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0. Einfuhrung

Videospiele sind in jeder Kultur, Sprache und Nation beliebt und stellen langst keine
Randerscheinung in den Unterhaltungsmedien mehr dar, sondern sind im Mainstream
angekommen. Die Gaming-Industrie wurde in den letzten Jahren zu einer der aufregendsten
und am schnellsten wachsenden globalen Branchen mit einem Umsatz von rund 197 Milliarden
US-Dollar und einer unglaublichen Zahl von 3,2 Milliarden weltweiten Spielerinnen im Jahr
2022 (vgl. URL: newzoo). Dabei machen Mobilspiele mit 103,5 Miliarden den grofiten Teil der
Umsétze aus, gefolgt von Konsolenspielen (52,9), Downloaded/Boxed PC Games (38,1) und
Browser PC Games (2,3) (vgl. URL: Newz00).

Videospiele sind mittlerweile auf dem Weg, fir alle zuganglich und erschwinglich zu werden:
viele Spiele wie Fortnite oder Call of Duty: Warzone, sogenannte Games as a Service, kénnen
kostenlos gespielt werden, Premium-Spiele konnen gegen das AbschlieRRen eines Abonnements
gespielt und Belohnungen im Spiel durch das Ansehen von Werbung freigeschaltet werden.
Die Spielbranche hat sich zu einem weltweiten Phanomen entwickelt und zieht jegliche
Geschlechter und Altersgruppen an. Die Translationswissenschaft hat sich jedoch, im Vergleich
zu traditionellen Unterhaltungsmedien, bisher relativ wenig mit der Videospielubersetzung
auseinandergesetzt. Obwohl es sich um eine riesige Wachstumsbranche handelt, immer mehr
Videospiele auf den Markt kommen und kompetente Videospiellibersetzerinnen gebraucht
werden, sind die Ausbildungsmaoglichkeiten an Universitaten begrenzt. Auffallend ist, dass in
der Literatur zur Translationswissenschaft bisher keine klare und systematische Darstellung zu
den Ausbildungsmoglichkeiten und Kompetenzen von Videospiellbersetzerinnen existiert. Es
stellt sich die Frage welche Kompetenzen Videospielubersetzer eigentlich brauchen, um ein
Videospiel adaquat tbersetzen zu kénnen.

Die vorliegende Arbeit skizziert ein umfassendes Bild von der Arbeitswelt der
Videospiellbersetzerlnnen, untersucht deren Kompetenzen und sammelt Erfahrungen von
deren bisherigen Berufs- und Ausbildungswegen. Uber welche Kompetenzen miissen sie
verfiigen und mit  welchen Aufgaben und Herausforderungen bzw.
Ubersetzungsschwierigkeiten werden sie konfrontiert? Diese Masterarbeit verfolgt das Ziel,
angehenden  Videospiellbersetzerinnen,  Studierenden aus dem  Bereich  der
Translationswissenschaft und Quereinsteigerinnen aus der Games-Branche einen Uberblick
dartiber zu verschaffen, wie Videospiellbersetzerinnen in der Videospielindustrie Ful} fassen
konnen und welche Kompetenzen sie fir die Erfullung ihrer Aufgaben bendétigen. Die
Ergebnisse der Arbeit sollen den Rezipientinnen praktisches Wissen vermitteln, z.B. den
Ausbildungsprozess optimieren, sowie die bendtigten Kompetenzen und die verschiedenen
Zugangsmoglichkeiten zum  Beruf aufdecken. Mithilfe von  semistrukturierten,
leitfadengesteuerten Experteninterviews, die aus konkreten und erz&hlgenerierenden Fragen
bestehen, soll die Zielsetzung dieser Masterarbeit erreicht werden. Fir die Transkription der



Interviews wird das einfache Transkriptionssystem nach Dresing und Pehl (2015) verwendet.
Die gesprochenen Beitrdge werden verschriftlicht und Umgangssprache, sowie Dialekt
geglattet, da der Fokus auf einer guten Lesbarkeit beruht. Para- und nonverbale Ereignisse
werden nicht integriert, weil der semantische Inhalt der Gesprache im Zentrum steht und
nichtsprachliche Phanomene fir die Beantwortung der Forschungsfrage und des
Forschungsziels gegenstandsirrelevant sind. Fur die Auswertung der Interviews wird die
qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring (2015) herangezogen.

Im ersten Kapitel wird der theoretische Rahmen meiner Masterarbeit vorgestellt. Fur die
theoretische Grundlage meiner Untersuchung wird der funktionale-handlungsorientierte Ansatz
von Holz-Ménttari (1984) mit dem funktional-multimodalen Ansatz von Kress (2010)
verknupft, sodass dieser Arbeit ein translationswissenschaftlicher, funktional-multimodaler
Zugang zugrunde liegt. AuRerdem wird das Kernelement der Multimodalitat beleuchtet und
ausgefiihrt, wie Multimodalitat in der Translationswissenschaft konzeptualisiert wird.

Das zweite Kapitel befasst sich mit Definitionen zum Begriff der Ubersetzungskompetenz und
setzt sich mit dem EMT-Kompetenzrahmen sowie den zentralen und aktuellsten
Kompetenzmodellen von Risku (1998), Gopferich (2009), PACTE (2003) und Kiraly (2000)
auseinander. Die Modelle werden miteinander verglichen und es wird geklart, ob die
interprofessionelle Kooperation bzw. das Arbeiten im Verbund, das von Holz-Ménttéri als
essentiell eingestuft wurde, auch in die Kompetenzmodelle integriert wurde und ob die
multimodale Dimension, die Kress/van Leeuwen eingehend untersucht haben, in den
Kompetenzmodellen berucksichtigt wird.

Kapitel 3 dient als Uberblick tiber den Forschungsstand in der Videospieliibersetzung und deren
Einordnung in der Translationswissenschaft. Nach der Darstellung von zentralen Werken zur
Videospiellbersetzung, wird das viel diskutierte Phanomen (ber die konzeptionelle und
terminologische Verwirrung rund um den Begriff der Lokalisierung beleuchtet. AnschlieRend
wird ausgefiihrt, was ein Videospiel ist, aus welchen Elementen sich der GILT-Prozess
zusammensetzt und wichtige Komponenten des Ubersetzungsprozesses erklart. Der hybride
Charakter der Videospiellbersetzung, der sich durch Schnittstellen mit anderen translatorischen
Bereichen, wie dem Fachlbersetzen, dem Literaturibersetzen und der audiovisuellen
Translation, ergibt, wird vorgestellt. Die Hybriditdt hat einen direkten Einfluss auf die
Ubersetzungsprobleme, welche praktischer, sprachlich-kultureller sowie multimodaler und
medienspezifischer Natur sein kénnen, und auf deren Grundlage wiederum, Riickschlusse auf
die Kompetenzen und Fertigkeiten von Videospieliibersetzerinnen gezogen werden kdnnen.
Aullerdem werden wichtige Forschungserkenntnisse zu den spezifischen Kompetenzen und
Ausbildungsmoglichkeiten von Videospiellibersetzerinnen présentiert.



Das vierte Kapitel widmet sich der empirischen Auswertung der Interviews. Die zentralen
Ergebnisse der einzelnen Kategorien werden dargestellt und mit Ruckgriff auf die bereits
vorgestellten Theorien, Modelle, Konzepte und Forschungsergebnisse in Bezug gesetzt,
diskutiert und die Forschungsfrage beantwortet.



1. Funktionale Anséatze im Licht der Videospiellibersetzung

Um eine Grundlage fur die spatere Analyse zu schaffen, werden im folgenden Kapitel
funktionale Ansatze vorgestellt. Mein theoretischer Standpunkt, der die Basis fur die weiteren
Uberlegungen bildet, wird skizziert und so meine Positionierung innerhalb der
Translationswissenschaft dargelegt. Der Fokus im theoretischem Rahmen liegt auf Holz-
Manttéaris Theorie vom ,,Translatorischem Handeln® (1984) und der sozialsemiotischen
Theorie der Multimodalitdt von Kress (2010). Beide Ansdtze werden in meiner Arbeit
miteinander verknlpft und es wird begrindet, inwiefern diese flir meine Untersuchung geeignet
sind.

Snell-Hornby schreibt Holz-Méanttari einen Beitrag zur kulturellen Wende und zur
Anerkennung der Translatologie als akademische Disziplin zu (vgl. Snell-Hornby 2006: 60).
Sie sieht Holz-Manttaris Theorie als Pionierarbeit an und unterstreicht, dass ihr Werk
maRgeblich zur Anerkennung der Ubersetzungswissenschaft als akademische Disziplin
beigetragen hat (vgl. Snell-Hornby 2006: 60).

1.1 Die Theorie des Translatorischen Handelns

Zuerst gehe ich auf den funktionalen, handlungsorientierten Ansatz von Holz-Manttéri ein, der
die heutige Translationswissenschaft maf3geblich gepragt hat. Es handelt sich eigentlich nicht
in erster Linie um eine Theorie der Ubersetzung, sondern auch der Akteurlnnen, also was diese
tun und wie diese in einer arbeitsteiligen Gesellschaft agieren. Holz-Ménttdri stellt - &hnlich
wie Vermeer (vgl. Reil3/VVermeer 1991) - den Skopos bzw. die Funktion und den Zweck der
Translation® ins Zentrum ihrer Uberlegungen und sieht den Translationsprozess als eine
Handlung an. Die Theorie vom Translatorischem Handeln, als eine allgemeine
Translationstheorie, ist auch auf audiovisuelle Texte anwendbar und lasst sich daher auf die
Ubersetzung von Videospielen tibertragen.

Holz-Méanttéri folgt dem Anspruch das reale Tatigkeitsfeld der professionellen Translatorinnen
zu skizzieren. Bei ihren Ausfihrungen handelt es sich um einen praktischen
Beschreibungsversuch des translatorischen Handelns in einer idealen Arbeitsumgebung, in der
jedeR Aktantln seine/ihre eigne Rolle inne hat. Holz-Mé&nttdri moéchte zeigen, wie
Translatorinnen in der Praxis optimal arbeiten und nach welchen Prinzipien diese ausgebildet
werden sollten. AuBerdem thematisiert sie die interprofessionelle Kooperation, also die
Zusammenarbeit zwischen verschiedenen Berufsgruppen beim Translatorischen Handeln.
Dabei fungiert ein gemeinsam definiertes Ziel als Grundlage fiir eine gelungene Kooperation

! Holz-Mantarri benutzt den Begriff "Translation" wie Kade (1968) als Sammelbezeichnung fiir die beruflichen
Tatigkeiten, die Ublicherweise als Ubersetzen und Dolmetschen bezeichnet werden.



der verschiedenen Aktantinnen. Mit ihrer Theorie will sie ein Kooperationsmuster fir
translatorisches Handeln schaffen, sowie dem Berufstand und den Tatigkeiten von
Translatorinnen einen professionellen Rahmen geben und dazu beitragen, eine berufliche
Disziplin mit den dazugehorigen Ermdchtigungen und Verantwortungen zu etablieren. Die
Theorie betont die Professionalitdt der Translatorlnnen und trdgt daher entscheidend zum
Berufsbild der Ubersetzerinnen und Dolmetscherinnen bei. Der Ansatz besagt, dass
Translatorinnen sich im Arbeitsprozess daran orientieren sollten, zu welchem Zweck die
Ubersetzung bendétigt wird. Nur wenn sie sich (iber den Skopos der Gesamthandlung bewusst
sind, sind sie in der Lage, adaquate Translationsentscheidungen zu treffen und ein optimales
Translat zu erstellen.

Eine Kernaussage von Holz-Manttéris Theorie besteht darin, dass es sich bei Translation um
Expertenhandlungen? handelt, die nicht nur sprachliche Kompetenzen benétigen. Auch der
stdndige Bedarf an Translationsdienstleistungen in der interkulturellen, kommunikativen
Kooperation, gehort zu einer der Ausgangspunkte von Holz-Manttaris Theorie (vgl. Holz-
Manttari 1984: 86). Das Ziel der allgemeinen Translationstheorie ist es, das translatorische
Handeln erklérbar und nachvollziehbar, sowie die translatorische Kompetenz sichtbarer zu
machen. Genau wie die Theorie von Holz-Ménttéri, in der das translatorische Handeln der
Ubersetzerinnen erklart, die translatorischen Kompetenzen sichtbar- und greifbar gemacht
werden, mochte ich die spezifischen Kompetenzen, die Videospieliibersetzerinnen benétigen,
aufdecken und analysieren. Holz-Manttéris Arbeit ist also zentral flir meinen theoretischen
Rahmen, denn dieser liefert Translatorinnen einen Entscheidungsrahmen und schafft
Bewusstsein flr ihren Beruf und die vielféaltigen Kompetenzen, die diese beherrschen miissen.

1.1.1 Translation als Expertlnnenhandlung

Bei Translation handelt es sich um eine Handlung, die von Expertinnen in einer arbeitsteiligen
Gesellschaft ausgefiihrt wird und das Ziel hat, eine Botschaft zu Gbermitteln. Translatorisches
Handeln ist ein durch einen Auftrag ausgeltstes, verantwortliches Handeln, das sich auf zwei
Bereiche richtet, ndmlich die Bedarfsfaktoren und die Botschaftstrager (vgl. Holz-Manttéri
1984: 97). Das Expertenhandeln ist einerseits an grundlegende Fahigkeiten des Individuums,
wie Sehen, Horen und Sprechen gebunden, setzt andererseits aber auch spezialisierte
Kenntnisse und Kompetenzen voraus, die erworben werden mussen (vgl. Holz-Manttéari 1984:
6). Neben kognitiven Kompetenzen, ist auch die soziale Kompetenz von grundlegender
Bedeutung fiir die Expertise der Translatorinnen, da diese mit den Kundinnen kommunizieren
und sich mit den anderen HandlungstrégerInnen austauschen missen, um professionell handeln

2 Auch die Skopostheorie von Rei/Vermeer (1991) sieht den Translationsprozess als eine Handlung an, an der
mehrere Experten beteiligt sind. Dabei ist jede Handlung zweckorientiert, zielgerichtet und setzt eine Motivation
voraus.



und kooperieren zu konnen. Holz-Ménttari (1984: 76) geht bei der Herstellung von
Designtexten ausdriicklich auf deren multimodale Dimension ein und unterstreicht, dass die
verschiedenen Botschaftstrager im Verbund betrachtet werden mdissen. Sie betont, dass
Translatorinnen sich beim Botschaftstransfer neben sprachlichen Elementen auch mit anderen
Botschaftstragerarten wie Melodien, Gesten oder Bildern auskennen und diese als eine Einheit
betrachtet missen. Angesichts der multimodalen Gestaltung von Texten und der Tatsache, dass
Translatorinnen grundsétzlich auf den Transfer von verbalen Texten spezialisiert sind, missen
sie mit anderen Expertinnen wie Grafikerlnnen, Fotografinnen oder Komponistinnen
kooperieren (vgl. Kaindl 2013: 258). Da Multimodalitat in unserer technologisierten Welt
omniprasent ist, ist es unerlasslich, dass Translatorlnnen sich auch mit der multimodalen
Zusammensetzung von Texten auseinandersetzen. Holz-Manttéri geht - im Gegensatz zu den
Kompetenzmodellen, die in Kapitel 2 vorgestellt werden - auf die multimodale Dimension von
Texten ein und unterstreicht, dass multimodale Expertise essentiell ist, um professionell
translatorisch zu handeln.

Holz-Manttéris theoretisches und methodisches Konzept soll dazu beitragen, translatorisches
Handeln zu veranschaulichen bzw. ,,seine Resultate diskutierbar, verantwortbar und auch
sachgerecht kritisierbar zu machen® (Holz-Ménttari 1984: 98). Die Rolle von Translatorinnen
innerhalb  des  Handlungsgefliges ist mit einigen  Verantwortlichkeiten  und
Entscheidungsbefugnissen verbunden. Als Expertinnen analysieren Translatorinnen die
Bedarfstrager und Bedarfsfaktoren eines Textes und sollen dazu in der Lage sein, alle ihre
Analyseschritte und Translationsentscheidungen zu kommentieren und zu begrunden. Es
kommt durchaus vor, dass schwierige Entscheidungen getroffen oder Kompromisse
eingegangen werden miussen. Manche Inhalte missen ausgelassen, gekirzt oder ergénzt
werden. In diesem Fall liegt es in der Kompetenz der jeweiligen Translatorinnen eine
Entscheidung zu treffen und die Verantwortung fir ihr Handeln zu tragen. In der Analysearbeit
der Translatorlnnen liegt also das ,,Steuer- und Kontrollinstrument flr translatorisches
Handeln* (Holz-Manttéari 1984: 94). Es ist essentiell mit den externen Bedarfstragern uber
Erwartungen und Anforderungen zu sprechen, sowie die Rahmenbedingungen und
Zielsetzungen des jeweiligen Produkts zu analysieren.

Holz-Méanttéri betont, dass beim translatorischen Handeln nicht in eigener Sache, sondern ,,in
fremder Sache* gehandelt wird (vgl. Holz-Manttari 1984: 87). Unter einem Translat, versteht
sie ein Produkt, das von einem Bedarfstrager bei einem/einer Translatorin bestellt wird und
innerhalb einer arbeitsteilig kooperierenden Gesellschaft produziert wird. Als Expertinnen fir
translatorisches Handeln Ubernehmen Translatorinnen die Verantwortung fir das
Funktionieren eines Translats. Laut Holz-Manttari sind Translatorinnen dazu verpflichtet, dass
die angesprochenen Expertenhandlungen auch nur von Expertinnen durchgeftihrt werden, denn
nicht jeder/jede ist dazu beféhigt eine komplexe translatorische Handlung zu treffen (vgl. Holz-



Manttari 1984: 91). In der arbeitsteiligen Gesellschaft hat jedeR AktantIn seine/ihre Funktion
und Rolle und sollte diese auch einhalten. Es kann aber durchaus vorkommen, dass Rollen sich
in der Praxis Uberschneiden und oder mehrere Aktantinnen sich einer Rolle bemachtigen (vgl.
Holz-Manttéri 1984: 109). Durch die Arbeitsteilung ist es moglich, den jeweiligen Expertinnen
die Aufgaben zu Ubertragen, in denen ihre Kompetenzen liegen. Um das translatorische
Handeln fur Laien und Laiinnen besser nachvollziehbar zu machen, kénnen Translatorinnen
einen Kommentar neben ihre Translate schreiben und so ihre Entscheidung begriinden. Holz-
Mantarri fordert auBerdem, dass die Téatigkeit von Translatorinnen ihr eigenes Handeln zu
kommentieren, in die Translationsausbildung integriert werden sollte (vgl. Holz-Ménttéri 1984
118).

Translatorinnen sind dafur verantwortlich ein Produkt so herzustellen, das es seinen Zweck
erflllt. Die Kooperation zwischen Bedarfstragerin und Translatorin ist entscheidend, um den
Bedarf des jeweiligen Translationsfalls zu spezifizieren (vgl. Holz-Manttari 1984:. 92).
Translatorinnen kénnen z.B. bei der Produktspezifikation eine beratende Funktion einnehmen,
diese ergénzen, Informationen Uber bestimmte Konventionen in der Zielkultur bereitstellen
oder Informationen zu Recherchiermitteln und zu Sachverstandigen oder zusétzlichen
Kontaktpersonen einfordern (vgl. Holz-Manttéri 1984: 97). lIhre Aufgabe ist es nicht nur einen
Zieltext im Sinne des Auftrags zu produzieren, sondern die Gesamtsituation zu evaluieren.
Eigentlich ist es fast immer notwendig Recherchen zu den Texten durchzufuhren, denn
Translatorinnen konnen nicht in jedem Sachbereich geschult sein und sich mit dessen
spezifischer Terminologie auskennen.

1.1.2 Translation im komplexen Handlungsgefiige

Fir Holz-Ménttari ist Translation eine professionelle, zweckgerichtete und somit
skoposgeleitete Handlung, die Teil eines hierarchisch strukturierten Handlungsgefiiges ist,
welches sich aus komplexen und unterschiedlichen Handlungen zusammensetzt und einem
Gesamtziel untergeordnet ist (vgl. Holz-Manttari 1984: 87). In diesem arbeitsteiligem
Handlungsgefuge sind mehrere Aktantinnen an der Erreichung des Gesamtziels beteiligt und
ubernehmen jeweils andere Rollen, Aufgaben und Funktionen. Dieses kann nur erreicht
werden, wenn die kommunikative Funktion eines Produkt oder eines Translats, standig
berucksichtigt wird (vgl. Nord 1993: 9). Um erfolgreich translatorisch zu handeln, mussen alle
Beteiligte des Handlungsgefuiges, das in einen gesellschaftlichen Kontext eingebettet ist,
kooperieren. Dabei wird die Kommunikation als Mittel genutzt, um die Kooperation zu
koordinieren (vgl. Holz-Ménttéari 1984: 84). Der Skopos ist keine vorgegebene Grofe, sondern
wird je nach Projekt und den in den Translationsprozess involvierten Aktantinnen
ausgehandelt. Der aus dem translatorischem Handeln und durch Expertenkompetenz



entstandene Text soll bei transkulturellem Botschaftstransfer erfolgreich eingesetzt werden
koénnen.

Das von Holz-Ménttari entwickelte Handlungskonzept soll , Translationsfélle aller Art
abdecken und dem pragmatischen Handeln als Richtlinie dienen konnen* (Holz-Manttéri 1984:
94). Sie beschreibt die Tatigkeit des Ubersetzens und Dolmetschens als eine Handlung
innerhalb eines komplexen, arbeitsteiligen Gefiiges und skizziert, wie dessen Akteure und
Akteurinnen handeln bzw. kooperieren um eine Botschaft zu Gbermitteln. Das Konzept ist so
strukturiert, dass es auf alle Arten von Translationsfallen anwendbar ist, so konnen z.B., die
hier im Zentrum der Untersuchung stehenden Videospiele aus dem Blickwinkel des
translatorischen Handelns beschrieben werden.

1.1.3 Akteure und ihre Rollen im translatorischen Handeln

Ubersetzerlnnen handeln innerhalb einer arbeitsteiligen Gesellschaft, in der die
Bedarfstragerinnen ihren eigenen Bedarf nicht erfiillen konnen. Die Kooperation zwischen den
verschiedenen Handlungstréagerinnen und den Translatorinnen ist also entscheidend fir die
Translation. Wie schon angesprochen, kdnnen Rollen sich Utberschneiden, in Teilrollen
aufgespalten sein oder mehrere Akteurlnnen sich einer Rolle beméchtigen (vgl. Holz-Ménttéri
1984: 109). Ubersetzerinnen sind Teilnehmer an einer Gesamthandlung mit weiteren
Rollentrégerinnen. Holz-Manttéri unterscheidet zwischen sechs Rollen mit Schlisselposition:
Translations-Initiatorin (Bedarfstréagerin), Bestellerln, Ausgangstext-Texterin, Translatorin,
Zieltext-ApplikatorIn und RezipientIn. Dabei ist es wichtig hervorzuheben, dass zu jeder Rolle
auch immer Pflichten, Entscheidungsbefugnis und Verantwortlichkeit gehtren (vgl. Holz-
Ménttari 1984: 109). Damit das anvisierte Ziel erreicht werden kann, sollte jedeR
Rollentrégerin des Handlungsgefuiges wissen, was zu seiner/ihrer Rolle und seinen/ihren
Aufgaben gehort. Holz-Ménttari unterscheidet auflerdem zwischen ,,sozialen und
,,individuellen® Rollenteilen. Unter den sozialen Rollenteilen versteht sie die ,,Position im
translatorischem Handlungsrahmen sowie gegeniiber den {ibergeordneten Handlungen®, wobei
die individuellen Rollenteile sich aus den Gegebenheiten der Individuen ergeben bzw. aus dem
Bildungs- und Ausbildungshintergrund sowie den Interessen und Veranlagungen bis hin zur
physischen und psychischen Verfassung zum Handlungszeitpunkt (Holz-Ménttéari 1984: 109f.).

Das Handeln wird durch eine Bestellung von einem/einer Bedarfstragerin ausgeldst, also von
einer Person, die eine Translation bendtigt. Diese mdchte mit ihrer Bestellung einen
bestehenden Ist-Zustand verdndern und einen Soll-Zustand, unter Berlcksichtigung der
Bedingungen und der jeweiligen Situation, erreichen (vgl. Holz-Manttari 1984: 29). Holz-
Manttari versteht unter Translation keine kommunikative Handlung, sondern ein Mittel, um
eine kommunikative Handlung einzuleiten, wenn die Bedarfstragerinnen bei der Erreichung



des Gesamtziels auf kulturelle Barrieren stoRen. Translatorinnen fungieren in Holz-Manttaris
Modell nicht als Kommunikantinnen, sondern als Textproduzentinnen und
Kooperationspartnerlnnen. Translatorinnen, als Expertinnen in ihrem Fachgebiet, handeln also
translatorisch und nicht kommunikativ.

Translations-Initiatorinnen oder Bedarfstrdgerinnen brauchen einen Text bzw. l6sen die
translatorischen Handlungen aus, da sie fir ihre Zwecke eine kommunikative Handlung
bendtigen. Dabei muss die zu Gbermittelnde Botschaft vertextet und an die jeweilige Zielkultur
angepasst werden. Bestellerinnen sind jene, die eine Translation fir einen bestimmten
Verwendungszweck bei Translatorinnen bestellen. Ausgangstexttexterinnnen haben den
Ausgangstext verfasst von dem Translatorlnnen ausgehen. Translatorlnnen stehen im
Mittelpunkt des Geschehens, sind fiir die Produktion des Zieltextes und das Endresultat
verantwortlich. Meistens arbeiten Translatorinnen im Team, wobei dann jedes Mitglied einen
Teil des Textes bearbeitet. Zieltextapplikatorinnen arbeiten mit dem fertigen Produkt und
Zieltextrezipientlnnen sind die Konsumenten des Produkts. Es handelt sich um jene, die den
fertigen Text lesen bzw. rezipieren.

Die Funktion und der Zweck einer Ubersetzung wird durch die Kooperation der verschiedenen
Rollentrégerinnen ausgehandelt und ergibt sich nicht primér aus dem Ausgangstext selbst (vgl.
Holz-Manttari 1986: 362). Laut Holz-Ménttari sollten Translatorinnen das Gesamtziel der
Translations-InitiatorInnen als ,,oberstes Steuereclement™ ansehen (vgl. Holz-Manttéri 1984:
107). Man sollte aber auch immer bedenken, dass das Gesamtziel der Bedarfstragerinnen von
den Erwartungen und vorgegebenen Richtlinien der anderen Aktaninnen beeinflusst werden
kann. Es kann z.B. vorkommen, dass BestellerInnen sich fiir ein bestimmtes Dateiformat
entscheiden oder Zieltextapplikatorinnen die Anpassung des ZT-Layouts aufgrund
arbeitspraktischer Bedingungen fordern.

Ubersetzerlnnen sind in der Regel auf den Transfer von verbalen Texten spezialisiert,
angesichts der multimodalen Gestaltung von Texten mussen sie daher mit anderen Expertinnen,
wie  Fotograflnnen,  Komponistinnen,  Programmiererinnen  oder  Grafikerlnnen
zusammenarbeiten (vgl. Kaindl 2013: 258). Die verschiedenen Aktantinnen sollten wéhrend
des gesamten Ubersetzungsprozesses in einem konstruktiven Dialog stehen, um von vornherein
Fehler und Ungereimtheiten aus dem Weg zu rdumen. Holz-Ménttéri betont die Kooperation
der Translatorinnen mit den anderen HandlungstragerInnen beim translatorischem Handeln und
unterstreicht, dass nicht nur die verbalen, sondern auch die nonverbalen® Botschaftstragerinnen
im Verbund betrachtet bzw. als eine Einheit behandelt werden missen (vgl. Holz-Manttéri
1984: 86). Nonverbale Botschaftstréagerarten, wie Bilder, Tone und Gesten, miissen also neben

3 Seit dem ausgerufenen "pictorial turn" von W.J.T. Mitchell im Jahr 1992, beschaftigen Wissenschaftler sich mehr
mit der nonverbalen Dimension in der Bedeutungserstellung.



den verbalen Elementen berlcksichtigt und im Verbund betrachtet werden. Erst in der
Kooperation wird die Translation ermdglicht, wobei unter Kooperation ,,intendiertes Handeln
verschiedener Operanten” verstanden wird, ,,das im positiven oder negativen Sinne auf ein
iibergeordnetes Gesamtziel ausgerichtet ist” (Holz-Méanttéri 1984: 23f.).

Holz-Manttéris Ansatz ist aus heutiger soziologischer Sicht eher eng, da er nur das n&here
Umfeld von Translatorlnnen beriicksichtigt, nicht jedoch den gesamtgesellschaftlichen
Zusammenhang, wie dies etwa Erich Prun¢ mit seinem Konzept der Translationskultur
ausfiihrt. Prun¢ geht davon aus, dass die Translationskultur ein sich entwickelndes,
selbstregulierendes Subsystem einer Kultur ist, das sich aus der Relation zur Translationspraxis
ergeben hat, und sich aus einer Reihe von gesellschaftlich allseits anerkannten dirigierbaren
und nicht dirigierbaren Normen, Konventionen, Erwartungshaltungen, Wertekonsense, sowie
den habitualisierten Verhaltensweisen aller in dieser Kultur beteiligten Handlungsakteure
zusammensetzt (vgl. Prun¢ 2013: 24f.)). So spiegelt die Translationskultur im jeweiligen
Handlungsraum den gesellschaftlichen Konsens oder Dissens ber glltige, nicht zuldssige,

befiirwortete und erforderliche Translationsformen wider (vgl. Prun¢ 2013: 25).
1.1.4 Gegenstande translatorischen Handelns: Bedarfsfaktoren und Botschaftstrager

Unter den Gegenstanden des translatorischen Handelns versteht Holz-Manttéri die
Bedarfsfaktoren und Botschaftstrager. Jedes Translat entsteht in einer gesellschaftlichen
Umgebung und unter bestimmten Bedingungen, die sich je nach Translationsfall andern bzw.
variieren. Bedarfsfaktoren sind notwendige Informationen zur Produktion des Zieltextes, z.B.
Informationen zur Rezipientinnengruppe, zu den Intentionen, Motivationen und
Handlungszielen der verschiedenen  Aktantinnen, zur  Textverwendungssituation
(Initiatorumfeld, Applikatorumfeld) oder zu den beruflichen und familidren Hintergriinden und
Erwartungen der Rollentragerinnen. Die Téatigkeiten und Handlungen der Aktantinnen sollen
als Geflige erfasst und im Anschluss untersucht und bewertet werden. Durch die
Bedarfsfaktorenanalyse* wird dann die Funktion der kommunikativen Handlung und des zu
erstellenden Zieltextes abgeleitet und erfasst, was flr einen Zieltext ben6tigt wird (vgl. Holz-
Ménttari  1984: 96). Translatorinnen erstellen sozusagen eine Art provisorisches
Zieltextmodell, in dem der Skopos des zu produzierenden Zieltextes beschrieben wird.

Der zweite Gegenstand des translatorischen Handelns sind Botschaftstréager unterschiedlichster
Aurt. Statt von Texten zu reden, benutzt Holz-Manttiri den Begriff ,,Botschaftstrager”. Dabei
handelt es sich um Ausgangstexte, Zieltexte, Recherchiermittel und zusétzliche Materialien zur
Produktion des Botschaftstransfers. Sie betont, dass Translatorinnen sich neben sprachlichen
Elementen auch mit anderen Botschaftstragerarten wie Melodien, Gesten oder Bildern

4 Die Bedarfsfaktorenanalyse ist mit der Makrostrategie bei Hénig (2010: 55f) vergleichbar.
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auskennen und diese im Verbund betrachten missen, um den Botschaftstransfer (ber
Kulturgrenzen hinweg zu vollziehen (vgl. Holz-Manttari 1984: 86). AuRerdem miissen sie sich
bewusst sein, dass die Botschaftstrager im Verbund je nach Kultur variieren und anderes
kombiniert und eingesetzt werden kénnen. Die angesprochenen Botschaftstragerarten kénnen
die Bedeutung eines Textes verandern und beeinflussen bzw. dessen Wirkung verstarken oder
abschwéchen. Zuerst wird das Ausgangsmaterial unter Einbezugnahme der Recherchiermittel
untersucht und ausgewertet. Nach der Fertigstellung des Zieltextes wird dieser in Bezug zum
Ausgangstext gesetzt und evaluiert. Der Zweck der Botschaftstrageranalyse besteht darin das
Profil des Ausgangstextes zu erfassen, sowie die Botschaftskomponenten zu ergénzen (vgl.
Holz-Manttéri 1984: 96).

Sowohl bei der Bedarfsanalyse als auch bei der Botschaftstrageranalyse kann es vorkommen,
dass Recherchen durchgefiihrt und zusatzliche Materialien herangezogen werden missen (vgl.
Holz-Manttéri 1984: 97). Dies liegt daran, dass Translatorinnen und Kooperationspartnerinnen
nicht alles wissen und nicht tber jeden Gegenstand Bescheid wissen kénnen. Sie missen sich
also stdndig weiterbilden und in Fachblchern und im Internet recherchieren, um einen
Sachverhalt in seiner Gesamtheit zu verstehen. Um ein qualitativ hochwertiges Translat zu
erstellen, ist es fiir Translatorinnen ndmlich essentiell, den Ausgangstext verstanden zu haben.
Holz-Mantérri betont, dass unzureichende Kenntnisse im Sach- und Kommunikationsbereich
die translatorische Arbeit behindern und Recherchen auch in anderen Domdanen zum Alltag
dazugehdren (vgl. Holz-Manttéri 1984: 97).

Da Bedarfstragerlnnen meist nur unzureichende Informationen tber die Beschaffenheit von
Botschaft und Botschaftstrager preisgeben, missen Translatorinnen die Produktspezifikation
durchfuhren und insistieren, dass ihnen alle wichtigen Daten und Unterlagen zur Verfligung
gestellt werden. Eigentlich ist es bei fast jeder Produktion eines Translats notwendig,
Recherchen anzustellen, denn diese ergdnzen die Bedarfsanalyse und die
Botschaftstrageranalyse und werden von Holz-Ménttéri auch als ,,Botschaftstrigeranalysen mit
spezifischer Funktion* bezeichnet (vgl. Holz-Méanttari 1984: 97).

1.1.5 Die Bau- und Funktionsanalysemethode als translatorisches Operationsinstrument

Um die Bedarfsfaktoren und Botschaftstrager systematisch zu erfassen, hat Holz-Ménttéri die
Bau- und Funktionsanalysemethode entwickelt. Hierbei handelt es sich um Methodologie,
,,uber die der theoretische Ansatz didaktisch und pragmatisch umsetzbar ist* (Holz-Manttéri
1984: 162). Durch die Analyse der Bedarfsfaktoren wird festgestellt, was fir einen Zieltext
benotigt wird. Die gewonnenen Daten werden anschlief’end verwendet, um ein Zieltextmodell
zu erstellen. In der Folge wird das Ausgangsmaterial untersucht und ein Ausgangstextprofil mit
Funktionsbeschreibung angelegt. Sowohl das Zieltextmodell als auch das Ausgangstextprofil
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werden benutzt, um ein ,,funktionsbezogenes Zieltextprofil* zu erstellen und die ,,Grundlage
fir die kreative Zieltextproduktion® zu legen (Holz-Méanttari 1984: 114).

Unsere These ist, dass tiber systematische Erfassung der Funktion von Elementen und
Relationen in Situation das Profil von Botschaftstragern erarbeitet werden kann, so dass sie in
der Analysephase als Textindividuen mit bestimmten Eigenschaften und Funktionen
identifiziert werden konnen. (Holz-Manttéri 1984: 98)

Die Bau- und Funktionsanalysemethode ermoglicht es, immer wieder zu tiberpriifen, ob
systematisch alle relevanten Faktoren erfasst wurden. Um ein Translat anzufertigen, missen
Translatorinnen  Handlungen, Ereignisse und  Sachverhalte  verstanden  haben.
Segmentierfragen, die das Handeln regelhaft steuern, werden benutzt, um die verschiedenen
Bedarfsfaktoren aufzudecken (vgl. Holz-Miénttiri 1984: 45). Mit den Analysefragen® WER-
WAS-WANN-WO-WARUM-WOZU und WIE sollen Translatorinnen die Beschaffenheit des
jeweiligen Sachverhalts darlegen bzw. das Produkt spezifizieren. Sie missen sich darliber
bewusst werden, was fir eine Botschaft, mit welchem Botschaftstrager, wann, wo und zu
welchem Zweck bei welchem Rezipienten in welcher Situation was bewirken soll (vgl. Holz-
Mainttari 1984: 114). Die Segmentierfragen konnen bei der Analyse der Bedarfsfaktoren sowie
bei den Recherchen verwendet werden und sollen die Relationen zwischen den verschiedenen
Elementen eines Sachverhalts aufzeigen und die Handlungsrollen erfassen (vgl. Holz-Manttéri
1984: 99). Mit den Grundfragen WER und WAS lasst sich der Grundsachverhalt festmachen,
wobei die Erganzungsfragen WARUM, WOZU, WIE die Ergdanzungen dazu abspalten. Mit
den Fragen WANN und WO wird eine Handlung oder ein Sachverhalt in Zeit und Raum
situiert. Neben den Segmentierfragen, wurden auch Evaluierschritte, die aus sechs Stufen
bestehen, entwickelt. Dieses 6-Stufen-Verfahren zwingt Translatorinnnen dazu, systematisch
und regelhaft vorzugehen, sowie alle relevanten Bezugsfaktoren zu beachten (vgl. Holz-
Mainttari 1984: 100). Holz-Manttari betont aulRerdem die Kreativitdt von Translatorinnen und
die Wichtigkeit eines ,analytischen-synthetischen-evaluativen Vorgehens®“ bei der
Untersuchung von Sachverhalten und Botschaftstragern (Holz-Manttari 1984: 101). Vor allem
bei der Ubersetzung von Werbung und Videospielen miissen Translatorinnen kreativ sein, um
ein Translationsproblem zu lésen. Translatorinnen missen analytisch vorgehen, d.h. sie missen
Ganzheiten erkennen und dabei auch Teile aus diesen herauslésen kdnnen, ohne auer Acht zu
lassen, dass diese in Beziehung zueinander stehen. Sie sollten dazu in der Lage sein, sich
Gedanken uber einen Sachverhalt zu machen, Zusammenhé&nge und Auswirkungen zu
verstehen, sowie Losungsansitze zu finden. Der Begriff ,,synthetisch® weist darauf hin, dass
Translatorinnen einzelne Elemente zu Einheiten zusammenfiigen und den Uberblick tiber den

5 Holz-Manttaris Analysefragen sind mit Nords (ibersetzungsrelevantem Textanalysemodell vergleichbar, das
ebenfalls mit W-Fragen zur Bestimmung der textinternen und textexternen Faktoren arbeitet (vgl. Nord 2010: 73-
80) & (vgl. Nord 1992: 43).
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Translationsprozess behalten mussen. Evaluatives Denken ist besonders bei der
Entscheidungsfindung wichtig: Translatorinnen mussen ihre Translationsentscheidungen stets
begriinden und rechtfertigen kénnen. Da sie fiir das Endprodukt verantwortlich sind, sollten sie
dieses auch immer auf etwaige Ungereimtheiten Uberprifen.

1.2 Sozialsemiotische Theorie der Multimodalitat von Kress

Die soziale Semiotik (social semiotics) ist eine der einflussreichsten, zeichenorientierten
Theorien zur multimodalen Kommunikation. Es gibt mehrere Stromungen, die auf die Werke
von Michael Halliday (1978, 1985) zurlickgehen und entweder auf der linguistischen oder der
semiotischen Perspektive seiner Theorie beruhen (vgl. Kress 2010: 54). Der sozial-semiotische
Ansatz stellt das ,,sign-making®, also die dynamische Bedeutungsschaffung von Zeichen im
Diskurs ins Zentrum seiner Untersuchungen. Kress betont mit seiner Aussage ,,[...] signs are
made - not used - by a sign-maker [...]“, die Rolle der Zeichenmacherlnnen sowie die
Wichtigkeit von deren Interessen und sozialen Einstellungen bei der Bedeutungskonstituierung
(Kress 2010: 62). Die Sozialsemiotik zeigt die Vielfalt der semiotischen Ressourcen auf und
spricht dem Design eine wichtige Rolle in der Beschreibung multimodaler
Kommunikationsformen zu. Sie untersucht die Verwendung von Zeichen in unterschiedlichen
gesellschaftlichen Konstellationen und geht davon aus, dass Zeichen keine festen Bedeutungen,
sondern lediglich Bedeutungspotenziale haben, auf deren Grundlage in aktuellen
Kommunikationssituationen jeweils konkrete Bedeutungen ausgehandelt werden. Erst bei der
Verwendung von Zeichen bilden sich Konventionen heraus, die ihnen bestimmte
Bedeutungspotenziale zuschreiben: diese Potenziale werden in der iterativen kommunikativen
Produktion und Rezeption auf bestimmte Bedeutungen konventionalisiert und variieren je nach
Verwendungskontext sowie der subjektiven Wahrnehmung und Einstellung der
Kommunikantinnen (vgl. Meier 2011: 513). Bekannt geworden ist die aus der systemisch-
funktionalen Grammatik und der kritischen Diskursanalyse hervorgegangene Disziplin vor
allem durch das Konzept der Multimodalitat. Multimodalitat wird hier definiert als der
Gebrauch und die Kombination von mehreren unterschiedlichen Modi, wie Sprache, Fotos,
Design (Layout), Typographie, Gestik, Mimik, Farben, Tone, Videos, Filme etc., wobei die
verschiedenen Modi sich gegenseitig erganzen und verstarken kénnen oder aber hierarchisch
geordnet sind (vgl. Kress 2010: 79).

Einer der Ausgangspunkte der Theorie ist, dass die Sprache ihren Status als primares Mittel der
Bedeutungserstellung verliert und nun in Kombination bzw. im Verbund mit den anderen Modi
rezipiert wird (vgl. Kress 1998: 73). Die Sozialsemiotik hat sich zum Ziel gesetzt, eine
Grammatik fur die verschiedenen Modi auszuformulieren und so deren Zusammenspiel bei der
Bedeutungserstellung zu rekonstruieren. Alle Aspekte des Designs, die fiir die Sinnkonstitution
eines multimodalen Produktes verantwortlich sind, werden aufgedeckt. So kann eruiert werden,
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welche Funktion bzw. welche Bedeutung von welchem Modus ausgedriickt wird und wie diese
untereinander zusammenwirken. Bilder und Téne kénnen zum Beispiel den geschriebenen
Inhalt eines Produktes hervorheben und unterstreichen. Kress und van Leeuwen (2001: 111)
gehen also davon aus, dass Kommunikation vielschichtig ist und Bedeutung auf
unterschiedliche Art und Weise und mittels verschiedener Modi und Medien hergestellt wird.

Social-semiotic theory is interested in meaning, in all its forms. Meaning arises in social
environments and in social interactions. That makes the social into the source, the origin and
the generator of meaning. In the theory here, ‘the social’ is generative of meaning, of semiotic
processes and forms, hence the theory is a social-semiotic one. (Kress 2010: 54)

Kress geht hier darauf ein, dass Bedeutung in sozialen Umgebungen und Interaktionen entsteht
und die soziale Dimension zur Quelle von Bedeutung wird. Die Sozialsemiotik versteht und
untersucht die Bedeutungsbildung und- rezeption als soziale Realitat. Die Verwendung und das
Zusammenspiel der verschiedenen semiotischen Ressourcen bei der Sinnkonstitution wird
beschrieben und analysiert. Kress geht, wie schon eingangs erwéhnt, davon aus, dass Zeichen
keine festen Bedeutungen, sondern lediglich Bedeutungspotenziale haben, auf deren Grundlage
in aktuellen Kommunikationssituationen jeweils konkrete Bedeutungen ausgehandelt werden.
Mittels Zeichen vermitteln Individuen ihre eigene soziale Geschichte, ihre aktuelle soziale
Position sowie ihr Geflhl fir ihre soziale Umwelt im Kommunikationsprozess (vgl. Kress
2010: 69). Die Zeichen werden in einem spezifischen Umfeld hergestellt und von den
Bedrfnissen der Zeichenmacherinnen gepragt. Die Art und Weise, wie Menschen bestimmte
Modi benutzen, um Zeichen herzustellen, gibt uns Aufschlisse (ber deren gegenwartigen
sozialen Zustande. Das aktive Herstellen von Zeichen in sozialen Interaktionen wird von Kress
als ,,Semiosis*“® bezeichnet (vgl. Kress 2010: 54). Auch die soziale Umgebung und die
Gebrauchsumstdnde werden bei der Herstellung von Zeichen herangezogen. Kress
unterstreicht, dass Zeichen hergestellt bzw. in sozialen Situationen immer neu ausgehandelt
werden und nicht von vornherein eine fixe Bedeutung haben. Die Beziehung zwischen Form
(signifier) und Bedeutung (signified) ist motiviert und beruht auf dem Interesse der
Zeichenmacherinnen und deren jeweiligem sozialen Umfeld. Die Beziehung zwischen
Signifikant bzw., der Ausdrucksebene eines Zeichens und dem Signifikat, der Inhaltsebene,
wird im gesellschaftlichem Umfeld ausgehandelt und zum Teil der semiotischen Ressourcen
einer Kultur (vgl. Kress 2010: 55). In der Sozialsemiotik ergeben Form und Bedeutung eine
Ganzheit und somit ein Zeichen. Eine semiotisch ausgerichtete multimodale Diskursanalyse
betrachtet Kommunikation z.B. als eine gesellschaftliche Interaktion, die sich durch

6 Hodge und Kress definieren den Begriff der "Semiosis" als ,,the processes and effects of the production and

reproduction, reception and circulation of meaning in all forms, used by all kinds of agent of communication®
(1988: 261).

14



verschiedene Modi in thematisch verbundenen multimodalen Texten manifestiert, um sozial
konstruierte Wissensbestédnde aufzudecken (Kress/van Leeuwen 2001: 4).

Die Werke der Sozialsemiotik beschéftigen sich also mit vielfaltigen Zeichenformen (Schrift,
Bilder, Stimme, Gerdusche, Gestik, Mimik) und Kommunikationsformen (Texte, Filme,
Radiosendungen, Schilder und Plakate, usw.), vor allem im Rahmen massenmedialer
Kommunikation. Die Theorie macht es sich zur Aufgabe alle Zeichen in allen Modi, sowie ihre
Wechselbeziehung in einem beliebigen Text zu beschreiben und zu analysieren. Die
bedeutungsstiftende Gestaltung aller Zeichenarten wird also diskurs-analytisch behandelt. Da
sich die soziale Semiotik mit multimodaler Kommunikation auseinandersetzt, missen die
Begriffe der Multimodalitat und der Kommunikation in der Folge weiter ausgefiihrt und
beschrieben werden.

1.2.1 Multimodalitat in der Sozialsemiotik

,»[...] all media are mixed media, and all representations are heterogenous; there are no ,,purely*
visual or verbal arts.” (Mitchell 1995: 5) Auch Kress/van Leeuwen gehen davon aus, dass alle
Texte multimodale Elemente enthalten und ein Kommunikationsbeitrag sich aus
unterschiedlichen Modi zusammensetzt. Eine Kommunikationsanalyse sollte multimodal
ausgerichtet sein und zeigen, wie die verschiedenen Modi eingesetzt werden bzw. kooperieren,
um Bedeutung herzustellen (vgl. Kress 2010: 59). In der Analyse wird prazise beschrieben und
untersucht, aus welchen Modi sich die Bedeutung eines Kommunikationsbeitrags
zusammensetzt.

Der Verbundcharakter der verschiedenen Modi, den ich schon bei Holz-Manttéri
hervorgehoben habe, entspricht genau der funktionalen Verschrankung, wie sie von Kress/van
Leeuwen behandelt wird (vgl. Kaindl 2016: 124). Kress/van Leeuwen (2001: 21) definieren
Modi als ,,semiotic resources which allow the simultaneous realisation of discourses and types
of (inter)action*. Ahnlich wie in der multimodalen Theorie von Kress/van Leeuwen, in der
Menschen in der Textproduktion eine essentielle Rolle einnehmen, betrachtet Holz-Manttari
Translation als eine Handlung, in der verschiedene Aktantinnen an der Herstellung von Texten
beteiligt sind (vgl. Kaindl 2016: 123). Ausgangspunkt der Theorie von Kress ist, dass die
Sprache zwangsldufig aus einer zentralen Position im analytischen Rahmen verdrangt wird. Die
Translation kann also nicht auf den reinen Sprachtransfer reduziert werden. Die Sprache verliert
ihren privilegierten Status als priméres Mittel der Bedeutungserstellung und wird lediglich zu
einer von vielen moglichen Arten der Bedeutungserstellung und-vermittlung.

Translatorinnen mussen sich der semiotischen Komplexitit eines audiovisuellen Textes
bewusst sein, denn ein multimodaler erhélt Text seine Gesamtbedeutung erst durch das
Zusammenwirken aller bedeutungstragenden Ebenen bzw. aller semiotischen Modi (vgl.
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Remael 2010: 13). Multimodalitat ist zu einem zentralen Konzept audiovisueller Texte und
somit audiovisueller Translation geworden und ist bei der Ubersetzung von Videospielen
omniprasent. Auch Chaume (2004: 22) und Diaz-Cintas (2009: 9) betonen, wie Kress/van
Leeuwen, dass Translatorinnen (ber alle im audiovisuellen Text vorkommenden
bedeutungstragenden Elemente Bescheid wissen sollten. ,,[...] meaning is made in many
different ways, always, in the many different modes and media which are co-present in a
communicational ensemble* (Kress/van Leeuwen 2001: 111). Kress und van Leeuwen gehen
hier darauf ein, dass das Zusammenwirken der verschiedenen Modi und Medien bei der
Bedeutungserstellung und Sinnkonstitution eines Kommunikationsbeitrags essentiell ist. Meist
reicht es nicht aus nur den Text zu verstehen, sondern man muss auch die spezifische
Anordnung der einzelnen Textelemente, wie Bilder, Farben und Grafiken sowie das gesamte
Layout bericksichtigen. Dabei werden allen Kommunikationsformen verschiedene
Kommunikationsmodi zugestanden. Das gesprochene Wort wird von Intonation, Gestik und
Mimik begleitet. Das geschriebene Wort hingegen ist stets typographisch konstruiert, d.h. die
Schriftzeichen sind visuell gestaltet. Jede multimodal ausgerichtete Kommunikationsanalyse
sollte darlegen, in welcher Kombination die unterschiedlichen Modi benutzt werden, um
Bedeutung herzustellen. Eine Tageszeitung ist heutzutage kein reines Textmedium mehr,
sondern ein Multi-Medium, das Fotos, Grafiken und Designelemente kombiniert um Bedeutung
herzustellen.

In der Translationswissenschaft wendet man sich vermehrt den multimodalen Aspekten von
Texten zu, unter Beriicksichtigung multimedialer- und modaler Phanomene’. Kaindl pladiert
dafiir, dass eigentlich jeder Text multimodal ist und leitet daraus die Frage ab, wie nonverbale
Elemente in der Translationswissenschaft behandelt werden sollen (vgl. 2013: 257). Dabei
verweist er auf Kress und van Leeuwen (2001), die den Anfang der Entwicklung einer
multimodalen Kommunikationstheorie markieren und Multimodalitat als Grundprinzip
jeglicher Textproduktion etablieren. Unter dem Modus verstehen sie die semiotischen Elemente
eines Textes, wie Schrift, Bilder und Tone. Das Medium hingegen verweist auf ,,material
resources used in the production of semiotic products and events* (2001: 22). Der
Medienbegriff umfasst sowohl die jeweilige Darbietungsform eines Textes (z. B. Oper,
Theater, Comic, Film) als auch seine materiellen Kommunikations- und Vermittlungskandle,
wie Schrift, Radio, Fernsehen, elektronische Medien etc. (vgl. Kaindl 2016: 125). Die Medien
haben auch immer einen Einfluss auf das formale und inhaltliche Design der verschiedenen
Modi. Wenn ich eine Geschichte in Form eines Comics anstatt eines Romans erzahle, steht z.B.
die visuelle Komponente im Fokus. Man kann schlussfolgern, dass Modi und Medium sich auf
den  Ubersetzungsprozess und  das  jeweilige  Produkt  auswirken.  Aus

7 Boria et. al 2020 und Dicerto 2018 setzen das Konzept der Multimodalitdt in den Fokus ihrer
translationswissenschaftlichen Untersuchungen.
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translationswissenschaftlicher Sicht ist es essentiell, die semiotischen Modi und die jeweiligen
Medien in die Untersuchung translatorischer Phdnomene und Prozesse zu integrieren.

Kaindl unterscheidet hinsichtlich des Modus zwischen intramodaler und intermodaler
Translation sowie in Bezug auf das Medium zwischen intramedialer und intermedialer
Translation, die aber auch in Mischformen und in Kombination miteinander auftreten kénnen
(vgl. Kaindl 2013: 261). Um die multimodalen Aspekte eines Textes und deren Beziehungen
zueinander zu untersuchen, bietet sich eine Textanalyse oder eine multimodale Diskursanalyse
als hilfreich an. Es versteht sich von selbst, dass Translatorinnen sowohl mediale als auch
modale Kompetenz vermittelt werden muss. Diese missen Modi und Medien als
Ubersetzungsrelevant erachten, sie analysieren und als zentrale Teile des zu Ubersetzenden
Produkts begreifen.

Videospiele sind multimediale, multisemiotische Texte, die verbale, visuelle und auditive
Elemente enthalten und Gemeinsamkeiten mit anderen Medien aufweisen. Videospiele
inspirieren sich an anderen Medien und weisen ofters Gemeinsamkeiten zur Pop- und
Medienkultur auf. In diesem Kontext sollte man auch auf das Phdnomen der Transmedialitat
eingehen, da dieses in unserem heutigen Multimedia-Zeitalter omniprasent ist. Das
transmediale Erzahlen ist eine Strategie der Medienwissenschaft mit der bestimmte Inhalte tber
mehrere Medien hinweg erzahlt werden (vgl. Mangiron/O"Hagan 2013: 71). Das im Jahr 1996
veroffentlichte Spiel ,,Pokémon‘ war z.B. so erfolgreich, dass man beschloss auch eine Anime-

Fernsehserie sowie ein Sammelkartenspiel und Kinofilme zu produzieren.

Der Aspekt der Medialitat, der Multimedialitat bzw. der Intermedialitat® wird von Ellestrém in
seinem Aufsatz ,,The Modalities of Media II: An Expanded Model for Understanding
Intermedial Relations* (2021) behandelt. Er entwickelt einen theoretischen Rahmen zur
Unterscheidung der multimodalen Komponenten von Medienprodukten, die als bedeutsam
angesehen werden, um zwischenmenschliche Kommunikation zu ermdéglichen (vgl. Ellestrom
2021: 3). Er mochte die Ahnlichkeiten, Unterschiede und Wechselbeziehungen zwischen allen
denkbaren Medienformen analysieren und beschreiben. Ellestrom geht davon aus, dass jede
Medien multimodal und intermedial sind, denn diese enthalten grundlegende Eigenschaften,
die nur in Beziehung zu anderen Medien, mit denen sie diese Grundmerkmale teilen, umfassend
verstanden werden konnen (vgl. Ellestrom 2021: 4). Medien koénnen also erst in ihrer
Gesamtheit verstanden werden, wenn sie in Bezug zu anderen Medien gesetzt werden und deren
Wechselbeziehungen untersucht werden. Auch Bernal-Merino (2015) halt in seinem Werk fest,
dass sich Videospiele und andere Medien gegenseitig inspirieren. Der Begriff der

8 Weiterfiihrendes zu den Konzepten der Medialitat und Intermedialitat finden Sie bei Ellestrom (2010, 2014,
2018). Auch Jakobson (2012/1959) und Toury (2012/1995) beschéftigen sich mit intermedialen Phdnomenen.
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Intermedialitat verweist auf die Gemeinsamkeiten, Verflechtungen, Zusammenhange und
Unterschiede zwischen den Medien.

1.2.2 Der Kommunikationsbegriff in der Sozialsemiotik

Kommunikationstheorien sollen darlegen, wie die Kommunikation abl&uft und funktioniert.
Kress geht in seinem Werk darauf ein, dass die Mittel zur Bedeutungsherstellung und die Mittel
zur Kommunikation und Ubermittlung dieser Bedeutungen von sozialen und wirtschaftlichen
Faktoren gepréagt wird und kulturellen sowie politischen Gegebenheiten unterworfen ist (vgl.
Kress 2010: 19). Das Umfeld, die Interessen und die Einstellungen der Kommunikantinnen
oder einer sozialen Gruppe wirken sich auf die benutzten Kommunikationspraktiken- und
Ressourcen sowie auf den Einsatz von technologischen Tools aus. Bei der Kommunikation
handelt es sich also um ein Phanomen, das in soziale Umgebungen und Praktiken eingebettet
ist und selbst eine Art sozialen Handelns darstellt (vgl. Kress 2010: 34). In der Sozialsemiotik
geht man davon aus, dass die kulturellen Technologien der Darstellung, Produktion und
Verbreitung jeweils im Rahmen des gesellschaftlich Mdglichen verwendet werden (vgl. Kress
2010: 19).

,Meaning is made in communication, whatever its form“ (Kress 2010: 32). Bedeutung und
Sinn entstehen im Prozess der Kommunikation und Interaktion, unabhéngig davon, ob verbale
oder nonverbale Modi zur Bedeutungserstellung herangezogen werden. Kress identifiziert drei
zentrale Annahmen fur die Kommunikation: Kommunikation erfolgt als Reaktion auf eine
Aufforderung, Kommunikation ist stets multimodal und findet statt, wenn interpretiert wurde
(vgl. Kress 2010: 36). Die Interpretation des Gesagten spielt eine zentrale Rolle, da durch die
Interpretation, die Kommunikation analysiert und bewertet wird und so soziale Umgebungen,
Prozesse und Praktiken mittels semiotischer Ressourcen neu formuliert und ausgehandelt
werden. Mitglieder einer Gesellschaft nehmen also an der Umgestaltung und Transformation
ihres sozialen Umfeldes teil.

Der Kommunikationsprozess kann in zwei Phasen eingeteilt werden: in der ersten Phase stehen
die Interessen der Rednerinnen (rhetor), welche Einfluss auf die Konstituierung des
Zeichenkomplexes haben, im Mittelpunkt, sowie die Absicht das Zeichenkomplex als Botschaft
zu verbreiten, damit diese als Aufforderung von den anderen Interagierenden aufgenommen
werden kann (vgl. Kress 2010: 36f.). Rednerinnen bewerten alle an der
Kommunikationssituation beteiligten Elemente, wie ihre eigenen Interessen, Eigenschaften und
Besonderheiten des Umfeldes, die semiotischen Ressourcen des jeweiligen Themas und
machen die Mittel fur die addquate Darstellung und Verbreitung der Botschaft aus (vgl. Kress
2010: 26). Die zweite Phase fokussiert sich auf die Interessen und die Aufmerksamkeit der
Interpretinnen (interpreter): aus diesen beiden Aspekten geht hervor, was Interpretinnen in der
urspriinglichen Botschaft der Rednerinnen als entscheidend betrachtet haben, anschliel3end
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rahmen, interpretieren und im jeweiligen sozialen Umfeld neu aushandeln (vgl. Kress 2010:
37). Die Instanz des Interpreten bzw. die Interpretation ist also ein zentraler Bestandteil des
Kommunikationsprozesses und wird als Reaktion auf die vorausgehende Botschaft der
Zeicheninitiatorlnnen angesehen. Interpretinnen selektieren und filtern die semiotischen
Ressourcen der eingegangenen Botschaft und integrieren ihre eigenen Interessen. So ist eine
Interpretation das Resultat von Transformationen bei denen Aspekte der Botschaft mit den
Ressourcen und Interessen des Interpreten zu einer neuen semiotische Entitét gestaltet werden
(vgl. Kress 2010: 36). Bei der Phaseneinteilung des Kommunikationsprozesses spielt das
Design eine zentrale Rolle, denn die gestalterischen Entscheidungen formen die Grundlage auf
der die Interpretation basiert.

Kress” Kommunikationsansatz sieht das Ubersetzen nicht als kulturellen Transfer wie Vermeer
an, sondern als Bedeutungstransfer. Vermeer charakterisiert Translation als Transfer zwischen
Kulturen, welche stets unter den Aspekten des Sprach- und Kulturkontakts betrachtet werden
muss. Die Ubersetzung ist also mehr als nur eine Ubertragung eines Textes von einer in eine
andere Sprache, sondern ist auch fur die Begegnung von Kulturen verantwortlich. Ein Text aus
einer Kultur wird in einer anderen Kultur bekannt und erfahrt dort eine neue Rezeption. Bei der
Translation handelt es sich laut Reil3/Vermeer (1991: 13) um eine ,,Sondersorte kulturellen
Transfers*. Kress hingegen versteht unter Ubersetzung die Ubertragung von
Bedeutungsressourcen und die damit verbundene Wiederherstellung von Bedeutung (vgl. Kress
2020: 39). Bedeutungen werden zuerst von einem/einer Initiatorin an einem bestimmten Ort
und in einer jeweiligen sozialen Situation konstruiert, und werden anschlieBend von
einer/einem Rezipientln rekonstruiert und in Bezug zum jeweiligen Umfeld interpretiert, wobei
die Wahl der verschiedenen Modi Aufschluss tber die gesellschaftliche und soziale Position
der Zeichenmacherinnen gibt und deren semiotischen Positionierung (vgl. Kress 2020: 45).
Der/die Initiatorin legt den Inhalt des Rahmens fest wahrend der/die Interpetin aus dem
Rahmen das auswahlt, was zu interpretieren ist: es findet also ein Bedeutungstransfer statt (vgl.
Kress 2020: 45f.).

1.2.3 Die kompositionelle Funktion des Designs

Multimodale Medien und Kommunikationsbeitrage sind in unserer Gesellschaft omniprasent
und gehoren zum Alltag dazu. Dem war aber nicht immer so, denn vor knapp hundert Jahren,
galt die Sprache noch als primares Mittel der Bedeutungserstellung. Kress geht in seinem Werk
darauf ein, dass das Design und der Inhalt von Schulblchern sich im letzten Jahrhundert
auffallig veréndert hat und begriindet dies unter anderem mit der sich stdndig entwickelnden
Gesellschaft (vgl. Kress 2010: 141). Schulbucher aus den 1930er Jahren beinhalten fast nur
Textelemente und unterscheiden sich grundlegend von den aktuell genutzten Bichern, die
neben textuellen Elementen auch Bilder, Fotos, Graphiken und Zeichnungen enthalten.
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Heutzutage werden semiotische Ressourcen, wie Bilder und Zeichnungen z.B. dazu genutzt,
um die Bedeutung eines Textes zu unterstreichen oder vereinfachend darzustellen.

Der Begriff des Designs nimmt in der Sozialsemiotik eine wichtige Rolle ein und wird
gebraucht, um alle multimodalen Erscheinungselemente zu verbinden. Das Design ist fir die
Komposition bzw. die Gestaltung der multimodalen AuRerungen verantwortlich und bestimmt
welche Modi, in welcher Gewichtung, zu welchem Zweck, in welcher Kombination und fur
welche Rezipientengruppe bei der Bedeutungserstellung zusammenwirken (vgl. Kress 2010:
132). Unter dem Design versteht man also die verschiedenen Kompositionspraktiken, die
benutzt werden, um die Verbindung zwischen Ausdrucks- und Inhaltsebene zu schaffen. Dabei
ist es zentral, dass das ,,environment of meaning-making®, in dem die Bedeutung realisiert wird,
und die sozialen Einstellungen und Interessen der Individuen analysiert werden (Kress 2010:
132). Menschen, die Bedeutungen in einem Umfeld aushandeln, haben stets eigene spezifische
Interessen und eine soziale Rolle inne. Dies hat Einfluss auf die Art und Weise, wie
multimodale Modi genutzt werden, um Bedeutung herzustellen. Wissen und Bedeutungen
werden wie die Texte, die ihre materielle Umsetzung darstellen, als Resultat von
Designprozessen angesehen, die durch individuelle Interessen geleitet und motiviert sind (vgl.
Kress 2010: 134). Die spezifischen Interessen, Praktiken und Einstellungen der Individuen
sowie ihr soziales Umfeld, haben Einfluss auf den Gestaltungsprozess und die Organisation der
verschiedenen Modi bei der Bedeutungserstellung. Wenn man das Design eines
Kommunikationsbeitrages untersucht, erhdlt man also gleichzeitig Informationen tber soziale
Praktiken und Positionen der jeweiligen Kommunikantinnen. Kompositionelle Entscheidungen
konnen z.B. bestimmte subjektive, ideologische Einstellungen von Autorinnen reprasentieren.

An approach to communication and to the production of semiotic entities through design—
whether as texts or as semiotic objects of any kind — presupposes familiarity with the
affordances of all materials involved, of the characteristics of the social environments in
which the designed ensembles will be active and of the facilities and affordances of the media
involved. (Kress 2010: 137)

Kress geht hier darauf ein, dass Designprozesse fir die Produktion, die Gestaltung und die
konkrete Umsetzung semiotischer Einheiten verantwortlich ist. Dazu muss man sich aber mit
den beteiligten Elementen, wie Modi und Medien auskennen sowie mit den Eigenheiten des
jeweiligen sozialen Umfeldes, in dem die semiotischen Einheiten verwendet werden. Laut
Kress werden durch das Design soziale Beziehungen realisiert und konstruiert (vgl. Kress 2010:
139). Die Entscheidung oder Wahl eines Individuums fir die Verwendung eines bestimmten
Modus, kann Aufschluss iber das soziale Umfeld, dessen Organisation und die Interessen der
Betroffenen geben. Die Modi erweitern also die kommunikativen Potenziale in je spezifischer
Weise. Jeder Modus verfiigt Gber seine eigenen kulturell und sozial bedingten Ressourcen zur
Bedeutungskonstituierung und ertffnet fir die Kommunikation jeweils verschiedene Optionen
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(vgl. Kress 2010: 82). Das Design ist zu einem wichtigen Faktor bei der Gestaltung sozialer
Beziehungen und deren semiotischen Umsetzung geworden. Es realisiert und projiziert die
soziale Organisation und wird sowohl vom sozialen als auch vom technologischem Wandel
beeinflusst (vgl. Kress 2010: 139). Soziale Aspekte und Verdnderungen manifestieren sich also
im Gebrauch der Designelemente. In einer Kommunikationsgesellschaft nehmen die
MitgliederInnen an der Umgestaltung und an der Transformation ihres sozialen Umfeldes teil.
Soziale Elemente, Konventionen, Prozesse und Praktiken werden stdndig in semiotischer Form
artikuliert und in der Interaktion mittels semiotischer Ressourcen modifiziert bzw. neu
ausgehandelt (vgl. Kress 2010: 34).

Neben seiner gestalterischen Funktion, ist das Design auch fiur die textuelle Organisation
multimodaler Kommunikationsbeitrdge verantwortlich. Kress/van Leeuwen behaupten, dass
Zeichensystemen drei Metafunktionen® zukommen, um die Kommunikation tibernehmen zu
kdnnen: sie unterscheiden zwischen der textuellen, der interpersonellen und der représentativen
Metafunktion (vgl. Kress/van Leeuwen 1996: 40). Die reprasentative Funktion ist mit der
Darstellungsfunktion von Karl Bihlers Organon-Modell vergleichbar. Ein sprachliches
Zeichen stellt ein Symbol fiir einen Gegenstand oder einen Sachverhalt in der vom Sprecher
erfahrenen Welt dar. Die interpersonelle Metafunktion geht darauf ein, dass semiotische
Zeichensysteme kommunikativ wirksam sind, wenn sie soziale Relationen zwischen
Zeichenproduzentin- und RezipientIn herstellen. Die textuelle Metafunktion sorgt daftr, dass
die Kommunikationsbeitrage, sowohl formal als auch inhaltlich kohdrent organisiert und
gestaltet sind.

Laut Kress/van Leeuwen hat das Design aulRerdem drei bedeutungsschaffende Potentiale, um
seine gestalterische Funktion zu erflllen. Das Design ist dazu in der Lage, Informationen
auszudriicken, Elemente hervorzuheben (salience) und Elemente zu kombinieren (framing)
(vgl. Kress/van Leeuwen 1996: 181ff.). Rezipientinnen eines multimodalen
Kommunikationsangebotes kénnen selbst entscheiden, wie sie eine AuRerung lesen und
bewerten. Kress spricht in diesem Zusammenhang vom Prinzip des ,,reading as design®,
welches postuliert, dass die Interessen und die Einstellungen der Leserlnnen bestimmen, wie
das Kommunikationsangebot als Ganzes wahrgenommen und in welcher Reihenfolge die
unterschiedlichen Modi rezipiert werden (vgl. Kress 2010: 175).

° Halliday (2004: 29-31) identifiziert in seinem Werk die Grundfunktionen der Sprache, sogenannte
"metafunctions” oder "modes of meaning".
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1.2.4 Multimodalitat in der Translationswissenschaft

Dadie Multimodalitat heutzutage omniprasent in der heutigen Gesellschaft ist und einen grof3en
Einfluss auf die semiotische Zusammensetzung hat, fuhre ich kurz aus, wie diese in der
Translationswissenschaft konzeptualisiert wird. Um ein multimodales Konstrukt zu verstehen,
mussen Translatorlnnen in der Lage sein, die verschiedenen sinnstiftenden Ressourcen zu
identifizieren bzw. die verbalen und nonverbalen VVerbindungen im Ausgangstext zu erkennen
und fur die Rezipientlnnen aufzubereiten. Die Multimodalitat hat die traditionelle Semiotik
abgelost und auch in der Translationswissenschaft hat das Konzept den semiotischen
Zeichenbegriff verdrangt (vgl. Kaindl: 2020: 49). Seit dem Werk von Kress/van Leeuwen
(2001) wird die Multimodalitat als neues Konzept angesehen, um die semiotische
Zusammensetzung von Texten zu verstehen, wobei zu betonen ist, dass die soziale Verwendung
von Modi und deren funktionalen Verschrankung bereits in den 1970er Jahren in der Semiotik
unter dem Stichwort der Multimedialitat thematisiert wurde (vgl. Kaindl 2020: 50). Die
Translationswissenschaft war urspriinglich rein sprachzentriert und konzentrierte sich
ausschlieBlich auf den Bedeutungstransfer von einer in die andere Sprache. Durch das
Aufkommen der Textlinguistik widmete man sich Uberwiegend pragmatischen Aspekten und
durch das Werk von Bassnett und Lefevere (1990) wurde die kulturelle und soziale Dimension
von Ubersetzungen ins Zentrum des Interesses geriickt (vgl. Kaindl 2020: 53). Eine
monomodale Betrachtung von Texten ist heutzutage nicht mehr zeitgemaéR, stattdessen muissen
die verschiedenen Modi und deren Zusammensetzung bei der Bedeutungsherstellung analysiert
werden sowie ihr mediales Umfeld. Den Anteil, den nonverbale Zeichen fiir den
Ubersetzungsprozess leisten, wurde primar von der Semiotik gepragt, welche von Jakobson
(2012/1959) in die Translationswissenschaft eingefiihrt und von Toury (1986) und Eco (2001)
umformuliert wurde (vgl. Pérez-Gonzalez 2014: 126f.)

Die Translationswissenschaft hat die Multimodalitét als relevantes Thema anerkannt und sie
zum Zentrum einiger Untersuchungen gemacht (Kaindl 2013; Pérez-Gonzalez 2014), wobei
die Multimodalitatsforschung von einem antiquierten Ubersetzungsbegriff ausgeht und neue
Theorien aus der Translationswissenschaft nur selten beriicksichtigt (vgl. Kaindl 2020: 64).
Beide Forschungszweige setzten sich mit Texten aus einer medialen, modalen und generischen
Perspektive auseinander, sehen Transformation und Relationalitat als wesentliche Elemente
ihres Untersuchungsgegenstandes an und betten dieses in ein soziales und kulturelles Umfeld
ein, was wiederum eine gute Grundlage fiir eine verstarkte interdisziplinare Vernetzung*®

10 van Doorslaer und Raw (2016) fiihren den Austausch zwischen den beiden Disziplinen voran und beschaftigen

sich mit deren Gemeinsamkeiten und Unterschieden.
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darstellt (vgl. Kaindl 2020: 64). Von einer Diskussion bzw. einer engeren Zusammenarbeit
konnten beide Disziplinen profitieren. Auch Pérez-Gonzalez (2014: 121) geht auf die
Interaktion der semiotischen Ressourcen ein, betont die Rolle der Wahrnehmungshermeneutik
und konzentriert sich vor allem auf audiovisuelle Medien wie Videospiele, Theaterstlicke und
Filme. Pérez-Gonzalez stellt in seinem Werk einige Forschungsarbeiten vor, die sich mit
multimodalen Aspekten beschaftigen: Celotti (2008) untersucht die Interaktion der Modi in
Comics, Adab und Valdés (2004) setzen sich mit Werbung auseinander, Chaume (2004)
beschaftigt sich mit der Interaktion zwischen verbalen, para- und nonverbalen Zeichen in der
Filmibersetzung und Chuang (2006) mit der Zusammensetzung der semiotischen Modi beim
Untertiteln.

Translatorinnen sollten ihr multimodales Bewusstsein (multimodal awareness) schérfen, um
die unterschiedlichen Modi identifizieren zu kdnnen, ihre Bedeutung und Funktion zu verstehen
und deren Verbindungen bei der Bedeutungserstellung zu erkennen (vgl. Kaindl 2020: 65).
Kaindl schlussfolgert berechtigterweise, dass Translation eine multimodale Praxis und
translatorisches Agieren ein semiotischer Akt ist, der sich aus verschiedenen Modi
zusammensetzt (vgl. Kaindl 2020: 65).

1.3 Zusammenfassende Betrachtung der beiden verkntpften Ansatze

In der Videospielbranche sind viele Mitarbeiterinnen an der Fertigstellung eines Produktes
beteiligt und haben je spezifische Rollen. Neben Spielentwicklerinnen, Spieldesignerinnen,
SpieltesterInnen, Linguistinnen und Qualitatsanalystinnen, sind auch Videospiellbersetzer am
Entwicklungsprozess eines Spiels involviert. Sie missen zusammenarbeiten und sich
gegenseitig unterstiitzen, um an ihr Ziel zu gelangen und die meist kurzen Deadlines
einzuhalten. Durch das ,simultaneous shipment“, die zeitgleiche Veroffentlichung von
lokalisierten Versionen eines Produkts, mussen Videospiellibersetzerinnen auf3erdem unter
enormen Zeitdruck arbeiten. Die interprofessionelle Kooperation zwischen den Handelnden
nimmt auch in Holz-Mantérris handlungsorientiertem Ansatz eine zentrale Rolle ein und kann
auf die Arbeitsteilung in der Videospielbranche tbertragen werden. Holz-Manttari folgt mit
ihrer Theorie den Anspruch das reale Tatigkeitsfeld der professionellen Ubersetzerinnen zu
skizzieren. Bei ihren Ausfuhrungen handelt es sich um einen praktischen
Beschreibungsversuch des translatorischen Handelns in einer idealen Arbeitsumgebung, in der
jedeR AktantIn seine/ihre eigne Rolle inne hat. Sie stellt den Skopos bzw. die Funktion, den
Zweck der Translation ins Zentrum ihrer Uberlegungen und sieht den Translationsprozess als
eine Expertenhandlung an. Ubersetzerinnen sollten sich im Arbeitsprozess daran orientieren,
zu welchem Zweck die Ubersetzung benétigt wird. Nur wenn sich Ubersetzerinnen tber den
Skopos der Gesamthandlung bewusst sind, sind sie in der Lage, ad&aquate
Translationsentscheidungen zu treffen und ein optimales Translat zu erstellen. Die Theorie
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vom Translatorischem Handeln ist auf audiovisuelle Texte anwendbar und lasst sich auch auf
die Ubersetzung von Videospielen tibertragen.

Mit ihrer Theorie will sie ein Kooperationsmuster fiir translatorisches Handeln schaffen, sowie
dem Berufstand und den Tétigkeiten von Translatorinnen einen professionellen Rahmen geben
und dazu beitragen, eine berufliche Disziplin mit den dazugehdrigen Erméchtigungen und
Verantwortungen zu etablieren. Die Theorie betont die Professionalitét der Translatorinnen und
tragt daher entscheidend zum Berufsbild der Ubersetzerinnen und Dolmetscherlnnen bei. Das
Ziel der Translationstheorie ist es, das translatorische Handeln erklarbar und nachvollziehbar,
sowie die translatorische Kompetenz sichtbarer zu machen. Genau wie die Theorie von Holz-
Manttari, in der das translatorische Handeln der Ubersetzerinnen erklart, die translatorischen
Kompetenzen sichtbar- und greifbar gemacht werden, mochte ich die spezifischen
Kompetenzen, die Videospieliibersetzerlnnen bendtigen, aufdecken und analysieren. Holz-
Manttaris Arbeit liefert Translatorinnen einen Entscheidungsrahmen und schafft Bewusstsein
fir den Beruf der Translatorinnen und die vielfaltigen Kompetenzen, die diese beherrschen
massen.

Bei der Herstellung von Designtexten verweist Holz-Manttéri explizit auf deren multimodalen
Charakter und bezeichnet sie als ,Botschaftstrager-im-Verbund“ (1984: 76). Der
Verbundcharakter der verschiedenen Modi entspricht genau der funktionalen Verschréankung,
wie sie von Kress/van Leeuwen (2001) behandelt wird (vgl. Kaindl 2016: 124). Dies bringt
mich wiederum zur Theorie von Kress (2010), denn in der sozialsemiotischen Theorie der
Multimodalitat missen die verschiedenen semiotischen Modi ebenfalls zusammenarbeiten
bzw. kooperieren, um Bedeutung zu erzeugen. Ahnlich wie in der multimodalen Theorie von
Kress (2010) und Kress/van Leeuwen (2001), in der Menschen in der Textproduktion eine
essentielle Rolle einnehmen, betrachtet Holz-Ménttéari Translation als eine Handlung, in der
verschiedene Aktantinnen an der Herstellung von Texten beteiligt sind (vgl. Kaindl 2016: 123).

In der Sozialsemiotik wird die Sprache zwangslédufig aus einer zentralen Position im
analytischen Rahmen verdréangt. Sie verliert ihren privilegierten Status als priméres Mittel der
Bedeutungserstellung und wird lediglich zu einer von vielen moglichen Arten der
Bedeutungserstellung und -vermittlung. Translatorinnen mdissen sich der semiotischen
Komplexitat eines audiovisuellen Textes bewusst sein, denn ein multimodaler erhalt Text seine
Gesamtbedeutung erst durch das Zusammenwirken aller bedeutungstragenden Ebenen bzw.
aller semiotischen Modi (vgl. Remael 2010: 13). Die Theorie von Kress, welche postuliert, dass
die verschiedenen semiotischen Modi zusammenarbeiten bzw. kooperieren mdissen, um
Bedeutung zu erzeugen, kann auf die Arbeitsweise der Videospielubersetzerinnen (ibertragen
werden. Videospiellbersetzerinnen mussen sich ndmlich, neben den sprachlichen Elementen,
mit Modi wie Bildern, Videos, Design (Layout), Typographie, Gestik, Mimik, Farben, Toénen,
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und Filmen auskennen und diese zu einer kohérenten semiotischen Entitat formen. Bei der
Ubersetzungsarbeit in verschiedene Sprachen mussen sie multimodal geschult sein, die sozialen
Konventionen des jeweiligen Kulturkreises kennen und Anpassungen vornehmen. Manche
gewalttatigen oder fremdenfeindliche Inhalte werden je nach Kultur zensiert oder gar ganz
ausgelassen.

Die Kommunikation wird von der Sozialsemiotik als ein Phdnomen beschrieben, das in soziale
Umgebungen und Praktiken eingebettet ist und selbst eine Art sozialen Handelns darstellt (vgl.
Kress 2010: 34). Das Umfeld, die Interessen und die Einstellungen der Kommunikantinnen
oder einer sozialen Gruppe wirken sich auf die benutzten Kommunikationspraktiken- und
Ressourcen sowie auf den Einsatz von technologischen Tools aus. Die Sozialsemiotik versteht
und untersucht die Bedeutungsbildung und- rezeption als soziale Realitat. Die Verwendung und
das Zusammenspiel der verschiedenen semiotischen Ressourcen bei der Sinnkonstitution wird
beschrieben und analysiert.

AuRerdem spielt das Design sowohl bei Kress als auch bei Holz-Manttéri eine zentrale Rolle,
denn neben der textuellen Organisation multimodaler Kommunikationsbeitrége, ist dieses fiir
die Gestaltung der multimodalen AuRerungen verantwortlich. Das Design bestimmt welche
Modi, in welcher Gewichtung, zu welchem Zweck, in welcher Kombination und fir welche
Rezipientengruppe bei der Bedeutungserstellung zusammenwirken (vgl. Kress 2010: 132).
Unter dem Design versteht man also die verschiedenen Gestaltungspraktiken, die benutzt
werden, um die Verbindung zwischen Ausdrucks- und Inhaltsebene zu schaffen. Die
spezifischen Interessen, Praktiken und Einstellungen der Individuen sowie ihr soziales Umfeld,
haben Einfluss auf den Gestaltungsprozess und die Organisation der verschiedenen Modi bei
der Bedeutungserstellung. Wenn man das Design eines Kommunikationsbeitrages untersucht,
erhélt man also gleichzeitig Informationen uber soziale Praktiken und Positionen der jeweiligen
Kommunikantlnnen. Kress geht davon aus, dass Zeichen keine festen Bedeutungen, sondern
lediglich Bedeutungspotenziale haben, auf deren Grundlage in aktuellen
Kommunikationssituationen jeweils konkrete Bedeutungen ausgehandelt werden. Die Zeichen
werden in einem spezifischen Umfeld hergestellt und von den Bedurfnissen der
ZeichenmacherIn geprégt. Die Art und Weise, wie Menschen bestimmte Modi benutzen, um
Zeichen herzustellen, gibt uns Aufschliisse Gber deren gegenwaértigen sozialen Zustande und
Einstellungen.
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2. Kompetenzmodelle in der Translationswissenschaft

Die beiden Subdisziplinen der Translationswissenschaft, die Translationsprozessforschung und
die kognitive Translationswissenschaft, setzen sich mit den Kompetenzen und kognitiven
Anforderungen von Translatorinnen auseinander. Die Translationsprozessforschung macht es
sich zur Aufgabe, den Translationsprozess empirisch zu untersuchen und zu beschreiben. Sie
versucht Verhaltensmuster zu identifizieren und dadurch Schlussfolgerungen auf mentale
Prozesse wahrend des Ubersetzens zu ziehen. Folgende Fragen stehen im Fokus der
Untersuchungen: Was denken Ubersetzer, wenn sie ubersetzen? oder Wie lauft der
Entscheidungsprozess fiir eine Ubersetzungsmoglichkeit im Gehirn ab? und Gehen Anfanger
und Laien anders vor bzw. ist ihr Denkprozess ein anderer? Die Beantwortung dieser Fragen
konnte zu einer Optimierung der Ubersetzungsprozesse fiinren und die Ausbildungsstandards
in der Ubersetzerausbildung verbessern.

In der Translationswissenschaft gingen Forscherinnen lange davon aus, dass die mentalen
Prozesse, die wahrend des Ubersetzungsprozesses im Gehirn der Ubersetzerinnen ablaufen,
nicht genau messbar sind. Man sprach in diesem Zusammenhang von einer black box, die nicht
geoffnet werden kann und in welcher alle mentalen Prozesse ablaufen. Es gab also keine
geeignete und zuverlassige Methode, um die kognitiven Prozesse zu messen und zu analysieren.
In den 1980er Jahren schufen die Psychologen Ericsson und Simon mit ihrem Werk Protocol
Analysis: Verbal Reports as Data (1993) die Grundlage flr den systematischen Gebrauch von
verbalen Daten. Ihre Methode war die Introspektion, also eine Art Selbstbeobachtung des
eigenen Verhaltens und des eigens Erlebten, bei der Ubersetzerinnen aufschreiben, was sie
denken und empfinden. Mittlerweile gibt es aber einige Datenerhebungsverfahren, die es
mdglich machen ins gedankliche Innenleben der Translatorinnen einzutauchen, wie das Laute
Denken (think aloud protocol), das Laute Mitsprechen, das Schreib-Logging sowie das Screen-
Recording und Augenbewegungsmessungen (eye-tracking). Krings (2005: 344) fuhrt naher
aus, dass die Prozessforschung einen Beitrag zur Beantwortung von menschlichen
Sprachverarbeitungsprozessen leistet, die Komplexitat der Ubersetzungstatigkeit unterstreicht
und wichtige Erkenntnisse (ber den Erwerb von Ubersetzungskompetenzen liefert. Durch die
Beobachtung von Ablaufprozessen und mentalen Prozessen, die wihrend des Ubersetzens
stattfinden, kénnen Rickschlisse auf die verschiedenen zu beherrschenden Kompetenzen von
Ubersetzerlnnen gezogen und aktualisierte Kompetenzmodelle erstellt werden. Diese
Erkenntnisse ermoéglichen es, den Ausbildungsstéatten wiederum ihre Ausbildungsmethoden zu
Uberarbeiten und an die Anforderungen des Marktes anzupassen.
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In der Folge gehe ich auf den Begriff der Kompetenz ein und stelle den EMT-
Kompetenzrahmen sowie die zentralen und aktuellsten Kompetenzmodelle!! von Risku (1998),
Gopferich (2009) und PACTE (2003) vor. AuBerdem wird der Ausbildungs- und
Kompetenzansatz von Kiraly (2000) naher beleuchtet. Er konzentriert sich in seinem Werk vor
allem auf die Vermittlung von Kompetenzen und darauf, dass das Lernen ein
sozialkonstruktivistischer Prozess ist und Bedeutungen in sozialen Interaktionen transformiert
und konstruiert werden (vgl. Kiraly 2000: 23). Es wird geklart, ob die interprofessionelle
Kooperation bzw. das Arbeiten im Verbund, das von Holz-Manttari als essentiell eingestuft
wurde, auch in die Kompetenzmodelle integriert wurde und ob die multimodale Dimension, die
Kress/van Leeuwen eingehend untersucht haben, in den Kompetenzmodellen bericksichtigt
wird.

2.1 Zum Begriff der Kompetenz

Der Begriff der Kompetenz wurde bereits von vielen Disziplinen, wie der Linguistik, der
kognitiven Psychologie und der Padagogik behandelt. Seit den 90er Jahren beschaftigen sich
Translationswissenschaftlerinnen zunehmend mit der Ubersetzungskompetenz oder mit
anderen geldufigen Begriffen, die haufig als Synonyme verwendet werden, wie translation
ability, translation skills, translational competence, translator’s competence, translation
expertise. Shreve (2006) und Mufioz Martin (2014) vermeiden den Begriff der Kompetenz und
ersetzen ihn durch den Begriff der Expertise. Jaaskeldinen fragt sich, ob berufstétige
Ubersetzerlnnen (berhaupt als Expertinnen bezeichnet werden kénnen, denn ihre
Untersuchungen ergaben, dass deren Ubersetzungen teils niedrige Qualitat aufwiesen (vgl.
Jaédskeldinen 2010: 213) Risku (2016: 44) unterstreicht, dass man in der
Ubersetzungswissenschaft eher von , Kompetenzen® und ,,Expertise** spricht, wahrend in der
Dolmetschwissenschaft mehr von ,skills* gesprochen wird. Die Expertise kann man als nie
endenden Prozess betrachten, der sich im Laufe des Lebens standig durch Erfahrungen im
theoretischen und praktischen Bereich verdndert und weiterentwickelt. Da die
Ubersetzungskompetenz eine komplexe Tatigkeit darstellt, ein breit gefichertes Wissen
verlangt und in verschiedene Teilkompetenzen eingeteilt werden kann, ist es schwierig diese
zu definieren (vgl. Hurtado Albir 2010: 56).

Bell (1991: 43) definiert die Ubersetzungskompetenz als ,.knowledge and skills the translator
must possess in order to carry out it [the translation process]”. Er definiert die
Ubersetzungskompetenz als das Wissen und die Fahigkeiten, die Ubersetzerinnen beherrschen

11 Nahere Ausfiihrungen zu den Kompetenzmodellen von PACTE (2003), Risku (1998) und Gopferich (2009)
gibt es bei Kadri¢/Kaindl (2016). Mit Beschreibungen und Modellen der Translationskompetenz beschéftigen
sich auch Honig/Kumaul (1991) und Pym (2003).
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miissen, um einen Ubersetzungsprozess addquat ausfiihren zu kénnen und stellt die strategische
Kompetenz als die Wichtigste heraus.

Aus Sicht der Expertiseforschung definiert Shreve den Begriff, als die F&higkeit eines
Individuums, mehrere (bersetzungsrelevante kognitive Ressourcen zu nutzen, um einen
Ubersetzungsauftrag zu erfiillen (vgl. Shreve 2006: 28). Dabei wird die Kompetenz durch
Weiterbildung und Erfahrungen immer weiter geformt.

Risku und Schlager sprechen im Kontext der Expertise!? von einem multidimensionalen
Konstrukt, bei dem folgende Aspekte als konstitutiv angesehen werden: die Quantitat, Qualitét
und Exaktheit der gespeicherten Daten, die Fahigkeit zur Texterstellung, die Fahigkeit mit
anderen Personen zu kooperieren sowie die passende Auswahl und der adaquate Umgang mit
Tools fiir die Bewaltigung von Ubersetzungsproblemen (vgl. Risku/Schlager 2021: 25). Die
Expertise ist sozial konstruiert und wird in der Interaktion mit anderen Translatorinnen
weiterentwickelt, wobei kognitive Aspekte allmahlich durch das Lernen und Erfahrungen
erworben werden. Schlager und Risku haben Interviews zur Expertise durchgefiihrt und
herausgefunden, dass Ubersetzerlnnen und Dolmetscherinnen bei der Konzeptualisierung der
Expertise vor allem groRen Wert auf den Kontext sowie auf Makroprozesse legen und Aspekte,
wie Effizienz, Zuverlassigkeit, Anpassungsfahigkeit, Kommunikation und Kooperation eine
wichtige Rolle spielen (vgl. Risku/Schlager 2021: 26).

2.2 Das Kompetenzmodell von Hanna Risku (1998)

Das Kompetenzmodell von Risku beschreibt die kognitiven und mentalen Prozesse, die
wahrend des Ubersetzens stattfinden und kombinieren diese mit der sozialen Realitat der
Translatorlnnen, also mit deren sozialen Kompetenzen und deren Expertise die
Ubersetzungssituation adaquat zu meistern. Die Modelle thematisieren nicht nur was in den
Kopfen der Ubersetzerinnen ablauft, sondern zeigen, wie ,,[...] sie im Kontext einer Situation
und einer Gesellschaft handeln® (Risku 1998: 11). Das Modell Riskus, welches in der Folge
néher dargestellt wird, ahnelt den Modellvorstellungen der PACTE-Gruppe, welche im
Anschluss dargestellt werden, und ist durchaus mit diesen vereinbar (vgl. Gopferich 2008: 159).
Risku unterscheidet zwischen dem Laienibersetzen als ,,Signaltransport im Sinne von
Ubernahme und Wiederholung® und dem professionellen Ubersetzen oder dem
Expertinnenibersetzen als ,,Sinnkonstruktion im Sinne von Produktion bzw. Transformation
(Risku 1998: 244). Risku postuliert, dass Laien und Laiinnen sich lediglich mit der textuellen
Ebene auseinandersetzen, eher unreflektiert und ohne Strategie vorgehen, wobei die
professionellen Ubersetzerinnen strategisch (Makrostrategiebildung) sowie reflektiert handeln

12 Risku und Schlager stellen drei Ansétze vor, welche die Expertise jeweils anders konzeptualisieren. Sie
unterscheiden zwischen ,,empirical-positivist approach®, ,,hermeneutic-constructivist approach* und ,,pragmatic-
cooperative approach®.
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und ihr vorhandenes Expertenwissen bewusst einsetzen und es standig weiterentwickeln. Das
Modell besteht aus vier Anforderungsgruppen, welche den Unterschied zwischen
Laien/Laiinnen und professionell ausgebildeten Ubersetzerinnen darstellen sollen. In Riskus
Modell stehen folgende vier ,,Anforderungsgruppen® im Zentrum, die anschlielend naher
ausgefiihrt werden: ,,Makrostrategiebildung®, ,,Informationsintegration®,
,,Maflnahmenplanung und Entscheidung®, ,,Selbstorganisation* (Risku 1998: 244).

Unter der Makrostrategiebildung verstent Risku die Strategien und Methoden, die
Ubersetzerlnnen entwickeln, um ein translatorisches Ziel festzulegen und zu erreichen. Die
Makrostrategie ergibt sich weder aus den objektiven Merkmalen des Ausgangsmaterials, noch
wird sie aus aufschlussreichen Informationen aus einem Auftrag tibernommen, sondern sie wird
aktiv bzw. interaktiv zwischen Umwelt und dem kognitiven System gebildet (vgl. Risku 1998:
248). Laienlbersetzerlnnen arbeiten, wie schon vorher beschrieben, ohne die Bildung einer
Makrostrategie®®, um ihr Ziel zu erreichen. Sie folgen dem Muster des sogenannten
,,Elementtransports®: sie iibersetzen also Element fiir Element, ohne den Kontext mit
einzubeziehen und verbleiben auf der sprach- und bedeutungsbezogenen Ebene (vgl. Risku
1998: 245).

Der Aspekt der Informationsintegration bezieht sich auf Rechercheprozesse und den Umgang
mit konventionellen und elektronischen Hilfsmitteln und Werkzeugen. Dabei orientieren sich
professionelle Ubersetzerinnen bei der Informationsintegration an ihrer im Laufe des
Ubersetzungsprozesses gebildeten Makrostrategie. Sie erganzen die Resultate ihrer
Assoziationen mit weiterer Reflexion und bilden ,,[...] mehrdimensionale hypothetische
Reprasentationen der Auftrags-, Ziel- und Ausgangssituation (inkl. Texte), deren Entwicklung
standig reflektiert und evaluiert wird“ (Risku 1998: 250). Die gerade genannten
Repréasentationen steuern dann die Recherchearbeit sowie die Informationsintegration.
Laienubersetzerlnnen hingegen arbeiten ohne Makrostrategie und orientieren sich vor allem an
den Textelementen der Ausgangssprache. Sie identifizieren ,,interlinguale Assoziationen‘
zwischen Elementen des Ausgangs- und Zieltextes sowie ,,interlinguale Propositionen‘ mittels
derer dann weitere Zieltextelemente assoziiert werden kénnen (Risku 1998: 250).

Die MafRnahmenplanung und Entscheidung betrifft unter anderem die Erfullung von
Teilaufgaben und das Fallen konkreter Teilentscheidungen. Das Verhalten der
Laienubersetzerinnen zeichnet sich durch mangelnde Reflexion und die Verwendung von
Mikrostrategien aus: vor allem die Automatisierung ist hier als typisches Merkmal laienhaften
Verhaltens zu nennen (vgl. Risku 1998: 253). Sie verfallen meist in bestimmte Muster und

13 Der Begriff der Makrostrategie ist bei Risku (1998) durchaus im Sinne Honigs (1995) zu verstehen. Es handelt
sich um Problemldsungsstrategien, die Ubersetzerlnnen entwickeln, um ein translatorisches Ziel zu erreichen.
Dabei sind die einzelnen tibersetzerischen Mikrostrategien an eine Makrostategie gebunden (vgl. Honig 1995: 55).
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orientieren sich an expliziten Regeln und an Faustregeln, welche die Selektion der Elemente
des Zieltextes anhand ihrer Relation zum Ausgangstext festlegen (vgl. Risku 1998: 253).
Kompetente Ubersetzerlnnen hingegen reflektieren ihre Entscheidungen und orientieren sich
an der wvon ihnen entwickelten Makrostrategie. Es werden ,,mehrdimensionale
Strategiekombinationen® gebildet, die dann je nach Translationsfall —modifiziert und
aktualisiert ~ werden: hierbei handelt es sich um |, textproduktionsbezogene
Handlungskonzepte®, wie Textproduktionsschemata (Risku 1998: 255). Eine weitere Aufgabe
der Ubersetzerlnnen besteht darin, das Material der Ausgangssituation nutzbringend zu
verwenden, denn aus den sich herausgebildeten Methodenhierarchien- und Kombinationen
koénnen addquate Strategien entwickelt werden (vgl. Risku 1998: 255).

Unter der Selbstorganisation versteht Risku die kritische Reflexion und Bewertung der eigenen
Rolle, F&higkeiten und Aufgaben sowie der Rolle und Fahigkeiten der anderen beteiligten
Kommunikantinnen. Durch stdndige Evaluierung dieser genannten Elemente, bilden sich
Modelle des Ubersetzens heraus, die Kenntnisse von Ubersetzerlnnen entwickeln sich weiter
und sie werden sich der Komplexitét der an sie gestellten Anforderungen bewusst (vgl. Risku
1998: 258). Da professionelle UbersetzerInnen bereits Erfahrungen mit Translationsprozessen
gemacht haben, konnen sie eventuell passende ,,Rollenmodelle und Ko-Organisationsmodelle*
vorschlagen und so das ,,Selbstmanagement™ sowie die ,,fallspezifische Ko-Organisation*
unter den Projektpartnerinnen erleichtern (Risku 1998: 258). Risku betont, dass professionelle
Ubersetzerlnnen in der Lage sein miissen kooperativ zu handeln und ihre eigene Rolle stets an
dynamische Ereignisse anpassen, sowie ihren Standpunkt kommunizieren mussen. Mit dem
Begriff der Selbstorganisation bezeichnet Risku die komplizierte Entstehung von Systemen, in
welchen rekursive Komponenten interagieren und ein neues rekursives System schaffen (vgl.
Risku 1998: 228). Laieniibersetzerinnen haben das vorherrschende Leitbild des Ubersetzens als
reine ,,Wiedergabe mit Codewechsel“, und das von Ubersetzerinnen als reine
Reproduziererinnen Gbernommen (Risku 1998: 258). Laienubersetzerinnen tbertragen meist
das, was im Ausgangstext steht, inhaltlich und stilistisch eins zu eins in die Zielsprache. Sie
wissen meist nicht, wie sie die Situation steuern miussen, wer die Verantwortungs- und
Entscheidungsmacht hat bzw. an wen sie diese tibergeben sollen und wie sie sich selbst wahrend
des Ubersetzungsprozesses organisieren sollen.

2.3 Die Modelle der PACTE-Gruppe

Die Forschungsgruppe PACTE (Process in the Acquisition of Translation Competence and
Evaluation) arbeitet unter der Leitung von Hurtado Albir an einem Modell fir die
Ubersetzungskompetenz an der Universitat Autonoma de Barcelona. Die PACTE-Gruppe
mdchte durch die Untersuchung des Ubersetzungsprozesses und der Ubersetzungskompetenz
neue Erkenntnisse (ber die psycholinguistischen Abldufe gewinnen, diese in der
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Ubersetzungsdidaktik umsetzen und auf die Eigenheiten des Ubersetzungsvorgangs
aufmerksam machen (vgl. PACTE 2007: 327). Die Forschungsgruppe mdchte herausfinden,
wie Translationstudentinnen ihre Kompetenzen bei der Ubersetzung erwerben und dadurch
idealere Lehrmethoden entwickeln und Bewertungsmethoden verbessern. Die Untersuchung
des Erwerbs von Translationskompetenz richtet sich dabei an Ubersetzerinnen und nicht an
Dolmetscherinnen. Nachdem die kognitiven und mentalen Prozesse beim Ubersetzungsprozess
empirisch untersucht wurden, wurde das Modell im Jahr 1998 publiziert und in der Folge stets
weiterentwickelt, so dass 2003 ein umfassenderes Modell vorgestellt wurde. Ich stelle zuerst
das erste Modell aus dem Jahr 1998 vor und vergleiche dieses mit der spateren aktualisierten
Version von 2003.

2.3.1 Das Modell von 1998

Das erste Modell der PACTE-Gruppe besteht aus sechs zusammenhangenden, interagierenden
und hierarchisch geordneten Subkompetenzen, die in der Folge kurz vorgestellt werden. Unter
der Kommunikationskompetenz versteht man das nétige Wissen und die kommunikativen und
soziolinguistischen Fahigkeiten, die fur linguistische Kommunikation benétigt werden. Die
aulRersprachliche Subkompetenz, die ,,extralinguistic competence* beinhaltet allgemeines
Weltwissen, bereichsspezifisches Wissen, Wissen (ber Sprachkulturen, enzyklopédisches
Wissen sowie Kenntnisse Uber Ubersetzung und deren Prozesse. Die instrumentelle
Subkompetenz besteht aus dem Wissen und den Fahigkeiten, die Ubersetzerinnen in der
professionellen Praxis benotigen. Ubersetzerinnen sollten wissen, welche Quellen beim
Ubersetzungsprozess herangezogen werden koénnen, wie neue Technologien und Tools
eingesetzt werden und wie sie sich professionell verhalten, insbesondere im Umgang mit
Kundlnnen. Die psychophysiologische Kompetenz wird definiert als die Fahigkeit,
psychomotorische und kognitive Ressourcen aller Art zu nutzen. Die psychomotorischen
Féahigkeiten, die beim Lesen und Schreiben zum Einsatz kommen, wurden als die Wichtigsten
angesehen, zusammen mit den  kognitiven = Komponenten wie  Gedéchtnis,
Aufmerksamkeitsspanne, Kreativitat, Selbstvertrauen, kritischer Geist und logisches Denken
(vgl. Hurtado Albir 2017: 36). Im ersten Modell wird die Transferkompetenz als die Zentralste
Kompetenz herausgestellt, da sie alle anderen Kompetenzen in sich vereint. Mit der
Transferkompetenz wird die Fahigkeit beschrieben, den Ausgangstext zu verstehen und diesen
in der Zielsprache unter Beriicksichtigung der Funktion der Ubersetzung und der Merkmale des
Empféangers wiederzugeben. Die Transferkompetenz umfasst die Féhigkeit auBersprachliches
Wissen zu analysieren und zu aktivieren, um den Sinn eines Textes zu verstehen sowie die
Verstehenskompetenz und die Fahigkeit der Deverbalisierung und der Reformulation (vgl.
Hurtado Albir 2017: 37). AuRerdem sollten Ubersetzerlnnen dazu in der Lage sein, ein Projekt
zu organisieren, zu leiten und durchzufuhren. Unter der strategischen Kompetenz versteht man
die verbalen und nonverbalen Verfahren, die zur Lésung von Problemen wahrend des
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Ubersetzungsprozesses eingesetzt werden. Hierzu gehoren die Unterscheidung zwischen
Haupt- und Nebengedanken, das Herstellen begrifflicher Zusammenhéange, die Suche nach
Informationen, das Paraphrasieren, die Riickiibersetzung sowie das laute Ubersetzen (vgl.
Hurtado Albir 2017: 37). Der Transferkompetenz und der strategischen Kompetenz wurden
vorherrschende Rollen in der Wechselbeziehung zwischen den Kompetenzen zugesprochen:
alle anderen Subkompetenzen sind der Transferkompetenz untergeordnet, wobei die
strategische Kompetenz alle tibrigen Kompetenzen aktiviert, Uberwacht und eingreift, wenn
Ubersetzungsprobleme erkannt werden und Entscheidungen sowie
Problemldsungsmaglichkeiten getroffen werden mussen (vgl. Hurtado Albir 2017: 38). Die
strategische Kompetenz ist also fiir die Steuerung und Planung des Ubersetzungsprozesses und
fiir die Entwicklung des Ubersetzungsprojektes verantwortlich.

2.3.2 Das Modell von 2003

Translation competence is the underlying system of knowledge needed to translate. It includes declarative
and procedural knowledge, but the procedural knowledge is predominant. It consists of the ability to
carry out the transfer process from the comprehension of the source text to the re-expression of the
target text, taking into account the purpose of the translation and the characteristics of the target text
readers. It is made up of five sub-competencies [...] and it activates a series of psycho-physiological
mechanisms. (PACTE 2003:58)

Unter der Translationskompetenz versteht die PACTE-Gruppe das Wissen, das man braucht
um zu Ubersetzen: sie unterscheidet zwischen dem deklarativen Wissen (knowing what), also
dem Sachwissen und dem prozeduralen Wissen (knowing how), also dem praktisch nutzbaren
Handlungswissen. Das im Jahre 2003 aktualisierte und uberarbeite Kompetenzmodell umfasst
nur mehr finf Teilkompetenzen: die zweisprachige Subkompetenz, die auflersprachliche
Subkompetenz, die Subkompetenz zur Ubersetzungskonzeption, die instrumentelle
Subkompetenz  und die strategische Subkompetenz. Aulerdem gibt es noch
psychophysiologischen Komponenten, die wéhrend des Ubersetzungsprozesses aktiviert
werden: hierzu zdhlen Elemente wie Gedachtnis, Wahrnehmung, Aufmerksamkeit, Motivation,
Kritikfahigkeit und Wahrnehmung (vgl. PACTE 2007: 332). Aus dem Modell ist abzulesen,
dass die psychophysiologische Komponente nicht zu den Teilkompetenzen z&hlt und sich auf
einer anderen Ebene befindet. Dies ist darauf zurtickzufiihren, dass diese Komponente nicht nur
fur die Translation, sondern fir jede Art des Expertenwissens ein essentieller Bestandteil ist
(vgl. PACTE 2003: 91). Das von PACTE entworfene, holistische Modell betrachtet ,,[...] die
Ubersetzungskompetenz als das den fiir die Ubersetzung notwendigen Kenntnissen zugrunde
liegende System [...]* (vgl. PACTE 2007: 331). Sie identifizieren auflerdem spezifische
Merkmale, die der Ubersetzungskompetenz zugeordnet werden konnen: bei der
Ubersetzungskompetenz handelt es sich vor allem um operatives Wissen sowie um
Expertenwissen, das nicht jede bilinguale Person beherrscht (vgl. PACTE 2007: 331). Die
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Ubersetzungskompetenz besteht also aus funf interagierenden Teilkompetenzen, wobei die
strategische Teilkompetenz im Fokus steht.

2.4 Gopferichs Kompetenzmodell

Gopferich hat sich mit den beiden Modellen der PACTE-Gruppe (PACTE 1998 und 2003)
beschéftigt und im Anschluss ihr eigenes Translationskompetenzmodell entwickelt. Dieses
prozessorientierte Modell gilt als das aktuellste innerhalb der Translationswissenschaft und legt
den Grundstein fir die Longitudinalstudie TransComp zur Entwicklung translatorischer
Kompetenz (Gopferich 2008: 155). Gopferich unterscheidet zwischen fiinf Teilkompetenzen,
deren Zentrum die strategische Kompetenz bildet. Aufierdem legt sie drei Faktoren fest, die den
Einsatz und die Koordinierung bzw. Steuerung der Teilkompetenzen beeinflusst:
Ubersetzungsauftrag und Ubersetzungsnormen, tibersetzerisches Selbstbild und Berufsethos
sowie die psycho-physische Disposition des Ubersetzers (Ehrgeiz, Ausdauer,
Selbstbewusstsein) (vgl. Gopferich 2008: 156f.). In der Folge werde ich kurz auf die
Teilkompetenzen und die Faktoren eingehen, welche die anderen Teilkompetenzen steuern
sollen.

Die kommunikative Kompetenz in mindestens zwei Sprachen deckt sich mit der
zweisprachigen Subkompetenz der PACTE-Gruppe und setzt sich aus lexikalischem,
pragmatischem, grammatikalischem und kulturellem Wissen zusammen. Beim Verstehen des
Ausgangstextes ist vor allem die rezeptive Kompetenz aktiv, wobei die produktive Kompetenz
in der Zielsprache im Fokus steht und die Qualitét des Translats bestimmt (vgl. Gopferich 2008:
156).

Unter der Sach- und Fachkompetenz (domain competence) versteht man das allgemeine Wissen
und die fachspezifischen Kenntnisse, die Translatorinnen beherrschen missen, um den
Ausgangstext zu verstehen und den Zieltext anfertigen zu kénnen. Translatorinnen missen sich
zunehmend spezifizieren, da die Menge an zu Ubersetzendem Material immer gréRer wird und
breiter gefachert ist. Sollten sie nicht tiber das benétigte Wissen verfligen, missen sie externe
Informationsquellen heranziehen, um die Wissensliicken zu kompensieren bzw. zu schlieRen
(vgl. Gopferich 2009: 21). Die Neugierde neue Themen kennenzulernen und die Bereitschaft
sich mit den aktuellsten translationswissenschaftlichen Entwicklungen und Diskussionen
auseinanderzusetzen, gehort zu einer der Aufgaben von Translatorinnen. Gopferichs domain
competence entspricht ungefahr der extra linguistic competence der PACTE-Gruppe.

Die dritte angeftihrte Kompetenz von Goépferichs Modell ist die Hilfsmittelbenutzungs- und
Recherchierkompetenz (tools and research competence), welche der instrumental sub-
competence des PACTE-Modells entspricht. Diese bezieht sich auf die traditionellen
ubersetzungsspezifischen Hilfsmittel wie Enzyklopéadien, Nachschlagewerke, Worterbiicher,
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und auf die Fertigkeit von Translatorlnnen elektronische Hilfsmittel, wie Termdatenbanken,
spezifische Korpora, Suchmaschinen, Paralelltexte, Translationsmanagementsysteme,
Textverarbeitungsprogramme und Terminologieverwaltungssysteme in angemessener Weise
zu bedienen (vgl. Gopferich 2009: 21).

Die Translationsroutineaktivierungskompetenz (translation routine activation competence)
befasst sich mit dem Wissen und den Fahigkeiten, die Translatorinnen bendétigen, um zu
entscheiden, welcher ihrer Handlungen und Entscheidungen beim Ubersetzungsprozess in der
Regel zu akzeptablen Losungen fuhren (vgl. Gopferich 2008: 156). Die
Translationsroutineaktivierungskompetenz ist fir die Herangehensweise der Translatorinnen
und fiir die Abrufung des Wissens verantwortlich, das zur Produktion des Zieltextes gebraucht
wird. Meist stehen sprachenpaarspezifische Ubertragungsprozesse im Zentrum, die dann oft zu
passenden Aquivalenten in der Zielsprache fiinren (vgl. Gépferich 2009: 21).

Unter der psychomotorischen Kompetenz (pyschomotor competence) versteht Gopferich die
psychomotorischen Fahigkeiten, die man fiir das Lesen und Schreiben beziiglich elektronischer
Hilfsmittel braucht (vgl. Gopferich 2008: 156). Kennen sich Translatorinnen besonders gut mit
PCs, Computern sowie Hard-und Software aus, dann brauchen sie fir diese Tatigkeiten nur
wenige Kapazitaten aus ihrem Gedachtnis und kdnnen sich intensiver mit der translatorischen
Arbeit beschaftigen.

Die strategische Kompetenz (strategic competence) ist dafur verantwortlich, den Gebrauch der
bereits genannten Teilkompetenzen zu steuern und zu Uberwachen. Sie setzt
situationsspezifische Prioritdten und Hierarchien fest: sie entscheidet wann und in welchem
Ausmal die Teilkompetenzen aktiv werden und zum Einsatz kommen (vgl. Gopferich 2008:
156). Die Anwendung, der Aufbau und die Einhaltung dieser Makrostrategie hangt von der
strategischen Kompetenz und der jeweiligen situationsbezogenen Motivation ab, die sowohl
intrinsischer, als auch extrinsischer Natur sein kann (vgl. Gopferich 2009: 22).

Die Anwendung und Steuerung der Teilkompetenzen werden auerdem von drei weiteren
Faktoren bestimmt, welche die Grundlage fiir Gopferichs Modell legen: Ubersetzungsauftrag
und Ubersetzungsnormen, Ubersetzerisches Selbstbild und Berufsethos und die psycho-
physische Disposition des Ubersetzers (vgl. Gopferich 2008: 156f.). Das Ubersetzerische
Selbstbild und das Berufsethos von Translatorinnen wird im Wesentlichen von dem
durchlaufenen translatorischen Ausbildungsweg beeinflusst, wobei die psycho-physische
Disposition sich auf Attribute wie Ehrgeiz, Ausdauer, Durchhaltevermdgen und
Selbstbewusstsein bezieht (vgl. Gépferich 2008: 156f.).
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Gopferich stellt fest, dass professionelle Ubersetzerinnen sich in erster Linie durch die
Translationsroutineaktivierungskompetenz, die Hilfsmittelbenutzungs- und
Recherchekompetenz sowie der strategischen Kompetenz von Laien und Laiinnen
unterscheiden (vgl. Gopferich 2008: 157). Gopferich unterscheidet klar zwischen dem
Translationsprozess von Laien/Laiinnen und Expertinnen, wobei von Expertinnen ein
durchgehend reflektiertes Handeln erwartet wird. Sie versucht durch die Integration von
Faktoren wie Ubersetzungsauftrag und Berufsethos, welche die Motivation von
Ubersetzerlnnen beeinflusst, ein holistisches Bild der Kompetenzen von Ubersetzerinnen zu
schaffen.

2.5 EMT-Kompetenzrahmen

Der EMT-Kompetenzrahmen'4, dessen Grundprinzipien immer noch aktuell sind und welcher
erstmals im Jahre 2009 veroffentlicht und 2017 modifiziert wurde, gilt als wichtiger MaRstab
fir die Ubersetzerausbildung und Ubersetzungskompetenzen. Der von europaischen
Sachverstandigen erstellte Kompetenzrahmen definiert die grundlegenden Kompetenzen, die
Ubersetzerlnnen bendtigen, um auf dem heutigen Markt bestehen zu konnen. Die Hauptziele
von EMT (European Master’s in Translation) bestehen darin, die Qualitdt der
Ubersetzerausbildung zu verbessern, den Berufseinstieg fiir Absolventinnen zu erleichtern und
den Status des Ubersetzerberufs in der EU aufzuwerten (vgl. European Union 2017: 2). Es gibt
immer mehr Hochschulen, die sich bei der Gestaltung ihrer Lehrprogramme am EMT-Modell
orientieren.

Der EMT-Kompetenzrahmen thematisiert die allgemeinen Kompetenzen und Fahigkeiten, die
Ubersetzerlnnen auf dem Markt benétigen. Es gibt finf Hauptkompetenzbereiche: Sprache und
Kultur, Ubersetzen, Technologie, personliche und interpersonelle Kompetenz und
Dienstleistungskompetenz (vgl. European Union 2017: 4). Wichtig zu betonen ist, dass diese
Kompetenzbereiche keine eigenstédndigen abgrenzbaren Groéfen sind, sondern ineinander
ubergreifen. Alle Bereiche sind gleichberechtigt, somit fihrt nur eine gemeinsame Realisierung
dieser Kompetenzen zum festgelegten Ziel.

Unter der Sprach- und Kulturkompetenz versteht man das transkulturelle und soziolinguistische
Bewusstsein sowie die kommunikativen Fahigkeiten. Diese Kompetenz ist die flihrende Kraft
hinter allen anderen Kompetenzen und umfasst alle allgemeinen oder linguistischen,
soziolinguistischen, kulturellen und transkulturellen Kenntnisse und F&higkeiten (vgl.
European Union 2017: 6). Eine hohe Sprach- und Kulturkompetenz ist also essentiell, um ein

4 Der Kompetenzrahmen umfasst nicht alle Kompetenzen und Kenntnisse, Uber die Studierende von
Ubersetzungsstudiengangen verfugen sollen; nicht thematisiert werden z.B. die theoretischen Kenntnisse oder die
generellen Forschungskompetenzen (vgl. European Union 2017: 4).
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qualitativ _hochwertiges Produkt anfertigen zu konnen. Die sprachliche und kulturelle
Kompetenz in den verschiedenen Arbeitssprachen verbessert sich bei den Studentinnen
kontinuierlich im Laufe des Studiums.

Die Ubersetzungskompetenz steht im Mittelpunkt des Kompetenzrahmens und beinhaltet,
neben dem Bedeutungstransfer zwischen zwei Sprachen, die strategischen, methodischen und
thematischen Fertigkeiten, die bei der Textanalyse, wihrend des Ubersetzungsprozesses und
bei der Qualitatsanalyse eingesetzt werden (vgl. European Union 2017: 7). Die Absolventinnen
sollen in der Lage sein, Texte zu analysieren, eventuelle Problemstellen zu erkennen und die
richtigen Ubersetzungsstrategien- und Tools einzusetzen. Ubersetzerinnen sollten sich der
Nachfrage des Marktes anpassen und sich allgemein- und bereichsspezifisches Wissen
aneignen, um auf jegliche Textsorte und jedes Thema eingehen zu kénnen. AuBerdem ist der
Umgang und die Interaktion mit maschineller Ubersetzung (MU) im Ubersetzungsprozess zu
einem zentralen Element der Kompetenzen fiir das professionelle Ubersetzen geworden.

Die Technologiekompetenz beinhaltet die Kenntnisse und Fertigkeiten, die gebraucht werden,
um Werkzeuge und Anwendungen wie Suchmaschinen, korpusbasierte Werkzeuge, MU und
CAT-Tools effektiv zu bedienen (vgl. European Union 2017: 9). Der Einsatz von MU und
CAT-Tools wie Terminologiedatenbanken und Translation-Memory-Systemen (TM) kdnnen
die Arbeit von Ubersetzerinnen unterstiitzen und so den Ubersetzungsprozess erleichtern.
Ubersetzerinnen sollten die Grundlagen der MU beherrschen, abwégen kénnen, ob ihr Einsatz
relevant ist und dessen Auswirkungen auf den Ubersetzungsprozess kennen. Ubersetzerinnen
sollten auBerdem die wichtigsten und gangigsten IT-Anwendungen wie Microsoft Word,
Microsoft PowerPoint und Microsoft Excel bedienen kénnen.

Nicht zu vernachldssigen sind die personlichen und interpersonellen Kompetenzen, die
sogenannten soft skills, zu denen die Organisation und Planung des Arbeitsalltags gehort sowie
die Bewaltigung des Arbeitsaufwandes, das Zeitmanagement und die Stressbelastung (vgl.
European Union 2017: 10). Da Ubersetzerlnnen zunehmend gréRere Textmengen bearbeiten
mussen, bietet es sich an, im Team zu arbeiten bzw. in einer virtuellen Umgebung unter
Nutzung aktueller Kommunikationstechnologien wie Zoom oder Skype. Die Einhaltung von
Fristen ist in unserer heutigen Gesellschaft omniprasent und sollte fir die Ubersetzerinnen
keine Probleme darstellen, schlieBlich sollten sie ihren Auftrag sorgféltig ausarbeiten und
magliche Schwierigkeiten und Zeitpuffer einplanen. Ubersetzerlnnen miissen ihre eigenen
Leistungen beurteilen kdnnen und ihre Fahigkeiten und Kompetenzen stetig weiterentwickeln.
Dies ist ein sehr wichtiger Punkt, denn sie missen ihre Fertigkeiten weiterentwickeln und auf
dem neuesten Stand bleiben, um mit den neuesten Ubersetzungstechnologien umgehen zu
konnen und die Anforderungen des Marktes und der Auftragsgeber zu erfillen.
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Bei der Dienstleistungskompetenz stehen alle Fertigkeiten im Zusammenhang mit der
Ausfithrung der Ubersetzung im Fokus sowie der professionelle Umgang mit den Kunden (vgl.
European Union 2017: 11). Ubersetzerlnnen sind fiir die Kundenakquise verantwortlich, fiinren
Verhandlungsgesprache durch und setzen sich mit der Qualitatssicherung und dem
Projektmanagement auseinander. Sie miussen z.B. Akquise- und Marketingstrategien
entwickeln, um Kunden fir sich zu gewinnen und in Verhandlungsgesprachen Termine,
Fristen, Vertrage, Arbeitsbedingungen, Honorare sowie Rechte und Pflichten aushandeln. Es
ist die Aufgabe von Ubersetzerlnnen die Intentionen und Ziele der Kundinnen, der
Adressatinnen und der anderen beteiligten Akteurlnnen zu identifizieren und addquate
Losungsmaglichkeiten und Leistungen vorzuschlagen.

2.6 Der sozialkonstruktivistische Ansatz von Kiraly

Kiraly macht es sich zur Aufgabe einen Ansatz fiir die Ubersetzungsausbildung zu entwickeln,
der sich von der traditionellen, lehrerzentrierten Methode abwendet und die Schulerinnen ins
Zentrum des Ausbildungsprozesses stellt. Er sieht die einseitige Methode, bei der das Wissen
von den Lehrerlnnen an die Schilerlnnen weitergegeben bzw. transferiert wird, als veraltet an
und pladiert fiir einen sozialkonstruktivistischen Ausbildungsansatz, der unter anderem auf der
Kollaboration und der Kooperation zwischen Schilerinnen und Lehrerinnen basiert. Kiraly
geht bereits in seiner Dissertation Pathways to Translation (1995) darauf ein, dass der
lehrerzentrierte Ansatz fiir die Ubersetzungsausbildung ungeeignet ist und widmet sich in
seinem Werk A Social Constructivist Approach to Translator Education (2000) der
sozialkonstruktivistischen Perspektive. Ging Kiraly in seiner Dissertation noch von einer
dualen Perspektive zwischen kognitiven und sozialen Prozessen aus, so setzt er sich nun fir
eine rein sozialkonstruktivistische Ubersetzungsausbildung ein. Er kommt zur
Schlussfolgerung, dass der kognitive Ansatz unvereinbar mit einer sozialen Perspektive ist: laut
dem kognitiven Ansatz sind Bedeutungen und Wissen reproduzierbare, transferierbare
Produkte des Verstandes, die nicht von der sozialen Interaktion abhéngen (vgl. Kiraly 2000: 2).
Kiraly kam erstmals mit dem Konstruktivismus in Kontakt als er sich mit dem Buch
Constructivism and the Teaching of Intsruction: a Conversation (1992) von Thomas Duffy und
David Jonassen auseinandersetzte. Auch die Lektire des Werkes Collaborative Learning
(1995) von Kenneth Bruffee, diente Kiraly als Inspirationsquelle, Gberzeugte ihn von der
Gultigkeit des sozialkonstruktivistischen Ansatzes und fuhrte dazu, dass sich seine Theorien
zum Fremdsprachenlernen und zur Ubersetzerausbildung optimalerweise aus einer
sozialkonstruktivistischen Perspektive formulieren lassen (vgl. Kiraly 2000: 7). Er ist der
Meinung, dass die soziale, intersubjektive Natur von Bedeutung, Denken und Geist einen
stringenteren Rahmen fiir die Ausarbeitung eines Ansatzes fiir die Ubersetzerausbildung bietet
als ein dualer, kognitiv-sozialer Ansatz (vgl. Kiraly 2000: 7).
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[...] learning is a constructive process in which the learner is building an internal representation
of knowledge, a personal interpretation of experience. This representation is constantly open to
change, its structure and linkages forming the foundation to which other knowledge structures
are appended. Learning is an active process in which meaning is developed on the basis of
experience. (Bednar et al. 1992: 21).

Bednar sieht die Ausbildung bzw. das Lernen, genau wie Kiraly, als einen Prozess an, der aktiv
in der sozialen Interaktion, also im Austausch, in der Kooperation und der Kollaboration mit
anderen Individuen konstruiert wird. Die interne und individuelle Reprasentation von Wissen
veréndert sich dabei standig, was auf den Austausch mit anderen Individuen und die
durchlebten Erfahrungen zurlickzufiihren ist. Der Konstruktivismus geht davon aus, dass das
Lernen ein lebenslanger, dynamischer Prozess ist, der nicht mit dem Unterricht in einer
schulischen Einrichtung beendet ist, sondern standig modifiziert und so weiterentwickelt wird
(vgl. Kiraly 2000: 43).

Die objektivistische Epistemologie geht im Gegenzug davon aus, dass die Erfahrungen in der
sozialen Interaktion bei der Wahrnehmung der Realitat eher unbedeutend und nebenséchlich
sind: beim Objektivismus handelt es sich also um eine regelbasierte Sichtweise von Wissen und
Wahrnehmung (vgl. Kiraly 2000: 16). Fur den Konstruktivismus liegt der Schwerpunkt des
Ausbildungsprozesses bzw. des Lernens in der sozialen Kooperation, wobei der Objektivismus
den Ausbildungsprozess auf den reinen Wissenstransfer vom Lehrenden an die Schilerinnen
beschrankt. Der Prozess der Wissenskonstruktion wird im nachsten Kapitel naher ausgefihrt
und es wird beleuchtet, welche Rollen Lehrerlnnen und Schiilerinnen jeweils einnehmen.

2.6.1 Wissenskonstruktion

Der Umschwung von der lehrerzentrierten hin zur schilerzentrierten Ausbildung kann als
revolutionédr eingestuft werden, da der traditionelle, lehrerzentrierte Ansatz und dessen
Methoden lange als valide angesehen wurden. In der padagogischen Psychologie ist es
heutzutage gewdhnlich, dass das Wissen von Schilerlnnen konstruiert wird und nicht einfach
von den Lehrerinnen an die Schilerlnnen weitergegeben wird: der sozial-konstruktivistische
Ansatz sieht den Prozess der Wissenskonstruktion als eine kollaborative, interpersonelle
Aktivitat an (vgl. Kiraly 2000: 1). Individuen konstruieren oder schaffen also Bedeutungen,
indem sie an der sozialen, interpersonellen und intersubjektiven Interaktion teilnehmen. Auch
Arrojo (1994) plédiert flr eine schilerzentrierte Ausbildung und fiir das Erlernen von
Ubersetzungsfahigkeiten durch Zusammenarbeit in einer authentischen, interaktiven
Umgebung (vgl. Kiraly 2000: 4). Dieser revolutiondre Umschwung in der
Ubersetzungsausbildung hat dementsprechend Konsequenzen fir den Unterricht, die
Lehrmethoden, die Evaluierung sowie fir die Rollen der Schilerlnnen und Lehrerinnen.
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Um zu erklaren, was Kiraly unter einer Lehrmethode versteht, werden in der Folge einige
Begrifflichkeiten vorgestellt. Dabei besteht die Lehrmethode, in Anlehnung an den
entwickelten Rahmen von Richards und Rodgers (1986), aus drei Teilen, ndmlich aus Ansatz
(approach), Design (design) und Verfahren (procedures) (vgl. Kiraly 2000: 5). Der Ansatz
umfasst eine Theorie des Sprachenlernens und der Sprachtheorie, welche als Basis fur die in
einer Methode umgesetzten Prinzipien und Praktiken fungieren, wobei man unter den
Verfahren die eingesetzten Unterrichtstechniken- und Prozesse versteht und das Design als
Verbindung zwischen dem Ansatz und den p&dagogischen Verfahren angesehen wird (Kiraly
2000: 5).

Die ,,common-sense epistemology*, also die traditionelle, lehrerzentrierte Ausbildung mit der
sich auch Bereiter und Scardamalia (1993: 188) beschaftigen, sieht die Lehrenden als
BesitzerInnen und Vermittlerinnen von Wissen an. Kiraly ist davon (berzeugt, dass ein
konventioneller, lehrerzentrierter Unterricht nicht dazu geeignet ist, um selbststandiges,
kollaboratives und professionelles Arbeiten zu erlernen. Stattdessen unterstreicht er, dass die
Kollaboration bzw. die Zusammenarbeit unter den Schulerlnnen zum wichtigsten Eckpfeiler
geworden ist und betont die Wichtigkeit von Gruppenarbeiten und die kritische
Auseinandersetzung mit dem Produkt anderer Schilerinnen (vgl. Kiraly 2000: 9). AufRerdem
sollten auch Schilerinnen bei der Erstellung des Lehrplans mit einbezogen werden, denn
dadurch erhoht sich deren Motivation zur aktiven Kooperation wahrend des Unterrichts. Die
Verantwortung fur das Lernen sollte in die Hande der Schilerlnnen gelegt werden
(empowerment of students): diese sollen ihre Kompetenzen in dynamischen, kollaborativen,
interpersonellen und sozialen Interaktionen mit anderen Schiilerinnen entwickeln (Kiraly 2000:
17f.). Der sozialkonstruktivistische Ansatz definiert die Rolle und Verantwortlichkeiten der
Lehrenden neu und sieht in diesen eine Art Assistentin, der/die die Schilerlnnen durch den
Ausbildungsprozess begleitet, ihnen beratend zur Seite steht und sie zu professionellen
Ubersetzerlnnen verhelfen soll (vgl. Kiraly 2000: 20). Die Lehrerinnen sollen den Schiilerinnen
nicht einfach einseitig das Wissen vermitteln, sondern diese vor Herausforderungen stellen,
indem z.B. authentische Projekte simuliert werden und Auftrdge und etwaige Probleme
interaktiv in Gruppen durchgefiihrt und gelést werden.

Die “transmissionist perspective* unterstreicht die passive Rolle der SchiilerInnen, die in den
Unterricht kommen und lediglich den Ausfiihrungen der Lehrerenden zuhoren und das Wissen
konsumieren (vgl. Kiraly 2000: 22). Die ,,transformationist position* sieht das Lernen als einen
personlichen und sozialen Konstruktionsprozess an, bei dem das Wissen nicht einfach
transferiert wird, sondern in der sozialen Interaktion konstruiert und transformiert wird (vgl.
Kiraly 2000: 23). Dabei sollen die LehrerInnen die Schilerinnen beim Ausbildungsprozess
unterstutzen und sie mit authentischen Auftragen und Projekten vor Herausforderungen stellen
und so ihre Kreativitat und Selbststandigkeit fordern.
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2.6.2 Translation competence vs. translator competence

Bevor ich auf die Faktoren, die bei der Erlernung von Ubersetzungskompetenzen essentiell
sind, eingehe, stelle ich zun&chst den Unterschied zwischen translation competence und
translator competence vor. Unter der ,translation competence” versteht Kiraly die
Ubersetzungskompetenz, also die Fahigkeiten, Kenntnisse und Kompetenzen, die
Ubersetzerlnnen beherrschen miissen, um einen Ubersetzungsauftrag zu erfiillen: sie sollten
dazu in der Lage sein, den Ausgangstext zu verstehen und einen adéquaten Zieltext fir die
jeweiligen Auftraggeberinnen zu erstellen (vgl. Kiraly 2000: 10). Dabei ist es natiirlich wichtig,
dass die Kundlnnen das fertige Translat akzeptieren und etwaige Verbesserungswunsche von
professionellen Ubersetzerinnen integriert werden. Neben muttersprachlicher Kompetenz,
Fremdsprachenkompetenz und Ubersetzerischer Kompetenz, miissen Ubersetzerinnen sich
auch mit neuen Themen und Fachbereichen auseinandersetzen und sich in diese einarbeiten
koénnen, moderne Tools verwenden, ihre Arbeit vor Kundinnen rechtfertigen konnen und dazu
in der Lage sein, mit anderen Ubersetzerinnen und Fachleuten aus anderen Bereichen zu
diskutieren und zusammenzuarbeiten (vgl. Kiraly 2000: 13). Ubersetzerlnnen sollten sich
auflerdem dariiber im Klaren sein, dass sie professionelle Textinterpretinnen und
Kommunikatorinnen sind und die Verantwortung fiir den Kommunikationsprozess tragen. Die
translator competence®, also die Ubersetzerkompetenz betrifft die Fihigkeit von
Ubersetzerlnnen sich neuen Expertengemeinschaften anzuschlieBen und sich durch den
Austausch und die Kooperation mit diesen weiterzuentwickeln (vgl. Kiraly 2000: 13). Sie
miissen wissen, wie sie innerhalb der sich tiberlappenden Gemeinschaften von Ubersetzerinnen
und Fachleuten zusammenarbeiten: sie missen lernen kollaborativ zu arbeiten, sich Normen
und Konventionen anzueignen, sowie dazu in der Lage sein, neue Erkenntnisse zu dem
spezifischen Thema beizutragen, mit dem sich die jeweilige Gemeinschaft beschaftigt (vgl.
Kiraly 2000: 14).

Nach der Darstellung der Ubersetzungskompetenz und Ubersetzerkompetenz, gehe ich nun auf
Faktoren ein, die essentiell sind beim Erlernen von Ubersetzungskompetenzen. Kiraly betont,
dass sowohl positives als auch negatives Feedback von Auftraggeberinnen und Leserinnen ihm
dazu verholfen hat, seine eigenen Strategien zu entwickeln und etwaige Ubersetzungsprobleme
zu losen (vgl. Kiraly 2000: 8). Ein Schlisselfaktor spielen auRerdem die Ratschldge und die
Kollaboration mit erfahrenen Ubersetzerlnnen: diese haben Kiraly dabei geholfen die Normen
und Konventionen zu verstehen, die fiir die Arbeit von Ubersetzerinnen essentiell sind (vgl.
Kiraly 2000: 8). Der dritte Faktor beschreibt den Umstand, dass Ubersetzungsprozesse stets
sozial eingebettet sind und man sich komplexen Problemen, die wihrend des Ubersetzens
vorkommen konnen, bewusst sein muss (vgl. Kiraly 2000: 8).
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2.6.3 Schltsselkonzepte und Grundsatze der sozialkonstruktivistischen Ausbildung

Das Konzept ,reflective action®, welches auf Schon (1987) zuriickzufiihren ist, und das
Konzept der ,,community of knowledge builders®, welches von Bereiter und Scardamalia
(1993) entwickelt wurde, werden von Kiraly dazu benutzt, um die Methode zur
Ubersetzungsausbildung zu charakterisieren (vgl. Kiraly 2000: 32).

Kiraly geht mit der Verwendung des Begriffs reflective action darauf ein, dass es essentiell ist,
sein eigenes, aber auch das Handeln anderer zu reflektieren, um daraus Schlsse fur zuklnftige
Auftrage zu ziehen, daraus zu lernen und sich weiterzuentwickeln. Schulerlnnen sollten ein
kritisches Bewusstsein fur die mdoglichen auftretenden Probleme des jeweiligen
Ubersetzungsauftrages haben und sich aktiv an den authentischen, kontextbezogenen
Lernaufgaben beteiligen (vgl. Kiraly 2000: 32). Das Erlebte und Erfahrene sollte von den
Ubersetzerinnen reflektiert werden, um zukiinftige Probleme und Auftrage besser losen bzw.
planen zu kénnen. Das reflexive Handeln kann den Lernprozess vorantreiben, indem es einen
virtuellen mentalen Raum erschafft, in welchem die Mittel, Ziele und Effekte des
translatorischen Handelns herbeigezogen werden, modifiziert und in die vorausgehenden
Kenntnisse integriert werden, was wiederum in einer Zunahme der Ubersetzungskompetenz
resultieren kann (vgl. Kiraly 2000: 32).

Bereiter und Scardamalia (1993: 210f.) entwickeln einen Rahmen fiir Ausbildungssysteme,
welche auf der systematischen VVerwendung von reflektivem Handeln beruhen und bezeichnen
dieses als ,,community of knowledge builders“. Kiraly erkennt in diesem reflexivem Ansatz
eine groRe Ahnlichkeit mit seiner eigenen Methode (vgl. Kiraly 2000: 33). Er unterstreicht,
dass es keine Autoritat gibt, die den Ubersetzerinnen vorschreibt, welche Regeln zur
Ubersetzung bendtigt werden, stattdessen orientieren sie sich an den in der Kooperation
erstellten Konventionen und Normen der Ubersetzungsgemeinschaft (vgl. Kiraly 2000: 33).
Ubersetzerlnnen, die gerade erst ihr Studium abgeschlossen haben und sich jetzt in die
Arbeitswelt sturzen, sollten sich mit Expertinnen austauschen und mit diesen interagieren bzw.
authentische Projekte durchfiihren, um ihre Fahigkeiten zu verbessern und Ratschldge zu
bekommen. Durch die gemeinsame Durchfiihrung und Simulation von authentischen Projekten
und Auftrigen sowie durch die gemeinsame Planung, Ausfiihrung, Uberarbeitung und
Reflexion dieser, werden neue Kenntnisse und Wissen innerhalb der Gruppe generiert und von
den einzelnen Mitgliedern der Gemeinschaft verinnerlicht (vgl. Kiraly 2000: 33).

Nach der Darstellung der beiden Schlusselkonzepte zur Charakterisierung der

Ausbildungsmethode, gehe ich nun auf die Grundsatze der sozialkonstruktivistischen
Ausbildung ein.
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Kiralys erster Grundsatz besteht aus ,,multiple realities and multiple perspectives*: damit
mochte er betonen, dass ein Individuum nie von der Gemeinschaft isoliert ist und Menschen
erst lernen zu kommunizieren und zu reflektieren, indem sie ihre eigenen Perspektiven mit
denen der anderen Mitglieder der Gemeinschaft vergleichen und in Relation zueinander setzen
(vgl. Kiraly 2000: 34). Durch Diskussionen innerhalb der Gemeinschaft, den regen Austausch
von ldeen und multiplen Realitaten, kann jedes Individuum seine eigene Perspektive scharfen,
lernen und sich so weiterentwickeln. ,, The upshot is that that learning must be an essentially
active and interactive, inter-pychological process* (Kiraly 2000: 34). Ein Lernprozess lauft also
nicht im Verstand jedes einzelnen ab, sondern ist ein aktiver und interaktiver Prozess zwischen
Mitgliedern einer Gemeinschaft, in der wir mit anderen Perspektiven konfrontiert werden und
so unser Bild von der Welt modifizieren, unsere Kompetenzen scharfen und unser Wissen
kontinuierlich steigern. Der Sozialkonstruktivismus rdumt ein, dass der Austausch von
multiplen Perspektiven auch zu Anderungen und Modifizierungen der sozialen und kulturellen
Dimensionen fihrt (vgl. Kiraly 2000: 34f.). Kiralys Ansatz lehnt das veraltete Konzept vom
einseitigen Transferprozess von Lehrerlnnen zu Schilerlnnen ab und plédiert fir das
Austauschen von multiplen und kontrastierenden Perspektiven und Realitdten in einer
Gemeinschaft.

Damit es zum Austausch von Perspektiven und Realitdten kommen kann, muss zuerst ein
kollaboratives Lernumfeld geschaffen werden, in dem die Schiilerinnen ihre Erfahrungen
austauschen, vergleichen und lernen auch andere Meinungen und Perspektiven zu respektieren.
Dies bringt mich zum n&chsten Grundsatz, namlich zum ,,collaborative/co-operative learning™:
Schilerlnnen und Lehrerinnen sollten kollaborativ zusammenarbeiten, Kenntnisse und
Bedeutungen untereinander schaffen und austauschen und diese dann individuell abspeichern
und verinnerlichen (vgl. Kiraly 2000: 36). Beim kollaborativen Lernen®® geht es keineswegs
nur darum, einen Auftrag innerhalb der Gruppe aufzuteilen: dieser soll in Kooperation mit den
Mitschulerinnen bewaltigt werden, Bedeutungen innerhalb der Gruppe stiften und in der
Aneignung von kulturellem und beruflichem Wissen jedes einzelnen Individuums der Gruppe
resultieren (vgl. Kiraly 2000: 36). Lehrerinnen tibernehmen, wie bereits erwahnt, die Rolle des
Leiters und missen die Gruppen bei der interaktiven Zusammenarbeit dirigieren und abwagen,
welche Schulerlnnen zusammen in einer Gruppe arbeiten sollten. Durch ein kollaboratives
Lernumfeld® konnen authentische Auftrage unter einigermaBen realen Arbeitsbedingungen
simuliert werden und die Schilerlnnen konnen erkennen in welchem Bereich noch
Verbesserungspotenzial bestent. Das ,,co-operative learning*!’ gilt als einer der

15 Das kollaborative Lernen wird vom piagetschen und vygotskianischen Ansatz unterstiitzt. Diese postulieren,
dass die soziale Interaktion und Kooperation zwischen Schilerlnnen und der Austausch von verschiedenen
Perspektiven zu einer kognitiven Weiterentwicklung flhrt.

16 Dunlap und Grabinger (1996: 68) gehen in ihrem Werk auf die Vorteile eines kollaborativen Lernumfeldes ein.
17 Johnson & Johnson (1991) identifizieren fiinf essentielle Elemente des ,,co-operative-learning®: positive
interpendence, face-to-face interaction, individual accountability and personal responsibility, interpersonal and
small group-skills und group processing (vgl. Kiraly 2000: 37).
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einflussreichsten Ansatze zum kollaborativen Lernen und wurde von David und Roger Johnson
(1991) konzipiert. Ihr Ansatz basiert auf der sozialen Interpendenztheorie von Martin Deutsch,
die besagt, dass Menschen in ihren sozialem Handeln produktiver sind, wenn sie in Kooperation
arbeiten statt gegeneinander in einer Art Wettbewerbssituation (vgl. Kiraly 2000: 37). Der
Ansatz von den Johnson & Johnson wird aber von Kiraly Kritisiert und ist nur oberflachlich mit
dem sozialkonstruktivistischen Ansatz vereinbar, da sie den Schulerinnen nicht gentigend
Eigenverantwortung tbertragen und das Design sowie die Kontrolle und die Organisation des
Kurses fast ganzlich in die Hande der Lehrenden legen (vgl. Kiraly 2000: 38). Sie unterstiitzen
also eher die veraltete, traditionelle, lehrerzentrierte Ausbildungsmethode, die Kiraly strikt
ablehnt.

Unter dem Grundsatz der ,appropriation® versteht man die Verinnerlichung von
soziokulturellem Wissen: es handelt sich um einen Prozess bei dem interpersonelles Wissen,
also Wissen, das zwischen Individuen kursiert, zum eigenem, intrapersonellen Wissen wird
(vgl. Kiraly 2000: 38). Die ,,appropriation ist ein interaktiver Prozess, bei dem die Ideen der
Schulerlnnen von den Lehrenden aufgenommen, rekontextualisiert und den Schilerlnnen
anschlieend zurlickvermittelt werden, um ihnen auf diese Weise andere Perspektiven auf ihr
Wissen eroffnen (vgl. Kiraly 2000: 39). Ein Lernprozess ist sozusagen das Resultat einer
Diskussion oder eines Dialogs zwischen Individuen, in welchem sich Individuen und das
soziokulturelle Umfeld gegenseitig beeinflussen und verdandern. Der Begriff ,,appropriation®
weist darauf hin, dass ein Lernprozess interaktiv und konstruktiv ist und nur dann Sinn ergibt,
wenn er in eine sinnstiftende Situation eingebettet ist (vgl. Kiraly 2000: 39).

Bei dem Konzept der ,,zone of proximal development (ZPD)*“8, welches von Lev Vygotsky
entwickelt wurde, handelt es sich um einen situationsgebundenen, virtuellen und mentalen
Raum, in dem die ,,appropriation* und die Entwicklung der Schiilernnen stattfindet (vgl.
Kiraly 2000:40). Vygotsky geht davon aus, dass der Lernprozess dem Entwicklungsprozess
vorausgeht, indem dieser Zonen der proximalen Entwicklung (ZPD) schafft (vgl. Vygotsky
1994: 57). In diesen Entwicklungszonen konnen sich das Wissen, die Kompetenzen und
Féahigkeiten der Schuler in einem soziokulturellen Umfeld weiterentwickeln. Wichtig zu
betonen ist aber, dass der/die Lehrende eine zentrale Position einnimmt, indem er/sie die
SchlerInnen unterstutzt, ihre Entwicklung leitet und ihnen so das Lernen erleichtert. Die
Lehrenden fungieren also nicht als Vermittlerinnen von Wissen, sondern sind dafir
verantwortlich die Schulerlnnen in den genannten Entwicklungszonen zu halten, indem sie
ihnen nur die notigste Hilfe anbieten und so deren Selbststandigkeit fordern, wobei das Ausmafy

18 Mercer (1994: 102) geht davon aus, dass das Konzept des ZPD zwei essentielle Elemente des menschlichen
Lernens und der menschlichen Entwicklung verkorpert. Erstens ist das Lernen unter Anleitung oder Unterstutzung
normal fur die geistige Entwicklung von Individuen. Zweitens ist es mdglich, die Grenzen der Lern- oder
Problemlsungsféhigkeit eines Individuums durch die VVersorgung der richtigen Art von kognitiver Unterstiitzung
auszubauen.
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der von der Person benétigten Unterstlitzung mit zunehmender Kompetenz abnimmt  (vgl.
Kiraly 2000: 40). Die ,,zone of proximal development (ZPD)“ unterstreicht die zentrale
Beziehung zwischen dem Lernprozess und der soziokulturellen Interaktion und die Transition
von der Betreuung des Lehrenden zur unabhdngigen Entwicklung von Kompetenzen (vgl.
Kiraly 2000: 42).

Der Grundsatz ,,Situating learning: active involvement in authentic, experiential learning®
postuliert, dass der Lernprozess durch reale und authentisch simulierte Auftrdge gefordert
werden sollte. Das Erlernen von translatorischen Kompetenzen gelingt am ehesten durch die
praktische Umsetzung von kollaborativen Ubersetzungsaufgaben, die von professionellen
Ubersetzerlnnen  geleitet und Uberwacht werden (vgl. Kiraly 2000: 43). Im
Sozialkonstruktivismus missen Lernauftrdge in das natirliche, menschliche Umfeld
eingebettet werden, um die Authentizitdt und Produktivitdt zu gewéhrleisten, wobei zu
beachten ist, dass die jeweilige Situation und der Auftrag an den Kenntnisstand und die
Kompetenzen der Schilerinnen angepasst werden muss (vgl. Kiraly 2000: 43). Der
Sozialkonstruktivismus sieht den Lernprozess als eine dynamische, kontinuierliche und
lebenslange Entwicklung an, die nicht mit dem Abschluss eines Studiums endet, sondern sich
stetig durch neue Erfahrungen und Situationen modifiziert (vgl. Kiraly 2000: 43).

Mit dem Konzept des dynamischen, lebenslangen Lernens setzt sich auch der Grundsatz
,,viability*“?® auseinander, der besonders vom Konstruktivisten Ernst von Glaserfeld
hervorgehoben wird. Menschen entwickeln ihre Kenntnisse und ihre Kompetenzen nicht in
einer gewissen vorgegebenen Zeitspanne, sondern verbessern und formen ihr Wissen mit den
durchlebten Ereignissen und Erfahrungen kontinuierlich neu (vgl. Kiraly 2000: 45). Unsere
Realitatskonstruktionen sind so lange gultig, wie sie fir uns als Individuen nachvollziehbar und
vertretbar sind: wir adaptieren und modifizieren unsere Konstruktionen, sobald
UnregelmaRigkeiten in unserer Wahrnehmung der Umwelt auftreten, was dann wiederum zu
,,appropriation® fiihrt (vgl. Kiraly 2000: 44). Unser Weltverstindnis evoluiert also stindig
solange wir Erfahrungen machen. ,,Viability* ist essentiell fiir Kiralys Ansatz, da dieser darlegt,
dass wir mit dem Lernen nicht versuchen uns der Wahrheit anzundhern, sondern Mittel
anfertigen mochten mit denen wir in unserer Realitdt und unserem soziokulturellen Umfeld
effektiv funktionieren kénnen (vgl. Kiraly 2000: 45).

Unter dem ,,scaffolding® versteht Kiraly die Unterstiitzung und Hilfestellung der Schiilerlnnen
durch die Lehrenden bei der Erstellung ihrer Wirklichkeitskonstruktionen und ihrer mentalen
Modelle: der Sozialkonstruktivismus betont ganz klar, dass es hier nicht darum geht, den
Schiilerinnen einen Auftrag zu geben, den sie ganz autonom bewaéltigen sollen (vgl. Kiraly

19 Der Begriff stammt aus der pragmatischen Philosophie von Richard Rorty (1979).
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2000: 45). Stattdessen soll ein padagogisches Umfeld geschaffen werden, in dem Schulerlnnen
und Lehrerlnnen gemeinsam agieren, um zu einem fruchtbringendem Ergebnis zu gelangen.
Das ,,scaffolding® beruht also nicht nur auf den Anstrengungen der Lehrenden, sondern in der
sozialen Interaktion und auf der Kombination von Lehrer- und Schilertatigkeiten. Der/die
Lehrende soll den SchilerInnen keine vorgefertigten Losungen flr einen Auftrag bereitstellen,
sondern ihnen hilfreiche Tipps liefern, welche sie dazu veranlassen ihre eigenen
Entscheidungen zu treffen und Ereignisse eigens zu interpretieren. Wenn die Schilerinnen
adaquat unterstltzt werden, flihrt dies zu einem selbstdndigen Handeln und Lernen (vgl. Kiraly
2000: 46). Das ,,scaffolding* wird als eine flexible Struktur angesehen, die sich innerhalb der
,,zone of proximal development (ZPD)*“ manifestiert und sich durch Verhandlungen zwischen
LehrerInnen und Schulerinnen herausstellt und kontinuierlich entwickelt (vgl. Kiraly 2000: 46).
Das ,,scaffolding* hat zum ,,cognitive apprenticeship*?° gefiihrt, einer ntitzlichen Metapher, um
die padagogische Interaktion in intellektuellen Bereichen darzustellen (vgl. Kiraly 2000: 47).
Das sozio-kognitive Ausbildungsverhéltnis kann mit der Ausbildung eines Handwerkslehrling
verglichen werden: Schilerlnnen werden mit authentischen Auftrdgen konfrontiert und
kontinuierlich durch Tatigkeiten und soziale Interaktion mit den gangigen Praktiken und
Werkzeugen des jeweiligen Berufs vertraut gemacht (vgl. Kiraly 2000: 47). Nachdem sie
praktische Erfahrungen gesammelt und durch die Lehrenden unterstiitzt wurden, sind sie bereit
selbstandig zu arbeiten, ihre eigenen Entscheidungen zu treffen, ihre eigene Arbeit zu
reflektieren und diese mit derer ihrer Kollegen zu vergleichen. Schiilerinnen sollten reflektiv
handeln, selbst erkennen in welchen Bereichen sie sich noch verbessern missen und in der Lage
sein, die Wissensliicken auch ohne die Unterstiitzung von Lehrenden oder Professionellen zu
schlieRBen (vgl. Kiraly 2000: 48). Kiraly zieht es vor von ,,socio-cognitive apprenticeship™ zu
reden, da das Lernen stets in der sozialen Interaktion stattfindet und die Schilerinnen unter der
Leitung der Lehrenden in das Wissen uber die jeweilige Sprache und Praxis der
Berufsgemeinschaft eingefuhrt werden (vgl. Kiraly 2000: 48).

Die Ubersetzungskompetenz ist ein kreativer, intuitiver, sozial konstruierter und vielschichtiger
Komplex von Féhigkeiten und Fertigkeiten, der auch darauf abzielt, den Schulerinnen bewusst
zu machen, dass viele Faktoren bei einem Ubersetzungsprozess involviert sind und
Selbsteinschatzung und Selbstverstandnis der Ubersetzerlinnen eine groRe Rolle spielen (vgl.
Kiraly 2000: 49). Die Lehrenden sollten den Schulerlnnen authentische Lernprojekte
bereitstellen damit diese die Arbeit von Expertinnen aus erster Hand erleben kénnen und sie
dabei unterstiitzen addquate Werkzeuge und kognitive Fahigkeiten zur Ldsung neuer
Ubersetzungsprobleme zu entwickeln (vgl. Kiraly 2000: 50).

20 Collins et al. (1989: 455) fihrt den mehrstufigen Charakter des kognitiven Aushildungsprozesses naher aus.
Zundchst verinnerlichen die Schilerlinnen die jeweiligen Arbeitsmethoden, indem sie die Expertinnen bei ihren
Téatigkeiten beobachten. Danach versuchen sie die Methoden unter der Leitung der Lehrenden umzusetzen und
erhalten regelmdRig Feedbacks bis sie schliellich so kompetent sind, dass sie auch ohne die Hilfe der Lehrenden
arbeiten kdnnen.
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2.7 Vergleich der Kompetenzmodelle

Laut Risku stehen bei kompetenten Ubersetzerlnnen Strategiebildung und die Kritische
Reflexion in jeder Anforderungsgruppe im Zentrum. Auffallend ist, dass die sprachliche
Kompetenz bzw. die kommunikative Kompetenz in mindestens zwei Sprachen nicht explizit
beschrieben wird. Kein Element des Modells thematisiert die multimodale Komponente bzw.
das multimodale Bewusstsein der Translatorlnnen und dessen Rolle bei der
Bedeutungserstellung. Dies liegt daran, dass das Modell von Risku starker auf kognitive und
soziale Aspekte abzielt und auf einer hoheren Abstraktionsebene, als beispielsweise das
PACTE-Modell angesiedelt ist. Da Entscheidungen, Meinungen und Positionierungen
verbalisiert und kommuniziert werden miussen, spielt die soziale Komponente eine zentrale
Rolle im Ubersetzungsprozess. Risku (2016: 49) unterstreicht, dass kognitive Prozesse?! nicht
nur im Gehirn stattfinden, sondern Ubersetzerinnen wahrend des gesamten
Ubersetzungsprozesses aktiv mit ihrem sozialen Umfeld interagieren und mentale Prozesse in
die soziale Interaktion und in die Interaktion mit Hilfsmitteln verschieben. Kiraly (2000: 17f.)
betont ebenfalls die Rolle der sozialen Dimension in seinem Werk und geht davon aus, dass es
sich beim Erwerb von Ubersetzungskompetenz, um einen dynamischen, interaktiven Prozess
handelt. Risku sieht das Ubersetzen, wie Kiraly, als einen aktiven und sozialen Konstruktions-
und Kooperationsprozess an. Aus der sozialkonstruktivistischen Sicht von Kiraly, werden
Bedeutungen und Wissen im Dialog und in sozialer Interaktion ausgehandelt und konstruiert
(vgl. Kiraly 2000: 23).

Im Gegensatz zu Gopferichs Modell, das die translatorischen Teilkompetenzen, deren
Interaktion, die zentrale strategische Teilkompetenz und die drei zentralen Steuerungsfaktoren
beschreibt, stehen bei Riskus Modell nicht die Teilkompetenzen im Zentrum, sondern die vier
,,Anforderungsgruppen* ,,Makrostrategiebildung®, ,,Informationsintegration®,
,,MalBnahmenplanung und Entscheidung®, und ,,Selbstorganisation” (Risku 1998: 244).
AuBerdem erstellt Risku ein Modell fiir das Lailnneniibersetzen als ,,Sinnkonstruktion® und ein
anderes fur das Expertinneniibersetzen als ,,Signaltransport*.

Vergleicht man die beiden PACTE-Modelle, dann kann man schlussfolgern, dass die
Transferkompetenz im (berarbeiteten Modell keine eigene Subkompetenz mehr darstellt,
sondern als eine im Hintergrund wirkende Fahigkeit dargestellt wird (vgl. Risku 2016: 45). Es
handelt sich hierbei -in Anlehnung an die natural translation von Harris und Sherwood (1978)-
um die natirliche Fahigkeit zwischen Sprachen zu (bersetzen, welche sich beim
Expertinnenhandeln jedoch anders manifestiert und durch die Interaktion zwischen den
Teilkompetenzen, besonders der zentralen  strategischen  Teilkompetenz,  zur
Translationskompetenz wird (vgl. Risku 2016: 45). Die strategische Teilkompetenz, welche aus

2L Risku (1997) setzt sich in ihrem Aufsatz in der Zeitschrift TextconText mit kognitiven Prozessen und
Anforderungen des Ubersetzens auseinander.
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operativem Wissen besteht und im Zentrum des Modells steht, spielt auch beim tberarbeiteten
Modell eine zentrale Rolle und ist dafiir verantwortlich, dass der Ubersetzungsprozess effizient
ablauft. Sie steuert den Ubersetzungsprozess, sie plant das Vorgehen, die Entwicklung und die
Bewertung des Ubersetzungsprozesses, ist fiir die Aktivierung der anderen Teilkompetenzen
verantwortlich und kompensiert mogliche Ubersetzungsfehler mit adaquaten Losungsverfahren
(vgl. PACTE 2007: 332). Die strategische Kompetenz unterstreicht, dass das Ubersetzen ein
kognitives Handeln ist, fiir das eine Strategie erforderlich ist, welche zur Basis aller
Translationsentscheidungen wird. Das Wissen tber Translation stellt im neuen Modell eine
eigenstandige weitere Subkompetenz dar und wird nicht, wie im Modell von 1998, zu den
aufllersprachlichen Teilkompetenzen gezéhlt. Da die psychophysiologische Kompetenz nicht
nur fiir den Bereich der Translation von zentraler Bedeutung ist, sondern einen integralen
Bestandteil des gesamten Expertenwissens darstellt, erachtete die PACTE-Gruppe es als
angemessener, diese gesondert anzufiihren und von psychophysiologischen Komponenten
anstatt von Kompetenzen zu reden (vgl. PACTE 2003: 91). AulRerdem entschied die PACTE-
Gruppe die Teilkompetenzen der Translationskompetenz in Form von deklarativem und
prozeduralem Wissen zu definieren, um so die Funktion zu unterstreichen, die jeder Wissenstyp
in jeder Kompetenz spielt (vgl. Hurtado Albir 2017: 70). Hervorzuheben ist hier, dass alle
Teilkompetenzen als gleichwertig betrachtet werden, da sie in enger Verbindung zueinander
stehen und nur als Ganzheit bedeutsam sind. Die Forscher der PACTE-Gruppe mdochten
herausfinden, wie Translationsstudentinnen Kompetenz erwerben, um daraufhin addquatere
Lehrmethoden zu schaffen und Bewertungsmethoden zu optimieren.

Die gerade beschriebenen PACTE-Modelle dienen dem Modell von Gopferich als Grundlage.
Wie bei den Modellen der PACTE-Gruppe ist die strategische Kompetenz (strategic
competence) bei Gopferich dafiir verantwortlich, den Gebrauch der bereits genannten
Teilkompetenzen zu steuern und zu tberwachen. Die Elemente Makrostrategiebildung sowie
die MaBRnahmenplanung und Entscheidung in Riskus Modell manifestieren sich bei Gopferich
unter der zentralen strategischen Kompetenz, wobei die Informationsintegration der
Hilfsmittelbenutzungs- und Recherchekompetenz zugeordnet werden kann und der Begriff
Selbstorganisation als Pendant zum Ubersetzerischen Selbstbild und Ethos angesehen wird (vgl.
Gopferich 2008: 160f.). Bei Gopferich wird der Einsatz der Kompetenzen auf3erdem von den
Elementen ,,Ubersetzungsauftrag und Ubersetzungsnormen®, , iibersetzerisches Selbstbild und
Berufsethos* und der ,,psycho-physischen Disposition des Ubersetzers beeinflusst (vgl.
Gopferich 2008: 156f.).

Auffallend ist, dass nur die PACTE-Modelle und der EMT-Kompetenzrahmen sich mit der
knowledge about translation sub-competence bzw. der Dienstleistungskompetenz beschéaftigen.
Die anderen Modelle gehen nicht auf das Wissen uber die professionelle Translationspraxis ein
und auf den Umgang mit Kunden, Auftrdgen und Zielgruppen, obwohl diese Kompetenz von
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groRer Bedeutung fur die Erbringung von professionellen Sprachdienstleistungen ist. Dies ist
darauf zurlickzufuhren, dass die Modelle von Gopferich und Risku auf einer hoheren
Abstraktionsebene angesiedelt sind. Der EMT-Kompetenzrahmen sieht die strategische
Kompetenz, im Gegensatz zum PACTE-Modell, nicht als eigenstdndige Kompetenz an,
sondern ordnet diese in der Ubersetzungskompetenz? ein. Diese beinhaltet die strategischen,
methodischen und thematischen Fertigkeiten, die bei der Textanalyse, wéhrend des
Ubersetzungsprozesses und bei der Qualitatsanalyse eingesetzt werden (vgl. European Union
2017: 7). Im EMT-Kompetenzrahmen wird tiberhaupt nicht von theoretischen Kenntnissen, den
allgemeinen Forschungskompetenzen sowie den ablaufenden kognitiven und mentalen
Prozessen bei der Ubersetzungsarbeit gesprochen, jedoch geht dieser auf die
Technologiekompetenz ein, die bei Risku unter dem Begriff ,,Informationsintegration
subsumiert wird.

Der Kompetenzrahmen dient also nicht als universelle Beschreibung oder Modell aller
Kenntnisse, Kompetenzen und Fertigkeiten, die Absolventinnen von
Ubersetzungsstudiengangen beherrschen sollten, sondern soll ,,die Beschaftigungsfahigkeit der
AbsolventInnen von Masterstudiengédngen europaweit” festigen und verbessern (European
Union 2017: 3). Der EMT-Kompetenzrahmen soll, wie das Modell der PACTE-Gruppe, als
allgemeines Modell und nicht als umfassendes Modell fir alle Bereiche der Translation
verstanden werden. Er umfasst die Fertigkeiten und Kompetenzen, die Absolventinnen von
Ubersetzungsstudiengangen brauchen, um den Anforderungen des Marktes gerecht zu werden.
Der Kompetenzrahmen ist in der ganzen EU sowie in der Sprachindustrie und in akademischen
Kreisen zu einer der wichtigsten Normen fir  Ubersetzerausbildung und
Ubersetzungskompetenzen geworden (vgl. European Union 2017: 2). AuBerdem geht der
EMT-Kompetenzrahmen nicht, wie die PACTE-Gruppe, auf die psychophysiologische
Komponente ein.

Im Gegensatz zu allen hier vorgestellten Modellen, ist Kiralys Ansatz weniger daran
interessiert, welche spezifischen Kompetenzen Ubersetzerinnen in der Praxis beherrschen
sollten, sondern daran, wie Kompetenzen in den Ausbildungsstatten am besten vermittelt
werden konnen. Das Erlernen von Kompetenzen ist ein dynamischer und sozialer Prozess, der
besonders durch das Simulieren von authentischen Auftrdgen und den Austausch mit der
Ubersetzungsgemeinschaft gefordert werden muss (Kiraly 2000: 4).

In den hier vorgestellten Modellen spielt die strategische Kompetenz bzw. die Strategiebildung
eine wichtige Rolle. Bei Gopferich fungiert sie als zentrales Steuerelement, welches in der Mitte

22 Im PACTE-Modell ist von Knowledge of Translation sub-competence die Rede (vgl. Hurtado Albir 2017: 40).
Im deutschen Sprachraum wird der Begriff ,,Subkompetenz Ubersetzungskonzeption® verwendet (PACTE 2007:
332).
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der anderen Teilkompetenzen steht und deren Einsatz tiberwacht. Auch in Riskus Modell steht
die Strategiebildung in samtlichen Anforderungsgruppen im Mittelpunkt. In den PACTE-
Modellen ist die strategische Kompetenz fiir den reibungslosen Ablauf des
Ubersetzungsprozesses verantwortlich sowie fiir die Steuerung, das Vorgehen und die
Aktivierung der anderen Teilkompetenzen (vgl. PACTE 2007: 332). Im EMT-
Kompetenzrahmen fallt die strategische Kompetenz unter die Ubersetzungskompetenz. Aus der
Omniprésenz der strategischen Kompetenz in den Modellen, kann man schlussfolgern, dass das
Entwickeln einer Makrostrategie bei einem Ubersetzungsprozess unabdingbar ist. Ohne klare
Strategie ist es schwierig, den Ubersetzungsprozess adaquat durchzufiihren. Diese sollte auf
jeden Fall interaktiv. mit den Auftraggeberinnen und den anderen beteiligten
Handlungstragerinnen ausgehandelt werden. Bei der Ubersetzung von Videospielen ist die
Strategiebildung sowie die Malinahmenplanung und Entscheidungsfindung essentiell, da neben
Ubersetzerlnnen auch Spielentwicklerinnen, Spieldesignerinnen und Spieltesterinnen am
Prozess beteiligt sind. Diese mussen sich austauschen, kooperieren und sich so organisieren,
dass die jeweiligen gesetzten Fristen eingehalten werden und das Produkt méglichst schnell auf
den Markt kommt (time-to-market).

Sowohl das Modell von Risku und Gopferich, als auch der EMT-Kompetenzrahmen und die
Modelle der PACTE-Gruppe gehen nicht darauf ein, dass Ubersetzer multimodal geschult sein
miissen, um passende Ubersetzungsleistungen anbieten zu kénnen. Heutzutage setzen sich
Medienformen wie Biicher und Zeitungen sowie audiovisuelle Medien, wie Videospiele und
Filme aus vielen verschiedenen semiotischen Ressourcen zusammen: neben sprachlichen
Elementen, sind meist auch Bilder, Videos, Graphiken, Téne, Farben, Typographie und Layout
involviert. Das Zusammenwirken der verschiedenen Modi und Medien bei der
Bedeutungserstellung und Sinnkonstitution eines Kommunikationsbeitrags ist essentiell. Meist
reicht es nicht aus nur den Text zu verstehen, sondern man muss auch die spezifische
Anordnung der einzelnen Textelemente beriicksichtigen. TranslatorInnen sollten unbedingt ein
multimodales Bewusstsein entwickeln und die semiotischen Ressourcen kennen sowie die
Rolle, die diese bei der Bedeutungskonstitution einnehmen. Welche Rolle die multimodale
Dimension bei den spezifischen Kompetenzen von Videospiellbersetzerinnen einnimmt, wird
im dritten Kapitel diskutiert.

Sowohl in den Modellen der PACTE-Gruppe als auch im Modell von Gépferich ist von psycho-
physiologischen Komponenten bzw. von der psycho-physischen Disposition der
UbersetzerInnen die Rede. Diese Kompetenz bezieht sich auf die allgemeinen psychologischen
Fahigkeiten und setzt sich aus Aspekten wie ,,Ged&chtnis, Emotion, Aufmerksamkeit,
Motivation, intellektuelle Neugier, Durchhaltevermégen, Kreativitat, Selbstbewusstsein und -
kenntnis sowie Analyse- und Syntheseféhigkeit* zusammen (vgl. Risku 2016: 47).

49



Ubersetzerlnnen sollten stets tiber die aktuellsten Entwicklungen in der Ubersetzungsbranche
Bescheid wissen und dazu in der Lage sein, ein Produkt zu analysieren und die passenden
Losungsstrategien zu finden. Da die Technologie bei der Ubersetzungsarbeit eine zunehmend
groRe Rolle einnimmt, ist es unerlésslich 1T-Kenntnisse zu erwerben und sich Fertigkeiten
anzueignen, die bei der Anwendung von aktuellen Ubersetzungstechnologien im
Ubersetzungsprozess zum Einsatz kommen.
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3. Forschungstberblick

Dieses Kapitel dient als Uberblick tiber den Forschungsstand in der Videospieliibersetzung und
deren Einordnung in der Translationswissenschaft. Nach der Darstellung von zentralen Werken
zur Videospiellbersetzung, wird ihr hybrider Charakter beleuchtet und auf das viel diskutierte
Phanomen Uber die konzeptionelle und terminologische Verwirrung rund um den Begriff der
Lokalisierung eingegangen. Es wird geklart, ob man eher den Begriff Videospiellibersetzung
oder Videospiellokalisierung verwenden soll. Anschlieend wird ausgeftihrt, was man unter
einem Videospiel versteht bzw. was dieses ausmacht und welche verschiedene Genres und
Arten es gibt. Um ein umfassendes Bild von der Arbeitswelt der Videospielubersetzerinnen zu
skizzieren, wird der GILT-Prozess, der sich aus den Begriffen Globalisierung,
Internationalisierung, Lokalisierung und Translation zusammensetzt, beleuchtet und essentielle
Komponenten des Lokalisierungsprozesses sowie Lokalisierungsmodelle- und Formen, zu
lokalisierende Komponenten (assets)?® und Teilnehmerlnnen vorgestellt. Der Fokus dieses
Kapitels liegt auf dem Ubersetzungsprozess, den Aufgaben von UbersetzerInnen, dem hybriden
Charakter der Videospieliibersetzung, den Herausforderungen und Ubersetzungsproblemen,
die wahrend des Prozesses auftreten konnen sowie auf der Darstellung der spezifischen
Kompetenzen von Ubersetzerinnen und deren Ausbildungsmaglichkeiten.

3.1 VideospielUbersetzung als Forschungsgegenstand

Obwohl es die Praxis der Videospiellibersetzung seit den 1980er Jahren gibt - wobei zu
erwéhnen ist, dass deren Qualitdt zu jener Zeit inkonsistent war -, wurde ihr erst zum
Millenniumwechsel mehr Aufmerksamkeit geschenkt: zwischen 2006 und 2012 wurden einige
Artikel zum Thema Videospiellibersetzung in wissenschaftlichen Zeitschriften, Monographien
und in Ubersetzungsbezogenen Fachzeitschriften verdffentlicht (vgl. Mangiron/ O"Hagan 2013:
26). In den letzten Jahren haben sich Translationswissenschaftlerinnen also vermehrt mit der
Videospielibersetzung  beschéftigt, im  Vergleich zum  Forschungsbereich  der
Softwarelokalisierung und der audiovisuellen Ubersetzung, wurde diese aber - trotz
Gemeinsamkeiten - eher wenig behandelt. Remael (2010: 13) behauptet, dass es sich bei der
Videospielibersetzung um ein komplett neues Genre handle, das Praktiken aus der
audiovisuellen Ubersetzung, wie Untertitelung und Synchronisierung, mit Elementen aus der
Lokalisierungsbranche kombiniert.

23 Text assets umfassen alle In-Game-Texte, wie die Benutzeroberflache und die zu untertitelnden Dialoge. Unter
audio- und cinematic assets versteht man alle Elemente, die den Ton betreffen wie Musik und die zu
synchronisierenden Dialoge, wobei art assets sich auf Bilder und Grafiken beziehen. Printed materials bestehen
aus jedem Text in Papierform, der das Spiel begleitet, wie die Verpackung und die Spielanleitung (vgl. Chandler
2005: 51).
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Die erste Publikation zur Videospiellbersetzung in der Translationswissenschaft geht auf
Dietz” Artikel Beyond PacMan: Translating for the Computer Game Industry (1999) zurtick
(vgl. Mangiron 2017: 82). Da im Jahr 2006 eine groRere Anzahl an Werken zur
Videospiellibersetzung publiziert wurden, sieht Mangiron dieses als ,,Year-One* fiir die
Integration der Videospiellibersetzung in die Translationswissenschaft an (vgl. 2017: 77ff). Im
Jahr 2010 wurde dann auch erstmals eine akademische Konferenz mit dem Titel Fun for All:
Translation and Accessibility Practices in Video Games tber die Videospielibersetzung und
die Barrierefreiheit von Videospielen gehalten. In den meisten Forschungsarbeiten zur
Videospiellbersetzung stehen japanische Videospiele im Fokus sowie Videospiele fir
Konsolen (Di Marco 2007, Mangiron 2012, O’Hagan 2009a, 2009b, 2011, 2012). Mangiron
(2006), Mangiron/O‘Hagan (2013), Bernal-Merino (2012, 2015) und Mufioz Sanchez (2017)
setzen sich mit den Grundlagen des Ubersetzungsprozesses auseinander: sie beschéftigen sich
mit dem Ablauf und den am Prozess beteiligten Teilnehmerinnen sowie mit den verschiedenen
Lokalisierungsmodellen und den zu lokalisierenden Komponenten (assets).

Da audiovisuelle Ubersetzungstechniken wie Untertitelung und Synchronisation nicht nur bei
der Filmubersetzung eine Rolle spielen, sondern auch einen integralen Bestandteil der
Videospieliibersetzung ausmachen, werden in der Folge einige Forschungsarbeiten vorgestellt.
Mangiron/O"Hagan (2006) setzen sich mit den Konventionen von Untertiteln in Filmen
auseinander und vergleichen diese mit denen in Videospielen: sie kommen zur Erkenntnis, dass
es bei Videospielen nicht so wichtig ist, eine semantische Einheit nicht in mehrere Untertitel zu
trennen. Mangiron (2006) unterstreicht, dass Kenntnisse iiber die audiovisuelle Ubersetzung,
genauer Uber die Untertitelung und Synchronisation, von zentraler Bedeutung fir die
Ubersetzung von Videospielen sind. AuRerdem gehen Mangiron/O"Hagan (2006) auf die
Unterschiede zwischen Software und Videospielen ein und stellen fest, dass bei Software die
Funktionalitat, in Videospielen Unterhaltung und Immersion im Vordergrund stehen. Die
Gemeinsamkeiten zwischen der Videospieliibersetzung und der Audiovisuellen Translation
wurden im Hinblick auf die Synchronisation und die Untertitelung von Mangiron (2013, 2018),
Bernal-Merino (2015) und Mejias-Climent (2017) untersucht. Der Begriff transcreation wird
von Mangiron/O’Hagan (2006) eingefiihrt, um die Videospieliibersetzung von anderen
Ubersetzungsbereichen abzugrenzen und den kreativen Aspekt von Ubersetzerlnnen zu
betonen. Ubersetzerinnen miissen namlich kreative Losungen finden, um beispielsweise mit
Platzbeschrankungen und der Ubertragung von Humor umgehen zu kénnen.

Einige  Translationswissenschaftlerinnen  beschaftigen sich  mit den vielféltigen
Ubersetzungsstrategien, die wahrend des Ubersetzungsprozesses von Videospielen genutzt
werden (O’Hagan 2007, Fernandez Costales 2012, Mangiron/O’Hagan 2013). O’Hagan (2008)
und Diaz Monton (2011) untersuchen Fanlbersetzungen und Mangiron (2011),
Mangiron/Orero (2012), Mangiron/Orero/O’Hagan (2014) setzen sich mit der Barrierefreiheit
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von Videospielen auseinander. O"Hagan (2019) geht ebenfalls auf die ,,fan-translation?* ein
und auf die damit verbundenen Phanomene wie ,,modding*?®, , emergent play“?® und ,,ROM-
Hacking*?’, sowie auf neuere Trends, wie ,,neurogaming® und ,,crowdfunding®. Zhang (2012,
2014) fokussiert seine Ausfihrungen auf die Zensur und Altersbeschrankung von Videospielen
in China sowie auf das Terminologiemanagement in der Videospiellubersetzung.

Sanz Lopez (2013) erértert in ihrem Werk die charakteristischen Ubersetzungsprobleme, die
wahrend des Ubersetzungsprozesses aufkommen kénnen und teilt diese in folgende Kategorien
ein: lingual, textuell/Kontext, pragmatisch und medial/kulturell. Der linguale Aspekt bezieht
sich auf Dia-und Soziolekte, Eigennamen, Interjektionen und Anredelexeme, wobei der
textuelle Aspekt auf jene Ubersetzungsschwierigkeiten eingeht, die sich aus dem fehlenden
oder mangelnden Zugriff der Ubersetzerinnen auf das Videospiel ableiten. Die pragmatischen
Ubersetzungsprobleme beziehen sich auf Deixis, die Kommunikationssituation sowie auf
Platzbeschriankungen und die medial/kulturellen Ubersetzungsprobleme manifestieren sich
durch die kulturellen Unterschiede in Bezug auf Tabuthemen und auf die Verwendung von
Relaissprachen bei Videospieliibersetzungen aus dem Japanischen. Auffallend ist, dass Sanz
Lépez in ihren Ausfihrungen (berhaupt nicht auf die multimodale Dimension von
Videospielen und die damit einhergehenden Schwierigkeiten eingeht, obwohl diese bei der
Videospieliibersetzung omniprésent ist und alle semiotische Modi bei der Bedeutungserstellung
berticksichtigt werden missen. Bernal-Merino (2007) konzentriert sich, in Bezug auf
Ubersetzungsprobleme, auf Variablen, Strings und die unterschiedlichen Texttypen. Dietz
(2006) sieht vor allem die Benutzeroberflachengestaltung, den nichtlinearen Verlauf von
Videospielen, die kulturelle Adaptation und das Sim-Ship-Modell als mogliche Probleme an.
Er fuhrt aus, dass Ubersetzerlnnen sich mit der jeweiligen Terminologie des Spiels und des
Genres auskennen miissen, um passende Ubersetzungslosungen zu finden. AuBerdem verweist
Dietz (2007) auf die Wichtigkeit der virtuellen Teamarbeit. Czech (2013) identifiziert folgende
Probleme: fehlender Kontext, der Einsatz von Variablen und Strings, Platzbeschrénkungen
durch die Benutzeroberflache und die kulturelle Dimension. Diaz-Monton (2007) zieht
ahnliche  Schlussfolgerungen und geht ebenfalls auf den fehlenden Kontext,
Platzbeschrankungen und den Einsatz von Variablen und Strings ein. AuBerdem fuhrt er aus,
dass Ubersetzerinnen wahrend des gesamten Ubersetzungsprozesses in Kontakt stehen und

24 Faniibersetzungen sind zu einem popularen Konzept der Translationswissenschaft geworden und werden auch
noch als ,,collaborative translation” (Désilets 2007), ,,community translation“ (O'Hagan 2011) und ,,non-
professional translation* (Pérez-Gonzéalez/Susam-Saraeva 2012) bezeichnet (vgl. O"Hagan/Mangiron 2013: 37).
% Das Konzept des modding ,,[...] refers to game users modifying a game to their liking [...] (O'Hagan 2019:
146)

% Das Konzept des emergent play bezeichnet ,,[...] the discovery by end users of a new way of playing a game,
unintended by the designer-the latter often involving the exploitation of technical glitches in the software*
(O"Hagan 2019: 146)

27 Beim ROM-Hacking nehmen die Fans die Lokalisierung selbst in die Hand, indem sie sich Zugang zu den ROM-
Daten (Read Only Memory) des Spiels verschaffen, um verschiedene Aspekte, wie die Sprache des Spiels zu
veréndern (vgl. O"Hagan 2019: 146).
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kooperieren miissen. Kim (2019) setzt sich mit den Problemen, die beim Ubersetzen von
MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) aufkommen kdnnen,
auseinander und nimmt ebenfalls Bezug auf den meist fehlenden Kontext, die Wichtigkeit von
Videospielkenntnissen, die kurzen Zeitvorgaben und der damit verbundene Zeitdruck sowie die
damit verbundenen langen und intensiven Arbeitszeiten.

Die typischen auftretenden Herausforderungen und die spezifischen Kompetenzen und
Kenntnisse, die Videospiellibersetzerinnen beherrschen sollen, werden von Bernal-Merino
(2008), Mangiron (2006, 2021), Dietz (2007), Chandler (2008), O"Hagan/Mangiron (2013) und
Esselink (2000) behandelt. Die Monographie von Chandler (2005) beschaftigt sich mit dem
Ablauf des Lokalisierungsprozesses und der Videospielbranche im Allgemeinen und richtet
sich eigentlich an Spieleentwickler, jedoch kdnnen auch Translationswissenschaftlerinnen
nltzliche Informationen daraus ableiten. Da im Verlauf des Kapitels noch genauer auf die
Herausforderungen und spezifischen Kompetenzen eingegangen wird, werden diese jetzt nicht
néher ausgefiihrt.

Ein Aspekt, der in der Literatur viel diskutiert wird, sind kulturelle Unterschiede zwischen den
Zielkulturen. Dabei hat jede Kultur ihre eigenen Werte, Interessen, Vorlieben und Erwartungen
an Videospiele. Di Marco (2007) geht auf die kulturelle Lokalisierung von japanischen
Videospielen ein und Méndez Gonzalez (2016) beschaftigt sich mit kulturellen Referenzen und
liefert praktische Beispiele. Mangiron (2012) setzt sich mit der kulturellen Lokalisierung
japanischer Videospiele fir den amerikanischen Markt auseinander und entwickelt passende
Ubersetzungsstrategien. Zhang (2008) fiihrt in ihrem Werk aus, welchen Einfluss die Kultur
Chinas auf die Zensur, Altersbeschrankungen und rechtliche Vorschriften von Videospielen
haben kdnnen.

Einige Ubersetzungswissenschaftlerinnen beschaftigen sich mit dem bisher eher weniger
behandelten Thema der Videospieltbersetzung im Kontext des literarischen Ubersetzens und
dem Ubersetzen von Humor. Mangiron/O’Hagan (2013: 108) sprechen manchen Videospielen,
besonders storylastigen Genres, einen literarischen Charakter zu. Es ist durchaus tblich, dass
Genres ihren eigenen Erzéhlstil haben und sich durch eine spezifische Terminologie
auszeichnen. Bernal-Merino (2009) betont, dass die literarischen Parallelen zur
Videospieluibersetzung noch nicht ausreichend erforscht wurden und stellt Ahnlichkeiten
zwischen Videospielen und Kinderbiichern fest. Mit dem Ubersetzen von Humor in Bezug auf
Videospiele, setzt sich Mangiron (2010) mittels einer japanischen Videospielreihe auseinander.
Auch Fernéndes-Costales (2011) leistet einen Beitrag zur Adaptation von Humor in
Videospielen.

Die Hybriditat in Bezug auf Videospiele wurde bisher nur von Consalvo (2006) und Di Marco
(2007) behandelt und ist einer der zentralen Herausforderungen von modernen Videospielen
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(vgl. O'Hagan/Mangiron 2013: 35). Ein multimodaler Zugang zur Videospiellbersetzung ist
winschenswert, denn Videospiele setzen sich neben sprachlichen Elementen, auch aus
nonverbalen Modi wie Bildern, Farben, Musik und Grafiken zusammen. Die multimodale
Dimension wird von Translationswissenschaftlern anerkannt, bisher wurden jedoch keine
multimodalen Theorien zur Konzeptualisierung von Videospielen verwendet. Da das Konzept
der Hybriditdt zu einem wichtigen Bestandteil der Videospielliibersetzung gehort, wird der
Begriff spater noch ndher beleuchtet.

3.2 Videospieltibersetzung oder Videospiellokalisierung?

In der Videospielindustrie herrscht eine konzeptionelle und terminologische Verwirrung rund
um den Begriff der Lokalisierung, was wohl auf den fehlenden Dialog zwischen
Lokalisierungsindustrie und der Ubersetzungswissenschaft zuriickzufiihren ist. Angesichts der
diffusen Konzeptualisierung der Begriffe, stellt sich die Frage, ob man eher von
Videospieliibersetzung oder Videospiellokalisierung redet.

Chandler (2005: 12) definiert den Begriff der Videospiellokalisierung in ihrer Monographie aus
Sicht der Videospielindustrie: ,,Localization is the process of translating the game into other
languages.* Ihre Definition bezieht jedoch nicht alle Aspekte des Lokalisierungsprozesses mit
ein und bleibt auf einer allgemeinen Ebene. In der Lokalisierungsbranche versteht man unter
Translation die Uberfilhrung von Strings aus der Ausgangssprache in die Zielsprache, wobei
kulturelle Elemente hier nicht zum Verstandnis von Translation gehdren: das Verstandnis von
Translation ist recht simpel und wird auf den Austausch von Zeichenfolgen reduziert (vgl.
O"Hagan/Mangiron 2013: 102). Sie stellen (2013: 91) fest, dass die Lokalisierungsbranche
unter der Translation lediglich die linguistische Ubersetzung von Inhalten versteht und machen
einen klaren Unterschied zwischen der linguistischen und der kulturellen Dimension, wobei fir
Ubersetzerlnnen beide Komponenten zum Arbeitsbild und zum Translationsverstandnis dazu
gehoéren. Hatim/Munday (2004: 321) fihren aus, dass der Lokalisierungsprozess aus mehreren
Schritten besteht und das Ubersetzen nur einen kleinen Teil dieses ausmacht. Bernal-Merino
(2006: 0.S.) sient dies ahnlich und geht darauf ein, dass die Ubersetzung nur einen Teil des
Anpassungsprozesses einer Unterhaltungssoftware darstellt und pléadiert fir den Begriff
,linguistic localization®, um Verwechslungen zu anderen Phasen des Lokalisierungsprozesses
zu vermeiden. Der Begriff Videospiellokalisierung fungiert also hier als Uberbegriff, der sich
aus mehreren Teilprozessen zusammensetzt. Bernal-Merino (2006: 0.S.) geht auRerdem darauf
ein, dass der Terminus Lokalisierung auch nicht-translatorische Tétigkeiten, wie die
Implementierung der zielsprachlichen Daten und das Testen der lokalisierten Version,
inkludiert und somit zu weit gefasst ist, um in der Translationswissenschaft benutzt zu werden.
Er ist der Meinung, dass Ubersetzung noch immer der adiquateste Begriff fir jede Art von
Sprachtransfer ist. Auch Sanz Lopez (2013: 42ff.) sieht die sprachliche Lokalisierung nur als
Teil des gesamten Lokalisierungsprozesses an und unterscheidet zwischen der verbalen
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Lokalisierung, die mit der Ubersetzung gleichzusetzen ist, und der nonverbalen Lokalisierung,
welche unter anderem grafische Anpassungen und die Anpassung von Schaltflachen und
Textboxen beinhaltet. Aus translationswissenschaftlicher Sicht ist eine Verwendung der
Begriffe Ubersetzung und Lokalisierung als Synonyme nicht angebracht, da die Lokalisierung
auch Tatigkeiten und Aufgaben umfasst, die nicht Gibersetzerischer Natur sind (vgl. Sanz Lopez
2013: 45). Munday (2008: 191) flhrt ebenfalls aus, dass die Unterscheidung zwischen
Lokalisierung und Ubersetzung unscharf ist und der Begriff Lokalisierung von der Industrie als
Oberbegriff verwendet wird, der die Ubersetzung umfasst.

Kaindl pléadiert mit seinem multimodalen Konzept von Translation, das mit der bereits
vorgestellten Theorie des Translatorischen Handelns von Holz-Manttéri (1984) kombiniert
wurde, fir die Entwicklung eines multimodalen Bewusstsein von Ubersetzerinnen. Laut Kaindl
miissen Ubersetzerinnen namlich nicht nur die sprachliche Ebene, sondern auch alle anderen
bedeutungstragenden Modi mit einbeziehen, um den Unterhaltungszweck des Spiels zu
gewadhrleisten und den Spielern ein qualitativ hochwertiges Spielerlebnis zur Verfugung zu
stellen (vgl. Kaindl 2019: 64). Die Aufgaben von Videospiellbersetzerinnen bestehen nicht nur
aus rein sprachlichen Aspekten, sondern in der Auseinandersetzung aller am
Bedeutungstransfer beteiligten Botschaftstrdgern und in der Kooperation und dem Austausch
mit anderen Expertinnen. Das Verstindnis 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”, wie es von Kaindl (2019: 58)
ausgefihrt wird, ist ideal, da diese Konzeptualisierung des Begriffs die Tatigkeit von
Videospiellbersetzerinnen anflihrt und auch das Kernelement der Multimodalitat inkludiert.
Da dieser Arbeit ein funktional-multimodaler Ansatz zugrunde liegt und von einer
multimodalen Konzeption von Translation ausgegangen wird, wird der Begriff der
Videospiellibersetzung verwendet, wobei zu erwahnen ist, dass der Terminus der
Videospiellokalisierung in der Translationswissenschaft und der Videospielindustrie
gebrauchlich ist.

Dem Videospieliibersetzen fehlt es in der Translationswissenschaft an einer Kklaren
Konzeptualisierung: Mangiron/O"Hagan (2013: 104) plédieren zwar fiir eine holistische
Betrachtungsweise der Videospielubersetzung, in der die gesamte Dimension der
Ubersetzungspraxis abgedeckt wird und neben sprachlichen auch kulturelle und technische
Aspekte mit einbezogen werden, gehen aber nicht auf die multimodalen Elemente von
Videospieltexten und deren Einfluss auf den Ubersetzungsprozess sowie auf die Arbeit von
Ubersetzerinnen ein. AbschlieBend kann festgehalten werden, dass das Phinomen der
Videospielibersetzung noch weiter in die Translationswissenschaft integriert werden muss und
dieses bisher nicht prazise genug definiert worden ist, da die zentrale Komponente der
Multimodalitat nicht oder nur mangelhaft berticksichtigt wird. Die Uneinigkeit zwischen der
Translationswissenschaft und der Lokalisierungsbranche beruht einerseits auf der restriktiven
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Sicht der Videospielbranche was den Begriff der Translation betrifft, andererseits an der
fehlenden Anerkennung der Lokalisierung durch die Translationswissenschaft und die damit
verbundene, fehlende Integration des Phdnomens in deren Gemeinschaft (vgl.
Mangiron/O"Hagan 2013: 104).

3.3 Hybriditat in der Videospielubersetzung

Simon (2011: 49) definiert den Begriff ,,hybrid“ wie folgt: ,,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.” Laut Duden
wird mit dem Begriff ,hybrid“ etwas bezeichnet, das ,aus Verschiedenartigem
zusammengesetzt, von zweierlei Herkunft; gemischt [ist]* (URL: Duden). In der
Translationswissenschaft wird das Konzept der Hybriditat in unterschiedlichen Kontexten
verwendet wie z.B. in Bezug auf Genres, Texttypen oder aber auch auf kulturelle Aspekte.
Durch Ubersetzungsprozesse konnen sich namlich Elemente einer Kultur vermischen oder
uberschneiden. So geht Consalvo (2006) darauf ein, dass die Videospielindustrie mittels
Ubersetzungsstrategien eine Art Hybridkultur zwischen der japanischen Ausgangskultur und
der amerikanischen Zielkultur erzeugt. Da die Videospielubersetzung Elemente aus der
audiovisuellen Ubersetzung, aus dem literarischen Ubersetzen und dem Fachiibersetzen in sich
vereint, kann behauptet werden, dass sich die Videospiellibersetzung durch einen hybriden
Charakter auszeichnet. Das Konzept der Hybriditat ist also ein zentraler Bestandteil der
Videospieliibersetzung, da es einen direkten Einfluss auf die Ubersetzungsprobleme hat, auf
deren Grundlage wiederum, Ruckschlisse auf die Kompetenzen und Fertigkeiten von
Videospiellbersetzerinnen gezogen werden koénnen. In der Folge werden kurz die
Berlhrungspunkte zwischen der Videospiellbersetzung und den translatorischen Bereichen der
Audiovisuellen Ubersetzung, des Literaturiibersetzens und des Fachiibersetzens vorgestellt.

3.3.1 Gemeinsamkeiten zwischen der Videospiel- und der Audiovisuellen Ubersetzung

Im Zentrum der audiovisuellen Ubersetzung steht der audiovisuelle Text, der sich aus zwei
unterschiedlichen Kommunikationskandlen zusammensetzt, nadmlich aus audio-verbalen
(formulierten Worter), audio-nonverbalen (alle anderen Gerédusche), visuell-verbalen (Schrift)
und visuell-nonverbalen (alle anderen Beitrdge) Zeichen (vgl. Remael 2010: 13). Die
audiovisuelle Ubersetzung kann als Schnittstelle zur Videospiellibersetzung angesehen werden,
da diese ebenfalls audiovisuelle Elemente wie Untertitel und Synchronisationen enthalt.
Sowohl die Audiovisuelle Ubersetzung als auch die Videospieliibersetzung beschaftigen sich
also mit Texten, die sich aus verschiedenen semantischen Modi bzw. Botschaftstragern
zusammensetzen.
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Bei der Praxis des Untertitelns, lauft die Kommunikation sowohl uber den visuellen
(geschriebener Text, Bilder, Gestik, Mimik) als auch den auditiven Kanal (Musik, Gerausche,
gesprochener Text) ab. Dies stellt fiir die UbersetzerInnen eine groRe Herausforderung dar, da
die Rezipientlnnen den geschriebenen Text und die visuelle Dimension gleichzeitig
wahrnehmen miissen. Um ein optimales Erlebnis zu garantieren, muss die Ubersetzung leicht
zu lesen sowie verstandlich sein und nicht vom Bildmaterial ablenken (vgl. Mangiron 2013:
48). Auffallig ist, dass in der Videospielbranche noch keine klaren Richtlinien fur die
Untertitelung entwickelt wurden, was wohl auf das noch relativ junge Ph&nomen des
Videospiels und den mangelnden Austausch sowie die fehlende Zusammenarbeit zwischen der
Lokalisierungsindustrie und der Translationswissenschaft zurtickzufihren ist.

Die Synchronisation bezieht sich auf das gesprochene Wort: man unterscheidet dabei zwischen
dem Voice-Over, bei dem die Stimme eines Synchronsprechers Uber die originale
Tonaufnahme gelegt wird und der Technik des Voice-Off, die sich dadurch auszeichnet, dass
die Stimme der Zielsprache anstatt die des Originals verwendet wird (vgl. Pischel 2015: 123).

3.3.2 Gemeinsamkeiten zwischen dem Videospiel- und dem Literaturtbersetzen

Genau wie Autorinnen von literarischen Werken, brauchen Ubersetzerlnnen eine gewisse
Kreativitat um qualitativ, hochwertige und kreative Geschichten sowie gute Erzahlstrange zu
schreiben und die Immersion der Spielerinnen zu erhéhen (vgl. Bernal-Merino 2009: 236).
AuRerdem zielen literarische Werke und Videospiele darauf ab, ihre Rezipientlnnen zu
unterhalten und greifen beide auf das Element der Fiktionalitat zurtick, wobei zu erwahnen ist,
dass dies nicht fur realitatsnahe Simulations- und Sportspiele wie FIFA gilt.

Bernal-Merino (2009: 235) sieht Ahnlichkeiten zwischen den Ubersetzungsstrategien, die in
Kinder- und Jugendbuichern zum Einsatz kommen und jenen, die fur die Videospiellbersetzung
verwendet werden. In Kinderbuchern wird der kulturelle Kontext angepasst, um die Elemente
der lokalen Kultur zu beschreiben und den Kindern die Rezeption eines Uibersetzten Textes zu
vereinfachen (vgl. Lathey 2016: 38). Dietz (2006: 129) sieht dies im Kontext der
Videospielibersetzung ahnlich und schreibt dazu: ,,In some cases, a game cannot be simply
translated [...], but must first be ‘culturalized’, i.e., adapted to account for certain cultural

conventions and preferences”.

Eine weitere Schnittstelle ist der Einsatz von Komik und Humor, der in Videospielen benutzt
wird, um die Immersion des Spielers zu erleichtern (vgl. Mangiron 2016: 196). Hierbei ist
darauf zu achten, dass das Ubersetzen von humorvollen Passagen, wie beim
Literaturiibersetzen, Probleme auf der sprachlichen und kulturellen Ebene mit sich bringt (vgl.
Vandaele 2010: 149). Ein anderer Berlhrungspunkt zwischen dem Literatur- und
Videospieluibersetzen liegt im Einsatz von Schreib- und Ausdruckweisen bzw. der Verwendung
von Dia- und Soziolekten sowie Akzenten, Stilen und Registern. Anstatt die

58



ausgangssprachlichen Dialekte in die zielsprachige Standardsprache zu Ubertragen, wie es in
der Literaturtibersetzung der Fall ist, werden in der Videospielbranche die Dialekte der
Zielsprache verwendet. AuBerdem werden manche Motive und Themen, die aus literarischen
Genres bekannt sind, auch fur die Videospieliibersetzung genutzt.

3.3.3 Gemeinsamkeiten zwischen dem Videospiel- und dem Fachtbersetzen

Manche Videospiele zeichnen sich, wie Fachibersetzungen, durch den Einsatz einer
fachspezifischen Terminologie aus: Mangiron (2018: 125) geht in diesem Kontext auf den
Microsoft Flight Simulator ein und betont, dass Ubersetzerlnnen sich mit der Aeronautik und
Flugtechnik von realen Flugzeugen beschaftigen missen. Bei dem Simulationsspiel FIFA,
miissen sich Ubersetzerinnen ebenfalls mit fachspezifischer Terminologie auseinandersetzen
und darauf achten, dass diese in den darauffolgenden Versionen konsistent verwendet werden.
Auch Fantasy Spiele und Ego-Shooter haben ihre ganz eigene Terminologie und spezifische
Ausdriicke fur Gegenstande wie Waffen, Heilmittel und Zaubertrianke etc. (vgl. O’Hagan 2005:
9). Neben den printed materials ist auch die Benutzeroberflache, zu der das Menl gehdrt,
welches sich unter anderem aus Informationen zu Nutzerbedingungen, Spielanleitungen,
Spielmodi und Systemkonfigurationen zusammensetzt, zu ibersetzen. AulRerdem mdussen sich
Ubersetzerlnnen  mit  rechtlichen  Angelegenheiten  auseinandersetzen: in  den
Nutzerbedingungen werden beispielweise die Rechte und Pflichten der Spielerinnen und des
Herstellers ausgefiihrt (vgl. Sanz Lopez 2013:50). Anleitungen, welche Sicherheitshinweise
Gesundheitswarnungen, Informationen Uber die Garantie- und Lizenzbedingungen flr die
Software sowie zur Altersfreigabe beinhalten, zeichnen sich durch den Einsatz spezifischer
Begriffe aus und weisen Parallelen zu Rechtstexten auf (vgl. 2013: 49).

In der Branche des Fachubersetzens ist das Verwenden von computergestitzten
Ubersetzungsprogrammen wie CAT-Tools géingig. Da es (blich ist, dass bestimmte
Fachbegriffe in einem Fachgebiet repetitiv auftreten, empfiehlt es sich ein CAT-Tool zu
verwenden. Mittels Terminologie-Management-Systemen werden spezifische Fachbegriffe
definiert, gegliedert und in der Ausgangs- und Zielsprache festgehalten. Solche Tools
vereinfachen Ubersetzerinnen die Terminologierecherche: sie brauchen nur nach dem
jeweiligen Fachbegriff zu suchen und erhalten automatisch die dazu abgespeicherten Daten.
Translation-Memory-Systeme unterstiitzen den Ubersetzungsprozess, indem sie die Qualitat,
Geschwindigkeit, Konsistenz und Effizienz bei jedem Ubersetzungsauftrag erheblich
verbessern. Hierbei handelt es sich um eine Datenbank, in der bereits tibersetzte Textsegmente
gespeichert und abgerufen werden kénnen. Mangiron/O"Hagan (2013: 96) stellen fest, dass der
Einsatz von CAT-Tools bei der Videospiellbersetzung, in Bezug auf die terminologische
Ebene, durchaus sinnvoll wére, denn bei Fortsetzungen von Videospielen, werden oftmals die
Begriffe des VVorgangermodells tibernommen.
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Videospiellbersetzerinnen mdissen sich mit Fachtexten, wie rechtlichen Dokumenten,
Datenschutzerklarungen und Lizenzbedingungen auseinandersetzen, obwohl diese eher beim
Fachibersetzen vorzufinden sind. Sowohl die Videospielibersetzung als auch das
Fachiibersetzen beschaftigen sich mit spezifischer Terminologie, die den Einsatz von CAT-
Tools nahelegt.

3.4. Was ist ein Videospiel?

Ein audiovisueller Text ist ein kommunikativer Akt, der sich aus audio-verbalen (gesprochene
Wodrter), audio-nonverbalen (jegliche Art von Tonen), visuell-verbalen (Schriftzeichen) und
visuell-nonverbalen (Bilder, Grafiken) zusammensetzt und bei dessen Rezeption sowohl das
Sehvermdgen als auch das Gehor genutzt wird (vgl. Zabalbeascoa 2008: 21 ff.). Diaz-Cintas
geht in seinem Aufsatz darauf ein, dass audiovisuelle Texte nicht als Textsorte, sondern als
Texttyp angesehen werden sollten, der viele Textsorten umfasst: dabei ist Audiovisualitat
keinesfalls nur auf Video- und Computerspiele begrenzt, sondern umfasst auch Filme,
Corporate Videos, Dokumentarfilme, Fernsehserien und Reality Shows (vgl. Diaz-Cintas 2009:
5f.). Bernal-Merino schlégt folgende Definition vor:

[...] avideo game is a multimedia interactive form of entertainment for one or more individuals,
powered by computer hardware and software, controlled by a peripheral (a control pad, a
keyboard, a mouse, a joystick, a game pad, a motion controller, a steering wheel, a video camera,
etc.), and displayed on some kind of screen (a television set, an LCD or plasma monitor, or a
portable display). (Bernal-Merino 2015: 18)

Bernal-Merino geht zwar auf den Unterhaltungszweck, die Multimedialitat und die interaktive
Komponente von Videospielen ein, jedoch nicht auf das Kernelement der Multimodalitat.
Mangiron (2006: 307). hingegen geht in ihrer Definiton auf alle multimodalen Elemente ein
und schreibt: ,,From a translation studies perspective, a video game could be defined as an
interactive multimedia text that combines words, images and sound, and whose main objective
is to entertain®. Bernal Merino (2015: 18) flihrt aus, dass Videospiele nicht nur unterhalten,
sondern auch zu Bildungs- oder Weiterbildungszwecken verwendet werden: die Begriffe
edutainment oder serious games finden in diesem Zusammenhang oft Verwendung. Bernal-
Merino (2006: 0.S.) unterscheidet zwischen verschiedenen Arten von Videospielen: video
game, computer game, mobile game und console game. Neben den sehr beliebten Action- und
Open-World-Spielen, gibt es auch Shooter, MMOG’s?® Simulations-, Rollen-, Musik- und
Tanzspiele sowie Strategiespiele.

28 Unter MMOG versteht man Massively-Multiplayer-Online-Game beziehungsweise Massen-Mehrspieler-
Online-Spiel. Diese Art von Videospielen erfreut sich besonderer Beliebtheit und zeichnet sich dadurch aus, dass
sie Uber einen langeren Zeitraum von den Betreibern weiterentwickelt und regelmdfRig mit Patches und neuen
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Unter Videospielen versteht man also multimediale und multimodale Texte, die Uber
verschiedene Kanile diverse Sinne ansprechen. Man kann diese auch als polysemiotische Texte
ansehen, da sie sich neben verbalen auch aus non-verbalen Elementen wie Bildern, Grafiken,
Spezialeffekten und auditiven Signalen wie Tone und Musik zusammensetzen. Die visuelle
Ebene manifestiert sich in Videospielen in einem unbewegten oder bewegten Bild, wobei der
Verbaltext meist mittels Untertitel in der unteren Halfte des Bildschirms eingeblendet wird. Je
nach Plattform und Genre gibt es noch eine Sprachausgabe fir Dialoge, Musik und
Geréuscheffekte. Auflierdem wird mit vibrationsfdhigen Controllern bei Heimkonsolen auch der
Tastsinn angesprochen. Nachdem die essentiellen Elemente eines Videospiels vorgestellt
wurden, wird nun der Lokalisierungsprozess und dessen Bestandteile naher beleuchtet.

3.5 Zentrale Begriffe des Ubersetzungsprozesses

Die Ubersetzung in Verbindung mit Software wird in der Sprachindustrie als GILT-Prozess
bezeichnet. Die LISA (Localization Industry Standards Association) hat den Begriff ,,GILT,
der sich aus den Komponenten Globalisierung, Internationalisierung, Lokalisierung und
Translation zusammensetzt, eingefiihrt und gepragt. Unter der Globalisierung versteht man alle
unternehmerischen Entscheidungen und Aktivitaten, die erforderlich sind, um ein Unternehmen
in seinem Aufgabenbereich auf dem Weltmarkt zu etablieren: durch die Umgestaltung des
Unternehmens und dessen Prozesse, kann es den Kunden seine Dienste weltweit anbieten,
unabhéngig von Sprache, Land oder Kultur (vgl. LISA 2007: 1). Die Globalisierungsphase gilt
als erster Schritt, der die folgende Internationalisierung und Lokalisierung tberhaupt erst
ermdglicht. Die Internationalisierung bezeichnet den Prozess, in dem ein Produkt auf
technischer Ebene fir die Lokalisierungsphase vorbereitet wird: das Produkt wird so
aufbereitet, dass es mit mehreren Sprachen, Regionen und kulturellen Konventionen
kompatibel ist, ohne dass eine Neugestaltung erforderlich ist (vgl. LISA 2007: 17). Ein Produkt
sollte einen Generalisierungsprozess durchlaufen haben und (ber einen sprach- und
kulturunabhéngigen Kern sowie uber sprachliche und kulturgebundene Produktvariablen
verfiigen. So kann es nach der Entwicklungsphase einfach an einen bestimmten Markt sowie
an Sprachen, Regionen und deren Kultur angepasst werden. Dies bringt wiederum zur
Lokalisierung, welche den sprachlichen, kulturellen und technischen Anpassungsprozess von
Produkten an einen bestimmten Zielmarkt, bzw. an ein Gebietsschema (locale) beinhaltet (vgl.
LISA 2017: 11). Die Lokalisierung ermoglicht es, die im Zielmarkt vorherrschenden
Bedurfnisse und Erwartungen zu berticksichtigen und unnétige oder unangemessene Elemente
zu beseitigen sowie gebietsspezifische Komponenten zu erganzen. Unter der sprachlichen
Anpassung versteht man die Ubersetzung, wobei die kulturelle Anpassung Produktanderungen

Inhalten gepflegt werden. Fur diese Praxis wird der Begriff games as a service verwendet. AufRerdem gibt es noch
einige Unterformen des MMOG wie das MMORPG (Massively-Multiplayer-Online-Role-Playing-Game), MOBA
(Multiplayer-Online-Battle-Arena) und MMO-Shooter.
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betrifft, um Situationen und Erwartungen in bestimmten Gebieten wiederzugeben. Die
technische Anpassung bezieht sich auf die Einhaltung der Vorschriften und Normen auf dem
Zielmarkt und die Anpassung der Produktspezifikationen. Im GILT-Prozess macht die
Translation nur einen Teil des gesamten Lokalisierungsprozesses aus und bezeichnet den
Ubertragungsprozess eines Ausgangstextes in eine Zielsprache. In der Lokalisierungsbranche
hat man ein sehr enges Verstandnis von Translation und beschrankt die Ubersetzung auf die
Ubertragung von schriftlichen oder angezeigten Texten sowie gesprochenen Worten. Esselink
(2000: 4) betont, dass die Translation nur einen Teil des Lokalisierungsprozesses ausmacht:
neben der Ubersetzung gehdren auch Projektmanagement, Software-Engineering, Testen und
Desktop-Publishing zu den Aktivitaten im Lokalisierungsprozess.

An einem Lokalisierungsprozess sind eine Reihe von Teilnehmerinnen®, wie Game-Publisher,
welche die notigen Ressourcen haben, um ein Spiel auf den Markt zu bringen und den
Lokalisierungsauftrag aufgeben sowie Software- und Spielentwicklerinnen, Computer-
Programmiererinnen, Designerinnen, Tontechnikerlnnen, Musikerinnen, QA-
Spieletesterinnen, Lokalisierungsmanagerinnen und Ubersetzerinnen involviert. In der
Lokalisierungsbranche unterscheidet man zwischen zwei Lokalisierungsmodellen: der
outsourcing und in-house Lokalisierung. Beim Outsourcing-Modell wird die Ubersetzung
ausgelagert, das heift sie wird mit dem dazugehorigen Lokalisierungskit3® an eine oder mehrere
(bei groRRen Projekten) Agenturen tbergeben, die dann fur den gesamten Lokalisierungsprozess
verantwortlich sind: dabei beschrankt sich die Aufgabe von Lokalisiererinnen bei diesem
Modell auf die Ubersetzung des Drehbuchs und der schriftlichen Mitteilungen im Spiel (vgl.
Mangiron 2006: 310). Es wird vor allem von europédischen und amerikanischen
Spieleentwicklern gewahlt, da dieses das sim-ship (simultaneous shipment) - die zeitgleiche
Veroffentlichung aller lokalisierten Versionen eines Produkts oder die Verdffentlichung
innerhalb einer kurzen Frist nach der urspringlichen Veroffentlichung - ermdglicht und der
Lokalisierungsprozess schon vor der Fertigstellung des Spiels beginnen kann (vgl. 2006: 310).
Bei der in-house-localization, die vor allem von groRen japanischen Spielentwicklern wie
Nintendo benutzt wird, ist das Unternehmen, welches das Spiel entwickelt, gleichzeitig fir die
Lokalisierung verantwortlich und verfigt iiber ein eigenes internes Ubersetzerteam, das je nach
Bedarf mit freiberuflichen Ubersetzerlnnen aufgestockt werden kann (vgl. 2006: 310).
AuRerdem gibt es in der Lokalisierungsbranche unterschiedliche Lokalisierungsgrade, welche
bestimmen in welchem Umfang ein Produkt an ein Zielgebietsschema angepasst wird. Manche

29 Einen Uberblick uiber die verschiedenen Teilnehmer des Lokalisierungsprozesses liefert McCarthy (McCarthy
et al. 2005: 28f.)

%0 Ein Lokalisierungskit ist ein Paket, das alle relevanten Informationen und Dateien fiir Lokalisiererinnen
beinhaltet. Es umfasst die zu lokalisierenden Dateien (text assets, art assets, audio assets, cinematic assets and
printed materials) und Kontextinformationen wie Screenshots und Navigationsanweisungen, Details zum
Lokalisierungsauftrag wie Zeitrahmen, Projektumfang, Infos zu Teammitgliederinnen und Ansprechpartnerinnen
und Referenzmaterial wie z.B. Terminologiedatenbanken, Glossare, Redaktionshandbiicher, friihere Versionen,
Translation Memorys oder Editoren (vgl. Chandler 2005: 267 ff.)
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Spiele werden tiberhaupt nicht lokalisiert (no localization)3! und auf dem internationalen Markt
in der Originalsprache veroffentlicht. Bei der packaging and manual localization (box and
docs) wird der Spielcode und die Originalsprache des Spiels beibehalten und nur das
Begleitmaterial, wie die Verpackung und die Spielanleitung wird Ubersetzt, wobei bei der
partial localization der gesamte in-game-text, nicht aber die voiceover files Gibersetzt werden
(vgl. Chandler 2005: 13f.) In manchen Fallen werden bei der partiellen Lokalisierung auch die
Voiceover-Daten mit Untertiteln versehen. Bei der full localization handelt es sich um die
teuerste und riskanteste Version des Lokalisierens, da sowohl der gesamte in-game-text als auch
alle Voiceover-Daten und Begleitdokumentationen wie Verpackung und Spielanleitungen
ubersetzt werden mussen (vgl. Chandler 2005: 14). Der Umfang der Lokalisierung héngt in der
Regel von der GroRe des Zielmarktes sowie von Zeit, Budget und Ressourcen ab. Weitere
Faktoren, die analysiert werden mussen, sind die Art und der Umfang eines Produkts, die Grolie
des Zielpublikums, das Verhalten der Mitbewerber, die Marktakzeptanz sowie die nationalen
und internationalen Rechtsvorschriften.

Dietz (2007: 5) geht in seinem Aufsatz auf die hdufig in der Praxis angewandte Téatigkeit der
blind localization ein und bezeichnet damit den Umstand, dass den Ubersetzerinnen zu wenig
Kontextinformationen zur Verfligung gestellt werden und sie quasi ,,blind*“, also ohne Details
und Kontext tber das Spiel, tUbersetzen mussen, was auf die Angst der Spielentwicklerinnen
vor Softwarepiraterie zuriickzufiihren ist. Dietz pladiert dafiir, dass Ubersetzerinnen das Spiel,
das sie Ubersetzen mussen, auch selbst spielen sollten und mit Hintergrundinformationen, wie
Screenshots und Designdokumenten, versorgt werden sollten (vgl. Dietz 2007: 5).

3.6 Ubersetzungsschwierigkeiten, Herausforderungen und die damit verbundenen
Aufgaben von Videospiellibersetzerinnen

Wie bereits in Kapitel 3.3 dargestellt, weist die Videospiellibersetzung zahlreiche Schnittstellen
zu anderen Ubersetzungsbereichen, wie dem Literaturiibersetzen, dem Fachiibersetzen und dem
Audiovisuellen Ubersetzen auf, was sich auch in den Ubersetzungsschwierigkeiten des
Ubersetzungsprozesses niederschlagt. Diese treten in ahnlicher Form in Erscheinung und
kdnnen aulRersprachlicher, sprachlich-kultureller, multimodaler und medienspezifischer Natur
sein. Hierbei ist zu erwihnen, dass Ubersetzungsschwierigkeiten keinesfalls isoliert
voneinander betrachtet werden sollten, sondern sich gegenseitig beeinflussen und
tiberschneiden. Bevor die verschiedenen Ubersetzungsschwierigkeiten dargestellt werden, wird
definiert, was eine Ubersetzungsschwierigkeit iberhaupt ist. Nord (2011: 121) versteht unter

31 Spiele, die nicht lokalisiert werden und tber kleine Entwicklungsbudgets verfiigen, werden auch noch als
,,budget titles* bezeichnet (vgl. Chandler 2005: 13). Auf diese Weise kann der Game-Publisher das Spiel auf dem
internationalen Markt verkaufen und den Absatz, ohne Zeitaufwand und ohne groieres Risiko, steigern.
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Ubersetzungsschwierigkeit®2 , [...] die Elemente und Komponenten des Ubersetzungsvorgangs,
mit denen der Ubersetzer ,groBe Miihe hat* . Ubersetzungsschwierigkeiten verlangen
Ubersetzerlnnen einiges ab und sind - im Vergleich zu anderen, im Normalfluss, zu
Ubersetzenden Textelementen - mit einem grofReren kognitiven Aufwand verbunden. Sie
werden als Behinderung oder Hemmung translatorischen Handelns angesehen, deren Ldsung
entsprechende  Anstrengungen erfordert. Auflerdem sind die hier vorgestellten
Ubersetzungsprobleme nicht auf eine mangelnde Aquivalenzbeziehung zwischen AT und ZT
zuriickzufithren, sondern ergeben sich durch die funktionsgerechte Ubersetzung aller
auftretenden Modi unter Berlcksichtigung des Mediums, des Genres, und der Kultur des
Ausgangs- und Zielpublikums.

3.6.1 Ubersetzungsschwierigkeiten praktischer Natur

Praktische Ubersetzungsschwierigkeiten treten durch die problematischen Arbeitsbedingungen
von Videospiellbersetzerlnnen auf und kénnen sich auf vielen Ebenen manifestieren. Zu den
typischen Schwierigkeiten zdhlen Kommunikationsprobleme zwischen Ubersetzerinnen,
Publishern, Entwicklerinnen oder anderen Geschéaftspartnerinnen sowie Anderungen im Laufe
des Projektes, welche sich auf die Ubersetzung auswirken konnen. Auch der fehlende Kontext
kann als Ubersetzungsschwierigkeit praktischer Natur angesehen werden, wobei zu erwéhnen
ist, dass die daraus resultierenden Ubersetzungsprobleme nicht an die individuelle Kompetenz
der Translatorinnen gebunden sind. Beim Outsourcing-Modell erhalten Ubersetzerinnen ein
Lokalisierungskit, das alle notwendigen Informationen bereit stellen soll, doch dieses reicht
meist nicht aus, um eine adaquate Ubersetzung anfertigen zu kénnen, denn welche Bestandteile
integriert werden, hangt von der Erfahrung des Spieleentwicklers und dessen Bewusstsein fur
die Notwendigkeit eines umfangreichen Lokalisierungskits®® ab. Bei diesem Modell greifen
Lokalisierungsunternehmen auf Freiberuflerinnen zurtick, die meistens nicht in Kontakt
miteinander stehen und denen das Spiel aus Datenschutzgriinden nicht zur Verfiigung gestellt
werden kann. Der fehlende Zugriff auf das Videospiel und die damit verbundene
Kontextlosigkeit fiihnren zu einigen Ubersetzungsproblemen. Auf der semantischen Ebene kann
die Polysemie (das Vorhandensein mehrerer Bedeutungen bei einem Wort) zum Problem
werden: normalerweise kann man aus der Kommunikationssituation den Kontext ableiten, doch
bei einer Videospielilbersetzung erhalten Ubersetzerinnen meist keine oder nur sehr wenig
Kontextinformationen und Referenzmaterialien. Auf semiotischer Ebene ist der Umgang mit
Neologismen zu erwdhnen: es kann durchaus vorkommen, dass Wortneubildungen (ibersetzt
werden mussen fir die es noch kein zielsprachliches Pendant gibt. Bei der Ubersetzung von

% Nord (2011: 121-124) unterteilt die Ubersetzungsschwierigkeiten in folgende vier Kategorien: textbezogene
Schwierigkeiten, Ubersetzerbezogene Schwierigkeiten, Ubersetzungsaufgabenbedingte Schwierigkeiten und
arbeitstechnische Schwierigkeiten.

33 Meistens enthalt das Lokalisierungskit den zu Ubersetzenden Text nur in Form von einzelnen Textelementen

in einer Tabelle.
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Videospielen aus dem Bereich Fantasy, Science-Fiction und Action werden viele Begriffe
verwendet, die keine reale Referenz haben und deren Bedeutung somit auch nicht durch den
Kontext abgeleitet werden kann. Sanz Lopez (2013: 85) geht auf einige Bereiche ein, in denen
solche Begriffe auftreten konnen: Tiere, VOlker, Monster, Rustungen, Zauberspriiche, Waffen,
Fertigkeiten und Spezialbewegungen sowie magische Objekte und Tréanke. AuRerdem geht sie
darauf ein, dass den Ubersetzerlnnen die Textteile in fragmentierter, meist nicht-
chronologischer Form und ohne Kontext vorliegen, was zu Ubersetzungsproblemen fiihrt (vgl.
Sanz Lépez 2013: 86f.). Auch Berufsbezeichnungen und deiktische Ausdriicke wie
Eigennamen, Personal, Demonstrativ- und Possessivpronomen oder lokale und temporale
Adverbien, die auf die Charakteristika der Sprechsituation verweisen, sind schwierig zu
iibersetzen, wenn das Bildmaterial fehlt (vgl. Sanz Lpez 2013: 86f.). Sollten Ubersetzerinnen
keinen Zugriff auf das Bildmaterial bzw. den Kontext haben, dann kdénnen Kenntnisse Uber
Videospiele und dessen verschiedene Genres sowie tber die Kultur der Spielerinnen helfen.

Die Anwendung des Sim-Ship-Modells kann zu Ubersetzungsproblemen fiihren: da die
Ubersetzung schon wihrend des Entwicklungsprozesses des Videospiels stattfindet, konnen
etwaige Anderungen des Videospiels zu Fehliibersetzungen fithren (vgl. Mangiron/O’Hagan
2013: 130). Das Sim-Ship-Modell ist auBerdem mit groRem Zeitdruck fiir die Ubersetzerinnen
verbunden: die knapp bemessenen Abgabefristen lassen den Translatorinnen nur sehr wenig
Zeit fur den Ubersetzungsprozess. Da meist mehrere Translatorinnen fiir eine Sprache
zustandig sind, kann es zu terminologischer Inkonsistenz sowie zu einer Abweichung des Stils
kommen, wobei zu betonen ist, dass die Kommunikation zwischen den Translatorinnen fast
génzlich fehlt oder Uber einen/eine Lokalisierungsmanagerin ablauft (vgl. Sanz Lopez 2013:
94).

Eine weitere Ubersetzungsschwierigkeit praktischer Natur besteht in der Platzbeschrankung:
da verbale Zeichen sich den Bildschirm mit visuellen Zeichen (Bilder, Grafiken) teilen, steht
fur den Verbaltext nur ein beschrankter Platz zur Verfugung, der meist in Form von Textfeldern
oder Untertiteln integriert wird und deren Grol3e je nach Textart, Spiel und Plattform variiert.
Ubersetzerinner erhalten normalerweise fir jeden einzelnen Textstring die maximale
Zeichenanzahl, die nicht Uberschritten werden darf (vgl. Sanz Lopez 2013: 89). Die
divergierenden Textlangen in den verschiedenen Sprachen sind auf deren unterschiedlichen
grammatikalischen und syntaktischen Strukturen zurtickzufiihren. Bernal Merino (2015: 112)
fiihrt aus, dass bei der Ubersetzung aus dem Englischen in romanische Sprachen eine
Verlangerung um bis zu 30 % und bei einer Ubersetzung in Sprachen mit ideographischer
Schrift mit einer Verkiirzung um 50 % gerechnet werden muss. Bei der Ubersetzung aus dem
Englischen in romanische Sprachen muss also mehr Platz eingeplant werden. Chandler (2005:
9) geht in diesem Kontext darauf ein, dass allen lokalisierten Versionen eines Spiels ungeféhr
30% zusétzlicher Platz zugewiesen werden muss. Um den strengen Platzbeschrankungen
entgegen zu wirken, empfiehlt es sich flexible Textfelder (scrollable windows) zu verwenden
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oder Abkirzungen und Paraphrasierungen zu nutzen, was jedoch zu Unlesbarkeit und zu
Informationsverlust fuhren kann. Die idealste Losung besteht darin, den Platzbedarf der
verschiedenen Sprachen, in denen das Spiel erscheinen soll, bereits in der
Internationalisierungsphase zu bertcksichtigen.

3.6.2 Sprachliche und kulturelle Ubersetzungsschwierigkeiten

Dieses Kapitel behandelt sprachliche und kulturelle Ubersetzungsschwierigkeiten und geht auf
die Ubersetzung von kulturellen Schliisselbegriffen, wie Interjektionen, Dia- und Soziolekte,
Stil und Register, Anrede und Titulatur sowie auf den Umgang mit Humor und Fachbegriffen
ein. Die vorliegende Arbeit thematisiert nicht alle Ubersetzungsprobleme, sondern prasentiert
eine Reihe von zentralen Problemfallen. Einige Ubersetzungsschwierigkeiten sprachlich-
kultureller Natur &hneln den Problemen, die in Kapitel 3.3, im Kontext der Audiovisuellen
Ubersetzung und des Fach- und Literaturiibersetzens beleuchtet wurden. Grundséatzlich ist
herauszustellen, dass Kultur und Sprache nicht voneinander zu trennen sind und kulturelle
Elemente nicht nur einen Einfluss auf die Sprache haben, sondern auf alle Modi, die bei der
Bedeutungserstellung benutzt werden. Die Kultur®* hat also einen standigen Einfluss auf die
Werte, Erwartungen, Normen, Traditionen, Konventionen, Ideologien und géngigen Diskurse
einer Gesellschaft. Die enge Verbindung zwischen Kultur und Sprache kann nicht ausgeblendet
werden, denn die kulturellen Eigenheiten werden durch die Sprache vermittelt (vgl. House
2008: 495). Kulturen sind als dynamische Einheiten zu verstehen, die sich durch die
Globalisierung und durch die Vernetzung der Menschen mittels Internet und dem damit
verbundenen permanenten Austausch zwischen den Kulturen, standig verandern.
Translatorinnen fungieren als kulturelle MediatorInnen und mussen sich mit den verschiedenen
Para- und Diakulturen der Ausgangs- und Zielsprache auseinandersetzen, um ein Translat
adaquat fiir etwaige Zielgruppen uibersetzen zu kdnnen. Bei der Ubersetzung von Videospielen
missen Ubersetzerinnen die Moralvorstellungen sowie die Erwartungen der Spielerinnen,
welche von ihrem politischen und ethnischen Hintergrund, ihren Traditionen, kulturellen
Werten und ihrer Religion abhangig sind, standig im Hinterkopf haben. Im Anschuss werden
einige  kulturspezifische Elemente vorgestellt, welche die Ubersetzerlnnen vor
Herausforderungen stellt.

34 Vermeer (1990: 59 ff.) unterscheidet zwischen der Para-, Dia- und Ideokultur. Die Parakultur stellt fir Vermeer
die Ubergeordnete Gesamtkultur eines Landes dar (z.B die Kultur der amerikanischen Gesellschaft) und kann in
Diakulturen eingeteilt werden. Hierunter versteht Vermeer die Kultur von bestimmten sozialen Gruppen
(Jugendliche, Religionsgemeinschaft), Klassen (Arbeiterklasse) und Berufs- und Interessensgemeinschaften
(Gaming-Kultur), wobei die ldeokultur sich auf die spezifische Kultur von kleinen Gruppen und Individuen
bezieht.
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Bei einer Interjektion® handelt es sich um eine ,,syntaktisch oft isolierte, wortahnliche
LautduRBerung, mit der Empfindungen oder Aufforderungen ausgedrickt oder Laute
nachgeahmt werden“ (URL: Duden). Interjektionen sind ein Merkmal gesprochener Sprache
und kommen in Videospielen besonders in Dialogen vor. Sie sind aber auch durchaus in
Untertiteln vorzufinden und konnen als Stilmittel eingesetzt werden, um das Geschriebene
,,miindlicher* zu gestalten bzw. mindliche Rede zu reproduzieren (Dia- und Monologe) (Sanz
Lopez 2013: 73). Laut Sanz Lopez (2013: 73) sind Interjektionen expressiv, sie driicken also
die Haltung, den Gemutszustand und die Situation des Sprechers aus und werden benutzt, um
nonverbale oder paraverbale Kommunikationshandlungen zu simulieren oder zu ersetzen.
Damit Interjektionen ad&quat Ubersetzt werden kdnnen, muss zuerst ihre Funktion in der
Ausgangssprache geklart werden und analysiert werden, wie diese Funktion fir die jeweilige
Zielkultur und die jeweilige Zielgruppe umgesetzt werden kann (vgl. Sanz Lopez 2013: 74f.).

Eine weitere Ubersetzungsschwierigkeit, die Ubersetzerinnen vor Herausforderungen stellen
kann, ist der Umgang mit Dia- und Soziolekten. Es handelt sich um Sprachvarietaten bzw.
Sprachvarianten einer Hauptsprache: Dialekte sind diatopische, regional definierte
Sprachvarianten, wobei Soziolekte als diastratisch gelten und sozial markiert sind. Dia- und
Soziolekte kénnen fiir stilistische Zwecke (z.B. fiir die Ubersetzung von Humor) eingesetzt und
einer Sprachschicht (z.B. gehoben, wvulgédr) zugeordnet werden. Der Einsatz von
Sprachvarietaten kann Mundlichkeit markieren, zur Figurencharakterisierung sowie zur
geographischen und sozialen Zuordnung von Handlung und Figuren dienen und fiktive
Ereignisse authentischer darstellen. Durch ihre regionale Gebundenheit und ihre kulturellen
Assoziationen sind Dialekte quasi unubersetzbar: es kommt also zu konnotativen
Bedeutungsverschiebungen. Die mit den Dia- und Soziolekten verbundenen Konnotationen
verandern sich mit der Zeit und missen in jeder Ubersetzungssituation neu bewertet werden.
Wenn es fur einen ausgangssprachlichen Dia- oder Soziolekt kein entsprechendes Pendant in
der Zielsprache gibt, kommt es zu sprachenpaarspezifischen Problemen. Mit mdglichen
Ubersetzungsstrategien®® fiir die Ubersetzung von Dialekten in Videospielen setzt sich Sanz
Lopez (2013) auseinander.

35 Man unterscheidet zwischen primaren und sekundéren Interjektionen: bei primaren Interjektionen handelt es
sich um onomatopoetische Ausdriicke, die menschliche und tierische Naturlaute imitieren. Primére Interjektionen
kénnen auch Empfindungen (oh, ach, igitt), Kérperreaktionen (aua) oder Gemitszustande wie z.B. Zdgern (hm,
&hm) ausdriicken. Sekundare Interjektionen sind lexikalischen Ursprungs und umfassen die GefuihlsduRerungen,
die sich aus Substantiven, Adjektiven oder festen Redewendungen zusammensetzen (herrjemine, Oh Mann!, echt).

% Sanz Lopez (2013: 80f.) geht auf folgende Ubersetzungsstrategien fiir die Ubersetzung von Dialekten in
Videospielen ein: Ersetzen durch einen zielsprachlichen Dialekt, Erfinden eines zielsprachlichen Dialekts,
Ersetzen durch einen zielsprachlichen Soziolekt, Ersetzen durch einen zielsprachlichen Idiolekt, Verwendung der
Standardsprache. Die Ubersetzung eines Soziolekts kann durch einen zielsprachlichen Soziolekt, Dialekt, ldiolekt
oder durch die Standardsprache der Zielsprache ersetzt werden.
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Stil und Register beziehen sich auf die sprachliche Ebene und kénnen sich auf der lexikalischen,
syntaktischen, morphologischen und phonetischen Ebene manifestieren. Der Umgang mit Stil
und Register ist bei der Ubersetzung von Videospielen essentiell, denn besonders bei
storylastigen Spielen wird mit diesen Mitteln eine gewisse Asthetik und Authentizitat
hergestellt. Unter dem Register versteht man erwartbare Formulierungen fiir Sprechhandlungen
(Anrede- und Gruf3formeln, Bitten) und Stilmittel wie Alliterationen, Metaphern, Ellipsen etc..
Dabei steht beim Stil die Asthetik bzw. die asthetischen Vorlieben der jeweiligen Autorinnen
und der jeweiligen historischen Epoche und beim Register die jeweilige situationsbezogene
Funktion im Zentrum (vgl. Biber/Conrad 2019: 6). Um addquat Ubersetzen zu kénnen, missen
Ubersetzerlnnen abwagen, ob ein Begriff aus rein dsthetischen Zwecken benutzt wird, ob dieser
eine kommunikative Funktion oder beides erfiillen soll. Da Stil und Register kulturabhéngig
sind, kénnen sie zu Problemen fihren: Stil- bzw. Registerelemente der Ausgangskultur kénnen
ndmlich den Diskurs- und Textkonventionen der Zielkultur widersprechen und mussen
dementsprechend angepasst werden.

Neben dem bereits erwihnten Umgang mit Neologismen, missen UbersetzerInnen sich auch
mit Anrede und Titular auseinandersetzen. Wie im Kontext des Literaturiibersetzens, dienen
Anrede- und Titulaturformen in der Videospiellibersetzung als geographische, zeitliche und
soziale Markierung und werden dazu genutzt, um Personen zu charakterisieren und deren
zwischenmenschlichen Beziehungen darzustellen (vgl. Kerzel/Schultze 2008: 936). Man
unterscheidet unter anderem zwischen Namen (z.B. Vorname, Spitzname),
Verwandtschaftsbezeichnungen (z.B. Bruder, Onkel), generellen Appellativa (z. B. Herr, Frau),
Titulaturen (z.B. Herzog, Dr.), Berufshbezeichnungen (z.B. Krankenschwester, Architekt) und
allgemeinen Bezeichnungswortern bzw. -formeln (z.B. verehrter Herr Kollege).
Kerzel/Schultze (2008: 936) fiihren aus, dass die Verwendung solcher Anrede- und
Titulaturformen von dem jeweiligen sozialen (z. B. Rolle, Rang), biologischen (z. B.
Geschlecht, Alter), religiosen oder ideologischen, edukatorischen und milieuspezifischen (z. B.
stadtisch, landlich) Kontext abhangt: sie variieren je nach Kultur oder sie unterscheiden sich
gar ganzlich voneinander. Beim Ubersetzen von Anreden kommt es zu Problemen, wenn sich
die Anredesysteme der Ausgangs- und Zielsprache stark voneinander abweichen. Sollte eine
Anrede in der Zielkultur nicht existieren, dann empfiehlt es sich diese auszulassen oder die
Originalform beizubehalten (vgl. Kerzel/Schultze 2008: 941).

Der Umgang mit humorvollen Passagen stellt ebenfalls eine Herausforderung fur die
Ubersetzerinnen dar, da Humor kulturspezifisch ist. Humor kann auf kulturellem Wissen
aufbauen und auf Anspielungen basieren, die auf Personen und geschichtliche Geschehnisse
hinweisen. Kennt man die Kultur der Zielsprache nicht, ist es schwierig, ein funktionierendes,
zielsprachliches Pendant zu erstellen, da man nicht weil3, was vom Zielpublikum erwartet wird.
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Die Wert- und Moralvorstellungen einer Kultur haben auflerdem einen Einfluss darauf, was
witzig ist bzw. woriiber oder iiber wen gelacht werden darf. Ahneln sich die sprachlich-
kulturellen Systeme des Ausgangs- und Zielpublikums, dann ist es mdglich eine Ubersetzung
anzufertigen. Ist dies nicht der Fall, kann versucht werden den gleichen humorvollen Effekt mit
unterschiedlichen Mitteln zu erzielen, was ein hohes MalR an Kreativitdt von den
Ubersetzerlnnen erfordert oder aber dieser wird ausgelassen und an einer anderen Stelle im
Zieltext integriert.

Wie bereits in Kapitel 3.3.3 erwahnt, werden Ubersetzerlnnen von Videospielen mit
Fachbegriffen aus den unterschiedlichsten Bereichen konfrontiert. Neben der Ubersetzung von
Fachbegriffen im In-Game-Text, miissen sich Ubersetzerinnen auch mit Benutzeroberflache,
Anleitungen, Einstellungen, Spielmodi und mit Texten auseinandersetzen, die Parallelen zu
Rechtstexten  aufweisen  wie z.B., Nutzerbedingungen,  Gesundheitswarnungen,
Sicherheitshinweise, Garantie- und Lizenzbedingungen. Sanz Lopez (2013: 49ff.) geht in ihrer
Monographie darauf ein, dass die Plattformbetreiber eine eigene plattformspezifische
Terminologie sowie festgelegte Sprachformeln entwickelt haben, um Systemnachrichten zu
ubersetzen.

3.6.3 Multimodale und medienspezifische Ubersetzungsschwierigkeiten

Videospiele zeichnen sich durch ihren multimodalen Charakter aus und setzen sich aus
gesprochener und geschriebener Sprache, bewegten und unbewegten Bildern, Musik,
Gerauschen sowie haptischen und interaktiven Elementen®” zusammen. Dabei sollten die
verschiedenen Modi stets im Verbund betrachtet werden, da jede semantische Einheit eine
bestimmte Funktion hat, die mit anderen Modi in Verbindung stehen kann. Somit sind auch die
praktischen und sprachlich-kulturellen  Ubersetzungsschwierigkeiten nicht  getrennt
voneinander zu betrachten, sondern im Verbund und in der Kooperation mit allen am
Bedeutungstransfer beteiligten Modi. In der Folge wird die medienspezifische Textgestaltung
von Videospielen beleuchtet und geklart, wie die Aufbereitung der audiovisuellen
Botschaftstriger3® (Textboxen, Dialoge, Untertitel) die Arbeitspraxis der Ubersetzerinnen
beeinflusst und welche Anpassungen mdglicherweise vorgenommen werden missen, um den
Erwartungen des Zielmarktes zu entsprechen. Auferdem wird das Kernelement der
Interaktivitat thematisiert und die damit verbundene Ubersetzung von Variablen und Strings.

37 Die Haptik auRert sich z.B. beim DualSense-Controller von Sony Interactive Entertainment in Features wie dem
adaptiven Trigger (leistet einen mechanischen Widerstand z.B. beim Spannen eines Bogens oder imitiert den
Druck auf das Bremspedal in Autorennen) und dem haptischen Feedback (Vibrationen z.B. durch den Riickstof3
einer Waffe). Dadurch soll das Spielerlebnis der GamerInnen und deren Immersion ins Spiel verbessert werden.
% Die audio-verbalen, audio-nonverbalen, visuell-verbalen und visuell-nonverbalen Zeichen, welche die
Beschaffenheit eines Videospiels ausmachen, konnen als ,,semiotic vehicles® bezeichnet werden (vgl. Kaindl 2004
173).

69



Texte findet man im Spiel in Textboxen, Sprechblasen oder Untertiteln wieder: hier ist darauf
zu achten, dass die maximale Anzahl an Zeichen nicht Gberschritten wird, da der Text sonst
abgeschnitten oder Bildelemente tiberdeckt werden. Um den Platzbeschrankungen entgegen zu
wirken, werden oft bekannte Abklrzungen und angepasste Textboxen (z.B. scrollbare
Textboxen) sowie Kkleinere SchriftgroRen verwendet (vgl. Sanz Lopez 2013: 90).
Ubersetzungen aus schriftzeichenbasierten Sprachen wie Chinesisch oder Koreanisch in
buchstabenbasierte Sprachen, stellen eine besondere Herausforderung fiir Ubersetzerlnnen dar,
da ein Schriftzeichen ein gesamtes Konzept darstellen kann, fiir dessen Ubersetzung mehrere
Worter bendtigt werden.

Die Plattform auf der das Spiel erscheint spielt ebenfalls eine Rolle bei der Ubersetzung, denn
der Bildschirm eines Mobiltelefons oder eine Handheld-Konsole, wie der Nintendo Switch ist
kleiner als der von Fernsehern oder Computerbildschirmen (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013:
131). Wenn der Platz fiir die Ubersetzung nicht ausreicht, wird auf die gerade vorgestellten
Strategien oder eigens entwickelte Abkirzungen zuruckgegriffen.

Im Vergleich zur Film- und Kinobranche gibt es in der Videospielbranche keine Standards fir
Zeichenanzahl pro Untertitel, Zeichenlédnge, Einblendzeit, Schriftart und Schriftgrofe.
Stattdessen orientieren sich VideospielUbersetzerlnnen nach den Richtlinien, die sich in der
audiovisuellen Ubersetzung durchgesetzt haben. Da die verschiedenen Modi in einer
Wechselbeziehung zueinander stehen, muss z.B. darauf geachtet werden, dass Bild, Ton und
gegebenenfalls Untertitel aufeinander abgestimmt werden und zusammenpassen. Bei der
Synchronisierung von Videospielen muss berticksichtigt werden, dass der gesprochene Text
mit den Lippenbewegungen tbereinstimmt (Lippensynchronitét). Die Zensierung von Spielen
erfordert die Anpassung und/oder die Streichung von anstol3igen Inhalten wie sexuelle und
erotische Szenen, vulgére Ausdriicke, Schimpfwdrter, Darstellungen von Zigaretten-, Drogen
und Alkoholkonsum sowie von gesellschaftlichen, sexuellen und religidsen Diskriminierungen,
und Bild- oder Tonmaterial, welches politisch und historisch sensible Themen enthélt (vgl. Kim
2019: 23). Solche Anpassungen konnen auch mit dem Geschmack des Zielpublikums in
Verbindung stehen, der wiederum unter dem Einfluss der jeweiligen Kultur steht. In Japan
werden z.B. kindliche Charaktere und Figuren (aus Animes oder Mangas) bevorzugt im
Gegensatz zu den USA und Europa wo eher erwachsene Protagonisten im Vordergrund stehen
(vgl. Di Marco 2007: 2).

Das Element der Interaktivitdt unterscheidet Videospiele von traditionellen
Unterhaltungsmedien wie Film und Fernsehen und tragt wesentlich zur Immersion der
Spielerinnen und zur Bedeutungserstellung bei. Dabei verlauft die Kommunikation
bidirektional: Gamerlnnen und ihre Konsolen sind gleichzeitig Senderinnen und
Empfangerinnen (vgl. Mejias-Climent 2017: 110). Die Gamerlnnen missen auf die
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Mitteilungen und Botschaften der Konsole reagieren, da ihre Entscheidungen fir den weiteren
Verlauf der Spielgeschichte zentral sind und das Spiel ohne sie nicht fortgesetzt werden kann.
Mithilfe eines Controllers geben sie die Befehle an die Konsole weiter, welche diese verarbeitet
und die Sequenz, die auf die jeweilige Entscheidung folgt, abspielt. Je nach Reaktion der
Spielerlnnen, kénnen die Handlungsstrange sowie die Beziehungen zwischen den Figuren
unterschiedlich verlaufen oder die Geschichte anders enden. Videospiellibersetzerlnnen
mussen sich bewusst sein, dass sie es mit multimodalen, interaktiven Texten zu tun haben, die
dynamisch verlaufen und aus unterschiedlichen Handlungsstrangen bestehen. Um Interaktivitat
zu gewadhrleisten, werden in der Lokalisierungsbranche Variablen eingesetzt, was
Ubersetzerlnnen vor Herausforderungen stellt. Variablen sind als Platzhalter zu verstehen, die
fir ein Wort oder eine Nummer stehen und sich je nach Spieleraktion verandern (vgl.
Mangiron/O’Hagan 2013: 132). Ubersetzerinnen miissen Variablen identifizieren kénnen und
dirfen sie nicht &ndern oder l6schen, weil der Befehl an die Software sonst verloren geht. Durch
ihre Non-Linearitat werden Videospieltexte nach Strings®® in Tabellenkalkulationsprogrammen
aufbereitet, was das Problem des fehlenden Kontextes und die damit verbundenen und bereits
beschriebenen Ubersetzungsschwierigkeiten mit sich bringt (vgl. Mangiron/O’Hagan 2013:
120). Dietz (2006: 124) geht darauf ein, dass einzelne Strings mehrfach und in verschiedenen
Kontexten eingesetzt werden, was deren Ubersetzung erschwert. Der Einsatz von Variablen
ermoglicht es Strings (wie Spielername, Geschlecht, Nationalitit), die Spielerinnen selbst
ausgewahlt haben, durchgehend in das Spiel zu integrieren und Objekte und Orte je nach
Spielverlauf und Kontext in Strings einzufuigen. Bedingt durch die grammatikalischen und
syntaktischen Besonderheiten der jeweiligen Zielsprache, kommt es bei Ubersetzung von
Variablen oft zu Fehlern. Ubersetzerinnen miissen darauf achten, keine Variablen zu vergessen,
und sie sollten die Information verstehen, die die Variable im Spiel ersetzen wird, damit das
was sich auf dem Bildschirm abspielt fur die Benutzerlnnen Sinn ergibt  (vgl.
Mangiron/O’Hagan 2013: 132). Es empfiehlt sich Ubersetzungen zu verwenden, die in allen
Kontexten funktionieren.

Ubersetzerinnen miissen auRerdem das jeweilige Genre und Setting des Spiels beriicksichtigen,
da Gamerlnnen mit diesen gewisse Erwartungen“® verbinden. Sie sollten die Kulturspezifik des
jeweiligen Genres kennen und den Text so anfertigen, dass er den Ansprichen des
Zielpublikums gerecht wird (vgl. Kaindl 2019: 57). Kaindl stellt in diesem Kontext fest, dass
Genres, deren spezifischen Inhalte, Themen, Figurencharakterisierungen und Erzéhlweisen die
Verwendung von Modi beeinflussen und bestimmen was LeserInnen erwarten, wie sie sich dem

39 Bernal-Merino (2008:143) versteht unter einem String ,,any type of linguistic information that needs translating,
be it a single word or a full sentence”. Er geht auBerdem darauf ein, dass bei der Videospielubersetzung nicht mit
zusammenhéngenden Texten gearbeitet wird, sondern mit Strings in Tabellenkalkulationsprogrammen (vgl.
Bernal-Merino 2007: 5).

40 Gamerlnnen erwarten vom Simulationsspiel FIFA z.B. vertraute Spielregeln, Spielmodi, Steuerungsoptionen
und Design-Muster.
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Text ndhern und ihn interpretieren (vgl. Kaindl 2019: 57). Dabei erfolgt die Genrezuordnung
bei Videospielen tber die zu erreichenden Spielziele und das Gameplay, also die Art und Weise
wie Gamerlnnen das Spiel spielen und wie sich ihre Entscheidungen auf die Spielwelt
auswirken (vgl. Rauscher 2017: 348)

3.7 Spezifische Kompetenzen von Videospieltibersetzerinnen

Im Gegensatz zum zweiten Kapitel, welches die allgemeinen Kompetenzen, die
Ubersetzerlnnen beherrschen sollten, vorstellt, geht dieses Kapitel auf die spezifischen
Kompetenzen von Videospiellibersetzerinnen ein. Es haben sich zwar bereits einige
Translationswissenschaftlerinnen  mit  Ubersetzungskompetenzen im  Bereich  der
Videospiellbersetzung beschéftigt, jedoch fehlt eine klare Systematik und ein multimodaler
Zugang (s. Bernal-Merino 2007, Dietz 2007, Sanz Lépez 2013). Bedingt durch ihre hybride
Natur, gibt es gewisse Ahnlichkeiten zwischen der Videospieliibersetzung und anderen
translatorischen Bereichen: die dort beschriebenen Ubersetzungsprobleme manifestieren sich
auch im Umgang mit Videospielen. Aus diesen konnen die bendtigten Kompetenzen von
Videospiellbersetzerinnen abgeleitet bzw. Rickschlisse auf deren Arbeitspraxis gezogen
werden. Die Ubersetzungsprobleme sind auf die Kernelemente der Multimodalitat und
Interaktivitdt zurtckzufiihren und vor allem auf den hybriden Charakter der
Videospiellbersetzung, der sich in den Gemeinsamkeiten zu den anderen Bereichen &uRert.
Neben Grundkenntnissen uber die Geschichte von Videospielen, den Lokalisierungsprozess
und die damit  verbundenen  spezifischen  Ubersetzungsprobleme,  missen
Videospiellbersetzerlnnen die folgenden Kompetenzen beherrschen.

3.7.1 Kenntnisse in audiovisueller Ubersetzung

Je nach Auftragsart, werden VideospiellUbersetzerlnnen auch mit der Untertitelung und der
Synchronisierung von Inhalten konfrontiert. Sie missen sich also mit den Praktiken des subbing
und dubbing auskennen, wenn sie mit der Ubersetzung von Audioaufnahmen und
Filmsequenzen beauftragt werden und - neben der Lippensynchronitét -, darauf achten, dass die
Untertitel zu dem gezeigten Bild passen (Mangiron 2006: 311f.). Videospielubersetzerinnen
mussen in der Lage sein, den Text so anzupassen, dass dieser die maximale Anzahl an Zeichen
nicht Ubersteigt (Platzbeschrankung) und dabei seine Bedeutung fir die Spielerinnen und den
weiteren Verlauf des Spiels nicht verliert. Die Untertitel in Videospielen laufen generell etwas
schneller ab als jene in Filmen und die Spielerinnen haben die Mdglichkeit die Untertitel zu
steuern: sie kdnnen diese z.B. ausblenden oder tiberspringen (vgl. Mangiron 2006: 312).
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3.7.2 Kulturelles Bewusstsein und Vertrautheit mit der Spiele- und Popkultur

Wie in Kapitel 1 beschrieben, ist es fir Translatorinnen essentiell tiber kulturelle Kompetenzen
bzw. iber ein kulturelles Bewusstsein zu verfugen, um Ubersetzungen adaquat an die
Zielkultur, dessen Werte, Traditionen und Normen anzupassen. Videospiele verfiigen tber eine
starke kulturelle Pragung, was umfassende Kenntnisse sowohl in der Ausgangs- als auch in der
Zielkultur verlangt. Dabei fungieren Translatorlnnen als Kulturmittlerinnen und mdissen
kulturelle Beziige und Referenzen aus dem Original aufgreifen und angemessen wiedergeben,
indem sie diese beibehalten, anpassen oder in ihrer Ubersetzung unterdriicken. Sie sollten
sensible Inhalte (wie Gewaltdarstellungen, Darstellungen von Zigaretten, Drogen und
Alkoholkonsum), die sich negativ auf die lokalisierte Version auswirken kénnten, erkennen
und gegebenenfalls anpassen oder zensieren. Anderungen und Anpassungen kénnen neben der
Textebene auch auf der visuellen und der auditiven Ebene vorgenommen werden und sollen
die Immersion der Spielerinnen erhéhen. Das Spiel wird so modifiziert, dass es den
wirtschaftlichen und rechtlichen Konventionen des jeweiligen Ziellandes und deren Kultur
entspricht, denn diese haben Auswirkungen auf die Altersfreigabe*t oder sogar auf einen
maoglichen Verbot eines Spiels.

Translatorinnen sollten sich auBerdem mit der Videospielbranche, der Gaming-Welt und der
Spielkultur (games culture) auskennen und in der Lage sein, das Spielerlebnis ohne inhaltlichen
Verlust in die lokalisierte Version zu Ubertragen und dabei gleichzeitig die Erwartungen des
Zielpublikums zu erfillen (vgl. Mangiron 2006: 314). Es ist auf jeden Fall von Vorteil, wenn
Videospiellbersetzerinnen selbst passionierte Gamerlnnen sind, da sie sich ins Zielpublikum
hineinversetzen konnen und wissen was dieses vom Spiel erwartet. Durch Kenntnisse Uber die
die Spielerszene, Spielgenres und das Spielerjargon konnen sie terminologisch korrekte
Ubersetzungen anfertigen. Videospiele enthalten intertextuelle Beziige und zeichnen sich durch
die Verwendung repetitiver Begriffe aus: so treten in Rollenspielen (RPG’s) oft die gleichen
Abkirzungen, Techniken und Objekte auf und erfreuen sich allgemeiner Akzeptanz in der
Spielszene (vgl. Mangiron 2006: 314f.). Translatorinnen, die sich mit der Spielkultur, der
Spielwelt und den verschiedenen Genres auskennen, wissen sofort, dass es sich bei der
Abkirzung HP um Lebenspunkte handelt, die vor allem in Rollen- und Kampfspielen sowie
Shootern verwendet werden und angeben wie gesund die Spielfigur ist bzw. wieviel Schaden
dieser zugefugt wurde (vgl. Mangiron 2006: 314f.). Videospiellibersetzerinnen brauchen nicht
unbedingt Vorkenntnisse in der Lokalisierungsbranche, es reicht aus, wenn sie Erfahrungen in
der Ubersetzungsbranche und als Gamerlnnen gesammelt haben und uiber die Spielszene und
deren Kultur Bescheid wissen. Ubersetzungsprobleme, die wegen des Kontextmangels

41 In Deutschland ist die USK (Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle) fiir die Altersfreigabe und Alterseinstufung
von digitalen Spielen verantwortlich. Sie sorgt daflr, dass die Spiele technisch und inhaltlich auf den
verschiedenen aktuellen Spielplattformen gepruft werden kénnen. Exzessive Gewaltdarstellungen und
nationalsozialistische Symbole sind z.B. grundlegend verboten und Spiele ohne Alterskennzeichnung durfen
Uberhaupt nicht erst an Minderjéhrige verkauft werden.

73



auftreten, werden durch die Erfahrung mit Videospielen kompensiert, da Wissen um
Konventionen, typische Spielabldaufe und Spielelemente dabei helfen, den Kontext selbst
herzustellen (vgl. O’Hagan 2005: 5).

AuRerdem sind Kenntnisse der Popkultur in der Videospielbranche von Vorteil, denn
Videospiele enthalten viele intertextuelle Referenzen, also Anspielungen auf sonstige
populérkulturellen Elemente, andere Spiele oder Medien wie Bucher, Filme und Musik (vgl.
Mangiron 2006: 316). Die Auseinandersetzung mit der aktuellen, globalen Popkultur kann
Videospiellbersetzerlnnen dabei helfen, die intertextuellen Bezlige zu identifizieren, zu
verstehen und addquat an das jeweilige Zielpublikum anzupassen. Es wurden auch viele
Videospiele von anderen Medien inspiriert: so dienten Comics, Biicher und Filme wie Lord of
the Ring, Harry Potter oder Spiderman z.B. als Vorlage fiir Videospiele (vgl. Mangiron 2006:
316). Die US-amerikanische Fernsehserie The Walking Dead basiert z.B. auf einem Comic und
war so erfolgreich, dass man sich dazu entschloss auch ein Videospiel zu vertffentlichen.

3.7.3 Fachkompetenz (subject matter expertise)

Neben Kenntnissen ber die Spielszene, deren Kultur und die unterschiedlichen Spielgenres,
mussen Videospiellibersetzerinnen tiber die Konventionen sowie Uber die softwarespezifische,
plattformspezifische und genrespezifische Terminologie von Videospielen Bescheid wissen. So
geht Mangiron darauf ein, dass die Plattformen haufig auf die standardisierte Software-
Terminologie von Microsoft zuriickgreifen, um Begriffe, wie ,,Speichern®, ,,Loschen® und
,,Abbrechen zu libersetzen und fiir die Hardware und die damit verbundenen System-, Warn-
und Hilfemeldungen, eine eigene Terminologie entwickelt wird, die dann auch in allen Spielen
eingehalten werden muss (vgl. Mangiron 2006: 311). Wenn Videospielibersetzerinnen die
Ubersetzung von printed materials ibernehmen, werden sie unweigerlich mit Fachbegriffen
konfrontiert: so miissen sie sich bei der Ubersetzung von Nutzerbedingungen mit rechtlichen
Angelegenheiten auseinandersetzen. Auch Anleitungen, welche Sicherheitshinweise
Gesundheitswarnungen, Informationen (ber die Garantie und Lizenzbedingungen fur die
Software sowie zur Altersfreigabe beinhalten, zeichnen sich durch den Einsatz spezifischer
Begriffe aus und weisen Parallelen zu Rechtstexten auf (vgl. Mangiron 2013: 49).

Wie bereits erwahnt, findet man auch in den verschiedenen Genres eine bestimmte, spezifische
Terminologie vor, mit der man sich auskennen sollte. Dabei kann der thematische Inhalt, wie
bei einem Arcade-Spiel sehr einfach sein oder aber sehr komplex, wie beim Spiel Microsoft
Flight Simulator, das Videospieliibersetzerinnen vor Herausforderungen stellt, da sie sich mit
der Aeronautik und Flugtechnik von realen Flugzeugen beschéftigen missen. Auch Fantasy-
und Rollenspiele sowie Ego-Shooter haben ihre ganz eigene Terminologie und spezifische
Ausdriicke fur Gegenstande, wie Waffen, Heilmittel und Zaubertranke etc.. Das erforderliche
Fachwissen ist genreabhéngig und kann von literarischen Fantasy-Rollenspielen, Science-
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Fiction-Spielen bis hin zu extrem technischen Sport-, Flug- und Militarsimulationen reichen.
Da in Videospielen eine Vielzahl an verschiedenen Themen integriert werden, sind spezielle
Fachkenntnisse essentiell. Der Faktor der Kreativitat, der von Mangiron (2006: 312) angefiihrt
wird, kann bei der Ubersetzung von Humor sehr hilfreich sein, da mithilfe von kreativen
Elementen, die Ubersetzung von witzigen Aspekten fiir die Zielkultur nachgebildet werden
kann.

3.7.4 IT-Kompetenz (computer skills)

Videospiellbersetzerinnen mussen ein gewisses technisches Verstandnis mitbringen und die
wichtigsten und gangigsten IT-Anwendungen wie Microsoft Word, Microsoft PowerPoint und
Microsoft Excel bedienen konnen. Sie sollten (ber die aktuellsten Entwicklungen im
Technologiebereich informiert sein und mit den Tools, die bei der Videospieliibersetzung zum
Einsatz kommen, umgehen kénnen. Bernal Merino (2014: 211) schreibt in diesem Kontext
,,they [translators] are expected to work with TMTs, 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.* Wird ein CAT-Tool richtig eingesetzt, kann es die Translatorinnen bei
ihrer Arbeit unterstitzen und zu einer Verbesserung der Ubersetzungsqualitat, des
Projektmanagements und des Workflows fuhren. Dabei gehoren Translation-Memory-Systeme
(TMS) und Terminologiedatenbanken zu den zentralsten Elementen eines CAT-Tools, da sie
fur eine Erhohung der Produktivitdt sorgen und zu einer konsistenten Terminologie beitragen,
wodurch die Bearbeitungszeiten verkiirzt und die Kosten gesenkt werden kodnnen. Die
Softwareprogramme und Formate, die bei der Ubersetzungsarbeit zum Einsatz kommen,
konnen aullerdem je nach Auftraggeberin, Spieleentwicklerln oder Lokalisierungsfirma,
variieren. Mangiron/O"Hagan (2013: 96) stellen fest, dass der Einsatz von CAT-Tools bei der
Videospiellibersetzung, in Bezug auf die terminologische Ebene, durchaus sinnvoll wére, denn
bei Fortsetzungen von Videospielen, werden oftmals die Begrifflichkeiten des
Vorgangermodells uUbernommen. Sowohl die Videospielibersetzung als auch das
Fachiibersetzen beschaftigen sich mit spezifischer Terminologie, die den Einsatz von CAT-
Tools nahelegt. Mangiron (2006: 315) geht darauf ein, dass die meisten Ubersetzungsagenturen
solche Tools nutzen, um den Ubersetzungsprozess zu vereinfachen, wobei diese bei der in-
house-localization fast nie oder nur sparlich zum Einsatz kommen. Chandler (2008: 36) stellt
fest, dass Ubersetzerinnen bereit sein mussen, sich in die vorgegebenen CAT-Tools der
Spieleentwicklerlnnen einzuarbeiten und diese in der Videospiellibersetzung doch eher selten
verwendet werden, Ubersetzer sie jedoch, je nach erlaubtem Dateiformat, selbstandig einsetzen
kdnnen. Wissen Uber die Funktionsweise von Programmcode oder gar Programmierkenntnisse
sind ebenfalls von Vorteil, da Variablen ein wichtiges Instrument fur Spieleentwicklerinnen
darstellen und Ubersetzerlnnen die jeweiligen Variablencodes korrekt interpretieren miissen,
um damit umgehen zu kénnen (vgl. Di Marco 2007: 1). Dietz (2007: 0.S.) geht sogar darauf
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ein, dass Ubersetzerinnen mit Hardware- und Softwarekonflikten umgehen mussen: ab und zu
werden Aktualisierungen von Grafik- und Soundkarten oder Hardware-Upgrades (z.B. wird
mehr Arbeitsspeicher oder eine bessere Grafikkarte installiert) vorgenommen.

3.7.5. Medien- und Multimodalkompetenz

Bei einem Videospiel handelt es sich um einen multimodalen Text, der unterschiedlichen
Genres zugeordnet werden kann und sich durch medienspezifische Elemente, wie der
Interaktivitdt und dem Einsatz von Variablen auszeichnet. ,,[...] comprehensive multimodal
awareness, which also includes media and genre awareness. In concrete terms, this means that
translators must be able to classify semiotic resources, analyse their meaning and functioning,
and understand their functional links with other modes* (Kaindl 2019: 65). Kaindl spricht sich
dafir aus, dass Ubersetzerinnen ein multimodales Bewusstsein, das auch Medien- und
Genrebewusstsein  umfasst, entwickeln sollten. Ubersetzerinnen sollen alle am
Bedeutungstransfer beteiligten, semiotischen Modi identifizieren sowie deren Rolle und
Bedeutung im Ausgangstext analysieren, um das funktionale Verhaltnis bzw. die Kooperation
dieser zu verstehen und sie funktionsgerecht in die Zielsprache zu (bersetzen.
Videospiellibersetzerinnen miussen sich bewusst sein, dass die Medienspezifika der
Interaktivitdt und der Variablen die Beschaffenheit von Videospielen beeinflusst.
Medienspezifische Eigenheiten und die Genrelandschaft in der Videospielbranche lassen
Rickschlusse auf die jeweiligen Beziehungen und Verbindungen zwischen den Modi zu.

Videospielgenres- und Settings liefern auferdem Hinweise auf die Erwartungen des
Zielpublikums, die an deren jeweiligen Kultur gebunden sind. Hier ist zu erwéhnen, dass nicht
nur die Sprache, sondern alle Modi, die an der Bedeutungserstellung beteiligt sind, an die Kultur
gebunden sind. In der Videospiellbersetzung versteht man unter der Kulturkompetenz nicht
nur die Kultur eines Landes, sondern auch die Spielkultur. Anderungen, die wegen sensiblen
Themen vorgenommen werden, manifestieren sich neben der sprachlichen Ebene auch in allen
non-verbalen Modi.

Videospieliibersetzerinnen sollten sich mit den verschiedenen Modi, den medienspezifischen
Eigenheiten und Genres auskennen, um passende Ubersetzungslosungen anzubieten und ein
Videospiel funktionsgerecht und in Anbetracht der Erwartungen des Zielpublikums zu
Ubersetzen. Dabei sollten sie die funktionale Gesamtheit eines multimodalen Textes in
Zusammenarbeit mit anderen Fachleuten und Experten, wie es auch schon Holz-Ménttari
(1984) darstellt, erarbeiten und stets auf den Verwendungs- und Rezeptionskontext in der
Zielkultur achten.
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3.8 Zur Ausbildung von Videospieltbersetzerinnen

Nachdem die spezifischen Kompetenzen der Videospielubersetzerinnen dargestellt wurden,
werden nun die verschiedenen Ausbildungsmoéglichkeiten und die damit verbundenen
Probleme beleuchtet.

Grundsétzlich gibt es momentan wenig spezifische Ausbildungseinrichtungen, die sich auf die
Videospiellbersetzung fokussieren. Es ist schwierig, Videospielubersetzerlnnen mit den
notigen Fahigkeiten und Kenntnissen zu finden, weshalb viele Ubersetzungsdienstleisterinnen
ihre Mitarbeiterinnen intern schulen, um sie mit den spezifischen Aufgaben und den
Ubersetzungstools ~ vertraut zu machen (vgl. Esselink 2000: 9). In einigen
Ausbildungseinrichtungen  wurden  bereits  allgemeine  Computerschulungen  oder
Lokalisierungskurse eingefiihrt: das Monterey Institute of International Studies in Kalifornien
sowie die Kent State University in Ohio bilden Studenten im Umgang mit Lokalisierung und
Projektmanagement aus, wobei die University of Limerick in Irland Aufbaustudiengénge zur
Videospiellbersetzung, welche Aspekte wie Sprachtechnologie, Lokalisierungsprozess,
Computerprogrammierung, technische Kommunikation und Qualitatskontrolle beinhalten,
anbietet (vgl. Esselink 2000: 9). Die von der LISA (Localization Industry Standard
Association) im Jahr 1998 gegriindete Bildungskommission LEIT (LISA Education Initiative
Taskforce) arbeitet aulRerdem an der Erstellung eines gemeinsam vereinbarten Lehrplans fur
Videospiellibersetzerinnen und dessen Implementierung an Universitdten. Das 1999
abgeschlossene und durch die EU finanzierte Projekt LETRAC (Language Engineering for
Translators Curricula) hat die sich verédndernden Arbeitsumgebungen und Bedingungen
potenzieller Arbeitgeberinnen von Ubersetzerinnen und deren Anforderungen im privaten und
im offentlichen Sektor untersucht, um die Qualifikationsanforderungen aus Sicht der
Lokalisierungsindustrie zu ermitteln (vgl. Esselink 2000: 10).

Im Gegensatz zu fachorientierten Ubersetzungskursen in Bereichen, wie Wirtschaft, Recht,
Medizin und Technik, welche fester Bestandteil der klassischen Ubersetzerausbildung an
Universitaten sind, gibt es fur die Videospiellibersetzung keine entsprechenden Angebote (die
meisten fokussieren sich auf den Bereich Game-Design und Medieninformatik), obwohl die
Gaming-Branche boomt und immer mehr Videospiele auf den Markt kommen (vgl. Sanz Lopez
2013: 97). Klassisch ausgebildete Ubersetzerinnen haben oft nur wenig Kenntnisse aus der
Videospielwelt- und Szene, wohingegen Quereinsteigerinnen zwar tber solide Kenntnisse auf
dem Gebiet der Videospiele verfugen, ihnen jedoch meist die grundlegenden Kompetenzen von
ausgebildeten Ubersetzerlnnen fehlen (val. Sanz Lopez  2013: 97).
Um den Anforderungen des Marktes und dessen Entwicklungen gerecht zu werden, muss in
Zukunft eine fachspezifische Ausbildung fur Videospiellibersetzerinnen erarbeitet und an
Ausbildungsstatten angeboten werden. AuRerdem sollte ein Bewusstsein fur die zentrale Rolle
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der Videospieltibersetzerinnen geschaffen werden, denn deren Ubersetzung beeinflusst die
Gesamtqualitat des Spiels und das Spielerlebnis. Sanz Lopez (2013: 110) pléadiert fir eine
produktive ~ Zusammenarbeit ~ zwischen  Forscherlnnen und  Vertreterlnnen  der
Videospielindustrie, denn nur durch den Austausch kann eine fundierte Ausbildung erarbeitet
und der Videospiellbersetzung mehr Beachtung geschenkt werden.

Mangiron, welche an der Universitat Autonoma de Barcelona (UAB) lehrt, stellt in ihrem
Aufsatz einen Masterstudiengang in audiovisueller Translation vor, der sowohl im
Présenzunterricht als auch online absolviert werden kann, wobei die Ziele, Kompetenzen,
Lernergebnisse sowie die Bewertung in beiden Vermittlungsarten identisch bleiben. Der
Masterstudiengang deckt die wichtigsten Elemente der audiovisuellen Translation ab und
thematisiert Praktiken wie Synchronisation, Untertitelung, Voice-Over, Audiodeskription,
Untertitelung fir Gehdrlose und Schwerhorige, Respeaking, sowie Multimedia- und
Spielelokalisierung (vgl. Mangiron 2021: 0.S.).

Mangiron folgt dem sozialkonstruktivistischen Ansatz von Kiraly, pladiert fiir einen
schillerzentrierten Ausbildungsansatz und sieht das Lernen demnach als einen Prozess an, der
aktiv in der sozialen Interaktion, also im Austausch, in der Kooperation und der Kollaboration
mit anderen Individuen konstruiert wird. Durch praktische Ubungen*? und der Einbeziehung
von authentischen Werkzeugen und Materialien, werden reale Aufgaben und Projekte simuliert
und den Schilerlnnen das Wissen und die ndétigen allgemeinen und bereichsspezifischen
Kompetenzen vermittelt, die sie brauchen um reflektiert handeln zu kénnen und in der
Arbeitswelt der audiovisuellen Ubersetzungsindustrie zu bestehen (vgl. Mangiron 2021: 0.S.).
Sie beleuchtet die Herausforderungen beim Vermitteln der gleichen Inhalte im Présenz- und
Onlineunterricht, betont die Rolle der Ausbilderinnen als LeiterInnen des Lernprozesses und
die Mitarbeit der Schiilerlnnen, ohne deren Beteiligung es nicht mdglich ware, eine
kollaborative Lernerfahrung zu gewahrleisten. Um authentische Auftrage*® simulieren zu
konnen, braucht es authentisches Unterrichtsmaterial, das aber schwierig zu erhalten ist, weil
in der Videospielbranche strikte Vertraulichkeitsrichtlinien, Urheberrechtsvereinbarungen und
Geheimhaltungsvertrédge (non-disclosure agreements) gelten (vgl. Mangiron 2021: 0.S.). In
diesem Fall kdnnen Kooperationsvereinbarungen mit Spieleentwicklern- und Verlagen dabei
helfen, echte Spiele, ganz oder teilweise, fiir Ausbildungszwecke zur Verfligung gestellt zu
bekommen (vgl. Mangiron 2021: 0.S.). Der globale Erfolg der Videospielindustrie hat die
Nachfrage an professionellen Videospiellibersetzerlnnen drastisch erhéht und es ist zu
erwarten, dass deren Ausbildung in Zukunft einen groReren Stellenwert an Universitaten
zugesprochen wird und weitere Aufbau- und Weiterbildungskurse im Bereich der

42 Der praxisorientierte Ansatz wird bei Mangiron mit einer soliden Vermittlung von theoretischen Kenntnissen
kombiniert.

4 Cerezo Merchan (2019) beschaftigt sich mit kompetenzbasiertem Training und der aufgaben- und
projektbezogenen Vermittlung von Wissen. Den Schilerlnnen sollten allgemeine und spezifische Kompetenzen
vermittelt werden, die spater durch die Simulation eines Projekts auf die Probe gestellt werden.
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Videospiellbersetzung erarbeitet werden (Mangiron 2021: 0.S.). Die Videospiellbersetzung
steht in den meisten Studiengéngen nicht als vollwertiges Fach auf dem Lehrplan, obwohl die
Videospielbranche sich rasch entwickelt.

O'Hagan/Mangiron (2013: 244) folgen ebenfalls dem sozialkonstruktivistischen Ansatz von
Kiraly, gehen darauf ein, dass die meisten Videospiellibersetzerinnen als Freelancerlnnen und
entweder fir Agenturen oder direkt fiir die Kundlnnen arbeiten und betonen die Wichtigkeit
der SIG (Special Interest Group) und IGDA (International Game Developers Association)
beizutreten, um Kontakte mit Professionellen aus der Spielbranche zu knlpfen und sich mit den
neuesten Entwicklungen des Feldes vertraut zu machen. Sie stellen einige Mdglichkeiten vor,
um als Videospielibersetzerin in der Videospielbranche FulR zu  fassen.
Videospiellbersetzerlnnen koénnen sich Uber Internetseiten der Videospielindustrie (wie
http://www.gamejobs.com/,  http://www.gamesjobnews.com/)  bewerben  oder  als
Sprachtesterinnen beginnen und sich zuerst mit den verschiedenen Spielgenres, der plattform-
und genrespezifischen Terminologie vertraut machen, um eine solide Grundlage fiir die Arbeit
als Videospielibersetzerin zu erhalten (vgl. O'Hagan/Mangiron 2013: 245). Partnerschaften
zwischen Universitaten und der Industrie in Form von Praktika kdnnen sowohl fir kiinftige
Ubersetzerlnnen als auch fiir Unternehmen von groBem Nutzen sein und sollten unbedingt
gefordert werden: Praktikantinnen konnen ihre Fahigkeiten verbessern und das Feld besser
kennenlernen, oft besteht sogar die Mdglichkeit, dass sie direkt bei den Firmen angestellt
werden (vgl. O'Hagan/Mangiron 2013: 245). Es gibt bisher eher wenig Literatur tber die
Ausbildung von Videospiellbersetzerinnen, was auf die relativ junge Disziplin der
Videospiellbersetzung und auf den Mangel an Ausbildungsmdglichkeiten an Universitaten
zuriickzufihren ist.

Bernal-Merino (2008: 144) geht in diesem Kontext darauf ein, dass die Vielfalt an
Unterhaltungssoftwareprodukten,  fehlende  Standards und die unterschiedlichen
Anforderungen der verschiedenen Spielplattformen (Konsole, PC, Handheld, Mobiltelefon und
Online) die Ubersetzung von Videospielen zu einem sehr komplizierten System fir die
Ausbildung machen und die Bildungseinrichtungen kaum in der Lage sind, sich schnell genug
an die neuen Herausforderungen des Marktes anzupassen, den Studierenden das notige
Fachwissen zu vermitteln und ihnen angemessene Tools* und Werkzeuge zur Verfligung zu
stellen. Er geht auf funf zentrale Probleme ein, welche die Entwicklung neuer Studiengénge fur
die Videospiellbersetzung und deren Umsetzung an den Universitaten behindern.

4 Dorothy (2019) geht auf die Integration der Technologie in den Ausbildungsprozess ein bzw. den Einsatz von
Maschineller Ubersetzung und CAT-Tools.
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Die Dozentlnnen haben meist keine Zeit und generell wenig Interesse daran, neue Module und
Studiengédnge zu entwickeln, da diese mit ihren eigenen Aufgabenbereichen voll ausgelastet
sind und sich oft Uberhaupt nicht bewusst sind, dass es neue Berufspraktiken innerhalb der
Videospielbranche gibt (vgl. Bernal-Merino 2008: 144). Es gibt auBerdem nicht viele
Professionelle, die in diesem Fachgebiet tatig sind und bereit sind nebenbei Studierende zu
unterrichten und zusétzliche Leistungen zu ihrer normalen Arbeitsbelastung zu erbringen (vgl.
Bernal-Merino 2008: 144). Hinzu kommt, dass Akademikerlnnen und Fachleute wenig Zeit
haben, um Arbeitsbeziehungen zu denen im Feld tatigen Firmen aufzubauen, die Universitaten
sich die hohen Investitionen in neue Hardware- und Softwareanwendungen nicht leisten kdnnen
und es wegen urheberrechtlichen Genehmigungen sehr schwierig ist, authentisches Material,
wie originale Lokalisierungsdaten eines Spiels, fur Schulungszwecke zu erhalten (vgl. Bernal-
Merino 2008: 144f.). Einige dieser Probleme konnten geltst werden, wenn die Dozentlnnen,
neben der Vermittlung des fachspezifischen Stoffes, regelmafiiig Professionelle aus der Branche
einladen wirden, die den Studierenden einen Einblick in die Arbeitswelt liefern und mit ihnen
uber neue Tools und Praktiken reden kénnten, wodurch beide Seiten profitieren wiirden: die
Distanz zwischen der professionellen Lokalisierungspraxis und der Ausbildung von
Videospiellbersetzerlnnen kdnnte so verringert werden, denn die Expertinnen kénnten sich mit
den AkademikerInnen austauschen und ihnen einen Einblick in die berufliche Praxis gewahren
und die Studierenden konnten direkt mit Personen aus der Industrie in Kontakt treten (vgl.
Bernal-Merino 2008: 147). Die Ausbildung ware naher an der Praxis, kdnnte den Erwartungen
des globalisierten Marktes gerecht werden und den Studierenden einen guten Start ins
Berufsleben ermdglichen. Die Ubersetzungsagenturen kénnen durch den Austausch mit den
Ausbildungsstatten gut ausgebildete und maogliche Mitarbeiterinnen finden und missen nur
wenig Geld und Zeit in deren interne Ausbildung stecken (vgl. Bernal-Merino 2008: 149).
Bernal-Merino (2008: 155) sieht die Videospieltbersetzung als ,,[...] important practice in this
new millenium“ an und pladiert fir die Einflhrung von Studiengdngen zur
Videospiellibersetzung an Universitaten, um den Bedarf der Industrie mit ausgebildeten
Absolventinnen zu decken und fir die Erforschung und engere Einbeziehung der
Videospieliibersetzung in die Translationswissenschatft.
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4. Empirische Auswertung der Interviews

Dieses Kapitel widmet sich der empirischen Auswertung der Interviews und wirft zunachst
einen Blick auf das methodische Vorgehen, um den Rezipientlnnen zu verdeutlichen, wie die
die Ergebnissen zustande gekommen sind und welche Auswertungsmethode gewéhlt wurde.
Die wesentlichen Grundlagen der qualitativen Inhaltsanalyse von Mayring (2015) werden kurz
vorgestellt und es wird ausgefiihrt, wie die verschiedenen Kategorien gebildet wurden.
AnschlieRend werden die zentralen Ergebnisse der einzelnen Kategorien dargestellt und mit
Rickgriff auf die bereits vorgestellten Theorien, Modelle, Konzepte und Forschungsergebnisse
in Bezug gesetzt, diskutiert und die Forschungsfrage beantwortet.

4.1 Methodisches Vorgehen

Fur die Transkription der Interviews wird das einfache Transkriptionssystem nach Dresing und
Pehl (2015) verwendet. Die gesprochenen Beitrdge werden verschriftlicht und
Umgangssprache sowie Dialekt geglattet, da der Fokus auf einer guten Lesbarkeit beruht. Para-
und nonverbale Ereignisse werden nicht integriert, weil der semantische Inhalt der Gespréache
im Zentrum steht und nichtsprachliche Phdnomene flr die Beantwortung der Forschungsfrage
und mein Forschungsziel gegenstandsirrelevant sind. Generell werden bei der einfachen
Transkription eher selten nichtsprachliche Elemente integriert (vgl. Dresing/Pehl: 2015: 18).
Die Interviews wurden aus praktischen Griinden alle online abgehalten, wobei fir finf
Gesprache Skype und fur eines - auf expliziten Wunsch des/der Befragten - Zoom verwendet
wurde.

Fur die Auswertung der Interviews wird die qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring (2015)
herangezogen. Das Ziel der Inhaltsanalyse besteht darin, das Material, welches aus der
Kommunikation*® stammt, zu analysieren, wobei die Analyse sich durch ein systematisches,
regelgeleitetes und theoriegeleitetes VVorgehen auszeichnet und Folgerungen auf Elemente der
Kommunikation zulassen soll (vgl. Mayring 2015: 13). In der folgenden Analyse werden die
fur meinen Gegenstand relevanten Faktoren und deren moglichen Zusammenhéange untersucht.
Das Kategoriensystem dient dabei als grundlegendes Analyseinstrument, sorgt fur
Intersubjektivitat des Vorgehens, fiir die Vergleichbarkeit und Reliabilitat der Ergebnisse und
ermoglicht das Nachvollziehen der Untersuchung fur andere Forschende (vgl. Mayring 2015:
51f.). Das Kategoriensystem fungiert als eine Art Suchraster, das benutzt wird, um aus den
Interviewtranskripten jene Daten herauszuarbeiten, die fur die Beantwortung der
Forschungsfrage relevant sind. Die Ergebnisse werden zusammengefasst, miteinander

4 Die Inhaltsanalyse beschaftigt sich nicht nur mit der Untersuchung des Inhalts von Kommunikation, sondern
kann auch z.B. Musik, Bilder, Formalia der Kommunikation, para- und nonverbale sowie olfaktorische
Elemente, enthalten.
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verglichen und in Bezug zum vorgestellten theoretischen Rahmen und Konzept gesetzt. Die
Kategorien werden sowohl deduktiv, also aus den theoretischen Voriiberlegungen und aus dem
aktuellen Forschungsstand, als auch induktiv, also direkt aus dem vorliegenden Material heraus,
gebildet und begrundet (vgl. Mayring 2015:85).

Die deduktiven Kategorien werden bereits im Theorieteil der Arbeit entwickelt, lassen sich aus
den Bestandteilen der Forschungsfrage ableiten und finden sich auch im Interviewleitfaden
wieder. So ergeben sich folgende Strukturierungsdimensionen fir die deduktiven
Oberkategorien, welche als Grundlage fur den Interviewleitfaden fungiert haben: Beziehung zu
Videospielen, das Besondere eines Videospiels, Berufs- und Ausbildungsweg, Bezeichnung
der Tatigkeit, zu Ubersetzende Assets, alltdgliche Aufgaben, Herausforderungen, Kompetenzen,
sowie Austausch mit anderen Videospieltibersetzerinnen.

Die deduktiven Hauptkategorien, Beziehung zu Videospielen und das Besondere eines
Videospiels, wurden nicht in weitere Unterkategorien untergliedert. Fir manche Haupt- bzw.
Oberkategorien wurden jedoch bereits vorab deduktive Unterkategorien entwickelt, welche die
Hauptkategorie in weitere Teilaspekte aufspaltet. So wurde fiir den Berufs- und
Ausbildungsweg die Unterkategorien Zugang zum Beruf und Vermittlung der Kenntnisse und
flr die zu Ubersetzenden assets die Unterkategorien text assets, cinematic assets, art assets und
printed materials gebildet.

Die Hauptkategorie der alltaglichen Aufgaben setzt sich aus den deduktiven Kategorien
Ubersetzung von in-game Texten, Synchronisation, QA, LQA und Projektmanagement
zusammen, wobei die Oberkategorie zur Bezeichnung der Tétigkeit nicht in weitere
Teilelemente untergliedert wurde.

Die deduktiven Kategorien zu den Herausforderungen und Kompetenzen wurden durch die
Analyse spezifischer Literatur, die im Forschungsuberblick préasentiert wurde, konstruiert. Die
Hauptkategorie der Herausforderungen spaltet sich in folgende deduktive Unterkategorien auf:
Zeitdruck, Kommunikation, fehlender Zugriff auf das Videospiel/fehlender Kontext, Platz-
bzw. Zeichenbeschrankung, Ubersetzung von kulturellen Schltsselbegriffen und Umgang mit
Variablen. Hier lassen sich im Hinblick auf das untersuchte Material weitere induktive
Kategorien festlegen: Soft Skills, Konsistenz/Terminologiearbeit, niedrige Entlohnung,
Senioritatsproblem, Machine Translation Postediting, Multimodalitat, Gendering und fehlende
Kenntnisse in audiovisueller Ubersetzung.

Die Kategorie der Kompetenzen setzt sich aus den Unterkategorien ,,kulturelles Bewusstsein
und Vertrautheit mit der Spiele- und Popkultur®, ,,Fachkenntnisse und Spielerfahrung®, ,,I1T-
Skills*, ,,Kenntnisse in audiovisueller Translation” und ,Kreativitdt und Sprachgefuhl*
zusammen. Hier ergeben sich die induktiven Unterkategorien ,,Leidenschaft”, , gelernter
Dolmetscher* und ,,Soft Skills*. Die letzte deduktive Hauptkategorie widmet sich dem
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Austausch mit anderen Videospielibersetzerinnen bzw. mit Mitgliederinnen der
Ubersetzungsgemeinschaft.

4.2 Ergebnisdarstellung und Diskussion der Ergebnisse

Dieses Kapitel beleuchtet die Ergebnisse der verschiedenen deduktiv und induktiv abgeleiteten
Kategorien. Die Ergebnisse werden dann mit Ruckgriff auf die bereits vorgestellten Theorien,
Forschungsergebnisse und Modelle diskutiert, interpretiert und die Forschungsfrage wird
beantwortet.

4.2.1 Beziehung zu Videospielen

Als Einstieg in das Interview wurde erfragt, wie die Beziehung der Interviewten zu
Videospielen ist. Die Beziehung der Interviewten zu Videospielen ist meist eine langjéhrige,
beginnt schon in der Kindheit oder in der Jugend und zeichnet sich durch ein besonderes
Interesse und eine Leidenschaft aus. Die Videospiellbersetzerlnnen sind begeisterte
Videospielerinnen und haben frih Kontakt mit der Computer- und Videospielindustrie, z.B.
mit der Pokémon-Reihe fiir den Game Boy (Anhang 2, 2-4), durch das Spielen mit dem
Heimcomputer C64 und des Commodore Amiga 500 (Anhang 5, 2-5) oder der Spielkonsole
NES (Nintendo Entertainment System) (Anhang 1, 2-3). Das Videospielen ist ein Hobby, das
der Unterhaltung dient und gleichzeitig sozial gepragt ist und den Spielenden die Mdoglichkeit
bietet, sich selbst zu entfalten und auszuprobieren (Anhang 6, 2-9). So kénnen unterschiedliche
Interaktionsmoglichkeiten mit dem Spiel selbst, aber auch mit den Menschen, mit denen man
zusammenspielt, erprobt werden. Das Videospielen gibt einem die Moglichkeit, die Arbeit von
anderen Ubersetzerlnnen zu sichten und gleichzeitig zu tiberlegen, in welchen Bereichen noch
Verbesserungspotenzial bestehen konnte. Die Interviewten geben an, dass sie bis heute mal
mehr mal weniger intensiv spielen je nachdem, wie die aktuelle Lebenssituation aussieht.

4.2.2 Das Besondere eines Videospiels

Die zweite Einstiegsfrage beleuchtet, was Videospiellibersetzerinnen an Videospielen
besonders finden. Dabei spielt der Faktor der Interaktivitét eine wichtige Rolle, denn dadurch
ist es moglich, mit dem Spiel zu experimentieren und mit anderen Menschen in Kontakt treten,
ohne sich direkt mit diesen auseinanderzusetzen und Konsequenzen in der realen Welt zu
furchten (Anhang 1, 15-17 + Anhang 6, 17-18). Interviewpartnerin 6 geht auf die
Problemldsungsaufgaben in Videospielen ein und sieht die Online-Welt vor allem als etwas
Positives an, da man frei agieren kann, ohne jemandem weh zu tun oder etwas zu zerstdren
(Anhang 6, 15-22). Es gibt auch negative Aspekte z.B., dass Menschen enthemmt und
respektlos miteinander umgehen, doch die positive Komponente tberwiegt. AuBerdem werden
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in Videospielen verschiedene Disziplinen gelibt: man muss eine Strategie entwickeln,
anwenden und mit Feinmotorik und Reflex abstimmen (Anhang 6, 24-28). Es handelt sich um
eine Art der Unterhaltung, die man nicht nur passiv konsumiert, sondern in die man sich auch
aktiv einbringen kann (Anhang 3, 20-21).

Ein Videospiel ermdglicht das Eintauchen, also die Immersion in eine andere Welt iber die
man die Kontrolle bekommt und die neue Regeln mit sich bringt (Anhang 4, 13-16). Eine Welt
zu erstellen, in der es praktisch keine Grenzen gibt, man sich verlieren und ausprobieren kann,
ist fiir Interviewpartnerin 6 eine Art Kunst (Anhang 6, 35-37). Durch diesen Eskapismus, der
einen Gegenschwerpunkt zum alltéglichen Dasein setzt, kann man seinen aktuellen Problemen
entfliehen, sich vom Alltagsstress I6sen und temporér in eine andere Welt eintauchen (Anhang
6, 39-47).

Interviewpartnerin 2 geht auf den Aspekt der Multimodalitat ein und flihrt aus, dass Videospiele
aus verschiedenen Medien und Modi bestehen: sie setzen sich aus der visuellen Komponente
(Bild, in-game Text, cutscenes), Musik, Ténen und Soundeffekten zusammen, wobei darauf zu
achten ist, dass alle beteiligten Modi beachtet und miteinbezogen werden (Anhang 2, 18-27).
Kress/van Leeuwen gehen, wie Chaume (2004: 22) und Diaz-Cintas (2009: 9), davon aus, dass
alle Medien und semiotischen Modi bei der Bedeutungserstellung berticksichtigt werden
mussen. Holz-Manttari (1984: 76) verweist bei der Herstellung von Designtexten explizit auf
deren multimodalen Charakter und bezeichnet sie als ,,Botschaftstrager-im-Verbund®“. Der
Verbundcharakter der verschiedenen Modi entspricht genau der funktionalen Verschréankung,
wie sie von Kress/van Leeuwen behandelt wird (vgl. Kaindl 2016: 124). Kaindl (2020: 65)
plédiert daflr, dass Translatorinnen ihr multimodales Bewusstsein (multimodal awareness)
scharfen sollten, um die unterschiedlichen Modi identifizieren zu kénnen, ihre Bedeutung und
Funktion zu verstehen und deren Verbindungen bei der Bedeutungserstellung zu erkennen.
Kaindl schlussfolgert, dass Translation eine multimodale Praxis und translatorisches Agieren
ein semiotischer Akt ist, der sich aus verschiedenen Modi zusammensetzt (vgl. Kaindl 2020:
65).

Ein Videospiel sollte solide gemacht sein, das hei3t durch Gameplay, gute Storys und eine gute
Bedienbarkeit Giberzeugen, sowie etwas haben, was man gerne wiederholt spielen will (Anhang
5, 14-18). Die guten Spiele sind jene, die gut altern und zeitlos sind und die man jederzeit
wieder spielen wiirde (Anhang 5, 16-21).

Fir Interviewpartnerin 3 besteht das Besondere eines Videospiels in den Erzahlstrukturen
(Anhang 3, 10). Das Medium Videospiel ist im Gegensatz zu Bilchern und Filmen nicht an die
gesetzte Reihenfolge gebunden und zeichnet sich durch Interaktivitat aus. Als SpielerIn hat man
verschiedene Auswahlmdglichkeiten und je nachdem, welche man auswahlt, veréndert sich der
Lauf der Story.

84



4.2.3 Berufs- und Ausbildungsweg

Die deduktive Oberkategorie zum Berufs- und Ausbildungsweg geht auf den schulischen und
beruflichen Werdegang der Interviewten ein und wird im Anschluss in die deduktive
Unterkategorien Zugang zum Beruf und Vermittlung der Kenntnisse aufgespaltet, die
thematisieren, wie man als Anfanger in der Branche am besten Ful} fassen kann, wie den
Interviewten die spezifischen Kenntnisse vermittelt wurden und wie sie diese vermitteln
warden.

Einige der Interviewten haben eine Ubersetzungsausbildung absolviert, manche hingegen sind
als Quereinsteigerinnen in die Branche eingestiegen. Interviewpartnerin 6 gibt an schon
wihrend des Ubersetzungsstudiums bei einem kleinen Buchverlag gearbeitet zu haben und
durch die Lektortatigkeit die Passion fiir Texte entdeckt zu haben (Anhang 6, 57-62). Die
Leidenschaft flr das Literarische, das Fiktive und Videospiele wurden miteinander kombiniert
und fiihrten zum Thema der Masterarbeit. Im Anschluss wurden Bewerbungen verfasst und an
die Ubersetzungsdienstleister geschickt bis eine Zusage erhalten wurde.

Auch Interviewpartnerln 2 hat schon wahrend des Ubersetzungsstudiums gearbeitet und fiir
Verlage Ubersetzt. Durch eine Discord-Community ist er/sie auf Indiespieleentwicklerinnen
gestoRen, die nach Ubersetzerlnnen fiir ihre Spiele suchten (Anhang 2, 43-48). Nach den ersten
erfolgten, praktischen Ubersetzungserfahrungen fiir diese kleineren Entwicklerlnnen, hat er/sie
sich bei den Lokalisierungsstudios beworben.

InterviewpartnerIn 4 hat sich durch ihr Sprachtalent dazu entschieden ein Ubersetzungsstudium
zu beginnen. Das Geflhl fur die Sprachen wurde mit der Leidenschaft des Videospielens
kombiniert. Sie/er gibt zu, Gllck gehabt zu haben (richtige Zeit, richtiger Ort) und sofort als
in-house UbersetzerIn in die Branche gekommen zu sein (Anhang 4, 284-286). Er/sie hat als
Ubersetzerln angefangen und ist mittlerweile Senior Coordinator.

Interviewpartnerin 3 hat keine spezifische Ubersetzungsausbildung absolviert, ist
Quereinsteigerin und durch Zufall zu dem Beruf gekommen (Anhang 3, 23-24 + 41-43). In
Barcelona hat der/die Quereinsteigerin eine Jobausschreibung fir die LQA von einem Online-
Rollenspiel gefunden und sich beworben. Als das geklappt hat, hatte er/sie den ersten FuR in
der Tidr und wurde von Teammitgliederlnnen angelernt. Er/sie hat sich mit den
Mitarbeiterinnen ausgetauscht, erste Kontakte geknupft und ihm/ihr wurde erklart, welche
Software benutzt wird und wie die Abldufe aussehen (Anhang 3, 30-39). Nach einiger Zeit hatte
er/sie einen guten Uberblick Uber die Branche und hat sich von Position zu Position
hochgearbeitet.

Interviewpartnerin 1 flhrt ebenfalls aus QuereinsteigerIn zu sein, aber wéhrend des Studiums
bereits als Verwaltungskraft bei einer Ubersetzerin gearbeitet und dort auch die ersten
Ubersetzungserfahrungen gemacht zu haben. Er/sie wurde an die Methodik des Ubersetzens
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herangefuhrt und hat angefangen aktiv auf professionellem Niveau zu Ubersetzen (Anhang 1,
30-32). Er/sie wusste, dass ihm/ihr die Arbeit mit schriftlichen Texte sehr viel Spa3 macht und
entdeckte im Ubersetzen ein verborgenes Talent (Anhang 1, 32-35). Nach dem Studium hat
er/sie eine Stellenanzeige fur Projektmanagement in der Videospiellokalisierung gefunden und
sich beworben. Er/sie fing als UbersetzerIn und Projektmanagerin an und ist mittlerweile Text
Localization Manager.

Interviewpartnerin 5 hat sein Interesse flir Sprachen und Kommunikation mit seinem Hobby,
dem Videospielen, kombiniert und ist ebenfalls Quereinsteigerin Er/sie hat jedoch schon
Erfahrungen im Ubersetzungsbereich gemacht und bei der industriellen Handelskammer in
Deutschland (IHK) Wirtschaftstexte bersetzt (Anhang 5, 31-33). Im Anschluss hat er/sie
einige Jahre als Freelancerin vor allem Wirtschaftskorrespondenz tbersetzt und als sich die
Gelegenheit geboten hat, ist er/sie in die Videospielindustrie eingestiegen (Anhang 5, 33-36).

Nach der Darstellung des Berufs- und Ausbildungswegs der Interviewten, wird ausgefihrt, wie
man als Anfanger am besten in der Branche FuR fassen kann.

4.2.3.1 Zugang zum Beruf

Grundsatzlich sollen Anfénger versuchen an eine Festanstellung zu kommen - auch, wenn dies
schwierig ist in einer Branche, die zu 90% aus freiberuflichen Ubersetzerinnen besteht -, denn
so ist es moglich die erste Anfangserfahrung zu sammeln, die nétig ist, um als Freiberuflerin
wirklich erfolgreich zu sein (Anhang 1, 370-376). AuRerdem sollte man sich schon wéhrend
des Studiums als Praktikantln oder Werksstudentin bewerben, um erste praktische Erfahrungen
zu sammeln. Auch wenn die Praktika nicht besonders gut bezahlt sind, liefern sie dennoch eine
nltzliche Einsicht in die Arbeitswelt der VVideospieliibersetzerinnen (Anhang 6, 505-513). Als
PraktikantIn hat man dann schon den ersten Ful’ in der Tur und vielleicht wird man da, wo man
das Praktikum gemacht hat als Freiberuflerin eingestellt. AuBerdem kdnnen die dort geknlipften
Kontakte nutzen, um in der Branche empfohlen oder weitergeleitet zu werden.

Als weitere Faktoren, die den Zugang von Anfangern zum Beruf ermdoglichen, werden
Hobbyiubersetzungen bzw. kleinere Ubersetzungsprojekte genannt. Interviewpartnerin 2 hat
mit unbezahlten Ubersetzungsauftragen begonnen, um die ersten Erfahrungen zu sammeln.
Hobbyprojekte und Hobbylbersetzungen sind eine gute Option, da man diese in seinen
Lebenslauf integrieren kann und sie von den Studios als Erfahrung gewertet werden (Anhang
2, 309-313).

Einige kleinere Studios lassen ihre Spiele mittels Crowdsourcing Ubersetzen, also von einer
Gruppe Freiwilligen. Dies wird ebenfalls als guter Einstieg angesehen, da man auf diese Weise
erste praktische Erfahrungen sammelt und mit Menschen in Kontakt kommt, die vielleicht
schon in der Branche arbeiten und einem Tipps geben kénnen (Anhang 5, 253-257). Die
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Vernetzung mit anderen Mitgliederinnen der Ubersetzungsgemeinschaft tiber LinkedIn z.B. ist
enorm wichtig, weil man so schnell Kontakte zu anderen Ubersetzerinnen aufbauen, sich
austauschen und sein Umfeld erweitern kann (Anhang 5, 257-258).

InterviewpartnerIn 3 fiihrt aus, dass der beste Einstieg darin besteht als LQA-TesterIn bei einer
der grof3en Firmen anzufangen (Anhang 3, 353-354). So erhélt man einen ersten Einblick in die
Branche, macht praktische Erfahrungen und weil3, wie die Firmen funktionieren. Von Vorteil
waére es aullerdem, wenn man eine Art Mentorin hat, der/die einen bei drangenden Fragen zur
Seite steht und unterstiitzt oder man fangt als UbersetzerIn an und erhlt standig Feedback von
einem/einer LektorIn, um sich auch in der Ubersetzung an sich zu verbessern (Anhang 3, 358-
363). Auch Interviewpartnerin 4 ist der Meinung, dass der beste Einstieg als
Computerspieltesterin bzw. LQA-TesterIn gelingen kann und es relativ einfach sei einen Job
zu bekommen, weil die Nachfrage sehr grof3 sei (Anhang 4, 290-291). AuBerdem kann man
sich von dort aus hoch arbeiten und man erlernt viele neue Kenntnisse (Anhang 4, 291-293).

Bei Bewerbungen sollte man extreme Hartnédckigkeit zeigen, die verschiedenen Tests der
Ubersetzungsstudios ausfiillen und stets nach Feedback fragen, damit man sich auch
weiterentwickelt. ,,Wenn man sich einmal bewiesen hat und von diesen flinfzig Tests, die man
ausfullt, am Ende fiinf den golden Spot treffen und man bekommt Jobs und man bekommt die
Gelegenheit sich zu beweisen und in dieser Branche zu bersetzen, dann bekommt man die
Stellung eines Einhorns.* (Anhang 4, 297-300). Hat man die Tests absolviert und den Einstieg
geschafft, dann sollte man eigentlich immer gut mit Auftrdgen versorgt sein, denn die Szene
der Videospieliibersetzerlnnen ist in Deutschland relativ klein (Anhang 4, 300-302). Von
Vorteil ist es auBerdem, wenn man in seinem Lebenslauf herausstellen kann, dass man ein
Interesse und eine Affinitdt zu Computer- und Videospielen hat und in der Lage ist Titel zu
nennen, die man gerne spielt (Anhang 5, 259-261).

Diese Ergebnisse decken sich mit den Ausfiihrungen von O'Hagan/Mangiron (2013: 245), die
einige Mdglichkeiten vorstellen, um als Einsteigerin in der Videospielbranche Fuf} zu fassen:
angehende Videospieliibersetzerinnen sollten sich bei Ubersetzungsagenturen oder iber
Internetseiten der Videospielindustrie (http://www.gamejobs.com/,
http://www.gamesjobnews.com/) bewerben oder als Sprachtesterinnen beginnen und sich mit
den verschiedenen Spielgenres, der plattform- und genrespezifischen Terminologie vertraut
machen, um eine solide Grundlage fur die Arbeit als Videospiellbersetzerin zu erhalten.
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4.2.3.2 Vermittlung der Kenntnisse

Dieses Kapitel beleuchtet, wie den Interviewten die spezifischen Kenntnisse aus der Branche
der Videospiellbersetzung vermittelt wurden, wie sie diese selbst vermitteln wiirden und was
an der Ausbildung generell verbessert werden konnte.

Interviewpartnerin 2 fihrt aus, dass er/sie die Kompetenzen im Bereich Kreativitdt und
Sprachgefiinl in den Ubungen zum Literaturiibersetzen erlangt hat und Ubersetzungstheorien
indirekt hilfreich waren, da er/sie verschiedene Ubersetzungsmethoden kennengelernt hat
(Anhang 2, 271-281). Aulierdem sollten spezifische Kurse fiir Videospiellbersetzung und
audiovisuelle Ubersetzungsiibungen in die Ausbildung integriert werden sowie niitzliche Infos,
die man als Freiberufler wissen muss, wie z.B. tber Buchhaltung und Steuererklarung (Anhang
2, 284-291). Laut Interviewpartnerin 6 war die Ausbildung zu theoretisch und zu wenig
praktisch (Anhang 6, 479-480). Interviewpartnerin 4 erklért, dass das Studium ihr/ihm ,,zu 85%
mit nichts geholfen hat, was jetzt meine Arbeitspraxis ist und ,,veraltete Herangehensweisen*
benutzt wurden (Anhang 4, 260-264).

Die Quereinsteigerinnen wurden von erfahrenen Ubersetzerlnnen angelernt und eingearbeitet,
an die Methodik des Ubersetzens herangefiihrt und mit den wichtigsten Tools und Workflows
vertraut gemacht (Anhang 1, 29-32 + Anhang 5, 226-228).

Theoretische Anséatze zu den Grundlagen und Methoden des Ubersetzens sind bei der
alltaglichen Ubersetzungsarbeit durchaus niitzlich, um Projekte adaquat durchfithren zu
konnen, sollten aber unbedingt durch praktische, reale Ubungen erganzt werden. Aus den
Ergebnissen der Interviews lasst sich schlussfolgern, dass es essentiell ist, praktische
Erfahrungen zu sammeln und authentische Auftrage zu simulieren.

Die Interviewten wirden die Ausbildung praktisch gestalten und mit den Auszubildenden reale
Projekte simulieren, wobei auch eine Zusammenarbeit mit Spieleentwicklern fruchtbar sein
kdnnte (Anhang 3, 343-345 + Anhang 6, 476-477). ,,So praxisnah wie moglich zu arbeiten, so
schnell wie moglichst selbst und eigenverantwortlich zu arbeiten, natlrlich unter Aufsicht. Das
ist, glaube ich, das klassische learning-by-doing funktioniert da am besten* (Anhang 5, 242-
245). Kiraly (2000: 43) erklart, dass der Lernprozess durch reale und authentisch simulierte
Auftrage gefordert werden sollte und das Erlernen von translatorischen Kompetenzen am
ehesten durch die praktische Umsetzung von kollaborativen Ubersetzungsaufgaben gelingt, die
von professionellen Ubersetzerinnen geleitet und tiberwacht werden. Interviewpartner 5 fiihrt,
wie Kiraly (2000: 47) aus, dass die Auszubildenden mit authentischen Auftrégen konfrontiert
und den géngigen Praktiken, Tools und Arbeitsabldufen des Berufs vertraut gemacht werden
sollten (Anhang 5, 238-241). Die praktischen Ubungen werden so gestaltet, dass die
Ubersetzerinnen Texte aus Videospielen unter einem gewissen Zeitdruck iibersetzen miissen
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und lernen schnelle Entscheidungen zu treffen (Anhang 2, 297-302). Hintergrundwissen Uber
den Aufbau und die Abldufe der Videospielbranche sowie tiber Verhandlung mit Kundinnen,
Mindesttarife und das manipulative Vorgehen der Agenturen ware fir Einsteigerinnen
durchaus nutzlich, um in der Branche FuB zu fassen (Anhang 3, 339-343). Interviewpartnerin
4 wiirde den Auszubildenden die Schnittstellen der Videospieliibersetzung zu Ubersetzung fiir
Film und Fernsehen sowie zur literarischer Ubersetzung an realen Beispielen aufzeigen, damit
diese erkennen, was die spezifisch auftretenden Probleme sind (Anhang 4, 276-280).

Ein/e Quereinsteigerin gibt an, dass der LocJAM die lehrreichste Erfahrung war, da er/sie so
die erste praktische Ubersetzungserfahrung gesammelt hat und mit den gangigen
Herausforderungen bei der Ubersetzung von Videospielen konfrontiert wurde (Anhang 3, 326-
335). Beim LocJAM handelt es sich um einen Wettbewerb, bei dem kleine, unkommerzielle
Spiele von erfahrenen Ubersetzerinnen oder Laien uibersetzt werden.

Diese Ausfiihrungen belegen, dass die Auszubildenden ihre Kenntnisse durch praktische
Ubungen und der Einbeziehung von authentischen Werkzeugen und Materialien erlangen
sollen. Durch die Simulation von realen Aufgaben und Projekten wird ihnen das Wissen und
die notigen allgemeinen und bereichsspezifischen Kompetenzen vermittelt, die sie brauchen
um reflektiert handeln zu kénnen und in der Arbeitswelt der Videospielindustrie zu bestehen
(vgl. Mangiron 2021: 0.S.).

Auf eine mogliche Zusammenarbeit und den Austausch wvon Universitdten mit
Ubersetzungsagenturen und Spieleentwicklern geht nicht nur Interviewpartner 6 ein (Anhang
6, 476-477), sondern auch Mangiron (2021: 0.S.), die erklart, dass Kooperationsvereinbarungen
mit Spieleentwicklern und Verlagen dabei helfen, echte Spiele, ganz oder teilweise, flr
Ausbildungszwecke zur Verfugung gestellt zu bekommen. Partnerschaften zwischen
Universitaten und der Industrie in Form von Praktika konnen sowohl fir kinftige
Ubersetzerlnnen als auch fiir Unternehmen von groBem Nutzen sein und sollten unbedingt
gefordert werden: Praktikantinnen konnen ihre Fahigkeiten verbessern und das Feld besser
kennenlernen, oft besteht sogar die Mdglichkeit, dass sie direkt bei den Firmen angestellt
werden (vgl. O'Hagan/Mangiron 2013: 245).

Sanz Lépez (2013: 110) pladiert fur eine produktive Zusammenarbeit zwischen Forscherlnnen
und VertreterInnen der Videospielindustrie, denn nur durch den Austausch kann eine fundierte
Ausbildung erarbeitet und der Videospieliibersetzung mehr Beachtung geschenkt werden. Hier
waére es z.B. hilfreich, wenn erfahrene Ubersetzerinnen aus der Industrie an den Universitaten
Vortrage halten wirden, um den Auszubildenden einen Einblick in die Praxis und die
Arbeitswelt zu liefern (Anhang 5, 304-311).

Bernal-Merino (2008: 155) setzt sich fir die Einfihrung von Studiengédngen zur
Videospielubersetzung an Universitaten ein, um den Bedarf der Industrie mit ausgebildeten
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Absolventinnen zu decken und fur die Erforschung und engere Einbeziehung der
Videospiellbersetzung in die Translationswissenschaft.

Um den Anforderungen des Marktes und dessen Entwicklungen gerecht zu werden, muss in
Zukunft eine fachspezifische Ausbildung fir Videospiellibersetzerinnen erarbeitet und an
Ausbildungsstatten angeboten werden. AulRerdem sollte ein Bewusstsein fur die zentrale Rolle
der Videospiellibersetzerlnnen geschaffen werden, denn diese sind flr die Gesamtqualitat des
Spiels und das Spielerlebnis verantwortlich.

4.2.4 Bezeichnung der Téatigkeit

Die Interviewten haben fur ihre Téatigkeit jeweils unterschiedliche Begriffe genannt, was jedoch
auch darauf zuriickzufiihren ist, dass einige mehr Ubersetzungsarbeit iibernehmen, andere sich
wiederum mehr mit der Editierung von Texten, dem Proofreading und dem
Projektmanagement beschaftigen. Folgende Bezeichnungen wurden identifiziert: Text
Localization Manager, Videospieliibersetzerln, audiovisueller Ubersetzerln, Localization
Editor, Localization Manager und Senior Coordinator. Die einzelnen Aufgabenbereiche,
welche die Interviewten mit ihrer Jobbezeichnung in Verbindung bringen, werden in Kapitel
4.2.6 naher ausgefuhrt. In der Folge wird dargestellt, ob sich die konzeptionelle und
terminologische Verwirrung rund um den Begriff der Lokalisierung auch in der
Videospielindustrie widerspiegelt. Angesichts der diffusen Konzeptualisierung der Begriffe,
stellt sich die Frage, ob man eher von Videospieliibersetzung oder Videospiellokalisierung
redet.

Auffillig ist, dass mit der Ubersetzung meist nur die Ubertragung von Texten von einer in die
andere Sprache verbunden wird, ohne den kreativen Aspekt und das Sprachgefihl der
Ubersetzerlnnen zu beriicksichtigen. Interviewpartnerin 1 fihrt aus, dass es erst durch die
Kreativitdt und das Sprachgefihl zur Lokalisierung kommt: der/die Interviewte spricht der
Ubersetzung also diese beiden Komponenten ab und ist der Meinung, dass erst die
Lokalisierung den Text natlrlich klingen lasst bzw. so als hétte ein/e Muttersprachlerin den
Text verfasst (Anhang 1, 68-70). Dennoch spricht der/die Interviewte sich daflr aus, den
Begriff Ubersetzung als Uberbegriff zu verwenden: ,,Und wenn ich da jetzt dann Ubersetzer
sage im Laufe des Interview, meine ich das natiirlich nicht im Sinne von Ubersetzer statt
Lokalisierer, sondern einfach so als genereller Uberbegriff* (Anhang 1, 71-73). Diese
restriktive Sicht der Videospielbranche auf den Begriff der Ubersetzung, spiegelt sich auch in
Interview 2 wider. Der/die Interviewte bezeichnet sich zwar selbst als Videospielubersetzerin,
fihrt aber dennoch aus, dass die Ubersetzung nur ein Teil von Lokalisierung ist und diese z.B.
auch noch das Einspeisen der Ubersetzungen ins Spiel umfasst (Anhang 2, 55-60). Er/sie macht
also, wie Interviewpartnerin 1, eine Unterscheidung zwischen Ubersetzung und Lokalisierung.
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Interviewpartnerin 4 bevorzugt den Begriff Lokalisierung, da dieser das Gesamtbild besser
darstellt, benutzt aber im Alltag den Begriff Ubersetzung, weil dies den Umgang mit
AuRenstehenden vereinfacht (Anhang 4, 47-50). Aus pragmatischen Griinden und um dem
klassischen Vorurteil zu entgehen, dass die Ubersetzungstatigkeit nicht mehr beinhaltet als nur
zwei Sprachen zu sprechen und nur wenig Ausbildung ben6tigt, verwendet er/sie den Begriff
Lokalisierung (Anhang 4, 50-55).

Interviewpartnerin 6 filhrt aus, dass die Lokalisierung die Ubersetzung von Texten im
Softwareumfeld ist und die Unterscheidung zwischen den beiden Begriffen sinnfrei sei
(Anhang 6, 93-95). Fir ihn/sie ist die Anpassung eines Textes an ein Lokal immer eine
Lokalisierung und eine Ubersetzung eines Buches ebenso eine Lokalisierung (Anhang 6, Zeile
95-98). Er/sie wirde den Begriff also durchaus als Synonyme betrachten. Aus
translationswissenschaftlicher Sicht ist eine Verwendung der Begriffe Ubersetzung und
Lokalisierung als Synonyme aber eher nicht angebracht, da die Lokalisierung laut Sanz Lopez
(2013: 45) auch Tatigkeiten und Aufgaben umfasst, die nicht Ubersetzerischer Natur sind.

Die Aussagen von Interviewpartnerin 1 und 2 bestatigen die Schlussfolgerungen von
O"Hagan/Mangiron (2013: 102), dass das Verstdndnis von Translation in der
Lokalisierungsindustrie recht simpel ist und meist auf den Austausch von Zeichenfolgen
reduziert wird. Die beiden Interviewpartnerinnen machen einen Unterschied zwischen
Ubersetzung und Lokalisierung und sehen die Ubersetzung, wie Hatim/Munday (2004: 321)
und Bernal-Merino (2006: 0.S.), als einen Teilprozess des Lokalisierungsprozesses an. Auch
Sanz Lépez (2013: 42ff.) sieht die sprachliche Lokalisierung nur als einen Teil des gesamten
Lokalisierungsprozesses an und unterscheidet zwischen der verbalen Lokalisierung, die mit der
Ubersetzung gleichzusetzen ist und der nonverbalen Lokalisierung, welche unter anderem
grafische Anpassungen und die Anpassung von Schaltflachen und Textboxen beinhaltet.
Interviewpartnerin 2 geht wie Bernal-Merino (2006: 0.S.) darauf ein, dass der Terminus
Lokalisierung auch nicht-translatorische Tétigkeiten, wie das Einspeisen bzw. die
Implementierung der zielsprachlichen Daten inkludiert (Anhang 2, 59-60).

Diese Ausfuhrungen belegen, dass in der Videospielindustrie noch immer eine konzeptionelle
und terminologische Verwirrung rund um den Begriff der Lokalisierung herrscht, was wohl auf
den fehlenden Austausch zwischen Lokalisierungsindustrie und der Ubersetzungswissenschaft
zuriickzufiihren ist. Munday (2008: 191) geht darauf ein, dass die Unterscheidung zwischen
Lokalisierung und Ubersetzung unscharf ist und der Begriff Lokalisierung von der Industrie als
Oberbegriff verwendet wird, der die Ubersetzung umfasst. Mangiron/O"Hagan (2013: 104)
beflirworten zwar eine holistische Betrachtungsweise der Videospiellibersetzung, in der die
gesamte Dimension der Ubersetzungspraxis abgedeckt wird und neben sprachlichen auch
kulturelle und technische Aspekte mit einbezogen werden, gehen aber nicht auf die
multimodalen Elemente von Videospieltexten und deren Einfluss auf den Ubersetzungsprozess
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sowie auf die Arbeit von Ubersetzerlnnen ein. Kaindl (2019: 58) pladiert mit seinem
multimodalen Konzept von Translation fiir ein multimodale Bewusstsein von Ubersetzerinnen
und versteht unter der Ubersetzung ,,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”. Diese Konzeption des Begriffs erscheint hier ideal, da sie sowohl die
Tatigkeit von VideospieltibersetzerInnen anfiihrt und auch das Kernelement der Multimodalitat
beinhaltet.

AbschlieRend kann festgehalten werden, dass das Phdnomen der Videospiellibersetzung noch
weiter in die Translationswissenschaft integriert werden muss und dieses bisher nicht prazise
genug definiert worden ist, da die zentrale Komponente der Multimodalitat nicht oder nur
mangelhaft bertcksichtigt wird. Die Uneinigkeit zwischen der Translationswissenschaft und
der Lokalisierungsbranche beruht einerseits auf der restriktiven Sicht der Videospielbranche
was den Begriff der Translation betrifft, andererseits an der fehlenden Anerkennung der
Lokalisierung durch die Translationswissenschaft und die damit verbundene, fehlende
Integration des Phdnomens in deren Gemeinschaft (vgl. Mangiron/O"Hagan 2013: 104).

4.2.5 Zu Ubersetzende assets

Die Oberkategorie der zu Ubersetzenden Assets wird in die deduktiven Unterkategorien text
assets (Dialoge, Untertitel), cinematic assets (Synchronisation), art assets (Ubersetzung von
Bildern und Grafiken) und printed materials (Verpackung und Begleitdokumentation)
aufgespaltet.

Die Interviewten geben an vor allem in-game Texte zu Ubersetzen, also alle Spielinhalte und
die Benutzeroberflache. Hierzu gehdren Textarten wie Dialoge, Untertitel, Skripte, Styleguides,
Glossare, Enzyklopadien flr wichtige Begriffe, Marketing- und Werbetexte fir Social-Media
und Online-Spiele, Beschreibungen von Quests, Items sowie von aufkommenden Patches,
Updates und Events. Die in-game Texte enthdlt man meist in Form von Excel-Dateien oder
anderen géngigen Dateiformaten, aber hdufig ohne visuelle Komponente, Kontext oder
Referenzmaterialien und in der falschen Reihenfolge, was die Arbeit erheblich erschwert
(Anhang 1, 77-82).

Auch die Ubersetzung von printed materials kann durchaus vorkommen. So gibt
Interviewpartnerin 1 an, schon Verpackungstexte tbersetzt und daflr oft Zeichenvorgaben
bekommen zu haben, damit der Text so angepasst werden kann, dass dieser nachher auf die
Verpackung passt (Anhang 1, 89-93).
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Interviewpartnerin 5 sagt, dass die Ubersetzungsarbeit davon abhangt in welchem Stadium das
Spiel sich befindet und diese von Spiel zu Spiel unterschiedlich sein kann, grundsatzlich aber
alles Ubersetzt wird, was direkt und indirekt mit dem Spiel zu tun hat (Anhang 5, 49-59). Er/sie
beschaftigt sich auch mit art assets und erstellt Untertitel fur Bilder (Anhang 5, 56-57).

Synchronisationen (cinematic assets) werden von den Interviewten kaum Ubersetzt bzw.
erstellt. Interviewpartnerin 1 gibt an, dass sich um die Synchronisation der Dialoge und Skripte
die Audioabteilung kiimmert (Anhang 1, 95-98). Sollte es vorkommen, dass Synchronisation
und Textlokalisierung sich Uberschneiden, dann ergeben sich daraus gute Synergieeffekte
(Anhang 1, 100-102). Interviewpartnerin 5 hat ebenfalls nichts mit der Vertonung zu tun,
sondern Ubersetzt die Untertitel und passt diese so an, dass diese mit der Synchronisation
ubereinstimmen (Anhang 5, 63-65).

4.2.6 Aufgaben von Videospiellbersetzerinnen

Die Hauptkategorie der Aufgaben von Videospiellbersetzerinnen setzt sich aus den deduktiven
Unterkategorien Ubersetzung von in-game Texten, Synchronisation, QA bzw. Proofreading,
LQA und Projektmanagement zusammen.

Interviewpartnerin 2 bezeichnet sich als Videospiellbersetzerin und gibt an, dass seine/ihre
Aufgaben hauptsachlich aus 90% Ubersetzen bestehen und er/sie fast nichts mehr mit der QA
und der LQA zu tun hat, weil dies so mit ihren Projektmanagerinnen ausgemacht wurde
(Anhang 2, 86-93). Er/sie erklart, dass es ein Luxus sei frei wahlen zu koénnen, was ihre
Aufgabenbereiche sind (Anhang 2, 93-94).

Interviewpartnerin 1 fuhrt aus, dass seine/ihre Haupttatigkeit als Text Localization Manager im
Projektmanagement liegt, also er/sie fir den Kontakt und die Kommunikation mit Kunden,
Kolleginnen, Freiberuflerinnen sowie fiir die Organisation des ganzen Ubersetzungsprozesses
verantwortlich ist, Texte an Freiberuflerinnen beauftragt und diese nach erfolgter
Qualitatskontrolle wieder an die KundInnen zuriickgibt (Anhang 1, 108-112). Wenn es bei
kleineren Texten zu lange gedauert hat, Kontakt zu Freiberuflerinnen aufzunehmen, dann
wurde die Ubersetzung intern angefertigt, was aber relativ uniblich ist in der
Lokalisierungsbranche (Anhang 1, 112-117).

Interviewpartnerin 4 und 5 beschéaftigen sich ebenfalls weniger mit Ubersetzungen, sondern
widmen sich vor allem dem Projektmanagement. Ubersetzungen werden auch iibernommen,
aber hauptsachlich wird Qualitdtsmanagement betrieben z.B. werden Style- und Formatguides
aktualisiert (Anhang 5, 44-46). Als Localization Specialist setzt er/sie sich mit dem
Projektmanagement auseinander, das sich aus der Kommunikation mit den
Ubersetzungsagenturen, dem Managen der Deadlines und der termingerechten Einhaltung aller
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Auftrage zusammensetzt (Anhang 5, 40-44). Interviewpartnerin 4 beschéftigt sich als Senior
Coordinator auch fast ausschlielich mit dem Projektmanagement: laufende Projekte werden
betreut, koordiniert und Rickfragen mit der Kundschaft abgesprochen, Texte werden
aufgesetzt, Termbases gepflegt, Ubersetzerinnen und Proofreader kontaktiert, unterstiitzt und
mit den richtigen Tools versorgt (Anhang 4, 65-75). Das Polishing spielt auch eine wichtige
Rolle, denn hier wird der finale Text in Form gebracht und daraufhin kontrolliert, ob alles, was
der/die Kundin sich winscht, implementiert wurde (Anhang 4, 76-77). Bei Kkleineren
Textvolumen und knappen Deadlines werden auch noch selbst Ubersetzungs- und
Lektortatigkeiten Ubernommen (Anhang 4, 80-82). Eine weitere Aufgabe besteht darin,
KundInnen zu akquirieren, Tests auszufullen und der Kundschaft zu zeigen, dass ihre Projekte
gut vorbereitet und organisiert werden kdnnen (Anhang 4, 84-86).

Interviewpartnerln 6 tibersetzt ebenfalls selten selbst, sondern ist als Localization Editor fur die
Quialitatssicherung bzw. das Qualitdtsmanagement verantwortlich und editiert bzw. lektoriert
Texte (Anhang 6, 106-108). Mit einem/einer Lektorin kann die Qualitat zentral verwaltet und
die Konsistenz der Terminologie und des Stils beibehalten werden. Als Linguistic Coordinator
war er/sie auBerdem fir die Beauftragung von Ubersetzerinnen verantwortlich, hat die
Timelines besprochen, linguistische Fragen aufgenommen und beantwortet, Lektorate
angefertigt, Styleguides verfasst und Weisungen an die verschiedenen Ubersetzerinnen
gegeben, da diese aus Anonymitétsgrinden oft nicht untereinander vernetzt sind (Anhang 6,
120-125).

Neben Ubersetzungen setzt sich Interviewpartnerin 3, der/die sich selbst als audiovisuelle/r
Ubersetzerin bezeichnet, mit Lektoraten und LQA-Testing auseinander und hat nichts mit dem
Projektmanagement zu tun. Durch das LQA-Testing ist es moglich, die eigenen Texte im Spiel
zu sehen und die Qualitat durch den erweiterten, visuellen Kontext zu verbessern (Anhang 3,
Zeile 79-83). Aullerdem kann es vorkommen, dass Texte an das Videomaterial angepasst oder
bereits lektorierte Texte an die Synchronisierung bzw. die Audiodatei adaptiert werden miissen
(Anhang 3, Zeile 84-88).

Durch diese Ausfuihrungen lasst sich der Bogen zu Holz-Manttéris (1984: 86) Theorie schlagen,
denn es wird deutlich, dass es sich bei Translation um eine Expertenhandlung handelt an der
mehrere Akteurinnen beteiligt sind und deren jeweils unterschiedliche Rollen zugewiesen
werden. Neben Ubersetzerinnen sind Spieleentwicklerinnen, Lektorinnen bzw. Proofreader,
LQA-TesterInnen, Linguistic Coordinators und Projektmanagerinnen am Ubersetzungsprozess
beteiligt. Diese mussen alle zusammenarbeiten und sich gegenseitig unterstiitzen, um ein
Ubersetzungsprojekt erfolgreich durchzufiihren. Die interprofessionelle Kooperation zwischen
den Handelnden nimmt auch in Holz-Ménttéris handlungsorientiertem Ansatz eine zentrale
Rolle ein und kann auf die Arbeitsteilung in der Videospielbranche Ubertragen werden. Die
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Aufgaben von Videospielubersetzerlnnen bestehen nicht nur aus rein sprachlichen Aspekten,
sondern in der Auseinandersetzung aller am Bedeutungstransfer beteiligten Botschaftstragern
und in der Kooperation und dem Austausch mit anderen Expertinnen.

4.2.7 Herausforderungen

Die Oberkategorie der Herausforderungen spaltet sich in die in Kapitel 4.1 beschriebenen
deduktiven und induktiven Unterkategorien auf und spiegeln sich in den Ergebnissen der
Interviews wider. AuBerdem werden fur die einzelnen Herausforderungen verschiedene
Losungsansatze vorgestellt.

Kommunikationsprobleme oder fehlende Kommunikation zwischen Ubersetzerinnen,
Publishern und EntwicklerInnen treten in der Videospielbranche 6fters auf. Interviewpartnerin
1 unterscheidet hier zwischen Kommunikationsschwierigkeiten mit Publishern und
Entwicklern und flhrt aus, dass die Kommunikation mit Publishern professionalisierter ist und
diese verstehen, wie ein Lokalisierungsprozess funktioniert, die Kommunikation mit
Entwicklern hingegen sei diffiziler, weil diese so viel Leidenschaft in ein Projekt stecken, dass
sie nachher nicht verstehen, warum z.B. Fehler in der Ubersetzung aufgetaucht sind (Anhang
1, 203-223). Meistens arbeiten mehrere Leute an einem Projekt, die aufgrund von Vorgaben
der Endkundschaft nicht miteinander sprechen diirfen, was es schwierig macht eine konsistente
Ubersetzung anzufertigen (Anhang 3, 107-110). Interviewpartnerin 2 gibt an,
Kommunikationsprobleme nur selten mitzubekommen, weil er/sie keine direkte
Kommunikation mit dem Publisher hat, sondern ihre Auftrdge von dem/der jeweiligen
Projektmangerin, also vom Lokalisierungsstudio bekommt, die in Kontakt mit dem Publisher
steht (Anhang 2, 178-184). Dies deckt sich mit den Ausfuhrungen von Sanz Lopez (2014: 94),
die betont, dass meist mehrere Translatorinnen flr eine Sprache zustandig sind, was zu
terminologischer Inkonsistenz sowie zu einer Abweichung des Stils fiihren kann und die
Kommunikation zwischen den Translatorlnnen fast génzlich fehlt oder Gber einen/eine
Lokalisierungsmanagerin abl&uft. Interviewpartnerin 5 geht auf die asynchrone
Kommunikation zwischen den Teammitgliederinnen ein, die dadurch bedingt ist, dass das
Team (iber die ganze Welt verteilt ist und es nicht viele zeitliche Uberschneidungen gibt
(Anhang 5, 85-88). AuRerdem flhrt er/sie aus, dass die Kommunikation zwischen
europdischen, amerikanischen und chinesischen Kolleglnnen unterschiedlich ablduft, bedingt
durch die Kultur, und diese anders delegieren und eine andere Art der Konfliktbewaltigung
haben (Anhang 5, 89-94). Kommunikativitdt und Austausch zwischen allen am
Ubersetzungsprozess beteiligten Akteurlnnen ist essentiell, um ein qualitativ hochwertiges
Produkt zu erstellen.
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Der Zeitdruck in der Branche ist allgegenwartig und erklart sich dadurch, dass Ubersetzerinnen
extrem wenig Zeit haben, um groRe Textvolumen auf einem hohen Niveau zu bewaltigen
(Anhang 4, 92-93). Auch Interviewpartnerin 6 geht darauf ein, dass es sich um sehr
textintensive Produkte handelt, die meist simultan (simship) bersetzt werden mussen und die
Texte aufgespaltet und an verschiedene Ubersetzerinnen geschickt werden, was jedoch
wiederum deren Konsistenz verschlechtert (Anhang 6, 163-173). Da die groRen Datenmengen
innerhalb kirzester Zeit bearbeitet und die Deadlines eingehalten werden mussen, ist es
schwierig ,,den Spagat zwischen Qualitit und Termineinhaltung® zu machen (Anhang 5, 84-
85). Fiir InterviewpartnerIn 1 ist der Zeitdruck die gréRte Herausforderung, da die Ubersetzung
eines Spiels immer am Ende der Produktionskette steht und diese meist erst sehr spat angefragt
wird (Anhang 1, 123-125). Den Zeitdruck koénnte man jedoch ausgleichen, wenn die
Kundenseite Verstindnis dafiir hatte, dass eine gute Ubersetzung Zeit braucht, die Bezahlung
besser wére, die Kommunikation zwischen den Teammitgliederlnnen nicht so gestort ware und
genug Kontext bereitgestellt werden wiirde (Anhang 3, 138-144).

Fehlender Kontext und fehlender Zugriff auf das Videospiel stellen ebenfalls eine grofe
Herausforderung dar und sind in der Branche omniprasent. ,,Wenn man weil} wie Sprachen
funktionieren ist Kontext einfach extrem wichtig. Und Kontext fehlt in 99% der Projekte
einfach* (Anhang 3, 101-102). Fir viele Texte fehlt das Referenz- und Bildmaterial, so dass im
Dunkeln uibersetzt werden muss (Anhang 5, 97-98). Ubersetzerinnen bekommen nicht immer
Zugang zum Spiel und oft ist es wegen des Zeitdrucks auch tUberhaupt nicht méglich sich mit
dem ganzen Spiel auseinanderzusetzen (Anhang 6, 149-151). Sanz Lopez (2013: 86f.) geht
ebenfalls darauf ein, dass die Texte den Ubersetzerinnen meist ohne Kontext vorgelegt werden,
was zu Ubersetzungsproblemen fiihrt.

Dieses Problem wird gel6st, indem Fragen an den Publisher gestellt und Frage-Antwort-
Dokumente, Google Sheets oder Query Sheets erstellt werden, die dann im Idealfall von den
Publishern beantwortet werden (Anhang 1, 249-251). Die Faustregel lautet: je weniger
Referenzen man hat, desto mehr Fragen stellt man (Anhang 1, 248-249). Hilfreich ist es auch,
wenn man in direktem Kontakt mit den Entwicklerinnen des Spiels steht und einen genaueren
Einblick in das Referenzmaterial bekommen kann (Anhang 5, 109-111). AuRerdem kann das
LQA dabei helfen, den Kontext der Texte zu bestimmen und das Audiomaterial kann benutzt
werden, um herauszufinden, wie die jeweilige Aussage intendiert ist (Anhang 1, 154-159).
Interviewpartnerin 6 pladiert fur den Einsatz eines Localization Engineers, der das Localization
Kit, in dem sich die Texte, die ndtigen Kontextinformationen und metasprachlichen Elemente
befinden, fir Ubersetzerinnen aufbereitet (Anhang 6, 157-160).

Der Umgang mit der Platzbeschrénkung bzw. Zeichenbeschrankung ist ebenfalls

problematisch, vor allem vor ein paar Jahren als die Benutzeroberflache in Spielen weniger gut
entwickelt war (Anhang 3, 149-151). Interviewpartnerin 4 geht darauf ein, dass Spiele, die aus
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dem asiatischen Raum kommen ein kompakteres Schriftbild haben sowie eigens an ihre
Sprache angepasste Benutzeroberflachen, was in europaischen Sprachen zum Problem werden
kann (Anhang 4, 125-129). Bernal Merino (2015: 112) filhrt aus, dass z.B. bei der Ubersetzung
aus dem Englischen in romanische Sprachen eine Verlangerung um bis zu 30% und bei einer
Ubersetzung in Sprachen mit ideographischer Schrift mit einer Verkiirzung um 50% gerechnet
werden muss. Chandler (2005: 9) geht in diesem Kontext darauf ein, dass allen lokalisierten
Versionen eines Spiels ungeféhr 30% zusatzlicher Platz zugewiesen werden muss.

Fur dieses Problem gibt es jedoch schon genug Losungsansétze: hier kann die Zusammenarbeit
mit dem/der KundlIn sowie eine gute Aufbereitung der Daten durch den Localization Engineer
hilfreich sein, der dafiir sorgt, dass man im CAT-Tool* angezeigt bekommt wieviel Platz man
zur Verfugung hat oder eine Warnung oder Markierung auftritt, wenn man die
Platzbeschrankung Uberschreitet (Anhang 6, 276-280). Ahnlich kommentiert dies
Interviewpartnerin 1, der/die ausfiihrt, dass man ein LQA-Checksystem in sein CAT-Tool
einbauen kann, das ein F&hnchen hebt, wenn die Zeichenbeschrankung uberschritten wurde
(Anhang 1, 226-229). Aullerdem kdnnen sogenannte Makros als Kontrollinstanz eingesetzt
werden, die pro Zeile oder pro Segment auswerten, wieviel Zeichen integriert werden dirfen
(Anhang 1, 232-234). Man kann auch etablierte Abkirzungen benutzen und mit bestimmten
grammatikalischen Strukturen arbeiten, obwohl dies nicht immer natirlich klingt (Anhang 4,
135-139). InterviewpartnerIn 3 fiihrt aus, dass die Benutzeroberflache heutzutage meist flexibel
ist und sich anpasst und Textboxen so gestaltet werden, dass der Text durchlauft (scrollbare
Textboxen) (Anhang 3, 151-154). Es wird auch empfohlen, Fullworter zu streichen und so
kurze Formulierungen zu finden wie mdglich, ohne dabei die Originalaussage zu verfalschen
(Anhang 2, 128-130).

Um den strengen Platzbeschrénkungen entgegen zu wirken, empfiehlt es sich, diese fir die
Ubersetzerinnen klar zu markieren, flexible Textfelder (scrollable windows) zu verwenden
oder Abkurzungen und Paraphrasierungen zu nutzen, was jedoch zu Unlesbarkeit und
Informationsverlust fihren kann. Die idealste Losung besteht darin, den Platzbedarf der
verschiedenen Sprachen, in denen das Spiel erscheinen soll, bereits in der
Internationalisierungsphase zu beruicksichtigen.

Der Umgang mit Variablen kann problematisch sein und mit dem meist mangelnden Kontext
in Verbindung gebracht werden. Es ist von Vorteil, wenn ausreichend Kontextinformationen
vorhanden sind und die Entwicklerlnnen sich mit dem Internationalisierungsprozess
auskennen, damit die Benutzeroberfliche flexibel gestaltet wird und Ubersetzerlnnen
Anpassungen vornehmen konnen (Anhang 6, 314-319 + Anhang 3, 163-164).
Interviewpartnerin 2 geht, wie Mangiron/O’Hagan (2013: 132), darauf ein, dass

4 Interviewpartnerin 5 benutzt z.B. das Tool Crowdin, in welchem man eine Zeichenbeschrankung fur die
verschiedenen Segmente einrichten kann. Diese kénnen dann nicht bestétigt werden, wenn die maximale Anzahl
an Zeichen erreicht wurde (Anhang 5, 125-128).
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Ubersetzerlnnen darauf achten miissen, keine Variablen zu vergessen, und sie sollten die
Information verstehen, die die Variable in dem jeweiligen Kontext des Spiels ersetzen wird,
damit das, was sich auf dem Bildschirm abspielt, fir die Benutzerlnnen Sinn ergibt (Anhang 2,
150-151).

Fur diese Herausforderung gibt es auch passende Losungsansétze, z.B. kann ein Localization
Engineer die Tags im CAT-Tool so aufbereiten und markieren, dass die Ubersetzerinnen die
Variablen sofort erkennen, verstehen und bearbeiten kdnnen (Anhang 6, 331-336). Die
Verwendung eines Wortes, das die gleiche Singular- und Pluralform hat, das
Quialitatssicherungssystem Xbench oder ein internes Qualitdtsmanagementsystem in einem
Tool wie memoQ, kann dabei helfen, die Variablen zu Uberprifen und Fehlerquellen zu
entdecken (Anhang 5, 152-159). Interviewpartnerin 1 benutzt z.B. einen Regex-Tagger, um
Variablen zu bearbeiten und als non-translatables zu kennzeichnen (Anhang 1, 187-190).
AuRerdem st es bei manchen Projekten mdglich, in Zusammenarbeit mit dem/der
EntwicklerIn, eine Sprachkodierung zu entwickeln, um Variablen und Steuerungszeichen fir
die jeweilige Sprache zu erstellen (Anhang 1, 191-199).

Die Ubersetzung von kulturellen Schliisselbegriffen ist nicht nur eine Herausforderung fiir
Videospieliibersetzerinnen, sondern fiir Ubersetzerinnen generell. Um passende Losungen fiir
die Ubersetzung von Humor, Dia- und Soziolekten zu finden, sollte man sich in den Bereich
der Transkreation begeben (Anhang 3, 182-183) Es ist schwierig, das passende Sprachregister
zu treffen, Dialekte zu verstehen sowie das Gefiihl, das diese ruberbringen sollen in die
Zielsprache zu uberfihren und ein passendes Pendant zu finden (Anhang 2, 100-109).
Interviewpartnerin 4 geht darauf ein, dass genau abgewadgt wird, wie Dialekte umgesetzt
werden, denn bestimmte Dialekte werden als Schriftbild in Untertiteln mit Stereotypen
verbunden oder es kommen Passagen vor, in denen ein gewisser Rassismus mitschwingt,
welche unbedingt vermieden werden sollen (Anhang 4, 148-154). Eine Zusammenarbeit mit
erfahrenen Sprecherlnnen aus dem Audioteam, welche Dia- und Soziolekte beherrschen, ist
ideal, da sie deren Ubersetzung authentisch klingen lassen konnen (Anhang 4, 154-158).

Die Eigennamen der Charaktere in Videospielen konnen aus dem Original ibernommen
werden oder werden, wie in vielen Fantasy-Spielen, Gibersetzt, damit die Atmosphére des Spiels
erhalten bleibt (Anhang 2, 103-108). AuRerdem stellen Wortspiele und Witze Ubersetzerinnen
vor Probleme, da diese quasi nicht eins zu eins Ubertragen werden kénnen und es schwierig ist
eine adaquate Entsprechung zu finden, die eine ahnliche Wirkung erzielt und ins Spiel passt
(Anhang 2, 117-120).

Da Humor auf kulturellem Wissen und Anspielungen aufbaut, kann die Ubersetzung zum
Problem werden: vieles, was bei uns kein Problem darstellt, ist in anderen Landern verpont.
Deshalb ist es essentiell sich mit der Kultur auszukennen, die geopolitische Situation und die
Geschichte des jeweiligen Landes im Hinterkopf zu haben, sowie die VVorgaben des Styleguides
zu beachten und zu erkennen, was problematisch sein konnte (Anhang 5, 133-139).
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InterviewpartnerIn 1 filhrt aus, dass die Ubersetzung von kulturellen Schliisselbegriffen vor
allem eine Herausforderung ist, weil ein massiver Zeitdruck in der Branche herrscht und nicht
genug Zeit bleibt, um kreative Ideen flieRen zu lassen (Anhang 1, 167-170).

Neben den, aus der Forschungsliteratur abgeleiteten, deduktiven Unterkategorien, wurden
induktive Unterkategorien gebildet, die sich aus dem Interviewmaterial ergeben.

InterviewpartnerIn 6 erklart, dass es eine Herausforderung ist, die Konsistenz der Terminologie
zu bewahren, weil der Text fiir die Ubersetzung in verschiedene Teile aufgeteilt und an
verschiedene Ubersetzerinnen gegeben wird und diese oft nicht absehen konnen, welche
Hierarchie an Benennungen besteht (Anhang 6, 169-177).

Die Entlohnung der Videospiellbersetzerinnen ist relativ niedrig, weshalb es wichtig ist eine
gute vertrauensvolle Arbeitsbeziehung aufzubauen, um diese ,,am Ball zu halten* (Anhang 1,
129-135). Interviewpartnerin 3 geht in diesem Kontext darauf ein, dass aktuell ein Race-to-the-
Bottom stattfindet und die Agenturen sehr manipulativ vorgehen: sie bieten realitatsferne Tarife
an und unterbieten sich gegenseitig mit dem Preis (Anhang 3, 112-117). ,,So wie es aktuell
lauft, kann es langfristig nicht weitergehen, das ist nicht nachhaltig. Die Leute brennen aus”
(Anhang 3, 123-124).

In der Branche herrscht ein Senioritatsproblem: die dlteren Ubersetzerinnen gehen in Rente und
die EinsteigerInnen, die sich erst einarbeiten mussen, werden von den Agenturen ausgenutzt
und akzeptieren die niedrigen Tarife meistens, weil kein Austausch und keine VVernetzung unter
den Ubersetzenden existiert (Anhang 3, 124-132).

Das Machine Translation Postediting, welches zu einer Kost- und Zeitersparnis fihren soll,
wird UbersetzerInnen in der Zukunft vor Herausforderungen stellen: hier stellt sich die Frage,
wie man damit umgehen soll und wie sinnvoll und nitzlich dies bei der Ubersetzung von
kreativen Aspekten eines Spiels ist (Anhang 1, 137-145).

Interviewpartnerin 2 erklart, dass die Multimodalitat von Videospielen eine Herausforderung
ist, denn alle semiotischen Modi miissen beachtet und miteinbezogen werden, um ein Translat
anzufertigen (Anhang 2, 21-27).

Das Gendering kann Ubersetzerinnen vor Herausforderungen stellen: fir NPCs wird meist kein
Geschlecht angegeben, was die Ubersetzung erschwert und Ubersetzerinnen dazu bewegt mit
den Entwicklerinnen in Kontakt zu treten, um die relevante Information zu erhalten (Anhang
5, 113-118).
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Interviewpartnerln 4 fiihrt aus, dass es schwierig ist Ubersetzerlnnen zu finden, die Expertise
in audiovisueller Translation besitzen und Ubersetzungen auf Time Constraints und
Lippensynchronitat tberprifen und anpassen kdnnen (Anhang 4, 246-250).

4.2.8 Die spezifischen Kompetenzen von VideospiellUbersetzerinnen

Nachdem der Darstellung der zentralsten Herausforderungen, werden nun die spezifischen
Kompetenzen untersucht, die Videospiellibersetzerinnen beherrschen mussen, um ihre
Aufgaben und die damit verbundenen Herausforderungen zu bewaltigen.

Ubersetzerlnnen miissen Gber ein kulturelles Bewusstsein verfiigen und sich sowohl mit der
Ausgangs- als auch mit der Zielkultur auskennen. Ubersetzerlnnen sollten sich mit den
aktuellen Entwicklungen der Kulturen ihrer Arbeitssprachen auseinandersetzen und wissen,
was kulturell heikle Themen sind, um Anspielungen zu erkennen und anpassen zu koénnen
(Anhang 6, 396-403). Ein Wort, wie Landser, das mit der NS-Zeit in Verbindung gebracht wird,
stellt Ubersetzerlnnen vor Probleme und darf z.B. in deutschsprachigen Spielen nicht
verwendet werden, obwohl es ein populéres Fremdwort ist, das in vielen Spielen benutzt wird
(Anhang 4, 212-217).

AuRerdem sollte man sich mit der Spiele- und Popkultur auskennen und stets auf dem
Laufenden sein, um Anspielungen erkennen und umsetzen zu kénnen. Interviewpartnerin 6
geht darauf ein, dass popkulturelle Anspielungen (z.B. auf Baseball oder American Football)
in Amerika ein gangiges sprachliches Mittel sind, um den Menschen nahe zu wirken und
Ubersetzerlnnen in der Lage sein missen diese zu erkennen und ,,nachzukreieren“ (Anhang 6,
411-416). Laut Mangiron (2006: 314) miissen Ubersetzerinnen sich mit der Videospielbranche,
der Gaming-Welt und der Spielkultur (games culture) auskennen und in der Lage sein, das
Spielerlebnis ohne inhaltlichen Verlust in die lokalisierte Version zu Ubertragen und dabei
gleichzeitig die Erwartungen des Zielpublikums zu erfillen.

Fachkenntnisse Uber Videospiele, die Spielszene, die Spielgenres und das Spielerjargon sind
wichtig, um adaquat Ubersetzen zu kdnnen (Anhang 2, 265-266). Interviewpartnerin 1 geht
darauf ein, dass Kenntnisse uber die Game-Szene und auch Spielerfahrung von Vorteil sind und
den Einstieg in die Branche vereinfachen: es handelt sich jedoch nicht um eine zwingende
Voraussetzung, denn Fachkenntnisse konnen durch eine gewisse Recherchebereitschaft
kompensiert werden (Anhang 1, 309-319). Mangiron (2006: 314f.) fuhrt in diesem Kontext aus,
dass Ubersetzerinnen, die sich mit der Spielkultur, der Spielwelt und den verschiedenen Genres
auskennen, die videospielspezifischen Begriffe sofort erkennen und passende Ldsungen parat
haben. Es ist auf jeden Fall vorteilhaft, wenn Videospieliibersetzerinnen selbst passionierte
Gamerlnnen sind, da sie sich ins Zielpublikum hineinversetzen kdnnen und wissen was dieses
vom Spiel erwartet. Allgemeinwissen und spezifische thematische Kenntnisse in verschiedenen
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Bereichen sind hilfreich, da man als Videospiellbersetzerin einige Hauptfelder mitbringen
sollte, in denen man sich gut auskennt (Anhang 1, 327-336). Kenntnisse Uber plattform- und
softwarespezifische Begriffe sind keine Grundvoraussetzung, denn Ubersetzerinnen erhalten in
der Regel Hilfsmittel, wie Termbases oder Glossare, in denen die Terminologie fir jede
Plattform und Software bereits vorab festgelegt ist (Anhang 4, 227-233).

Kenntnisse in audiovisueller Translation sind in der Videospielbranche keine zwingende
Voraussetzung, aber es ist durchaus hilfreich, wenn man weil8, was die Best Practice in
Untertitelung und Synchronisation ist (Anhang 5, 180-184). Untertitel mussen zu dem
gezeigten Bild passen (Time Constraints), je nach Auftragsart, lippensynchron sein und dirfen
die vorgegebene Zeichenanzahl nicht Gberschreiten (Anhang 2, 250-254 + Anhang 4, 240-242).
Mangiron (2006: 311f.) geht ebenfalls darauf ein, dass Ubersetzerinnen sich mit den Praktiken
des subbing und dubbing auskennen und - neben der Lippensynchronitdt -, darauf achten
muissen, dass die Untertitel zu dem gezeigten Bild passen. Fur Videospiele gibt es - im
Gegensatz zur Film- und Fernsehbranche - keine Untertitel-Standards: in den meisten Spielen
wird generell zu viel Text integriert, was den SpielerInnen das Lesen erschwert, jedoch sind bei
z.B. Uncharted und The Last of Us 2 Versuche unternommen worden die
Untertitelformatierung an die Standards anzupassen (Anhang 3, 273-282). Laut Mangiron
(2006: 312) laufen die Untertitel in Videospielen etwas schneller ab als jene in Filmen, die
Spielerinnen haben jedoch die Mdglichkeit die Untertitel zu steuern: sie kénnen diese z.B.
ausblenden oder tberspringen.

Laut Interviewpartnerin 1 sind I1T-Skills und die aktive Nutzung von Translation Memory und
Termbases essentiell sind, um einen gute Ubersetzung zu erstellen (Anhang 1, 299-300).
Interviewpartnerin 3 arbeitet hauptsachlich in memoQ, Microsoft Word, Mircrosoft Excel und
benutzt sdmtliche online vorhandenen Ressourcen (Anhang 3, 306-313). Das technische
Wissen von Ubersetzerinnen muss nicht tiefgreifend sein, Ubersetzerinnen sollten jedoch
wissen, wie die Arbeitsablaufe und die verschiedenen Tools funktionieren (Anhang 4, 233-
236). Bernal Merino (2014: 211) schreibt in diesem Kontext ,,they [translators] are expected to
work with TMTs, 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®.
VideospiellibersetzerInnen mussen also ein gewisses technisches Verstandnis mitbringen und
die wichtigsten und géangigsten IT-Anwendungen wie Microsoft Word, Microsoft PowerPoint
und Microsoft Excel bedienen konnen und Uber die aktuellsten Entwicklungen im
Technologiebereich informiert sein, sowie mit den Tools, die bei der Videospiellibersetzung
zum Einsatz kommen, umgehen koénnen. Interviewpartnerin 3 geht, wie Di Marco (2007: 1),
darauf ein, dass es von Vorteil sei, Programmierkenntnisse zu haben und die wichtigsten
Grundlagen von HTML zu kennen, z.B. um Texte zu formatieren (Anhang 3, 264-266).
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Kreativitat und Sprachgefihl werden von allen Interviewten angesprochen und sind essentiell,
um kreative Ubersetzungsmaglichkeiten zu finden. Interviewpartnerin 4 spricht von Outside of
the Box Thinking und von kreativen Losungen, die man fiir die Ubersetzung von Humor braucht
(Anhang 4, 200-204). Ubersetzerinnen miissen sich, vor allem bei Eigennamen, Wortspielen
und Witzen, die sich nicht eins zu eins Ubertragen lassen, in den Bereich der Transkreation
begeben, um kreative Lésungen zu finden (Anhang 5, 186-188). Interviewpartnerin 1 erklart,
dass geistige Beweglichkeit und Kreativitat dabei helfen, sich vom Quelltext zu I6sen (Anhang
1, 268-270).

,»,Was man nicht lernen kann, ist Sprachgefiihl“ (Anhang 3, 297). Interviewpartnerin 6 geht
ebenfalls darauf ein, dass es sehr schwierig ist ein Sprachgefiihl zu erlernen und es von Vorteil
ist, wenn UbersetzerInnen empathisch und einfiihlsam sind, da diese oft ein gutes Verstandnis
uber die Bedeutungsgehalte von Wortern besitzen (Anhang 6, 376-386).

Die Unterkategorien ,,gelernter Dolmetscher und ,,Leidenschaft wurden induktiv aus dem
Interviewmaterial entwickelt.

Es ist ein riesiger Vorteil, wenn Videospieliibersetzerinnen gleichzeitig gelernte
Dolmetscherlinnen sind, weil sie simultan im Kopf mit Ubersetzen wéhrend sie noch den
Quelltext lesen und Gberdurchschnittlich oft die Fahigkeit besitzen, den Text so zu bersetzen,
dass er nach gesprochener Sprache klingt (Anhang 1, 271-281).

Als VideospiellibersetzerIn muss man eine Leidenschaft fur Videospiele haben, sich mit der
Branche auskennen und idealerweise Erfahrungen im Spielebereich gesammelt haben, da man
dann eine bessere Vorstellung davon hat, wie Spiele funktionieren und wo jeder einzelne String
im Spiel integriert wird (Anhang 4, 187-193 + Anhang 5, 214).

Die restlichen Ergebnisse konnen der induktiv gebildeten Unterkategorie Soft Skills zugeordnet
werden. Soft Skills sind Kenntnisse, die jede/r Ubersetzerin beherrschen sollte: hier handelt es
sich um die personlichen und interpersonellen Kompetenzen, zu denen die Organisation und
Planung des Arbeitsalltags gehort sowie die Bewadltigung des Arbeitsaufwandes, das
Zeitmanagement und die Stressbelastung (vgl. European Union 2017: 10). Da Ubersetzerinnen
oft unter groflem Zeitdruck arbeiten massen, ist es wichtig eine gewisse Stressresistenz zu
haben (Anhang 1, 291-293). Interviewpartnerin 6 spricht von Resilienz, die bendtigt wird, um
den Belastungen des Arbeitsalltags standzuhalten (Anhang 6, 351-352). Eine aktive
Kommunikativitat bzw. Kommunikationsbereitschaft ist essentiell, da Ubersetzerlnnen sich
mit allen am Ubersetzungsprozess beteiligten Akteurinnen, wie Teammitgliederinnen,
Lektorinnen und Projektmangerinnen absprechen miissen (Anhang 1, 293-299). Eine gewisse
interkulturelle Kompetenz, also die Fahigkeit mit Individuen und Gruppen anderer Kulturen
erfolgreich zu interagieren, hilft dabei sich in einem Team zurechtzufinden und mit anderen
zusammenzuarbeiten (Anhang 5, 202-203). Da viele Ubersetzerinnen remote angestellt sind
und sich nie treffen, ist Teamarbeit und der stetige Austausch unerlasslich (Anhang 5, 209-
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210). Bei den Verhandlungen mit Kundlinnen sollte Ubersetzerinnen selbstsicher auftreten und
wissen, wie die Tarife in der Branche sind und was sie flr ihre Arbeit verlangen kénnen, denn
viele Agenturen gehen manipulativ vor und betreiben Lohndumping (Anhang 6, 367-370).
Die Videospielbranche entwickelt sich schnell und Ubersetzerinnen werden immer wieder vor
neue Herausforderungen gestellt, weshalb es wichtig ist eine gewisse Lernbereitschaft zu haben
und sich offen gegeniber neuen Technologien und Arbeitsweisen zu zeigen (Anhang 4, 93-98).
Dies ist ein sehr wichtiger Punkt, denn Ubersetzerlnnen miissen ihre Fertigkeiten
weiterentwickeln und auf dem neuesten Stand bleiben, um mit den neuesten
Ubersetzungstechnologien umgehen zu kénnen und die Anforderungen des Marktes und der
Auftragsgeber zu erfillen.

Als Videospiellbersetzerin arbeitet man mit vielen verschiedenen Genres, die jewelils
unterschiedliche Anspriiche haben, weshalb es wichtig ist, Flexibilitat mitzubringen und schnell
von einer Sprache in die Andere zu wechseln und dabei das jeweilige Register zu treffen
(Anhang 5, 216-220).

Interviewpartnerin 1 flhrt aus, dass eine Befédhigung und Bereitschaft zur Recherche
Ubersetzerlnnen bei der Arbeit helfen kann: manche Spiele basieren namlich auf Serien oder
Filmen und da hilft es zu recherchieren, wie bestimmte Begriffe in Vorgéngertiteln benutzt und
ubersetzt wurden (Anhang 1, 302-307).

Genau wie die Theorie von Holz-Manttéri, in der das translatorische Handeln der
Ubersetzerinnen erklart, die translatorischen Kompetenzen sichtbar- und greifbar gemacht
werden, hat dieses Kapitel die spezifischen Kompetenzen, die Videospielubersetzerinnen
bendtigen, aufgedeckt und analysiert.

4.2.9 Austausch mit der Ubersetzungsgemeinschaft

AbschlieBend  wird  dargestellt welche Rolle der Austausch mit anderen
Videospielubersetzerinnen bzw. mit den Mitgliederinnen der Ubersetzungsgemeinschaft spielt.

Der Austausch zwischen Teammitgliederinnen ist essentiell, da gemeinsam diskutiert und
erdrtert werden kann, welche Herangehensweisen sich fur die Losung von aufkommenden
Ubersetzungsproblemen als praktikabel erweisen z.B. wie man mit der Ubersetzung von
sensiblen Themen, wie z.B. Suizid umgehen kann (Anhang 4, 306-320). Interviewpartnerin 5
geht in diesem Kontext darauf ein, dass ein regelméBiger, personlicher und kreativer Austausch
zwischen Teammitgliederinnen den Teamzusammenhalt starkt und wichtige Details wie
Fristen und Qualitatsbedenken abgeklart werden konnen (Anhang 5, 265-276). ,,Einfach
dadurch, dass du als Selbststandiger, Selbststdndige auf dich allein gestellt bist, ist es extrem
wichtig, dass du Teil eines Netzwerks, einer Community bist und kein Einzelk&mpfer, weil ich
glaube dann hast du immer verloren“ (Anhang 3, 377-380). Die Vernetzung mit der
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Ubersetzungsgemeinschaft spielt eine Schliisselrolle, da man dadurch neue ldeen,
Entwicklungen und Erfahrungen mit UbersetzerInnen austauschen, diese um Ratschlage fragen
und an KundlInnen weitergeleitet werden kann. Interviewpartnerin 6 fuhrt aus, dass man durch
den Austausch einerseits Technologien und Techniken kennenlernt und mit den neuesten
Entwicklungen in K1 und MU konfrontiert wird, andererseits an Ubersetzungsauftrage kommen
kann (Anhang 6, 536-543). Dadurch, dass die Szene der Videospiellbersetzerlnnen relativ klein
ist, ist es wichtig vernetzt zu sein, sich untereinander auszutauschen und zu unterstiitzen
(Anhang 1, 385-395). Interviewpartnerln 2 gibt an, sich mit anderen Videospiellbersetzerinnen
iiber Discord auszutauschen, um auf Ubersetzungsprobleme einzugehen und Informationen
uber die aktuellen Entlohnungstarife zu erhalten (Anhang 2, 321-331). AulRerdem ist LinkedIn
eine nutzliche Plattform tiber die man Jobausschreibungen finden, Kontakte mit Professionellen
kniipfen und sein Umfeld erweitern kann (Anhang 5, 257-258).

Wie die Ausfiihrungen belegen, spielt der Austausch und die Vernetzung mit anderen
Videospieliibersetzerinnen und der Ubersetzungsgemeinschaft eine zentrale Rolle. Die
Vernetzung fordert einerseits den personlichen und kreativen Austausch und ermdglicht es
aufkommende Ubersetzungsschwierigkeiten zu klaren, auf aktuelle Entwicklungen innerhalb
der Branche einzugehen und sich gegenseitig zu unterstiitzen, andererseits konnen
Ubersetzerinnen dadurch neue Kontakte kniipfen und an mogliche Kundlnnen weitergeleitet
werden. O'Hagan/Mangiron (2013: 244) gehen in diesem Kontext darauf ein, dass es von
Vorteil ist, einer Gemeinschaft wie der SIG (Special Interest Group) oder IGDA (International
Game Developers Association) beizutreten, um Kontakte mit Professionellen aus der
Videospielbranche zu kntpfen und sich mit den neuesten Entwicklungen des Feldes vertraut zu
machen.
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5. Conclusio

Die vorliegende Masterarbeit beschéftigte sich mit der Forschungsfrage, welche Kompetenzen
Videospieliibersetzerinnen fiir die addquate Ubersetzung eines Videospiels benétigen und mit
welchen Aufgaben und Herausforderungen sie konfrontiert werden. AulRerdem wurden die
verschiedenen Ausbildungs- und Zugangsmdoglichkeiten zum Beruf aufgedeckt. Aus der
translationswissenschaftlichen Literatur lasst sich ablesen, dass die Translationswissenschaft
sich bisher eher wenig mit der Videospiellibersetzung auseinandergesetzt hat, was sich auch in
der unklaren Darstellung zu den Kompetenzen und Ausbildungsmdoglichkeiten manifestiert.

Als theoretische Grundlage wurde ein funktional-multimodaler Zugang gewaéhlt: Holz-
Manttaris Theorie (1984) vom Translatorischem Handeln wurde mit multimodalen Theorien
von Kress & van Leeuwen (2001) und Kress (2010) kombiniert. Kaindl (2013, 2019) geht
ebenfalls von einem multimodalen Konzept von Translation aus und hilft mit seinen
Erkenntnissen fur die Verdrangung der dominanten sprachlichen Fokussierung und fur die
Etablierung eines multimodalen Zugangs in der Videospiellibersetzung. Kaindl (2020)
schlussfolgert berechtigterweise, dass Translation eine multimodale Praxis und translatorisches
Agieren ein semiotischer Akt ist, der sich aus verschiedenen Modi zusammensetzt und
Translatorinnen ihr multimodales Bewusstsein (multimodal awareness) schérfen sollten, um
die unterschiedlichen Modi identifizieren zu kdnnen, ihre Bedeutung und Funktion zu verstehen
und deren Verbindungen bei der Bedeutungserstellung zu erkennen.

Aus den Interviews lasst sich schlussfolgern, dass man in der Videospielbranche unter der
Ubersetzung nur einen Teil, namlich die sprachliche Lokalisierung der Videospiellokalisierung
versteht, ohne technische und multimodale Elemente von Videospieltexten und deren Einfluss
auf den Ubersetzungsprozess miteinzubeziehen. Die Differenzierung  zwischen
Videospiellokalisierung und Videospieliibersetzung ist nicht mehr zeitgemaR, da beide Begriffe
nicht auf die multimodale Konzeption von Videospielen eingehen. Kaindls multimodales
Verstandnis von Ubersetzung erscheint hier ideal, da dieses das Kernelement der
Multimodalitat beinhaltet und darauf eingeht, dass alle multimodalen Elemente bei der
Ubersetzung miteinbezogen werden miissen. Das Phanomen der Videospieliibersetzung muss
noch weiter in die Translationswissenschaft integriert werden und ist bisher nicht prazise genug
definiert worden, da die zentrale Komponente der Multimodalitat nicht oder nur mangelhaft
berticksichtigt wurde.

Die Aufgabenbereiche von Videospieliibersetzerinnen sind vielfaltig: neben der Ubersetzung
von in-game Texten werden sie auch mit der Anpassung von Synchronisationen, dem
Qualitdtsmanagement bzw. Proofreading und der LQA beauftragt oder missen
Projektmanagementtatigkeiten bernehmen. Die Aufgaben der Videospieliibersetzerinnen
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konnen variieren je nachdem, ob sie als Freelancerlnnen arbeiten oder fest bei einer
Ubersetzungsagentur angestellt sind. Aus den Interviews kann abgeleitet werden, dass es sich
bei Translation um eine Expertenhandlung handelt an der mehrere Akteurlnnen beteiligt sind
und denen jeweils unterschiedliche Rollen zugewiesen werden. Neben Ubersetzerinnen sind
Spieleentwicklerinnen, Lektorinnen bzw. Proofreader, LQA-Testerlnnen, Linguistic
Coordinators und Projektmanagerinnen am Ubersetzungsprozess beteiligt. Diese miissen alle
zusammenarbeiten und sich gegenseitig unterstiitzen, um ein Ubersetzungsprojekt erfolgreich
durchzufiihren. Die interprofessionelle Kooperation zwischen den Handelnden nimmt auch in
Holz-Manttéris (1984) handlungsorientierten Ansatz eine zentrale Rolle ein und kann auf die
Arbeitsteilung in der Videospielbranche Ubertragen werden. Die Aufgaben wvon
Videospiellbersetzerinnen bestehen nicht nur aus rein sprachlichen Aspekten, sondern in der
Auseinandersetzung aller am Bedeutungstransfer beteiligten Botschaftstragern und in der
Kooperation und dem Austausch mit anderen Expertinnen.

Die Videospieliibersetzung zeichnet sich durch einen hybriden Charakter aus, der sich in den
zahlreichen Schnittstellen zu anderen Ubersetzungsbereichen, wie dem Literaturiibersetzen,
dem Fachibersetzen und dem Audiovisuellen Ubersetzen manifestiert.  Die
Ubersetzungsschwierigkeiten bzw. Herausforderungen, die in diesen Bereichen vorkommen,
koénnen praktischer, sprachlich-kultureller, multimodaler und medienspezifischer Natur sein
und auf die Ubersetzung von Videospielen iibertragen werden. Die vorgestellten
Ubersetzungsprobleme sind nicht auf eine mangelnde Aquivalenzbeziehung zwischen
Ausgangs- und Zieltext zurlckzufthren, sondern ergeben sich durch die funktionsgerechte
Ubersetzung aller auftretenden Modi unter Beriicksichtigung des Mediums, des Genres, und
der Kultur des Ausgangs- und Zielpublikums.

Praktische Ubersetzungsschwierigkeiten sind vor allem auf die problematischen
Arbeitsbedingungen  zurtickzufiihren.  Aus den Interviews lassen sich folgende
Herausforderungen  ableiten: ~ Kommunikationsprobleme  zwischen  Ubersetzerlnnen,
Publishern und Entwicklerinnen, Zeitdruck, mangelnder Kontext und fehlender Zugriff auf das
Videospiel sowie Platz- bzw. Zeichenbeschrankungen. Die Interviewten gehen darauf ein, dass
die Entlohnung von Videospielubersetzerinnen relativ niedrig ist und ein allgemeines
Senioritatsproblem in der Branche herrscht.

Die sprachlich-kulturellen Ubersetzungsschwierigkeiten bestehen in der Auseinandersetzung
mit kulturellen Schlusselbegriffen wie Stil- und Register, Dia- und Soziolekten, Neologismen,
Eigennamen, Interjektionen, Humor, Witzen und Wortspielen. Die Ubersetzung von diesen
kulturellen Schlusselbegriffen sind auch in der Literaturibersetzung omniprésent. Wie im
Fachlbersetzen miussen sich Videospiellibersetzer mit fachspezifischen Begriffen und
Fachtexten, wie rechtlichen Dokumenten, Datenschutzerklarungen und Lizenzbedingungen
auseinandersetzen. Aus den Interviews l&sst sich  ableiten, dass es fir
VideospieliibersetzerInnen schwierig ist, die Konsistenz der Terminologie zu bewahren, weil
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der Text fir die Ubersetzung meist in verschiedene Teile aufgeteilt und an verschiedene
Ubersetzerlnnen gegeben wird. Das Gendering kann, vor allem bei der Ubersetzung von NPCs,
zum Problem werden, da flr diese meist kein Geschlecht angegeben wird. AuBerdem wird das
Machine Translation Postediting die Videospielindustrie vor Herausforderungen stellen.
Multimodale und medienspezifische Ubersetzungsschwierigkeiten sind vor allem im Bereich
der Videospiellibersetzung identifizierbar, konnen aber auch im Bereich der audiovisuellen
Ubersetzung aufkommen. Beide Branchen beschiftigen sich mit Untertitelung und
Synchronisation, wobei zu erwihnen ist, dass in der audiovisuellen Ubersetzung - im Gegensatz
zur Videospielbranche - gewisse Standards herrschen. Videospiele verfiigen tiber bestimmte
medienspezifische Eigenschaften wie Multimodalitét, Interaktivitat, Genre und Setting. Die
Multimodalitat gilt als Kernelement von Videospielen, die Interaktivitat dient als Grundlage fiir
die Genreklassifizierung und die Videospielgenres- und Settings haben einen Einfluss auf die
Erwartungen des Zielpublikums. Die Non-Linearitdt von Videospieltexten, welche auf die
interaktiven Elemente zuriickzufiihren sind, sowie die Aufbereitung des Videospieltextes in
Excel-Tabellen und die Verwendung von Variablen stellt Ubersetzerinnen vor Probleme. Die
Interviewten gehen darauf ein, dass es schwierig ist, Ubersetzerlnnen zu finden, die uber
Expertise in audiovisueller Translation verfligen und Videospiellibersetzerinnen alle
semiotischen Modi beachten und miteinbeziehen mussen, um ein Translat anzufertigen.
Grundsitzlich gibt es fiir jede Art von Ubersetzungsschwierigkeit passende Losungsansitze,
welche in Kapitel 4.2.8 vorgestellt werden.

Translationswissenschaftlerinnen haben sich zwar mit Ubersetzungskompetenzen im Bereich
der Videospiellbersetzung beschaftigt, jedoch fehlt eine klare Systematik und ein multimodaler
Zugang (s. Bernal-Merino 2007, Dietz 2007, Sanz Lépez 2013). Aus den gerade vorgestellten
Ubersetzungsschwierigkeiten und den Ergebnissen der Interviews kénnen die benétigten
Kompetenzen von Videospiellbersetzerinnen abgeleitet bzw. Rickschlusse auf deren
Arbeitspraxis gezogen werden.

Neben einer guten Sprachkompetenz, Grundkenntnissen (ber Videospiele und den
Lokalisierungsprozess sowie die damit verbundenen spezifischen Ubersetzungsprobleme,
mussen Videospiellibersetzerlnnen tber ein kulturelles Bewusstsein verfiigen und sich sowohl
mit der Ausgangs- als auch mit der Zielkultur auskennen. Sie sollten auf’erdem mit der Spiele-
und Popkultur vertraut sein und stets auf dem Laufenden sein, um Anspielungen erkennen und
umsetzen zu konnen. Ubersetzerinnen missen sich mit der Videospielbranche, der Gaming-
Welt und der Spielkultur (games culture) auskennen und in der Lage sein, das Spielerlebnis
ohne inhaltlichen Verlust in die lokalisierte Version zu Ubertragen und dabei gleichzeitig die
Erwartungen des Zielpublikums zu erfullen. Fachkenntnisse tber Videospiele, die Spielszene,
die Spielgenres und das Spielerjargon vereinfachen den Einstieg in die Branche, sind jedoch
keine zwingende Voraussetzung und konnen durch eine gewisse Recherchebereitschaft
kompensiert werden. Allgemeinwissen und spezifische thematische Kenntnisse in
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verschiedenen Bereichen sind hilfreich, da man als Videospiellibersetzerin einige Hauptfelder
mitbringen sollte, in denen man sich gut auskennt.

Kenntnisse in audiovisueller Translation sind in der Videospielbranche ebenfalls keine
zwingende Voraussetzung, es ist aber durchaus hilfreich, wenn Videospiellbersetzerinnen
wissen, was die Best Practice in Untertitelung und Synchronisation ist und wie man damit
umgehen kann.

IT-Skills und die aktive Nutzung von CAT-Tools sind essentiell, um einen gute Ubersetzung
zu erstellen. Videospiellbersetzerinnen mdissen ein gewisses technisches Verstandnis
mitbringen und die wichtigsten und géngigsten IT-Anwendungen wie Microsoft Word,
Microsoft PowerPoint und Microsoft Excel bedienen konnen und Uber die aktuellsten
Entwicklungen im Technologiebereich informiert sein, sowie mit den Tools, die bei der
Videospiellbersetzung zum Einsatz kommen, umgehen konnen. Videospiellbersetzerinnen
sollten (iber Kreativitat und Sprachgefiihl verfiigen, um kreative Ubersetzungsmoglichkeiten
zu finden und sich vom Quelltext zu l6sen. Ubersetzerlnnen miissen sich, vor allem bei
Eigennamen, Wortspielen und Witzen, die sich nicht eins zu eins Ubertragen lassen, in den
Bereich der Transkreation begeben, um kreative Lésungen zu finden.

Die Interviewten gehen darauf ein, dass alle multimodalen Elemente bei der Ubersetzung
bertcksichtigt und zu einer semiotischen Entitdt geformt werden mussen.
VideospiellbersetzerInnen sollten multimodal geschult sein und missen ein Videospiel mit all
seinen Modi funktionsgerecht und unter Beriicksichtigung des Mediums, des Genres und der
Kultur flr ein neues Zielpublikum (bersetzen. AulRerdem sollten sie gewisse Soft Skills
beherrschen. Hierzu gehdren Aspekte wie Kommunikativitat, Stressresistenz, Teamarbeit,
Austausch und Verhandlungen mit Kundinnen, Flexibilitat, Lernbereitschaft sowie eine
Befahigung und Bereitschaft zur Recherche.

Die Interviewten haben entweder als Quereinsteigerinnen in der Branche FuR gefasst oder eine
Ubersetzungsausbildung absolviert, wobei zu erwéhnen ist, dass aktuell nur wenige spezifische
Ausbildungsmdglichkeiten fiir Videospielibersetzerinnen existieren. Der Einstieg in die
Videospielbranche gelingt am besten als LQA-TesterIn oder mittels Hobbybersetzungen bzw.
kleineren Ubersetzungsprojekten, die man in seinen Lebenslauf integrieren kann und von den
Studios als Erfahrung gewertet werden. Grundsétzlich sollte man schon wéhrend des Studiums
als PraktikantIn in einer Ubersetzungsagentur anfangen, um erste praktische Erfahrungen zu
sammeln. Bei Bewerbungen sollte man extreme Hartnéckigkeit zeigen, die verschiedenen Tests
der Ubersetzungsstudios ausfiillen und stets nach Feedback fragen, damit man sich
weiterentwickeln kann. Von Vorteil ist es auflerdem, wenn man in seinem Lebenslauf
herausstellen kann, dass man ein Interesse und eine Affinitdt zu Computer- und Videospielen
hat und in der Lage ist Titel zu nennen, die man gerne spielt.

Dabei sollten die spezifischen Kenntnisse an Anlehnung an Kiraly (2000) mittels praktisch
simulierten Ubungen und der Einbeziehung von authentischen Werkzeugen und Materialien,
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im Austausch und der Kooperation mit den Kommilitonlnnen und mithilfe der Betreuung und
Unterstitzung durch die Lehrenden erlangt werden. Um professionell handeln zu kénnen,
spielen neben praktischen Kompetenzen auch translationstheoretische Kenntnisse eine wichtige
Rolle.

Um den Anforderungen des Marktes und dessen Entwicklungen gerecht zu werden, muss in
Zukunft eine fachspezifische Ausbildung fir Videospiellibersetzerinnen erarbeitet und an
Ausbildungsstatten angeboten werden. Der Austausch und die Zusammenarbeit von
Universitaiten mit Ubersetzungsagenturen und Spieleentwicklern konnten zu fruchtbaren
Ergebnissen fihren (s. Kapitel 4.2.3.2). Es muss zu einer produktiven Zusammenarbeit
zwischen Forscherlnnen und Vertreterinnen der Videospielindustrie kommen, damit eine
fundierte Ausbildung erarbeitet und der Videospiellibersetzung mehr Beachtung geschenkt
werden kann. Hier ware es z.B. hilfreich, wenn erfahrene Ubersetzerinnen aus der Industrie an
den Universitaten VVortrége halten wirden, um den Auszubildenden einen Einblick in die Praxis
und die Arbeitswelt zu liefern.

Die Ergebnisse der Interviews belegen, dass der Austausch und die Vernetzung mit anderen
Videospieliibersetzerinnen und der Ubersetzungsgemeinschaft eine zentrale Rolle spielt. Die
Vernetzung fordert einerseits den personlichen und kreativen Austausch und ermdglicht es
aufkommende Ubersetzungsschwierigkeiten zu klaren, auf aktuelle Entwicklungen innerhalb
der Branche einzugehen und sich gegenseitig zu unterstiitzen, andererseits kdnnen
Ubersetzerinnen dadurch neue Kontakte knipfen und an mogliche Kunden weitergeleitet
werden.

AbschlieBend kann geschlussfolgert werden, dass durch die Interviews die Aufgaben und
Ubersetzungsschwierigkeiten bzw. Herausforderungen sowie die spezifischen Kompetenzen
der Videospiellbersetzerinnen identifiziert werden konnten und das Erlernen von
Kompetenzen ein dynamischer und sozialer Prozess ist. Auferdem wurden die
Ausbildungswege der Videospielubersetzerinnen skizziert und ermittelt, wie diese am besten
in der Branche FuB fassen konnen. In der Zukunft mussen spezifische Studiengénge zur
Videospiellibersetzung an Universitaten erarbeitet und angeboten werden, um den Bedarf der
Industrie  mit ausgebildeten  Absolventinnen zu decken. Das Phanomen der
Videospiellibersetzung muss noch weiter in die Translationswissenschaft integriert und néher
erforscht werden.

Es wird interessant zu beobachten sein, ob es zu einer systematischeren Darstellung zu den
Kompetenzen von Videospieliibersetzerinnen kommen wird und ob es in Zukunft eine
fruchtbare Zusammenarbeit zwischen Universitdten und der Videospielindustrie geben wird
und spezifische Ausbildungsmoglichkeiten- und Methoden fir die Videospiellbersetzung
eingefuhrt werden. AuBerdem stellt sich die Frage, inwiefern das Machine Translation
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Postediting die Arbeitspraxis von Videospielubersetzerinnen verédndern wird und wie diese
damit umgehen werden. Wird das Machine Translation Postediting die
Videospiellbersetzerlnnen bei ihrer Arbeit unterstiitzen und zu einer Verbesserung der Qualitat
fihren? Es bleibt offen, ob sich der multimodale Zugang durchsetzen und es zu einer klareren
Konzeptualisierung der Begriffe Videospielubersetzung und Videospiellokalisierung kommen
wird.
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7. Anhang

Interviewfragen

-Wie ist Ihre Beziehung zu Videospielen?
-Was macht das Besondere eines Videospiels aus?
-Erzéhlen Sie mir wie Sie zu dem Beruf gekommen sind.

-Wie wirden Sie Ihre Tétigkeit bezeichnen? Warum haben Sie diese Bezeichnung gewéhlt?
-Welche Komponenten (assets) eines Videospiels Ubersetzen Sie?

-Erzéhlen Sie mir von lhren alltaglichen Aufgaben.

-Was sind lhrer Meinung nach die grofiten Herausforderungen Ihrer Tatigkeit und warum?
-Wie gehen Sie mit den Herausforderungen um?

-Welche Kompetenzen brauchen Videospiellbersetzerinnen, um ein Videospiel erfolgreich zu
ubersetzen?
-Was sind ihrer Meinung nach die zentralsten und wichtigsten Kompetenzen im Arbeitsalltag?

-Erzéhlen Sie mir von ihrem Ausbildungsweg.

-Wie wurden lhnen die spezifischen Kenntnisse in Ihrer Ausbildung vermittelt? / Was hat Ihnen
in der Ausbildung gefehlt? Was war gut?

-Wie wirden Sie den Auszubildenden die spezifischen Kenntnisse und Praktiken aus der
Branche der Videospiellbersetzung vermitteln?

-Wie konnte die Ausbildung von Videospielubersetzerinnen verbessert werden? Was wirden
Sie sich wiinschen?

-Wie kann man als Anfénger in der Branche am besten FuR fassen? Was wirden Sie einem
raten?

-Welche Rolle spielt der Austausch mit anderen Videospiellbersetzerlnnen bzw. mit den
MitgliederInnen der Ubersetzungsgemeinschaft?
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Anhang 1:

Interview 1

Online-Interview (Skype)

Dauer: 50:27

einfache Transkription nach Dresing und Pehl (2015)

~N o ok N

10
11

12
13
14
15
16
17

#00:08
I: Kommen wir zur ersten Frage. Wie ist Ihre Beziehung zu Videospielen?
#00:13

B: Meine Beziehung zu Videospielen. Hat begonnen im Alter von 6, 7 Jahren. Damals mit
dem NES, dem Nintendo Entertainment System. Und seitdem bin ich begeisterter VVideospieler.
Das hat auch nie ganz aufgehdrt. Ich spiele bis heute Videospiele regelméRig, mal mehr mal
weniger intensiv, je nachdem wie die aktuelle Lebenssituation ist natdirlich. Aber wenn immer
es mir moglich ist, spiele ich Videospiele. Zuletzt habe ich mit sehr groRer Begeisterung und
sehr intensiv Cyber Punk gespielt. Cyber Punk 2077.

#00:55

I: Das kenne ich.

#00:58

Und ja, es ist nach wie vor eins /. Mein absolutes Lieblingshobby.
#1:05

I: Das kann ich nachvollziehen. (beide lachen) Was macht das Besondere eines Videospiels
aus? Was wirden Sie da sagen?

#1:16

B: Das Besondere eines Videospiels. Das Besondere eines Videospiels ist fir mich, dass ich
mich zum einen von dem Alltagsstress l6sen kann und temporér in eine andere Welt einsteigen
kann. Und zum anderen. Was mir immer sehr gut an Videospielen geféllt ist, dass viele
Gegensétze /. Also meiner eigenen Meinung nach- im Gegensatz zu vielen anderen Tatigkeiten-
eine, mehr Komplexitat hat, interaktiver ist wie vieles andere. Ohne mit der Notwenigkeit
verbunden zu sein sich mit anderen Menschen auseinanderzusetzen. (beide lachen)
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18
19

20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48

49
50

#2:10

I: Sie haben ja schon gesagt oder angedeutet, dass sie Quereinsteiger sind. Erzdhlen Sie mir
wie Sie zu dem Beruf gekommen sind.

#2:19

B:  Wie bin ich zu dem Beruf gekommen. Ich habe /. Nach meinem Abitur bin ich nach
Gottingen, um Soziologie zu studieren. Habe das auch gemacht, ziemlich, ziemlich ausgedehnt
(lacht), muss ich dazu sagen. Also ich habe fiir meine Bachelorarbeit fast so lange gebraucht
wie im Regelfall vorgesehen, fast doppelt so lange. Und wahrend der Zeit habe ich dann auch
verschiedene Studentenjobs gemacht und einer dieser Studentenjobs war zun&chst nur als
kleine Verwaltungskraft bei einer Ubersetzerin, die Medizintechniktexte von Deutsch auf
Englisch Ubersetzt hat. Und seitdem ich da als kleine VVerwaltungskraft gearbeitet habe, sind
auch ein paar Texte aufgetaucht, die das andersrum erfordert haben, also von Englisch auf
Deutsch. Und sie war auch der Auffassung, der Uberzeugung, die ich bis heute mittrage, am
besten Ubersetzt es sich in die eigene Muttersprache. So kam es dann, dass ich das dann
ausprobiert habe aktiv auf einem professionellen Niveau zu (bersetzen und habe da auch
Anleitungen von ihr gekriegt und Tipps wie das funktioniert und wurde da so ein bisschen
herangefiihrt an die Methodik des Ubersetzens. Und ich fand da sehr viel SpafR dran und
entdeckte da auch ein verborgenes Talent im Prinzip. So. Ja. Und ich wusste ja schon vorher,
dass ich ganz gerne mit schriftlichen Texten arbeite, aber das ich dann so viel SpaR dran haben
wirde, das héatte ich halt nicht gedacht (lacht). Deshalb war das schon sehr erhellend, so ein
Aha-Moment im Prinzip. Wie das dann weitergegangen ist, ist ich habe das Studium
abgeschlossen, bin umgezogen zusammen mit meiner Frau. Das Arbeitsverhaltnis bei der
Ubersetzerin endete dann mit Abschluss meiner Bachelorarbeit und ich war dann eine Weile
arbeitssuchend. Habe dann erstmal versucht im Bereich eine Arbeit zu finden, die ich studiert
habe, also irgendetwas mit sozialwissenschaftlichem Bezug. Wie man sich das /. Wie es halt
bei so vielen Geisteswissenschaften ist, ist es aber extrem schwierig in so einen Beruf
reinzukommen, der etwas mit dem eigenen Studienthema zu tun hat. Deshalb habe ich dann
irgendwann angefangen -auch auf Anraten meiner Frau damals hin- meine Kreise etwas zu
erweitern und auch in Richtung Ubersetzung zu gucken. Was dann passiert ist, ist folgendes:
dass, sie dann, sie tatsachlich dann beim Jobportal des Arbeitsamtes eine Stellenanzeige
gefunden hat fur Projektmanagement Videospiellokalisierung. Habe ich mich beworben. Habe
einen Aufnahmetest gemacht und wurde dann genommen. So hat das begonnen, dass ich dann
beruflich in die Videospiellokalisierung gekommen bin.

#05:51

I: Ok. Das heiBt Sie haben eigentlich keine spezifische Ausbildung in der
Videospieliibersetzung absolviert, sondern /.
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65
66
67
68
69
70
71
72
73

74
75

#06:01

B: Richtig, das war keine systematische Ausbildung. Das war einfach ein learning-by-doing
im Prinzip.

#06:14
I: Wie wirden Sie Ihre Té&tigkeit bezeichnen?
#06:21

B: Meine aktuelle Tatigkeit ist, dass ich die Ubersetzungsabteilung des Unternehmens bei dem
ich damals angefangen habe -ich habe namlich seitdem nicht gewechselt- und seit kurzer Zeit
fihre ich die Ubersetzungsabteilung tatsachlich als, wie man das so schon nennt, Text
Localization Manager. HeiRt ich habe mit aktiver Ubersetzung und Projektmanagement
inzwischen nicht mehr viel zu tun. Bevor ich das war, war ich Projektmanager und habe auch
viel selbst (ibersetzt und gelesen. VVon daher war ich da halt auch in ibersetzerischer Téatigkeit
regelméfig aktiv. Hatte immer noch sehr, sehr viel Spal? dran, leider nicht mehr so oft die
Gelegenheit dazu.

#07:17
I: Das heiBt Sie wiirden eher von Ubersetzen statt von Lokalisieren sprechen?
#07:21

B: Naja, Ubersetzung nennt man das halt, aber tatsachlich ist es natiirlich Lokalisierung. Ich
glaube das ist auch so ein Ding, was glaube ich vielen Leuten, die in die Videospiellokalisierung
wollen wirklich sehr niitzt, ist sich von der akkuraten Ubertragung des Quelltextes ein Stiick
weit zu lésen, wenn es um Dialoge geht, wenn es um Skripte geht, Tagebucheintrdge und so
weiter und so fort. Und da ein bisschen zuzulassen, den eigenen kreativen Input mit einflieRen
zu lassen, einfach weil /. Das erfordert natrlich ein gewisses Sprachgefiihl, aber dadurch
kommt das ja auch erst ins Lokalisieren, das es natlrlich klingt, das es so klingt als hétte das
ein Muttersprachler gesagt, geschrieben und so weiter. Das ist wohl der Tipp den ich geben
kann. Und wenn ich da jetzt dann Ubersetzer sage im Laufe des Interview, meine ich das
natiirlich nicht im Sinne von Ubersetzer statt Lokalisierer, sondern einfach so als genereller
Uberbegriff.

#08:46

I: Ok, passt. Und welche Komponenten oder Assets eines Videospiels tibersetzen Sie? Oder
als Sie selbst noch mehr tbersetzt haben?
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95
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#08:56

B: Als ich noch mehr tibersetzt habe. Was wir viel in der Hand haben sind /. Da muss ich die
ganze Sache jetzt ein bisschen entzaubern natirlich. Was wir viel in der Hand haben, sind vor
allem Textkolonnen in Excel Dateien oder anderen Dateiformaten, haufig genug ohne visuelle
Komponente. Fast immer ohne visuelle Komponente, die wir dann meistens nur auf Anfrage
kriegen. Manchmal auch ganz ohne Kontext, das ist dann ganz, ganz schwierig. Manchmal
sogar unsortiert. Im Idealfall sind dann die Texte, die wir in diesen Textformaten bekommen,
in Excel bekommen /. Miissen die natiirlich sortiert, zumindest die richtige Abfolge haben. Aber
es ist beileibe nicht so, dass wir dann direkt mit dem Bildschirm vor den Augen -wo dann das
Spiel parallel lauft -arbeiten, sondern tatséchlich rein in diesen Dateien oder in CAT-Tools, die
wir dann daftr verwenden. Und deshalb ist die Tatigkeit eines Videospiel -ich sag jetzt mal hier
bewusst Lokalisierers -vor allen Dingen Textarbeit in engerem Sinne- ohne, dass man da viele
Referenzen hétte in vielen Fallen.

#10:26
I: Ubersetzen Sie auch Begleitdokumentation wie Verpackungen?
#10:32

B: Ja. Das kommt /. Das ist auch immer ein Teil von vielen Projekten ist, dass das auch
kommt, dass wir Marketingtexte lokalisieren, Verpackungstexte lokalisieren. Da kriegen wir
dann haufig genug, dann auch sogenannte Zeichenvorgaben, wie lange ein Text dann sein darf
am Ende, damit das dann hinterher auf die Verpackung passt, damit das hinterher in die
Textboxen von -weil ich nicht- von Playstation Store passt und so weiter und so fort. Ja, genau.

#11:11
I:  Machen Sie auch Synchronisationen?
#11:17

B: Synchronisationen machen unsere Kollegen. Also ich arbeite in einem Studio, das eine
Ubersetzungsabteilung hat, also eine Textlokalisierungsabteilung, nennt sich das eigentlich
eher und eine Audioabteilung und die Audioabteilung kimmert sich dann um die
Synchronisation der Dialoge und der Skripte. Es ist dann natirlich so, dass nicht alle Spiele
dann eine deutsche Sprachausgabe kriegen, das heif3t es tiberschneiden sich nicht unbedingt alle
Projekte bei uns aber dadurch ergibt sich /. Wenn sich das dann mal so tiberschneidet, das wir
halt sowohl die Textlokalisierung machen als auch die Synchronisation, ergeben sich daraus
naturlich sehr gute Synergieffekte. Und man kann das dann /. Die Dialoge noch optimieren und
so weiter und so fort.
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#12:08

I: Was sind Ihre alltdglichen Aufgaben?

#12:13

B: Mittlerweile?

#12:15

I: Ja, mittlerweile und als Sie noch als Videospiellibersetzer tatig waren.
#12:19

B: Also als ich jetzt noch nicht in meiner jetzigen Position war, waren meine (iberwiegenden
Tatigkeiten in erster Linie das Projektmanagement, also im Prinzip Kontakt und
Kommunikation mit den Kunden, mit Kollegen, mit freiberuflichen Lokalisierern, mit Kollegen
aus anderen Abteilungen zur Abstimmung. Die Beauftragung von Texten, die wir bekommen
haben von Kunden an freiberufliche Lokalisierer. Hinterher die Qualitatskontrolle und die
Abgabe der selbigen an den Kunden zuriick. Das was so der Hauptteil. Aber wir haben nattrlich
auch -und was ich dabei gelernt habe und was eigentlich relativ undblich ist in der
Lokalisierungsbranche eigentlich- waren wir halt auch Ubersetzer oder Lokalisierer besser
gesagt. Das heift wann immer wir mal Zeit hatten oder bei kleineren Texten wo es langer
gedauert hitte Kontakt aufzunehmen zu den freiberuflichen Ubersetzern und so weiter und so
fort, haben wir dann auch lokalisiert und gelesen und das alles intern gemacht. Also das war
auch Teil unserer Arbeit. Aber in erster Linie war es halt wirklich das Projektmanagement, also
die ganze Kommunikation und Organisation drum herum.

#13:55

I: Ok, interessant. Und was sind Ihrer Meinung nach die groRten Herausforderungen lhrer
Tatigkeit.

#14:01

B: Die grofiten Herausforderungen unserer Téatigkeit sind mit Sicherheit /. Also was ganz,
ganz weit oben steht, ist der Zeitdruck. Weil die Lokalisierung eines Spiels immer am Ende der
Produktionskette fiir ein Videospiel steht, kommt es haufig genug vor, dass Lokalisierung erst
kurz vor knapp Uberhaupt angefragt wird. Das hei3t wir sind immer relativ stark im Zeitdruck.
Das ist so ein Aspekt, der hat sich teilweise jetzt in Zeiten von Early Access, Beta Tests und
Games as a Service hat sich das so ein bisschen entzerrt in vielen Bereichen. Aber bei so
klassischen Solotiteln ist das immer noch so, dass ein massiver Zeitdruck herrscht. Das ist die
grolite Herausforderung sicherlich. Was noch herausfordernd ist, ist sicherlich und ganz
bestimmt, das ist auch Teil der Wahrheit der Videospiellokalisierung, dass die Preisstruktur
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relativ eng genaht ist. Also das was wir Kunden in Rechnung stellen und das was wir
freiberuflichen Lokalisierern anbieten konnen fur ihre Arbeit ist nicht die Welt, ziemlich
niedrig, um das ganz offen zu sagen. Und da dann die freiberuflichen Lokalisierer, die dann
bereit sind fir diese Raise zu arbeiten, am Ball zu halten. Das ist auch ein grof3er Teil der
Herausforderung, weshalb es ganz wichtig ist eine gute Arbeitsbeziehung zu etablieren. Ein
gutes Vertrauen vor der Arbeitsbeziehung. Ja, das ist so auch eine massive Herausforderung.
Ich denke, ganz akute dritte Herausforderung, die gerade aufkommt, ist sicherlich die
zunehmende Verbreitung von Post-Editing, Machine Translation Postediting. Das beif3t sich
natirlich eigentlich mit der Prdmisse von Lokalisierung, dennoch gibt es natirlich viele
Interessensgruppen innerhalb der Branche, die das gerne trotzdem machen wirden. Einmal
Zeitersparnis, einmal der Versuch einer Kostenersparnis, sag ich mal, was nicht immer
funktioniert. Noch nicht. Aber das ist natrlich auch eine sehr grof3e Herausforderung. So und
jetzt aufkommend, die wird sicherlich uns in der Lokalisierungsbranche in der Zukunft noch
stérker begleiten. Wie geht man damit um? Und bei den kreativen Teilen, bei den Parts, die
wirklich Kreativitét erfordern, wie nutzlich und sinnvoll ist das. Ja, das sind so meiner Meinung
nach die drei groRen Herausforderungen.

#17:20

I Und wie ist es mit dem fehlenden Kontext? Man bekommt ja fast nie das Bildmaterial
mitgeliefert oder das Spiel.

#17:31

B: Der fehlende Kontext ist sicherlich auch eine grof3e Herausforderung. Ist manchmal auch
ein riesiges Problem, eine riesige Herausforderung. Aber dazu muss ich tatséchlich sagen, gibt
es im Laufe einer Videospiellokalisierung verschiedene Instanzen, die sicherstellen, dass es
dann trotzdem funktioniert. Weil die Videospiellokalisierung, die steht ja dann /. Der
Textlokalisierungsteil steht erst am Anfang. Und es gibt noch weitere Instanzen. Einmal
natlrlich Audio, die sich das anhéren. Die haben in der Regel auch Audiomaterial, das sie zum
Vergleich heranziehen kénnen wo sie schon raus héren kénnen, wie die Aussage intendiert ist.
Die kdnnen Anpassungsarbeit leisten, hinterher kommt dann in aller Regel noch LQA, also
Linguistic Quality Assurance. Die sehen das Ganze dann auf dem Bildschirm im Spiel. Und es
gehort eigentlich zu jeder guten Lokalisierung dazu, dass dann diese LQA hinterher noch
gemacht wird. Damit hilft man sich so ein bisschen damit, dass es am Anfang nicht so viel
Kontext gibt, aber naturlich probieren wir dann immer am Anfang vom Kunden so viel
Referenzen und Kontext zu bekommen wie mdéglich. Die meisten Kunden, wenn man lhnen
das erklart, verstehen das auch. Manchmal kommt nichts zurtick (lachen). Das ist leider auch
Teil der Wahrheit, aber an sich habe ich da noch nicht so viel Negatives erlebt, was das betrifft.
Also es ist in meinen Augen jetzt nicht die grote Herausforderung.
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#19:34

I:  Und wie sieht es mit der Ubersetzung von kulturellen Schliisselbegriffen aus. Mit Dia- und
Soziolekten und mit dem Umgang mit Humor? Stellt sie das auch vor Herausforderungen.

#19:49

B: Das ist in gewisser Hinsicht naturlich auch eine Herausforderung, aber das ist vor allem
deswegen eine Herausforderung, weil der Zeitdruck da ist. Ich denke viele
Videospiellokalisierer mogen diesen Teil der Arbeit eigentlich tatséchlich sehr gerne, weil es
Ihnen einen maximalen kreativen Input ermdglicht. Ich selbst in meiner Téatigkeit habe zum
Beispiel flr (unv.) einige der Liedtexte selbst gemacht bei den Songs die im Spiel vorkommen.
Hatte da sehr, sehr viel Spal} dran. Aber es ist natlrlich direkt im Zusammenhang mit dem
Zeitdruck, der in allen Teilen herrscht. Es ist nattrlich sehr schwer da richtig die kreativen Ideen
flieRen zu lassen. Ich glaube letzten Endes kommt es halt wieder auf den Zeitdruck zurtick
tatsachlich.

#20:55

I Ok. Und haben Sie auch Probleme mit der Platzbeschrankung. Sie missen ja manchmal
auch die maximale Anzahl an Zeichen beachten.

#21:07

B: Ja, regelmaRig. ja, also da kann ich viel dazu erzahlen. Das ist ja nicht nur in Sachen /.
Manche Spiele haben ja dann feste Textboxen, die nicht dynamisch sind. Die haben dann
natiirlich eine bestimmte Beschrankung. Bei anderen Spielen haben wir dann das Problem der
Lippensynchronitét oder der Klangsynchronitét, die erfillt werden muss. Heilst muss ungefahr
eine Lange und manchmal auch vom Timing genau so bleiben wie im Quelltext. Das ist ja auch
eine Form der Langenbeschrankung im Endeffekt. Verpackungstexte wie vorhin schon gesagt
sind natdrlich ein Teil davon. Verschiedene Marketingtexte, wie zum Beispiel so fur Facebook
Ads oder so. Die haben teilweise sehr strenge Limits. Ja, das begleitet und regelmafig.

#22:11

I: Und wie sieht es mit dem Umgang mit Variablen aus?

#22:15

B: Der Umgang mit Variablen wird in aller Regel so geregelt, dass wir in den CAT-Tools
einen sogenannten Regex-Tagger verwenden. Die Variablen sind ja auch haufig genug Engine-
Bauteile, die nicht Gbersetzt und auch nicht verandert werden dirfen. Das heil3t die werden mit

dem Regex-Tagger dann bearbeitet und dann sind die als non-translatables gekennzeichnet. Es
gibt nattirlich aber auch Félle wo wir solche Sachen bearbeiten mussen. Beim Projekt, das ich
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aktuell abschlieBe hatten wir das ganz, ganz prominent, wo wir dann tatsachlich in
Zusammenarbeit mit dem Entwickler dann eine eigene Sprachkodierung entwickelt haben,
jeweils in den Sprachen, die wir lokalisiert haben in enger Zusammenarbeit mit dem
Entwickler. Das war ein besonderes Highlight fur mich tatsachlich, weil ich hatte das auch so
noch nie. Und ich bin ja jetzt mittlerweile auch schon acht Jahre bei dieser Firma. Das Sie sich
wirklich hingesetzt haben und gesagt haben okay wir haben dieses System. Wir mussen jetzt
eigene Variablen fiir euch und Steuerungszeichen fur euch entwickeln, damit das flr eure
Sprache funktioniert. Das war spannend. Genau. Aber das war /. Natirlich kann man das auch
als Herausforderung sehen, aber auch eine Herausforderung auf gute Art tatsachlich.

#23:56

I: Gibt es ofters Kommunikationsprobleme zwischen Spielentwicklern, Lokalisierern und
Publishern?

#24:05

B: Das kommt vor, ja. Die Kommunikationsschwierigkeiten zwischen Publishern,
Entwicklern und Lokalisierern sind ein wirklich sehr interessantes Thema, das auch uns sehr
oft begleitet Dabei muss ich aber auch ganz klar unterscheiden zwischen Entwicklern und
Publishern. Bei Publishern ist das ja ein bisschen mehr professionalisiert. Publisher verstehen
in der Regel auch wie ein Lokalisierungsprozess funktioniert ohne, dass man es grof3 erklaren
muss. Fur die sind dann etwaige auftauchende Fehler nicht das Ende der Welt. Die wissen was
man da tun kann, was man da nachfragen kann. Das ist bei Entwicklern manchmal anders. Bei
Entwicklern hat man das dann manchmal, dass sie soviel von Ihrem Herzblut da reinstecken,
dass sie dann nicht verstehen wieso da Fehler in der Lokalisierung aufgetaucht sind. Und wenn
man das dann versucht zu erkl&ren, dann sto3t man manchmal nicht auf Gegenliebe (lachen).
Aber in den meisten Féllen kann man das dann durch Gesprache dann doch irgendwie regeln.
Letztes Beispiel vorhin was ich mit der Sprachkodierung hatte in der letzten Frage. Da habe ich
ja direkt mit dem Entwickler zusammengearbeitet. Dem ging auch so ein Call voraus. Dann hat
jemand gesagt aus der deutschen Community meine ich: ,,Nein, das funktioniert irgendwie so
nicht und diese Beipasslosungen, die dann von LQA gemacht wurden, die gefallen mir nicht*.
Dann haben wir uns hingesetzt und iberlegt wie wir das regeln kdnnen. Und da ist es ja dann
zu dieser Zusammenarbeit mit den Entwicklern direkt gekommen. Also ich denke mal mit
Entwicklern direkt ist die Kommunikation diffiziler auf eine gewisse Weise, aber wenn man
die Vision von den Entwicklern und das Herzblut von den Entwicklern teilt, dann kann das eine
sehr, sehr erflillende Zusammenarbeit sein. Mit Publishern ist es in gewisser Hinsicht einfach
sehr viel neutraler und professioneller.

#26:46

I: Ok. Und wie gehen Sie mit den Herausforderungen um z.B. mit der Platzbeschrankung.
Gibt es da bestimmte Methoden?

130



226
227
228
229
230
231
232
233
234
235
236
237
238
239
240
241
242
243
244
245

246
247

248
249
250
251
252
253
254
255
256
257
258
259
260
261

#27:01

B: (...) Also. Es gibt Methoden ja. Eine Methode ist nattirlich, dass man sich ein passendes
LQA-Check-System in sein CAT-Tool einbaut, das dann solche Sachen auch wie
Zeichenbegrenzungen explizit abfragt und dann diese Fahnchen hebt, wenn die
Zeichenbegrenzung uberschritten wurde. Das ist eine Sache. Die andere Sache ist, wenn das
nicht madglich ist, bei den meisten CAT-Tool Uberliest ein CAT-Tool ja nur die Lange des
gesamten Segments aus, nicht aber jede einzelne Zeile. Wenn das also auf Einzelzeilen gemacht
werden muss, gibt es auch /. Verwenden wir in aller Regeln dann Makros. Selbstgeschriebene
Makros, die das dann auswerten, Zeile fir Zeile. Das kann noch als Kontrollinstanz eingesetzt
werden. Da gibt es ein Tool, was eine rihmliche Ausnahme ist, das tatséchlich pro Zeile zahlt.
Ich glaube, ich verrate nicht zu viel, wenn ich sage, dass das Tool von Nintendo stammt (lacht).
Und es ist ja sowieso anonymisiert, also von daher ist es mir egal (lachen). Aber die meisten
CAT-Tools machen das nicht, pro Zeile auszéhlen, sondern pro Segment. Und fiur den Fall
braucht man dann Makros, die beruhen dann hinterher in den Zieldateien wo man dann gucken
kann, ob das pro Zeile passt. Man kann sich hinterher natirlich auch /. Guckt auch LQA dann
drauf, also die Kollegen von LQA. Wenn die dann auf dem Bildschirm sehen, das passt nicht
rein, dann kirzen Sie das und geben Rickmeldung. Ja, genau. Die einzige grolere
Herausforderung ist, wo man wirklich vorher gucken muss, dass es wirklich kurz genug ist, ist
dann beim Verpackungsmaterial, weil da wird sich hinterher dann in aller Regel niemand das
mehr genauer angucken bevor es in den Druck geht (lachen). Da muss man aufpassen. Aber an
sich gibt es genug Methoden und Instanzen, um sicherstellen, dass die Lange richtig ist, ja.

#29:44

I:  Und was machen Sie, wenn Sie Uberhaupt keinen Kontext haben, tUberhaupt keine
Referenzen oder wenn das Bildmaterial ganzlich fehlt?

#29:55

B: Also es gibt im Prinzip eine feste Faustregel, die lautet: je weniger Referenzen da sind,
desto mehr Fragen stellst du. Was Teil jedes Projekts ist mit Publishern, die wir kennen oder
Uberhaupt ist, dass es sogenannte Frage-Antwort-Dokumente gibt, wo dann die
Lokalisierungsteams Ihre Fragen reinstellen, um Kontext zu kriegen und so weiter und so fort.
Und je weniger Kontext vorhanden ist in der Quelldatei oder auch als Extra-Dokumente desto
mehr Fragen missen gestellt werden. Das hat natlrlich ein bisschen das Problem, dass es dann
Entwickler gibt, die dir die Fragen nicht beantworten kénnen, weil Sie einfach keine Zeit haben
(lacht). Oder weil es denen zu viel auf einmal ist. Das ist dann der Punkt wo es dann ein
Restrisiko gibt, aber in aller Regel sind dann halt auch Publisher und Entwickler sehr dankbar
dafiir, dass es diese Frage-Antwort-Dokumente gibt. Wenn dann halt /. Selbst mit maximalen
Referenzen, kann es immer noch Fragen geben. Und dann ist es natirlich sehr gut so etwas zu
haben. Aber ja, ich wirde halt auch so im Hinblick auf Kunden, also Publisher und Entwickler
auch sagen /. Das ist natirlich kein Tipp mit dem Videospiellokalisierer direkt was anfangen
konnen, aber es ist naturlich immer so viel Referenzen wie mdoglich zu geben. Heif3t im
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Umkehrschluss, wenn du als Videospiellokalisierer an so einem Projekt arbeitest moglichst
viele von solchen Referenzen zu erfragen. Ja.

#31:53
I: Was wirden Sie sagen macht einen guten Videospiellbersetzer aus?
#31:58

B: Was macht einen guten Videospiellbersetzer aus? Das ist so eine Frage, die ich Uber die
Jahre schon ein paar Mal beantwortet habe, glaube ich. Sie auch immer mal wieder, so kleine
Ruckfragen von, wie bei ihnen im Rahmen einer Arbeit oder auch bei sonstigen Interviews.
Meiner Meinung nach, macht einen guten Videospiellibersetzer aus, geistige Beweglichkeit.
Die Féhigkeit sich auch mal vom Quelltext zu l6sen, wenn es erforderlich ist. Ein gutes Mal}
an Kreativitat und was ich als Beobachtung aus meiner Erfahrung heraus gemacht habe, ist,
dass es sehr hilft, wenn man gleichzeitig auch gelernter Dolmetscher ist. Denn, komme ich jetzt
drauf. Als Dolmetscher lernt man ja auch im Prinzip die Fahigkeit in Echtzeit Aussagen einer
Person zusammenzufassen und wiederzugeben in der Zielsprache. Und wenn man das kann, ist
das auch flr den Job des Videospieltbersetzers wirklich sehr, sehr gut, weil man dann ja auch
automatisch so eine gewisse Fahigkeit mitbringt Sachen einzudampfen. Dann schlagen wir halt
wieder die Briicken zu Dialogtexten und Zeichenbeschrankungen, denn erstens habe ich
festgestellt, dass viele Videospiellibersetzer, die gleichzeitig Dolmetscher gelernt haben, sehr,
sehr schnell sind, weil sie auch einfach simultan im Kopf mitiibersetzen wéhrend Sie den
Quelltext lesen. Und das sie tberdurchschnittlich oft die Fahigkeit mitbringen wirklich zu
lokalisieren, also den Text so zu schreiben, dass er halt wirklich nach gesprochener Sprache
klingt. Also wenn man das mitbringt, ist es ein riesiger Vorteil. Es ist kein Muss, sage ich dazu.
Wir arbeiten auch mit vielen guten Videospiellibersetzern zusammen, die nicht Dolmetschen
gelernt haben, aber es ist meiner Ansicht nach ein riesiger Vorteil.

#34:24
I:  Uberrascht mich etwas, also davon hatte ich bisher noch Nichts gehort.
#34:28

B: Ja, das ist einfach eine Erfahrung, die ich und wir, wir bei uns, also ich und mein Team
iiber die Jahre des Ofteren gemacht haben.

#34:43

I: Welche Kompetenzen brauchen Videospieliibersetzerinnen, um ein Videospiel erfolgreich
zu Ubersetzen?
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#34:48

B: Welche Kompetenzen. Das tiberschneidet sich ja so ein bisschen auch mit der Frage davor.
Also welche Kompetenzen. Ich versuche mich mal auf die Dinge zu beschranken, die ich vorher
noch nicht genannt habe. Eins davon ist sicherlich Stressresistenz (lacht). Ganz klar. Wie ich ja
irgendwann schon friiher gesagt habe, der Zeitdruck ist enorm in der Videospiellibersetzung.
Da hilft natlrlich eine gewisse Stressresistenz wirklich sehr. Kommunikativitat ist wichtig.
Man wird viel sich mit Leuten absprechen missen. In der Videospielibersetzung gerade mit
eng gesteckten Zeitplanen ist es ndmlich oft nicht mdglich alleine zu Ubersetzen. Es ist immer
mindestens ein Reviewer dabei der Riickfragen stellen wird. Und hdufig genug sind das auch
groliere Teams, die dann an einem Titel arbeiten. Das heif3t so gewisse aktive Kommunikativitat
ist wichtig. Und wenn sie halt nur schriftlich stattfindet, einfach um Absprachen zu treffen und
gemeinsam Regeln festzulegen und so weiter. Die aktive Nutzung von Ressourcen wie
Translation Memory und Termbases ist wichtig. Wenn man das nicht macht, kann man keinen
guten Text fabrizieren (lacht). Was ist noch wichtig. Mal (berlegen. (...) Irgendwas hatte ich
gerade noch. Eine gewisse Bereitschaft zur Recherche hilft auch. Das erklare ich mal etwas
genauer. Viele Titel, die heutzutage erscheinen beruhen ja entweder auf Serien oder Filmen
oder Rollenspielsystemen manchmal auch und sind Teil einer langjéhrigen IP. Und da ist es
manchmal erforderlich einfach mal zu recherchieren wie wurde das friiher gehandhabt in den
Vorgangertiteln. Also ist es eine gewisse Befahigung und Bereitschaft zur Recherche auch
wichtig.

#37:38
I: Sind Kenntnisse tber die Game-Szene und die Spielerfahrung auch essentiell?
#37:51

B: (...) Essentiell wiirde ich nicht mal sagen, aber sie sind ein riesiger Vorteil. Wenn man das
nicht mitbringt, wenn man in die Videospiellokalisierung einsteigt, wird man erstmal relativ
lange brauchen bis man bestimmte feste Begrifflichkeiten und Floskeln verinnerlicht hat. Wenn
man das aber schon aus eigener Erfahrung, sei es, weil man selber schon sehr lange spielt oder
weil man sich schon sehr lange in der Gamerszene bewegt. Wenn man das schon mitbringt,
dann hat man einen sehr viel einfachen Einstieg. Und es gibt Teilbereiche in der
Videospieliibersetzung wo es sogar ein Muss ist. Ich denke da zum Beispiel an Marketingtexte
und Berichte zu eSports zum Beispiel. Wenn man sich damit nicht auskennt, ist das ein Buch
mit sieben Siegeln (lachen). Deshalb in Teilbereichen essentiell und ansonsten auch ein riesiger
Vorteil, aber nicht zwingende Voraussetzung. Wenn man das nicht mitbringt, greift dann
wiederum die Recherchebereitschaft. Die muss dann zwingend vorhanden sein.
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#39:09

I: Und wie sieht es mit technischem Wissen und thematischer Expertise aus. Zum Beispiel das
Wissen oder Kenntnisse Uber Softwareterminologie, Spielplattformenterminologie und deren
Konventionen?

#39:24

B: Das ist auf jeden Fall auch immer ein riesen Vorteil, weil Plattformterminologie haben wir
natiirlich aber auch immer, zumindest bei uns, bei unserem Studio in dem wir arbeiten, haben
wir auch immer die Glossare der Hersteller zur Verfigung und kdnnen die zur Verfugung
stellen. Insofern, zwingen wir niemand, dass Sie das auswendig kénnen. Aber nattrlich wenn
man das schon aus dem FF kennt, lokalisiert sich das natirlich auch schneller. Thematische
Kenntnisse, das ist ein sehr interessantes Themen. Viele Videospiele decken ja die
unterschiedlichsten Themen ab. Das heif3t, wenn wir jetzt zum Beispiel ein Spiel haben, das
sich mit, keine Ahnung, mit U-Booten, U-Boot-Krieg im zweiten Weltkrieg auseinandersetzt.
Das ist ein sehr spezielles Thema, aber wenn man da schon eine gewisse Erfahrung mitbringt
ist das natdirlich ein riesiger Vorteil. Und insofern ist VVideospieliibersetzung an sich naturlich
ein eigener Teilbereich eines Ubersetzungsgeschafts, das heilt wenn man da so ein bisschen
Expertise, generelle Expertise mitbringt ist das, wie gesagt, sehr, sehr von Vorteil und man wird
auch erfolgreicher sein dann. Aber eigentlich muss man dann als Videospiellbersetzer auch
immer so zwei, drei Hauptthemen mitbringen bei denen man sich wirklich gut auskennt. Sei es
so Obskures wie Militar oder meinetwegen Bauwirtschaft (lacht) oder solche Sachen wie /. Was
ist noch ein schones Beispiel. Pen und Paper. Also manche Videospiele verwenden ja auch Pen
und Paper Terminologie zum Beispiel wie Rettungshof oder so.

#41:47

I:  Und welcher Wichtigkeit wiirden Sie dem kulturellen Bewusstsein zuordnen oder
Kenntnisse uber Kulturen.

#41:58

B: Ich denke da kommt es auch wieder sehr auf das Spiel an. Wenn man sich mit seiner eigenen
Kultur auskennt, ist das natiirlich immer gut. Das setzen wir eigentlich auch voraus (lacht).
Aber das ist in der Regel auch kein Problem. Kulturelle Kenntnisse aber auch (ber andere
Kulturen zu haben zum Beispiel, ist aber natirlich, gerade, ich denke da gerade zum Beispiel
im Bereich JRPG. Sich dann da mit japanischer Kultur auszukennen und was das alles mit sich
bringt ist enorm wichtig. Weil ja, das Japanische viel mit Metaphern und Umschreibungen
arbeitet. Und wenn man dann nicht weill worauf wir da hinauswollen, tibersetzt sich das schwer.
Deshalb in bestimmten Teilbereichen ist die Kenntnis anderer Kulturen enorm wichtig. Und
auch die teilweise tiefe Kenntnis dieser Kulturen. Da fallt mir zum Beispiel, nehmen wir mal
ein Samurai-Spiel, das im Mittelalter spielt zum Beispiel, im japanischen Mittelalter. Da muss
man sich wirklich, wirklich gut mit der japanischen Kultur auskennen, damit man das
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angemessen lokalisieren kann. Also insofern ja, ich wirde diese Frage bejahen. Kulturelle
Kenntnisse sind wichtig.

#43:43

I: Und Kenntnisse in audiovisueller Translation. Sollte man die auch schon vorher mitbringen?
#43:51

B: Das wirde ich nicht zwingend sagen. Das Ubersetzen bei unseren freiberuflichen
Lokalisierern langst nicht alle, Untertitel oder Skripte. Das wird aber natirlich viel vorkommen
und auf Dauer wird man sich diese Kenntnisse drauf schaffen mussen. Insofern wurde ich sagen
nicht zwingend Voraussetzung, aber ich denke doch von enormer Bedeutung auf jeden Fall.

#44:36

I:  Von den genannten Kompetenzen, was sind die Zentralsten. Was wiirden Sie sagen? Die
Wichtigsten von den jetzt genannten.

#44:52

B: (...) Die Wichtigsten. Ich wirde sagen. (...). Da muss ich jetzt mal kurz riickfragen. Gilt das
jetzt nur flr die letzten paar Fragen oder gilt das auch fiir meine Antworten.

#45:13

I: Fur die letzte Frage von den Kompetenzen.

#45:20

B: Okay. Also da wirde ich sagen. Von der Wichtigkeit wiirde ich sagen, sind Software und
Kultur sehr weit oben. Audiovisuelle Ubersetzung auch sehr weit oben und allesandere so ein
bisschen nachgestellt. So.

#46:03

I: Wie kann man als Anfanger am besten Ful fassen in der Branche? Was wirden Sie einem
raten?

#46:08
B: Wie man als Anfanger am besten FuB fasst. Also als Anfanger wirde ich empfehlen erstmal

zu versuchen an eine Festanstellung zu kommen. Das ist natlrlich in einer Branche, die
wahrscheinlich geschatzt zu 90% aus freiberuflichen Ubersetzern besteht, ist es natiirlich sehr
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schwer. Aber ich glaube nur so bekommt man die erste Anfangserfahrung, die nétig ist, um
freiberuflich wirklich erfolgreich zu sein. Was ich da grundsétzlich empfehle, ist auch sich
schon wéhrend der Studienzeit vielleicht als Praktikant oder Werksstudent zu bewerben. Das
ist immer eine sehr gute Methode, um die erste aktive, praktische Erfahrung zu sammeln. Und
du hast dann gleich bei einem Studio oder einer Agentur gleich den ersten Ful3 in der Tur. Und
da dann direkt dann ein paar erste Kontakte zu nutzen oder dich gleich da wo du vorher dein
Praktikum gemacht hast als freiberuflicher Ubersetzer anzubieten. Deshalb empfehle ich
grundsatzlich erstmal zu versuchen halt an ein festes Beschaftigungsverhéltnis zu kommen, sei
es Praktikum, Werksstudent oder als Berufseinsteiger. Ich meine es werden dann auch
erfahrene Kollegen da sein in aller Regel, die einen ein bisschen einfiihren kénnen.

#47:56

I:  Kommen wir zur letzten Frage jetzt. Welche Rolle spielt der Austausch mit anderen
Videospieliibersetzerinnen bzw. mit den Mitgliederinnen der Ubersetzungsgemeinschaft?

#48:10

B: Spielt eine sehr groRRe Rolle, wiirde ich sagen. Wie schon relativam Anfang erwéhnt, ist es
natiirlich wichtig, dass man einen guten Kommunikationskanal zu seinen Ubersetzern, aus
Projektmanagementsicht natiirlich, zu seinen Ubersetzern unterhalt und das weitet sich
natiirlich auch auf die Ubersetzung untereinander aus. Man baut einfach /. Das ist halt auch so
ein Tipp den ich geben werde: Baut ein Netzwerk. Sucht euch Kollegen aus mit denen Ihr euch
gut versteht, vernetzt euch mit denen. Haufig genug bringen Sie einen mit zu anderen Kunden,
empfehlen dich da. Es ist nur wichtig natirlich, dass Ihr dann gut zusammenarbeiten kénnt.
Ganz Klar (lacht). Das ist ein ganz enorm wichtiger Punkt. Vernetzung ist sehr, sehr wichtig.
Und man muss dazu auch sagen, die Szene der dedizierten Videospielubersetzer ist in
Deutschland sehr, sehr klein tatsachlich. Sollte man nicht denken, aber so furchtbar viele gibt
es tatséchlich nicht. So, da ist es dann umso wichtiger vernetzt zu sein.

#49:51

I: Also, dann sind wir jetzt am Ende des Interviews angelangt. Mdchten Sie noch irgendwelche
Ergénzungen machen oder etwas loswerden?

#50:06

B: (...) Tatsachlich nicht nein (lachen). Ich glaube ich habe so ziemlich alles gesagt, was mir
eingefallen ist. Und ansonsten fand ich das ein sehr schones Interview.

#50:12

I: Ok, danke. Dann stoppe ich jetzt die Aufnahme.
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Anhang 2:

Interview 2

Online-Interview (Skype)

Dauer: 43:39

einfache Transkription mittels Standardorthografie (Basistranskript)

#00:10
I Kommen wir zu ersten Frage. Wie ist deine Beziehung zu Videospielen?
#00:19

B: Ja, also ich hab schon als Kind eigentlich Videospiele gespielt, wie viele vielleicht, die,
danach in die Branche gehen. Vor allem Pokémon (lacht), das war so, glaube ich, meine erste
Erinnerung. Die blaue Edition und die gelbe Edition und dann halt so weiter. Und danach, also
an der Uni habe ich eben Japanologie studiert. Also ich weil3 nicht, ob ich das jetzt schon
erzéhlen soll.

#00:58
I: Zur Ausbildung kommt spéter noch was, aber Sie kdnnen ruhig erzahlen.
#01:02

B: Okay. Ja, und habe eben in meiner Kindheit und Jugend immer mal wieder Videospiele
gespielt eigentlich so nebenbei. Und an der Uni habe ich dann eben Japanologie studiert und
habe dann auch viele japanische Spiele, also Rollenspiele gespielt natirlich, weil mich das
eben interessiert hat. Und dann habe ich eben beschlossen, dass ich Translationswissenschaft
im Master studiere und da ist mir eben die Idee gekommen, dass ich ja Videospiele auch
Ubersetzen konnte, weil ich eben gerne Videospiele spiele. Und bisschen die Idee war auch,
dass es ebenso viele japanische Spiele gibt, die dann natirlich in européische Sprachen
Ubersetzt werden miussen und dass ich da vielleicht auch gut Arbeit finde. Und ja, ich glaube,
dass ist so weit meine Beziehung zu Videospielen wie es halt friher war und wie es jetzt ist.

#02:03

I: Ok, passt. Was macht fiir dich das Besondere eines Videospiels aus?

#02:10

B: Ok (lacht). Also ich wirde sagen es ist /. Was Videospiele einzigartig macht, ist, dass

verschiedene Medien zusammenkommen. Also man hat halt die Grafik, also das Visuelle was
am Bildschirm ist und die cutscenes auch was so ein bisschen ist wie Film. Oder bei JRPG es
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dann so animemalig ausschaut. Und dann gibt es den Ton natlrlich und die Musik und die
Soundeffekte und auch das was man lesen muss also die Texte. Und wenn es Untertitel gibt,
dann eben die Untertitel und in manchen Spielen gibt es ja auch relativ viel zum Lesen wo man
dann irgendwie Bucher lesen kann oder eben die Quest-Texte. Ja oder verschiedene Texte, die
halt fir Quests dann wichtig sind. Also ich finde bei Videospielen, wenn ich jetzt schon wieder
zum Ubersetzen komme, ist es halt eine besondere Herausforderung, dass man diese ganzen
verschiedenen Teile beachtet und miteinbezieht, wenn man halt tibersetzt zum Beispiel. Und
das. Ja, finde ich sehr interessant.

#03:32
I: Erzahl mir mal, wie du zu dem Beruf gekommen bist.
#03:37

B: Okay. Ja, habe ich vorher schon ein bisschen gesagt. (lachen). Also ich habe nach der Schule
beschlossen, dass ich gerne Japanologie studieren will, weil eigentlich wollte ich nur die
japanische Sprache lernen. Und dann nach dem Bachelor habe ich mich eben gefragt was ich
gerne weiter machen wird in die Richtung und dann ist mir aufgefallen, dass Ubersetzen mir
im Bachelor eigentlich immer am meisten Spall gemacht hat. Und da hat es dann Sinn gemacht,
dass ich eben auf die Translationswissenschaft weiter gehe im Master. Und habe mich dann
auch auf Literaturiibersetzen spezialisiert. Weil wie du wahrscheinlich weil3t es, gibt jetzt keine
Veranstaltungen zu Videospielubersetzen wo man jetzt spezifisch mit Videospielen arbeitet.

#04:41
I:  Nein, leider nicht.
#04:43

B: Und ja. Der Werdegang oder. Genau und wéhrend dem Master habe ich schon angefangen,
dass ich fir Verlage Ubersetzt habe, aus dem Englischen, nebenbei. Und wollte schauen, wie
ich eigentlich in die Videospieltibersetzung reinkomme und da habe ich das Gliick gehabt, dass
ich fur zwei oder drei Indie-Entwickler so kleine Spiele libersetzt habe. Das war immer so eine
/. Was war das eigentlich? Entweder es war eine Webseite oder eine Discord-Community wo
praktisch Entwickler nach Ubersetzern gesucht haben, die halt dann nicht so viel Geld verlangt
haben (lachen). Weil Indie-Entwickler haben natiirlich auch nicht so viel Geld. Und genau, die
halt Ihre Spiele Ubersetzen konnten. Und also das war eigentlich meine erste Erfahrung und mit
denen kleinen Erfahrungen habe ich mich dann bei Lokalisierungsstudios beworben, damit ich
regelmaRig Lokalisierungsauftrage eben fur Videospiele kriege. Und das hat dann ganz gut
funktioniert eigentlich.
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#06:08

I: Okay. Und wie wiirdest du deine Tatigkeit bezeichnen?
#06:17

B: Videospiellbersetzung.

#06:20

I: Okay. Und warum Videospielubersetzung? Warum haben Sie die Bezeichnung gewahlt?
Es gibt ja auch noch andere, die ich jetzt sofort nennen mochte.

#06:34

B: Ja, also man kénnte auch noch sagen Lokalisierung. Ich denke aber, dass Ubersetzung /.
Also Ubersetzung ist ein Teil von Lokalisierung und ich mache eigentlich nur die Ubersetzung,
also das ist das was mir am meisten Spal macht. Ich tue sehr selten eigentlich korrigieren oder
proofreaden wie das halt bei uns heifst. Oder so andere Sachen wie /. Es gibt auch
Glossarerstellung, das habe ich auch schon gemacht aber das ist eben nicht so interessant fur
mich. Und Lokalisierung umfasst dann auch noch zum Beispiel, das Einspeisen von
Ubersetzungen ins Spiel und das macht dann natiirlich auch wer anderer. Genau. Oder zum
Beispiel, wenn im Spiel Grafiken sind, die auch sprachlich angepasst werden missen. Das
macht natdrlich auch wer anderer. Das machen nicht wir, weil wir keinen Zugriff auf das Spiel
an sich haben.

#07:49

I: Und welche Komponenten, welche assets tbersetzt du?

#07:56

B: Die Texte. Also es gibt naturlich verschiedene Texte dann in Videospielen. Halt die
Dialoge, die Beschreibungen von Quests oder Items oder Orten. In vielen Spielen gibt es ja
dann auch eine, so eine Art Enzyklopédie wo eben alle Begriffe erklart sind oder alles was man
im Laufe von dem Spiel gelernt hat. Was gibt es noch? Ja, Texte die in dem Spiel vorkommen,
also Schilder oder so Zeug.

#08:32

I. Das heif3t vor allem in-game Texte?
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#08:36

B: Bitte?

#08:37

I: Das heif3t vor allem in-game Texte?

#08:39

B: Jagenau. In-game Texte

#08:41

I: Und Begleitdokumentation auch? Verpackungen oder /.

#08:47

B: Eigentlich gar nicht. Also ich Giberlege gerade, ich glaube das habe ich noch nicht gemacht.
Aber Werbetexte habe ich auch schon Ubersetzt, also fiir Social Media. genau. Vor allem bei
Online-Spielen, weil da kommt immer was. Da kommen immer Updates und so Zeug. Und
dann diese Werbetexte wo eben drinsteht, ja wir haben jetzt das und das oder ab nachster Woche
gibt es dann das und das Event. Solche Sachen habe ich auch schon tbersetzt, ja.

#09:21

I:  Und erzdhl mir mal von deinen alltdglichen Aufgaben. Du machst ja vor allem
Ubersetzungen. Was kommt noch so vor?

#09:36

B: Ja, also es ist wirklich vor allem Ubersetzung. Und ich mache ja nicht nur
Videospiellbersetzung. Also wenn ich mehrere Projekte habe gleichzeitig, was auch
vorkommt, dann versuche ich meinen Tag so einzuteilen, dass die Ubersetzung wo ich mehr
nachdenken muss, dass ich das zuerst erledige, wenn ich noch nicht so mide bin (lacht). Und
eben dann die leichtere, andere Ubersetzung. Ja, also es ist wirklich vor allem Ubersetzen. 90%
ist Ubersetzen.

#10:23

I:  Auch Quality Assurance, Proofreading oder Linguistic Testing?
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#10:29

B: Ja, das gibt es auch, aber, wie gesagt, das ist nicht so mein /. Also ich kann das machen,
aber es macht mir, wie gesagt, nicht besonders viel Spal3. Und. Also ich habe das schon gemacht
am Anfang ein bisschen aber ich habe dann meinen PMs, also den Project Managers bei den
Agenturen relativ schnell gesagt, dass mir das eben nicht so viel Spal? macht und deshalb kriege
ich jetzt hauptsachlich Ubersetzungsauftrage und weniger Proofreading. Also es ist auch ein
Luxus, dass ich dann sagen kann: ,,Ja, das lieber nicht* (lacht). Das freut mich schon, ja.

#11:11

I: Und was sind deiner Meinung nach die groRten Herausforderungen deiner Tatigkeit und
warum?

#11:20

B: Jaalso beim Videospieliibersetzen vor allem /. Ja, zum Beispiel, Texte wo man eben mehr
nachdenken, die sich nicht direkt ins Deutsche tbertragen lassen und meistens ist es ja nicht so
schwierig von Englisch auf Deutsch, aber zum Beispiel wenn ein Charakter einen bestimmten
Dialekt spricht im Englischen. Und dann muss man sich tiberlegen was die Aussage von dem
Dialekt ist in dem Spiel, welches Gefuhl der Dialekt ruberbringen soll und dann muss man
passende Loésungen im Deutschen finden, die eben genau dieses Gefuihl auch riberbringen.
Idealerweise. Also es ist nicht immer so leicht naturlich. Oder. Ja, manche Namen, also
Eigennamen vor allem in Fantasy-Spielen oder Science-Fiction-Spielen gibt es ja auch oft.
Wobei in Science-Fiction-Spielen oder so futuristischeren Settings kann man ja auch oft in
Englisch lassen und die Auftraggeber sagen dann auch oft, ja mit den Namen musst ihr Nichts
machen. In Fantasy-Spielen zum Beispiel muss man die auch oft mit lokalisieren und sich dann
eben Gberlegen was Sinn macht und was halt die Atmosphére von dieser Welt auch erhélt. (...).
Ja, generell, das richtige Sprachregister treffen, weil /. Also verschiedene Charaktere sprechen
dann auch auf verschiedene Art und Weise. Zum Beispiel, dieses Jahr habe ich mehrere Batches
von einem Spiel gemacht wo die Charaktere relativ grob reden, also eher so Straenslang und
so. Und das bin ich halt nicht so gewohnt und dann muss ich immer nachschauen was das
eigentlich bedeutet zuerst einmal und wie man das im Deutschen sagen kann, sodass es eben
ahnlich klingt. Ich glaube es ist aber trotzdem so, dass bei Slang, wird in der Ubersetzung immer
/. Kommt in der Ubersetzung nie so stark rilber wieder wie im Original, weil Ubersetzerinnen
da eher vorsichtig sind, das ist jedenfalls mein Eindruck (lacht). Und dann auch Wortspiele.
Also wenn die Charaktere eben dann /. Wortspiele und Witze sind eigentlich das Schwierigste
wirde ich sagen (lacht), weil es halt sehr selten ist, dass man das eins zu eins Ubertragen kann.
Und dann muss man ja tberlegen und recherchieren was eben im Deutschen ungeféahr eine
ahnliche Wirkung haben kénnte und dann hoffen das das auch ins Spiel passt. Ja, ich wirde
sagen das sind so die gréRten Herausforderungen. Das ist bei Videospielen auch /. Vielleicht
was ich noch eins erwéhnen sollte, ist die Zeichenbegrenzung.
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#15:05
I: Die Platzbeschrankung, ja.
#15:07

B: Genau. Also es gibt nicht immer eine aber meistens wird eben gesagt, dass die Lénge der
Segmente ungeféhr gleich sein sollte, wie im Original. Und das ist im Deutschen eben auch
nicht so einfach, weil Deutsch halt immer sehr lang wird.

#15:26
I: Und wie lésen Sie dann die Platzbeschrankung?
#15:32

B: Ja, also Fullworter rausstreichen, das geht immer sehr gut. Und ja generell so kurze
Formulierungen finden wie mdglich aber dabei naturlich den Originalinhalt beibehalten, da
muss man manchmal bisschen herumprobieren. Ja, aber meistens geht das.

#16:03

I: Wie sieht es mit dem fehlenden Kontext aus? Ist das auch oft eine Herausforderung fur dich?
Wenn du wenig Referenzmaterialien hast oder kein Bildmaterial.

#16:16

B: Ja, das stimmt. Das ist oft ziemlich lastig, aber das ist leider Realitat, dass die Publisher
oder die Developer uns einfach nicht soviel Material geben wollen, aus irgendeinem Grund
(lacht). Aber meistens /. Also was wir tun kénnen, ist uns den ganzen Text anschauen, Dinge
kriegen und oft kann man sich dann eben -auch wenn die Texte nicht in der richtigen
Reihenfolge sind- kann man sich dann irgendetwas zusammenreimen, wenn man schon alles
durchgelesen hat (lachen). Oder ja /. Manchmal bekommen wir doch Referenzmaterial, also /.
Habe jetzt vergessen wie das offiziell heiit. Aber eben PDF-Dokumente, wo die ganze Story
beschrieben ist und mit Charakterprofilen. Und ja, das ist dann relativ ausfuhrlich, das
bekommen wir manchmal. (...). Ja, meistens kann man auch Fragen stellen an die Developer,
also dann gibt es irgendwo ein Google Sheet wo man Fragen eintragen kann und eben dazu
schreiben muss welches Segment das genau ist. Und die antworten aber dann meistens relativ
spat. Also das wird dann eher im Proofreading dann eingepflegt und verbessert. Also das sehe
ich dann meistens nicht mehr (lacht) aber es ist eben wichtig, dass die Frage da ist, damit Sie
die Frage dann beantworten, damit das Kklar ist. Genau. Ein zwei Mal habe ich sogar schon auch
das Spiel spielen diirfen. Aber das ist wirklich sehr selten.
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#18:14

I: Ok. Ja, das hilft ja dann naturlich sehr. Und wie sieht es mit VVariablen aus, ist das auch eine
Herausforderung? Und wie gehen Sie damit um?

#18:27

B: Herausforderung wirde ich es nicht nennen. Man muss eben wissen was Variablen sind
und woflr sie in dem Segment eben stehen, in dem Kontext. Aber meistens ist es eh sehr gut
ersichtlich. Entweder die Variable hat einen Namen, also sie ist schon benannt mit ja Item oder
Charaktername oder so was in der Art oder einer Zahl einfach nur. Ja, das an sich ist keine
Herausforderung, es ist nur manchmal lastig wenn /. Wir arbeiten hauptséchlich in memoQ und
da werden die Variablen /. Man kann die Variablen mit einem Tastenkirzel einfiigen aus dem
Original, aber das geht nur in der Originalreihenfolge. Das heil3t, wenn im Deutschen die
Reihenfolge der Variablen im Satz anders sein muss, dann muss man das handisch copy-pasten
und das ist ziemlich unpraktisch (lacht). Ja, aber sonst sind Variablen keine /. Wirde ich jetzt
keine grol3e Herausforderung sagen.

#19:48
I:  Und wie sieht es mit dem Zeitdruck aus?
#19:51

B: Ja. (...) Jaist schon mehr Zeitdruck. Also bei Videospielen ist schon mehr Zeitdruck wie
bei den anderen Ubersetzungen, die ich mache. Also ich mache, ich tibersetze auch Romane fiir
kleine Verlage und da sind die Zeitspannen natirlich ganz anders. Da bekomme ich zwei bis
drei Monate fiir ein Buch und bei Videospielen ist es eben so, dass /. Also es kann schon mal
sein, dass ich am Freitag eine E-Mail kriege: Ja, kannst du 5000 Worter bis Dienstag machen
oder so. Oder eben, ja so ganz kurzfristige Sachen, wenn irgendwer abgesprungen ist, und dann
bis zum nédchsten Tag, Mittag zum Beispiel. Also solche Anfragen kommen auch. Aber
meistens ist es so, dass ich mir aussuchen kann, ob ich /. Dass ich tberlegen und selber
entscheiden kann, ob ich genug Zeit daflir habe. Das ist nattrrlich auch ein gewisser Luxus, das
ich eben genug Auftrage habe, das ich das entscheiden kann und das ich nicht zu allen
Auftragen ja sagen muss. Aber es ist natlrlich /. Also ich habe auch eine gewisse Zeit gebraucht
bis ich auch gewusst habe wieviel ich Gbernehmen kann ohne das ich durchmachen muss oder
mich komplett irgendwie /. Das ich zu viel Arbeit habe und dann nichts mehr machen kann
praktisch. Oder das ich ja eben nur arbeiten und schlafen muss und sonst nichts. Also fiir mich
personlich ist der Zeitdruck nicht so schlimm. Ich weil, dass es fiir andere anders ist. Ja.

#22:05

I:  Und hatten Sie schon 6fters Kommunikationsprobleme zwischen Ihnen, den Publishern?
Kommt das oft vor?
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#22:19

B: Oftwiirde ich nicht sagen. (...) Zwischen den Publishern /. Also als Ubersetzerin bekomme
ich das nicht so wirklich mit, weil die Kommunikation l&uft so ab, dass /. Also ich arbeite
eigentlich fiir das Lokalisierungsstudio Und das Lokalisierungsstudio kommuniziert mit dem
Publisher. Das heil3t der Publisher sagt dem Studio eigentlich was er will und da finden dann
die Verhandlungen statt. Und ich bekomme die Infos eigentlich von meinem Projektmanager
oder Projektmanagerin, von dem Lokalisierungsstudio. Das heil3t es ist sehr selten, dass ich
eigentlich direkt Kommunikation mit dem Publisher habe. Ja, ich meine natirlich, ist es je nach
Projekt, kriegt man eben mehr Informationen oder weniger Informationen. Das habe ich eh
schon gesagt. Ja.

#23:32

I:  Ok. Welche Kompetenzen brauchen Videospielibersetzerinnen, um ein Videospiel
erfolgreich zu tbersetzen?

#23:50

B: Also Sprachkompetenzen nattrlich. Und ich muss sagen, dass es nicht so ist, dass alle
Muttersprachlerlnnen auch gut (bersetzen koénnen nur weil sie eben die Sprache als
Muttersprachlerin beherrschen, sondern man muss sich auch /. Ja, eben noch besser, bewusst
mit der Sprache auseinandersetzen und mit der Sprache auskennen. Bei mir war das auch so,
ich war immer gut in Deutsch, in der Schule oder an der Uni. Und ich war auch immer gut im
Schreiben, Aufsétze schreiben oder Arbeiten schreiben. Und ich glaube das es auch /. Hilft mir
beim Ubersetzen sehr viel. Ja, ebenso ein gewisses Sprachgefiihl was eh in der
Translationswissenschaft zum Beispiel auch beigebracht wird. Bei den Ubersetzungen, ich
finde vor allem beim Literaturiibersetzen, weil da eben mehr darliber geredet wird welche
Formulierung jetzt gut ist oder welche Formulierung besser ist als andere und warum. Und
welche /. Ja, was eben in der Sprache welche Wirkung hat und das ist eben beim Ubersetzen
auch sehr wichtig. Was noch. Vielleicht eher so Soft Skills. Ubersetzerinnen sind sehr oft
Freiberufler. Das heif3t es ist wichtig, dass man sich die Zeit selber einteilen kann und, dass
man weild wie, was man selber braucht, um gut arbeiten zu kénnen und halt produktiv zu sein.
Und ich glaube viele haben Probleme damit, dass sie die Arbeit von der Freizeit trennen. Das
ist naturlich ein haufiges Problem wenn man zu Hause arbeitet oder freiberuflich arbeitet. Ja,
das war so /. Das wéren so die Sachen, die mir einfallen.

#26:23

I: Ok. Und wirdest du sagen, dass der Faktor der Kreativitat auch eine grol3e Rolle spielt?
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#26:32

B: Ja, auf jeden Fall. Also das habe ich ein bisschen mit Sprachgefiihl gemeint, das ist
wahrscheinlich nicht so rausgekommen. Ja, also eben wie gesagt, ist es oft eben so, dass man
nicht direkt Gibersetzen kann und das soll man auch gar nicht, sondern man muss mit der Sprache
herumspielen, damit man dann was findet was gut ist im Deutschen und was auch gut passt und
was dann natirlich klingt.

#27:02

I: Und das kulturelle Bewusstsein, also ein gewisses Gespur fur Kultur? Wiirden Sie auch
sagen, dass das zentral ist oder wichtig?

#27:16

B: Ja, auf jeden Fall. Zum Beispiel, wie ich auch vorhin kurz erwéhnt habe mit den Dialekten.
Dialekte sind ja auch kulturell verankert oder regional und kommen aus einer bestimmten
Gegend und das sagt dann was bestimmtes aus und dann muss man sich natirlich in der
Zielkultur auch gut auskennen, damit man weif3 eben was da entsprechend passend wird oder
was man nehmen konnte. Oder kulturelle Anspielungen sind auch ganz oft in Videospielen. Ja,
also je nach Genre naturlich. Ja, Videospiele, die in unserer Welt spielen, da gibt es naturlich
einiges. Und ja. Also zum Teil bekommt man das auch mit, wenn man einfach nur gut
recherchieren kann. Aber man muss natirlich vorher schon erkennen kdnnen was eine
Anspielung ist, damit man eben recherchieren kann was jetzt genau /. Also falls man es nicht
genau weil3. Und ja. Genau, also Anspielungen sind ziemlich groR, glaube ich.

#28:41

I: Und technisches Wissen und thematische Expertise zum Beispiel Giber Softwareterminologie
oder Spielplattformenterminologie. Spielt das auch eine grolie Rolle?

#28:53

B: Ja, natdrlich. Da bekommen wir, obwohl naja. In den Spielen, ja. Aber da kann man auch
viel /. Also am Anfang habe ich da viel recherchieren missen, weil /. Ich spiele zwar
Videospiele, aber nattrlich kenne ich nicht alle Begriffe und aber das sind /. Meistens sind diese
Begriffe Dinge, die man einmal recherchiert und dann sind Uberall fast gleich. Also bei
plattformspezifischen Begriffen, zum Beispiel bei der Xbox heiRen die Buttons anders wie bei
der PlayStation und so Sachen. Da bekommen wir teilweise auch Dokumentation von Microsoft
oder eben den anderen Unternehmen, wie das jetzt zu heil3en hat, wenn es bestimme Texte sind,
also Meniitexte oder so. Aber meistens wird darauf vertraut, dass wir das entweder wissen oder
gut recherchieren kénnen. Also ja, das muss man nattrlich auch. Da muss man drauf achten.
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#30:16
I: Und allgemeine Kenntnisse Uber die Gameszene und Spielerfahrung?
#30:24

B: Janatirlich. Also ich glaube es gibt nur wenige oder keine Spieliibersetzerlnnen, die nicht
gerne Spiele spielen und dadurch eben zum Ubersetzen gekommen sind. Deshalb also ich weif3
jetzt nicht wie ich differenzieren kénnte was fir eine Rolle das spielt, weil ich glaube so gut
wie alle, die das machen haben diese Erfahrung.

#30:53

Und muss man auch Kenntnisse in audiovisueller Translation mitbringen? Also in Untertitelung
und Synchronisation?

#31:03

B: Auf jeden Fall. Manche Auftrége sind fur Spiele, die eben synchronisiert werden und da
ist mir ja auch schon gesagt worden eben diese und die und die so markierten Segmente oder
Zeilen sind synchronisiert. Also da bitte nochmal speziell auf die Lange achten und da geht es
dann um die Silbenlénge, also um die Silbenanzahl meine ich. Die Silbenanzahl muss ungeféahr
gleich sein. Aber das wird danach naturlich noch Uberarbeitet und ich glaube bei der
Synchronisation wird das dann nochmal tberarbeitet. Und genau /. Untertitel bei Spielen /. Ja,
also meistens sind es eben /. Ist die Ubersetzung dann nicht die synchronisierte Fassung,
sondern eben die Untertitel, die man dann im Spiel sieht. Also das ist eigentlich normal.
Manchmal gibt es eine Zeichenbeschrankung, manchmal aber auch nicht. Ich glaube friher war
das haufiger, aber jetzt sind die Bildschirme oder die Textboxen eh nicht mehr so klein (lacht).
Und ja, manchmal muss ich auch Zusatzmaterial wie Trailer tibersetzen und da habe ich auch
schon direkt /. Also nicht in memoQ, sondern in Aegisub Ubersetzen miissen wo eben /. Das
eigentlich fir Videountertitelung gedacht ist. Also es ist auch gut, wenn man sich da auskennt,
ja.

#32:48

I:  Und Kenntnisse in der Popkultur? Also in verschiedenen Spielen sind ja oft Anspielungen
auf andere Spiele oder auf Filme.

#32:59
B: Ja eben kommt auf das Spielgenre an. Ja, aber ich glaube da habe ich vorhin schon was,
kurz was dazu gesagt. Das es eben ja oft vorkommt. Dieses Jahr vor allem habe ich einige so

Superheldengenre-Spiele Ubersetzt, teilweise tbersetzt eigentlich. Und ja, da gibt es manchmal
so Anspielungen zu amerikanischer Kultur und Popkultur ja und bestimmte Sachen.
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#33:32

I: Von den genannten Kompetenzen, was sind deiner Meinung nach die Wichtigsten. Also
die man auf jeden Fall haben soll.

#33:42

B: Jetzt haben wir viel genannt. Auf jeden Fall Kreativitdt und Sprachgefihl. (...) Ja,
Fachwissen Uber Videospiele. (...) Ja, also videospielspezifische Begriffe und ja was es in der
Videospielbranche eben so gibt. Verschiedene Spiele und Genres das finde ich auch wichtig.
(...). Ja, ich wiirde sagen das wéren so die Wichtigsten, weil vieles andere kann man eben
heutzutage sich durch Recherche aneignen.

#34:38.

I: Ok. Jetzt ein paar Fragen zu der Ausbildung. Wie wurden dir die spezifischen Kenntnisse
in deiner Ausbildung vermittelt?

#34:50

B: In meiner Ausbildung. Ja, also Sprachgefihl und Kreativitat, tatséchlich in der
Translationswissenschaft vor allem eben in den Ubungen zum Literaturiibersetzen, weil es eben
doch dhnlicher ist zu Videospielen wie Fachubersetzen (lacht). Und allein dadurch, dass ich
verschiedene Sprachen gelernt habe, ist glaube ich auch /. Also mein Sprachgefihl verfeinert
worden. Und dann /. (...)

#35:32

I: Wurden in Ihrer Ausbildung zum Beispiel Auftrdge simuliert oder wurden Sie auch mit
Theorien konfrontiert?

#35:45

B: Ja, es war schon hilfreich verschiedene /. Ja, also Ubersetzungstheorien waren indirekt
vielleicht hilfreich, weil man dadurch verschiedene Methoden kennenlernt, wie Ubersetzt
werden kann. Verschiedene Strategien wie Ausgangstexte tbersetzt werden kdnnen oder Teile
ubersetzt werden kénnen. Aber wie du natlrlich weil3t /. Also in der Translationswissenschaft
gibt es nichts was direkt mit Videospiellbersetzung zu tun hat. (...) Ja.

#36:38

I: Und was wirdest du sagen hat dir in deiner Ausbildung gefehlt? Was war gut?
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#36:50

B: Ich finde schon, dass in der Translationswissenschaft speziell irgendwas tber Videospiele
oder Videospiellbersetzung hinzugefiigt werden sollte. Weil, also inzwischen gibt es ja nicht
nur Literaturiibersetzung, sondern auch audiovisuelle Ubersetzungsiibungen. Aber das geht
natiirlich nicht so weit zu Videospielen. Und es wird auch vielen Studenten glaube ich Spal3
machen. Ja, was hat mir noch gefehlt. (...) Es ist jetzt nicht direkt eine Fahigkeit, die mit
Ubersetzen zu tun hat aber Buchhaltung. Also etwas ganz anderes jetzt. (lacht) Aber als /. Ich
bin selbststandig und das heil3t ich muss jedes Jahr meine Steuererkl&rung abgeben und dartber
habe ich vorher Gberhaupt nichts gewusst. Ich glaube das ware auch hilfreich, wenn man das
ein bisschen im Studium behandeln konnte, weil eben viele Ubersetzerinnen freiberuflich sind
und das dann selber machen mssen.

#38:31

I: Und wie wirdest du den Auszubildenden die spezifischen Kenntnisse und Praktiken aus der
Branche der Videospieliibersetzung vermitteln? Also wenn du jetzt zum Beispiel Unterricht
halten wiirdest.

#38:43

B: Auf jeden Fall mit Ubungen. Also einfach Videospiele hernehmen und Texte iibersetzen.
Auch vielleicht mit einem gewissen Zeitdruck, damit gelernt wird, dass man schnelle
Entscheidungen trifft was auch sehr wichtig ist. Ja, also es gibt in Videospielen eh so viele
verschiedene Genres und Arten von Videospielen. Also auch, ja, nicht nur Tripple-A-Titel,
sondern auch Indie-Spiele oder spezielle Spiele, die dann spezielle Herausforderungen mit den
Texten haben. (...) Also ja, vor allem praktische Ubungen und Erfahrungen.

#39:44

I: Wie kann man als Anfanger in der Branche am besten Ful® fassen? Was wirdest du einem
raten?

#39:52

B: Ja, einfach anfangen irgendwelche Spiele zu Ubersetzen. Also das ist immer so eine
schwierige Frage, weil ich habe angefangen mit eigentlich unbezahlten Auftrdgen was nattrlich
schlecht ist fir die Branche, weil man muss, man soll immer faire Vergiitung verlangen, damit
die Preise nicht noch weiter sinken. Es ist eh schon nicht gut bezahlt aber andererseits muss
man natirlich irgendwo die Erfahrung herbekommen (lacht). Aber ich glaube mit
Hobbyprojekten oder eben Hobbytibersetzungen. Das ist bestimmt kein falscher Weg. Es ist /.
Die kann man dann in den Lebenslauf schreiben und wenn es irgendwo eine Webseite gibt,
dann koénnen die Leute sich das auch anschauen und sehen aha das ist ein echtes Projekt, das
existiert irgendwo und das wird dann auch als Erfahrung gewertet. Also ich glaube das ist kein
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falscher Weg. Und dann eben bewerben bei Lokalisierungsstudios und die Tests machen, die
dir dann zugeschickt werden. Und ja, immer weiter machen bis eben einer, bis ein Studio sagt:
,»Ja, wir geben dir jetzt Auftréage®.

#41:21

I: Ok. Ja, dann kommen wir zur letzten Frage. Welche Rolle spielt der Austausch mit anderen
Videospieliibersetzerinnen beziehungsweise mit den Mitgliederinnen der
Ubersetzungsgemeinschaft?

#41:36

B: Ja, mir persdnlich sehr wichtig. Also dadurch, dass wir eben alleine arbeiten oder zu Hause
arbeiten, gibt es kein Burro oder keine Kollegen mit denen wir uns austauschen kénnen. Deshalb
finde ich das voll wichtig und gut, dass ich im Internet -also vor allem tber Discord- zwei, ja
ich glaube zwei Communities habe mit denen ich mich austausche. Also das eine sind
tatsachlich Videospiellibersetzer und das andere sind eigentlich japanische Ubersetzer oder
Ubersetzerinnen und manche machen auch Videospiele. Und ja, es ist sehr wichtig, dass wir
uns eben austauschen Uber /. Falls wir irgendwo hangen, also Schwierigkeiten haben, dann
kdénnen wir immer fragen: wie wir wirdet ihr das machen oder was heif3t das jetzt eigentlich.
Oder eben auch uber die Bezahlung, das ist sehr wichtig. Dass wir wissen was die ublichen
Preise sind, so dass keiner unterbezahlt wird. Genau, weil die Publisher, also diejenigen, die
uns bezahlen, wollen eh schon so wenig wie mdglich bezahlen und da finde ich es sehr wichtig,
dass wir uns zusammenschliel3en, damit das eben nicht passiert.

#42:59

I: Ok. Ja, das war es schon. Wir sind jetzt am Ende des Interviews angelangt
#43:07

B: Super also, ich hoffe es war hilfreich

#43:11

I: Ja! Nochmal vielen Dank, dass Sie mitgemacht haben.

#43:13

B: Gerne.

#43:15

I: Mdchten Sie noch etwas loswerden, irgendwelche Ergdnzungen machen?
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#43:21

B: Ich glaube ich habe alles gesagt. Also ich wiirde gerne, wenn /. Das ist jetzt die
Masterarbeit oder?

#43:27
I: Ja, genau
#43:29

B: Wenn die fertig ist, kdnnte ich die irgendwie als PDF bekommen.

#43:32
I: Ja, natlrlich.
#43:34

B: Das ware super. Wiirde mich interessieren. Also wirde ich gerne lesen, was dann da
herausgekommen ist.
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Anhang 3

Interview 3

Online-Interview (Skype)

einfache Transkription nach Dresing und Pehl (2015)
Dauer: 39:06

#00:10
I: Kommen wir zur ersten Frage. Wie ist Ihre Beziehung zu Videospielen?
#00:17

B: Meine Beziehung zu Videospielen. Also ich bin selber leidenschaftlicher Spieler wiirde ich
sagen. Ich habe leider aktuell nicht mehr so viel Zeit wie friiher noch Spiele zu spielen. Das
heilt, ich picke mir ja eher so Indie-Spiele heraus, die man in maximal zehn Stunden
durchspielen kann, aber ich geniel3e es immer noch sehr. Ich freue mich, dass mein Job auch
mit diesem Medium in Verbindung steht, weil es mir so viel bedeutet. Und ich versuche auch
sehr viel auf Deutsch zu spielen, einfach um zu sehen was die Kolleginnen fir Arbeit leisten
und wie ich selber /. Wie ich mich selber verbessern kann.

#00:58
I:  Ok. Und was macht fiir dich das Besondere eines Videospiels aus?
#01:06

B: Das Besondere. Also mich reizt vor allem Erzéhlstrukturen, die das Medium ausnutzen,
weil dadurch das es nicht linear ist, er6ffnen sich ganz neue Mdglichkeiten. Also bei Filmen
und Buchern zum Beispiel ist man ja relativ an die gesetzte Reihenfolge gebunden und es fehlt
die Interaktion durch den Spieler. Und gerade das Medium Videospiel hat glaube ich erst so an
der Oberflache gekratzt was da alles moglich ist. Also man denke zum Beispiel an den Plot
Twist im ersten Bioshock Spiel, das so ein bisschen mit der Erwartung der Spielerschaft spielt.
Also, dass man quasi die ganze Zeit Uber Befehle ausgefihrt hat, weil die Spielfigur im Spiel
darauf konditioniert wurde zu gehorchen, wenn eben diese sehr spezielle Satzfolge erklingt und
man selber als Spieler ja auch eigentlich in Videospielen nur den ganzen Zielen hinterherlauft
und eigentlich relativ geringe Auswahlmdglichkeit hat. Also das da einfach erzéhltechnisch so
viel Neues moglich ist. Und ja, es ist einfach eine Art der Unterhaltung, die man nicht nur passiv
konsumiert, sondern sich auch aktiv einbringen kann. Und ich glaube das ist faszinierend, ja.

#02:29

I: Erzahl mir wie du zu dem Beruf gekommen bist.
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#02:34

B: Das war Zufall. Also ich hatte mir schon relativ friih dariiber Gedanken gemacht, dass
jemand ja auch Videospiele tbersetzen muss. Allerdings gab es damals als ich mein Studium
zu Ende gemacht habe, das war 2013, dazu nichts. Also ich habe 6fter auf Google versucht zu
recherchieren wie man in die Videospielbranche einsteigt, aber einfach nichts dazu gefunden,
gar nichts. Ich bin dann auf das sogenannte Synchronforum gestoRRen, die haben auch eine
Kategorie fur Games und da haben die Leute die Studios identifiziert und auch die
Sprecherinnen, die in den Spielen gesprochen haben. Aber wer die Ubersetzung gemacht hat,
das stand da nirgendwo dabei. Und das war wirklich purer Zufall, ich war gerade in Barcelona,
sechs Monate nach meinem Studium und habe ganz zuféllig eine Jobausschreibung gefunden,
dass Leute gesucht werden fur die LQA von einem Online-Rollenspiel, also die linguistische
Qualitatssicherung. Habe mich da beworben und hatte eigentlich keine grofRen Hoffnungen,
dass ich da genommen werde, aber es hat geklappt und dann hatte ich den Ful? in der Ttr. Habe
da Leute kennengelernt, Ubersetzerinnen, die mir beigebracht haben wie, welche Software man
benutzt, wie die Ablaufe sind und wenn man dann einmal eingestiegen war und Leute
kennegerlernt hat und Connections gemacht hat, dann hat sich diese ganze Welt getffnet auf
einmal und dann ist man so von einer Position zur nachsten gegangen und hat sich so ein
bisschen hochgearbeitet einfach.

#04:05

I:  Ok. Das heil3t sie haben keine spezifische Ausbildung jetzt absolviert?

#04:11

B: Nein. Ich habe noch nicht mal eine Ausbildung in Ubersetzung oder
Ubersetzungswissenschaft. Ich habe einfach eine Philologie studiert und bin quasi auch
Quereinsteiger, wenn man so moéchte.

#04:23

I:  Ok. Und wie wiirdest du deine Téatigkeit bezeichnen?

#04:33

B: Also meine Berufsbezeichnung meinst du oder?

#04:37

I: Ja, und warum hast du die Bezeichnung gewahlit?
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#04:40

B: Aktuell wiirde ich mich als audiovisueller Ubersetzer bezeichnen, weil das Audiovisuelle
einfach alles was dieses /. Alles mit einschliel3t was mit bewegten Bildern zu tun hat, also
Untertitelung, Ubersetzung fiir Synchron, Untertitel fiir Menschen mit eingeschranktem
Horvermogen, lauter solche Sachen. Also /. Und ich versuche in letzter Zeit auch vermehrt
mich nicht nur auf die Videospielbranche zu konzentrieren, sondern auch mich so ein bisschen
neu zu orientieren in Richtung Synchron und Untertitelung. Ich denke man hat, wenn man
diesen Job macht, muss man sehr viele verschiedene Kompetenzen haben und dieses
Audiovisuelle fasst das, glaube ich alles zusammen.

#05:34

I: Und welche Komponenten eines Videospiels Ubersetzt du? Also jetzt neben Synchronisation
und Untertitelung.

#05:40

B: Alles.

#05:42

I: Alle in-game Texte.
#05:44

B: Ja, alles. Also da wird kein Unterschied gemacht. Meistens ziehen die Entwicklerlnnen
einfach einen riesigen Export an allen Texten, der aus dem Spiel kommt in eine Excel-Datei
und schicken das ziemlich ungefiltert raus. Also da kann man nicht sehr wéhlerisch sein.
Natlrlich kann man irgendwie sagen, ich méchte lieber Dialoge Ubersetzen, aber das ist nicht
mdglich. Also du wirst dich mit allen Textarten konfrontiert sehen und deswegen ist es auch so
/. Ich glaube deswegen ist der Beruf an sich eigentlich auch so anspruchsvoll, weil du aus
verschiedenen Ebenen switchen musst und teilweise auch am selben Tag. Also /. Also es kann
sein, dass ein Export oder ein Batch, also das wird immer in so Batches unterteilt, zur Halfte
aus Dialogen und zur anderen Halfte aus Itembeschreibungen besteht und dann musst du halt
das Register wechseln kdnnen.

#06:32

I:  Erzahl mir von deinen alltaglichen Aufgaben.
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#06:37

B: Von meinen alltiglichen Aufgaben. Also die Ubersetzung haben wir ja schon angesprochen.
Wie gesagt, muss man da verschiedene Kompetenzen haben, also man muss, gerade bei
Dialogen eben darauf aufpassen, dass es natiirlich klingt und, dass es flissig riiberkommt.
Gleichzeitig, wenn man dann eher einen technischen Text Ubersetzt, muss man eben so ein
bisschen in ein neutrales Register rutschen wo die Konsistenz auch sehr wichtig ist, teilweise
vielleicht sogar konsistenter sein als der Quelltext selber. Dann ist es auch wichtig, dass man
sich selber immer lektoriert. Also ich personlich gebe keine Ubersetzung nach dem ersten
Ubersetzungsschritt ab, sondern lese immer alles einmal, mindestens einmal durch bevor ich es
abgebe. Das heiflt Lektorat kommt dazu, natirlich gibt es auch Projekte wo ich nur Lektorat
mache, und dann quasi die anderen Teammitglieder korrekturlese. Dann kann es auch /. Dann
kann LQA Teil der Aufgaben sein. Ich hatte dieses Jahr zum Beispiel das groRe Gliick an einem
kleinen Indie-Spiel die Ubersetzung zu machen und die LQA, also von meinen eigenen Texten
und das Ganze dann im Spiel zu sehen und nochmal zu Uberprifen. Was dann durch den
erweiterten Kontext natirlich die Qualitat verbessert hat nochmal, auch weil ich /. Weil man
dann sich selber verbessern kann. Teilweise, das kommt jetzt wieder zurick zur
Synchronisierung, dass man einen Adaptationsschritt machen muss, das hei3t man adaptiert
bereits bestehende und bereits lektorierte Texte an die Audiodatei, die man gestellt bekommt
und schaut ob das zu lang ist, zu kurz ist, ob die Pausen passen. Eventuell muss man auch die
Texte an ein Videomaterial anpassen. Genau, ich denke das sind so die Hauptfelder, die in der
Branche anfallen. Projektmanagement macht man jetzt als Freelancer eher weniger,
Projektmanagerinnen sind hauptsachlich festangestellt.

#08:43

I: Ok, interessant.

#08:45

B: Genau und dann. Ja, die im Projektmanagement féllt einem eben dann die Aufgabe zu die
Dateien vorzubereiten, durchzuschauen, ob sich das tberarbeiten l&sst, welche Informationen
aus der Datei relevant sind fiir den Ubersetzenden. Und ja. (...) Ich denke das ware es erst mal.

#09:10

I:  Und was sind deiner Meinung nach die groRten Herausforderungen deiner Téatigkeit und
warum?

#09:16
B: Ok. Ich glaube man muss das unterteilen in die Arbeit selbst und die Umsténde. Die Arbeit

selbst hat Probleme, weil die Entwicklerstudios oft nicht nachvollziehen kénnen was man alles
braucht, um eine gute Ubersetzung abliefern zu kénnen. Das heilt die denken halt, es reicht,
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wenn man den Text einfach rausschickt und wenn das alles wortlich bersetzt wird wie es da
steht, aber das funktioniert naturlich nicht. Wenn man weif3 wie Sprachen funktionieren, ist
Kontext eben extrem wichtig. Und Kontext fehlt in 99% der Projekte einfach. Man behilft sich
dann teilweise damit, dass man sogenannte QA-sheets benutzt, also, dass man /. Query Sheets
benutzt, die /. Denen man Fragen stellen kann, aber das ist halt auch nur begrenzt niitzlich, weil
du nicht fir jeden Satz, den du Ubersetzt eine Query stellen kannst und die Entwicklerinnen
auch nicht immer alles beantworten kénnen. Genau. Weiter, also der fehlende Kontext ist ein
Problem. Weiter ist fehlende Kommunikation /. Es sitzen oft mehrere Leute am selben Projekt,
die oft aufgrund von Vorgaben der Agenturen oder des Endkunden nicht miteinander reden
durfen. Genau, aber es ist halt extrem schwierig konsistent zu sein innerhalb eines Teams, wenn
keine Kommunikation moglich ist. Das ware so die tagliche Arbeit. Und das Drumherum wiirde
ich sagen, ist die Wertschatzung, die Anerkennung, die einem zu Teil wird und die damit
verbundene Entlohnung. Also aktuell befinden wir uns in einem sogenannten Race-to-the-
Bottom. Also die Agenturen, die sich um die Lokalisierung von groRen Titeln kiimmern,
unterbieten sich gerade gegenseitig mit dem Preis und geben das direkt weiter an ihre
Freelancer und ich wiirde sagen, dass 99% der Ubersetzenden im Bereich Spiele, Freelancer
sind und wenn die Agenturen versuchen eben alle Kunden zu gewinnen und trotzdem ihre
Margen zu halten, dann sinken eben die Tarife, die die Freelancerlnnen einstreichen kénnen.
Und es ist ziemlich schwer teilweise damit ein Gehalt zu verdienen, dass leben mdglich macht,
vor allem im Hinblick auf Rentenvorsorge. Einfach so ein Polster aufbauen fir Zeiten, die nicht
so gut laufen. Also man muss, um gut tber die Runden zu kommen, muss man tatsachlich das
ganze Jahr Uber 100% Prozent ausgelastet sein. Und das kann es eben nicht sein als Freelancer,
als Selbststandiger oder Selbststdndige muss man eigentlich Stundensétze verlangen, die mit
50% Auslastung berechnet sind. So wie es aktuell l1auft, kann es nicht langfristig weiter gehen,
das ist nicht nachhaltig. Die Leute brennen aus. Die Branche hat sowieso allgemein ein
Senioritatsproblem, das heil3t, dass die alteren Semester sich irgendwann verabschieden, weil
sie sagen, sie kénnen das nicht ihr ganzes Leben lang durchziehen. Es kommen dann immer
wieder neue Leute nach, die dann keine Ahnung haben und sich erst einarbeiten mussen, die
gleichzeitig auch ausgenutzt werden kénnen. Ich glaube das ist ein Hauptproblem, das es gerade
gibt in der Branche. Das die Kunden, vor allem die Agenturen sehr manipulativ vorgehen und
irgendwelche Tarife vorschreiben, die realitatsfern sind, aber dadurch, dass keine Verbindung,
keine Vernetzung unter den Ubersetzenden existiert, nimmt man halt einfach alles an was man
gesagt bekommt von seinen Endkunden. Und aktuell misste es eigentlich mehr Bemiihungen
geben sich zu vernetzen, vielleicht eventuell sogar zu einem Verband zusammen zu schlielRen,
zu einer Gewerkschaft und da so einen Gegenpol zu bilden und nicht so vollkommen ausgenutzt
zu werden. Genau. Beantwortet das deine Frage?

#13:08

I: Ja, und wie sieht es mit dem Zeitdruck aus?
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#13:13

B: Ja, klar. Der Zeitdruck ist auch allgegenwartig, also meistens mussen die Sachen vorgestern
schon geliefert werden am besten. Es ist alles sehr knapp berechnet, ich glaube da fehlt auch so
ein bisschen das Einfuhlungsvermdégen oder das Verstandnis auf Kundenseite, das einfach eine
gute Ubersetzung Zeit braucht. Aber ich wiirde sagen von all denen, von all den Dingen, die
ich jetzt gesagt habe, ist der Zeitdruck noch mit das was man am ehesten handeln kénnte. Also
Zeitdruck konnte man ausgleichen, wenn irgendwie die Bezahlung besser ware, wenn die
Kommunikation zwischen den Teammitgliedern nicht so gestort ware und /. Ja, und wenn der
Kontext vor allem bereitgestellt wiirde, dann kénnte man das schon irgendwie schaffen.

#14:02

I: Ok und ist die Platzbeschrankung auch eine Herausforderung. Also die maximale Anzahl
an Zeichen?

#14:10

B: Das kommt immer darauf an. Also klar, gerade im Synchronbereich oder bei den Untertiteln
sind die Zeichenlimits natlrlich allgegenwartig, aber das ist in anderen Branchen auch so. Also
gerade bei Film und Fernsehen. Damit muss man arbeiten, das ist Teil des Jobs. Ich glaube
friher als die Benutzeroberflache in Spielen noch nicht so weit entwickelt war, auch, weil die
Auflosung von Bildschirmen nicht so hoch war, war das noch ein grof3eres Problem. Aktuell
geht es eher so in die Richtung, dass die Benutzeroberflache flexibel ist und sich anpasst. Dass
die Entwicklerstudios da gelernt haben, Textboxen eben so gestalten, dass es durchlauft, wenn
der Text langer ist. Nattrlich hat man immer mal wieder die Projekte wo Platz ein Problem ist,
aber das merkt man. Oder das habe ich in letzter Zeit bei Projekten weniger haufig gemerkt /.
Das ist dann auch eher, das féllt dann eher in die Kategorie Qualitéatssicherung, weil dann eben
die TesterInnen alles im fertigen Spiel sehen und dann eher sehen wo was nicht reinpasst, wo
was riiberlauft. Genau, das kann man in der Ubersetzung selber nicht so, nicht so sehen einfach.
Das bekommt man nicht so mit. Und oft haben die Entwickler selber auch keine Ahnung davon
wie ihre Platzlimits sind. Also (lacht).

#15:31

I: Und wie sieht es mit dem Umgang mit Variablen aus? Ist das auch eine Herausforderung?
#15:38

B: Ich wirde sagen /. Ja, es kann eine Herausforderung sein, es kommt darauf an, wie gut der
Entwickler oder die Entwicklerin vorbereitet ist. Gerade japanische Studios sind mittlerweile
sehr spezialisiert darauf, Variablen in Spiele zu implementieren, die sich an alle Félle anpassen

lassen im Deutschen auch. Also da kann man wirklich viel machen. Ich wiirde sagen es spielt
auch so ein bisschen die Erfahrung mit rein. Je langer du in der Branche bist und je 6fter du
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schon mit Variablen konfrontiert warst, desto besser weit du irgendwie so Kkleine
Workarounds. Was du machen kannst, um zu tricksen. Und dann bereiten dir die Variablen
auch keine so groRen Kopfschmerzen mehr. Weil Variablen oft in &hnlichen Kontexten
eingesetzt werden und dann kannst du die L6sung, die du schon mal gefunden hast immer
wieder benutzen quasi. Wenn ein Entwickler ein Spiel so komplett zufallig gestaltet, dass
irgendwie alle Namen, alle Berufe oder sowas vollig randomisiert sind, dann steht man
natiirlich vor Problemen. Das ist richtig, aber ich personlich hatte noch kein Projekt wo das
jetzt problematisch gewesen ware. Ich habe von Kolleginnen gehért, dass es schon mal ein
schreckliches Variablenchaos gab, aber ich wirde jetzt mal behaupten das sind vereinzelte
Falle. Ja.

#17:04

I: Und wie sieht es mit der Ubersetzung von kulturellen Schliisselbegriffen aus? Wie Dia- oder
Soziolekten oder dem Umgang mit Humor?

#17:16

B: Ja, ich wirde jetzt nicht sagen, dass Videospiele da ein besonderes Problem damit haben.
Ich glaube da gibt es ein allgemeines Ubersetzungsproblem. Und man muss dann eben einfach
in den Bereich der Transkreation gehen und sich adaquat Entsprechungen tiberlegen. Ich hatte
zum Beispiel dieses Jahr ein Projekt wo schottisch sprechende Zwerge im Deutschen dann
einen Berliner Dialekt bekommen haben was ganz gut funktioniert hat meiner Meinung nach.
Ja, es ist dann in dem Fall auch immer gut, wenn man dann in einem Team arbeitet wo so ein
gewisses Grundvertrauen herrscht. Das man gemeinsam Ldsungen erarbeiten kann, aber wie
gesagt, das sind Herausforderungen, die im Bereich Ubersetzung eigentlich immer gelten. Es
gibt verschiedene Ansétze, die man verfolgen kann und muss sich dann eben immer wieder neu
entscheiden. Aber ich wirde jetzt nicht sagen, dass es ein Problem ist, das auf
Spielelokalisierung speziell zutrifft.

#18:12

I:  Und jetzt nochmal um auf das Problem der Platzbeschrankung zurtickzukommen, nein /.
Wie losen Sie den fehlenden Zugriff auf das Videospiel, wenn sie wenig Referenzmaterialien
haben?

#18:26

B: Kannst du die Frage bitte noch mal wiederholen?

#18:29

I: Wenn sie wenig Zugriff auf das Videospiel haben oder nur wenig Referenzmaterialien, wie
I6sen Sie das Problem dann?
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#18:35
B: Mit der Platzbeschrédnkung, meinst du oder allgemein?
#18:37
I: Nein, den fehlenden Zugriff und der fehlende Kontext.
#18:40

B: Ach so, ok. Naja, zum einen kann man immer dem Entwickler Fragen stellen. Also wenn
wirklich etwas unklar sein sollte, dann muss man einfach eine Frage stellen und hoffen, dass
der Entwickler versteht, dass es da ein Problem gibt. Ansonsten, wenn du dich quasi abgesichert
hast und Fragen gestellt hast, dann liegt es nicht mehr in deiner Hand. Dann kannst du halt nur
noch wortlich bersetzen und es so gut machen wie du kannst. Je langer du an einem Projekt
sitzt, desto mehr verstehst du ja auch irgendwie was in der Geschichte vor sich geht, wie das
Spiel wohl aussieht. Man stellt sich dann halt die Szenarien einfach vor mit denen Infos, die
man hat einfach und tut dann das Beste was man kann. Das ist naturlich nicht perfekt, aber
anders funktioniert es halt einfach nicht. Also man ist dann quasi darauf angewiesen, dass das
Entwicklerstudio mit dir kooperiert und wenn das nicht der Fall ist, dann kannst du nur noch
hoffen, dass es nicht allzu schrecklich wird am Ende. Aber naturlich wird man es immer
merken. Also wir hatten zum Beispiel mal den Fall, dass wir nachgefragt haben, ob Dialoge
lippensynchron sein mussen und vom Entwicklerstudio kam die Anweisung: nein, miissen sie
nicht, das kann abweichen bis zu plus minus 20%. Im fertigen Spiel war dann natdrlich alles
lippensynchron und die deutsche Synchro war schrecklich, aber dann kann man halt einfach
nichts mehr machen. Dann hat man das Beste getan was man konnte und dann liegt es auch
nicht mehr in deiner Hand. Also man muss dann auch irgendwie so einen gesunden Abstand
finden und sagen ich habe jetzt das getan was ich konnte, das hat nicht funktioniert. Und schade,
nachstes Mal besser vielleicht.

#20:20

I Und bei der Platzbeschrankung nutzen Sie, Sie hatten das schon angedeutet, flexible
Textfelder.

#20:27

B: Also das ist dann quasi auf Entwicklerseite, dass die Benutzeroberflédche so gestaltet ist,
das sie nicht fixiert ist, sondern sich anpasst. Also dass zum Beispiel eine Textbox nicht auf
eine Box beschrankt ist, sondern, wenn der Text langer ist als die Textbox, das sie einfach
automatisch weiterscrollt. Oder, dass Ul-Elemente allgemein so flexibel gestaltet sind, dass sie
sich halt ausdehnen oder zusammenziehen je nachdem wieviel Text da ist. Ansonsten wie
gesagt, muss man -was ziemlich schlimm ist- muss man halt abkirzen. Ich denke wir wissen
da alle, das Paradebeispiel Oblivion wo das Ganze dann etwas zu weit getrieben wurde.
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Ansonsten ja, muss man halt auch Informationen einfach unter den Tisch fallen lassen. Also
bei Dialogen klappt das meistens ganz gut. Wenn es irgendwie wichtige Infos sind in
Itembeschreibungen oder Tutorialtexten ist es komplizierter, weil du dem Spieler ja alles
wichtige mit auf den Weg geben mochtest, aber letztendlich funktioniert das dann doch
irgendwie immer, also man findet dann doch immer irgendwie eine Ldsung.

#21:35

I: Ok. Kommen wir zur néchsten Frage. Welche Kompetenzen brauchen
Videospiellbersetzerlnnen, um ein Videospiel erfolgreich zu Ubersetzen?

#21:47

B: OkK. Also ich glaube die Hauptkompetenz ist, du musst sehr gut Deutsch kénnen. Ein
Trugschluss dem glaube ich viele erliegen ist, dass man gut Englisch kdnnen muss, um
Videospiele zu Ubersetzen. Ich glaube es gibt viele Leute, die sehr gut Englisch kénnen, aber
es dann nicht schaffen im Deutschen einen &hnlich guten Text zu produzieren und deswegen
wirde ich sagen, dass es fast wichtiger ist, dass man besser Deutsch kann als Englisch, weil
Englisch kann man im Zweifelsfall immer nachschlagen, weil die Warterblcher, die online
existieren so umfassend sind, dass man Idiome und so weiter, alles problemlos nachschlagen
kann. Aber wenn du Deutsch nicht gut beherrscht und du da kein Sprachgefuhl hast, dann wirst
du auch keinen guten deutschen Text produzieren kdnnen. Ich glaube, das ist so mit die
Hauptkompetenz. Dann muss man sich bewusst sein, dass es verschiedene Textebenen,
verschiedene Register gibt, was ich vorhin ja auch schon angesprochen habe. Also jemand der
gut Dialoge schreiben kann, hat nicht zwingendermafen auch ein Gespur daftr, wie man eher
technische Texte wie Itembeschreibungen oder Tutorialtexte gut schreiben kann. Das heif3t man
muss fahig sein, zwischen diesen Registern immer hin und her wechseln zu kénnen und ein
Geflhl dafiir zu haben was jetzt angebracht ist, wann es wichtig ist wortlich zu bleiben, wann
es wichtig ist vom Ausgangstext wegzugehen, weil es auf Deutsch zu gestellt klingt, zu sperrig
klingt. Gerade bei Dialogen -weil du vorhin gemeint hast, wie geht man mit Soziolekten um-
muss man ein Gespur dafir entwickeln wie der Charakter auf Deutsch klingt, also du musst
eine Stimme im Kopf haben, du musst wissen wie das Endprodukt aussehen soll. Du darfst dich
da nicht zu sehr am englischen Ausgangstext orientieren und musst das quasi fast neu schreiben
in der Zielsprache. Dann musst du, glaube ich auch, eine gewisse Leidenschaft dafiir haben, dir
muss es am Herzen liegen, du musst ein bisschen mehr tun als nur stumpf Texte abarbeiten,
sondern, wie gesagt, immer, wenn Probleme oder Unklarheiten auftreten, versuchen in Kontakt
mit dem Entwicklerstudio zu treten und Sachen zu klaren und auch irgendwie zu
kommunizieren, dass es da ein Problem gibt. Weil meistens die EntwicklerInnen eben keine
Profis in der Lokalisierung sind und deswegen musst du wissen welche Fragen wichtig sind,
welche Fragen du stellen musst, damit es dann spater keine Probleme gibt. Man muss natirlich
wissen, wie Spiele funktionieren, ich denke man sollte so ein bisschen Erfahrung haben im
Spielebereich. Also die Grundziige von den wichtigsten Genres verstehen, vielleicht ein
bisschen Programmierkenntnisse, also wirklich nur Grundlagen, vor allem in HTML, da oft
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HTML benutzt wird, um Texte zu formatieren, also zum Beispiel so Farbentext oder
Uberschriften, kursiv, fett und solche Sachen. Ja, ich denke das fasst es ganz gut zusammen.

#24:36
I: Und wie ist es mit dem kulturellem Bewusstsein, ist das auch wichtig?
#24:44

B: Ja, sicher. Aber auch das gehort irgendwie zum Ubersetzen allgemein dazu, dass man quasi
in beiden kulturellen Welten so ein bisschen zu Hause sein muss und ein Gespur dafir
entwickeln was funktioniert und was nicht funktioniert oder was die Leute in der Zielkultur
verstehen kdnnten und wo man eben eingreifen muss.

#25:08
I:  Und sollte man auch Kenntnisse in audiovisueller Translation mitbringen?
#25:15

B: Ja und nein. Also die Sache ist die. Die Standards in gerade Untertitelung, in
Synchronisierung, die im Film und Fernsehen schon existieren, sind viel weiter, als das was im
Spielebereich gerade existiert. Also gerade bei der Untertitelung wurden ja mittlerweile
Standards erarbeitet an die sich die Leute halten. Videospiele sind noch weit dahinter zurtick,
also da gibt es keine Untertitel-Standards, da machen das die Leute einfach so wie sie es am
besten konnen. Ich glaube erst in letzter Zeit, sind gerade in Sachen Barrierefreiheit in Sony-
Titeln wie zum Beispiel Uncharted und The Last of Us 2 Schritte gegangen worden, um
Untertitelformatierung anzupassen an die Standards, die in anderen audiovisuellen Medien
vorherrschen, aber viele Spiele sind auch einfach nur ganz viel Text auf den Bildschirm
geklatscht quasi wo man nicht so wirklich mitlesen kann. Und wenn der Ausgangstext schon
nicht richtig formatiert ist, dann kannst du selber in der Ubersetzung auch nicht mehr so viel
retten, also, weil du fiir die Formatierung nicht zusténdig bist. Also du kannst keinen Untertitler
zwingen, wenn die Vorgabe /. Oder wenn das Spiel das nicht unterstutzt so, wie du es gerne
hattest.

#26:32

I: Und Kenntnisse uber die Popkultur

#26:37

B: Ja, also beziehungsweise man muss jetzt nicht sdmtliche Memes der letzten zwanzig Jahre

auswendig kennen, aber man sollte so ein Gespur dafir entwickeln wann was eine Anspielung
sein konnte und dann kann man es immer googeln.
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#26:51

I:  Und wie sieht es mit thematischer Expertise aus und technischem Wissen zum Beispiel
Wissen uber die Softwareterminologie oder Plattformterminologie?

#27:05

B: Also im besten Fall hat man fur Plattformenterminologie ein Glossar, das man benutzen
kann. Das heil3t /. Also ich wirde jetzt auch nicht sagen, dass ich die Terminologie fir
Nintendo, Sony und Xbox auswendig weif3, also da muss man im Zweifelsfall sich an den
Glossaren orientieren. Grammatik auf jeden Fall, allerdings wirde ich sagen, dass man
Grammatik lernen kann. Was man nicht lernen kann, ist Sprachgefiihl. Ich wiirde sagen, wenn
jemand ein gutes Sprachgefiihl hat und gut Texte schreiben kann, dann kann er die Grammatik
lernen mit der Zeit, weil man als Ubersetzer irgendwie standig auch irgendwelche Grenzfalle
nachschlagt, weil man sich unsicher ist. Also es gibt bestimmte Worter, die ich immer noch im
Duden irgendwie nachschlagen muss, weil ich mir einfach nicht merken kann wie das flektiert
wird oder wie das Komma gesetzt wird und so. Ja, also hilft sicher wie in allen Ubersetzungen,
aber das ist so der Teil, den man sich, glaube ich einfach durch Erfahrung und durch Flei3
antrainieren kann.

#28:10
I: Ok. Und welche Tools benutzen Sie?
#28:14

B: Icharbeite, wirde ich sagen, zu 90% in memoQ, wenn es um CAT-Tools geht und ansonsten
ist Microsoft Excel dein Freund, weil sich das irgendwie als Format bewahrt hat. Manchmal
sind es auch einfach nur sehr simple Textdateien. Das ist dann aber schon ein bisschen
schwieriger, weil es eben doch irgendwie angenehmer ist in Excel verschiedene Spalten mit
verschiedenen Infos zu haben. Die lassen sich auch angenehmer in das CAT-Tool importieren.
Ansonsten Microsoft Word, weil der Spellchecker da am besten funktioniert und ansonsten
samtliche Online-Ressourcen zur deutschen Sprache und zur englischen Sprache, die man
finden kann.

#29:00

I: Ok. Und von den genannten Kompetenzen, was sind die Zentralsten, die Wichtigsten? Was
waurdest du sagen?
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#29:11

B: Du musst, also ich glaube was mir personlich am wichtigsten ist, dass du gut Deutsch kannst.
Dass du weildt, dass du selbststandig gut auf Deutsch schreiben kannst. Und selbst aus
irgendwie einem ungelenken englischen Text, dann einen flissigen deutschen Text produzieren
kannst. Ich glaube das ist das A und O. Damit steht und fallt der Ubersetzer. Wenn du dich zu
sehr am Englischen oder am Ausgangstext orientierst, dann wird es auch in dem Zieltext
ungelenk und dann habe ich das Interesse schon verloren. Alles andere ist glaube ich
zweitrangig beziehungsweise kann man sich aneignen.

#29:49

I: Ok. Jetzt eine Frage zur Ausbildung. Wie wiirdest du den Auszubildenden die spezifischen
Kenntnisse und Praktiken aus der der Videospielbranche vermitteln? Wenn du jetzt Unterricht
halten wirdest. Was ware die beste Methode, was wurdest du sagen?

#30:13

B: Ich glaube die beste Methode ware tatsachlich praktische Arbeit, weil man kann glaube ich
sehr viel daruber erzéhlen wie es spater auszusehen hat, aber man lernt am besten, wenn man
direkt am Text arbeitet und wenn man direkt mit den Problemen konfrontiert wird, die es gibt.
Es gibt da oder es gab den sogenannten LocJAM also analog zu Poetry Jam, Math Jam und was
es da alles so gibt. Da hat ein italienischer Linguist immer so kleine Spiele, die sich innerhalb
von ein, zwei Tagen Ubersetzen lassen, online gestellt und hat dann gesagt: ,,0k, alle die wollen,
kdnnen teilnehmen und kdnnen dieses Spiel in ihre Sprache Ubersetzen. Und ich fand das
personlich fir mich die lehrreichste Erfahrung, das ist auch mit so die erste
Ubersetzungserfahrung die ich mitgemacht habe, weil zufilligerweise 2013 der erste LocJAM
stattfand und ich da mitgemacht habe. Und man glaube ich /. Wenn man an einem kleinen
abgeschlossenen Projekt alle diese Schritte durchlduft, also sich das Spiel erstmal anschaut,
durchspielt, den Kontext versteht, die Ubersetzung macht, die LQA dann selber auch macht
und sieht was fiir Probleme die eigene Ubersetzung dann schlieRlich ergibt. Dadurch lernt man.
Das wére, glaube ich die beste Methode. Also ich denke, dass Theorie und so ein bisschen
Hintergrundwissen wie die Branche allgemein aufgebaut ist und funktioniert und vor allem
auch Kompetenzen in Sachen wie man als Selbststdndiger sein Lebensunterhalt bestreitet, also
in Sachen Verhandlungen, wissen was Mindesttarife sind, wissen wie man versucht wird zu
manipulieren. Das sind alles theoretische Kenntnisse, die niitzlich sind und die man auch wissen
sollte, aber ich glaube am meisten lernt man, indem man praktisch an Projekten arbeitet und
vor allem in Situationen arbeitet, die der realen Welt auch nachempfunden sind. Also ich
personlich halte nichts davon, dass man mit einem Lexikon oder einem Worterbuch aus Papier
da sitzt und Ubersetzungen bestreitet, weil kein Ubersetzer der Welt so arbeitet. Also du hast
das Internet vor dir, du hast maschinelle Ubersetzung, die du einsetzen kannst und musst eben
lernen wie du mit den Tools, die dir zur Verfligung stehen, umgehst und da eben auch aussiebst
was jetzt hilfreich fur dich ist und was nicht so eine gute Idee ist.
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#32:50

I: Ok. Und wie kann man als Anfénger in der Branche am besten FuR fassen? Was wurdest du
einem raten?

#33:01

B: Ich glaube der beste Einstieg ware wahrscheinlich als LQA-Tester oder Testerin bei einer
der grofien Firmen anzufangen. Das Problem hierbei ist, dass da auch Ausbeutung herrscht
natlrlich und man aufpassen muss. Dass man das vielleicht nur so sechs Monate mitmacht.
Einfach um die Erfahrung zu sammeln und zu wissen wie diese Firmen von innen heraus
funktionieren und dann wurde ich sagen, sollte man mdglichst schnell Kontakt aufbauen zu
einem Netzwerk aus Ubersetzenden, das bereits existiert. Sich mit den Leuten austauschen, das
ist, glaube ich, von riesigem Vorteil, wenn man so eine Art Mentor oder Mentorin hat, denen
man vertraut und an die man sich wenden kann, wenn man drdngende Fragen hat einfach.
Genau. Und im Idealfall fangt man als Ubersetzer an und hat einen Lektor oder eine Lektorin,
die konstruktives Feedback gibt, damit man sich auch in der Ubersetzung an sich weiter
verbessern kann.

#34:14

I: Ok.Ja, dann kommen wir zur letzten Frage. Welche Rolle spielt der Austausch mit anderen
Videospieliibersetzerinnen bzw. mit den Mitgliederinnen der Ubersetzungsgemeinschaft?

#34:30

B: Ich wirde sagen das ist eine Schlisselrolle und gerade in den letzten zwei, drei Jahren,
haben wir in der Gemeinschaft, also das ist eine relativ kleine Gemeinschaft, ich wiirde sagen
um die hundert, 120 Leute bersetzen Videospiele ins Deutsche blo. Also es ist Gibersichtlich
und man kann da sich auch untereinander ganz gut kennen. Also es ist definitiv eine
Schlisselrolle, eben weil man so einen Gegenpol zu den Agenturen und den Endkunden bilden
muss und weil man eben im selben Boot sitzt und Erfahrungen austauschen kann. Ich personlich
verstehe nicht so wirklich warum es in dieser ganzen Zeit, in der Videospiele schon Ubersetzt
wurden, nie wirklich Bestrebungen gegeben hat einen Verband zu griinden oder irgendeine Art
von Community zu grinden. Ich personlich habe das erst in den letzten zwei Jahren gemerkt,
dass die Leute sich zusammengefunden haben, gerade auch auf Discord was naturlich auch sehr
gamingnah ist sich zusammengefunden haben, sich da austauschen, ihrer Frustration Luft
machen, um Rat fragen wie andere Kolleginnen verhandeln. Einfach dadurch, dass du als
Selbststandiger, als Selbststandige auf dich allein gestellt bist, ist es extrem wichtig, dass du
Teil eines Netzwerks, einer Community bist und kein Einzelk&mpfer, weil ich glaube dann hast
du immer verloren. Dann hast du immer die schlechtesten Karten. Und weil die Ubersetzung
an sich auch einfach ein gemeinschaftliches Arbeiten ist. Du arbeitest nie alleine. Also, ich
glaube ich kann an einer Hand abzahlen wann ich mal an einem Projekt alleine gearbeitet habe
und fur alles zustandig war. Und selbst da, habe ich mir gewiinscht, dass noch jemand anderes
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da ware mit dem ich mich hatte beraten kénnen, weil man selbst einfach manchmal den Wald
vor lauter Baumen nicht sieht und Input von auflen einfach unglaublich wertvoll ist. Und
deswegen wiirde ich jedem raten, finde so schnell wie méglich ein Netzwerk, dem du dich
anschlielfen kannst und nutze alle Kontakte, die dir zur Verfigung stehen. Die Leute sind
meistens super hilfsbereit, weil wir alle wissen wie wir mal angefangen haben. Ich persénlich
versuche jeden neuen Ubersetzer, jeder neuen Ubersetzerin so gut zu helfen wie ich kann. Zu
schauen wo ich sie weiterempfehlen kann. Genau.

#37:00

I Ok. Ja, dann sind wir am Ende des Interviews angelangt. Méchten Sie noch irgendwas
loswerden, irgendetwas erganzen?

#37:14

B: (...) Ja, so ein bisschen in eigener Sache. Als Ubersetzender, als Ubersetzende im Bereich
Videospiele ist man Kreativschaffender und Kreativschaffende sind traditionell eine
benachteiligte Gruppe im ganzen System in dem wir leben. Und das hat auch der Gesetzgeber
erkannt, also gerade auf europdischer Ebene ist zum Beispiel das Urheberrecht die
Schutzschwelle fir kreative Werke sehr niedrig angesetzt. Das heildt, unsere Arbeit ist
geschutzt. Das Problem ist allerdings, dass man dafir kdmpfen muss, dass dieser Schutz auch
anerkannt wird und deswegen sollte man genau hinterfragen, was der Status quo gerade ist und
ob das berechtigt ist, dass der gerade so ist. Man sollte sich bewusst sein dessen welche Rechte
man hat und auf diese Rechte auch pochen und sich nicht alles gefallen lassen. Weil das
Schlimmste was man machen kann ist, den Kopf in den Sand stecken und zu sagen ,,0k, ist halt
so, kénnen wir nicht andern*. Weil so wird, glaube ich, die Branche und der Beruf, den wir alle
ja doch mit einer gewissen Leidenschaft ausfuihren, nicht mehr lange Bestand haben, einfach
weil es sich niemand leisten kann so weiter zu arbeiten. Also man muss /. Man kann nicht nur
aus Liebe zum Videospiel in den Job einsteigen, sondern muss sich tatsachlich auch informieren
und wissen wie die Rechtslage ist, welche Moglichkeiten man hat. Man sollte sich politisch
engagieren teilweise oder aktivistisch engagieren, um flr gute Arbeitsbedingungen zu kdampfen,
weil man sonst relativ schnell ausgebrannt ist und irgendwo anders hin abwandert. Genau.

#39:02

I: OK. Ich beende jetzt mal die Aufnahme.
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Anhang 4

Interview 4

Online-Interview (Skype)

Dauer: 38:57

einfache Transkription mittels Standardorthografie (Basistranskript)

#00:08
I: Kommen wir zur ersten Frage. Wie ist Ihre Beziehung zu Videospielen?
#00:16

B: Meine Beziehung zu Videospielen ist eine ganz langjéhrige. Ich bin mit einem &lteren
Bruder aufgewachsen, uns trennen dreieinhalb Jahre. Und Computerspiele waren so seine grofie
Leidenschaft und alles was er toll fand, fand ich auch toll (lacht). Also habe ich mich dafir
angefangen zu interessieren. Und ja, das hat mich dann einfach gepackt und in meiner Jugend
war es dann h&ufig so, dass ich zu horen bekommen habe: ,,Ja, das ist ja eigentlich nicht so ein
Médchenhobby und Madchen kdnnen das nicht und die tblichen Stereotype“. Und das hat mich
eigentlich nur noch mehr motiviert, dass ich das weitermachen méchte und, dass ich das sogar
zu meinem Beruf machen mdchte.

#01:07
I: Und was macht flr dich das Besondere eines Videospiels aus?
#01:14

B: Fir mich ist das Besondere daran /. Also ich muss dazu sagen, ich bin /. Ich sehe mich als
ziemlich kreativen Menschen und Videospiele waren so ein Medium, das hat mich einfach von
Anfang an total fasziniert. Ich fand das einfach so grof3artig, dass es irgendwie im Gegensatz
zu Bichern oder Filmen wo man in eine fantastische Welt eintaucht, irgendwie so eine
Kontrolle dartiber bekommt. Und einfach, dass das auf eine Art und Weise so immersiv ist wie
ich das einfach vorher noch nicht kannte. Und das ist einfach so fantastisch und zu sehen wie
sich das immer weiterentwickelt und so viel mehr Tiefe bekommt. Das ja, hat mich sehr
begeistert schon immer.

#02:03

I: Ja, mich auch. (lachen). Und kénnen Sie mir erklaren wie Sie zu dem Beruf gekommen
sind?
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#02:14

B: Also ich wollte schon immer irgendetwas mit Sprachen machen, das war fur mich frih klar,
weil ich da einfach in der Schule erkannt habe, das da meine Talente liegen und ich nicht so
das Mathegenie bin. Und deswegen habe ich angefangen Germanistik zu studieren, habe das
aber nach einem Semester wieder ad acta gelegt, weil ich gemerkt habe, dass es, irgendwie
beschéftigt sich das nicht auf eine Art und Weise mit Sprachen wie ich mir das vorgestellt habe.
Und habe dann in Hildesheim diesen Studiengang fiir Ubersetzungswissenschaften gefunden
habe und dachte mir das klingt mehr nach praktischer Anwendung, das klingt nach dem was
ich machen mdchte. Und ja, das hat mich dann direkt gefesselt und begeistert und als es dann
hieR: naja, du brauchst ein Thema fur deine Abschlussarbeit, habe ich mir das Hirn zermartert
wordber ich denn schreiben kann. Und da hat mir eine Dozentin einen Tipp gegeben: ja,
vereine, das was du tust mit dem fur das du Leidenschaft hast. Und da kam mir halt die
Computerspiele und ich war mit so vielen Ubersetzungen nicht so wirklich zufrieden und
manchmal waren welche dabei da war ich total begeistert. Und dann dachte ich mir: das ist die
Schnittstelle. Das muss es sein. (lachen)

#03:38

I:  Und wie wiirden Sie ihre Téatigkeit beschreiben? Und warum haben Sie diese Bezeichnung
gewahlt? Das ware meine zweite Frage.

#03:51

B: (...) Also ich wiirde mal sagen /. Also als Coordinator bin ich /. Ich fiihle mich ein bisschen
wie ein Translation Gatekeeper. Aber ja, im Prinzip bin ich ja nur ein Senior Coordinator, ich
madchte jetzt nicht /. Ich habe als Ubersetzerin angefangen, aber ich méchte das jetzt nicht so
darstellen, als wiirde ich mehr tun als ich eigentlich tue. Ich koordiniere Ubersetzungen aus
dem Englischen ins Deutsche und versuche halt der Arbeit von sehr vielen talentierten
Ubersetzern und Proofreadern den letzten Schliff zu geben. Und das alles irgendwie in eine
Form zu bringen und zu finalisieren, das da einfach was gutes bei raus kommt.

#04:49

I: Wiirden Sie eher von Ubersetzung sprechen oder von Lokalisierung?

#04:55

B: Die Frage bitte nochmal. Da war eine kurze Unterbrechung.

#04:59

I: Wiirden Sie eher den Begriff Ubersetzung bevorzugen oder Lokalisierung?
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#05:05

B: Ich spreche im Alltag zwar oft vom Ubersetzen, weil das einfach, wenn man mit
AuRenstehenden spricht, das leichter macht, aber ich wiirde schon Lokalisierung bevorzugen.

#05:15
I: Und warum?
#05:20

B: Weil das fur mich einfach das Gesamtbild besser darstellt worum es eigentlich geht. Beim
Ubersetzen und das hére ich haufig, das ist so dieses klassische Vorurteil, das Menschen haben
: Ja man muss nur Sprache A und Sprache B sprechen und dann kann man was tbersetzen und
dann /. Also wo ist da die groRe Ausbildung, die dahinter steckt. Und wenn man den Leuten
sagt: ja, etwas lokalisieren /. Das riickt das Ganze dann schon eher in ein Licht, wo sie
verstehen, dass das ein bisschen mehr inkludiert als nur zwei Sprachen zu sprechen.

#06:04

I:  Und welche Komponenten eines Videospiels tbersetzen Sie? Oder als Sie noch selbst als
Ubersetzerin tatig waren, sie koordinieren ja jetzt mehr.

#06:13

B: Ja, als ich noch als Ubersetzerin gearbeitet habe, hat das eigentlich alles beinhaltet. Da gab
es nichts in dem Bereich Computerspieliibersetzung an sich auf das ich jetzt besonders
spezialisiert war. Also das ist ja /. Das fangt vom User-Interface an, geht lber die Dialoge, das
ganze Marketing. Da ist eigentlich alles dabei. Nattrlich, wenn ich jetzt sagen miisste so was
ist die grél3te Komponente: ja, das sind immer die Dialoge, das sind die direkten Spielinhalte.
Das ist das was den gréRten Anteil ausmacht.

#07:01
I: Konnen Sie mir etwas nédher Ihre alltdglichen Aufgaben erl&utern?
#07:10

B: (...) Also der groRte Teil meiner Arbeit besteht eigentlich darin laufende Projekte weiter
zu betreuen. Wir haben fur all die Accounts, also die einzelnen Spiele fur die einzelnen Kunden.
Wenn es grollere Titel sind, ist das ja immer ein laufendes Geschéft, also es gibt immer
irgendwelche Updates, es gibt immer etwas zu tun an einem Spiel und es mussen laufend Texte
iibersetzt werden. Und wenn das die deutsche Ubersetzung betrifft, dann bekomme ich diese
teils (ibergeben und es ist mein Job sie aufzusetzen, Ubersetzer und Proofreader zu
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kontaktieren, das Ganze zu koordinieren, Deadlines zu setzen. Den ganzen Freelancern, die
daran arbeiten oder auch den internen Kraften, die daran arbeiten, die richtigen Tools an die
Hand zu geben, zu sagen: ,,0k, das gilt es zu beachten®. Termbasepflege ist nattrlich auch ganz
wichtig, immer mit dem Kunden im Austausch zu sein, mich um Rickfragen zu kiimmern, am
Ende zu gucken, wurde alles implementiert was der Kunde sich wiinscht. Ist der Text final, also
das Polishing zu Ubernehmen, zu sehen ist alles so uns dann auch verlassen kann, dass der
Kunde genau das kriegt was er von uns auch méchte. Also das ist der Léwenanteil der Arbeit.
Nattirlich auch fiir die Ubersetzer und die Proofreader da sein, egal was fir Rickfragen die
haben, immer schnell zu antworten, damit die ihre Arbeit natirlich effizient und schnell
umsetzen kdnnen, aber wenn es jetzt kleinere Dinge sind wo wir einfach wissen, es lohnt sich
jetzt nicht das rauszuschicken und die Deadlines sind auch viel zu knapp, dann setze ich mich
natirlich auch immer selber ran und tbersetze immer noch oder proofreade Dinge. Da bleibt
man ja auch fit und natirlich gehdrt auch viel dazu, dass man sich zum Teil auch immer noch
beweisen muss. Dann nattrlich wenn wir neue Kunden akquirieren kénnen, dann mochten die
das wir zeigen was wir koénnen. Wir fullen Tests aus und versuchen schon im Vorfeld denen zu
zeigen, wir kénnen das organisieren und alles vorbereiten fiir bestimmte Projekte.

#09:40

I: Und was sind lhrer Meinung nach die groRten Herausforderungen lhrer Téatigkeit und
warum? Vor allem als Sie noch selbst (bersetzt haben, was waren da die groRten
Herausforderungen?

#10:02

B: Die grofiten Herausforderungen als ich noch Ubersetzt habe, war vor allem das Vereinbaren
von Deadlines mit dem Anspruch, also der Qualitatsanspruch. Das ist nattrlich nicht immer der
Fall, aber es kommt immer wieder vor, dass man extrem wenig Zeit hat, um extrem viel Arbeit
auf einem extrem hohen Niveau zu bewéltigen. Und das ist einfach, die ganze Games-Branche
ist einfach so eine rasante Branche wo sich immer so schnell entwickelt und alles relativ schnell
passieren muss. Ja, das ist eigentlich immer so die groRe Herausforderung gewesen, nie eine
Deadline verpassen. Und naturlich halt auch einfach dieses learning-by-doing, weil man immer
wieder mit Dingen konfrontiert wird, die man vorher noch nie gesehen hat. Das ist ein sehr
unberechenbarer Job. Da kann ich eigentlich vom Ubersetzen direkt die Briicke zu meinem
jetzigen Job schlagen bei der Beantwortung der Frage. Also als ich noch (bersetzt habe, kam
es das erste Mal auf, dass man zum Beispiel zu uns gesagt hat: ,,Ok, dieses Spiel beinhaltet
einen non-binary Charakter und wir wollen das ihr das in eurer Sprache umsetzt*. Und als ich
angefangen habe, gab es da nichts, da gab es keine Systeme, da gab es in der deutschen Sprache
eigentlich nichts wo man hétte einen guten Workaround finden konnen, der genau dem
entsprach was der Kunde sich eigentlich vorgestellt hat. Und heute sind es halt immer noch, ja
die Herausforderungen mit denen man sich am meisten beschaftigt. Ok, ich weil3 das ist das
was der Kunde mdchte, es gibt zum Beispiel diese Representation, die der Kunde in seinen
Spielen wiinscht, was kann ich den Ubersetzern und Proofreadern an die Hand geben, dass die
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das umsetzen konnen. Was kann ich selber tun oder machen, erstellen, damit das alles
funktioniert.

#12:20

I: Ok. Und wie sieht es mit dem fehlenden Zugriff auf Videospiele aus. Also wenn Sie nur
wenig Referenzmaterialien haben. Ist das auch eine Herausforderung?

#12:36

B: (...) Ja, definitiv. Das ist zum Gliick bei kleineren Studios oder Publishern nicht so das
Problem, wenn wir um Keys oder Zugriff bitten fiir unsere Ubersetzer, dann bekommen wir
diese meistens auch. Bei grofReren Studios wo es naturlich einfach in der Natur der Sache liegt,
dass sie ihre Inhalte halt besser schiitzen wollen da gestaltet sich das natirlich immer
schwieriger. Als Ubersetzerin, als ich noch als Ubersetzerin gearbeitet habe, hatte ich da nicht
so die grofRe Kontrolle daruber. Ich konnte natiirlich immer sagen das ist wichtig flr meine
Arbeit und ich habe darum gebeten, aber das ist naturlich meistens schwierig gewesen. Man
versucht immer irgendwie was Uber Querys zu l6sen und Fragen zu stellen und zu hoffen man
bekommt die richtigen Antworten. Jetzt wo ich als Coordinatorin arbeiten ist das ein bisschen
anders, man hat so ein bisschen mehr Moglichkeiten sich da einzusetzen und da aktiv an der
Gestaltung zum Beispiel von Referenzmaterial und Styleguides auch mit zu arbeiten, wenn man
jetzt zum Beispiel nicht direkt etwas bekommt was man den Ubersetzern geben kann.

#13:50
I:  Und wie sieht es mit der Zeichenbeschrankung aus oder der Platzbeschrankung?
#13:55

B: Die istimmer problematisch. Das ist vor allem ein Problem, das wir oft haben mit Accounts,
die aus dem asiatischen Raum kommen, weil die Developers natirlich User Interfaces erstellen
fur ihre Sprache, das liegt natirlich in der Natur der Sache. Und diese Sprachen sind nattrlich
oft einfach vom Schriftbild kompakter und wenn man das dann Ubersetzen mdchte in eine
europaische Sprache, dann hat man Probleme. Aber da lernt man als Computerspieltibersetzer
halt einfach all die Tricks und Kniffe wiirde ich mal sagen und schafft sich das so ein gewisses
Vokabular an, dass man weil3: ok, damit funktioniert das und so kdnnen wir das umsetzen. Und
das ist mehr oder weniger etabliert oder da weil man aus den Erfahrungswerten das man damit
arbeiten kann.

#14:56

I: Und was sind das fur Tricks?
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#15:00

B: (lachen) Also die Tricks sind vor allem, dass wir versuchen mit bestimmten grammatischen
Strukturen zu arbeiten. Das klingt dann vielleicht nicht immer besonders natirlich, obwohl das
natiirlich immer das erste Gebot ist, man soll ja nicht mitkriegen, dass es eine Ubersetzung ist,
es soll sich naturlich lesen. Geht nicht immer. Man versucht bestimmte etablierte Abklrzungen
zu finden, die man immer wieder einsetzen kann. Manchmal kann man sich mit den Developern
absprechen und versuchen da was tber (Fonds?) zu regeln. Wenn man einmal weil3, dass das
bei bestimmten Kunden geht, dann spricht man sie naturlich immer wieder darauf an und guckt,
ob man da Losungen findet, dass die Sprachqualitat nicht als erstes leidet.

#15:50

I: Ok. Und die Ubersetzung von kulturellen Schlisselbegriffen wie Dia- und Soziolekten oder
der Umgang mit Humor?

#16:03

B: Also Dia- und Soziolekte sind ein schwieriges Thema, weil /. Als Ubersetzer generell, nicht
nur in der Games-Branche versteht man sich ja als jemand, der auch einen Bildungsauftrag hat.
Und man mdchte den Leuten nicht irgendwie vermitteln, dass man mit Stereotypen arbeitet
und, dass das irgendwie in Ordnung ware oder, dass das in Computerspielen toleriert wird. Wir
bekommen natirlich Anfragen das irgendwie in die Sprache umzusetzen, bestimmte Dialekte
oder Soziolekte. Und da versuchen wir immer sehr genau abzuwdagen wie und ob wir das
machen kdnnen, weil es einfach so ist, dass, wenn man zum Beispiel einen bestimmten Dialekt
als Schriftbild in einem Untertitel sieht, das mit bestimmten Stereotypen verbunden ist. Oder
das ein gewisser Rassismus auch mitschwingen kann und das mdchte man nattrlich unbedingt
vermeiden. Da kann man naturlich auch viel, wenn das Spiel eine Audioausgabe hat mit dem
Audioteam zusammenarbeiten und gucken, ob man da mit erfahrenen Sprechern arbeiten kann,
die diese nattrlichen Dialekte oder Soziolekte beherrschen. Und das einfach gut und realistisch
klingen lassen konnen ohne, dass wir an der Ubersetzung jetzt etwas grammatisch mit Absicht
falsch machen mussen. In der Regel versuchen wir den Kunden dann davon zu (iberzeugen,
dass es einfach nicht die richtige Herangehensweise ist fir Deutsch und, dass das heikel ist.
Versuchen es so umzusetzen, indem wir das einfach nicht machen und vielleicht ein paar
Fremdworter einstreuen, um halt die selbe Message zu transportieren. Aber generell das einfach
S0 zu tun ohne das zu hinterfragen, das ware nicht Best Practice und wirde ich in der Regel
auch nicht tun.

#18:05

I: Und ist der Umgang mit Variablen flr Sie eine Herausforderung?
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#18:11
B: Inwiefern?
#18:16

I: Einfach weil sie /. Die &ndern sich ja dann auch immer. Also man muss dann auch aufpassen,
dass man die richtig integriert. Also ist das fir Sie eine Herausforderung?

#18:27

B: Ach so, ok (lacht). Jetzt verstehe ich. Ja, also das ist immer eine Herausforderung. Das war
auch erst heute wieder mit meinen Kollegen beispielsweise ein Thema, dass man das einfach
manchmal in einem AusmaR hat, dass es einfach schwierig ist zum Beispiel auch nattrliche
Satzstrukturen hin zu bekommen. Und das von Kunden seit oft so genutzt wird, um mdglichst
hinterher die Arbeit oder den Aufwand in der Ubersetzung sich zu erleichtern, aber vorneweg
ist es natdrlich ein riesiger Mehraufwand.

#19:24
I:  Und wie lésen sie dann das Problem oder wie gehen Sie damit um?
#19:33

B: (...) Also ich wiirde sagen, wir jetzt in der direkten Ubersetzungsarbeit, hingt das sehr stark
davon ab, was flir Rahmenbedingungen der Kunde halt dafr hat, wie wir damit arbeiten sollen.
Viele arbeiten da zum Beispiel schon mit bestimmten Systemen und haben da schon voraus
gedacht und wissen, das ist fiir jede Sprache unterschiedlich und es ist schwierig umzusetzen.
Und da gibt es nicht diese einmal-L6ésung und die wollen unser Feedback dazu haben und dann
versuchen wir natirlich verschiedene Mdglichkeiten durchzugehen und zu gucken: ok, wie
passt das zu dem System, das der Kunde sich da vorgestellt hat und was kénnen wir denen
vorschlagen wie wir das vereinfachen konnen. Das ist dann natirlich der ldealfall. Im
schlimmsten Fall hei3t es einfach, das ist es womit ihr arbeiten sollt und findet eine Lésung und
dann finden wir eine Ldsung. Ja.

#22:34

I: Welche Kompetenzen brauchen Videospieliibersetzerinnen, um ein Videospiel erfolgreich
zu Ubersetzen?
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#22:48

B: (...) Ich wiirde sagen es ist vor allem das kreative Denken und man muss einfach zwingend
eine Leidenschaft flir Computerspiele haben. Man muss sich damit auskennen. Ich habe schon
mit Ubersetzerlnnen in der Branche gearbeitet, die mit Computerspielen nichts am Hut hatten,
die irgendwie by chance in dieser Branche gelandet sind. Und manche kriegen es trotzdem gut
hin, aber mehrheitlich merkt man es einfach, man spirt es, denn, wenn man Computerspiele
selber spielt, dann hat man eine bestimmte VVorstellung davon wo jeder einzelne String am Ende
landen wird. Man hat einen gewissen Erfahrungswert, dass, wenn man Dinge liest, die vielleicht
fir einen Ubersetzer der Politikwissenschaften einfach nur wahnsinnig verwirrend und
merkwdirdig klingen, also wir wissen aha /. Und ich glaube das gilt ja eigentlich auch fir jeden
Fachbereich in dem man (bersetzen kann, das man sich wirklich darin auskennen muss, um
auch den ganzen Kontext zu verstehen und das alles mitzubringen, damit es einfach auch nicht
darin ausartet, dass man sich sagt: ok, das sind tausend Worter, ich werde den ganzen Tag daftr
brauchen. Aber vor allem halt auch der kreative Aspekt einfach. Computerspieltibersetzen und
zum Beispiel literarisches Ubersetzen haben unglaublich viel miteinander gemeinsam. Um das
was in Computerspielen gesagt wird oder in vielen Spielen ausgedrtickt wird, muss man einfach
dieses Outside of the Box Thinking haben und da einfach wirklich kreative Lsungen manchmal
zu haben, weil so Dinge wie Humor in Computerspielen sind auch einfach eine groRe
Herausforderung.

#22:54
I: Ok und wie sieht es mit dem kulturellem Bewusstsein aus?
#23:04

B: (...) Das /. Also ich wiirde sagen das hédngt ja auch mit dem vorher schon erwéhnten
Bildungsauftrag auch unmittelbar zusammen. Wir haben das zum Beispiel auch /. Also ich sage
immer wir, im Sinn von meinem Team. Wir versuchen da auch immer viel zu brainstormen
und Losungen zusammen zu finden. Also ich habe das in meiner Laufbahn als Ubersetzerin
und Coordinatorin schon oft erlebt, dass wir Spiele haben, die einfach in ihrem Kontext der
Region in denen sie erstellt werden, sich Uber bestimmte Dinge nicht so viele Gedanken
machen, die fir uns dann sehr problematisch sind. Das fangt schon an mit Spielen in denen
dann zum Beispiel Nazis vorkommen. Da missen wir immer sehr vorsichtig sein, wie wir das
fur uns und unsere Zielkultur ins Deutsche Ubersetzen. Oder wenn Worter benutzt werden, die
damit in Zusammenhang gebracht werden. Und wo wir einfach wissen ok, das ist flir Deutsche
quasi auf einer schwarzen Liste. Man benutzt so Worter wie Landser/Lanzer nicht. Das ist aber
zum Beispiel ein unglaublich populares Fremdwort, das in Spielen immer wieder benutzt wird.
Ja und das halt einfach zum Beispiel auch das Umsetzen von Schimpfwdrtern oder Fliichen. Da
haben wir immer wieder so ein sehr reduziertes Einsetzen in zum Beispiel englischsprachig-
programmierten Spielen, wo wir einfach wissen zum Beispiel, im Deutschen kdnnten wir
theoretisch ein bisschen weiter gehen. Das ware kulturell akzeptabel, aber da mussen wir
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trotzdem mit dem Kunden immer im Dialog stehen, weil letztendendes ist deren Wunsch und
deren Vision fir das Spiel /. Steht nattrlich im VVordergrund.

#25:08

I: Und technisches Wissen und thematische Expertise, jetzt zum Beispiel Uber
Spielplattformterminologie oder Softwareterminologie?

#25:22

B: (...) Ist wichtig. Ich wiirden sagen /. Aber das ist auch immer etwas wo, wenn man den
Einstieg findet, sehr viele Hilfsmittel mittlerweile hat. Das keine absolute Grundvoraussetzung
ist. Man kann ja zum Beispiel wahnsinnig computerspiel-begeistert sein, aber technisch nicht
viel von diesen Dingen verstehen. Ich glaube das trifft sogar auf eine ziemlich grol3e Mehrheit
von zum Beispiel, vor allem Konsolenspielern, zu. PC-Spieler jetzt vielleiht jetzt nicht
unbedingt. Wir arbeiten da sehr viel mit Termbases wo die Terminologie fur diverse
Plattformen sowieso schon festgelegt ist, also da gibt es sowieso schon umfangreiches, wirklich
sehr weitreichendes Glossar fir jede denkbare Plattform. Und ja, dass man halt einfach sowieso
schon weil3, wie das Ubersetzt werden muss, dass da das technische Wissen jetzt nicht so
tiefgreifend sein muss Aber es ist naturlich immer hilfreich, wenn man diese Bereitschaft hat,
sich damit n&dhergehend zu befassen, weil das natirlich die Sache auch vereinfacht.

#26:49

I Und sollte man als Videospielubersetzer auch schon Kenntnisse in audiovisueller
Translation mitbringen wie Untertitelung oder Synchronisation?

#26:59

B: Das waére fantastisch (lacht). Wir haben tatsachlich die Problematik, dass das mittlerweile
einen sehr groRen Teil unserer Arbeit ausmacht. Dass wir einfach Ubersetzungen auf Time
Constraints, LipSync und alle diese Komponenten tberprifen missen und auch immer wieder
anpassen mussen. Und, dass wir da uns sehr griindlich mit dem Audioteam kurzschliel3en
mussen und kaum die Kapazitaten haben oder kaum die Leute finden, die diese Expertise
mitbringen und sicher sein konnen, ja ich kann lippensynchron Ubersetzen. Es ist wirklich
schwer da Leute zu finden. Also ich kdnnte wirklich nur jedem empfehlen sich da Kenntnisse
anzueignen, weil das sehr weiterhilft.

#26:57

I:  Und wie sieht es mit Kenntnissen Uber die Popkultur aus?
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#28:04

B: Das waére auch sehr hilfreich. Wir erleben das sehr hdufig, dass immer mehr Spiele diese
Pop Culture References haben. Und das passiert selbst dem besten Ubersetzer immer noch,
dass das einfach vollig an einem vorbeigeht und man das gar nicht mitbekommt. Und dann
kriegt man vom Proofreader gesagt: dir ist die Referenz vollkommen entgangen oder man fragt
sich so: ich verstehe nicht ganz was der Satz mir sagen soll oder was dieser Achievement-Titel
mir mitteilen soll. Und irgendwer weil’ es dann immer. Ich glaube, dass viele Leute, die sich
fur Computerspiele interessieren -gerade weil so viele Computerspiele auf zum Beispiel
Biichern oder Filmen oder bestimmter Mythologie oder so basieren- sich da sowieso schon
besser -ich wirde jetzt sagen als Leute, die sich vielleicht nicht dafiir interessieren- auskennen.
Aber es hilft definitiv -ich sage jetzt mal ganz stumpf- ein bisschen (geeky?) zu sein (lachen).

#29:20

I: Jetzt kommen ein paar Fragen zur Ausbildung. Wie wurden lhnen die spezifischen
Kenntnisse in lhrer Ausbildung vermittelt?

#29:35

B: (...) Ich muss ganz ehrlich gestehen, dass mein Studium mir zu 85%, grob geschitzt, mit
nichts geholfen hat was jetzt meine Arbeitspraxis ist. Das gesamte Studium -und ich mdchte
jetzt nicht sagen, dass das bezeichnend ist flr jede Universitat, die meinen Studiengang in
Deutschland anbietet- ist, aber vieles was ich gelernt habe, waren vollig veraltete
Herangehensweisen. Oder wir haben nach Praxis gelernt wo selbst unsere Dozenten gesagt
haben: das konnten wir niemandem empfehlen, das so zu machen. Und Medienwissenschaften
gab es zwar als Fachbereich an meiner Universitat, als Richtung in die man gehen konnte, aber
das war extrem beschrankt auf einfach das physische Medium Buch oder Theater, also
Theaterskripte. Und das ja, hat mir nicht wirklich weitergeholfen, also nicht viel.

#30:55

I: Und wie wirden Sie den Auszubildenden die spezifischen Kenntnisse und Praktiken aus der
Branche der Videospiellibersetzung vermitteln? Wenn Sie jetzt zum Beispiel Unterricht halten
wirden.

#31:18

B: (...) Konnte ich einen Kurs dazu geben wie man in der Computerspielbranche ibersetzt.
Ich glaube ich wiirde damit anfangen, dass ich die Leute fragen wirde /. Also nennt mir doch
einfach mal ein gutes und nicht so gut Uibersetztes Computerspiel, das ihr in eurer tatsachlichen
Muttersprache gespielt habt und sagt mir doch einfach mal was ihr anders machen wurdet. Oder
warum ihr das was ihr als positives Beispiel genannt habt so gut findet. Und von dort aus
versuchen das weiter zu entwickeln. Und denen einfach daran, an immer mehr Beispielen zu
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zeigen: ok, ja, siehst du, so entfaltet sich diese Welt. Und da haben wir Schnittstellen mit zum
Beispiel Ubersetzung fir Film und Fernsehen und dort haben wir Schnittstellen mit literarischer
Ubersetzung. Und da und da sind die spezifischen Probleme auf die man stoRt.

#32:31

I: Ok. Und wie kann man als Anfanger in der Branche am besten Ful} fassen? Was wirden Sie
einem raten?

#32:41

B: Das ist eine echt schwierige Frage. (32:44-32:56 unv., Tonschwierigkeiten). Ich personlich
muss gestehen, diese Erfahrung habe ich nicht geteilt. Ich hatte da, glaube ich einfach,
wahnsinniges Gliick, dass ich direkt irgendwie als in-house Ubersetzerin in die
Computerspielbranche reingekommen bin. Einfach richtige Zeit, richtiger Ort. Aber fir die
Leute, die das als schwer empfinden und da vielleicht Full fassen wollen -und da steht jetzt
nicht unbedingt ein Universitatsabschluss mit Ubersetzungswissenschaften dahinter, sondern
die haben schon anderes in Ihrem Leben gemacht und betrachten sich als Quereinsteiger-, dann
waére der erste Schritt immer Tester, Computerspieltester. Also es ist verhdltnismaRig einfach
als Tester einen Job in der Branche zu bekommen, weil die Nachfrage ist unheimlich grof3. Und
sich von dort aus hoch zu arbeiten, ist ein Prozess, der relativ gut und relativ schnell geht und
man lernt wahnsinnig viel. Wenn man als Freelancer in die Branche einsteigen mdchte, da kann
ich auf jeden Fall nur empfehlen extreme Hartnackigkeit zu zeigen und immer wieder nach
Feedback zu fragen, weil man wird diverse Tests ausfiillen missen. Man wird sich immer
wieder beweisen missen, weil eben /. Einfach Gberall. (34:36-34:42 unv., Tonschwierigkeiten).
Wenn man sich einmal bewiesen hat und von diesen flinfzig Tests, die man ausfullt, am Ende
funf den golden Spot treffen und man bekommt Jobs und man bekommt die Gelegenheit sich
zu beweisen und in dieser Branche zu Ubersetzen, dann bekommt man die Stellung eines
Einhorns. Das ist einfach so. Der Pool an Ubersetzern, vor allem fiir die deutsche Sprache, die
sich mit Computerspielen auskennen, ist klein. Und wenn man einmal dieses Break-In geschafft
hat, dann steht man eigentlich ziemlich sicher immer gut in Arbeit. Aber es ist halt ein
muhsamer Prozess

#35:40

I Wir kommen jetzt zur letzten Frage. Welche Rolle spielt der Austausch mit anderen
Videospieliibersetzerinnen bzw. mit den Mitgliederinnen der Ubersetzungsgemeinschaft?

#35:51
B: Also fur mich spielt es eine extrem grof3e Rolle. Wie ich schon erwahnt habe -sogar der
Austausch mit meinem Team- ist einfach extrem wichtig fir mich. Man braucht halt einfach

immer diese Self-Checks wo man sich nicht einfach sagt: ja ok, ich mache das auf die Art und
Weise und das ist gut, weil ich habe die Erfahrung und ich habe die Skills und deswegen kann
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ich das machen. (36:18-36:30 unv., Tonschwierigkeiten). Deutsche Spieler sind zurecht sehr
kritisch und sich einfach auszutauschen mit anderen und immer wieder zu sagen: hey, ich
mochte das so oder so machen und wie seht ihr das? In diesen Dialog zu treten, um einfach
auch diese Checks zu haben und zu wissen ok, ja tUber diesen Aspekt habe ich noch gar nicht
nachgedacht. Es ist gut, dass du mich darauf aufmerksam machst. Und auch auRerhalb zu zeigen
dem Team, einfach den Dialog mit Leuten zu suchen, vor allem, wenn es um so Problematiken
geht wie, wie gehe ich mit schwierigen Themen um die viele Computerspiele ja mittlerweile
durchaus behandeln. Das fangt an mit wie setzte ich non-binary in Spielen um und geht tber /.
Und behandelt zum Beispiel so heikle Themen wie Suizid. Da méchte man sich mit anderen
Leuten kurzschlieBen und einfach wissen, ok, wie als Branche gehen wir da heran an diese
Sachen und wie machen andere Leute das.

#37:34

I: Wir sind jetzt am Ende des Interviews angelangt. Mochten Sie noch irgendwas loswerden,
irgendwelche Erganzungen machen?

#37:44

B: Ja, ich wiirde gerne noch sagen, dass ich vor allem junge Frauen in der Ubersetzungsbranche
gerne dazu motivieren moéchte das als Karriereweg zu betrachten, weil ich es immer wieder
erlebt habe, dass vor allem junge Frauen, sich das nicht zutrauen. Oder ich spiele nur Spiele auf
der Konsole und das ist doch nicht richtig Gaming. Und ich wiirde deutlich widersprechen. Und
es ist so wichtig sich diese Dinge zuzutrauen und sich nicht zu sagen: ,,0k, ich bin von dem
technischen Aspekt des Ganzen abgeschreckt oder Computerspiele sind eine Mannerdoméne*.
Nein (lacht), es ist Uberhaupt nicht mehr so und sie sollten sich mehr zutrauen und sich sagen:
,,OK, das konnte auch ein Bereich sein und das einfach zu versuchen®,

#37:52

I: Ok. Ich stoppe jetzt mal die Aufnahme.
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Anhang 5

Interview 5

Online-Interview (Skype)

einfache Transkription nach Dresing und Pehl (2015)
Dauer: 30:47

#00:08
I: Kommen wir zu ersten Frage. Wie ist deine Beziehung zu Videospielen?
#00:16

B: Ich bin schon von Kindheit an, an Computer- und Videospielen interessiert gewesen. Das
war immer etwas, was Teil meines Hobbys war, meiner Hobbys war. Ich bin in den /. Ich bin
ein Kind der 80er, in den 1980ern aufgewachsen. Das heif3t ich kenne die Computer- und
Videospielindustrie von Kindesbeinen an, von C64 an und dann tber Amiga. Dann den
Aufstieg der Konsolen bis hin zu den jetzt sehr angesagten Mobilspielen. Das habe ich alles
sehr genau mit verfolgt und habe auch daran teilgenommen. Nicht als professioneller
Videospieler. Das hatte ich gerne gemacht, aber da bin ich ein bisschen zu frith geboren. Aber
das ist immer etwas gewesen was mich interessiert hat. Auch im Bereich der Popkultur, wie
sich das auswirkt, wie sich die Sprache darum entwickelt und die Kultur, die Subkulturen. Das
ganze Paket drum herum ist immer etwas gewesen, was ich sehr spannend fand und immer
noch sehr spannend finde.

#01:13
I:  Ok. Und was macht fiir dich das Besondere eines Videospiels aus?
#01:21

B: Das ist eine sehr gute Frage. Es muss etwas haben, was man gerne wiederholt spielen will.
Also ich bin jemand, der kehrt immer wieder zu Videospielen zuriick. Also ich spiele auch
immer noch gerne die alten Klassiker, die ich schon friiher gespielt habe. Die, die gut altern
sozusagen, die zeitlos sind. Die durch Gameplay lberzeugen, gutes Stories, gute Bedienbarkeit
und die einfach solide gemacht sind. Das ist etwas, was ich am aller wichtigsten finde. Also
eine solide Basis. Es gibt viele Spiele, die spielt man einmal und dann war es das. Die guten
Spiele, die die wirklich herausstehen fir mich sind die, die /. Zu denen man immer wieder
zuriickkehrt und die man immer wieder spielen kénnte.

#02:08

I: Erzahl mir, wie du zu dem Beruf gekommen bist.
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#02:13

B: Wie gesagt, ich bin schon immer an Videospielen interessiert gewesen. Das war schon
immer Teil meiner Hobbys und meiner Interessen. Sprachen gehérten auch schon immer dazu,
so ein Interesse und eine Vorliebe fiir Sprachen. Kommunikation war auch schon immer da.
Und das ist der Treffpunkt dieser beiden Interessen und Vorlieben. Nach der Schule habe ich
ein Studium begonnen. Literaturwissenschaften, Politik und Philosophie habe ich studiert.
Allerdings nicht abgeschlossen, das habe ich /. Ich habe sozusagen einen Umweg genommen
und danach eine schulische Ausbildung gemacht. Das waren zwei Jahre schulische Ausbildung,
die mich letzten Endes dazu beféhigt hat, den Titel des Fremdsprachenkorrespondenten zu
machen. Die Fremdsprachenkorrespondentenprifung bei der IHK, der industriellen
Handelskammer in  Deutschland. @ Das  war allerdings mit  Schwerpunkt
Wirtschaftskorrespondenz und Wirtschaftstexte. Und das war der Einstieg fur mich als
Ubersetzer dann, ich habe viele Jahre als Freelancer hauptsachlich Wirtschaftskorrespondenz
ubersetzt. Und dann als sich die Chance ergeben hat in die Videospielindustrie einzusteigen, in
die Computervideospielindustrie einzusteigen , habe ich das gemacht und bin dabei geblieben.

#03:33

I:  Und wie wirdest du deine Téatigkeit bezeichnen? Und warum hast du diese Bezeichnung
gewahlt?

#03:42

B: Die offizielle Jobbezeichnung ist Localization Specialist, also Lokalisierungsfachmann,
Lokalisierungsspezialist. Es umfasst mehr als nur tbersetzen. Das was ich mache, hat viel mit
Projektmanagement zu tun. Managen der Deadlines, der Fristen, dass die eingehalten werden.
Ich  kommuniziere sehr, sehr viel mit unseren Drittanbietern, die sich /. Die
Ubersetzungsagenturen, die sich um die letztendliche Ubersetzung groBteils der Spiele
kiimmern. Ich ibernehme selbst auch natiirlich auch noch Ubersetzungen, aber ich bin
hauptsachlich fur das Qualitaitsmanagement, die Aktualisierung der Style- und Formatguides
zustandig. Und, dass alles termingerecht eingereicht wird, das sind so die Hauptaspekte meiner
Arbeit. Und Lokalisierungsspezialist trifft es da, glaube ich, ganz gut.

#04:37

I:  Ok. Und welche Komponenten eines Videospiels tbersetzt du?

#04:42

B: Alle. Grundsétzlich alle. Es kommt darauf an in welchem Stadium das Spiel ist. Wir haben
/. Ich habe Projekte begleitet von der Konzeptionierung an. Also von den ersten Wartern, die

Ubersetzt wurden, die ersten Styleguides, die Terminologie, das Glossar. Und das sehr genau
besprochen zu Anfang mit dem Ubersetzungsteam und den Ubersetzungsagenturen. Ich habe
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aber auch Projekte Ubernommen, die regelmaRig geupdatet werden, die schon langer auf dem
Markt sind. Also die die Firma auch schon im Portfolio hatte bevor ich dazu gestoRen bin. Und
das sind in-game Texte, also alles was im Game ist. Die neuesten Patches, die Gesprache, die
Untertitelung, Werbung auf Social Media und anderen Outlets. Das konnen Wettbewerbe sein,
Regeln dafir, Preise, Untertitelung fur Bilder. Also eine sehr breit gefdacherte Palette. Im
Grunde alles was direkt und auch indirekt mit dem Spiel zu tun hat. Das geht auch in den
Bereich eSports rein. Das ist von Spiel zu Spiel unterschiedlich

#05:57
I:  Ok. Und machst du auch Synchronisationen?
#06:02

B: Direkt mit der Vertonung habe ich nichts zu tun, nur mit der Untertitelung. Also wenn /.
Die Vertonung durch Synchronsprecher geschieht durch ein anderes Studio, was auch Teil der
Firma ist, aber mit dem wir nicht direkt zusammenarbeiten. Wir bekommen die Texte zur
Lokalisierung zugeschickt und passen das dann an, so dass es mit der Synchronisierung
ubereinstimmt. Also die Untertitelung, Untertitelung ist der Ausdruck. Ja, es ist ein bisschen
schwierig mich umzustellen, denn bei der Arbeit ist natiirlich die Sprache hauptsachlich
Englisch. Innerhalb des Teams sprechen wir Deutsch, aber mit den anderen Kollegen natiirlich
Englisch.

#06:41
I:  Und welche Tools verwendest du?
#6:47

B: Fir die Ubersetzung benutzen wir Crowdin als Plattform. Also fir das Glossar,
Terminologiemanagement, das lauft alles Gber Crowdin. Momentan noch die reguldre Version,
wobei, glaube ich an einer Enterprise-L6sung gearbeitet wird, was meines Verstandnisses nach
eine etwas mafRgeschneiderte Version von Crowdin ist, die den Bedurfnissen des Kunden etwas
besser entspricht. Und die anderen Sachen laufen hauptsachlich tiber Google Sheets. Da werden
die Tasks darliber verwaltet, an die Ubersetzerteams und an die Ubersetzungsagenturen.

#07:28

I:  Ok. Was sind deiner Meinung nach die grofiten Herausforderungen deiner Tatigkeit? Und
warum?
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#07:39

B: Das wirde ich in zwei Bereiche unterteilen. Das Erste sind die Volumen mit denen wir
arbeiten. Es konnen teilweise sehr, sehr grolRe Datenmengen reinkommen, was die Wortzahl
angeht, die in relativ knapp bemessenen Zeitrdumen erledigt werden miissen. Das ist gerade,
wenn Updates anliegen. Also grol3ere Updates fur Spiele oder wenn neue Spiele auf den Markt
kommen, wenn gréliere Ereignisse bevorstehen und da in dem Spiel irgendetwas aufgegriffen
wird. Oder Kooperationen mit Sponsoren, da kommt es haufig zu grolRen Datenmengen, die
innerhalb von kurzester Zeit bearbeitet werden mussen. Das ist eine Herausforderung. Da den
Spagat zu machen zwischen Qualitat und Termineinhaltung, das ist nicht so einfach. Und dann
haben wir dadurch, dass das Team (ber die ganze Welt wirklich verteilt ist ber samtliche
Zeitzonen -das Hauptquartier liegt in China- die Kommunikation ist asynchron oftmals. Also
es gibt nicht so viele zeitliche Uberschneidungen, das stellt einen vor viele Herausforderungen.
Und dann sind auch noch Herausforderungen kultureller Natur, denn die Hierarchien sind
anders gestaffelt. Und die Kommunikation lauft sehr, sehr unterschiedlich bei unseren
europdischen Kollegen, die mit amerikanischen Kollegen kommunizieren anders. Und das
Management in China hat dann wiederum eine ganz andere Art zu kommunizieren und zu
delegieren und Konfliktbewaltigung. Das hat noch eine ganz andere, nicht direkt mit dem
Ubersetzertun zusammenhangende Herausforderung, die sich dadurch ergeben.

#09:19

I Ok. Und wie sieht es mit dem fehlenden Zugriff auf das Videospiel aus oder der damit
verbundene fehlende Kontext?

#09:28

B: Das ist auch ein sehr grofRes Problem auf jeden Fall. Haufig muss man /. Wird vieles im
Dunkeln sozusagen ubersetzt. Also fiir vieles fehlt Referenzmaterial, Bildmaterial oder
Vorschauen. Das ist auch sehr, sehr kompliziert. Insbesondere was das Deutsche angeht. Die
Texte werden sehr, sehr lang haufig. 15-20 bis teilweise 30 Prozent langer als das englische
Ausgangsmaterial. Wenn man dann keine Zeichenbeschrédnkung hat fiir die Interfaces, dann
ergeben sich dadurch h&ufig Probleme im spateren Verlauf, wenn man die ersten QA-Tests
macht, die ersten Qualitatstests im Spiel. Dadurch, dass Deutsch dann zu lang ist fur den
vorhandenen Platz. Und wenn die Informationen im Vorfeld nicht vorhanden sind, das stellt
auch grol3e Probleme dar auf jeden Fall.

#10:20

I:  Und wie versuchst du dann das Problem zu 16sen, also mit dem fehlenden Kontext?
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#10:25

B: Ich versuche so viel Kontext wie moglich zu erhalten nattrlich vorher. Wir sind im direkten
Kontakt mit den Projektmanagern natirlich und dem indirekten Kontakt mit den -teilweise in
direktem Kontakt- mit den Designern oder den Entwicklern des Spiels. Ein mdglichst direkter
Kontakt ist da sehr hilfreich, dadurch, dass man dann einen genaueren Einblick bekommen
kann und Referenzmaterial. Falls nicht ist die Faustregel so kurz wie mdglich ohne dabei
sinnverzerrend zu sein oder als zu sehr den Stil herunterfahren zu mussen. Je knapper man die
Sachen halten kann, desto besser. Schwierig ist auch das Gendering, also, wenn fur Charaktere,
fir NPCs kein Geschlecht angegeben ist, was haufig der Fall ist, da es in anderen Sprachen
nicht unbedingt notwendig ist fir die Grammatik spater. Wenn das fehlt, dann wird es im
Deutschen auch sehr kompliziert und dann muss man entweder versuchen da rum zu arbeiten
oder natirlich so lange zu bohren bis man die Information erhalt, was manchmal sehr lange
dauern kann.

#11:28
I: Und du hast das Problem mit der Zeichenbeschrankung angesprochen. Wie l6st du das denn?
#11:35

B: Im Idealfall sind Zeichenbeschrankungen da. Bei Crowdin gibt es die Mdglichkeit eine
Zeichenbeschrankung fir die verschiedenen Segmente einzurichten, die dann nicht
tiberschritten werden kann bei der Ubersetzung, beziehungsweise man kann das Segment dann
nicht bestatigen. Wenn das nicht da ist, dann, wie gesagt, so knapp wie maoglich halten und
versuchen herauszufinden, ob es sich bei dem Text, den man gerade bersetzt, ob es sich um
eine Oberflache handelt. Oder ob ein Flieitext vorhanden ist oder (marquise-rolling?)
vorhanden ist, ob die Zeichengro3e skaliert oder Pop-Ups mdglicherweise vorhanden sind. Das
sind solche, immer sehr willkommenen Workarounds, gerade fur Deutsch. Dadurch kann man
/. Dadurch muss man nicht an der Lange der Ubersetzung feilen. Wie gesagt, das ist haufig
nicht zu bekommen die Information. Aber wenn das da ist, ist es immer sehr gut zu wissen.

#12:31

I:  Und wie sieht es mit der Ubersetzung von kulturellen Schliisselbegriffen aus, wie zum
Beispiel Dia- oder Soziolekten oder dem Umgang mit Humor?

#12:42

B: Das ist auch teilweise kompliziert. Da muss man auf sein eigenes Fingerspitzengefihl
vertrauen. Und im Grunde /. Es gibt es da haufig Vorlagen, VVorgaben im Styleguide, die man
idealerweise schon vorher hat und die man auch noch anpassen kann im Laufe des Projekts.
Denn vieles was bei uns kein Problem darstellt, was Humor angeht, ist in China zum Beispiel
verpont und umgekehrt genauso. Geopolitische Situationen muss man im Hinterkopf behalten,
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wenn man Ubersetzt, um da niemandem auf den Schlips zu treten. Historische Sachen. Es ist
gut auf dem Laufendem zu sein, was gerade los ist und auch geschichtlich sich ein bisschen
auszukennen, um zu verstehen, was vielleicht anecken wiirde, was problematisch waére. Ja.

#13:37
I: Und stellt fiir dich der Umgang mit Variablen auch ein Problem dar, eine Herausforderung?
#13:44

B: Teilweise. Das ist von Projekt zu Projekt unterschiedlich. Die /. In einigen Teilen ist es
etwas komplizierter und einige Projekte erlauben mehr Variablen als andere, noch mehr vor
allem in der Gestaltung der Variablen. Aber Deutsch ist von der Grammatik her tendenziell
etwas komplexer, als Englisch und auch als Chinesisch soweit ich weill. Deswegen sind das
gerne Punkte, die mehrfach tberprift werden mussen, wenn mdglich. Also da achten wir sehr
genau in unseren Qualitatschecks darauf, dass die Variablen verniinftig bearbeitet sind und
keine Konflikte ausldsen oder zu Code fiihren, der im Spiel angezeigt wird.

#14:29
I:  Ok. Und wie versuchst du dann dieses Problem zu I6sen oder zu umgehen?
#14:38

B: (...) Wenn es geht, versuche ich die Variablen zu vermeiden. Also die Singular- und
Pluralform, die ja hdufig durch Variablen gelost werden. Ideal, wenn man /. Das klassische
Beispiel ware das one-time-to-times im Englischen, wird im Englischen durch eine Variable
geldst. Im Deutschen kann man das durch Mal einfach 16sen, also wenn man etwas findet, wo
die Singular- und Pluralform die gleiche Form haben im Deutschen. Das ist immer sehr
hilfreich. Alles was man /. Je weniger Variablen man drin hat, desto weniger Fehlerquellen.
Aber es lasst sich leider nicht immer vermeiden. Man muss einfach sehr vorsichtig sein und
alles doppelt und dreifach tGberpriifen. Xbench zum Beispiel ist ein Tool, was einem da auch
weiterhelfen kann bei der Uberpriifung. Oder memoQ hat eine interne, ein toolinternes
Qualitatsmanagement- oder Qualitéatssicherungssystem. Damit arbeitet einer unserer Provider
und damit lassen sich viele mogliche Fehlerquellen im Vorfeld schon entdecken.

#15:44

I: Und welche Kompetenzen brauchen Videospieliibersetzerinnen, um ein Videospiel
erfolgreich zu Ubersetzen?
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#15:55

B: (...) Also es hilft auf jeden Fall Erfahrung im Bereich von Videospielen zu haben, sowohl
als Ubersetzer als auch als Spieler. Das ist ganz klar. Das wiirde ich sagen ist das Wichtigste.
Den als Videospieler ist man sich bewusster dartiber, was die Stolpersteine sind. Die Variablen.
Wie man den Spieler oder die Spieler anspricht und das nicht allzu formell werden zu lassen.
In den meisten Fallen ist es sehr wichtig sich mit der Videospielsprache auszukennen und mit
der Popkultur auf dem Laufenden zu sein. Zu wissen, wie die Spieler im Spiel selber sprechen
ist auch sehr hilfreich. Wenn man sich eSports-Streams anguckt. Die Sprache, die die Spieler
von einem Spiel entwickeln und die Sprache, die im Chat dazu gesprochen wird, ist zum Teil
eine ganz andere, als die die wir im Spiel, im Original verwenden. Und das aufzugreifen ist
zum Beispiel /. Kann sehr hilfreich sein. Und wie gesagt, dazu ist es sehr nutzlich, wenn man
sich selbst in dem Umfeld bewegt und auf dem Laufenden ist.

#16:57

I: Und wie sieht es mit technischem Wissen und thematischer Expertise aus, wie zum Beispiel
uber Spielplattformterminologie oder Softwareterminologie?

#17:10

B: Das ist nattrlich auch /. Kann auch sehr niitzlich sein. Kommt sehr darauf an mit welchen
Texten man arbeitet. Ist meines Erachtens nicht das Allerwichtigste, aber kann durchaus auch
nitzlich sein, ja.

#17:25

I:  Und Kenntnisse in audiovisueller Translation, sollte man die auch schon mitbringen? Zum
Beispiel in Untertitelung oder Synchronisation?

#17:35

B: Nicht zwangslaufig, wirde ich sagen. Das kann aber auch sehr, sehr nitzlich sein. Das
kommt sehr haufig vor. Wir haben in vielen Projekten regelméRig wiederkehrend
Untertitelungsarbeiten, die wir machen fiir Promotionvideos, andere Videos zu Werbezwecken
oder Ankindigungen und so was. Und da zu wissen, was da die Best Practice ist, ist schon sehr
nltzlich, ja.

#18:01

I: Und der Faktor Kreativitat, spielt der auch eine gro3e Rolle?
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#18:07

B: Ja, auf jeden Fall. Vieles ist keine Ubersetzung, sondern Transkreation, wiirde ich sagen.
Denn gerade was Eigennamen angeht im Spiel, die lassen sich nicht immer eins zu eins
ubersetzen. Oder Wortwitze, Wortspiele. Viele der Projekte mit denen wir arbeiten sind da/.
Lassen da sehr viel kreativen Freiraum, bendtigen den auch ansonsten klingt das im Deutschen
sehr schnell holzern und altbacken irgendwie. Man muss sich zum Teil /. Das ist das /. Wenn
ich Tests von Ubersetzern, die gerne mit uns zusammenarbeiten wollen, auswerte, dann ist es
haufig /. Einer meiner Kritikpunkte ist hdufig, dass zu nah an der Quelle gearbeitet wird. Dass
sie sich zu wenig davon wegbewegen, wenn es um kreative Texte geht. Wenn es um ziemlich
trockene Patchnotes oder so was geht, ist das kein Problem, aber etwas farbigere Texte oder
etwas kreativere Texte, die sollten schon sich gerne von der Quelle etwas wegbewegen,
ansonsten klingt das zu starr und zu maschinell bersetzt, mochte ich sagen.

#19:12
I: Ok. Und die Fahigkeit zur Teamarbeit?
#19:17

B: Extrem wichtig. Auch sehr extrem wichtig. Das Team ist sehr stark angewachsen und ist
auch noch weiter am Wachsen. Das heil3t, die Auftrdge werden gréRRer und die Leute mit denen
man zusammenarbeiten muss, werden mehr. Das heif3t, es gibt mehr mégliche Konfliktpunkte
und sich innerhalb eines Teams zurecht zu finden und zu wissen, wie man was ansprechen
kann, wie man delegieren kann, wie man /. Interkulturelle Kompetenz ist sehr, sehr wichtig und
da flexibel zu sein und kompatibel zu sein, mit anderen zusammenzuarbeiten ist sehr wichtig.
Viele kommen aus dem Bereich /. Viele kommen als Freelancer, haben vorher als Freelancer
gearbeitet und ich glaube, dann ist es immer sehr wichtig, diesen Leuten bewusst zu machen,
dass jetzt im Team gearbeitet wird. Denn sonst einfach den Kopf nach unten und arbeiten an
ihrem eigenen Ding, ohne sich bewusst zu sein, dass auch noch andere Leute am selben Strang
ziehen. Und da geht dann vieles /. Da geht viel Potenzial verloren und gerade in einem remote-
Umfeld in dem wir arbeiten /. Ich glaube 90 Prozent unser Ubersetzer sind remote angestellt,
das heil3t sie treffen sich nie. Da ist es wichtig in Kontakt zu bleiben Gber das /. Und nicht nur
am eigenen Schreibtisch zu versinken sozusagen.

#20:47

I:  Und von den genannten Kompetenzen, was wirdest du sagen sind die Wichtigsten? Die,
die man auf jeden Fall mitbringen misste?

#20:56

B: Leidenschaft flirs Computer- und Videospielen auf jeden Fall. Also du musst ein Stiick weg
ein Nerd sein, um das zu machen, glaube ich. Das hilft auf jeden Fall, also eine Freude am
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Videospielen. Flexibilitat ist wichtig mitzubringen, denn in unserem Bereich /. Wir arbeiten an
sehr vielen verschiedenen Projekten und das sind verschiedene Genres. Das eine ist ein MOBA.-
Spiel, also ein Strategiespiel, das andere ist ein Shooter, das andere dann wiederum ist Fantasy.
Und die haben alle sehr unterschiedliche Anspriiche, man muss sehr schnell umdenken kénnen,
sich von einer Sprache auf die andere Sprache umstellen. Da sind grof3e Unterschiede zwischen
den Genres. Das ist sehr wichtig. Und dann. Stressresistenz ist auch nicht schlecht zu haben,
denn teilweise kann es sehr /. Kommt sehr viel auf einmal rein und es ist schwierig den
Uberblick zu behalten. Also einen kithlen Kopf zu bewahren und es ruhig angehen zu lassen,
ist sehr, sehr wichtig. Das wurde ich sagen, sind so die drei wichtigsten Faktoren.

#22:00
I: Und wie wurden dir die spezifischen Kenntnisse in deiner Ausbildung vermittelt?
#22:08

B: Ich hatte das Gliick von einem fantastischen, deutschen Kollegen angelernt zu werden, der
urspriinglich aus Deutschland ist, aber jetzt driiben in China sitzt und der mich /. Der mir die
Tools beigebracht hat, die Workflows und alles vermittelt hat, wie es am besten anzugehen ist.
Auch den Umgang mit Kollegen, worauf da zu achten ist, was zu priorisieren ist, wenn mal
sehr viel los ist. Und ja, also ich wurde von einem sehr erfahrenen Kollegen eingearbeitet und
das hat sehr viel /. Hat sehr geholfen. Da ich selbst kein Chinesisch spreche leider, er aber
schon, konnte ich dadurch sehr wichtige Einblicke bekommen zumindest.

#23:00

I: Und wie wiirdest du selbst den Auszubildenden die spezifischen vermitteln? Wenn du jetzt
zum Beispiel Unterricht halten wirdest. Was ware da deine Methode?

#23:13

B: Ich wirde es mdglichst praxisnah halten. Ich wiirde wenig, so wenig wie moglich tber
Sheets oder tiber groRe PDF-Dateien oder sowas machen. Natdrlich ist es auch wertvoll sowas
zu haben, aber das sollte so gebiindelt wie mdglich sein, denn man hat im Arbeitsalltag schon
genug mit Dokumenten zu tun, mit Sheets und Zeitplanen und sowas. Das Beste ist wirklich
die neuen Leute mdglichst praxisnah einzuleiten, denen zun&chst die Grundlagen der
Ubersetzungstools zu vermitteln, die wichtigsten Arbeitsablaufe klar zu machen und dann
darauf aufzubauen. Also so schnell wie mdglich anfangen. Sich groRartig einlesen, das glaube
ich, das bringt /. Also wiirde mir zumindest nicht so viel bringen. So praxisnah wie moglich zu
arbeiten, so schnell wie mdglich selbst zu Ubersetzen und eigenverantwortlich zu arbeiten,
natiirlich unter Aufsicht. Das ist, glaube ich, das klassische learning-by-doing funktioniert da
am besten, meines Erachtens.
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#24:21

I:  Wie kann man als Anfanger am besten in der Videospielbranche Fuf} fassen? Was wiirdest
du einem raten?

#24:28

B: Auch eine gute Frage. Also es gibt /. Wie gesagt ich bin kein /. Ich bin niemand, der
spezialisiert ist auf Videospiellbersetzung. Da gibt es, glaube ich, inzwischen spezialisierte
Studiengénge dafur oder Programme an Universitaten und Hochschulen. Bei mir war es, wie
gesagt, durch ein Interesse. Was man machen kann ist, viele kleinere Studios oder Leute, die
ihr eigenes kleines Projekt verdffentlichen, suchen nach Freiwilligen, die mithelfen bei der
Ubersetzung. Das ist ein guter Einstieg. Also die dann /. Kleinere Studios, die ihre
Spiellibersetzung durch Crowdsourcing, sagt man Crowdsourcing in dem Fall? Nein, durch
eine Gruppe von Freiwilligen Ubersetzen lassen. Das ist ein sehr guter Einstieg. Dann kommt
man mit einer Community in Verbindung, wo es zum Teil auch Leute gibt, die professionell in
der Industrie schon arbeiten. Da kann man Kontakte herstellen, (ber LinkedIn kann man
Kontakte herstellen, an Ubersetzermeetings teilnehmen und dann so sein Umfeld erweitern.
Aber am besten /. Wenn man in seinem Lebenslauf herausstellen kann, dass man eine Affinitat
zu Computer- und Videospielen hat und ein Interesse daran, dass man spielt, Titel nennen kann,
die man gerne spielt, dass /. Fir mich in einem Interview, ist das auch sehr, sehr viel Wert.

#26:01

I: Ok. Ja, dann kommen wir zur letzten Frage schon. Welche Rolle spielt der Austausch mit
anderen Videospielubersetzerinnen bzw. mit den MitgliederIinnen der
Ubersetzungsgemeinschaft?

#26:16

B: Das ist auch extrem wichtig. Das darf nicht unterschatzt werden. Wir haben gerade von
unseren européischen Teamkollegen, dadurch, dass wir auch alle in einer Zeitzone sitzen, haben
wir regelméliig auch Meetings, nur um uns auszutauschen, was gerade los ist. Wie es in den
Projekten lauft, was vielleicht schwierig ist, welche Qualitatsbedenken es vielleicht gibt,
welche Stolpersteine, wo die Termine vielleicht zu eng sind und wie damit umgegangen wird.
Es hilft auch als deutscher Ubersetzer zum Teil zu horen, wie ein franzésischer Kollege oder
die franzosische Kollegin irgendwas kompliziertes Ubersetzt, denn die Sprachen sind schon
ahnlich strukturiert und das kann einem manchmal /. Dieses kollektive Brainstorming kann
einem manchmal sehr weiterhelfen, wenn man irgendwo festsitzt und nicht so richtig weil3, wie
man weiter /. Wie man das Ubersetzen soll. Also der kreative Austausch und auch der
personliche Austausch ist sehr, sehr viel Wert und sehr wichtig fur den Teamzusammenhalt und
kann einem auch ein paar kreative Impulse geben, wenn die mal nétig sind.
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#27:18

I:  Ok. Dann sind wir schon am Ende des Interviews angelangt. Mdchtest du noch irgendwas
loswerden, irgendwelche Ergdnzungen machen?

#27:29

B: Nein. Das war /. Also ich finde es ein sehr interessantes Thema, denn ich glaube, das ist
auch /. Das ist etwas relativ Neues, dass es, wie gesagt, spezialisierte Studiengange oder
Programme an Universitaten gibt, um in die Videospielbranche einzusteigen. Es ist ein
unheimlich interessanter Markt, ein riesiger Wachstumsmarkt, gerade was die /. Also
hauptséchlich arbeite ich mit Mobilspielen, also Handyspielen zusammen. Und die haben, was
den Umsatz angeht, Computerspiele und Konsolenspiele eingeholt. Also die machen /.
Handyspiele alleine, Mobilspiele alleine machen mehr Umsatz als Computerspiele und
Konsolenspiele, Tendenz steigend. Und das ist unheimlich interessant. Ich wirde jedem dazu
raten, der Interesse hat in dem Bereich zu arbeiten, sich da versuchen hinein zu bewegen, denn
die Chancen sind sehr gut. Es wird dringend nach Leuten gesucht und wie gesagt, Tendenz
steigend. Auch was exotische Sprachen angeht. Ja.

#28:31

I: Ja, ich finde auch insgesamt, dass es eigentlich nicht viele Studiengange gibt jetzt zur
Videospielibersetzung. Ich habe in der Literatur gelesen, dass es in Barcelona einen
Ubersetzungsstudiengang, also einen Videospieliibersetzungsstudiengang gibt. Und sonst
eigentlich, gibt es da noch nicht viel, obwohl diese Branche so schnell wéachst. Ja.

#28:55

B: Ich glaube es wird ein bisschen verschlafen von den Universitéten oder den Hochschulen.
Ich glaube in den USA gibt es sicherlich schon was. In China, das weil ich nicht genau, kénnte
ich mir vorstellen, denn das sind riesige Méarkte. Und auch im indischen Raum, das sind so die
erwachenden Markte. Das, glaube ich, dass da eine grol’e Gelegenheit verschlafen wird von
den Universitaten da irgendwas anzubieten, denn die /. Wie jetzt auch in Zeiten der Rezession
und der Inflation ein bisschen, ist der Markt trotzdem weiterhin am Wachsen. Und da nicht auf
dem Laufenden zu bleiben, ist, glaube ich etwas, was die Universititen noch etwas bereuen
werden und wo sie dann versuchen missen aufzuholen. Denn wie gesagt, es wird dringend nach
Leuten gesucht, nach guten Leuten gesucht, die das /. Die, die Leidenschaft fir Computer- und
Videospiele und die fachliche Kompetenz verbinden und ja.

#29:50

I: Ja, ich finde man musste auch eigentlich Leute aus der Industrie oder Freelancer wie du mal
einladen an die Uni oder um einen Vortrag zu halten zum Beispiel und einfach einen Einblick
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zu geben, wie die Arbeitswelt aussieht. Und ja, welche Moglichkeiten es auch da gibt. Das ware
vielleicht so ein erster Anfang.

#30:11

B: Ware interessant und ich kdnnte mir vorstellen, dass es auch auf grof3es Interesse stol3en
wirde, denn, wie gesagt, das Interesse ist da und der Markt wéchst weiter. Und die /. Wenn wir
eine Stellenanzeige schalten, wir kriegen unheimlich viele Anfragen fir fast alle
Sprachkombinationen. Und deswegen wurde ich mal hoffen, dass das in die Richtung geht.
(beide lachen)

#30:39

I: Ja. Ok, ich beende jetzt mal die Aufnahme.
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Anhang 6

Interview 6

Online-Interview (Zoom)

einfache Transkription nach Dresing und Pehl (2015)
Dauer: 56:37

#00:16
I: Kommen wir zur ersten Frage. Wie ist deine Beziehung zu Videospielen?
#00:22

B: Also meine Beziehung ist sozial geprdgt, aber auch hat eine personliche
Entfaltungskomponente sozusagen. Also fur mich waren Videospiele seit ich jung war etwas,
was ich mit Freunden mache und waren gleichzeitig auch etwas, wo ich mich selbst entfalten
kann. Also sowohl das gemeinsame Spielen, als auch das eigene Spielen und die eigene
Erfahrung waren fiir mich sehr wichtig. Und das Schone daran, glaube ich, an Videospielen,
finde ich, das Ausprobieren. Also ich kann mich selbst ausprobieren. Ich kann verschiedene
Interaktionsmoglichkeiten mit dem Spiel selbst ausprobieren, aber auch mit den Menschen mit
denen ich zusammenspiele. Da gibt es naturlich ganz unterschiedliche Spiele, ganz
unterschiedliche Aufgaben, die man mit anderen Menschen erledigt. Aber fir mich war es
immer auch eine soziale Erfahrung. Und wenn ich Singleplayer spiele, dann halt eine Erfahrung
mich selbst auszuprobieren. Und was ich dabei, bei beiden Arten immer interessant fand (01:19-
01:40 unv., Tonschwierigkeiten).

#01:41
I: Das Video hat gerade gestockt, sorry.
#01:44

B: Ja, kein Problem. Also ich fange nochmal an bei dem Punkt, den ich eben gesagt habe. Was
ich sehr interessant finde, sind die Problemldseaufgaben, aber auch dieses Ausprobieren, das
ich machen kann. Also ich kann experimentieren mit dem Spiel und anderen Leuten, ohne, dass
ich dadurch Konsequenzen in der realen Welt habe. Und das 6ffnet eben /. Das enthemmt mich,
natiirlich kann das auch negativ sein. Das sehen wir generell auch in der Online-Welt, dass
Menschen enthemmt miteinander umgehen und respektlos miteinander umgehen. Aber ich
maochte das in erster Linie als etwas Positives zumindest /. Es ist fur mich positiv besetzt, dass
ich frei agieren kann, ohne, dass ich jemandem weh tue oder tatsachlich etwas zerstore.
Zusétzlich ist es so, finde ich, dass man in Videospielen viele verschiedene Disziplinen dbt.
Also ich muss Strategie anwenden, ich muss denken, ich muss Uberlegen, wie ich ein
Problemverhalt 16sen méchte oder auch, wie ich mich entwickeln mdchte. Also das ist auch
eine Entscheidungswelt, in der ich mich bewege und ich habe halt auch Feinmotorik mit dabei.
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Also ich muss mein strategisches Denken mit meiner Feinmotorik abstimmen. Denken und
Reflex sozusagen kombinieren. Und das fordert mich dann in mehreren Bereichen. Also man
ist wirklich in einem Flow, ja. Also man wird wirklich reingesogen und taucht in eine Welt ein.
Also dieses Eintauchen, das ware eine dritte oder vierte Komponente. Was mich an
Videospielen fasziniert ist das Eintauchen in eine Welt, die neue Regeln mit sich bringt. Also,
wo es praktisch keine Grenzen gibt. Nattrlich gibt es gewisse Grenzen der Altersbestufung und
auch rechtlich gab es zum Beispiel in Deutschland lange Zeit die Grenze, dass du keine
Hakenkreuze in Spielen haben darfst zum Beispiel. Selbst Spiele, wo man Nazis als Gegner
hat, waren hier verboten. Das ist jetzt nicht mehr so, der Paragraph wurde geéndert, aber
eigentlich sind keine Grenzen gesetzt, ob es um Humor geht, Gewalt, Fantasie, Lust, Utopie
oder Dystopie. Und sich in diesen Welten zu verlieren praktisch, das ist einfach Kunst fur mich.
Also jemand der eine neue Welt schafft mit neuen Regeln, mit neuen Malstaben, wo ich mich
verlieren und ausprobieren kann, ist fir mich eine Kunst. Und es ist fir mich auch so, dass es
einen Gegenschwerpunkt setzt gegen mein alltdgliches Dasein, wo ich von Sorgen und von
Angsten und Problemen, von Freude, aber auch alle moglichen anderen Gefiihlen praktisch
einen Rahmen habe, den ich verlassen kann in einem Videospiel. Und erstens nimmt das die
Last von mir, indem ich halt dem entkomme zeitweise. Zweitens schafft es mir vielleicht auch
einen anderen Blickwinkel auf die Probleme in meinem Leben. Und das war fur mich auch
immer eine wichtige Komponente, praktisch dieser Eskapismus, also das Entfliehen aus dem
Alltag, das Entfliehen aus meinen aktuellen Beschréankungen in einen Bereich, wo ich ganz
andere Dinge tue. Also da hat es fiir mich sehr starke Ahnlichkeit auch mit einem guten Roman,
wo ich in eine andere Welt entflieche und andere Charaktere und andere Probleme mir
vornehme, so dass ich einmal vergesse, was mich selbst alles immer betrifft und mal einen
anderen Hut aufsetze und eine andere Rolle spiele. Das sind fir mich so zentrale Punkte, die
mich nach wie vor faszinieren an Videospielen.

#05:15
I:  Ok. Und kannst du mir erzéhlen, wie du zu dem Beruf gekommen bist?
#05:26

B: Also ich wollte immer was mit Sprachen machen. Das war das Einzige, wo ich in der Schule,
nicht so schlecht war (lacht). Und ich wollte aber nicht Lehrer werden, weil mein Vater Lehrer
war. Und dann habe ich mir iberlegt, ok ibersetzen probiere ich aus und habe meinen Bachelor
so studiert mehr oder weniger, ich mache das mal. Und im Masterstudium habe ich dann
angefangen zu arbeiten. Ich habe auch im Bachelor gearbeitet, aber im Master mehr so
stichhaltig im Textbereich und da habe ich fir einen Verlag angefangen zu arbeiten. Das war
ein ganz normaler Buchverlag und habe gemerkt, ok ich habe ein Handchen flr Texte
lektorieren. Da ging es nicht um Ubersetzung im weitesten Sinne und dann habe ich tberlegt
ok, also du hast ein Handchen fur Texte und du hast jetzt hier Gibersetzen studiert und hast bald
den Master. Was interessiert dich denn und da war eine Option natlrlich das technische
Ubersetzen, also das /. Technische Dokumentation, das was man im Studium mitbekommt und
das sind fir mich relativ tote Texte. Ich habe damit nie was anfangen koénnen. Das rihrt
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vielleicht auch daher, dass ich kein besonders starkes technisches Verstdndnis habe.
Naturwissenschaften waren auch nicht mein Fall und mich hat immer mehr das Literarische
angezogen und das Fiktive. Und dann habe ich Gberlegt ok, ich weil, dass ich eine Leidenschaft
fir Videospiele habe. Das war schon immer so und dann habe ich Uberlegt ok, wie kann ich das
kombinieren und dann habe ich angefangen in akademischer Literatur zu schauen, ob
irgendwelche Menschen etwas mit Spiellibersetzung machen, ob das tberhaupt ein Feld ist, wo
Menschen sich flr interessieren und etwas zu schreiben. Habe dann herausgefunden, dass es
eine Community dazu gibt, ja eine akademische Community, einige Menschen, die was zu dem
Thema schreiben und habe dann herausgefunden ok, interessant. Das sind Leute, die ganz
akademisch sprechen, die eine Abhandlung dazu schreiben, die an einer Uni lehren, aber sie
interessieren sich flr Videospiele fur die ich mich auch interessiere. Und das war so ein
Moment, wo ich gemerkt habe, ok in diesem Bereich sind Videospiele also schon salonfahig
und ich kann dazu auch was machen. Und so sind Videospiele ja in den letzten fiinf bis zehn
Jahren, aber vor allen Dingen in den letzten finf Jahren, immer mehr auch Mainstream
geworden. Und das Unterhalten tiber Videospiele in allen ihren Berlihrungspunkten mit der
Gemeinschaft, mit der Gesellschaft sind immer haufiger geworden. Und dann habe ich mir
gesagt ,,0k -das war so in der zweiten Halfte meines Masterstudiums-, ich versuche jetzt
sowohl, wenn ich in der Uni normal Kurse belege, aber vor allem in meiner Masterarbeit dieses
Thema zu behandeln®. Und das hat geklappt und die Masterarbeit ist sehr gut ausgefallen und
meine Professorin hat mich sehr gut dabei unterstiitzt. Und dann nachdem das gelungen war,
habe ich dann halt danach gesucht, ok, wo kann ich arbeiten damit. Und da gibt es nur wenige
Agenturen, die sich spezifisch damit beschaffen und die habe ich dann angesteuert. Da bin ich
dann nach Berlin gefahren und habe personlich Bewerbungen bei diesen
Ubersetzungsdienstleistern eingeworfen und habe dann auch Riickmeldungen bekommen nach
einigen Wochen und Monaten und da hat dann mein Weg angefangen.

#08:41

I: Ok, interessant. Und wie wirdest du deine Tétigkeit bezeichnen? Und warum hast du diese
Bezeichnung gewahlt?

#08:52

B: Also das, was man meistens findet fur das, was ich mache, nennt sich Localization Editor.
Also Lokalisierung ist ja die Ubersetzung von Texten im Softwareumfeld, aber im Grunde
genommen, finde ich das ein bisschen sinnfrei. Diese Unterscheidung zwischen Ubersetzung
und Lokalisierung. Wenn es manchen Leuten hilft Lokalisierung zu verwenden, weil sie dann
wissen ok, das ist irgendwo im Softwareumfeld, dann ok, aber eigentlich ist ja die Anpassung
eines Textes an ein Lokal ist ja immer eine Lokalisierung. Also fiir mich ist auch das Ubersetzen
eines Buches irgendwo eine Lokalisierung. Also von daher naja. Also das ist /. Soviel zum
Localization Part und dann Editor, so hei3t eben meine Stelle, weil ich selten selbst ibersetze
mittlerweile, sondern ich lektoriere meistens. Also ich editiere Texte meistens. Freiberufler
Ubersetzen und Festangestellte editieren meistens. Einige der Texte, die sehr wichtig sind, die
ubersetze ich vielleicht selbst und diskutiere sie dann halt auch mit den wichtigsten Menschen,
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aber im weitesten Sinne sind die, die intern in einer Firma arbeiten, nicht diejenigen, die
iibersetzen, weil das nicht besonders wirtschaftlich ist. Ubersetzungen werden /. Oder, weil das
/. Anders wirtschaftlich, ja /. Es ist zu teuer fiir die Unternehmen alle Ubersetzungen intern
Ubersetzen zu lassen. Deswegen stellen sie EditorInnen intern ein, die dann Gber die wichtigsten
Sachen driiber schauen und Qualitatssicherung sozusagen betreiben. Aber die Ubersetzungen
werden extern angefertigt, deswegen bin ich kein Ubersetzer, sondern ein Lektor sozusagen. Ja
und so verstehe ich mich dann auch ungefahr. Also ohne die UbersetzerInnen konnte ich meine
Arbeit nicht machen, aber wenn ich nicht da ware, wiirden die Ubersetzungen wahrscheinlich
auch in alle méglichen Richtungen gehen. Und es muss oder es hilft, wenn man jemanden hat,
der die Qualitat zentral verwaltet und so eine Art Vision hat, auf die er sich einigt. Eine
Stilversion auf die er sich einigt mit den Ubersetzerinnen.

#11:11

I:  Ok. Das heilt, du machst dann eher /. Du editierst und machst das Qualitdtsmanagement.
Sind das so deine Aufgaben?

#11:21

B: Ja, also als ich angefangen habe, war das ein Mix aus Koordination und eben Lektortatigkeit.
Damals hie das, glaube ich, linguistic Coordinator. Und da war das so, dass das
Projektmanagement, also die Project Manager, die arbeiten mit den Kunden zusammen, die uns
Auftrage schicken, unserem Ubersetzungsdienstleister und sobald wir den Auftrag haben,
geben sie das an uns und wir haben als linguistic Coordinators Ubersetzerinnen fiir das Projekt
gefunden und die Timelines mit denen besprochen. Und wir haben alle linguistischen Fragen
aufgenommen, beantwortet, Lektorate gemacht, Styleguides verfasst und aufrecht erhalten und
Weisungen gegeben zu der Ubersetzung eines Spiels, weil es oft nétig ist, dass jemand zentral
eben Weisungen an verschiedene Ubersetzerinnen gibt, weil sie untereinander oft nicht vernetzt
sind, teilweise auch aus Anonymitatsgriinden oder Anonymisierungsversuchen oder Griinden.

#12:34
I: Und welche Tools verwendest du?
#12:38

B: Aktuell eins, das wir selbst, mein Unternehmen selbst herstellt und baut. Aber ich bin
mittlerweile auch nicht mehr in der Game Localization. Ich bin jetzt bei einer Techfirma. Aber
historischer Weise und ich glaube auch, das ist auch das, was unsere Ubersetzerinnen
verwenden, habe ich meistens memoQ verwendet. Ich habe manchmal Trados genutzt. Und
dann noch so ein paar kleinere Tools, aber fir mich war memoQ immer die Latte, an dem ich
alles gemessen habe. Damit habe ich auch am meisten gearbeitet. Damit habe ich auch
angefangen zu arbeiten und dann auch fir drei, vier Jahre gearbeitet. Und ich kenne Trados
nicht so gut wie memoQ, aber ich glaube, dass memoQ mit die besten Funktionen hat zumindest
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aus der linguistischen Perspektive. Und dann gibt es natirlich noch alle mdoglichen
Interrelationen Erweiterungen, API’s, wenn man weiter Projektmanagementbediirfnisse hat,
zum Beispiel Abrechnungen zu machen und auch andere Leute in seinem Ubersetzungsprojekt
mitwirken lasst, Subunternehmen hat und was weif3 ich nicht alles. Das ist dann noch einmal
ein ganz anderes Feld, aber aus rein linguistischer Perspektive bin ich immer /. Messe ich das
Meiste an memoQ und bin mit memoQ gut klar gekommen.

#14:05
I: Und was sind deiner Meinung nach die gréfiten Herausforderungen deiner Tétigkeit?
#14:10

B: Ich glaube das Schwierigste ist Kontext. Wenn ich ein Buch bersetze, kann ich mir das
ganze Buch durchlesen. Dann kann ich mir noch den Lebenslauf des Autors oder der Autorin
durchlesen. Das ist bei einem Spiel oft nicht so. Oft wird das /. Wird die Ubersetzung gemacht
wahrend das Spiel noch entwickelt wird, weil sie es moglichst schnell auf den Markt bringen
wollen und héufig diese ganzen Uberlegungen zu Konkurrenz auch. Und wann die ein Spiel
rausbringen und dass man mdglichst alle Sprachen simultan auf den Markt bringt, also simship
praktisch hat, sind sehr wichtig fir die Entwickler. Und dann muss oft die Ubersetzung
einsetzen, wenn das Spiel noch nicht fertig ist. AuRerdem bekommen Ubersetzerinnen und
selbst Ubersetzungsdienstleister auch nicht immer Zugang zu allen Teilen des Spiels. Es ist
auch oft zeitlich einfach nicht maglich sich mit dem ganzen Spiel auseinanderzusetzen. Und es
ist vor allen Dingen nicht moglich oder es ist oft schwierig einen einzelnen String, also ein
einzelnes Segment, einen einzelnen Satz perfekt im Spielkontext zu verorten. Also man ist
angewiesen auf sogenannte Kontextinformationen, die ein String hat, um zu wissen, wer redet
dort mit wem, welches Geschlecht haben die Personen, in welchem Kapitel ist das, was ist der
Kontext, wo befinden sie sich. Da ist man darauf angewiesen, dass der Entwickler des Spiels
mdoglichst gute Kontextinformationen mit jedem String liefert und aber auch /. Man tut gut
daran als Ubersetzungsdienstleister einen Localization Engineer einzustellen, der sich damit
befasst, den Text, den man bekommt, also das Localization Kit, wo die ganzen zu ibersetzenden
Texte und halt auch Kontextinformationen drin sind, aufzubereiten. Auf eine Art und Weise,
die den Ubersetzerlnnen im CAT-Tool méglichst viel Kontext gibt. Und da gibt es eben ganz
viele metasprachliche Elemente, die in diesen Texten stecken, die dann ein Localization
Engineer praktisch hervorbringen kann. Ein zweites Problem ist auch Zeitdruck. Das spielt ein
bisschen mit in dem Argument, was ich vorher genannt habe. Videospiele sind oft sehr
textintensive Produkte. Und vor allem mit Rollenspielen, hast du dann gerne mal eins bis drei
Millionen Worter und die missen dann oft simultan (bersetzt werden. Also ideal wére es
natiirlich, je weniger Ubersetzer sich mit einem Projekt befassen, desto dichter ist halt das
Wissen in den Kopfen der Ubersetzer. Aber es ist dann zeitlich oft nicht méglich, weil du sonst
einfach der Textmenge nicht Herr wirst. Also muss du mehrere Ubersetzer gleichzeitig
beschaftigen und dann musst du Uberlegen, wie du den Text besonders gut aufschneidest,
aufspaltetest oder einteilst, dass du mdglichst zusammenhdngende Textteile an einen
Ubersetzer oder eine Ubersetzerin gibst anstatt, dass du es aufteilst und die simultan sehr eng
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zusammenhangende Texte tbersetzen, die dann nachher nicht konsistent sind. Und das ist dann
/. Konsistenz ist vielleicht ein weiterer Grund, eine weitere Grundherausforderung. Also
Terminologiearbeit ist ziemlich entscheidend und vor allen Dingen am Anfang eines Projekts
ziemlich entscheidend, weil du oft noch nicht absehen kannst, welche Hierarchien an
Benennungen besteht. Also es gibt ja verschiedene Arten von Benennungen und Namen in
einem Computerspiel zum Beispiel Orte, Menschen, Gegenstande, Kapitel, Aufgaben. Alles
mdgliche hat ja einen Namen. Es wird ja eine ganz neue Welt geschaffen sozusagen. Und die
Hierarchie der Namensgebung ist oft /. Erschlief3t sich oft erst nachdem man einen ganzen Teil
des Textes schon gesehen hat, also zum Beispiel, wenn ich von Riistungsgegensténde spreche,
erschliel3t sich mir manchmal erst die volle Ordnung, wenn ich viele Teile gesehen habe. Also
das merkt man dann oft erst spéater, dass es sinnvoll gewesen wére, sich das erstmal genau
anzuschauen. Dort kommt auch wieder, vielleicht ein Localization Engineer ins Spiel, der
einem moglichst diese Teile des Textes in eine gesonderte Datei vielleicht ziehen kann, so dass
man die als erstes behandelt oder, dass man die von einer Person (bersetzen lasst, so dass die
Konsistenz stimmt. Ich fand Konsistenz einer der schwierigsten und nervigsten Punkte beim
Spiellibersetzen, weil man eben so viele neue Kategorisierungen hat und so viele Wérter und
so viele neue Hierarchisierungen. Und dann ist es oft passiert, dass man nach Stunden, Tagen
merkt, ok ich habe das falsch verstanden, wie das eingeordnet ist und dann muss man aufrdumen
hinter sich. Und das frisst extrem viel Zeit und Nerven. Ein zweiter oder ein weiterer oder letzter
Punkt, der mir noch eingefallen ist, ist Lohn. Also das Ubersetzen von Videospielen ist keine
Goldgrube. Gerade am Anfang war das schwierig. Als ich angefangen habe war das /. Das war
sehr schwach entlohnt. Und auch vielleicht gar nicht mal so wirklich extrem, sagen wir mal, es
war nicht so gut, wie das eingerichtet war, aber /. Also es war ein Praktikum, es ging tiber sechs
Monate und dann erst so irgendwann konnte ich so ein bisschen Ful’ da reinsetzen und habe
eine Festanstellung bekommen. Und das ist vielleicht auch, das leitet ein bisschen Uber, glaube
ich, in den né&chsten Bereich, aber ich glaube das Wichtigste ist, dass man sich dafir
interessiert. Ich glaube, das ist das Wichtigste. Wenn man sich flr einen Bereich interessiert,
so ist es auf jeden Fall bei mir gelaufen, dann kann man auch nachher Geld damit verdienen.
Weil man getrieben ist von dem Interesse und einer Leidenschaft daftir und man dann halt auch
durch schwierige Zeiten geht. Aber man sollte wahrscheinlich /. Es ist schon hilfreich, dass
man wei3, ok am Anfang wird man wahrscheinlich ein bisschen darunter leiden, dass
Ubersetzen per se erstmal kein Bereich ist mit dem man sich eine goldene Nase verdient, aber
auch Videospielbereich an sich immer ein bisschen, naja der Euro gedriickt wird und man so
ein bisschen schauen muss, wo man bleibt und das spiiren dann halt auch die Ubersetzerinnen.
Man merkt dann halt, dass man /. Man muss um die Lohne verhandeln und sowas alles, aber
ich denke das ist nichts, was einen davon abhalten sollte in den Bereich zu gehen. Man sollte
es nur wissen und sich nicht einschiichtern lassen, glaube ich. Also, weil ich habe immer
geschaut, dass ich, wenn ich eine gewisse Schmerzgrenze erreiche und wenn ich mir sage: Ich
habe jetzt so lange das und das gemacht flr dieses Unternehmen, das ich dann halt auch dartiber
spreche. Und wenn man das lernt und wenn man das macht, dann kommt man auch irgendwo
hin, wo man zufrieden ist. Aber es ist eine Komponente, die man immer wieder hort und ich
glaube, wo es nicht schadet, dass man es einmal vorher weil?.
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#21:14

I: Ok. Und wie sieht es mit Kommunikationsproblemen aus? Ist das auch eine
Herausforderung?

#21:20

B: Was mir jetzt spontan einfallt, ist die Kommunikation mit den Linguistinnen und mit dem
Kunden. Also das waren so, je nachdem in welchem Raum man arbeitet. Also wenn ich jetzt /.
Es gibt ja auch Stellen, dass man beim Spielehersteller arbeitet und dann kommuniziert man
mit dem Ubersetzungsdienstleister. Wenn du als Ubersetzungsdienstleister arbeitest, dann
kommunizierst du mit dem Kunden, mit dem Spielehersteller und je nachdem hast du dann halt
unterschiedlich viele Parteien mit denen du kommunizierst und unterschiedliche
Herausforderungen. Ich hatte beides schon. Also ich habe bei einem Ubersetzungsdienstleister
gearbeitet, ich habe aber auch langste Zeit auf der Kundenseite gearbeitet, wo wir
Ubersetzungsdienstleistungen halt in Anspruch genommen haben. Und ich glaube entscheidend
ist, dass du vom Kunden natirlich die ganzen Kontextinformationen bekommst, die du
mdchtest. Dass du auch kommunizierst, wenn es keine gute Qualitat gibt zu einem gewissen
Zeitpunkt und dann kann der Kunde sagen: ok, ich nehme das in Kauf, dass die Qualitat
schlechter ist, hauptsache ich kriege das bis morgen. Und idealerweise natirlich sollte man so
zusammenarbeiten, dass man ungefahr am selben Strang zieht, also, dass man eine
vertrauensvolle Beziehung hat, am besten (ber langere Zeit und, dass man als
Ubersetzungsdienstleister das Geld bekommt, was man braucht, auch um die Ubersetzerinnen
zu bezahlen. Dass man die Zeit hat, um es gut zu machen und dass man den Kontext bekommt
den man braucht und dass der Ubersetzungsauftraggeber einem vertraut, dass man diese Dinge
mit Vertrauen behandelt, also vertrauensvoll und vertraulich und geheim halt. Und dass der
Kunde auch, also der Auftraggeber auch versucht seine Produkterstellungszeitlinien so zu
wahlen, dass er genug Zeit fiir die Ubersetzung einplant. Weil sonst /. Der Klassiker ist ja, dass
Ubersetzen ein Nachgedanke ist, also irgendwas /. Ich mache mein Produkt fertig und dann
mache ich noch schnell Ubersetzen und dann kann ich es in zehn Landern mehr verkaufen. Das
wird halt /. So ein Projekt fallt halt dann auf die Schnauze, weil halt vieles zur Ubersetzung
gehort. Es ist ja auch oft nicht so, dass nur Text libersetzt wird, es ist ja auch oft so, dass andere
Teile des Spieles angepasst werden kdnnen eventuell oder gewisse kulturelle Referenzen und
Inhalte nicht ankommen in einem Markt und so konnen Ubersetzungsdienstleister natirlich
auch unterschiedliche Services zur Verfugung stellen. Also unter Umstdnden halt eine
kulturelle Anpassung erfragen und sehr eng in der Zeit mit dem Kunden zusammenzuarbeiten.
Dann auf der Linguistenseite ist, glaube ich, einer der entscheidendsten
Kommunikationskanéle, weil stdndig Fragen aufkommen. Also es gibt kein Projekt, wo es
keine Frage gibt. Wenn man es irgendwie schafft einen schnellen, reibungslosen
Kommunikationskanal zwischen Linguisten zum Ubersetzungsdienstleister, zum Kunden, der
ja letztendlich wahrscheinlich die meisten Informationen hat oder zumindest viele
Informationen finden kann, wenn man das schafft irgendwie herzustellen, dann sind die
Ubersetzerlnnen nicht nur besser in ihrem Job, weil sie einfach die richtige Information
einbauen konnen in einem unklaren Segment, sondern auch gibt man den Ubersetzerinnen das
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Geflhlt, dass man sie hort, dass sie Teil des Projektes sind. Und dass sie praktisch Einfluss
nehmen kdnnen. Weil ich glaube, wenn jemand das Geflhl hat, dass er das beeinflussen kann,
dass er die Qualitat mit in der Hand hat und, dass er gehdrt wird, dann hat er auch mehr Lust
sich einzubringen und wird automatisch sich mehr anstrengen fiir Ubersetzungen. Denn das ist
entscheidend. Wenn du die Ubersetzerlnnen nicht horst, wenn du nicht sie wie Menschen
behandelst und nicht praktisch ihre Bedurfnisse auch teilweise erfillst und irgendwie ihnen das
Geflhl gibst, dass sie gehort werden, dann werden sie sich auch nicht so einsetzen dafiir. Und
das Problem ist, dass Ubersetzerinnen pro Wort bezahlt werden, nicht pro Stunde. Das heift,
dass sie so viel wie moglich Ubersetzen wollen wie mdglich und, dass Qualitdt immer ein
Nachgedanke ist. Deswegen muss man zusammen als Team arbeiten und ein Teamgefthl
herstellen. Nur so kommt man, glaube ich, dazu, dass man auch den Ubersetzerlnnen gewisse
Verantwortung gibt und, dass sie Probleme eigenverantwortlich 16sen nach bestem Wissen und
Gewissen. Und wo man kann, gibt man Antworten und hilft bei der Lésungsfindung. Und man
muss halt auch Stilrichtlinien geben und fiir Konsistenz sorgen und da ist die Zusammenarbeit
mit den Ubersetzerinnen entscheidend.

#26:02

I: Und wie sieht es mit der Platzbeschrankung beziehungsweise mit der Zeichenbeschrankung
aus?

#26:08

B: Ja, das ist immer eine Herausforderung. Das gilt ja auch flr viele andere Bereiche. Das ist
ja nicht nur im Gaming so, aber vor allen Dingen natiirlich in Benutzeroberflachen ist das so.
Aber man hat es ja auch im Marketing, bei Anzeigen auf den bekannten
Internetplatzierungsflachen. Aber ja, das kann /. Das ist, ich glaube dann einfacher, wenn man
klare VVorgaben hat. Ich glaube, schwierig ist es vor allem dann, wenn die Dateien nicht gut
aufbereitet sind und man nicht weif3, wo man sie einhalten muss die Platzbeschrénkung. Da ist
auch wieder die Zusammenarbeit mit dem Kunden und dem Localization Engineer, glaube ich,
wichtig, der dafir sorgt, dass man im CAT-Tool Klar angezeigt bekommt, wieviel Platz man
zur Verfugung hat und im Idealfall halt auch eine Markierung, rote Warnung oder &hnliches
bekommt, wenn man die Zeichenbeschrankung tberschreitet. Ich glaube, dass jede Textart
bringt ihre Herausforderung mit sich. Fir viele Texte gilt /. Oder selbst, wenn man keine
Platzbeschrankung hat, finde ich, dass in der Kirze die Wirze liegt. Natdrlich ist es was
anderes, wenn ich dazu gezwungen bin kurz zu sein als wenn ich mir das selbst auferlege. Aber
ich glaube, das es grundsatzlich weniger ein Problem ist das einzuhalten per se. Ich glaube, dass
es oft eher ein Problem ist, dass es nicht klar markiert wird. Und nattrlich, wenn das Englische
schon die Zeichenlange voll ausreizt, dann wird man in allen européischen Sprachen Probleme
bekommen, weil sie mindestens 15 bis 30 Prozent langer sind. Das muss der Kunde wissen und
das gehort zur Aufklararbeit, die man auch leisten muss. Ich glaube das ist das was ich auch
meinte mit der Enge oder Nahe zum Auftraggeber. Man kann kaum erwarten, dass man in einer
Woche ein Ubersetzungsprojekt einem beliebigen Ubersetzungsdienstleister gibt und er das mit
Bravour und perfekt abliefert. Man muss zusammenarbeiten, man muss die Texte
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durchsprechen, der Ubersetzungsdienstleister muss dem Kunden halt auch mitteilen, wie
bereitet man Texte vor, damit sie gut Ubersetzbar sind. Und dazu gehdrt auch, dass man sagt,
das Englische darf nicht schon 90 Zeichen lang sein, wenn die européischen Sprachen auch 90
Zeichen einhalten missen. Genau und ich glaube das ist das Wichtigste. Und viele kommen
mit Erfahrung. Wenn ich weil3, wieviel Freiheit ich mir nehmen kann, dann kann ich ja auch
Teile, Informationsteile weglassen. Aber ich glaube, diese Freiheit kommt mit Stabilitat. Ich
glaube, man muss klare Grundstrukturen haben und dann kann man kreativ werden. Es ist sehr
schwierig kreativ zu sein, wenn man nicht weif3, wo die Grenzen sind.

#29:25

I:  Ok. Jetzt nur einen kurzen Einschub. Es lauft ja tber Zoom und ich hatte bis jetzt alle
Interviews Uber Skype und in ein paar Minuten wird das Interview beendet. Deshalb schicke
ich dir noch mal einen Link. Ich habe das Upgrade nicht deshalb /.

#29:44

B: Ach so ok. Ja, dann treffen wir uns /. Dann machen wir jetzt hier einen Stopp und dann
sehen wir uns gleich wieder.

#00:02

B: Ja, kein Problem. Ich stehe mit Skype auf Kriegsful3. Deswegen bin ich froh, dass wir es in
Zoom machen

#00:08

I:  Und wie sieht es mit dem Umgang mit Variablen aus? Das wollte ich noch fragen zu den
Herausforderungen.

#00:16

B: Ja, ich glaube das bewegt sich in &hnlichen Bereichen, wie zur Textldnge. Ist ein sehr
schwieriger Bereich, vor allen Dingen, wenn man wenig Kontext hat, aber ich glaube je enger
man mit dem Kunden zusammenarbeitet, je mehr Kontext man erhalt, desto besser kann man
damit arbeiten. Das ist natlrlich etwas, was vor allen Dingen im Videospielbereich, vor allem
im Softwarebereich, die Ubersetzerinnen wissen miissen. Da muss man natirlich auch einfach
die Ubersetzerinnen aufkldren und aufschlauen. Vieles hangt auch davon ab, wie sehr der
Auftraggeber, also der Spielehersteller schon tber Internationalisierung wei3. Wenn das sehr
strikt gemacht ist und der Hersteller zum Beispiel nicht weil3, dass in einzelnen Sprachen der
Satzbau unterschiedlich ist und Flexibilitat eingerdumt werden muss, dann kann das dafir
sorgen, dass die Ubersetzerinnen die Anpassungen nicht machen konnen, die sie machen
mussen. Und da kann ich mich an verschiedene Projekte erinnern, wo es extrem kompliziert
wurde und extrem schwierig wurde, weil Arbeit am Code selbst erforderlich war und neue
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Losungen geschaffen werden mussten fir einige Sprachen, weil der Spielehersteller nicht von
Anfang an die Eigenheiten einer Sprache mitgedacht hatte. Also hier ist super wichtig, dass das
Project Management und Localization Engineer und Ubersetzerinnen mit dem Kunden
zusammenarbeiten und diese Sachen mdglichst friih zur Sprache bringen, damit das gelost
werden kann. Und der Rest ist dann halt Kommunikationsarbeit, dass die Ubersetzerinnen
wissen, wie sie umgehen konnen mit verschiedenen Herausforderungen. Und welche
Anpassungen sie vornehmen kénnen und, ob zum Beispiel eine zusatzliche, eine neue Variable,
eine weitere Variable zur Anpassung oder zur Einbringung einer weiteren grammatikalischen
Aufspaltung moglich ist oder, ob das fiir Codeprobleme sorgt und fur Codefehler. Also ja, das
waurde ich sagen, ist ein interessanter Bereich der Videospielibersetzung, vielleicht vor allen
Dingen dort eine Eigenheit. Und auch hier erinnere ich mich, dass es super wichtig war, einen
Localization Engineer zu haben, der daflr sorgt, dass diese Tags richtig aufbereitet sind, dass
sie richtig erkannt werden, dass ich sie auch als Ubersetzer problemlos verstehe. Und man kann
die ja in den verschiedenen CAT-Tools unterschiedlich markieren und erkennen lassen und
zum Beispiel auch sperren, dass sie nicht aus Versehen editiert werden und das gleich auch ihre
Funktion erkennbar ist. Man kann ja teilweise, glaube ich, auch umbenennen, mit
verschiedenen Farben markieren und eine Art Legende dann fir die Ubersetzerlnnen zur
Verfligung stellen, damit bekannt ist, was sie tun. Und, wenn man das gut macht, dann kann
man auch ziemlich viel Kosten sparen als Ubersetzungsdienstleister, weil auch Code oft als
Text gezahlt wird, je nachdem, wie man seine Kunden abrechnet. Und, wenn man einen
Localization Engineer hat, der das klug aufbereitet, dem CAT-Tool sagt ,,0k, Klammer auf
,int'y z°“ bedeutet das und das oder markiere das so und so und schiitze den Bereich und gib
uns die Moglichkeit das automatisch einzusetzen“. Da kann man teilweise viele Segmente
schon vorubersetzen und spart einfach Geld. Und ja, ich glaube, wenn man /. Ja, ich glaube, ich
habe jetzt 10 bis 20 mal Loc Engineer gesagt, Localization Engineer. Ich glaube, dass es gerade
im Bereich von Videospielen unerl&sslich ist, so eine Person im Unternehmen zu haben.

#04:15

I:  Ok. Welche Kompetenzen brauchen Videospiellbersetzerinnen, um ein Videospiel
erfolgreich zu Ubersetzen?

#04:25

B: Ich glaube das Wichtigste ist Leidenschaft und Interesse fiir das Thema, weil dann kann
man sich diese ganzen technischen Feinheiten leichter reinziehen und draufziehen als Skills und
besser vorstellen. Kommunikationsbereitschaft ist auch wichtig und auch so ein bisschen
Resilienz, dartber, dass man manchmal mit Unklarheiten zu k&mpfen hat. Wenn man gut
miteinander kommuniziert und, wenn man kompromissbereit ist, dann kann man Probleme
kommunizieren und gleichzeitig an einem Kompromiss zusammenarbeiten, ohne, dass man
riberkommt als wére man unzufrieden oder als wirde man die Arbeit nicht machen wollen,
weil es gibt immer Probleme und es ist eine schwierige Téatigkeit. Deswegen ist es ja en Beruf
und man muss Erfahrungen sammeln, man wird daflir bezahlt und macht eine Ausbildung. Es
ist zwar kein geschitzter Beruf, aber jemand der drei bis fiinf Jahre plus vielleicht ein Studium
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absolviert hat, der kann halt einen Lebensunterhalt damit verdienen. Jemand der das noch nicht
hat, der wird am Anfang einfach k&mpfen. Und diese Zeit, die man in der Praxis am Anfang
verbringt, da muss man halt einfach ein bisschen hartgesotten sein, um das auszuhalten, aber
das ist in allen anderen Bereichen, Berufen auch so. Und ich glaube eine gewisse Empathie
gehort nattrlich mit dazu fir die verschiedenen Positionen, die dort zusammenwirken. Also wir
haben ja jetzt schon mehrmals gesagt, es gibt den Kunden, es gibt meistens einen
Ubersetzungsdienstleister und Freiberufler. Und das Verstandnis fiir die einzelnen Positionen,
was die machen wollen und was die Zwénge sind ihrer Rolle, ist sehr wichtig, dass man
harmonisch zusammenarbeiten kann. Manchmal ist wahrscheinlich auch eine gewisse
Selbstsicherheit wichtig, weil in vielen Bereichen auch ein bisschen Lohndumping betrieben
wird und man sollte wissen, was man wert ist und was man bieten kann. Verhandlungen,
verhandlungsbereit sein, ist wichtig, aber auch zu wissen, wo man sagt ,,Das ist mir zu wenig".
Wir tun uns alle keinen Gefallen, wenn wir Ubersetzungen fiir funf Cent machen pro Wort.
Und, wenn man /. Sobald man flr einen Kunden /. Sobald man weil3, dass man erstens
Erfahrung hat oder fir den Kunden schon was Gutes abgeliefert hat, sollte man wissen, was
man wert ist und auch darauf bestehen. Und, wenn wir das alle machen und alle an diesem
Strang ziehen, dann werden auch Ubersetzungsdienstleister oder eben auch Auftraggeber
merken, dass Qualitét einfach kostet. Und das Allerwichtigste ist vielleicht, was ich nicht gesagt
habe, ist natirlich ein Sprachgefiihl. Also das merkt man halt einfach, ob die Menschen das
haben oder nicht. Das ist das, was am schwierigsten beizubringen ist. Wenn ich Tests von
Ubersetzerinnen durchlese, dann schaue ich immer ein bisschen darauf, ob zwischen Nuancen
unterschieden wird, weil ich jemandem das schwierig erklaren kann, weil ich ja schlecht die
ganzen Worter im Wortschatz durchgehen kann und dann sagen kann ,Ja stark ist etwas
Anderes als méchtig, weil machtig oft verbunden ist mit Kénigreich und politischer Macht und
stark ist einfach physische und mentale in erster Linie* /. Das kann ich ja nicht fiir jedes Wort
im Duden machen. Deswegen das héngt, glaube ich auch, oft mit Empathie zusammen und
Einfiihlungsvermogen. Menschen, die empathisch sind und einfiihlsam sind, die haben auch oft
ein gutes Verstandnis von den Bedeutungsgehalten von Wartern. Also man muss auf eine
gewisse Art und Weise sensibel sein. Das ist natiirlich eine Stérke und auch ein Fluch. Aber ich
glaube es verbindet meistens Menschen, die im Sprach, im linguistischen Bereich arbeiten und
das ist, glaube ich auch das Schwierigste, was man lernen kann. Ich glaube, das ist etwas eher,
was angeboren ist und was sozusagen eine charakterliche Veranlagung ist. Man kann es
natdrlich trainieren, aber man kann es, glaube ich nicht von null lernen.

#08:46

I: Und wie sieht es mit dem kulturellen Bewusstsein aus?

#08:55

B: (...) Ich glaube /. Also es ist schon wichtig, dass man ein bisschen die Ausgangskultur
versteht. Ich glaube, dass es rein von sprachlicher Sicht, muss man sich, glaube ich, vor allem

in seiner Muttersprache zu Hause fuhlen und dort stark sein. Es ist gar nicht so wichtig, dass
Ubersetzerinnen flieRend Englisch, Franzosisch oder sonst was sprechen. Es ist natirlich, es
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hilft, aber ich glaube das kulturelle Verstandnis fur die Ausgangskultur ist vor allen Dingen
wichtig. In der Zielkultur kommt sie meistens /. Ist sie ja meistens eh mit drin. Also ich glaube
schon, dass es ein Problem ware, wenn eine Ubersetzerin zehn, zwanzig Jahre lang aus den
Staaten heraus fur Deutsch (bersetzt oder aus Thailand heraus fir Deutsch Ubersetzt, weil es
schon wichtig ist, dass man mitbekommt, was hier aktuell stattfindet und, was vielleicht auch
so Trittfallen sind, also, was vielleicht kulturell gerade heilRe Themen sind, wo man keine
Anspielungen drauf machen mdchte. Ja, also oft sind das solche Dinge mit Konnotationen.
Vielleicht bleibt man eher am Puls der Zeit, wenn man sich hier in der Zielkultur auch befindet.
Irgendwo im deutschsprachigen Raum arbeitet, zumindest eine Zeit lang im Jahr oder alle paar
Jahre mal auch hier ist. Und wahrscheinlich ist sowas auch gut so einen Kontakt mit der
Ausgangskultur, weil man dann gewisse Referenzen /. Zum Beispiel im sportlichen Bereich
haben wir das oft mit den Staaten, die lieben Bezugnahmen auf Baseball und wenn man einfach
/. Wenn man die vielleicht sogar nicht mal erkennt, das ist das Problem. Also ich glaube man
muss nicht immer gleich wissen, was ein Spezialbegriff bedeutet, aber man muss ihn erkennen.
Man muss erkennen, dass es ein Spezialbegriff ist und was hier stattfindet. Hier versucht eine
Person einen Bezug zu einem sportlichen Event zu machen und das ist in den Staaten ein total
géangiges sprachliches Mittel, um Sachverhalte nahe zu bringen und auch Menschen nahe zu
wirken. Und dann kann man versuchen das nachzubauen. Man muss nicht genau verstehen, was
jetzt dieser Move beim Baseball ist, aber man muss erkennen, was generell hier stattfindet. Und
dann weil} man ok, jetzt muss ich es irgendwie nachkreieren. Also ja, so /. Ich denke das ist so
das Grundbedirfnis bei kulturellen Referenzen und dann gibt es naturlich noch viele
Abstufungen, aber ich glaube das Erkennen ist erstmal das Wichtigste.

#11:28
I: Und Kenntnisse Uber die Popkultur sind ja dann auch essentiell oder?
#11:35

B: Ja, genau. Also das wirde ich damit einordnen zu dem, was ich gerade Uber Baseball gesagt
habe. Ja, im amerikanischen Bereich /. Oder es findet ja auch schon seit langem eine
Amerikanisierung der Popkultur sozusagen statt und ich verbinde das auch ein bisschen damit,
dass man eine natlrliche Sprache spricht. Das féllt mir jetzt noch ein, was die
Herausforderungen an UbersetzerInnen sind, was ja eben die vorige Frage war. Eine natiirliche
Sprache zu sprechen fallt Ubersetzerinnen extrem schwer, weil sie sich oft an dem Satzbau und
dem Wort, der Wortfolge und aber auch den Worten selbst des Englischen halten, also so eine
wortliche Ubersetzung praktisch zur Verfligung stellen, anstatt eine sinngemaBe, eine die die
Wirkung und den Hauptinhalt praktisch transportiert. Und das h&ngt wahrscheinlich auch und
das kann man zusammen denken mit der Popkultur, weil die wenigsten Menschen wollen etwas
Nachgeplappertes, sondern sie wollen etwas haben, was nahe bei Ihnen ist, was sich hach dem
richtet, was sie wissen miissen. Und ich glaube, wenn man Ubersetzungen aus dem Blickwinkel
denkt, dann wird man immer mehr interessiertere Leserlnnen haben als, wenn man das
Englische oder die Ausgangssprache blind Wort fur Wort nachbaut. Dazu kann auch gehdren,
dass man Informationen wegléasst. Dazu kann auch gehoren, dass man Informationen dazu
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dichtet sozusagen, also expliziter wird als das Englische -ich sage immer Englisch, weil das
meine Arbeitssprache ist- als die Ausgangssprache, ja. Also das Heranbringen des Textes an
die Zielkultur ist, glaube ich die Mission.

#13:31

I:  Und sollte man auch schon Kenntnisse in audiovisueller Translation mitbringen, wie zum
Beispiel Untertitelung oder Synchronisation?

#13:39

B: Ja, jaklar. Je mehr man mitbringt, umso besser naturlich. Es hilft auf jeden Fall, wenn man
weil, was da fur Herausforderungen bestehen. (...) Es ist in allen Bereichen, in denen ich bisher
gearbeitet habe, also in fast allen kam Untertitelung zum Einsatz und kam auch teilweise das
Aufnehmen von Ubersetzungen, also Versprachlichung mit Sprechern, mit Sprecherinnen zum
Einsatz. Und das ist einer der, vor allem die Aufnahme, also die sprachliche Neuvertonung ist
natdrlich fir mich einer der interessantesten Bereiche gewesen. Das live zu sehen mal, wie
meine Ubersetzung aufgenommen wird von einem Menschen, von einem Schauspieler oder
einer Schauspielerin. Das ist super interessant, kommt allerdings viel zu kurz, also das /. Wir
werden ja wahrscheinlich auch jetzt gleich kurz sprechen tber die Ausbildungswege. Klar alles,
was man schon mitbringt an, vor allen Dingen, technischen Formaten, Vorwissen hilft einem
nachher. Meiner Erfahrung nach, hat man viel zu wenig Kontakt bis man halt ins kalte Wasser
geschmissen wird nach dem Studium, aber das tritt immer wieder auf. Man muss mdglichst
kurz sein in seinen Ubersetzungen natirlich fiir Untertitel, man muss es schaffen unwichtige
Informationen wegzulassen, man muss den Satzbau komplett umbauen bei Untertitelung. Alle
diese Sachen, sehe ich auch teilweise bei Ubersetzerlnnen, die das im Job machen seit Jahren
als mangelhafte Bereiche. Und es ist eine elendslange Ubersetzung und die Halfte lasst sich
wegschneiden, weil es nicht essentiell ist. Also ja, da gibt es sehr viel zu lernen und das
Wichtigste bei Untertitelung, bei Audiogeschichten ist Kiirze. Und das ist aber etwas, was bei
generell allen Ubersetzungen, allen Texten zutrifft. Kurz, sei kurz. Wenn du es nicht verstehst,
den Text oder die Information in einer gewissen Kiirze riiberzubringen, dann hast du es selbst
nicht verstanden und, wenn du es selbst nicht verstanden hast, dann werden auch die Leserinnen
das nicht verstehen und wahrscheinlich auch schnell abspringen und deinen Text nicht lesen.
Ich glaube, das ist das Unangenehmste fuir Menschen, die mit Texten arbeiten, wenn ihre Arbeit
nicht genutzt wird, nicht gelesen wird.

#16:17

I: Ok, also ich weil} es nicht genau, aber es kann sein, dass wir nochmal aussteigen mussen,
aber ich sage dir Bescheid.
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#16:25

B: Ok, ok. Also ich habe noch ungefahr 10 Minuten und, dann misste ich auch langsam in
den né&chsten Termin. Wie lange brauchen wir noch ungefahr?

#16:34
I: Es kommen noch zwei Fragen zur Ausbildung.
#16:38

B: Ok, dann konnen wir ja fur die eben noch eine neue Konferenz machen, wenn das sicherer
fur dich ist. Wenn du glaubst, dass wir sonst rausfliegen.

#16:46

I: Das wird noch nicht angezeigt, aber ich wiirde sagen das geht noch.
#16:50

B: Ok.

#16:53

I:  Wie wirdest du den Auszubildenden die spezifischen Kenntnisse und Praktiken aus der
Branche der Videospiellibersetzung vermitten? Wenn du jetzt zum Beispiel Unterricht halten
wirdest.

#16:59

B: Ja, ich wirde es praktisch machen. Ich wirde lebensechte Projekte heranziehen und ich
wirde irgendwie mit Kunden zusammenarbeiten, dass ich an echte Projekte komme. Und die
Kunden sollten davon einen Mehrwert haben, weil wir ja auch einen Mehrwert davon haben.
Das ist fur mich viel zu kurz gekommen im Studium, es war viel zu theoretisch und viel zu
wenig praktisch. Das heif3t, ich wirde irgendwie versuchen mit vielleicht Organisationen
zusammenzuarbeiten, die selbst vielleicht /. Wo Quialitét vielleicht einen anderen Stellenwert
hat, als ein gewisses gesellschaftliches Ziel zu erreichen. Aber vielleicht auch knallharte
Projekte aus der Wirtschaft, wirde ich versuchen an Land zu ziehen und den Studierenden
vorzusetzen mit Betreuung durch Fachkréfte. Das sind natirlich im harten wirtschaftlichen
Wind sozusagen manchmal schwierige VVoraussetzungen, weil nicht jeder Kunde will seine
Texte von Studierenden anfertigen lassen, aber ich glaube, dass Studierende sehr ehrgeizig sein
kdnnen, vor allen Dingen, wenn sie wissen, dass es um echte Arbeit geht, um ein echtes Projekt.
Und das ist in vielen anderen Bereichen an Hochschulen auch so, dort werden lebensechte
Projekte herangezogen und die Studierenden liefern dort richtig was ab und bekommen
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teilweise Geld daflir. Und irgendwie, finde ich, musste das besser oder ahnlich gemacht werden
in unserem Bereich. Ich kdnnte mir gerne ein Seminar oder eine Vorlesung zur
Ubersetzungsethik sparen und dafiir selbst erfahren an einem Projekt, was die Entscheidungen
sind, die ich treffen muss. Und dann werde ich schon merken, was es bedeutet, wenn man sich
zwischen verschiedenen Blickwinkeln und Bedeutungsinhalten entscheiden muss. Das geht viel
mehr in meine Emotionen und in meine Kompetenz Uber, als, wenn mir jemand irgendetwas
erzahlt von irgendwelchen Ubersetzerinnen zu irgendeiner Zeit in der Geschichte und ich
hinten im Sitz einschlafe.

#19:21

I:  Und wie kann man als Anfanger in der Branche am besten FuR fassen? Was wiirdest du
einem raten?

#19:29

B: Ich glaube, dass wahrscheinlich wenige Wege um Praktika herumfiihren, weil auch der
Beruf nicht geschitzt ist, sondern jeder Ubersetzen kann und deswegen auch alle moglichen
Lohne gezahlt werden oder besonders niedrige. Das flhrt dazu, dass, wie gesagt, der Beruf
keine Goldgrube ist und Unternehmen, die bereit sind Menschen /. Oder die Arbeit zu vergeben
haben, oft nicht viel Geld zu vergeben haben. Ich bin immer noch nicht, also doch ich bin
mittlerweile zu dem Schluss gekommen, ich wiirde es nochmal so machen wie friher. Und ich
bin auch dem Unternehmen dankbar, dass sie mich aufgenommen haben damals, auch wenn
ich ein halbes Jahr lang 500 Euro im Monat verdient habe. Das ist naturlich schwer fir Leute,
die keinen Puffer haben, weil man neben 40 Stunden Arbeit ja nicht viel zusatzlich verdienen
kann mit einer zweiten Arbeit. Aber ich wirde trotzdem den Weg um ein Praktikum nicht /. Ich
wirde es trotzdem machen und ich wirde /. Weil ich dort so viel gelernt habe. Wahrend meiner
Praktikumszeit habe ich Dinge gelernt, die mich halt auch abgehartet haben. Also die mich mit
allen Bereichen vertraut gemacht haben, die so Faktoren sind in diesem Spiel, in diesem
Ubersetzungsbereich und, weil man ganz nah an den Dingen ist. Und spéter kann man sich
aussuchen, wo man mit einer Spezialisierung hin mochte. Dann kann man sagen ,,0k, ich
interessiere mich mehr fiir den Projektmanagementbereich, ich interessiere mich mehr fur
Audiovisuelles und dann kann man in diese Richtung arbeiten. Am Anfang muss man
wahrscheinlich erstmal ein bisschen knechten. Und das ist schwierig, aber die Zeit geht auch
vorbei. Und ansonsten halt einfach praktische Erfahrung sammeln so gut es geht und man
kommt schon irgendwann weiter, man macht das nicht fir immer. Man muss einfach irgendwo
anfangen und wenn man bei einem Verlag anfdngt zu lektorieren oder wenn man selbst
freiberuflich Ubersetzt /. Man muss einfach ein erstes Seil oder irgendein Strohhalm in die Hand
bekommen und dann dort ziehen und dann kommt man irgendwo hin. Aber man muss einfach
anfangen und das ist ein bisschen schwierig, weil eben die Uni erstmal total theoretisch ist und
man hat ja auch gar keine /. Das ist ja ein zweiter Punkt, nicht nur fehlen einem die praktischen
Erfahrungen, man hat ja auch durch die Uni tberhaupt keine Weiterleitung. Es ist ja /. Sonst
konnte man ja sagen ,,0k, ich habe dieses Projekt gehabt von der Firma XY in meinem Studium,
das hat mir gefallen, vielleicht haben die ja auch was fir mich und ber das Studium hinaus,
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iiber diese Ubungsprojekte hinaus“. Aber das ist ja {iberhaupt nicht der Fall, das muss man sich
ja alles selbst /. Man ist ja komplett auf sich gestellt.

#22:26

I: Ja. Wann musst du los? Hast du noch ein paar Minuten?
#22:30

B: Ja, wir kénnen noch 5 bis 10 Minuten machen.

#22:33

I: Ok, dann noch eine letzte Frage.

#22:35

B: Ok.

#22:36

I: Welche Rolle spielt der Austausch mit anderen Videospiellbersetzerinnen bzw. mit den
MitgliederInnen der Ubersetzungsgemeinschaft?

#22:45

B: (...) Ich glaube einen groBen. Teilweise bekommt man ja auch so seine Jobs. Also ich
glaube, dass es sehr wichtig ist mit anderen in Kontakt zu stehen. Auch allein, um zu merken,
dass die Probleme, die man hat nicht einzigartig sind und man nicht verruckt ist und auch nicht
irgendwie minderbemittelt oder dumm oder irgendetwas, sondern /. Das ist ja in allen Bereichen
des Lebens so. Je mehr ich dariiber rede, was meine Probleme sind und meine
Herausforderungen, desto mehr verbindet mich das mit der Welt und ich merke, dass andere
Leute auch am K&mpfen sind. Und es zeigt einem naturlich neue Techniken auf, neue Projekte,
neue Technologien. Was mir sehr gutgetan hat, war auch, dass ich beim Fonds, beim deutschen
Ubersetzerfonds mich einmal um eine Férderung beworben habe, die ich auch bekommen habe.
Das war damals ein Buchprojekt. Und erstens ist die Férderung sehr groRzligig, zweitens hat
man dadurch die Anbindung an andere Ubersetzerlnnen und an Tagungen, an Projekte. Und
das ist im deutschsprachigen Raum, also vor allen Dingen auch in Deutschland, sehr gut
gefordert. Also die Gelder, die dafir zur Verfugung stehen aus dem Kulturministerium sind
beachtlich. Das kann ich nur jedem, der Ubersetzungsauftrage jeglicher Art hat, ans Herz legen,
gerade, wenn man am Anfang steht vielleicht, kann man dort einen ersten Schritt in diese
Community halt auch machen. Und dort kann man mit Mentoren zusammenarbeiten und Sachen
austauschen und /. Das ist nicht nur wéhrend laufender Projekte interessant, sondern halt auch
generell zur Erweiterung des Horizonts. Da werden zum Beispiel auch Themen behandelt wie
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K1, Maschineniibersetzung, je nachdem, welches Hauptthema sich der Ubersetzerfond jahrlich
waéhlt. Aber das ist eine sehr interessante Community und ja. Dort steht auch viel Zusammenhalt
und professionelle Unterstiitzung. Also der deutsche Ubersetzerfonds ist wirklich eine tolle
Institution und ich glaube, Ubersetzerinnen sind generell sehr austauschbereite Menschen und
ja, sehr bereit auch einander zu helfen.

#25:24

I: Ok, interessant. Ja, dann sind wir am Ende des Interviews angelangt. Mdchten du vielleicht
noch irgendwas loswerden, irgendwelche Ergdnzungen machen?

#25:34

B: Nein, das Wichtigste habe ich, glaube ich, gesagt. Dass, wenn es Menschen interessiert,
dann finde ich das super und dann wiirde ich ihnen wiinschen, dass sie diesen Weg weiter gehen
und das verfolgen und in die Richtung gehen, die ihnen Spal macht. Und fir mich war das
genau das Richtige. Und es war manchmal schwierig, aber ich glaube, dass kein Weg leicht ist.
Es ist nur die Frage, ob man die Probleme mag und das merkt man, glaube ich, Gber Zeit. Und
man kann /. Man geht ja auch den Weg nicht fir immer, man kann sich ja /. Unterwegs, kann
man ja Abzweigungen einschlagen und Feinjustierungen vornehmen und das ist ein Bereich,
der sehr viele coole Menschen zusammenbringt. Also Videospiele bringt meistens Menschen
zusammen, die sich dafir interessieren, weil es eben kein Bankwesen ist. Weil es eben nicht /.
Dort wird nicht mit Geld um sich geschmissen. Deswegen die Leute gehen nicht wegen des
Geldes dorthin, sondern, weil sie sich interessieren. Und deswegen trifft man Leute, die
gleichgesinnt sind und die es mit Leidenschaft machen. Das macht es zu einem ziemlich
schoénen Bereich in vieler Hinsicht auch.

#26:45

I: Ok. Also ich stoppe jetzt mal die Aufnahme.
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Abstract
Deutsch

Das relativ junge Phédnomen der Videospiellbersetzung wurde zwar in der
translationswissenschaftlichen Literatur behandelt, es fehlt jedoch ein multimodaler Zugang
und eine systematische Darstellung zu den Ausbildungsmaoglichkeiten und Kompetenzen von
Videospieliibersetzerinnen. Uber welche Kompetenzen miissen Videospieliibersetzerinnen
verfligen und mit welchen Aufgaben und Ubersetzungsschwierigkeiten werden sie
konfrontiert? Diese Masterarbeit verfolgt das Ziel, angehenden Videospiellibersetzerinnen,
Studierenden aus dem Bereich der Translationswissenschaft und Quereinsteigerinnen aus der
Games-Branche einen Uberblick dartiber zu verschaffen, wie Videospieltibersetzerlnnen in der
Videospielindustrie FuR fassen kénnen und welche Kompetenzen sie fiir die Erfullung ihrer
Aufgaben bendtigen. Mithilfe von semistrukturierten, leitfadengesteuerten Experteninterviews
wird die Zielsetzung der vorliegenden Masterarbeit erreicht. Flr die Transkription der
Interviews wird das einfache Transkriptionssystem nach Dresing und Pehl (2015) und fir die
Auswertung die qualitative Inhaltsanalyse nach Mayring (2015) verwendet.

Neben einer guten Sprachkompetenz, Grundkenntnissen Uber Videospiele und den
Lokalisierungsprozess sowie die damit verbundenen spezifischen Ubersetzungsprobleme, die
praktischer, sprachlich-kultureller, multimodaler und medienspezifischer Natur sein kdnnen,
mussen VideospielUbersetzerinnen tber ein kulturelles Bewusstsein verfligen, sowie mit der
Spiele- und Popkultur und der gesamten Gaming-Welt vertraut sein. Fachkenntnisse Uber
Videospiele, die Spielszene, die Spielgenres und Kenntnisse in audiovisueller Translation
vereinfachen den Einstieg in die Branche, sind jedoch keine zwingende Voraussetzung und
kdnnen durch eine gewisse Recherche- und Lernbereitschaft kompensiert werden. AuRerdem
sind Soft- und IT-Skills sowie Kreativitdt und Sprachgefihl essentiell, um ad&quat Gbersetzen
zu konnen. Videospiellbersetzerinnen sollten multimodal geschult sein und missen ein
Videospiel mit all seinen Modi funktionsgerecht und unter Beriicksichtigung des Mediums, des
Genres und der Kultur Ubersetzen. Die spezifischen Kenntnisse sollten mittels praktisch
simulierten Ubungen und der Einbeziehung von authentischen Werkzeugen und Materialien,
im Austausch und der Kooperation mit den Kommilitonlnnen und mithilfe der Betreuung und
Unterstitzung durch die Lehrenden erlangt werden. In der Zukunft missen spezifische
Studiengénge zur Videospiellibersetzung an Universitaten erarbeitet und angeboten werden,
um den Bedarf der Industrie mit ausgebildeten Absolventinnen zu decken. Daflir muss das
Ph&dnomen der Videospiellbersetzung aber noch weiter in die Translationswissenschaft
integriert und né&her erforscht werden.
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The relatively young phenomenon of video game translation has been treated in translation
studies, but there is lacking a multimodal approach and a systematic account of the training
opportunities and competences of video game translators. What competences do video game
translators need to master and what tasks and translation difficulties do they face? This Master's
thesis aims to provide future video game translators, students of translation studies and lateral
entrants from the games industry with an overview of how video game translators can gain
foothold in the video game industry and what competences they need to fulfill their tasks. The
objective of this Master's thesis is achieved with semi-structured, guideline-driven expert
interviews. The interviews are transcribed witch the simple transcription system according to
Dresing and Pehl (2015) and for the evaluation the qualitative content analysis according to
Mayring (2015) is used.

Video game translators should have good language skills, basic knowledge of video games and
the localisation process and be aware of the specific translation problems involved which can
be practical, linguistic-cultural, multimodal or media-specific. They must possess cultural
awareness and be familiar with games, pop culture and the gaming world. Expert knowledge
about video games, the gaming scene, game genres and audiovisual translation simplifies the
path into the industry, but is not a mandatory requirement and can be compensated with a
willingness to research and learn. Soft and IT skills as well as creativity and a feeling for
language are essential to be able to translate video games. Video game translators should be
multimodally trained and translate a video game with all its modes in a functional way, taking
into account the medium, genre and culture. The specific expertise should be acquired through
practical simulated exercises and the inclusion of authentic tools and materials, in exchange
and cooperation with fellow students and with the help of supervision and support from the
teachers. In the future, specific courses in video game translation need to be developed and
offered at universities in order to meet the industry's need for trained graduates. For this to
happen, the phenomenon of video game translation has to be further integrated into translation
studies.
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