Die Wortspielerin

Traumjob Games-Ubersetzer? Die Berlinerin Kerstin Fricke iiber ihren Beruf: Was ihn so spannend,
manchmal aber auch SChWiEI’ig macht. von Harald Frankel

Schw.Tr.d.Le.En.W.? Was aus-
sieht, als hatte jemand beim
Schreiben eines Textes einen

Herzinfarkt erlitten, ist letztlich die Ab-
kiirzung fiir »Schwerer Trank der Lebens-
energie-Wiederherstellung«. The Elder
Scrolls IV: Oblivion gilt als Musterbeispiel
fiir schlechte Ubersetzungen. Weil Mitar-

beiter des US-amerikanischen Entwick-
lers Bethesda Softworks selbst mit der
Lokalisierung betraut waren, hief3 ein
Heilzauber sogar falsch »Feuerball«.
Warum es manchmal aber auch profes-
sionelle Ubersetzer nicht leicht mit
Spielen haben, verrdt uns eine Expertin:
Kerstin Fricke aus Berlin.

Interview: Der Job ist meist cool

Kerstin Fricke: Die coolsten Spiele habe ich nicht al-
lein {ibersetzt, an den groBeren Projekten sitzen meist
mehrere Leute. Zu den bekanntesten Titeln, bei denen
ich mitarbeitete, gehdren Halo 2, Halo 3, Halo Wars,
Halo ODST und Halo: Reach. Oh, das sind ja schon
fiinf —ich z&hle die mal als eins. (grinst) Beteiligt war
ich aber auch an World of Warcraft, Warhammer On-
line, Sacred 2: Fallen Angel und Bioshock 2.

Meiner Ansicht nach ja. Ich finde, dass man ein bes-
seres Verstandnis fiir die Texte hat, die vor einem lie-
gen, wenn man sich auch vorstellen kann, wie sie
spater im Spiel vorkommen — beispielsweise wie ein
Inventar funktioniert oder wie bestimmte Spielfunkti-
onen ablaufen. AuBerdem ist es immer hilfreich zu
wissen, ob ein Button nun ein Knopf, eine Taste oder
ein Schalter sein soll. Ich hatte als Lektorin einiges
Erschreckende auf dem Tisch liegen. Es kommt leider
immer noch haufig vor, dass Agenturen mit argem
Preisdumping Spieleprojekte erhalten, obwohl sie in
diesem speziellen Bereich nie zuvor gearbeitet haben.
Am Ende wundert sich der Publisher oder Entwickler,
wieso das Spiel schlechte Kritiken einsackt und viele
es lieber auf Englisch spielen.

Nein, dafiir gibt es zu viele groBartige Beispiele. Das
Problem ist eher, dass gute Ubersetzungen selten ge-
lobt, schlechte dafiir aber so gut wie immer niederge-
macht werden. Manche Entwickler sollten trotzdem
weniger auf den Preis und mehr auf Qualitat achten!
Es wiirde sie, wenn {iberhaupt, nicht viel mehr kosten,
anstelle einer Agentur einen oder mehrere freie Uber-
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setzer zu beauftragen. Bei einem gut eingearbeiteten
Team funktioniert das reibungslos, weil man sich di-
rekt iiber Terminologiefragen austauscht und am Ende
eine runde Ubersetzung aus einem Guss entsteht.

Ich denke, dass es bei vielen Spielern dazugehrt,
iiber die Ubersetzung zu motzen, weil sie die englische
Sprache einerseits fiir cooler halten, andererseits aber
auch oft denken: Das wiirde ich mit meinen Englisch-
kenntnissen doch viel besser hinkriegen! Allerdings
sollten sie sich auch mal in die Haut des Lokalisierers
versetzen, der meist richtig viel Text unter Zeitdruck
bearbeiten muss. Ich werfe einfach mal zehn Schreib-
maschinenseiten pro Tag in den Raum, was aber gern
sehr viel mehr werden kann. Dann muss man konsis-
tent und passend iibersetzen und hat nicht die Zeit,
mal eine Stunde iiber eine mdglichst schdne Bezeich-
nung fiir einen Nichtspielercharakter nachzudenken.
Und wie Sie angemerkt haben, sind die Begriffe im
Englischen oft auch nicht wohlklingender oder poe-
tischer. Man muss mit dem arbeiten, was man hat.

Ich erhalte die Texte meist als Word- oder Excel-Doku-
ment mit den Infos, was ich abzugeben habe. Generell
iibersetze ich alles, von Bildschirmtexten iiber Dialoge
bis zu den Handbiichern. Wobei die Dialoge, die hinter-
her synchronisiert werden, meist noch mal ein Syn-
chronautor iiberarbeitet. Eine Beta habe ich nur selten
vorliegen, aber sie erleichtert die Aufgabe natiirlich,
weil man im Zweifelsfall nachgucken kann, wo der
fragliche Textabschnitt steht und was da passiert.

Ja. Dann muss man QA-Sheets schreiben, seine Fra-
gen also in einer immer langer werdenden Excel-Tabel-

Ubersetzerin Kerstin Fricke aus Berfin war
zuletzt an sehr bekannten und erfolgreichen
Spielen wie Red Dead Redemption, Mafia 2
und Bioshock 2 beteiligt.

le listen und hoffen, dass diese auch beantwortet wer-
den — was leider nicht immer der Fall ist. So muss
man gelegentlich mit einer Ubersetzung leben, die
nicht passt. Bei Konsolenspielen gibt's hinsichtlich
der Wortwahl strenge Richtlinien der Hersteller. Hart
wird’s, wenn man so gut wie keine Infos auBer den
nackten Texten erhalt. Denn ohne zu wissen, in wel-
chem Kontext ein Textfragment hinterher im Spiel er-
scheint, gerat das Ubersetzen oft zum Ratespiel. Bei
Dialogen ist es zum Beispiel hilfreich zu erfahren, wer
gerade mit wem spricht. Redet der Charakter mit einer
oder mehreren Personen? Wen duzt, siezt oder ihrzt er?
AuBerdem muss man sich mit Ldngenvorgaben he-
rumschlagen, gerade im Handheld-Bereich. Da ver-
zichtet man schon mal notgedrungen auf eine wunder-
schon klingende Ubersetzung, die einfach viel zu lang
ist, und nimmt stattdessen die unspektakulare Versi-
on, die dafiir in den vorhandenen Platz passt.

Bei Excel-Sheets mit mehr als 3.000 Eintragen an Dia-
logtexten, die sinnigerweise alphabetisch geordnet
sind, hast du eigentlich schon verloren, weil die Uber-
setzung unter schlechten Voraussetzungen beginnt.
Das Gleiche gilt fiir zusammengesetzte Gegenstande,
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die aus Worten wie »Epic«, »Contaminated« und
»Noble« sowie einem eigentlichen Objekt — etwa »Glo-
ves«, »Sword« und »Hat« — bestehen, wovon jedes
einzeln iibersetzt und hinterher zusammengefiigt wer-
den soll, was im Deutschen so nicht funktioniert. Ahn-
lich ist es mit Platzhaltern in Stzen wie »Find the
missing XXX«, Giber deren Beugung sich keiner Gedan-
ken gemacht hat. Und versuchen Sie mal, einem eng-
lischsprachigen Kunden klarzumachen, welche Pro-
bleme man bei der Ubersetzung ins Deutsche bei den
genannten Beispielen hat, der das mit seinem »the«
und »you« oft nicht nachvollziehen kann.

Da kann ich als gutes Beispiel GTA IV anfiihren, was
mich mit den vielen Slangausdriicken und der doch
sehr eigenen Sprache der Russen, Jamaikaner und so
weiter so manches Mal an den Rand eines Nervenzu-
sammenbruchs gebracht hat. Ich war froh, dass mei-

€ rarberwaid

A¥n | _
(@E‘_ Nordischer Frost

= Zauber ==

g&w Fackel
l'_@__;ml_crball — W

2 G

'3 '-*‘.u- -

Titel mit vielen Dialogen zu (ibersetzen ist besonders knifflig wenn den Ubersetzern das Spiel nicht vorliegt. Im Bild- Mass Effect.

ne Ubersetzungen in der Agentur gegengelesen wur-
den, weil ich nicht immer das Gefiihl hatte, die beste
Losung gefunden zu haben. Es ist auch so, dass man
Lieblingsgenres hat, die einem leichter fallen, wahrend
man sich durch andere Projekte eher durchquélt. Das
héngt auch damit zusammen, was man selbst gern
spielt. Ich arbeite lieber an Rollenspielen, Adventures,
Shootern und gut gemachten Casual Games, wahrend
mir Sport- und Kriegsspiele eher schwerfallen.

Das Letzte, womit ich mich rumgeschlagen habe, war
ein Hundename in einem Roman: Das Tier wurde im
Englischen Poxy Cur, also raudiger Kéter genannt und
hinterher nur noch Poxy gerufen. Ich habe mich im
Deutschen gequélt, ob aus »verflixter Koter« letzten
Endes Flix oder aus »elender Koter« Ellie werden soll
oder doch was ganz anderes. Dieses Beispiel [dsst
sich gut auf Spieleiibersetzungen iibertragen, da man
es haufig mit ahnlichen Problemen zu tun hat und es

Lebensenergie wiederherstellen
8 Pkt. an Selbst

Magieschule: Wiederherst.

Peinlicher Ubersetzungsfehler: Einen Feuerballzauber, der Lebensenergie wiederherstellt, gibt es vermutlich nur bei
The Elder Scrolls IV: Oblivion. Hoffentlich wird das in Elder Scrolls V- Skyrim deutlich besser.

wlch'habe mich/gleich nach dem Studium um eine Stelle als Nauiga‘_‘_sgjr bei der
Allianz beworben. Genau 'wie'mein Grobvater. Das liegt wohl in der Familie. Meine erste Station
war auf der "Agincourt”.

einfach nicht schafft, einen Wortwitz zu iibernehmen,
weil er im Deutschen nicht mehr witzig ist, sondern
nur noch blod, albern oder gar unverstandlich klingt.

Der bekannteste Roman war vermutlich der von Alan
Dean Foster, dessen Pip & Flinx-Reihe ich vor einiger
Zeit iibernommen habe. Fiir Panini habe ich gerade
das Buch zu Fable 3 iibersetzt und fiir den Festa-Ver-
lag einige Horrorromane, und wenn ich das Ganze auf
den Comic-Bereich ausweite, dann diirfen die Freak-
angels von Warren Ellis nicht unerwéhnt bleiben, ein
fortlaufender Online-Comic, den ich iibersetze und fiir
den der erste Band auch gerade auf Deutsch erschie-
nen ist. Im Filmbereich habe ich mit einer Kollegin un-
ter anderem das Bonusmaterial zur zweiten Dr.-Who-
Staffel transkribiert und untertitelt sowie auch einige
Disneyfilme, etwa Bee Movie, 101 Dalmatiner, Das
Dschungelbuch 2 oder Die Hexe und der Zauberer. Das
war toll, obwohl man bei den Liedern oft Probleme mit
den Langenbeschrankungen hatte. AuBerdem habe ich
viele Folgen der vierten Lost-Staffel untertitelt, wobei
ich da am liebsten alle gemacht hatte.

Ja, wobei sie je nach Spiel unterschiedlich umfangreich
ausfallt. Gerade bei Sportspielen sind es oft Fachbe-
griffe, die man nachschlagen muss, bei Kriegsspielen
und Shootern hat man sich hingegen iiber Waffen,
Fahrzeuge und Flugzeuge zu informieren. Wenn du eine
Fortsetzung machst, solltest du dich mdglichst nah an
der Sprache des Vorgéngers orientieren, wobei die Texte
oft nicht vom Auftraggeber bereitgestellt werden, weil
die Rechte bei einem Dritten liegen. Deshalb habe ich
schon oft den Vorgénger angespielt, einfach um mir
einen Einblick zu verschaffen.

Ich habe immer schon gern gespielt, und ich hatte
zwar keinen C64, aber immerhin einen Sinclair. Klas-
siker wie Zak McKracken, Day of the Tentacle, Mon-
key Island, The Bard's Tale, Indiana Jones haben
mich damals fasziniert, und ich habe mir auch man-
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Mafia 2 ist teilweise sehr dialoglastig, zum Gliick hat sich 2K Games bei der Lokalisation Miihe gegeben.

che Nacht mit Civilization, Age of Empires und den Sied-
lern um die Ohren geschlagen. Von daher war der Schritt
zum Spieleiibersetzen gar nicht weit. Dazu gekommen bin
ich wahrend meines Informatikstudiums eher durch Zufall.
Ich habe festgestellt, dass das genau das Richtige fiir
mich ist, weil ich Hobby und Beruf verbinden kann. Frauen
mogen in der Spielebranche selten sein, aber ich kenne
deutlich mehr Spieleiibersetzerinnen als -iibersetzer.

Ich versuche, ein bis zwei Abende pro Woche und hin und
wieder am Wochenende zu zocken, was allerdings nicht so
oft klappt, wie ich es gern hétte. Vor allem, da ich ja noch
regelmaBig D&D spiele und gern mal Stunden bei Brett-
spielen wie Descent verbringe, an anderen Abenden aber
auch einfach arbeiten muss. Momentan spiele ich nach ei-

ner langeren Pause wieder Dragon Age, Fable 3, Red Dead
Redemption und zum Entspannen was Leichtes wie Lego
Harry Potter oder Mario Kart Wii.

Der Job ist meist cool, gerade wenn man an einem tollen
Spiel arbeitet, mdglichst noch eine spielbare Version zur
Verfiigung, viel Zeit und direkten Kontakt zum Entwickler
hat. Es kommt aber auch vor, dass man Texte iibersetzen
muss, die knochentrocken, grottenschlecht aus einer
anderen Sprache ins Englische iibersetzt oder vllig
kryptisch sind. Da sehnt man sich nach einem normalen
Biirojob. benso wie in den Hochphasen, bei 14-Stunden-
und Wochenendschichten. Das Gefiihl verschwindet aber
schnell wieder — spatestens wenn man wegen eines
neuen coolen Projekts angefragt wird. <»

Bei GTA IV stand Kerstin Fricke vor allem vor der Frage, wie man Slangausdriicke ins Deutsche libertragt, ohne Atmosphére zu zerstdren.



