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Vorwort zur Buchfassung

,,Du nicht nehmen Kerze!* — klingt nach einer schlechten Ubersetzung
oder? Mit diesem Ausruf warnen die hauptséchlich in Hohlen lebenden, eher
einfach gestrickten und der Gemeinsprache nur bedingt méchtigen Kobolde
gerne ihnen zu nahe kommende Spieler im World of Warcraft-Universum
von Blizzard Entertainment (in der englischen Originalversion sagen sie
iibrigens: ,,You no take candle!). Tatséchlich handelt es sich also um eine
gelungene Ubersetzung, da die grammatikalisch nicht korrekte Sprache hier
eine charakterisierende Funktion erfiillt.

Solche Uberlegungen waren in den Anfingen der Computer- und Video-
spiellokalisierung jedoch eher die Ausnahme: Zunichst wurden {iberhaupt
wenige Spiele libersetzt — und wenn, dann selten professionell —, manch jun-
ger Spieler hat mit dem Worterbuch neben der Tastatur noch gezwungener-
maflen seine Englischkenntnisse aufgebessert. Allerdings erkannten die Ver-
antwortlichen bald, dass sich durch eine sprachliche Anpassung auch neue
Marktchancen in anderen Ladndern erdffnen. In der Gaming-Branche gehort
die professionelle Lokalisierung von Computer- und Videospielen heute fiir
viele Ziellander zum Standard. Die dafiir notwendigen Methoden, Strategien
und Prozesse entwickelten sich jedoch eher durch learning by doing aus der
Praxis. In der Translationswissenschaft erfuhr diese immerhin milliarden-
schwere Branche lange erstaunlich wenig Beachtung, erst in den letzten zehn
Jahren erhielt das Thema dank einiger Pionierarbeiten auch einen Platz in der
akademischen Welt.

Ziel dieser Arbeit ist es, die bisherigen wissenschaftlichen Erkenntnisse
so zusammenzufassen, dass sie sowohl Forschenden als auch (angehenden)
Spieleiibersetzern einen guten Uberblick iiber die besonderen Herausforde-
rungen sowie iiber die zur Verfiigung stehenden Ubersetzungsstrategien ge-
ben — und auf diese Weise strategiegestiitzte, begriindete Ubersetzungs-
entscheidungen zu fordern. Ein weiterer Aspekt, der mich zum Schreiben
dieser Arbeit bewegt hat, war die Beobachtung, dass deutsche Ubersetzungen
von Computer- und Videospielen von den Spielern oft kritisch gesehen wer-
den. Ich fragte mich, ob dies wirklich an der Qualitét der Lokalisierung liegt
oder ob vielleicht noch andere Faktoren wie Gewdhnung eine Rolle spielen.
Die fiir diese Arbeit unter Spielern durchgefiihrte Umfrage bietet einige
DenkanstdBe und Hintergriinde zur Ubersetzungsrezeption, die Ubersetzern
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ebenfalls als Grundlagen fiir ihre Ubersetzungsentscheidungen dienen kon-
nen.

Diese Arbeit basiert auf meiner Masterarbeit an der Universitdt Wien aus
dem Jahr 2016 und wurde fiir die Buchfassung geringfiigig iiberarbeitet und
aktualisiert. Zu ihrer Entstehung haben viele Menschen unterstiitzend bei-
getragen. Zuallererst gilt jedoch mein Dank Marc, meinem personlichen Pro-
jektmanager — ohne dich wére ich nicht dort, wo ich heute bin. Dariiber hin-
aus gilt mein Dank meinen Eltern, die mich stets in allem unterstiitzt haben.
Insbesondere bedanken mochte ich mich auflerdem bei meinen Korrekturle-
serinnen und Korrekturlesern fiir ihr unschétzbares Feedback: Sophia, Marc,
Mathias, Henning, Laura und Elisa. Nicht zuletzt mdchte ich meinem Be-
treuer dafiir danken, dass er stets ein offenes Ohr fiir die Belange der Studie-
renden gehabt und mir die nétige Freiheit und Unterstiitzung gegeben hat,
um diese Arbeit fertigzustellen. Danken mochte ich auch Werner Hiilsbusch
fiir das ausfiihrliche Lektorat und Feedback und die Mdglichkeit, diese Ar-
beit als Buch zu verdffentlichen.

Barsinghausen, im Juni 2021
Mari Schmidt
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