlielRen, da Schnaps wohl als ein typisches alkoholisches Getrénk fir ein deutschspra-
chiges Publikum empfunden wird. Dieses kulturelle Wissen liefert die Kulturkompetenz.

Das gleiche gilt wohl auch fur den Namen des Gottling. Denn im Hinblick darauf, dass
Johnny einen klassischen, bekannten Namen im englischsprachigen Raum darstellt, wurde in
der deutschen Ubersetzung der Name Johnny nicht beibehalten, sondern in Hansi, ein typischer
deutscher Name, umgeéndert. Zusatzlich erscheinen die Namen auch passend fir eine kindlich
wirkende Person wie es der Gottling ist (anders als beispielsweise der Name Otto, s. 2.2.5.
Eigennamen). Die Kulturkompetenz kann jenes Wissen um die Wirkung bestimmter Eigenna-
men in einer Sprache liefern.

3.2.4. Priscillas Lied

Im Zuge einer Quest sieht Geralt der Poetin und Séngerin Priscilla bei ihrem musikalischen
Auftritt in der Taverne Rosmarin und Thymian zu. Dabei singt sie eine selbst komponierte
Ballade namens Wolven Storm/Wolfssturm begleitet durch die Laute. Das Lied beginnt mit der
ersten Strophe, wobei es aus insgesamt drei besteht, und nach jeder Strophe folgt der Refrain.
Da der sich wiederholende Refrain gleich bleibt, wurde er nur einmal niedergeschrieben:

AT -EN ZT -DE
1. Strophe
L These scars long have yearned for your Am Pfad meiner Narben ruht deine Hand
tender caress (112) (10)
5 To bind our fortunes, damn what the stars | Den Sternen zuwider in Ewigkeit verbun-
own (11) den (13)
3 Rend my heart open, then your love pro- | Offne die Wunden und heil' sie wieder
fess (10) (10)
A A winding, weaving fate to which we Bis sich unser's Schicksals wirres Muster
both atone (12) bildet (12)
Refrain
) Am Morgen fliehst du aus meinen Trau-
5 | You flee my dream come the morning (8)
men (10)
6 | Your scent — berries tart, lilac sweet (8) Bitt're Stachelbeere, sulRer Flieder (10)
. To dream of raven locks entwisted, Im Traum seh' ich rabenschwarze Locken
stormy (11) (20)

26 = Sjlbenanzahl
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8 Of violet eyes, glistening as you weep Deine Veilchenaugen von Tranen nass

(11) (10)
2. Strophe
9 | The wolf I will follow into the storm (10) Der Wolfsspur nach folge ich in den
Schneesturm (11)

10 To find your heart, its passion displaced Um dein stures Herz abermals aufzuspi-
9) ren (12)

1 By ire ever growing hardening into stone | Durch Zorn und Trauer in Eis verwandelt
(13) (10)

19 Amidst the cold to hold you in a heated Lass mich deine kalten Lippen kiissend
embrace (13) schmelzen (12)

Refrain
3. Strophe

13 I know not if fate would have us live as Ich frage mich, ob du mein Schicksal bist
one (10) (10)

Y Or if by love's blind chance we've been Oder ob der Zufall uns zusammenfihrte
bound (9) (12)

15 The wish | whispered, when it all began | Als ich den letzten Wunsch hervorbrachte
(10) (10)

16 Did it forge a love you might never have | Wurdest du gezwungen, mich fur immer
found? (11) zu lieben? (13)

Refrain

Ist einem die Geschichte des Hexers bekannt, fallt schnell auf, dass es sich beim Lied um Geralt
und seine geliebte Yennefer von Vengerberg, eine Zauberin, handelt. Priscilla selbst sagt, dass
deren On-Off-Liebesgeschichte ihr als Inspiration diente. Der Refrain des Lieds beschreibt
Yennefer, die ein nach Flieder und Stachelbeere riechendes Parfum verwendet und lockige,
schwarze Haare sowie veilchenblaue Augen (s. Z. 6-8) hat. Die dritte und letzte Strophe (Z.
13-16) beschreibt einen Vorfall aus dem ersten der neun Witcher-Blicher Sapkowskis namens
The Last Wish (Sapkowski 2007), durch den die Schicksale der beiden auf ewig miteinander
verbunden sind (Hinweis darauf auch in Z. 2 und 4). Im Hinblick auf die deutsche Ubersetzung
kann angenommen werden, dass die Ubersetzungsstrategie so gewahlt wurde, dass die Refe-
renz auf Geralt und Yennefer erkennbar bleibt. Damit Videospiellibersetzerinnen tberhaupt
erkennen, dass intertextuelle Beziige eingebaut wurden, haben sie Giber das Witcher-Universum
und die Biicher Sapkowskis Bescheid zu wissen, was durch eine entsprechende Fachkompetenz
in diesem Bereich ermdglicht wird.

Wie bereits erwahnt, wurde das Bildmaterial extra fir die jeweiligen Sprachen zugeschnit-
ten, wodurch die Lippenbewegungen nicht nur bei der englischen, sondern auch bei der deut-
schen Ballade mit dem gesprochenen Text zusammenpassen. Phonetische Eigenschaften des
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Zieltextes mussten daher nicht berlcksichtigt werden. Auch auf den Kreuzreim musste wohl
beim Transferprozess nicht geachtet werden, da die deutsche Ubersetzung sich nicht reimt.
Dafiir ist im Vergleich erkennbar, dass die deutsche Gesangsmelodie gleich der englischen ist
oder nur etwas abweicht, jedoch durchgehend zur melodischen Begleitung der Laute passt. Die
translatorischen Entscheidungen mussten also so getroffen werden, dass die gesprochene Spra-
che mit der Melodie abgestimmt ist, wofur die Multimodal-, Sprach- und Transferkompetenz
bendtigt werden.

3.2.5. Das Theaterstiick

In der Quest The Play’s The Thing/Mit einem Stiick zum Erfolg sucht Geralt die Hilfe des
Dopplers Dudu, ein Gestaltenwandler, der jedoch abgetaucht ist. Um seine Aufmerksamkeit
zu erlangen, schlégt Priscilla vor, ein Theaterstiick zu présentieren, das zugleich die guten Ab-
sichten des Hexers darstellen soll.

Die Spielerlnnen kdnnen im Vorhinein entscheiden, ob es sich dabei um ein Drama oder
eine Komaddie handeln soll, wobei fur dieses Beispiel Letzteres gewéhlt wurde. Entscheiden
sich SpielerInnen fir ein Drama, hat dies insofern Konsequenzen, als dass das Skript an einigen
Stellen anders ist. Geralt darf auch aussuchen, wer die Rolle der Prinzessin und wer die Rolle
des Dopplers spielen soll. Letzteres wirkt sich auf den Text auf, da die beiden moglichen Cha-
raktere teilweise unterschiedliche Verse aufsagen. Im Laufe des Theaterstiicks muss auch funf
Mal ausgesucht werden, welchen Vers Geralt aufzusagen hat, wobei immer nur eine der beiden
prasentierten Optionen die richtige ist.

Die verschiedenen Optionen bezuglich des Genres des Theaterstiicks und der Rolle des
Dopplers haben unterschiedliche Versionen derselben Passage zur Folge. Videospieliiberset-
zerlnnen bendtigen hierfur einerseits ein gutes Gedéchtnis als Teil der Personlichkeitskompe-
tenz und andererseits auch die IT-Kompetenz, um im entsprechenden Programm, falls nétig,
die entsprechende Stelle herauszusuchen.

Der dritte Akt bis zur letzten Dialogoption soll hier analysiert werden, wobei alle mogli-
chen Verse des Dopplers transkribiert wurden und die fettgedruckten Zeilen die richtigen Verse
Geralts darstellen. Unterstrichene Worter zeigen Reime an.

Figur AT -EN ZT -DE
3. Akt
Doppler 1 | My dear! Long have we hid our Liebste, die Leidenschaft in uns’ren
love’s tender fires. / My dear! Long | Herzen... / Liebste, die Lei-

have we — hic — hid our love’s ten- | densch... *hick* in uns’ren Her-
der fires. zen...

2 | Months we’ve restrained our loins’ | brennt schon seit Monaten heller
hot desires! / Months | held back als Kerzen.
my loin’s hot desires!
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3 | Tonight shall it end — be my wife, | Heute sei Schluss damit! Werd*
that’s my plea!l meine Braut! / Heute ist Schluss da-

mit! Werd‘ meine Braut.

4 | That having said — I’ll get down on | Ich hab keine Ruh, bis wir endlich
my knee. / And then I shall pluck getraut! / Und dann wird dir ruck-
your ripe virginity! zuck die Unschuld geklaut!

Prinzessin | 5 | Oh, darling, I will, I will, I will! Oh Liebster mein, ja! Wie wunder-

bar!

Diener 6 | Wait! With wine must we toast this | Trinken wir darauf vorzuglichen
moment joyful. Wein!

7 | If not, a foul curse shall rend your | Das Paar, es mdge gesegnet sein!
lives woeful.

Doppler 8 | Treason! ‘Tis not wine, but a brew | Verrat, dieser Wein ist mit Silber
spiked with silver! / Argh! ‘Tis not | verseh’n! / Oh nein, dieser Wein ist
wine... but a brew spiked with sil- | mit Silber verseh’n!
ver!

9 | My bowels contract, a foul beast to | Wie ekelhaft! Auf den Abort muss
deliver! ich geh’n! / Nun muss ich mein

monsterlich Wesen gesteh’n.

Geralt 10 | Hark! Hark! ‘Tis no prince, but a Potz Blitz, der Prinz ist ein Dopp-
doppler impostor! ler! Oh nein!

11 | Dialogoption: Dialogoption:

— 1. If the maid loves him... — Falls sie ihn wirklich liebt...
— 2.Seems men’s hearts... — Sie liebt ihn und mag er
auch...

12 | If the maid loves him... It seems Falls sie ihn wirklich liebt, ist sie
we’ve lost her... wohl sein.

13 | Seems men’s hearts can love for | Sie liebt ihn und mag er auch An-
changelings foster! derling sein.

Kdnigin 14 | Behold, witcher, the beast of which | Dort, Hexer, ist das Biest, das ich
| spoke! erwahnt!

15 | Unleash your sword! Let fly the Tote es rasch wie bestellt und er-
Killing stroke! sehnt!

Prinzessin | 16 | Stop! Stop! Beast or man, Nicht doch, halt ein!

17 | ‘tis my love, my betrothed! Der Mann dort ist mein!

Geralt 18 | Sheathe your blades! Fear a dop- Fort mit den Waffen! Ein Doppler

pler? ‘Tis a thing most foolish.

ist er?
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19 | Changing one’s shape does not Als ob schon deswegen ein Mons-

make one ghoulish. ter er war!

20 | Remember! ‘Tis not flesh a mon- Die dul3’re Gestalt macht das
ster makes... Monster nicht aus. ..

21 | Dialogoption: Dialogoption:
— 1. Buta lack of morals... — sondern schlechte Moral...
— 2. But a base heart... — sondern Bosheit im Herzen...

22 | But a lack of morals... And a sur- | sondern schlechte Moral und ein
feit of cakes... mickriges Haus...

23 | But a heart that is base, such as | sondern Bosheit im Herzen wie
in this knave aches! dem hier, oh Graus!

Konigin | 24 | Witcher, ‘tis true! This wretch’s Recht hast du, Hexer, er schmiedete

foul suspicions... Rénke,

25 | ... tainted my mind with this plan | Auf dass er nach seinem Bedarfe
so malicious. mich lenke.

26 | The doppler must live, my daugh- | Der Doppler soll leben, meine

ter he’ll wed. Tochter sei sein.

27 | Beast or man, she loves him truly, | Sie liebt, was er ist, darum wird er
without dread. sie frei’n.

Geralt 28 | ‘Tis our tale’s end, good folk, and | So schliefen wir. Und die Moral

it’s moral is this... der Geschicht’...

29 | Dialogoption: Dialogoption:
— 1. No monster is he... — Doppler sind keine Monster...
— 2. Show love for the dopplers... | — Wer Doppler nicht liebhat...

30 | No monster is he whose shape Doppler sind keine Monster,
can shift. drum totet sie nicht.

31 | Show love for dopplers... As well | Wer Doppler nicht liebhat, der ist
as for fish. nicht ganz dicht.

Das Theaterstick stellt ein gutes Beispiel fir die Interaktivitat von Videospielen dar und ver-
anschaulicht die folgende Eigenschaft von RPGs: ,,[they] rely on a mixture of pre-scripted li-
near narratives [...] and “emergent” stories players tell themselves based on procedurally ge-
nerated events in vast open game worlds" (vgl. Zagal/Deterding 2018: 38). Die dadurch er-
zeugte Nicht-Linearitat von Videospielen ist ein Medienspezifikum (s. 2.3.1.), womit Video-
spieliibersetzerinnen umgehen kénnen miissen, was ihnen die Medienkompetenz ermdglicht.
Der Titel der Quest The Play’s The Thing stellt eine Referenz zu Shakespeares Tragodie
Hamlet dar, in der der Protagonist sagt: ,.,the play’s the thing wherein I’1l catch the conscience
of the King.* (Hamlet 2.2.1679) Fur das Erkennen dieses intertextuellen Bezugs stellt sich eine
dementsprechende Fachkompetenz als hilfreich heraus. Da Videospielibersetzerinnen nicht
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alles wissen kdnnen und auch nicht mussen, ist in diesem Fall eventuell auch die Recherche-
kompetenz notwendig, um die bereits bestehende(n) Ubersetzung(en) zu Hamlet im Deutschen
zu finden und im Anschluss in die translatorischen Uberlegungen miteinbinden zu kénnen.

Wilhelm Schlegel Ubersetzte den Vers, auf den mit The Play’s The Thing Bezug genom-
men wird, folgendermalen: ,,Das Schauspiel sei die Schlinge, in die den Konig sein Gewissen
bringe* (Hamlet II, 2. S. 90, Z. 19). Damit die Referenz zu Hamlets Aussage ,,the play’s the
thing“ im Deutschen erhalten bleibt, miisste also der Quest-Titel in der Ubersetzung Das
Schauspiel sei die Schlinge heif3en. In TW3 (2015) wurde er jedoch mit Mit einem Stiick zum
Erfolg Ubersetzt. Dies lasst vermuten, dass die Videospiellbersetzerinnen in diesem Fall nicht
uber die entsprechende Fachkompetenz besessen und die Anspielung auf Hamlet nicht erkannt
haben.

Die Parallelen zu dem mittelalterlichen englischen Dichter scheinen insofern passend, als
dass The Witcher 3 (2015) ebenso in einem mittelalterlichen Setting angesiedelt ist. Somit ha-
ben Videospielubersetzerinnen in dieser Passage zwei verschiedene Texte zu ubersetzen, die
einmal dem Genre Komddie und einmal dem Genre Tragddie zuzuordnen sind und dement-
sprechende genrespezifische Elemente vorweisen, wie beispielsweise Humor in der Komddie.
Translatorinnen missen sich bewusst sein, dass das Genre auch in enger Verbindung mit den
Erwartungen des Publikums steht und sie somit Uber die jeweiligen Genres Bescheid wissen
mussen, damit die Ubersetzung den Erwartungen des Zielpublikums gerecht werden kann. Wie
bereits in Kapitel 1.2. und 2.3.3.2. erwahnt, wird dieses Genrebewusstsein durch die Medien-
kompetenz abgedeckt, da das Genre immer medienabhéangig ist.

Diese Kompetenz ist auch insofern von Relevanz, als dass hier von einem medialen Trans-
fer gesprochen werden kann, da die beiden Genres zum Medium Blhnenwerk gehdren und in
The Witcher 3 (2015) in einem Videospiel verpackt sind. Hier ist zu bedenken, dass Video-
spiele eine ganz eigene, andere Genreklassifizierung besitzen und jedes Medium sich hinsicht-
lich der modalen Gegebenheiten unterschiedlich verhélt. Beispielsweise wird ein Theaterstiick
mit Regieanweisungen im Modus geschriebene Sprache verfasst, was bei Videospielen nicht
gegeben ist. Stattdessen haben Videospieliibersetzerinnen sozusagen bereits die Realisierun-
gen der Regieanweisungen in Form des bewegten Bilds und des dazugehérigen Tons vor sich.
Die Verse der Figuren sind jedoch sowohl beim Theatersttick als auch beim Videospiel in ge-
schriebener Form verfasst. Mit dieser anderen Textbeschaffenheit hinsichtlich der Modi und
des Mediums umgehen zu kénnen, werden durch die Multimodal- und Medienkompetenz ab-
gedeckt.

Wie auch Hamlet und andere Werke Shakespeares ist das Theaterstiick in TW3 (2015) in
Reimen verfasst worden (s. unterstrichene Worter im AT), und den Figuren wurde ein alter-
timlicher Sprechstil verliehen. Dies ist beispielsweise an den Archaismen woeful (Z. 7), 'tis
(Z. 8,10, 17, 18, 20, 24, 28), hark (Z. 10), behold (Z. 14) oder knave (Z. 23) und an der heut-
zutage eher uniiblichen Verwendung von shall (Z. 3, 4, 7) erkennbar. Angesichts des Genres
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und den damit zusammenhéngenden Erwartungen sollten die Reime und der Epochalstil bei-
behalten werden, was die Translatorinnen von TW3 (2015) auch umgesetzt haben. Die Uber-
setzung ins Deutsche wurde ebenso in Reimen (s. unterstrichene Worter im ZT) verfasst und
wirkt durch die Sprechweise der Figuren altertimlich. Wie auch im Ausgangstext sind Archa-
ismen wie Abort (Z. 9), Potz Blitz (Z. 10), ersehen (Z. 15) oder freien (Z. 27) zu finden. Die
Konjunktive sei (Z. 3, 26) und moge (Z. 7) tragen ebenso dem altertumlichen Stil bei, da der
Konjunktiv | heutzutage weniger gebréuchlich ist.

Im Vergleich ist erkennbar, dass wie bei Priscillas Lied die Verse im Zieltext etwa die
gleiche Silbenanzahl haben wie jene im Ausgangstext und der Kern der Geschichte erhalten
geblieben ist. Der Inhalt des Buhnenwerks ist immerhin auch flr die Gesamtgeschichte von
TW3 (2015) von Bedeutung, da er den Doppler Dudu von Geralts guten Absichten tGiberzeugen
soll. Die Translatorinnen hatten also beim Ubersetzen des Theaterstiicks auf viele Aspekte
gleichzeitig zu achten. Im Zieltext sollten sich die Verse reimen und etwa die gleiche Silben-
anzahl besitzen, die Figuren sollten in einem altertimlich anmutenden Stil sprechen und vom
Handlungsstrang des Ausgangstextes sollte nicht zu sehr abgewichen werden. Die Beriicksich-
tigung all dieser Aspekte im Translationsprozess verlangt eine ausgepragte Sprachkompetenz
sowie die Transferkompetenz, da beispielsweise unter anderem die Kompensationsstrategie
zum Einsatz gekommen ist. Denn teilweise wurden Archaismen im Zieltext nicht beibehalten,
jedoch an anderen Stellen, wo im Ausgangstexte keine vorzufinden sind, eingesetzt.

Ein zentrales Element im Genre Komddie bildet Humor, weshalb er den Erwartungen des
Zielpublikums entsprechend auch im Zieltext vorhanden sein sollte. Beispiele fur humorvolle
Stellen im Ausganstext bieten die Aussagen des Dopplers ,,Months we’ve restrained our loins’
hot desires!* (Z. 2) und ,,And then | shall pluck your ripe virginity!“ (Z. 4). Da Humor kultur-
abhangig ist, ist fur das Ubersetzen dieser Passagen nicht nur die Sprach-, sondern auch die
Kulturkompetenz notwendig. Translatorlnnen mussen daher unter Beriicksichtigung der Ziel-
kultur analysieren, ob die Komik im Ausgangstext auch im Zieltext zur Wirkung k&dme. Im
Falle der Verse des Dopplers kommt auch noch hinzu, dass das Tabuthema Sex angesprochen
wird und sich Videospielibersetzerlnnen tberlegen mussen, ob diese Art Witz fir das Ziel-
publikum nicht zu weit geht. Wie an der Ubersetzung von Zeile 4 mit ,,Und dann wird dir
ruckzuck die Unschuld geklaut!* erkennbar ist, wurde entschieden, dass die Komik im etwa
gleichen Wortlaut auch fir ein deutschsprachiges Publikum funktionieren wirde und nicht
durch eine andere Art Humor ersetzt werden musste. Zusétzlich wurde auch der Reim mit dem
vorigen Vers beibehalten (Braut — geklaut).

Bei der Ubersetzung von Zeile 1 und 2 mit ,,Liebste, die Leidenschaft in uns’ren Herzen. ..
brennt schon seit Monaten heller als Kerzen.” ist zwar ein Reim gegeben, aber es wird kein
humoristischer Effekt erzeugt. Es ware maoglich mithilfe der Transferkompetenz an anderer
Stelle Humor einzubauen, der im Ausgangstext nicht vorhanden ist, jedoch stellt sich das in
diesem Fall als problematisch heraus, da die Komik an dieser Stelle auch durch einen anderen
Modus markiert wird. Am Ende beider lustiger Aussagen des Dopplers ist ndmlich Gel&chter
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aus dem Publikum zu héren, was als Modus Hintergrundgerdausche gesehen werden kann. Das
Gelédchter nach der Aussage von Zeile 2 in der deutschen Version von The Witcher 3 (2015)
wirkt daher eher unpassend. Mithilfe der Multimodalkompetenz kdnnen solch modale Zusam-
menhange erkannt werden, wobei anhand der Transferkompetenz die méglichen Optionen ana-
lysiert werden kdnnen. In diesem konkreten Fall misste entweder der komische Effekt beibe-
halten werden oder an die jeweiligen Expertinnen kommuniziert werden, dass die Tonspur des
Geléchters in dieser Szene herausgenommen werden sollte. Eine solche Zusammenarbeit ver-
langt auch die Sozialkompetenz.

Auch Geralts falsche Verse wie ,,But a lack of morals... And a surfeit of cakes...” (Z. 22)
oder ,,Show love for dopplers... As well as for fish.* (Z. 31) erzeugen einen komischen Effekt.
Im Hinblick auf die Ubersetzungen ,,sondern schlechte Moral und ein mickriges Haus* fiir
Zeile 22 und ,,Wer Doppler nicht liebhat, der ist nicht ganz dicht.* fiir Zeile 31 wurde so iiber-
setzt, dass Reime (aus — Haus, nicht — dicht) und Humor gegeben sind. Anders aber als bei der
Ubersetzung der Aussage des Dopplers in Zeile 4 weichen die Ubersetzungen von Geralts Aus-
sagen inhaltlich von den ausganssprachlichen Sétzen ab. Der komische Effekt wird bei beiden
zwar durch die Inhalte erzeugt, dennoch sind diese translatorischen Lésungen insofern unprob-
lematisch, als dass der komische Effekt nicht an den genauen Wortlaut gebunden ist. In diesen
Passagen wird Humor ndmlich dadurch erzeugt, dass Geralt wohl nicht gut im Reimen ist und
dadurch absurde Sétze entstehen, was eben genauso in den deutschen Ubersetzungen der Fall
ist. In diesem Sinne wurde auch hier die Sprach-, Kultur- und Transferkompetenz bendétigt.

Die Ubersetzung von changelings mit Anderling in Zeile 13 wirkt im ersten Moment, als
ob eine Fachkompetenz beztglich der Hexer-Welt gegeben ist, da Anderlinge im Witcher-Uni-
versum nicht-menschliche Wesen, wozu Doppler z&hlen, bezeichnet. Doch auf den zweiten
Blick wird klar, dass sich der zieltextliche Terminus in diesem Kontext als eher unpassend
herausstellt, da Geralt einen guten Eindruck beim Doppler Dudu hinterlassen mdchte, der Be-
griff Anderling in der Welt des Hexers jedoch negativ behaftet ist. Der Glossareintrag zu Dopp-
lern im Spiel selbst liefert weitere Bezeichnungen fiir dieses Wesen: Wandler, Doppelgéanger,
Vexling oder Bedak. Unter Beriicksichtigung der Silbenanzahl waren beispielsweise Uberset-
zungen mit ein Wandler, ein Vexling oder ein Bedak andere, neutralere Varianten. Vexling und
Bedak stellen sehr spezielle Terminologie dar, die wohl nicht alle Spielerinnen von The Wit-
cher 3 (2015) kennen. Da die Féhigkeit von Dopplern darin besteht, die Gestalt eines anderen
Menschen anzunehmen, sich also zu verwandeln, kénnten Gamerinnen mit dem Begriff Wand-
ler den Bezug zu Doppler herstellen, weshalb ein Wandler fiir changeling vorzuziehen wére.
Um auf diese Art und Weise mit diesem Begriff vorgehen zu kénnen, bendtigen Videospiel-
UbersetzerInnen daher eine ausgepréagte Fachkompetenz hinsichtlich des Witcher-Universums
sowie die Sprach- und Transferkompetenz hinsichtlich der Silbenanzahl und der strategischen
Uberlegungen fiir den passenden Begriff in der deutschen Ubersetzung.
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3.2.6. Trollsprache
Im Zuge der Quest Count Reuven’s Treasure/lGraf Reuvens Schatz muss Geralt das gestohlene
Vermogen Sigi Reuvens ausfindig machen. Der Troll Bart, der durch ein gewonnenes Karten-
spiel in Sigis Besitz gekommen war, fungierte als Wachter, weshalb ihn Geralt zum Einbruch

befragt:

Figur AT -EN ZT - DE

Geralt | Hey, Bart — got a minute? Hey, Bart — hast du kurz Zeit?

Bart Minute? Bart no minute got. Bart rocks | Zeit? Bart keine Zeit haben. Bart Felsen
got. Rocks want? haben. Du Felsen wollen?

Geralt | I mean — a minute to talk. Nein, ich will ein Gesprach.

Bart | You mean? Bart nice. Gesprach hat Bart nicht.

Geralt | One more time... Can we talk? Noch ein Versuch... Konnen wir re-

den?

Bart | Sigi you like. Talk me with. Sigi dich mdgen. Du reden mit mir.

Geralt | Dialogoptionen: Dialogoptionen:
1. Notice anything strange before the | Ist dir vor dem Einbruch was Merk-
break-in? wurdiges aufgefallen?
2. Why do you like Sigi so much? Warum magst du Sigi so sehr?
3. So long. Mach’s gut.
Anything suspicious happen before the | Ist vor dem Raub etwas Merkwirdiges
robbery? passiert?

Bart Supsichous...? Bart no understand. .. Merkwiirdig...? Bart nicht verstehen...

Geralt | Something not normal. Something Etwas, das nicht normal war. Etwas
strange. Maybe you saw, felt, heard Seltsames. Vielleicht hast du was gese-
something...? hen, gespiirt oder gehort...?

Bart Yah. Yah. Bart hear... er... like... er... | Ja. Ja. Bart horen... wie... zisch.
hiss. Hisssss. Zisssch.

Geralt | Dialogoptionen: Dialogoptionen:
1. Let’s talk about something else. Lass uns tiber was anderes reden.
2. The hissing — like a snake? Das Zischen — wie eine Schlange?
3. Where’d the hissing come from? Wo kam das Zischen her?
What kind of hissing was it? Like a Was fir ein Zischen war das? So wie
snake? eine Schlange?

Bart No... Hiss other. Not animal all at. Nein... Zischen anders. Nicht wie Tier.

Geralt | Right. So like what? Gut. Wie war es dann?

Bart Like... rock? Wie... Felsen?

Geralt | A hissing rock. Mhm. Ein zischender Fels. Hm.
Dialogoptionen: Dialogoptionen:
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1. Let’s talk about something else.
2. The hissing — like a snake?
3. Where’d the hissing come from?

Lass uns Uiber was anderes reden.
Das Zischen — wie eine Schlange?
Wo kam das Zischen her?

The hissing — where did it come from?

Das Zischen — woher kam es denn?

Bart Bart hiss hear in lavtree. Bart horen Zischen in Borta.
Geralt | What? Was?
Bart Where... where Bart turdy dump. Da, wo... Da, wo Bart hinmachen.
Geralt | Dialogoptionen: Dialogoptionen:
1. Let’s talk about something else. Lass uns Uber was anderes reden.
2. The hissing — like a snake? Das Zischen — wie eine Schlange?
3. Where’d the hissing come from? Wo kam das Zischen her?
All right... Let’s change the subject. Na schon. Reden wir Gber was anderes.
Bart | Good. Bart time got. Chorfun go. Bart | Gut. Bart Zeit. Zatsch weg. Bart jetzt
guard now nothing... nichts bewachen...
Geralt | Dialogoptionen: Dialogoptionen:
1. Notice anything strange before the Ist dir vor dem Einbruch was Merkwir-
break-in? diges aufgefallen?
2. Why do you like Sigi so much? Warum magst du Sigi so sehr?
3. So long. Mach’s gut.
Why do you like Sigi so much? Warum magst du Sigi so sehr?
Bart | Sigi good. Sigi care take Bart. Sigi gut. Sigi sich kiimmern um Bart.
Geralt | He locked you up, alone, underground. | Er hat dich eingesperrt, allein, unter der
Don’t get bored down here? Not much | Erde. Ist es nicht langweilig hier? Gibt
to do. janicht viel zu tun.
Bart | When Bart not much do, Bart think. Wenn Bart nicht viel tun. Bart denken.
Lots. Viel.
Geralt | Dialogoptionen: Dialogoptionen:
1. What about? Woran denkst du?
2. Don’t much look (sic!) like a thinker. | Du siehst nicht nach einem grof3en Den-
ker aus.
What about, if you don’t mind my ask- | Worlber denn, wenn ich fragen darf?
ing?
Bart Rocks. Felsen.
Geralt | Rocks? Felsen?
Bart Rocks interesting. Felsen interessant.

Bart ist der erste, aber nicht einzige Troll, dem der Hexer im Laufe des Spiels iber den Weg
lauft. Wie aus dieser Szene hervorgeht, ist Bart nicht gerade der Hellste, was alle Trolle gemein
haben und daher als ein Charakteristikum von Trollen angesehen werden kann. Dass diese
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Wesen sehr einfach gestrickt sind, duBert sich unter anderem in ihrer weniger ausgepragten
Sprachkompetenz. Beispielsweise spricht Bart in sehr kurzen, simplen, unvollstdndigen Sétzen
wie ,,Hiss other.*, ,,Chorfun go.“, ,,Sigi good.* oder ,,Rocks interesting.”. Er gebraucht auch
falsche Syntax und macht grammatikalische Fehler, wie folgende Sétze veranschaulichen:
,,Sigi you like* statt ,,Sigi likes you* oder ,,Bart no understand* statt ,,Bart doesn’t understand*.
Das letzte Beispiel veranschaulicht auch, dass Bart sich immer selbst beim Namen nennt, an-
statt die 1. Person Singular zu verwenden. Auch auf lexikalischer Ebene zeigt sich Barts min-
deres Sprachniveau. Den Begriff fortune verdreht er, wodurch chorfun entsteht, und lavtree
steht fur das Wort latrine.

Videospielubersetzerinnen missen eben diese charakterisierenden Elemente ausmachen
und dann jene translatorischen Entscheidungen treffen, die Bart genauso simpel gestrickt auf
das Zielpublikum wirken lassen, wofir die Transfer- und Sprachkompetenz benétigt werden.
Wie bei der deutschen Ubersetzung sichtbar, haben die Videospieliibersetzerinnen erkannt,
dass die Charakterisierung Barts als Dummling mit den gleichen Mitteln im Zieltext funktio-
niert. Daher finden sich auch hier einfache, kurze, unvollstindige Sitze (,,Zischen anders.*,
»Bart Zeit.“, ,,Sigi gut., , Felsen interessant.*) falsche Syntax und Grammatik (,,Sigi dich mo-
gen®, ,,Bart nicht verstehen.*) sowie verdrehte Lexik (Borta statt Abort, Zatsch statt Schatz).
AuBerdem spricht der Troll in der Ubersetzung ebenso nicht in der 1. Person Singular von sich,
sondern nennt sich bei seinem eigenen Namen.

Die ,,Einfachheit” Barts dient aber nicht nur zur Charakterisierung seiner Figur, sondern
soll auch Komik erzeugen. Auch in dieser Szene ist die Funktion des Gesprachs wohl nicht
jene, dass Bart dem Hexer wirklich brauchbare Informationen tber den Einbruch verschafft,
sondern dass die Spielerinnen unterhaltet und zum Lachen gebracht werden. Damit diese Funk-
tion im Zieltext aufrecht erhalten wird, mussen Videospiellbersetzerlnnen die humoristischen
Elemente ausmachen und ihre translatorischen Entscheidungen so treffen, dass sie ebenso wit-
zig flrs Zielpublikum sind, wofur nicht nur die Transfer- und Sprachkompetenz, sondern auch
die Kulturkompetenz aufgrund der Kulturabhangigkeit von Humor ins Spiel kommt. In diesem
Fall scheinen jedoch keine kulturellen Bedenken vorhanden gewesen zu sein, da die humor-
vollen Stellen im Zieltext auf dhnliche Weise ,,funktionieren®.

Einerseits sorgt die bereits dargelegte, spezielle Ausdrucksweise Barts fur Komik, ande-
rerseits sollen auch jene Situationen, in denen der Troll aufgrund seiner Einfaltigkeit und seines
begrenzten Wortschatzes Geralt nicht folgen kann, die Spielerinnen zum Lachen bringen.
Gleich am Anfang der Konversation fragt der Hexer Bart ,,Got a minute?*. Der Troll versteht
die Redewendung aber nicht und nimmt seine Frage zu wortwdrtlich, weshalb er antwortet:
,,Bart no minute got.” Als Geralt mit den Worten ,,I mean — a minute to talk* versucht, dem
Troll sein Anliegen zu erkldren, missversteht Bart ihn aber wieder und entgegnet: ,,You mean?
Bart nice.” Der Witz entsteht hier also durch die Polysemie des Begriffs mean, da Geralt ihn
im Sinne von meinen benutzt, Bart ihn aber im Sinne von gemein, bdse versteht.
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Im Hinblick auf die Ubersetzung gelingt der komische Effekt ebenso durch das wortwort-
liche Verstdndnis Barts auf die Frage Geralts ,,Hast du kurz Zeit?** mit der Antwort ,,Bart keine
Zeit haben.* Da mit meinen oder einem anderen deutschen Wort wohl kein passender Wortwitz
geschaffen werden konnte, haben sich die Videospielibersetzerlnnen hier fiir eine andere trans-
latorische Losung entschieden, um dennoch Humor zu erzeugen. Auf die Frage Barts ,,Du Fel-
sen wollen?* entgegnet Geralt ,,Nein, ich will ein Gesprich.*, worauthin der Troll antwortet
,Gesprich hat Bart nicht.” Wie beim vorangehenden Wortwechsel zwischen Geralt und Bart
setzen die Translatorinnen auf das wortwortliche Verstandnis Barts, um einen komischen Ef-
fekt zu erzielen. Die Videospielibersetzerinnen haben in diesem Fall also ihre Transfer- und
Sprachkompetenz unter Beweis stellen kdnnen.

Eine andere Stelle ist ihnen jedoch nicht so optimal gelungen. Auf die Frage Geralts ,,Any-
thing suspicious happen before the robbery? entgegnet der Troll ,,Supsichous...? Bart no un-
derstand...“. Die Komik wird hier zum einen dadurch erzeugt, dass Bart wieder etwas nicht
versteht, zum anderen aber auch durch die fehlerhafte Wiedergabe des Wortes suspicous mit
supsichous, was seine Einfaltigkeit noch mehr unterstreicht. Die deutsche Ubersetzung sieht
folgendermallen aus: ,,Ist vor dem Raub etwas Merkwiirdiges passiert?* — ,,Merkwiirdig...?
Bart nicht verstehen...“. Zwar versteht auch hier der Troll den Hexer nicht, doch er sagt das
Wort merkwurdig richtig. Bei supsichous wurden die Buchstaben P und S miteinander ver-
tauscht, wobei auch bei merkwirdig beispielsweise der Buchstabe D mit W hétte vertauscht
werden konnen, sodass Bart merkduirwig statt merkwiirdig sagt. Bei der deutschen Ubersetzung
geht also ein Teil des humoristischen Effekts verloren, was nicht zwingend notwendig gewesen
ware, wie die vorgeschlagene translatorische Ldsung belegt.

Sowohl bei der ,,Zeit-haben-Szene* als auch bei der ,,Merkwiirdig-Szene* ist die Kamera
nach Barts Aussagen auf Geralt gerichtet, weshalb seine Reaktionen gesehen und gehort wer-
den kdnnen. Passend zu den Verstandigungsschwierigkeiten schittelt er mit dem Kopf und
seufzt, wahrend er die Schultern sacken l&sst. Geralts Reaktionen mussen daher passend zu
Barts Aussagen erscheinen. Es kann also gesagt werden, dass neben den bereits genannten
Kompetenzen auch die Multimodalkompetenz benétigt wird, um Barts Aussagen und die da-
rauffolgende Reaktion Geralts miteinander abzustimmen. Da in der deutschen Ubersetzung der
Troll Geralt ebenso nicht versteht, erscheint Geralts Reaktion aus dem Ausgangstext auch im
Zieltext schlissig.

In der Unterhaltung zwischen dem Troll und dem Hexer kommt auch ein Schliisselwort
vor: rocks. Ganz am Anfang der Konversation meint Bart, dass er keine Minute hat, aber: ,,Bart
rocks got. Rocks want?“. Kurz vorm Ende des Gesprachs fragt ihn Geralt, woriiber er denn
immer so viel nachdenke, worauthin er mit ,,Rocks.*“ und ,,Rocks interesting.* antwortet. Barts
Faszination fir rocks ist kein Zufall, sondern kann darauf zurtickgefuhrt werden, dass er ein
rock troll ist. Im Hinblick auf die deutsche Ubersetzung haben die deutschen Videospieliiber-
setzerlnnen zum einen ihre Sprachkompetenz unter Beweis gestellt, da sie zum einen erkannt
haben, dass es sich bei rocks um ein Schliisselwort handelt, und sie es daher immer mit dem
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gleichen Wort Ubersetzt haben. Zum anderen dirften sie auch tber die nétige Fachkompetenz
uber die Witcher-Welt verfugt haben, da sie richtigerweise rock mit Fels ibersetzt haben, da
rock trolls auf Deutsch Felstrollen und nicht beispielsweise Steintrollen sind.

3.2.7. Drei betrunkene Hexer

In der Hexer-Festung Kaer Morhen im Zuge der Quest No Place Like Home/Zu Hause ist es
am schonsten finden sich Geralt und seine Freunde Eskel und Lambert, ebenfalls Hexer, bei
einer Flasche Vodka zusammen, tauschen sich aus und schwelgen in Erinnerungen. Es bleibt
nicht nur bei einer Flasche Alkohol, und Lambert hat die Idee per Megaskop, das magische
Pendant zur Videotelefonie, noch ein paar Zauberinnen zu ihrem Gelage einzuladen. Der Ver-
such, dies zu bewerkstelligen, sieht folgendermaRen aus:’

Figur AT -EN ZT -DE

Eskel All right... how’s this work? Also gut... Wie geht das?

Geralt Well... A twist here, a turn there... | Also... Du drehst ein wenig hier,
Then you gotta say something in ein wenig da... und dann sagst du
Elvish. was auf Elfisch.

Lambert Easy-peasy. Let’s do it. Kinderleicht. Fangen wir an.

Eskel Hey. Hang on. When this... Ida sees | Warte... Wenn diese... Ida uns
us... we’ll scare her off. I mean, we | sieht.... erschreckt sie sich. Ich
don’t look anything like sorceress- | meine, wir sehen nicht wie Zaube-
eswes... rinnen aus. ..

Lambert I know! Yennefer’s clothes! Let’s Ich weiB3... Yennefers Kleider! Wir
dress up. Bags’re over there. ziehen sie an. lhre Taschen sind da

driiben...

Eskel What’s this thing you got for dress- | Was mit dir los? Stehst du drauf,
ing up? dich zu verkleiden?

Lambert Shut it, wiseass, or I’ll lace your Klappe, KlugscheiRRer, sonst schnir
corset up so tight you’ll shit in your | ich dein Korsett so zu, dass du dir in
bloomers. die Hose scheilt.

Geralt Dialogoptionen: Dialogoptionen:

We’re squeezing into those Wir quetschen uns in diese Klei-
dresses. der.

Don’t like the idea, either. Die Idee gefallt mir auch nicht.
Stop whining, Eskel. Times you Hor auf zu jammern, Eskel. Wir
gotta squeeze into some fr-fr-fr-... nehmen diesen Flifer... Fitter...

Lambert Frippery. Flitterkram.

2" Dieser Ausschnitt und viele andere Situationen, in denen Alkohol getrunken wird, erklirt den Zusatz ,,use of
alcohol in der Bewertung 17+ der amerikanischen Bewertungsinstitution ESRB (s. URL: ESRB TW3).
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Eskel Uuugh... We don’t tell a soul, un- Uuuh... Wir reden mit niemandem

derstand? This stays here. drlber, klar? Das bleibt unter uns.
Zwischenszene sobald letzte Questanweisung erledigt wurde.

Lambert Damn, Eskel... You got an hour- Scheifle, Eskel... Du hast 'ne Figur
glass figure... wie 'ne Sanduhr...

Eskel And you’re an ass. C’mon, go, Und du bist 'n Arschloch. Los,
thing’s tight as hell. komm schon, es ist unbequem.

Geralt Now... I’ll do the talking, youtwo | Also... iiberlasst mir das Reden, ihr
fiddle with the crystals. zwei kimmert euch um die Kris-

talle.

Céaed mil, bloede dh’oine... Hocus- | Caed mil, bloede dh'oine... Hokus-
pocus... Abacadabra... Arse pokus... Abrakadabra... Arse
blathanna... blathana...

Unbekannter | What is this...? Who’s that? Was ist da...? Wer ist das?

Geralt So sorry... We were never here. Oh, 'tschuldigung... Wir waren nie-

mals da.

Unbekannter | Guaaaaards!!! Waaaaaachen!!!

Diener More paper, Excellency? Mehr Papier, Exzellenz?

Unbekannter | No, you oaf! The Lodge! The Lodge | Nein, du Idiot! Die Loge! Die Loge
has come for me! will mich holen!

Alle drei Hahahahaha! Hahahahaha!

Dass Geralt, Eskel und Lambert nicht mehr ganz niichtern sind, ist nicht nur an ihrem VVorhaben
erkennbar, sondern wird auch iiber verschiedene Modi vermittelt. Uber den Modus bewegtes
Bild verrat der torkelnde Gang, dass die drei Hexer alkoholisiert sind. Zusétzlich wackelt die
Kamerafiihrung und das Bild ist in In-Game-Situationen verschwommen. Auch ihre lallende
Aussprache, wobei die Aussprache ein Submodus des Modus gesprochene Sprache bildet, un-
terstreicht ihren betrunkenen Zustand. So gesehen wird hier die Multimodalkompetenz bend-
tigt, da verschiedene Modi miteinander abgestimmt sind, die ein ,,multimodal whole* (Jewitt
et al. 2016: 2) ergeben. Denn die genannten Elemente geben auch wichtige Aufschlisse fur
den Modus geschriebene Sprache und erklaren die beeintréchtigte Sprechweise Eskels bei
sorceresseswes und Geralts bei fr-fr-fr-.

Diese charakterisierende Markierung der Sprache haben Videospieltibersetzerinnen zu er-
kennen und mittels der Sprach- und der Transferkompetenz so zu Ubersetzen, dass sie fur das
Zielpublikum erhalten bleibt. Bei der Aussage Geralts ,,Times you gotta squeeze into some fr-
fr-fr-...“ hilft Lambert dem Hexer auf die Spriinge und fiigt das von Geralt gesuchte Wort
,Frippery.* hinzu. Auch in der deutschen Ubersetzung stottert Geralt, und Lambert filhrt seinen
Satz zu Ende: ,,Wir nehmen diesen Flifer... Flitter...“ — , Flitterkram.* Das Gestotter Geralts
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soll auch einen humoristischen Effekt erzielen, weshalb es in der deutschen Ubersetzung funk-
tionsgerecht beibehalten wurde. Zudem wurde darauf geachtet, dass der Satz auch inhaltlich
zur Szene passt.

Im Hinblick auf die deutsche Ubersetzung von sorceresseswes mit Zauberinnen geht je-
doch das charakterisierende sowie lustige Element verloren. Eine mogliche Lésung ware ge-
wesen, Eskel Zauberininnen sagen zu lassen, was auch unter Beruicksichtigung des Bildmate-
rials, gegeben durch die Multimodalkompetenz, machbar gewesen wére, da wahrend Eskels
Ausfiihrungen die Kamera nicht die ganze Zeit Gber auf ihn gerichtet ist und der Zieltext daher
von der Lange her flexibler gestaltet werden kann. AuRerdem macht die Verlangerung des
Zieltexts um eine Silbe ohnehin keinen grofl3en Unterschied.

Eine weitere umstrittene translatorische Losung betrifft die Interjektion ,,Uuugh...*, die
Eskel vor der Aussage ,,We don’t tell a soul, understand? This stays here.* von sich gibt. Wie
bei den Ubersetzungsschwierigkeiten in Kapitel 2.2.6. erwahnt, gibt es verschiedene Arten von
Interjektionen, die unterschiedliche Funktionen bedienen. Dass sich Eskel Frauenkleidung an-
gezogen hat, ist ihm unangenehm und peinlich, weshalb er nicht méchte, dass andere Personen
aufer die Anwesenden davon erfahren. Eskels Uuugh soll seine Gemdtslage ausdrucken und
erscheint im Hinblick auf die Situation auch passend.

Ubersetzt wurde die Interjektion mit ,,Uuuh...*, woran man sich vor allem im Modus ge-
sprochene Sprache sto3t. Unter Berlicksichtigung dessen, dass die Interjektion seine negative
Einstellung zur Kostlimierung unterstreichen soll, ware auch im Deutschen phonetisch gesehen
die gleiche Interjektion wie im Englischen passend gewesen. Mit einer angemessenen Multi-
modalkompetenz ware dies unter Berticksichtigung des Submodus Aussprache erkannt worden,
was wieder die Multimodalkompetenz unterstreicht. Auch die Transfer- und Sprachkompetenz
missten herangezogen werden, um sich fir eine angemessene translatorische Losung zu ent-
scheiden, die einen dhnlichen Laut im Deutschen wie das englische Uuugh ergibt. Daran naher
wire beispielsweise ,,Ah...* oder ,,Uh...“, da die drei aufeinanderfolgenden ,,Us* in Uuuh die
Interjektion zu sehr in die Lange ziehen und die Betonung zu sehr auf dem Buchstaben U liegt,
sodass er zu ,,sauber* ausgesprochen wird, was die passende Wiedergabe von Uuugh im Deut-
schen behindert.

Geralt spricht, wenn auch in Fetzen, Elfisch, was transmedial auf die Hexer-Bucher zu-
rickgefiihrt werden kann und der Autor Sapkowski eigens erfunden hat. Sind einem die Ro-
mane bekannt, kennt man die in dieser Szene verwendeten Worter und ihre Bedeutung, da sie
dort recht gangige Ausdriicke bilden. Mit den Worten caed mil wird auf Elfisch gegruf3t und
dh’oine bedeutet Mensch (s. Sapkowski 2014: 29-30). Arse Blathanna, eine Zusammenset-
zung des englischen Kraftausdrucks arse und dem elfischen Wort Blathanna, soll wohl eine
lustige Referenz auf Dol Blathanna, das Tal der Blumen, darstellen (s. 2007: 169) und einen
humoristischen Effekt erzielen.
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Im Hinblick auf das Translat blieb das englische Wort arse jedoch uniibersetzt. Nachdem
Kraftausdriicke in der restlichen deutschen Ubersetzung sehr wohl (ibersetzt wurden, kann da-
von ausgegangen werden, dass diese translatorische Entscheidung nicht auf kulturellen Beden-
ken bezuglich Schimpfworte basiert, sondern die lustige Anspielung wohl einfach nicht erkannt
wurde. So gesehen geht mit der deutschen Ubersetzung das humorvolle Element verloren. Da-
mit die humorvolle Referenz auch fir das Zielpublikum erkennbar bleibt, misste arse
Blathanna also beispielsweise mit Arsch Blathanna ubersetzt werden, was mit dem bendtigten
Wissen um die Hexer-Welt, abgedeckt durch die Fachkompetenz, méglich gewesen ware. Sie
wird auch fiir die Ubersetzung des Wortes Lodge am Ende des vorgestellten Ausschnitts beno-
tigt, da es eine Abkurzung fir Lodge of Sorceressess darstellt. Auch diesen Zusammenhang zu
Sapkowskis Blchern miissen die VideospieliibersetzerInnen erkennen und in ihrer translatori-
schen Entscheidung beriicksichtigen, was im Hinblick auf die deutsche Ubersetzung mit Loge
auch gelungen ist.

Ein weiteres humoristisches Element bildet Lamberts vulgidre Aussage ,,Shut it, wiseass,
or I’ll lace your corset up so tight you’ll shit in your bloomers.“ Wie auch in den Biichern
Sapkowskis wird in The Witcher 3 (2015) viel geflucht und Vulgérsprache verwendet. Das
erklart auch, warum bei der PEGI-Bewertung von 18+ neben dem Piktogramm fiir Gewalt auch
jenes fiir Schimpfwdrter zu sehen ist (s. URL: PEGI TW3). Auch bei der ESRB steht im Zusatz
unter anderem ,,strong language* mit der Bewertung 17+ (s. URL: ESRB TW3). In der Grafik
der australischen Regierung (s. Abb. 4) ist zu sehen, wie TW3 in der Rubrik ,,language* mit
,,strong impact“ bewertet wurde.

Kraftausdriicke dienen aber auch zur Charakterisierung und sollen Figuren eine gewisse
Natdrlichkeit und Authentizitat verleihen (s. 2.2.11. Kraftausdriicke). Bei The Witcher 3 (2015)
wurde entschieden, dass das Schimpfen im Zieltext beibehalten werden soll, wohl auch um der
transmedialen Vorlage gerecht zu werden. Zu wissen, dass auch in den Blichern Sapkowskis
gerne Schimpfwdrter verwendet werden, wird durch die Fachkompetenz abgedeckt.

Videospielubersetzerinnen missen sich aber bewusst sein, dass Kraftausdriicke ein sen-
sibles Thema darstellen, das je nach Kultur mehr oder weniger negativ angesehen wird. In
Anbetracht dessen und um das intendierte Zielpublikum nicht zu krédnken oder abzuschrecken,
muss abgewogen werden, ob gewisse Kraftausdricke fiir den Geschmack der Zielkultur nicht
zu weit gehen (s. 2.2.1.2. zu Tabuthemen und Bewertungsinstitutionen). Im Hinblick auf die
deutsche Ubersetzung von Lamberts Aussage mit ,,Klappe, Klugscheifer, sonst schniir ich dein
Korsett so zu, dass du dir in die Hose scheif3t.” haben sich die Videospiellbersetzerinnen mit
Hilfe der Kulturkompetenz entschieden, dass seine vulgare Aussage ein deutsches, erwachsenes
Zielpublikum wohl nicht als zu heftig empfinden wiirde.

Mit der Aussage ,,What’s this thing you got for dressing up?* verweist Eskel auf eine
vorige Szene, in der sich Lambert als Vesemir verkleidet. Videospiellbersetzerinnen sollten
diesen Bezug erkennen, wofir einerseits ein gutes Gedachtnis als Teil der Personlichkeitskom-
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petenz und andererseits auch die IT- und Medienkompetenz gebraucht werden, um im entspre-
chenden Programm, falls notig, die entsprechende Stelle herauszusuchen und um auch mit der
medienspezifischen non-linearen Aufbereitung von Videospieltexten umgehen zu kdnnen.

3.2.8. Menupunkt Alchemie in der Benutzeroberflache

Im Witcher-Tagebuch (s. Abb. 10) kdnnen Spielerinnen auf verschiedene Optionen zugreifen
und sich ndhere Informationen zum Spiel verschaffen. In The Witcher 3 (2015) steht Folgendes
zur Auswahl: Glossary/Glossar, Alchemy/Alchemie, Inventory/Inventar, World Map/Welt-
karte, Quests/Quests, Character/Charakter und Meditation/Meditation. Unter dem Menupunkt
Alchemie finden Spielerinnen alchemy substances/alchemistische Substanzen, alcohol/Alko-
hol, bombs/Bomben, decoctions/Absude, oils/Ole und potions/Tréanke. Beispielhaft soll hier ein
Absud vorgestellt werden:

AT -EN ZT -DE
FORKTAIL DECOCTION GABELSCHWANZ-ABSUD
POTION TRANK
Combining various attacks (strong strikes, Das Kombinieren verschiedener Angriffe —
fast strikes, Signs) grants a bonus that in- starke und schnelle Schléage, Zeichen — ge-
creases Attack Power for the next attack wahrt einen Bonus, der die Kraft des néchs-
mounted or Sign Intensity for the next Sign | ten Angriffs oder die Intensitét des n&chsten
cast. Zeichens erhoht.
70 Toxicity 70 Vergiftung
1800s Effect duration 1800 s Wirkdauer
RELIC RELIKT

Das Mixen und Konsumieren von Tranken und Ahnlichem, um Figuren von Spielerinnen einen
kurzzeitigen Bonus zu verleihen, ist eine typische Eigenschaft von RPGs in Fantasy-Settings.
Daher kommen auch typische Gaming-Worter wie strong strikes, fast strikes, bonus, attack
power oder effect duration vor. Fiir das Herstellen der verschiedenen Tranke und Ahnlichem
werden verschiedene alchemistische Substanzen benétigt. Beispiele hierfur wéren Elemental
Essence/Elementare Essenz, Quebrith/Quebrith, Aether/Ather, Lunar Shards/Mondscherben,
Cortinarius/Haarschleierlinge, Sulfur/Schwefel, Necrophage Hide/Nekrophagenhaut oder
Spectre Dust/Geisterstaub. Wie zu sehen ist, wird sehr spezielle Terminologie verwendet.
Manche alchemistischen Substanzen sind erfunden, andere existieren in der realen Welt (z. B.
Cortinarius/Haarschleierlinge, Sulfur/Schwefel).

Die Funktion der Texte im Alchemie-Menu ist, die SpielerInnen ber den Nutzen der al-
chemistischen Gegenstdnde aufzuklaren. Unklare Formulierungen und unpassende Termini,
die nicht den Erwartungen der Spielerinnen an das RPG-Genre und Fantasy-Setting entspre-
chen und daher eventuell unverstandlich sind, kdnnen dazu fuhren, dass die Zieltexte ihren
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Zweck gar nicht oder nur zum Teil erfiillen und auch den SpielspalR mindern, was das Gegenteil
der Funktion von Videospielen ist.

Videospieltbersetzerinnen brauchen hier also die Sprach- und Fachkompetenz bezlglich
der spezifischen Terminologie. Je nachdem, ob ein Begriff etwas beschreiben soll, das wirklich
existiert, oder etwas benennt, das reine Erfindung ist, muss translatorisch unterschiedlich um-
gegangen werden, wofur auch die Transferkompetenz bendétigt wird. Bei den Fantasie- und
Gamering-Wortern ist auch zu beachten, dass sie sich durch das Genre und Setting ergeben,
wobei das Wissen um das medienspezifische RPG-Genre und Fantasy-Setting durch die Medi-
enkompetenz abgedeckt wird. Die Multimodalkompetenz kommt hier insofern ins Spiel, als
dass die Abbildungen der alchemistischen Substanzen ebenso wichtig fir die Bedeutungsbil-
dung sind und Hinweise flir angemessene translatorische Entscheidungen geben, da bei einigen
Termini ohne Miteinbeziehung des Modus Bild nicht erkennbar wére, was genau sie betiteln
sollen. Im Hinblick auf die Ubersetzung der Gaming-Waorter im Beispiel und die genannten
alchemistischen Substanzen scheinen die bendtigten Kompetenzen vorhanden gewesen zu sein.

Die translatorische Entscheidung bei der alchemistischen Substanz wolfsbane erscheint
jedoch fragwirdig. In The Witcher 3 (2015) wurde der Begriff namlich mit Wolfsbann tber-
setzt, obwohl diese Pflanze wirklich existiert und im Deutschen Eisenhut genannt wird. Wolfs-
bane in TW3 (2015) besitzt auch die gleiche giftige Eigenschaft wie in der echten Welt, wes-
halb davon ausgegangen werden kann, dass wolfsbane im Spiel das wolfsbane der realen Welt
darstellen soll. Eine wortwortliche Ubersetzung kann ebenso wenig beabsichtigt worden sein,
da bane nicht Bann, sondern Fluch oder Unheil bedeutet. Auch sonst nichts im Spiel wie bei-
spielsweise eine spezifische, fiir die Geschichte relevante Verwendung der Pflanze wirde die
die Benennung mit Wolfsbann erkléaren. Warum sich die Videospiellbersetzerinnen hierfiir
entschieden haben, konnte also nicht nachvollzogen werden.

3.3. Fazit der Ubersetzungsanalyse

Im Hinblick auf die Ubersetzungsanalyse kann gesagt werden, dass in den ausgewahlten Passa-
gen jede Kompetenz mindestens einmal bendtigt wurde (s. Tabelle 1 im Anhang fur eine aus-
fihrlichere Aufstellung). Die Sprachkompetenz wurde am hé&ufigsten (22-mal) genannt, ge-
folgt von der Transferkompetenz mit 17-mal und der Multimodal- sowie der Fachkompetenz
mit zwolfmal.

Da Translatorinnen fur gewohnlich auf den sprachlichen Transfer spezialisiert sind und
ergo bei jeder translatorischen Handlung die Sprachkompetenz benétigt wird, ist es nicht ver-
wunderlich, dass sie in der Ubersetzungsanalyse am haufigsten erwahnt wurde. Es erscheint
auch nicht tiberraschend, dass die Transferkompetenz mit 17-maler Nennung auf Platz zwei der
analysierten Kompetenzen steht. Denn bei ihr handelt es sich um die strategische und metho-
dische Kompetenz, weshalb sie auch das Bindeglied aller Kompetenzen bildet, und ohne ihr
die restlichen Kompetenzen nicht ihr volles Potenzial ausschopfen konnten.
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Die Multimodalkompetenz wurde zwdlfmal bendtigt, wobei sie in drei Fallen im Hinblick
auf die deutsche Ubersetzung fehlte. In Kapitel 3.2.1. Geralt und der Waideler ware im Hin-
blick auf das Bildmaterial (s. Abb. 5) die Ubersetzung des Wortes charm mit Talisman passen-
der als mit Schutzzauber gewesen. Bei der Greifen-Obduktion (3.2.2.) wurde ,,gray hairs in the
coat* fast wortwortlich mit ,,graues Haar im Fell* (bersetzt, obwohl die Ganzkérperaufnahme
des Greifen (s. Abb. 8) darauf schliel3en l&sst, dass graue Federn im Gefieder bzw. Federkleid
gemeint sind. Im Theaterstiick (3.2.5.) wird im Englischen eine lustige Aussage gemacht, wo-
raufhin Gelachter zu héren ist. Auch in der deutschen Ubersetzung lacht das Publikum, obwonhl
der humoristische Effekt nicht mehr vorhanden ist, was zu einem Widerspruch zwischen der
gesprochenen Sprache und dem Hintergrundgerdusch fuhrt. Bei Letzterem wurde der Modus
Hintergrundgerdusch und bei den ersten zwei Fallen der Modus bewegtes Bild nicht beachtet,
was vermuten lasst, dass die Videospieltbersetzerinnen keinen Zugriff auf das Videospiel hat-
ten. Diese Annahme wird auch dadurch gestutzt, dass eine Lokalisierungsfirma beauftragt
wurde, und diese das Videospiel hochstwahrscheinlich bei Auftragserteilung nicht mitgeliefert
bekam. Die Multimodalkompetenz kann so gesehen auch gar nicht zum Einsatz kommen, wenn
den Translatorinnen nicht alle Modi zur Verfiigung stehen. Doch allein der Umstand, dass es
sich bei Videospieltexten unbestreitbar um multimodale Texte handelt, und er sich daher aus
mehreren verschiedenen Modi zusammensetzt, die alle Bedeutungstrager bilden, zeugt von der
Notwendigkeit der Multimodalkompetenz. Auch dass sie in der Analyse neben der Fachkom-
petenz am dritthdufigsten bendtigt wurde, unterstreicht das.

Dass die Fachkompetenz in der Ubersetzungsanalyse zu The Witcher 3 (2015) zwolfmal
zum Einsatz kam, liegt vor allem daran, dass es sich bei dem Videospiel um ein transmediales
Produkt mit den Witcher-Biichern als VVorlage handelt. Die Wichtigkeit bei einem transmedia-
len Videospiel tber die Vorlage Bescheid zu wissen, zeigt sich vor allem dann, wenn die damit
zusammenhangende Fachkompetenz beim Ubersetzen fehlt, wie in Kapitel 3.2.5. und 3.2.7. zu
sehen ist. Bei Letzterem wurde beim Ausdruck Arse Blathanna, zusammengesetzt aus einem
englischen Kraftausdruck und einem elfischen Wort, die Referenz zu Dol Blathanna, dem el-
fischen Begriff fur das Tal der Blumen (s. Sapkowski 2014: 169), wohl nicht erkannt und blieb
uniibersetzt, wodurch der humoristische Effekt in der deutschen Ubersetzung ausblieb. Im Ka-
pitel zum Theaterstiick wurde changeling mit Anderling Ubersetzt, was jedoch eine negative
Konnotation besitzt und daher beispielsweise die Ubersetzung mit ein Wandler in diesem Fall
besser geeignet gewesen ware, da Geralt mit dem Theaterstlick einen guten Eindruck auf den
Doppler Dudu machen maochte und Wandler im Gegensatz zu Anderling einen neutralen Be-
griff darstellt.

Im Mittelfeld bewegt sich die Kulturkompetenz, die zehnmal genannt wurde. Sie erscheint
im Hinblick auf die Ubersetzungsanalyse besonders dann zum Einsatz zu kommen, wenn es
um Humor und Schimpfworter geht. Bei einer anderen Sprachkombination als Englisch-
Deutsch ware die Kulturkompetenz auch in puncto Tabuthemen wesentlich mehr von Rele-
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vanz, wie im erwahnten Interview in Kapitel 3.1. zur Lokalisierung vom Englischen ins Ara-
bische oder Japanische aufgezeigt wurde. Es kann also gesagt werden, dass je nach Sprach-
kombination von der Kulturkompetenz mehr oder weniger Gebrauch gemacht werden muss.
Zusatzlich wurden nur ausgewahlte Stellen fiir die Ubersetzungsanalyse herangezogen, wes-
halb bei einer Analyse des gesamten Videospiels das Verhaltnis der Frequenz der Kulturkom-
petenz im Vergleich zu den anderen Kompetenzen eventuell auch wesentlich hoher ausfallen
konnte.

Die Medienkompetenz kommt im Hinblick auf die Analyse meistens dann vor, wenn es
darum geht, das Genre und Setting die Erwartungen des Zielpublikums beeinflussen und somit
auch bei bestimmten translatorischen Entscheidungen, die damit im Zusammenhang stehen,
berticksichtigt werden mussen. Auch wenn die Medienkompetenz in der Analyse nicht ganz so
oft (neunmal) erscheint, stellt sie dennoch eine wichtige Kompetenz dar, da mit ihrer Hilfe
Videospieltbersetzerlnnen wissen, wie mit dem Medienspezifikum der non-linearen Beschaf-
fenheit von Videospieltexten umzugehen ist. Da sich diese Eigenheit auf den gesamten Text
bezieht, und das Ausmal} der Non-Linearitat nur durch Einsicht in den tatsdchlichen Ausgangs-
text, mit dem die Videospiellbersetzerinnen bei TW3 (2015) arbeiteten, erkennbar waére, fiihrt
die Analyse einiger ausgewahlter Stellen des Videospiels wohl zu einer verhaltnismaRig selte-
neren Notwendigkeit der Medienkompetenz als bei der Analyse des gesamten Videospiels.

Recht wenig (flinfmal) wurde die Recherchekompetenz in den analysierten Beispielen be-
notigt. Dies konnte an der Korrelation mit der Fachkompetenz liegen, da die Recherchekom-
petenz die Fachkompetenz sozusagen komplementiert und zum Einsatz kommt, falls bestimm-
tes Wissen (noch) nicht vorhanden ist und daher recherchiert werden muss, um dann tber die
zuvor fehlende Fachkompetenz zu verfugen. So gesehen wird die Recherchekompetenz nicht
benotigt, wenn Videospiellibersetzerinnen bereits iber die notwendige Fachkompetenz verfi-
gen. Dass die Fachkompetenz in der Ubersetzungsanalyse mehr als doppelt so oft (zwolfmal)
wie die Recherchekompetenz genannt wurde, stiitzt diese Annahme.

Die Personlichkeitskompetenz kommt tiberhaupt nur dreimal und die 1T-Kompetenz sowie
die Sozialkompetenz sogar nur jeweils zweimal vor. Der Grund hierflr liegt darin, dass das
Erproben dieser Kompetenzen im Rahmen einer Textanalyse nur schwer bzw. kaum maéglich
ist, da sie sehr stark vom Individuum und den Arbeitsbedingungen abhangen. Eine Analyse
dieser Kompetenzen kénnte aber Gegenstand empirischer Analysen sein, beispielsweise unter
Verwendung von Fragebdgen oder Fallstudien zur Praxis ausubender VideospiellibersetzeriIn-
nen, was wohl zu aufschlussreicheren Ergebnissen als bei einer Textanalyse fiihren wiirde.

Zusammenfassend kann gesagt werden, dass anhand der Ubersetzungsanalyse die zuvor
aufgestellten Kompetenzen von Videospieltibersetzerinnen belegt werden konnten. Ausnah-
men bilden die IT-, die Personlichkeits- und die Sozialkompetenzen, die mit der hier angewen-
deten Methode nicht ausreichend erprobt werden konnten. Empirische Studien im Sinne von
Fragebdgen oder Fallstudien zur Praxis austibender Videospiellbersetzerinnen kdnnten jedoch
die Ergebnisse der Ubersetzungsanalyse komplementieren.
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Nichtsdestotrotz konnte ein erster Einblick in die Kompetenzen von Videospielubersetze-
rinnen unter Bericksichtigung der multimodalen Beschaffenheit von Videospielen geboten
werden. Die Analyse des ganzen Spiels hatte aber wohl einen tieferen Einblick gewéhrt. Auf-
bauend auf die Ergebnisse der Ubersetzungsanalyse von The Witcher 3 (2015) wire es auch
interessant, Videospiele verschiedener Genres und Settings im Hinblick darauf zu analysieren,
ob sich durch unterschiedliche Genres und Settings auch die Kompetenzen anders gestalten, da
verschiedene Videospielgenres und -settings unterschiedliche Motive, Charaktere, Terminolo-
gie etc. involvieren und somit den ganzen Videospieltext mitgestalten.

Weiters hat die Ubersetzungsanalyse die Kluft zwischen Theorie und Praxis offenbart und
einen weiteren Beweis fiir die vorherrschende sprachliche Fokussierung in der Videospielin-
dustrie geliefert. Es konnte bezeugt werden, dass die Multimodalkompetenz durchaus eine
Kernkompetenz von Videospiellbersetzerlnnen darstellt. Durch die vorherrschenden Arbeits-
bedingungen konnte diese jedoch nicht eingesetzt werden, was auch zu teilweise unzureichen-
den translatorischen Entscheidungen flhrte.
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4. Zusammenfassung

Die vorliegende Masterarbeit befasste sich mit der Forschungsfrage, welche Kompetenzen Vi-
deospieliibersetzerlnnen bendtigen. Um sie zu beantworten, wurde zunéchst der multimodale
sowie hybride Charakter der Videospiellibersetzung belegt, da er einen mal3geblichen Einfluss
auf die Ubersetzungsprobleme hat, mit denen Translatorinnen beim Ubersetzen von Video-
spielen konfrontiert werden. Die Ubersetzungsschwierigkeiten wiederum dienten als Basis fiir
das Eruieren und die kritische Analyse der Kompetenzen.

Im ersten Kapitel wurde zunachst ein kurzer Abriss der translationswissenschaftlichen
Forschungslandschaft zur Videospiellokalisierung geboten. Er legte offen, dass die Videospiel-
lokalisierung bislang noch nicht so viel Aufmerksamkeit wie andere Bereiche der Translati-
onswissenschaft genossen hat, was jedoch angesichts dessen, dass die Videospiellokalisierung
mit 2006 als ,,Year One* eine sehr junge Disziplin in der Translationswissenschaft darstellt,
wenig Uberrascht.

Da in der vorliegenden Arbeit auch Gemeinsamkeiten mit anderen translationswissen-
schaftlichen Bereichen erdrtert werden, wurde die Literatur unter anderem besonders im Hin-
blick auf interdisziplindre Arbeiten untersucht. Bis auf einige wenige Translationswissen-
schaftlerinnen, die die Schnittstellen zwischen der Videospiellokalisierung und dem Audiovi-
suellen Ubersetzen beleuchteten, wurden Gemeinsamkeiten mit dem Literaturiibersetzen oder
dem Fachubersetzen kaum bis gar nicht erforscht. Auch die Besché&ftigung mit dem Thema
Transmedialitat im Rahmen der Videospiellbersetzung stellt eine Randerscheinung dar.

Bei Ubersetzungsschwierigkeiten bezogen auf die Videospiellokalisierung als auch bei
den Kompetenzen von Videospiellbersetzerinnen sieht es etwas anders aus. Beide Themen
wurden in einigen Journalbeitrdgen behandelt, jedoch nicht tiefgreifend, und es ist in keiner
dieser eine klare und strukturierte Systematik erkennbar. Einzig Sanz Lépez (2013) bietet in
ihrer Monografie eine Taxonomie von Ubersetzungsproblemen, bei der aber die Multimodali-
tat groBtenteils ausgeklammert wird. Angesichts dessen, dass diese aber eine zentrale Eigen-
schaft von Videospielen bildet, erscheint dies als ein umstrittener Zugang.

Hier kommt die vorliegende Arbeit ins Spiel, in der eine multimodale Perspektive einge-
nommen wurde. In diesem Sinne begab sich die Verfasserin der Arbeit auf un(ter)erforschtes
Terrain, da ein multimodaler Zugang bislang noch keinen Einzug in die translationswissen-
schaftliche Forschung zur Videospiellokalisierung gefunden hat. Die Multimodalitat ist aller-
dings durchaus schon seit einigen Jahren Gegenstand der Translationswissenschaft allgemein.
Im ersten Kapitel wurde daher ein kurzer Abriss der Grundsteine der Multimodal Studies und
der Multimodalen Translationswissenschaft geliefert.

Basis flr ein multimodales Verstandnis der Videospiellokalisierung bildet Kaindls (2013,
2019) multimodales Konzept des Ubersetzens, der Kress & van Leeuwens (2001) multimodale
Kommunikationstheorie mit Holz-Manttaris (1984) Theorie zum Translatorischen Handeln
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verbindet. Seine Erkenntnisse halfen in der Argumentation gegen die vorherrschende sprachli-
che Fokussierung und fir einen multimodalen Zugang in der Videospiellokalisierung. Am of-
fensichtlichsten tritt diese sprachliche Fokussierung bei der Konzeptualisierung der Begriffe
Videospiellokalisierung und Videospiellbersetzung zutage. Denn es scheint ein weitverbreite-
tes Verstdndnis zu sein, dass die Videospieliibersetzung nur einen Teil, nimliche die ,,sprach-
liche Lokalisierung* der Videospiellokalisierung ausmacht.

Doch Videospiele bestehen nicht rein aus Sprache, sondern vereinigen zusétzlich zur ge-
sprochenen und geschriebenen Sprache mehrere verschiedene Modi wie das bewegte Bild, das
unbewegte Bild, Musik, Gerdusche, die Vibration des Controllers und die Interaktivitat, die
alle zusammen die Botschaft eines Videospiels ausmachen und eine bestimmte Funktion erfil-
len. Dementsprechend beschrankt sich der Aufgabenbereich von Videospiellbersetzerinnen
nicht rein auf sprachliche Aspekte, wie es der Begriff ,,sprachliche Lokalisierung® erscheinen
lasst. Zwar sind Translatorinnen flr gewohnlich in erster Linie Sprachexpertinnen, doch éndert
dies nichts daran, dass sie auch non-verbale Modi zu beachten haben und daher auch mit Ex-
pertinnen aus anderen Fachbereichen zusammenarbeiten mussen, um gemeinsam den Zieltext
zu produzieren. Hier kann auch eine Parallele zu Holz-Ménttéris Theorie (1984) gezogen wer-
den.

Zu betonten ist auch, dass Videospiele uber bestimmte medienspezifische Eigenschaften
verfugen. Eines dieser Medienspezifika stellt beispielsweise der Modus Interaktivitat dar, der
die Basis der Genreklassifizierung von Videospielen bildet. Die Videospielgenres wiederum
haben einen wesentlichen Einfluss auf die Erwartungen des Zielpublikums, die Videospiel-
ubersetzerInnen in ihren translatorischen Entscheidungen nicht aulRer Acht lassen kdnnen, auch
weil sie immer von der jeweiligen Kultur abh&ngen. Neben dem Modus spielen demnach
ebenso das Medium und das Genre eine wesentliche Rolle bei der Videospiellokalisierung, was
auch in der Multimodalen Translationswissenschaft nach Kaindl der Fall ist.

Es konnte also dargelegt werden, dass Kaindls (2013, 2019) Kombination aus multimoda-
len Theorien nach Kress & van Leeuwen (2001) und der Theorie des Translatorischen Han-
delns nach Holz-Manttari (1984) einen passenden theoretischen Rahmen flr die Videospiello-
kalisierung bieten. In diesem Sinne haben Videospiellbersetzerinnen ein Videospiel mit all
seinen Modi funktionsgerecht und unter Berticksichtigung des Mediums, des Genres und der
Kultur flr ein neues Zielpublikum zu Ubersetzen.

So gesehen erscheint auch die Differenzierung zwischen Videospiellokalisierung und Vi-
deospiellibersetzung obsolet bzw. bieten beide Begriffe keine multimodale Konzeptualisierung
des Ubersetzens von Videospielen an, die aber in der vorliegenden Arbeit angestrebt wurde.
Da jedoch beide Termini in der Translationswissenschaft benutzt werden, wurden sie hier sy-
nonym, aber nicht im Sinne eines sprachlich-fokussierten, sondern multimodalen Verstandnis-
ses verwendet.

Neben der Multimodalitat stellt auch die Hybriditét einen zentralen Parameter der Video-
spiellokalisierung dar. Daher wurde in Kapitel 1 auch ein kurzer Abriss der Hybriditét in der
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Translationswissenschaft allgemein und in der translationswissenschaftlichen Forschung im
Bereich der Videospielubersetzung geboten. Dabei wurde erkenntlich, dass hier bei Zieltexten,
die ausgangssprachliche Elemente enthalten, von Hybriditat die Rede ist. In der vorliegenden
Arbeit wurde der Begriff jedoch im Sinne des hybriden Charakters der Videospielubersetzung
verwendet. Dieser ergibt sich durch Schnittstellen mit folgenden anderen translatorischen Dis-
ziplinen: die Audiovisuelle Translation, das Fachiibersetzen, das Literaturiibersetzen und das
Ubersetzen transmedialer Produkte.

Daher wurde im néchsten Schritt auf die Gemeinsamkeiten zwischen der Videospiel- und
der Audiovisuellen Ubersetzung eingegangen. Dabei wurde dargelegt, dass beide Bereiche das
Untertiteln und Synchronisieren von Zieltexten behandeln, aber ein Unterschied in der Arbeits-
praxis herrscht. Denn wahrend in der Audiovisuellen Ubersetzung gewisse Richtlinien existie-
ren, konnten sich solche in der Videospiellokalisierung noch nicht durchsetzen.

Auch Gemeinsamkeiten zwischen dem Videospiel- und Fachiibersetzen wurden behan-
delt. Diese sind vor allem bei Videospielen, die fachspezifische Terminologie aufweisen, er-
sichtlich, und bestimmte Texte wie Lizenzbedingungen, Gesundheitswarnungen, Sicherheits-
hinweise etc. werden nicht nur im Rahmen des Fachiibersetzens, sondern eben auch in der
Videospiellokalisierung tbersetzt. Auch der Einsatz von CAT-Tools stellt eine Gemeinsamkeit
zwischen dem Videospiel- und dem Fachubersetzen dar.

Schnittstellen zwischen dem Videospiel- und dem Literaturiibersetzen konnten ebenso
eruiert werden. Eine davon ist, dass in beiden Bereichen mit fiktiven Werken gearbeitet wird,
deren Funktion es ist, das Zielpublikum zu unterhalten. Eine weitere Parallele kann zwischen
Biichergenres und Videospielsettings (z. B. Fantasy, Science-Fiction) gezogen werden. Wie
auch in literarischen Werken kommen in Videospielen oft unterschiedliche Stile und Register,
Dialekte und Soziolekte sowie Humor vor.

Es konnte auch gezeigt werden, dass Transmedialitat auch in der Videospiellokalisierung
eine Rolle spielt, da eine Vielzahl von Videospielen transmediale Produkte mit Buchern, Fil-
men oder Comics als VVorlagen darstellen. Wie beim transmedialen Ubersetzen allgemein ha-
ben sich Videospiellbersetzerinnen im Falle eines transmedialen Produkts tber die VVorlage(n)
zu informieren und auf Konsistenz zwischen der Ubersetzung des Videospiels und etwaige
Ubersetzung(en) der Vorlag(en) hinsichtlich Terminologie, Charaktere, Motive etc. zu achten,
da das Zielpublikum aufgrund der Vorlag(en) gewisse Erwartungen an die Videospiellberset-
zung hat.

Summa summarum konnten Schnittstellen zwischen der Videospiellokalisierung und der
genannten translatorischen Bereiche dargelegt werden. Im darauffolgenden Kapitel 2 wurde
dann auf die verschiedenen Ubersetzungsprobleme bezogen auf die Videospiellokalisierung
eingegangen. Aufbauend auf die Erkenntnisse von Kapitel 1 zur Multimodalitat und Hybriditat
der Videospieliibersetzung wurde zwischen Ubersetzungsschwierigkeiten auRersprachlicher,
sprachlich-kultureller sowie multimodaler und medienspezifischer Natur differenziert.
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AuRersprachliche Ubersetzungsschwierigkeiten konnten auf die problematischen Arbeits-
bedingungen, denen Videospielubersetzerinnen gegentiberstehen, zurtickgefiihrt werden. In ei-
ner besonders heiklen Position befinden sie sich, wenn das Outsourcing-Modell angewendet
wird, und sie daher keinen Zugriff auf das Videospiel haben.

Bei Ubersetzungsproblemen sprachlich-kultureller Natur konnten Parallelen zu anderen
translatorischen Bereichen und den bereits dort bekannten Ubersetzungsproblemen gezogen
werden. Kulturelle Schliisselbegriffe, Stil und Register, Dia- und Soziolekte, Eigennamen, In-
terjektionen, Anrede und Titulatur, Neologismen und Archaismen, Humor und Wortspiele so-
wie Kraftausdriicke kénnen nicht nur bei der Videospielubersetzung, sondern ebenso im Be-
reich des Literaturiibersetzens (aber auch im Audiovisuellen Ubersetzen erweitert durch die
audiovisuelle Komponente) Ubersetzungsschwierigkeiten darstellen. Auch Fachbegriffe kon-
nen in bestimmten Videospielen vorkommen, die ebenso im Fachiibersetzen zu ein Uberset-
zungsproblemen fiihren kénnen. Wie bei jeglichem transmedialen Produkt knnen Begriffe aus
transmedialen Vorlagen ebenso fiir Videospieliibersetzerinnen eine Ubersetzungsschwierig-
keit darstellen.

Neben allgemein kulturell begriindeten Ubersetzungsproblemen ist im Kontext der Vide-
ospiellbersetzung ein besonderes Augenmerk auf die Kultur der Gamerinnen zu legen. Denn
verfugen Videospieliibersetzerinnen nicht Gber ein bestimmtes Wissen darum und die damit
zusammenhédngende ,,Videospielwelt” und globale Popkultur, kann dies beispielsweise bei An-
spielungen auf andere Spiele oder Produkte anderer Unterhaltungsmedien zu Ubersetzungs-
problemen fiihren. Auch auf kulturelle Tabuthemen missen Videospielubersetzerinnen achten,
damit keine Probleme mit den Bewertungsinstitutionen von Videospielen entstehen.

Ubersetzungsschwierigkeiten multimodaler und medienspezifischer Natur konnten als
hauptséchlich fir den Bereich der Videospiellokalisierung geltende Ubersetzungsprobleme
identifiziert werden. Einzig Probleme in Bezug auf audiovisuelle Botschaftstrager sind auch
aus dem Audiovisuellen Ubersetzen bekannt, wie beispielsweise die Beachtung der Lippen-
synchronitat. Grundsatzlich sind alle Modi miteinander abzustimmen und funktions- sowie
kulturgerecht zu tibersetzen, was ebenso eine Ubersetzungsschwierigkeit begriindet. Zwei Me-
dienspezifika, die gleichzeitig Schwierigkeiten darstellen, sind einerseits die Aufbereitung des
Videospieltextes in Excel-Tabellen und die Verwendung von Variablen, andererseits die Inter-
aktivitat, die die Non-Linearitat von Videospieltexten begriindet. Die Interaktivitét bildet aber
auch die Basis der Genreklassifizierung von Videospielen, und genauso wie Videospielgenres
bestimmen auch Settings die Erwartungen an das Videospiel beim Zielpublikum. All die ver-
schiedenen Videospielgenres und moglichen Settings von Videospielen sowie die Einflisse
dieser auf das Zielpublikum zu kennen, stellt ebenso eine Schwierigkeit dar.

An dieser Stelle soll auf die Forschungsfrage, welche Kompetenzen Videospielubersetze-
rinnen benétigen, zuriickgekommen werden. Mit den genannten Ubersetzungsproblemen als
Basis konnten folgende Kompetenzen herabgeleitet werden. Die Sprach- und Kulturkompetenz
belegt das sprachliche und kulturelle Feingefiihl von Videospieliibersetzerinnen. Die Medien-
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und Multimodalkompetenz ermdglicht es Videospiellbersetzerinnen, mit den Medienspezifika
von Videospielen und mit den verschiedenen Modi funktionsgerecht umzugehen. Mit der IT-
Kompetenz verfligen Videospieliibersetzerinnen tber die bendtigten IT-Kenntnisse und wissen
klassische Burosoftware sowie CAT-Tools zu bedienen. Mit der Fach- und Recherchekompe-
tenz besitzen Videospielubersetzerinnen einerseits tber Allgemeinwissen, aber auch themen-
und bereichsspezifisches Wissen, andererseits sind sie in der Lage bei bestehenden Wissenslii-
cken die bendtigten Informationen zur SchlieBung dieser zu finden. Bei der Transferkompetenz
handelt es sich um die strategische und methodische Kompetenz, weshalb sie auch das Binde-
glied aller Kompetenzen bildet. Die Personlichkeits- und Sozialkompetenz beinhaltet persén-
liche Eigenschaften sowie die Fahigkeit zu einem professionellen und sozialen Umgang mit
Kolleglnnen oder anderen Menschen, mit denen Videospiellbersetzerinnen im Laufe eines
Ubersetzungsprojektes zusammenarbeiten miissen.

Im dritten und letzten Kapitel des Hauptteils der Masterarbeit wurden die Ergebnisse zu
den Kompetenzen der Videospiellbersetzerinnen anhand einer Ubersetzungsanalyse des Vi-
deospiels The Witcher 3: Wild Hunt (2015) erprobt und kritisch analysiert. Hierfir wurde das
Videospiel jeweils auf Deutsch und Englisch gespielt und anschlieBend bestimmte Szenen, die
Ubersetzungsprobleme aufweisen, ausgesucht. AnschlieBend wurde der deutsche Zieltext mit
dem englischen Ausgangstext verglichen und im Hinblick auf die benétigten Kompetenzen
analysiert.

Als Fazit kann gesagt werden, dass die Ubersetzungsanalyse die aufgestellten benétigten
Kompetenzen von Videospiellbersetzerinnen unter Beweis stellen konnte, wobei die Analyse
des ganzen Spiels wohl einen tieferen Einblick gewahrt hatte. Zusétzlich kdnnten empirische
Studien in Form von Fragebdgen oder Fallstudien zur Praxis ausiibender Videospieliibersetze-
rinnen die Ergebnisse hinsichtlich der Personlichkeits- und Sozialkompetenz sowie der IT-
Kompetenz komplementieren. Interessant ware auch, Videospiele verschiedener Genres und
Settings daraufhin zu analysieren, ob sich durch unterschiedliche Genres und Settings auch die
Kompetenzen anders gestalten.

Auch wenn dies nicht das Ziel der Arbeit war, offenbarte sie in Folge der Ubersetzungs-
analyse das fehlende Bewusstsein von Spieleentwicklern bzw. -herausgebern dafiir, dass Uber-
setzen mehr als einen bloRen sprachlichen Transfer darstellt. Denn wie bewiesen werden
konnte, benétigen Videospielubersetzerinnen nicht nur eine Sprach-, sondern auch eine Multi-
modalkompetenz. Doch aufgrund des vermutlich fehlenden Zugangs zum gesamten Videospiel
kann diese nicht eingesetzt werden, was die teilweise unzureichenden translatorischen Ent-
scheidungen in den ausgewéhlten Passagen erklaren wiirde. So gesehen untermauert die vor-
liegende Arbeit einen multimodalen Zugang in der Videospiellokalisierung und kann als Pla-
doyer an die Videospielindustrie verwendet werden, dass Videospiellbersetzerinnen nicht in
Excel-Tabellen aufbereitete Videospieltexte, sondern das gesamte Videospiel als Ausgangstext
erhalten sollten. Nachdem dies die Qualitit der Ubersetzungen heben wiirde, wiirden auch die
Videospielentwickler bzw. -herausgeber davon profitieren.
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6. Anhang

Abb. 5: Anna Strengers Talisman (The Witcher 3: Wild Hunt 2015)

Abb. 6: Der Waideler (URL: Witcher Wiki — Pellar)

124



Thickishaft, dense barbs - a royal griffin.

Abb. 7: Ein Fllgel des Greifen (The Witcher 3: Wild Hunt 2015)

Beak tip's worn, gray hairs in the coat - ten, twelve years old.

Abb. 8: Ganzkdrperaufnahme des Greifen in Vogelperspektive (The Witcher 3: Wild Hunt 2015)
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Abb. 9: Hansi (URL: Witcher Wiki — Johnny)
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Abb. 10: Das Witcher-Tagebuch (The Witcher 3: Wild Hunt 2015)
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Tabelle 1: Aufstellung aller Kompetenzen

Kompetenz

Haufigkeit

In folgenden Unterkapiteln

Sprachkompetenz

22

3.2. The Witcher 3: Wild Hunt
3.2.1. Geralt und der Waideler
3.2.2. Greifen-Obduktion
3.2.3. Geralt und Hansi

3.2.4. Priscillas Lied

3.2.5. Das Theaterstiick

3.2.6. Troll-Sprache

3.2.7. Drei betrunkene Hexer
3.2.8. Menipunkt Alchemie

Transferkompetenz

17

3.2.1. Geralt und der Waideler
3.2.3. Geralt und Hansi

3.2.4. Priscillas Lied

3.2.5. Das Theaterstiick

3.2.6. Troll-Sprache

3.2.7. Drei betrunkene Hexer
3.2.8. Meniipunkt Alchemie

Multimodalkompetenz

12

3.2. The Witcher 3: Wild Hunt
3.2.1. Geralt und der Waideler
3.2.2. Greifen-Obduktion
3.2.3. Geralt und Hansi

3.2.4. Priscillas Lied

3.2.5. Das Theaterstiick

3.2.6. Troll-Sprache

3.2.7. Drei betrunkene Hexer
3.2.8. Meniipunkt Alchemie

Fachkompetenz

12

3.2. The Witcher 3: Wild Hunt
3.2.2. Greifen-Obduktion
3.2.3. Geralt und Hansi

3.2.4. Priscillas Lied

3.2.5. Das Theaterstiick

3.2.6. Troll-Sprache

3.2.7. Drei betrunkene Hexer
3.2.8. Meniipunkt Alchemie

Kulturkompetenz

10

3.2. The Witcher 3: Wild Hunt
3.2.1. Geralt und der Waideler
3.2.3. Geralt und Hansi
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3.2.5. Das Theaterstlick
3.2.6. Troll-Sprache
3.2.7. Drei betrunkene Hexer

Medienkompetenz

3.2. The Witcher 3: Wild Hunt

3.2. Ubersetzungsvergleich der englischen und
deutschen Version

3.2.1. Geralt und der Waideler

3.2.5. Das Theatersttick

3.2.7. Drei betrunkene Hexer

3.2.8. Menipunkt Alchemie

Recherchekompetenz

3.2. The Witcher 3: Wild Hunt
3.2.1. Geralt und der Waideler
3.2.2. Greifen-Obduktion
3.2.5. Das Theaterstiick

Personlichkeitskompetenz

3.2. The Witcher 3: Wild Hunt
3.2.5. Das Theaterstlick
3.2.7. Drei betrunkene Hexer

IT-Kompetenz

3.2.5. Das Theaterstiick
3.2.7. Drei betrunkene Hexer

Sozialkompetenz

3.2. The Witcher 3: Wild Hunt
3.2.5. Das Theaterstlick
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7. Abstract

Deutsch

In der vergleichsweise jungen translationswissenschaftlichen Disziplin der Videospiellokali-
sierung wurde zwar in den Bereichen der Ubersetzungsschwierigkeiten und der Kompetenzen
von Videospiellibersetzerinnen geforscht, jedoch nicht tiefgreifend und ohne, dass eine klare
und strukturierte Systematik erkennbar ware. Das Ziel der vorliegenden Arbeit ist es, diese
Licke zu schlieRen und die Kompetenzen von Videospieltbersetzerinnen anhand der Uberset-
zungsschwierigkeiten im Bereich der Videospiellokalisierung aufzustellen und kritisch zu ana-
lysieren. Daher lautet die Forschungsfrage: Welche Kompetenzen bendétigen Videospieliber-
setzerlnnen?

Da es sich bei Videospielen um multimodale Texte handelt, liegt ein translationswissen-
schaftlich multimodaler Zugang nahe. Doch nicht nur die Multimodalitét, sondern auch die
Hybriditét stellt einen wichtigen Parameter der Videospiellbersetzung dar. Denn bestimmte
Schnittstellen mit anderen translatorischen Bereichen zeugen vom hybriden Charakter der Vi-
deospieliibersetzung. Die Hybriditdt und die Multimodalitat von Videospielen sind insofern
von Relevanz, als dass sie einen maRgeblichen Einfluss auf die Ubersetzungsschwierigkeiten,
mit denen Videospiellbersetzerlnnen konfrontiert werden, haben.

Aufbauend darauf werden folgende Ubersetzungsschwierigkeiten eruiert: Ubersetzungs-
schwierigkeiten aul3ersprachlicher, sprachlich-kultureller sowie multimodaler und medienspe-
zifischer Natur, wobei gewisse Parallelen zu Ubersetzungsschwierigkeiten anderer translatori-
scher Bereiche erkennbar sind. Basierend auf diesen Erkenntnissen werden anschlieend fol-
gende Kompetenzen von Videospielubersetzerinnen abgeleitet: die Sprach- und Kulturkompe-
tenz, die Medien- und Multimodalkompetenz, die IT-Kompetenz, die Fach- und Recherche-
kompetenz, die Transferkompetenz sowie die Personlichkeits- und Sozialkompetenz. Sie wer-
den abschlieBend in einer Ubersetzungsanalyse des Videospiels The Witcher 3: Wild Hunt
(2015) erprobt und kritisch analysiert.

Schlagworter: Videospiellokalisierung, Videospiellbersetzung, Kompetenzen von Videospiel-
ubersetzerinnen, Multimodalitat, Multimodale Translationswissenschaft, Hybriditat, kritische
Ubersetzungsanalyse
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Englisch

In video game localisation, a comparatively young translation studies discipline, research about
translation problems and about video game translator competences seems to be lacking in depth
analyses as well as clear and structured taxonomies. This paper aims to fill this gap by deducing
the competences of video game translators from the translation problems video game transla-
tors face. Therefore, the research question is as follows: What competences do video game
translators need?

Since video games are multimodal texts, a multimodal approach is adopted. However, not
only multimodality, but also hybridity represents an important parameter of video game trans-
lation as it shares some similarities with other fields of translation constituting its hybrid char-
acter. Both hybridity and multimodality shape video games and conversely the practice of
translating them, especially concerning translation problems.

As certain parallels between the translation problems in videogame localisation and in
other fields of translation can be identified, the following can be discerned: non-linguistic, lin-
guistic-cultural as well as multimodal and media-specific translation problems. Based on these
findings, the following competences of video game translators are subsequently derived: lin-
guistic and cultural competence, media and multimodal competence, IT competence, technical
and research competence, transfer competence as well as personal and social competence. Fi-
nally, they are put to the test in a critical translation analysis of the video game The Witcher 3:
Wild Hunt (2015).

Key words: video game localisation, video game translation, translator competences of video
game translators, skills of video game translators, translation problems, multimodality, multi-
modal translation studies, hybridity, critical translation analysis

130



