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Gamingherufe im Fokus #10 “Lokalisation” —
Interview mit Iris Ludolf von Partnertrans
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Wi : Wir alle mussten ja in der Schule die gine oder andere ilbersetzung schreiben,
und 50 richtg Spalb hat das sichedich den wenigsten gemacht. Wie kommt man also
darauf, seinen Lebensunterhalt mit der Lokalisierung von Spielen zu bestreiten?

Iriz: ch, da gibt es die unterschiedlichsten Wege (lacht), Es gibt den “klazssizchen®
Weg, den des "Hocharbeitens™ Man fingt bei einer grolien Firma als Tester oder in
der Produktion an und arbeitet zich in die Loka-Abteilung oder andere Abteilungen
hoch - je nach VMeranlagung und Interesse, Oder man hat Bekannte, die in solchen
Firmen arbeiten und fragen, ob ran nicht Lust hitte, ihnen bei einem Projekt zu
helfen. Ich hatte seinerzeit drei Jahre in den USA gearbeitet und Deutsch unterrichtet
und erhielt durch einen Bekannten die Chance, an meinem ersten Spieleprojekt zu
arbeiten, Dieses erste Projekt war mit Sicherheit nicht meine beste Leistung, und e=
zeigte mir, dass ich nach gine Menge zu lernen hatte, Aberich hatte den besten
Lehrer, den man haben konnte — jermanden, der sich wirklich von ganz unten durch
alle maglichen Abteilungen hochgearbeitet hatte und wusste, was er tat, Aber dasz
Beste an unserem Berufist, dass man nie auslernt. (lacht)

Wobk: Welche Anforderungen muss man denn erfiilllen, wenn man quasi in deine
FuBstapfen treten und ebenfalls Texte lokalisieren michte? Reicht es, besonders gut
in einer Sprache zu sein, oder muss ich bereits Auslandserfahrung vorereisen kinnen?

Iriz: duslandserfahrung hilft natiirlich, urn — gerade in Dialagen - die ganzen
Muancen und Bedeutungen des Testes zu erfassen und ihn so richtig ibersetzen zu
kinnen, Cras Englisch etwa, das man in der Schule lernt, bringt 2inen im wirklichen
Leben nicht senderlich weit, E= hilft auch, viele Filme und Serien in der Quellsprache
zu sehen und Biicher zu lesen, die in der Quellsprache verfazst wurden.

E= gibt natiirlich auch Extremfille, wo einen der lingste Ausland=zaufenthalt nicht
weiterbringt, Das beste Beizpiel ist ein Test, den wir vor Jahren mal iiberzetzen
rmussten:

“The old ity peeper goes duck sous FIZZp over the chiopy, the Finger gives him the rub,
and we rush the Broderick on hire, pull the murder, pull the dare, F pull 3 =ix and then we
vind up For she punck line "

Aberum auf Deine Frage zuriickzukomrmmen:

@ Man muss mindestens zwei Sprachen besonders gut beherrschen: die Sprache,
aus der man iibersetzt sowie die Sprache, in die man iibersetzt, Die
Ubersetzung muss nicht nur vichtig zein, sondern auch “rund” klingen, Dazu
muss man nicht unbedingt Ubersetzung studiert haben.

@ Man sollte selber spielen, denn =0 kann man schneller erschliefien, worurm e=s
bei einerm Spiel geht, waz am Ende im Spiel zu sehen izt und welchen Ton man
treffen russ,

o Man muss Termine einhalten kinnen, Es nutzt gar nichts, wenn man die besten
Ubersetzungen wiel zu spit abliefert, Der Kunde muss sich auf den Ubersetzer
verlassen kinnen,

@ Man muss sein eigenes Kdnnen einschitzen und auch "MHein” sagen kdnnen.
Wenn man Teste erhilt, die einem =0 gar nicht liegen oder wenn 2in
Abgabetermin =0 eng gestecktist, das= man denkt, da kot am Ende nur
Mist raus — das muss dem Kunden direkt mitgeteilt werden, denn nur =0 haben
alle etwas davon: Der Ubersetzer liefert wirklich keinen Mist ab, sein Kunde
weili, dass er sich aufihn verlassen kann, und der zu iibersetzende Text wird
wirklich gut,

o Man muss sich so viele Infarmationen zum Spiel besargen, wie nur miaglich,
wenn diese Informationen nicht vam Kunden kammen,

o Man darf keine Angst haben, Fragen zu stellen, wenn man etwas nicht versteht
oder einerm etwas merkwiirdig vorkammt,

o Man sollte diese Fragen nicht erst bei der Abgabe stellen, denn 2iel izt a=,
einen fertigen Text abzuliefern. Man zollte die Fragen aber auch nicht ginzeln
schicken, ader als &nrmerkungen im Text einfiigen, sondern sie am besten in
einer Excel-Datei sammeln und je nach Abgabeterrmin und Dauer des Projekts
tiglich oderjeden zweiten Tag an den Kunden =schicken.

o Aulierdern muss man die vargeschriebene Terminologie von Sony, Mintenda,
Microsoft etc, kennen und immer richtig anwenden.



Wobk: Gibt es besondere Tools, die ihr fiir eure Arbeit vernwrendet? Oder schnappt ihr
euch einfach einen Texteditor und ein Wirterbuch und legt los?

Iriz: Ez kommt immer darauf an, in welchern Farmat die zu iibersetzenden Dateien bei
un= eintreffen, und ob ez =sich um ein grdlieres und linger andauerndes Projekt
handelt, Fiir manche Projekte entwickeln wir unsere eigenen Tools; aber unabhingig
dawven, welches Format die Dateien haben, die wir erhalten haben, unsere Obersetzer
erhalten meist Excel- ader Ward-Dateien — ab und an auch mal Testdateien,
Allgerneine Wirterbiicher sind immer gut, je nach Projekt bendtigt man aber auch
Biicher oder Filme oder auch Fernzehszerien, auf denen ein Spiel baziert, oder auch
spezielle Bicher, wie zum Beizpiel welche iiber Segelzchiffe etc,

Wok: Wie muss man sich einen typischen Arbeitsalltag eines Ubersetzers vorstellan?
Sitzt ihr von frih morgens bis spat abends vor dem PC und iibersetzt, oder habt ihr
auch Einblick in die Entwicklung eines Produkts?

Jriz: Obersetzer zelber sitzen in der Tat meist den ganzen Tag wor dern Monitor und
arbeiten einsam war sich hin — die Freiberufler zu Hausze und die Angestellten im
Biiro, Das izt auch der Punkt, der vielen freiberuflichen Oberzetzern friher oder
spater zu schaffen macht: Derfehlende direkte Kontakt zu anderen,

Selbst als Agentur hat man meist, je nach Kunde und Kundenart, keinen Einblick in
die Entwicklung, Gerade bei gralien MMO-Projekten, die iber mehrere Jahre hinweg
geplant zind, izt ein Treffen zwischen dem Projektmanager der &gentur und dem
Entwickler wor Beginn des Projektes empfehlenswert, so dass man alle Fragen und
Problerme direkt ansprechen und dasz Prajekt reibungslos abwickeln kann, Wir haben
mit diezer argehensweize die besten Ergebnizse erzielen kinnen, da so der direkte
Austauszch gegeben ist und auch wihrend des Projektes aufkommende Probleme
sofort besprochen und behoben werden kinnen, Eine solche Worgehensweize saollte
Schule machen,

Wobk: Mit welchen typischen Problemen hat man in der Lokalisation denn am
hiufigsten zu kiampfen? Gibt es Produkte, vwo du im vomherein weilt, dass es dort zu
Problemen kommen kann oder ist das vallig unerheblich und Ubersetzung ist
libersetzung?

Friz: Mein, unerheblich ist ez auf keinen Fall, Es gibt einige Stolpersteine, mit denen
man bei der Lokalizierung zu kimpfen hat: angefangen beizpielsweize van fehlendem
Kontent, iberfehlenden Support seitens des Kunden (wenn zur Beispiel Fragen zu
fehlenderm Kantext nicht ader nicht zufriedenstellend beantwartet werden) bis hin zu
extensiven Lingenbeschrinkungen.

Bei Handy- und Mintenda-DS-Spielen zum Beizspiel kammt es hiufig var, dass die
Obersetzung Lingenbeschrinkungen unterlicgt, So muss man beizpielsweize kreativ
werden, wenn man fiir die Ubersetzung von oSkip® nur vier Buchstaben zur Werfigung
hat und yOberspringen® doch mit ein paar mehr Buchstaben aufwartet, Solche Beispiel
gibt &= zur Geniige, Oder umgekehrt Begriffe, die bis zur Unkenntlichkeit abgekiirzt
werden — so etwas sollte vermieden werden,

Fehlender Kontext izt besanders bei Dialogen tragisch, Manchmal erhalten wir
Cialoge alphabetizch sartiert, =0 dass =sie gar nicht ineinander greifen kinnen, Oder
auch das nette Wiartchen "it” — ahne Zuzammenhang weill man nicht, aob rman im
Ceutschen ,es" ,sie” ader ,er” sagen miisste,

Auch imrier wieder ungern gesehen zind Satzfragrmente, die durch die Engine
zusammengebaut werden, Die Mamen von Segenstinden 2B, werden gerne aus
vwerschiedenen Elementen zusammengesetat,

Fainforced Longspear of polson (das ist nur ein Beispiel eines maoglichen Mamens sines
Gegenstandes, Es kidnnte genauso gqut auch Reindforced dxe of poizon sein.)

- Das heilit, das Adjektiv muss alle maglichen Fille des Objekts abdecken, damit es
im Deutschen funktioniert, In Zusammenarbeit mit dem Entwickler haben wirin dem
Fall ein Systern erarbeitet, das die Engine erkennen und verarbeiten konnte, =0 dass
dann im Deutschen auch kein Unsinn dabei herauskam.



Wok: Mit welchen Abteilungen steht nian als Ubersetzer denn in regelmiBigen
Kontakt? Daran anschlieBend, ab vrann scheint Dir eine firmeneigene (intermea)
Lokalisation sinnvoll — oder kann man den Beruf auch ebenso gut als Externer
ededigen?

&ls Obersetzer selbst steht man meist in Kontakt mit dem Projektrmanager einer
Agentur, Es gibt allerdings ein paar Publisher, die direkt mit den Freiberuflern
atbeiten, Das =ind dann entweder Leute aus den internen Loka-&bteilungen oder
Producer bzw. &ssistant Producer, In ganz seltenen Fillen hat man direkten Kontakt
zu anderen Abteilungen, wie 2. B, dem Marketing, oder auch zu den Community
Managern oder den Spielern selbst (letzteres war bizlang allerdings nur einmal der
Falli.

Eine firmeneigene Lokalisierunyg izt sinnvoll, wenn rman viele Projekte in mehreren
Sprachen lokalisiert, Allerdings =sollte man fir jede Sprache einen qualifizierten
“Language Lead” haben, der weili, was erfzie tut, E= hilft nicht, jernanden zu haben,
der zwar die Sprache spricht, aber den &nforderungen der Spielelokalisierung
ansonsten nicht gewachsen ist, Ansonsten ist es ratzam, qualifizierte Agenturen zu
beschiftigen und einen Ansprechpartner irn Hause zu haben, dar sich mit den
anfallenden Fragen und der Organisation auseinandersetzt, Das spart die Overhead-
Kasten in Zeiten, in denen nichts zu iibersetzen ansteht

Wok: Gibt es Sprachen und Markte, fiir die besonderer Lokalisierungsbedarf besteht
und vrelche Freiheiten kénnt ihr euch bei euren Ubersetzungen erauben? Dirft ihr
beispielswreise auch sagen oder gar entscheiden, dass etvra Ortsnamen besser nicht
iibersetzt werden sollten, da sie eventuell Lichedich klingen wiirden?

E= gibt wiele neue Mirkte, die ez zu erschlielien gilt = vor allem fir Handyspiele, aber
auch fiir die vielen Free-2-Play-Spiele, die auf den Markt karmrmen, Es gibt van daher
viele Sprachen, die in letzter Zeit vermehrt gefragt sind, wie 2, B, asiatische
Sprachen, oder auch asteuropdische Sprachen und Arabisch,

Schwerwiegende Entscheidungen, wie die nach der Lokalisierbarkeit wvon Ortsnamen,
sprechen wir worab imrmer mit dem Kunden ab, Wir geben zwar eine begriindete
Empfehlung, aber diese Entscheidungan sollten varn Publizher bzw, Entwickler
getraffen werden.

Wobk: Wie wichtig ist das kulturelle ¥erstandnis des Marktes, fir den man lokalisiert,
fiir die eigene Arbeit?

Sehr wichtig, denn nur =0 kann man den EntwicklerfPublisher auf etwaige
Stolpersteine hinweisen, Ez ist allerdings immer 2ine gute Idee, schon wihrend der
frithen Entwicklungsphasze einen Experten zu Rate zu ziehen, denn wihrend des=
iibersetzerischen Teils der Lokalizsierung sieht rman meist das Spiel nicht. Hier hilft
ain Experte im Bereich der Kulturalizierung, Aber auch beizpielzweize fiir die
Adaption won Referenzen zu amerikanischer Papkultur sollte man das Aquivalentin
der deutschen Popkultur kennen,

Wobk: Glaubst du, dass Lokalisierungen auch kiinftg immer noch gefragt sein werden,
wo doch vermehrt Englisch gesprochen wird auf der Welt?

Aufjeden Fall, Ez gibtimmer noch genug Menschen in aller Welt, die kein Englizch
sprechen, oder deren Yerstindnis nicht ausreicht, um einer Spielhandlung zu folgen —
oder wo die Witze schlichtweg nicht lustig sind, wenn sie sich auf Personen ader
Ereignizse beziehen, von denen im Zielland niemand jemals zuvor gehart hat,

Wobk: Fiir welches Produkt hast du am liebsten gearbeitet, und gibt es so etvras wie
ein Wunschprojekt fir dich?

Cras Spiel, an dem ich am liebsten gearbeitet habe war eindeutig JDer Herr der Ringe
Cnline™ . Hier stimmte die Komrmunikation auf allen Ebenen = die mit dem Entwickler,
derm Publisher, den Cormmunity Managern und mit den Spielern selber, Aulierdem
liebe ich Fantazy-EPG=s sawieso, [lacht]

Unzer herzlicher Dank gilt Iris Ludalf, das= zie sich fiir unsere Interviewraihe
waamingberufe im Fokus™ Z2eit genammen und Fragen zurn Thema Lokalisation sa
ausfithrlich beantwortet hat, Mehr iiber die Arbeit der Firma Partrnertrans erfahrt ibr auf
der entzprechenden Webseite,
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