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Der Titel von Mari Schmidts Arbeit
»Du nicht nehmen Kerze!“ veranschau-
licht treffend einige Themenbereiche,
mit denen sich die Autorin in ihrer
Monografie befasst. Diese Aufforde-
rung mutet zunichst aufgrund der feh-
lerhaften Grammatik wie eine schlechte
Ubersetzung an. Bei genauerem Hin-
sehen entpuppt sich diese jedoch als
genau richtig, denn es handelt sich
— wie Schmidt erklirt — um die adi-
quate deutsche Ubersetzung des Aus-
rufs ,You no take candle, den Kobolde
im englischen Original aussprechen,
wenn ihnen Spieler_innen im World-of
Warcraft-Universum zu nah kommen.
Somit werden Kobolde durch ihren

Sprachgebrauch als einfiltig und der
Gemeinsprache bedingt michtig dar-
gestellt (vgl. S.5). Die Anrede des Spie-
lenden in der zweiten Person Singular
verdeutlicht zugleich ein bekanntes
Problem bei der Ubersetzung des eng-
lischen Personalpronomens ,you‘ ins
Deutsche, da dieses polyvalent ist: Es
kann sich auf eine oder mehrere Per-
sonen beziehen, formlich oder familiar
gemeint sein (vgl. S.55).

Im ersten Kapitel ,Eigenschaften
und Besonderheiten der Videospiel-
Ubersetzung® konzentriert sich die
Autorin zunichst auf notwendige
Begriftsdefinitionen. Mit Rekurs auf

geeignete Fachliteratur erldutert sie
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beispielsweise den terminologischen
Unterschied zwischen Videospiel,
Computerspiel, elektronischem Spiel
und digitalem Spiel (vgl. S.161f.) sowie
zwischen Ubersetzen und Loka-
lisieren (vgl. S.21ff.). Nach einem
geschichtlichen Uberblick tiber die
Videospiellokalisierung geht sie auf
Gemeinsamkeiten zwischen dieser
und anderen Formen der Medien-
tibersetzung, wie etwa der literarischen
und audiovisuellen Ubersetzung, der
Comic—Ubersetzung sowie der Soft-
warelokalisierung ein. Schmidt zufolge
liegt ein entscheidendes Unterschei-
dungsmerkmal der Videospielloka-
lisierung an der ,Kombination aus
Interaktivitit und Agency“ (S.43).

Im zweiten Kapitel ,Ubersetzungs-
probleme und Ubersetzungsstrategicn
in Videospielen“ fokussiert die Auto-
rin praktische Ubersetzungsprobleme,
die sich aus der Dekontextualisierung
des zu iibersetzenden Textes ergeben,
wenn dieser den Ubersetzer_innen in
Form einzelner Texteinheiten, soge-
nannten Textstrings, in einer Tabelle
zur Verfigung gestellt wird. Diese
Praxis verunmoglicht eine funktions-
adiquate Ubersetzung und fiihrt leicht
zu Ubersetzungsfehlern, unter ande-
rem auf semantischer und grammati-
kalischer Ebene: Polysemie kann nicht
entschlisselt werden, Figuren wird
ein falsches Geschlecht zugewiesen
(vgl. S.92f.). Sprachliche und kultu-
relle Ubersetzungsprobleme sowie der
Umgang mit Intertextualitdt bei der
Ubersetzung werden ebenfalls ausfiihr-
lich dargelegt (vgl. S.98fL.).

Das dritte Kapitel ,Fallbeispiel
World of Warcraft“ macht den exem-
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plarischen Teil des Buches aus. Hierin
werden anhand der im zweiten Kapitel
theoretisch aufgearbeiteten Bereiche
potenziell problematische Textstel-
len ausgemacht und die angewandten
Lésungsstrategien qualitativ analysiert
(vgl. S.123). Das Korpus besteht aus
Beispielen aus dem MMORPG World
of Warcraft (2004). Ahnlich wie bei der
Untertitelung und Comiciibersetzung
stellen bei der Ubersetzung von Video-
spielen Platzbeschrinkungen eine
Herausforderung dar. Abkiirzungen,
Tooltipps oder temporire Textfelder
und Symbole statt Worter werden in
der Zielsprache eingesetzt. Damit die
informative und gegebenenfalls expres-
siv-narrative Funktion des weniger
volumindsen englischen Originals in
der deutschen Version erhalten bleibt,
werden Textfelder auf der Benutzer-
oberfliche — wenn méglich — verlingert
(vgl. S.1291%).

Die Ergebnisse einer von der
Autorin selbst durchgefithrten nicht
reprisentativen Onlineumfrage unter
Spieler_innen von World of Warcraft
werden im letzten Kapitel ,Heteroge-
nitit der Zielgruppen von Videospie-
len vorgestellt. Die Mehrheit ist mit
der Qualitit der deutschen Lokalisie-
rung zufrieden (vgl. S.254 und S.265),
da diese ihnen die Verstindigung mit
Mitspieler_innen erleichtert, eine bes-
sere Immersion und ein besseres Text-
verstindnis ermoglicht (vgl. S.255). Fur
Ablehnung sorgten die Ubersetzung
von Eigennamen, die urspriinglich im
Spiel auf Englisch beibehalten worden
waren, ebenso wie der Gebrauch von
Standarddeutsch oder umgangssprach-
lichen Elementen bei der Wiedergabe
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von Dialekten und Soziolekten (vgl.
S.263f).

Der Autorin gelingt eindeutig ihr
Ziel, ,etwas mehr Licht aus transla-
tionswissenschaftlicher Sicht in die
Videospiellokalisierung mit Zielsprache
Deutsch zu bringen® (5.12). Dartiber
hinaus vermitteln die Umfrageergebnisse
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relevante Einblicke in die tendenziell
selten untersuchte Ubersetzungsrezep-
tion sowie in die Skepsis des Zielpubli-
kums Ubersetzungen gegentiber, die im
Titel dieses klar geschriebenen und gut
recherchierten Buches mitschwingt.
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