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Vorwort zur Buchfassung  

Als ich mir die erste Staûel von Game of Thrones (2011) zum ersten Mal 
ansah, faszinierten mich neben den verschiedenen spannenden Handlungs-
strängen, ûktionalen Kulturen und den wunderschönen Landschaften bereits 
damals die sorgsam ausgewählte Vielfalt an sprachlichen Unterschieden und 
die eigens für die Serie erschaûenen conlanguages, die maßgeblich zur  
Charakterisierung der Starks, Lannisters, Targaryens und ihren vielen Freun-
den und Feinden beitragen. Damals war ich noch nicht Translatorin, son- 

dern noch Schülerin, aber genau solche Interessen waren es schließlich, die  
mich dazu inspirierten, zunächst Translationswissenschaft an der Leopold-

Franzens-Universität Innsbruck zu studieren und mich in der Folge im  
Masterstudiengang auf literarische und audiovisuelle Übersetzung zu spezia-
lisieren. 

Während ich Anfang 2021 noch grübelte, worüber genau ich meine Mas-
terarbeit schreiben würde, wurde ich eingeladen, einen Vortrag bei der von 
Univ.-Prof. Dr. Anna Gamper und Univ.-Prof. Dr. Thomas Müller, LL.M., 
organisierten Tagung >Beyond the Wall: Game of Thrones aus interdiszipli-
närer Perspektive< (Innsbruck, 12.05.2021) zu halten. An dieser Stelle möchte 
ich Anna Gamper und Thomas Müller noch einmal herzlich für diese  
Gelegenheit und die Organisation danken und auch Univ.-Prof. Mag. Dr. 
Helmut Staubmann, ohne den es wohl nie dazu gekommen wäre. 

Basierend auf diesem Vortrag und dem daraus entstandenen Buchbeitrag 
für den gleichnamigen Sammelband (Gamper/Müller 2022) entstand in den 
Monaten nach der Tagung die wesentlich ausführlichere Aufarbeitung des 
Themas in Form meiner Masterarbeit mit dem Titel >Sprachvarietäten in der 
audiovisuellen Übersetzung 3 Am Fallbeispiel Game of Thrones<, auf der 
nun dieses Buch basiert. Ich möchte mich auch bei allen bedanken, die mir 
während dieser Zeit Gehör schenkten und mit mir zahlreiche Argumente und 
Beispielszenen durchgingen 3 allen voran meinem engagierter Betreuer Ass.-
Prof. Dr. Marco Agnetta. 

Mein besonderer Dank gilt >last but not least< Werner Hülsbusch, durch 
den meine Masterarbeit überhaupt erst zu einem Buch werden konnte.  

Ich wünsche Ihnen viel Freude beim Lesen und bin gespannt, wie sich der 
Umgang mit Sprachvarietäten in der audiovisuellen Übersetzung, besonders 
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der Synchronisation, bei der dafür am meisten Spielraum gegeben ist, in Zu-
kunft weiterentwickeln wird. 

 

Innsbruck, am 01.12.2022  
 

Christina Scharf, MA 
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