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Schluss

TEXTE

Seit ihrer Ge burt in den 70er- Jahren sind Com pu ter spie le welt weit
zu einem kul tu rel len Phä no men ge wor den. Laut einer Ifop- Umfrage
der Fran zö si schen Agen tur für Vi deo spie le (Agence Française pour le
Jeu Vidéo) die 2018 an hand einer Stich pro be von 2.023 Per so nen
durch ge führt wurde, spie len 68% der be frag ten Per so nen in Frank‐ 
reich Vi deo spie le1, das heißt zwei Drit tel der fran zö si schen Be völ ke‐ 
rung. Im ge nann ten Jahr be trug der Um satz der Vi deo bran che al lein
in Frank reich 4,9 Mil li ar den Euro. Die An zahl der Spie ler hat sich im
Lauf der Jahre - parallel zur Ent wick lung der neuen Tech no lo gien ste‐ 
tig er höht, so dass die Vi deo spie le zu einer auf der gan zen Welt vor‐ 
han de nen Frei zeit be schäf ti gung wur den.

1

Damit je doch ein sol ches Phä no men neue Märk te er obern und zu
einem welt wei ten wer den kann, muss ten die Stu di os, die Vi deo spie le
ent wi ckeln und pro du zie ren, Sprach bar rie ren über win den, die ihre
Pro duk te her vor rie fen. Um diese zu um ge hen, wähl ten sie jenen Lö‐ 
sungs weg, der wohl von jedem ein ge schla gen wird, der ex por tie ren
möch te und dabei si cher stel len will, dass das Ziel pu bli kum ver steht,
worum es sich han delt: Sie wen de ten sich an Über set zer*innen.
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Der Be griff „Über set zung“ be zeich net die Über tra gung eines Tex tes
aus einer Quell-  in eine Ziel spra che, aber auch eine Bün de lung ver‐ 
schie de ner Be ru fe unter die sem gro ßen Dach be griff, die alle, ohne
Aus nah me, mit in die sem lin gu is ti schen Pro zess zu tun haben. Unter
den zahl rei chen Ver äs te lun gen die ser Be rufs grup pen, die man Spe‐ 
zia li sie run gen nennt, kön nen die Über set zer*innen den Weg der Lo‐ 
ka li sie rung wäh len.

3

Die Lo ka li sie rung ist der Pro zess der An pas sung eines Pro duk tes oder
eines In halts für einen be stimm ten Ort oder Markt. Diese Maß nah me
ver leiht dem Pro dukt ein spe zi fisch für den Ziel markt ent wi ckel tes
Ge sicht oder Stil, un ab hän gig von Spra che, Kul tur oder geo gra fi scher
Lage“2. So spricht man von der Lo ka li sie rung eines Com pu ter spiels
ge nau so wie von der einer Web site oder einer mo bi len App, zum Bei‐ 
spiel. Diese Spe zia li sie rung ist nun auf grund ihrer engen Ge bun den‐ 
heit an den tech no lo gi schen Fort schritt noch eine recht junge, denn
ihr Auf schwung geht mit die ser blü hen den Tech no lo gie ein her.

4

Im Fall der Com pu ter spie le stellt sich die Frage, ob die ser Um wand‐ 
lungs pro zess der Quell-  in die Ziel spra che eher als fach spe zi fi sche
Über set zung,   An pas sung oder Mul ti me dia lo ka li sie rung be trach tet
wer den kann. Denn es wäre in der Tat ein Feh ler, die Über set zung
von Com pu ter spie len, auch wenn diese klar der Lo ka li sie rung zu zu‐ 
rech nen sind, als ort an ge pass te Pro duk te zu ver ste hen.Über die Ana‐ 
ly se des An teils und der Be deu tung der drei un ter schied li chen hier
be trach te ten Be rei che wird nach fol gend die Band brei te jener Qua li fi‐ 
ka tio nen be stimmt, denen Über set zer*innen ge nü gen müs sen, die
Ein gang in die Welt der Lo ka li sie rung fin den möch ten, ins be son de re
in die Bran che der Com pu ter spiel in dus trie.

5

I) Am Ur sprung aller Pro zes se:
die fach spe zi fi sche Über set zung
Jede Bran che ver fügt über eine sehr ge naue Ter mi no lo gie, üb li cher‐ 
wei se um jeg li ches Ver ständ nis pro blem zwi schen den ver schie de nen
in der Bran che ak ti ven Per so nen zu ver mei den. Der Be reich der
Com pu ter spie le stellt hier keine Aus nah me dar: Über set zer*innen
ge hö ren so zum Be reich der spe zia li sier ten Über set zung, wobei sie es
oft mals mit einer Reihe un ter schied li cher Quell ma te ria li en zu tun
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Text ele‐ 
ment Be schrei bung

Menüs

Menüs sind Op ti ons lis ten, die auf dem Bild schirm er schei nen und es dem Spie ler
er mög li chen, nach sei nen Be dürf nis sen vor und wäh rend des Spiels un ter‐ 
schied li che Ak tio nen zu in iti ie ren. Es gibt zahl rei che Arten von Menüs, die sich
in Ak ti ons me nüs, die mit der Spiel ak ti on selbst ver bun den sind, und Na vi ga ti‐ 
ons me nüs, die das Swit chen zwi schen ver schie de nen Spiel ein stel lun gen und das
An pas sen aller mög li chen Op tio nen er mög li chen, un ter tei len las sen.
Bei spiel: Home- Menü, Pause- Menü, das Fä hig kei ten, Op ti ons me nü, Ein stel‐ 
lungs me nü (Hel lig keit, Vi bra tio nen, Laut stär ke, Spra che) usw.

 Hilfe/Tu‐ 
to ri als

Wie der Name be reits na he legt, han delt es sich um eine Folge von Tex ten, die
dem Spie ler die Haupt ak tio nen des Spiels er klä ren: an grei fen, sich be we gen,
sprin gen, lau fen, sich schüt zen, zie len usw. Die An lei tungs sät ze kön nen ent we‐ 
der von einem NSC (Nicht- Spieler-Charakter), der sich in der Nähe der vom
Spie ler ver kör per ten Figur be fin det, oder durch das Er schei nen eines ein fa chen
Text fel des an ge kün digt wer den. Falls sie ver ges sen wer den, kön nen sie auch in
einem Ge samt ver zeich nis er schei nen, das der Spie ler je der zeit ein se hen kann.

haben, deren Groß teil in jedem Vi deo spiel vor han den ist. Diese Ele‐ 
men te kön nen in zwei große Ka te go rien ein ge ord net wer den:Text
und Pa ra text3.

Text ma te ri al
Als Text ma te ri al wird hier die Ge samt heit aller Text ele men te be‐ 
zeich net, die die Über set zer*innen in eine Ziel spra che über füh ren
müs sen so wie für jede an de re Über set zungs dis zi plin. Und ist Dis zi‐ 
plin hier über haupt der rich ti ge Aus druck? Hier geht es um Prak ti ken,
nicht um über set zungs wis sen schaft li che Ana ly sen: Es han delt sich
um se man ti sche Ele men te, aus denen das Skript des Spiels unter an‐ 
de rem be steht, aber auch die zahl rei chen Menüs, die Un ter ti tel und
das Voiceo ver. In der Tat er schei nen zahl rei che Text ele men te auf
dem Bild schirm, ohne dass diese di rekt in das Nar ra tiv ein ge bun den
wären; sie sind es viel mehr auf in ter ak ti ve Art, um so als Brü cke zwi‐ 
schen dem Sze na rio, dem game play, und dem Spie ler zu fun gie ren.
Man kann sie unter dem Über be griff der so ge nann ten in- games (oder
IG) zu sam men fas sen, mit an de ren Wor ten allem, „das im Com pu ter‐ 
spiel ent hal ten ist oder sich di rekt in ihm ab spielt, im Ge gen satz zu
dem, was au ßer halb des Spiels oder in der Wirk lich keit statt fin det“4,
wie der um auch be zeich net als in real life, all ge mein mit IRL ab ge‐ 
kürzt. In ihrem ge mein sam ver fass ten Buch5 lie fern Méndez
González und Calvo- Ferrer eine um fas sen de Ka te go ri sie rung die ser
Text ele ment, die in nach fol gen der Über sicht dar ge stellt wer den:
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Nach‐ 
rich‐ 
ten

Nach rich ten er schei nen re gel mä ßig wäh rend eines Spiels, um den Spie ler über au to‐ 
ma ti sche Ak tio nen des Sys tems zu in for mie ren (Spei cher, La de vor gang usw.). An de re
die nen nur dazu, das Spiel zu star ten.  Her stel ler wie Nin ten do, Sony oder Mi cro soft
be nut zen nicht alle die sel be Ter mi no lo gie, wes halb Lo ka li sie rungs über set zer*nnen
das Glos sar des Kun den be ach ten muss, um „A drü cken“, „Drü cken Sie auf START“
oder „Press Start“ nicht zu ver wech seln.

Fi gu‐ 
ren
steck‐ 
brie fe

Diese Pro fi le ent hal ten mehr oder we ni ger de tail lier te Be schrei bun gen der im Spiel
vor kom men den Fi gu ren. Fest ge hal ten wer den etwa deren Haupt merk ma le und be‐ 
son de re Fä hig kei ten, manch mal auch In for ma tio nen über ihre Ver gan gen heit. Man‐ 
che Pro fi le sind dy na misch: Sie ak tua li sie ren sich im Lauf der Zeit au to ma tisch und
neh men, ent spre chend der Ent wick lung des Spie lers zu sätz li che In for ma tio nen auf.

Fä hig‐ 
kei ten
/
Ver‐ 
bes‐ 
se‐ 
run‐ 
gen

Sie be fin den sich ge ne rell in den Per so nen be schrei bun gen oder in einem kon tex tu‐ 
el len Menü und be schrei ben ver schie de ne Fä hig kei ten und deren Aus bau mög lich kei‐ 
ten, die dem Spie ler durch einen Kom pe tenz baum oder ein ähn li ches Ver fah ren ver‐ 
an schau licht wer den (Bei spiel: die „Sphä rob ret ter“ in den Final Fan ta sy- Spielen). Die
An zahl und die Dar stel lung die ser Ele men te hän gen sehr stark von der Art des Spie‐ 
les ab: Ein RPG ent hält viel mehr davon als ein Schieß spiel, wobei auf die vi su el le
Dar stel lung der Ver bes se rungs mög lich kei ten große Sorg falt ver wen det wird, damit
sie für die Spie ler leicht er fass bar und um setz bar sind.
Bei spie le: Le bens punk te, An griff, Ver tei di gung, Schnel lig keit, Schä den, Hei lung usw.

In ter‐ 
ak tio‐ 
nen

In ter ak ti ons ele men te stel len eine etwas be son de re Ka te go rie der Nach rich ten dar.
Sie er schei nen zu be stimm ten Mo men ten und an be stimm ten Orten auf dem Bild‐ 
schirm, um dem Spie ler an zu zei gen, dass er mit hil fe eines Ele ment der Spiel ku lis se,
eines Ob jekts oder einer an de ren Spiel fi gur eine ge wis se Ak ti on durch füh ren kann.
Bei spiel: mit einem Nicht- Spieler-Charakter spre chen, eine Türe öff nen, einen Hebel
be tä ti gen, hüp fen usw.

Lis ten
von
Ob‐ 
jek ten

Auf diese Lis ten trifft man im Laufe der Hand lung an ver schie de nen Orten wie z.B. in
den Fi gu ren me nüs oder den Ver kaufs stän den der Spiel welt um ge bung. Sie ent hal ten
eine be stimm te An zahl von Ob jek ten, die der Spie ler be sitzt oder bei Händ lern oder
Hand wer kern er wer ben kann (Schmied, Ger ber,  Händ ler), mit einer Be schrei bung
des Ob jekts selbst, manch mal auch sei ner Ge schich te, wenn diese hand lungs re le vant
ist, sowie des sen Wir kung oder sei ner Fä hig keit(en), die er in ihrem Be sitz ent wi‐ 
ckeln kann.
Bei spiel: Waffe, Rüs tung, Trank, Ar te fakt usw.

Zei‐ 
tun‐ 
gen,
Bü‐ 
cher,
Do ku‐ 
men te

Im Zuge sei ner Wei ter ent wick lung kann der Spie ler In for ma tio nen und Do ku men te
sam meln, die ihm gleich zei tig als Log buch und als Zu satz in for ma tio nen zur Ge‐ 
schich te oder zu den zu er obern den Ge gen stän den die nen kön nen.
Diese Text ele men te wer den den Menüs bei gefügt und der Spie ler kann sie je der zeit
ein se hen. Man che von ihnen wer den mit der Zeit ver voll stän digt, man che ver‐ 
schwin den, wenn die mit ihnen ver bun de ne Suche ab ge schlos sen ist.
Bei spiel: Bes tia ri um, Album, Fort schritts ver lauf, Foto, Brief etc.

Tro‐ 
phäe,
Er‐ 
folg,
Be‐ 
loh‐ 
nung

Hier han delt es sich um eine wei te re Ka te go rie von Nach rich ten, die er schei nen,
wenn der Spie ler eine oder meh re re not wen di ge Be din gun gen zum Er halt Tro phä en
er füllt hat. In der Liste, in der sie alle auf ge führt wer den, fin det man meist auch die
Be din gun gen, die not wen dig sind, um sie zu er wer ben.

Vor-
und
Ab‐ 
spann

Vor- und Ab spann in for mie ren über Namen und Funk tio nen der Per so nen, die bei
der Pro duk ti on des Spiels mit ge wirkt haben, ähn lich wie bei Ab span nen von Fil men
oder Se ri en.
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Pe ri tex te Epi tex te

Di gi ta le An lei tung
Musik
Fi gu ren
Fein de
Dekor
Sym bo le
Zum Dekor ge hö ren de Text ele‐ 
men te
Kul tu rel le Ele men te

Print- Anleitung
Wer bung (Trai ler, Pla ka te)
Lö sun gen des Spiels
Fan ar ti kel (Ro ma ne, Co mics, Spiel fi gu ren)
Zum Spiel ge hö ri ge Web sei te
Recht li che Texte
Ma king Of
(Pres se be rich te über Spiel tests) / Spiel test be rich te in der
Pres se

Pa ra tex tu el les Ma te ri al
Der Pa ra text ist die Ge samt heit der Ele men te, die einen Text um ge‐ 
ben, und des sen Ziel es ist, dem Leser eine ge wis se An zahl an In for‐ 
ma tio nen zu lie fern, um ihm zu hel fen, den Text bes ser ver ste hen
und nach voll zie hen zu kön nen. Er be steht aus zwei Un ter ein hei ten:
dem Pe ri text und dem Epi text. Der erste be steht aus einer An zahl von
Tex ten, die den Haupt text eines Wer kes ver voll stän di gen und einen
Be standd teil des sel ben dar stel len (Vor wort, Wid mung, An mer kun gen,
Glos sar usw.); bei zwei te rem han delt es sich um Text- und Bild ele‐ 
men te, die das Werk be glei ten, ohne di rek ter Be stand teil des sel ben
zu sein (Prä sen ta ti on, Kri tik, Wer bung usw.).

8

Er wei tert man diese Theo rie in An wen dung auf den Be reich der
Com pu ter spie le, han delt es sich beim Pa ra text um „eine Ge samt heit
von Ele men ten, die Teil der Spiel soft ware sind, die aber nicht wirk lich
Teil des Spiel ver laufs im ei gent li chen Sinne sind.6” Pa ra tex tu el le Ele‐ 
men te sind auch hier in die Grup pe der Pe ri tex te (Ele men te, die auf
je weils be stimm te Weise auf dem Bild schirm er schei nen) und der des
Epi tex te (Texte, die nicht Teil des Spie les sind, aber trotz dem mit ihm
ver bun den sind) zu un ter tei len. Hier eine in An leh nung an die Über‐ 
le gun gen von Méndez González et Calvo- Ferrer er stell te und ge wiss
zu er gän zen de Liste die ser Ele men te7:

9

Von all die sen Pe ri tex ten wird nur die Spiel an lei tung, die Teil der
Soft ware ist, sys te ma tisch über setzt, denn sie gibt prä zi se An wei sun‐ 
gen zur Be nut zung der Spiel soft ware. Es ist je doch viel schwie ri ger,
Ton- oder De kor ele men te zu über set zen. Die Namen der Fi gu ren und
Fein de wer den auch immer we ni ger lo ka li siert, außer sie ent hal ten
prä zi se ge wis se An spie lun gen oder sind von lin gu is ti schem In ter es se
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z.B. ein Wort spiel. So fin det man in dem Fran ga zing As sas sin’s Creed
den be rühm ten Maler Leo nar do da Vinci u.a. für das englisch- ,
spanisch-  und ita lie nisch spra chi ge Pu bli kum, wäh rend dem fran zö si‐ 
schen Pu bli kum der ihnen be kann te re Léonard de Vinci prä sen tiert
wird.

Was die Lo ka li sie rung der Namen, die ein Wort spiel be inhal ten, an‐ 
geht, so bie ten die Pokémon- Spiele zwei fels oh ne das beste Bei spiel. In
einem In ter view mit Libération im Jahr 20168 er klärt Ju li en Bar da koff,
wie er mit sei nem französisch- japanischen Team die Namen der 151
Pokémon der ers ten Ge ne ra ti on über setzt hat. Darin er fährt man,
dass die Lo ka li sie rung mehr dar auf ab ziel te, Kin der zum La chen zu
brin gen, als Sinn zu ver mit teln, wie z.B. im Fall von Tad morv. Sei nen
ja pa ni schen Namen, Betobetā, ver bin det man mit dem laut ma le ri‐ 
schen ja pa ni schen Wort beto beto „für kleb ri ge Sa chen. Das ist das
Ge räusch, das ein Fin ger macht, wenn er einen kleb ri gen Ge gen stand
be rührt. […] Ich habe ein Pokémon ge se hen, das wie eine Rotz ku gel
aus sah, des halb habe ich Tad morv ge schrie ben, das ist alles.9“ Es gab
auch meh re re Pokémon- Namen, für die das Über set zer team nicht
un be dingt ein Wort spiel oder eine be stimm te Re fe renz ein bau en
woll te; das Aus se hen des Pokémon reich te schon aus, um einen lus ti‐ 
gen, leicht zu be hal ten den Namen zu fin den, der manch mal sogar
wei ter ging als der ja pa ni sche. Das ist z.B. der Fall des er wähn ten
Tad morv (Slei ma): Er be zieht sich nicht nur auf etwas Kleb ri ges und
Ek li ges oder auf die ja pa ni sche Laut ma le rei, die beim fran zö si schen
Pu bli kum wohl kaum be kannt ist, son dern au ßer dem auf das Ziel pu‐ 
bli kum, denn  Kin der wer den um gangs sprach lich auch als „mor veux“
(Rotz na sen) be zeich net.

11

Nicht zu letzt wer den die Sym bo le zum Groß teil in Text ele men ten er‐ 
klärt (ins be son de re in Dia lo gen oder Nach rich ten), wenn sie eine be‐ 
son de re Be deu tung haben; ist dies nicht der Fall, wer den sie nicht
über setzt und stel len ein rei nes De kor ele ment dar. Vor sicht ist je doch
ge bo ten bei lin gu is ti schen Sym bo len: Hier wird nicht das vi su el le Ma‐ 
te ri al selbst über setzt, son dern des sen Bot schaft, die vom Ziel pu bli‐ 
kum ver stan den wer den soll. Trifft also ein Spiel cha rak ter auf einen
Ge gen stand, auf dem eine Nach richt in Runen no tiert ist, gibt es zwei
Mög lich kei ten, den In halt der Nach richt an zu zei gen: das Öff nen einer
Dia log box oder Un ter ti tel. Wel che der zwei Lö sun gen auch an ge ‐
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wandt wird, die Über set zer*innen be tre ten damit den spe zia li sier ten
Be reich der au dio vi su el len An pas sung.

II) Wort mel dun gen in Com pu ter ‐
spie len: die An pas sung
Die au dio vi su el le An pas sung ist ein Spe zi al ge biet der Über set zung,
das 12 Mo da li tä ten um fasst10, wobei Un ter ti te lung, Über ti te lung,
Syn chro ni sa ti on und Voiceo ver die be kann tes ten sind. Sie tei len
meh re re ge mein sa me Merk ma le, haben aber auch Ei gen hei ten. So
un ter lie gen Un ter ti te lung und Über ti te lung bei spiels wei se einer Be‐ 
schrän kung der zu läs si gen Zei chenen zahl, die auf ma xi mal zwei Zei‐ 
len auf dem Bild schirm ver teilt wer den darf. Diese bei den Arten der
An pas sung un ter schei den sich je doch in einem wich ti gen Punkt: der
Ent wick lung des In halts der Quell spra che. Denn die Über ti te lung
wird im Vor feld mit einem um fas sen den Skript vor be rei tet und dann
live aus ge strahlt, meist im Thea ter oder im Rah men eines Fes ti vals.
Das be deu tet, dass Im pro vi sa tio nen und an de re Ab schwei fun gen der
Per so nen, deren Re de bei trag über ti telt wird, nicht über setzt wer den.
In Ge gen teil dazu ist die Un ter ti te lung eine Text ein blen dung auf
einem Bild schirm, die einem fest ge leg ten und ge spei cher ten Skript
ent spricht. Mit an de ren Wor ten bleibt der In halt, der über setzt wird,
un ver än dert.

13

Syn chro ni sa ti on und Voiceo ver eint wie der um die zeit li che Be gren‐ 
zung zwi schen Stim me und Bild. Dies gilt umso mehr für die Syn‐ 
chro ni sa ti on, da sie di rekt eine Fi gur be trifft, deren Mund und Lip‐ 
pen be we gun gen wir sehen kön nen. Üb ri gens, wenn die Per son mit
dem Rü cken zur Ka me ra steht, be ein flus sen die Re ak tio nen ihres
Um felds (das Ein grei fen einer an de ren Figur, ein Ge gen stand, der fällt
oder be wegt wird usw.) ihre Sprech zeit. Bei einem Voiceo ver er‐ 
scheint die spre chen de Per son nicht auf dem Bild schirm: Sie kann
dann die ge tisch oder ex tra die ge tisch sein. Im ers ten Fall ist sie Teil
des au dio vi su el len Werks, aber zu die sem be stimm ten Zeit punkt
nicht sicht bar. Im zwei ten Fall ge hört sie über haupt nicht zum au dio‐
vi su el len Werk.

14

In Com pu ter spie len gibt es neben den klas si schen in- game- 
Textelementen so wohl Un ter ti tel als auch Syn chro ni sa ti on, und
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manch mal sogar Voiceo ver; nur Über ti te lung kommt über haupt nicht
vor. Diese Ele men te kön nen auf dem Bild schirm in ver schie de nen
For ma ten er schei nen, von denen die bei den wich tigs ten Dia log bo xen
und Un ter ti tel sind. Diese bei den For ma te sind wie der um nach meh‐ 
re ren Gen res au dio vi su el ler In hal te zu un ter schei den, die stets eine
mi nu tiö se An pas sung von Sei ten der Über set zer*innen er for dern. Zu
die sen ge hö ren:

Dia lo ge: Ak tio nen, die zwi schen dem Spie ler und den NSCs des Spiels
aus ge führt wer den. Es kann sich um eine ge woll te In ter ak ti on sei tens
des Spie lers han deln, aber auch um eine ein fa che hör ba re Stim men
im Hin ter grund, wenn der Spie ler nahe genug an einem NSC ist und
an de re Ak tio nen aus führt. Dia lo ge sind das wich tigs te Mit tel, mit
dem die Ge schich te vor an schrei tet. Daher ist es fun da men tal, sie an‐ 
zu pas sen.

16

Kampf nach rich ten: Nach rich ten, die wäh rend Kampf pha sen auf tau‐ 
chen, um über die ein ge setz ten Fä hig kei ten, er lit te ne Schä den oder
vom wäh rend des Kamp fes aus ge führ te Kom bos zu in for mie ren. Es
kann sich auch um ein fa che Sätze, oft mals mit pro vo ka ti ver Ab sicht,
han deln, die vom Cha rak ter oder sei nem Geg ner sei ner Per sön lich‐ 
keit ent spre chend aus ge spro chen wer den, um einen rea lis ti sche ren
und im mersi ve ren Ein druck zu schaf fen. Diese Ele men te wer den
meis tens mit Un ter ti teln syn chro ni siert, auf grund ihrer Wie der ho‐ 
lung ins be son de re in Kampf spie len oder RPG, aber es kann eben so
vor kom men, dass sie ohne Un ter ti tel syn chro ni siert wer den, um den
Bild schirm nicht zu über la den.

17

Ge schlos se ne Se quen zen: Vi deo se quen zen im Film stil, die als Ein lei‐ 
tung oder Ab schluss eines Spiels, aber auch als Über gang zwi schen
zwei in ter ak ti ven Etap pen, zwei Sze nen im Spiel die nen kön nen. Sie
wer den oft ver wen det, um Er klä run gen zu lie fern, oder um die Ge‐ 
schich te wei ter zu brin gen, indem die Figur von einem Ort zum an de‐ 
ren be wegt wird, ein Zeit sprung si mu liert oder das Auf tau chen oder
Ver schwin den einer Figur in sze niert wird. In die sen so ge nann ten ge‐ 
schlos se nen Se quen zen hat der Spie ler keine In ter ak ti on aus zu füh‐ 
ren, außer die Szene zu über sprin gen, wenn er sie nicht sehen möch‐ 
te. Die Im mersi on ist durch diese au dio vi su el len Se quen zen re la tiv
hoch, bleibt aber auch sehr pas siv.
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Of fe ne Film se quen zen: Vi deo se quen zen, die di rekt an die Ge schich te
an knüp fen. In den letz ten Jah ren greift die in die sen Se quen zen ver‐ 
wen de te Gra fik auf die des rest li chen Spiels, oder zu min dest eine ihr
ähn li che, zu rück. Der Un ter bre chungs ef fekt durch den Be ginn der
Se quenz ver geht so all mäh lich und er mög licht mehr Flüs sig keit, ein
Ef fekt, der auch durch das Qua si verschwin den der La de zei ten an An‐ 
fang und Ende die ser Se quen zen ver stärkt wird. Im Ge gen teil zu ge‐ 
schlos se nen Se quen zen er mög li chen diese Se quen zen, mit dem Spiel
zu in ter agie ren, ins be son de re durch QTEs (Quick Time Events) oder
durch die Wahl zwi schen meh re re Ant wort mög lich kei ten in einem
Dia log. Das Er geb nis die ser Se quen zen hat also einen kon kre ten Ein‐ 
fluss auf den wei te ren Ver lauf der Er zäh lung, in Ab hän gig keit vom
Er folg oder Fehl schla gen bei den QTEs und den ge ge be nen Ant wor‐ 
ten. Die Im mersi on wird da durch viel ak ti ver. Diese In ter ak tio nen
wäh rend der Film se quen zen sind die wich tigs ten Teile des game plays
kon tem pla ti ver Spie le, ei ni ger Gra fikaben teu er und Vi su al No vels.
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Wie so eben ge zeigt, sind die zu über set zen den Text ele men te sehr
viel fäl tig, aber nicht alle sind in jedem Com pu ter spiel an we send: Ob
sie vor han den sind oder nicht, hängt vom Genre des Spiels sowie von
den Wün schen des Ent wick ler teams ab, das für das Skript und die im
Spiel ent hal te nen oder nicht ent hal te nen In hal te ver ant wort lich ist.
Auch die For ma tie rung die ser Ele men te ist aus den sel ben Grün den
von Spiel zu Spiel un ter schied lich.
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Zu die sen Text ele men ten kom men jene Ele men te, die Teil der au dio‐ 
vi su el len An pas sun gen sind: Viele Pro duk tio nen, ins be son de re un ab‐ 
hän gi ge oder klei ne Stu di os, grei fen auf grund der hohen Kos ten von
Un ter ti te lung und Syn chro ni sa ti on haupt säch lich auf Dia log bo xen
zu rück. Au ßer dem sind die Dia log bo xen ein fa cher und schnel ler in
ein Spiel ein zu fü gen, da sie in Bezug auf die Zei chen an zahl nicht so
ein ge schränkt sind wie Un ter ti tel. Über steigt die Ziel spra che die Aus‐ 
gangs spra che maß geb lich, ge nügt es in der Tat, einen Über gang zu
einer neuen Box ein zu rich ten, ohne dass das vi su el le Ge sche hen par‐ 
al lel zu die sem Ein schnitt fort schrei tet; um ge kehrt kann die Ver viel‐ 
fäl ti gung von Un ter ti te lun gen für das Pu bli kum schnell un an ge nehm
wer den, be son ders dann, wenn der vi su el le Kon text in Be we gung ist,
wäh rend die Un ter ti tel noch nicht voll stän dig ab ge spult sind.
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Was die wich tigs ten Ent wick lungs stu di os be trifft, wer den AAA- 
Spiele, an ders ge sagt, jene mit sehr gro ßem Bud get, fast sys te ma tisch
mit Un ter ti teln und Syn chro ni sa tio nen ver se hen; ihr Um fang über‐ 
steigt manch mal sogar den der in- game- Elemente, z.B., wenn das
Lesen be stimm ter Do ku men te, die im Lauf des Aben teu ers ent deckt
wer den, syn cho ni siert wird, um ein noch rea lis ti sche res und im‐
mersi ve res Spiel erleb nis zu bie ten. Die Ar beit der Über set zer*innen
ist dann viel be acht li cher, sie muss mil li me ter ge nau auf den audio- 
und vi su el len Kon text ab ge stimmt wer den, wie von den Über set‐ 
zer*innen, die im Be reich des Kinos, der Se ri en, der Re por ta gen und
der Do ku men tar fil me ar bei ten.
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Schließ lich ist noch ein letz tes Ele ment zu nen nen, auf das die Über‐ 
set zer*innen ach ten müs sen und das der Ver wen dung des Be griffs
der Lo ka li sie rung im Zu sam men hang mit Com pu ter spie len Sinn ver‐ 
leiht: Es han delt sich um die kul tu rel le Di men si on.
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III) Die Über ein stim mung zwi ‐
schen Quell-  und Ziel spra che: die
Lo ka li sie rung
Der Be griff „Lo ka li sie rung“ ver weist auf meh re re Kon zep te. Zu nächst
meint er die Lo ka li sie rung oder An sie de lung von Ge gen stän den oder
Per so nen in Zeit und Raum. Dar über hin aus er mög licht die Lo ka li sie‐ 
rung die Be schrän kung, die De fi ni ti on der Gren zen des lo ka li sier ten
geo gra fi schen Ge bie tes. Schließ lich wird mit Lo ka li sie rung die „An‐ 
pas sung eines Pro dukts, eines Produktions-  oder Han dels be trie bes
an ein geo gra fi sches Ge biet nach des sen na tür li cher, tech ni scher,
wirt schaft li cher, kul tu rel ler und so zia ler Fak to ren“. Alle diese De fi ni‐ 
tio nen ma chen jene des Be griffs Lo ka li sie rung aus. „Über set zung“
und „Lo ka li sie rung“ dür fen je doch nicht als Syn ony me ohne Un ter‐ 
schie de in ihrer Ver wen dung be trach tet wer den. Tat säch lich ist die
Lo ka li sie rung als ei gen stän di ges Ge biet ein Be rufs zweig der Über set‐ 
zung; als Ver fah ren, das von Über set zer*innen aus ge führt wird, ist
die Über set zung einer der Schrit te des Lo ka li sie rungs pro zes ses.
Darin geht letz te rer also weit über die Über tra gung eines Tex tes von
einer Quell spra che in eine Ziel spra che hin aus.
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In der Tat be rück sich tigt die Lo ka li sie rung wäh rend dem Über set‐
zungs pro zess die kul tu rel le Di men si on der Ziel re gi on der Über set‐ 
zung. Dies be deu tet, sich an Sprach va ri an ten an zu pas sen, auf kul tu‐ 
rel le Be zü ge und deren un ter schied li che Be deu tun gen zu ach ten, die
Nu an cen zwi schen den bei den Spra chen zu er ken nen, zu be rück sich‐ 
ti gen, was im Ziel land tabu oder ver bo ten ist usw. Die ses Jon glie ren
mit Kennt nis sen über die Quell-  und Ziel kul tur, über die Über set‐ 
zer*innen ver fü gen müs sen, er mög licht es, in ge wis ser Weise, eine
bes se re Über set zung zu pro du zie ren, da diese in der Regel bes ser an
ihr Ziel pu bli kum an ge passt ist.
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Es ist eher schwie rig, genau zu be stim men, wel ches Com pu ter spiel
als ers tes lo ka li siert wurde, aber eines der ers ten Spie le, das Spu ren
der Lo ka li sie rung auf weist, ist das Arcade- Spiel Pac- Man, oder ge‐ 
nau er sein Name. Tat säch lich hieß das 1980 vom Ja pa ner Toru Iwa ta‐ 
ni und dem Stu dio Namco ent wi ckel te Spiel ur sprüng lich Puck man,
ein Kunst wort Wort, das aus den eng li schen Wör tern „puck“, das
„Puck“ oder „Schei be“ be deu tet, und „man“, also „Mann“, be steht:
Diese klei ne gelbe Kugel bezog sich zu Zei ten sei ner Ent wick lung also
wahr schein lich auf einen „puck- mann“. Aber als das Spiel in die USA
ex por tiert wurde, än der te sich der Name, da Puck man „Fuck man“
(der als „Hu ren bock“ über setzt wer den kann) gra fisch und pho ne tisch
zu ähn lich war; die Be sit zer von Spiel hal len, deren Be su cherz um
Groß teil junge Leute waren, sahen schon die zu künf ti ge Be schä di‐ 
gun gen der Au to ma ten vor aus, be son ders durch das Er set zen des
Buch sta ben „P“ durch „F“. Um zu ver hin dern, dass ir gend wel che Be‐ 
schä di gun gen oder Schä den an den Spiel au to ma ten zu be kla gen
seien – Vi deo spie le waren schon da mals nicht un um strit ten, bat die
ame ri ka ni sche Ge sell schaft Mid way Games, die auf die Her aus ga be
von Spie len spe zia li siert war und be schlos sen hatte, das Spiel aus
Japan zu im por tie ren, um die Än de rung des Na mens des Spiels. In
enger Zu sam men ar beit mit Namco und dem Ent wick ler des Spiels
wurde Puck man, auch in Japan, zu Pac- man.
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Den noch, an statt einen Ver lust für das ur sprüng li che Pro dukt dar zu‐ 
stel len, er mög lich te diese Lo ka li sie rung die Her vor he bung einer an‐ 
de ren Be deu tung, die der Name des Spiels be reits ent hal ten hatte.
Die ja pa ni sche Spra che ba siert auf einer syl la bi schen Aus spra che: Vo‐ 
ka le wer den fast immer zwi schen Kon so nan ten ge setzt, um die Aus‐ 
spra che der Wör ter zu er leich tern. In der Schrift spra che kennt das
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Ja pa ni sche drei Haupt sys te me und ein Ne ben sys tem: Ka ta ka na und
Hi ra ga na (zwei gleich wer ti ge Sil ben schrif ten), Kanji (eine Ge samt heit
aus Lo go gram men und Si no gram men) und Rōmaji (Ro ma ni sie rung im
la tei ni schen Al pha bet aus ge hend von den drei an de ren Sys te men)11.
Kanji haben den Vor teil, eine enor me Menge von In for ma tio nen auf
kleins tem Raum zu lie fern, und zwar auf grund der gro ßen An zahl von
Stri chen, die sie ent hal ten, wobei die kom ple xes ten zwi schen 48 und
52 Stri chen um fas sen. Hi ra ga na ist die am meis ten ver wen de te Sil‐ 
ben schrift, da sie das Grund sys tem für die Bil dung von gram ma ti‐ 
schen Mor phe men, für die Kon struk ti on von Ad jek ti ven und für die
pho ne ti sche Schreib wei se der Kanji dar stellt. Ge le gent lich er setzt sie
be stimm te Kanji, deren Form sehr sel ten, zu kom plex oder schwer zu
ver ste hen ist. Die Ka ta ka na- Schrift wie der um wird all ge mein ver‐ 
wen det für aus Fremd spra chen ent lehn te Wör ter, wis sen schaft li che
und tech ni sche Be grif fe, die Tran skrip ti on von laut ma le ri schen Wör‐ 
tern (die im Ja pa ni schen be son ders zahl reich sind), für die Her vor he‐ 
bung an stel le des Kur siv drucks sowie für ei ni ge Be grif fe, deren
Kanjiform äu ßerst sel ten ist. Rōmaji schließ lich wird vor allem für
tech ni sche Wör ter ver wen det, die mit ja pa ni schen Schrift zei chen
nicht ge schrie ben wer den kön nen, dar un ter Akro ny me (CD, DVD,
NATO usw.) oder für Be grif fe, die für einen in ter na tio na len Kon text
(Ei gen na men, Fir men na men usw.) oder den Tou ris mus be stimmt sind.

Das Spiel Pac- Man ver weist also auf ein Ele ment der ame ri ka ni schen
Kul tur (einen Eishockey- Puck) und stammt somit aus dem Aus land.
Die ur sprüng lich ver wen de te Kal li gra phie ist in Ka ta ka na, was パック
マン gleicht. In sei ner Rōmaji-Form muss Pak ku man ge le sen wer den,
die ja pa ni sche Aus spra che von Puck man (Ja pa ner kön nen puck nur als
paku aus spre chen). Nun ver weist das zu paku paku ro ma ni sier te laut‐ 
ma le ri sche Wort ぱくぱくauf den Aus druck paku paku ta be ru: ta be ru
be deu tet „essen“ und paku paku, die Ent spre chung von „mmh“ und
„scunch scrunch“, er in nert an das Kauen12. Es ist kein Zu fall, dass
Pac- Man stän dig sei nen Mund wie ein Fisch öff net und schließt, um
Kau gum mis (und mit Hilfe von Boos ter ef fek ten auch Geis ter) zu
essen, und be zieht sich di rekt auf diese ja pa ni sche Re de wen dung. Als
sich sein Name schließ lich von Puck man zu Pac- Man än der te, ver‐ 
stärk te die Lo ka li sie rung das vor han de ne sprach li che Kul tu rem, das
nie mand außer dem ja pa ni schen Pu bli kum ver stand.

28



Herausforderung Computerspiele: Fachspezifische Übersetzung, Anpassung oder
Multimedialokalisierung?

Schluss
Die Lo ka li sie rung von Com pu ter spie len stellt in ner halb der Über set‐ 
zungs pra xis eine ganz be son de re Dis zi plin dar, die auch an de ren
Fach ge bie ten ei ge ne Merk ma le auf weist. Zu nächst er fül len die in die‐ 
sem Be reich tä ti gen Über set zer*innen die Kri te ri en der Fach über set‐ 
zung, ins be son de re auf grund ihrer Be herr schung der Computerspiel- 
Terminologie, der spe zi el len Syn tax, die von die ser In dus trie ver wen‐ 
det wird, und den Mar ke ting be son der hei ten, die man nur bei Com‐ 
pu ter spie len vor fin det, wie die eu ro päi sche PEGI- Klassifizierung.
Hinzu kommt die Not wen dig keit, be stimm te Aspek te der tech ni schen
Über set zung für die Über set zung be stimm ter pa ra tex tu el ler Ma te ria‐ 
len (Be triebs an lei tung) zu be herr schen, aber auch die Fä hig keit zur
Krea ti vi tät, die manch mal zur Tran s krea ti on neigt, ins be son de re im
Um gang mit be stimm ten Text for ma ten (Tu to ri als, Nach rich ten, Tro‐ 
phä en usw.).
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Neben die sen be reits um fang rei chen Kennt nis sen sind Über set‐ 
zer*innen im Stan de, an Spie len zu ar bei ten, die auf Un ter ti tel, Syn‐ 
chro ni sa ti on oder beide zu gleich zu rück grei fen. Die Be herr schung
der Nor men für au dio vi su el le An pas sung ist daher grund le gend,
wenn Über set zer*innen alle Arten von In hal ten im so eben lo ka li sier‐ 
ten Spiel be ar bei ten möch ten, samt der Dia lo ge und an de ren In ter ak‐ 
tio nen zwi schen den ver schie de nen Fi gu ren. Dies ist umso wich ti ger,
wenn nur eine ein zi ge Per son für die Lo ka li sie rung ver ant wort lich ist,
wie es bei un ab hän gi gen Pro duk tio nen mit klei nem Bud get oft der
Fall ist. In Fäl len, wo die Lo ka li sie rung über ein grö ße res Team ver‐ 
fügt, kön nen ins be son de re Auf ga ben im Zu sam men hang mit au dio vi‐ 
su el len In hal ten Über set zer*in nenn zu ge wie sen wer den, die mit die‐ 
ser Art von In hal ten ver trau ter sind. So bleibt das Know- how, das an
die Merk ma le au dio vi su el ler Me di en ge bun den ist, einen we sent li‐ 
ches Ass im Ärmel der Über set zer*innen, die zu gleich zwei Ämter be‐ 
klei den.
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Schließ lich sind Com pu ter spie le ein Kon den sat rea ler oder fik ti ver
kul tu rel ler Be zü ge, die manch mal aus der Kul tur des spiel ent wi ckeln‐ 
den Lan des stam men, an der mal aus dem Aus land ent lehnt sind. Für
Über set zer*innen ist es daher es sen zi ell, so wohl die Quell-  als auch
die Ziel kul tur gut zu ken nen, um lo ka li sier te In hal te lie fern zu kön ‐
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nen, die den ur sprüng li chen Kul tu re men Rech nung tra gen und
gleich zei tig an das Ziel pu bli kum des Computerspiel- Inhalts an ge‐
passt sind. Dies ge schieht durch zahl rei che, manch mal un ge ahn te
Aspek te, wie die An we sen heit einer be stimm ten Farbe, eines be‐ 
stimm ten Fi gu ren ar che typs, von Er eig nis sen, die in der Ziel ge sell‐ 
schaft als Tabu gel ten, oder von Re fe ren zen, die in der Aus gangs kul‐ 
tur eine völ lig an de re Be deu tung haben.

Ab schlie ßend kann fest ge hal ten wer den, dass Über set zer*Innen von
Computerspiel- Inhalten ver schie de ne Kom pe ten zen unter Be weis
stel len müs sen, die mit Fach über set zung, au dio vi su el ler Über set zung
und Lo ka li sie rung ver bun den sind: die Fä hig keit, zahl rei che Arten von
Me di en und tech ni schen In hal ten in ner halb eines Pro jek tes zu über‐ 
set zen und gleich zei tig die Ter mi no lo gie der In dus trie und des Kun‐ 
den zu be ach ten; die Kennt nis und an ge mes se ne An wen dung der Kri‐ 
te ri en für Un ter ti te lung, Syn chro ni sa ti on oder Voiceo ver je nach Pro‐ 
jekt be darf; den Rück griff auf Kennt nis se der Ausgangs-  und Ziel kul‐ 
tu ren, um si cher zu stel len, dass die Lo ka li sie rung des Com pu ter spiels
flüs sig und idio ma tisch ist, aber auch, um zu ge währ leis ten, dass sein
In halt nicht mit der Ziel kul tur in Kon flikt gerät, und ge ge be nen falls
nicht zu zö gern, den Kun den zu in for mie ren und die sem Lö sun gen
vor zu schla gen.

32

https://www.afjv.com/news/9310_les-francais-et-le-jeu-video-en-2018-sondage-ifop.htm
https://www.technitrad.com/fr/qu-est-ce-que-la-localisation/


Herausforderung Computerspiele: Fachspezifische Übersetzung, Anpassung oder
Multimedialokalisierung?

ter mi no lo gi que de l’Of fice Québécois de la lan gue française, [03/05/2021],
http://gdt.oqlf.gouv.qc.ca/fi cheO qlf.aspx?Id_Fiche=26503053

5 Ibid.

6 Auf fran zö sisch : « un en sem ble d’éléments qui sont in ter nes au lo gi ciel du
jeu, mais qui n’ent rent pas en co re dans la lo gi que lu di que à pro pre ment par‐ 
ler”, Fanny BARNABÉ, 2018, Nar ra ti on et jeu vidéo  : Pour une ex plo ra ti on des
uni vers fic ti on nels, [on line], Liège, Pres ses uni ver si taires de Liège, p. 120 –
223, [04/05/2021], https://books- openedition-org.gor go ne.univ- toulouse.f
r/pulg/2619

7 Ramón MÉN DEZ GON ZÁ LEZ, José Ramón CALVO- FERRER, 2017, Vi deo jue gos y
[para]tra duc ción: apro xi ma ción a la prác ti ca lo ca li za do ra, Gra na da, Edi to rial
Co ma res, p. 149

8 Ca mil le GÉVAUDAN, «  Pokémon, traduisez- les tous  », [on line], 2016, in
Libération, [28/11/2021], https://www.li be ra ti on.fr/apps/2016/06/po ke mo
n/#item-145o

9 Auf fran zö sisch «  pour les trucs qui col lent. C’est le bruit que ferait le
doigt de quel qu’un en touch ant un truc gluant. […] J’ai vu un Pokémon en
forme de tas de morve, j’ai écrit Tad morv, et puis voilà. “, Ibid.

10 Yves GAM BIER, « la tra duc tion au dio vi su el le : un genre en ex pan si on », [on‐ 
line], 2004, in Meta, vo lu me 49, numéro 1, [12/10/2022], https://www.eru di
t.org/fr/re vues/meta/2004-v49-n1-meta733/009015ar/

11 Pierre, « Ap p rend re le ja po nais  : le grand dos sier pour bien démarrer »,
[on line], 2020, in Le Monde des Lan gues, [20/04/2021], https://www.mon d
e lan gues.fr/apprendre- japonais#t-1597601755977

12 Miguel Á. BERNAL- MERINO, « A Biref His tory of Game Loc al iz a tion », [on line],
2011, in TRANS, rev ista de traductología, p. 13, [20/04/2021], http://www.tra
ns.uma.es/pdf/Trans_15/11-17.pdf

INDEX

Rubriques
Propos de traducteurs

http://gdt.oqlf.gouv.qc.ca/ficheOqlf.aspx?Id_Fiche=26503053
https://books-openedition-org.gorgone.univ-toulouse.fr/pulg/2619
https://www.liberation.fr/apps/2016/06/pokemon/#item-145o
https://www.erudit.org/fr/revues/meta/2004-v49-n1-meta733/009015ar/
https://www.mondelangues.fr/apprendre-japonais#t-1597601755977
http://www.trans.uma.es/pdf/Trans_15/11-17.pdf


Herausforderung Computerspiele: Fachspezifische Übersetzung, Anpassung oder
Multimedialokalisierung?

AUTEUR

Laura Stephan

TRADUCTEURS

Zach Michaut

Cassandre Rhétière

http://interfas.univ-tlse2.fr/lamaindethot/1076
http://interfas.univ-tlse2.fr/lamaindethot/1077
http://interfas.univ-tlse2.fr/lamaindethot/1078

