Johannes Steck, Synchronsprecher

In unserer Serie Uber Berufe in der Spiele-Branche geht es diesmal um die gespro-

chene Sprache: Wir stellen den Localization Director und den Synchronsprecher vor.

K ein Spiel ohne Sprachausgabe — in die-
sem Monat wollen wir Thnen zwei Be-
rufe nahe bringen, die dafiir sorgen, dass
Sie in Spielen Menschen sprechen héren:
Der Localization Director koordiniert die
Ubersetzung aller Texte und ist verantwort-
lich fur die Sprachaufnahmen im Studio;
der Synchronsprecher gibt den Helden sei-
ne Stimme und damit Charakter — wer er-

innert sich nicht gern an die markanten Sit-
ze eines Duke Nukem?

In der Tabelle rechts finden Sie eine ge-
naue Ubersicht aller bisher behandelten Be-
rufe, die Ausgabe, in der wir sie Thnen vorge-
stellt haben, und einen Ausblick auf die letzte
Folge unserer Reihe: In deren Mittelpunkt
stehen der Pressesprecher und der Redakteur
bei Spielemagazinen. wird fortgesetzt

Synchronsprecher

v om ersten C64-Spiel mit digitalisier-
ten Spriichen (Impossible Mission,
1983) iiber das Aufkommen kostenpflich-
tiger Speech-Addons (etwa bei Wing Com-
mander 2, 1991) bis hin zu den aufwindi-
gen Multimedia-Produktionen von heute:
Spiele haben lingst das Sprechen gelernt.
Einen Titel ohne professionelle Sprachaus-
gabe kann man sich kaum noch vorstellen.
Die Leute, die Helden wie Lara Croft oder
Cutter Slade zu menschlichen Stimmen
verhelfen, heiflen Synchronsprecher.

Anforderungen

Ohne gute Stimme und professionelle
Sprachausbildung geht es nicht. Johannes
Steck (sprach den Christophe in Vampire)

Alter: 35

Arbeitgeber: selbststéndig
Aushildung: Schauspieler

Im Beruf seit: 1991

Bisherige Spiele: Vampire, Soulbringer,
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Outcast, Silver, Arcatera u.a. '

nennt weitere Anforderungen: klares, ak-
zentfreies Hochdeutsch, schnelle Auffas-
sungsgabe und die Fahigkeit, sich in Rollen
hineinzudenken. Zudem fordert der Beruf
ein hohes MafR an Flexibilitit, da man als
Sprecher in der Regel fiir kurze Projekte en-
gagiert wird, die von drei Stunden bis zu
zehn Tagen dauern kénnen. Die Buchung
erfolgt dabei meist erst wenige Tage vorher.

Arbeitsalltag

Den tiblichen Sechs-Stunden-Tag verbringt
der Synchronsprecher fast komplett in der
schalldichten Kabine eines Tonstudios und
liest Sitze vom Blatt, macht Geriusche,
schreit. Anstrengend, aber auch kreativ:
»Sobald ich die Kopthorer aufhabe, kann
ich andere Menschen sein, sagt Johannes
Steck. Bei 3D-Spielen liuft meist auf einem
Monitor die Animation, zu der der Text lip-
pensynchron passen muss. Wenn man
nicht fir eine Hauptrolle gebucht ist, sind
oft mehrere Nebenrollen zu sprechen —
Steck hat dafiir ein Repertoire an Klischee-
Stimmen, wie etwa » Der Coole«, »Der Wei-
nerliche« oder »Der Nervése«.
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Ubersicht: Spiele-Jobs

Berufe Ausgabe
Level-Designer, Producer, Grafiker 3/01
Musiker, Tester, Programmierer 4/01
Hotline-Mitarbeiter, Product Manager 5/01
Spiele-Handler, Marketing Manager 6/01
Synchronsprecher, Lokalization Director ~ 8/01
Pressesprecher, Redakteur 9/01

Arbeitsplatz eines Synchronsprechers: Das Tonstudio.

Wie wird man Synchronsprecher?

Einen klaren, fest vorgegebenen Weg zum
Synchronsprecher gibt es nicht. Fast alle
Leute in diesem Job haben in anderen Beru-
fen die entsprechende Ausbildung erwor-
ben: Schauspieler, Moderator, Radio-Ansa-
ger, Fernseh-Redakteure et cetera. Zudem
braucht man gute Verbindungen, um an
ausreichend Auftrige zu kommen - talen-
tierte Einsteiger sollten also zunichst den
Umweg iiber einen der genannten Jobs neh-
men. Private Sprachschulung gibt es zwar
auch, allerdings ist sie sehr teuer und keine
Erfolgsgarantie. Ist man erst mal »dring,
lohnt es sich aber auch: unter 1.000 Mark
pro Tag fangen Sprecher kaum an.



I
Aktuell

Localization Manager

Thilo Hiibner koordiniert von Las Vegas aus die weltweiten Ubersetzungsarbeiten der Spiele der bekann-

|

ten Spieleschmiede Westwood. Dabei findet der Grofteil seiner Arbeit am Schreibtisch statt.

er Mann, der in erster Linie dafiir ver-
Dantwortlich ist, dass wir deutsche Ver-
sionen von Spielen kaufen kénnen, ist der
Localization Manager. Er kiimmert sich

Videos in Spielen

Beim aktuellen Titel der Westwood-Studios
Emperor: Schlacht um Dune ging es vor allem
darum, passende Synchronsprecher fiir die
Schauspieler der Videos zu finden.

darum, das ein Spiel korrekt in eine an-
dere Sprache transportiert wird. Seine
Hauptaufgaben bestehen darin, die Uber-
setzer mit Material zu versorgen und den
Tonstudios Bilder der Schauspieler und
Spielfiguren zu schicken, damit sie die
passenden Stimmen aufnehmen kénnen.
Dabei will die Einhaltung strenger Zeit-
pline iiberwacht werden. Wir sprachen
mit Thilo Hiibner, seines Zeichens Locali-
zation Director bei Westwood. Er koordi-
niert die Arbeit der
weltweit titigen Locali-
zation Manager. Die
sitzen sogar in Ost-
asien verstreut — denn
neben dem europii-
schen Markt werden
auch China, Japan und
Korea immer wichti-
ger. Dass fuir diese Lin-
der schon wihrend der Programmierung
eine 16-Bit-Zeichenunterstiitzung in die
Spiele eingebaut wird, stellt Hitbner per-
sonlich sicher. »Nein, man muss nicht al-
le Sprachen beherrschen, um den Job gut
zu macheng, stellt Hiibner klar. »Es
reicht, wenn man die jeweilige Landes-
sprache und Englisch beherrscht.«

Anforderungen

»In dem Job braucht man vor allem einen
Hang zur Pingeligkeit und eine gehérige
Portion Dickkopfigkeit«, umschreibt Hiib-
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»in meinem Job
braucnt man
einen Hang zur
Pingeligkeit.«

ner einige Charakterziige, die ein Beruf
im Bereich Lokalisierung verlangt. Des
Weiteren ist Organisationstalent sehr
wichtig: Ein wesentlicher Teil der Arbeit
besteht aus dem Erstellen von Terminpli-
nen. Die miissen allerdings so gestaltet
sein, dass sie schnell wieder geindert wer-
den kénnen. Neben diesen Fertigkeiten
wird in der Regel Berufserfahrung als Pro-
duktmanager, Ubersetzer oder Beta-Tes-
ter tibersetzter Versionen verlangt.

Arbeitsalltag

Der Tag eines Localization Managers fingt
mit der Abarbeitung der E-Mails an. Das
sind meist Bitten um Terminaufschub
oder Fragen der Ubersetzer zum Spiel.
Meetings mit Sprechern oder Besuche im
Tonstudio stehen regelmifig an. Daneben
priift der Localization Manager Rohschnit-
te von Aufnahmen und schon fertiges Ma-
terial, bevor letzteres vom Director den fi-
nalen Segen bekommt. Zuweilen wird’s
sogar fast glamourds: Hiibner hatte im
Studio in Las Vegas Hollywood-Schauspie-
ler Udo Kier (Yuri in Alarmstufe Rot 2) zu
Gast, der zahlreiche Anekdoten aus sei-
nem Filmstar-Leben zum Besten gab.

Wie wird man

Localization Manager?

Wie in den meisten anderen Berufen, die
wir bis dato in unserer Reihe vorgestellt ha-
ben, kommt man an den Posten des Loca-
lization Managers eher selten iiber eine
Stellenanzeige. Oft ist
die erste Station der
Spiele-Ubersetzer. Da-
fur braucht man nicht
unbedingt ein abge-
schlossenes Studium.
Aber es gilt, recht happi-
ge Tests zu bestehen.
Wer es ernsthaft probie-
ren mochte, der kann
sich bei Effective Media (www.effective-me-
dia.de), einer der groften deutschen Loka-
lisierungsagenturen, melden. PET]

Thilo Hiibner, Localization Director

Alter:
Arbeitgeber: Westwood, Las Vegas
Aushildung: Informatikstudium
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Im Beruf seit: 1999
Letztes Projekt:  Emperor: Schlacht um Dune

Aktuelles Projekt: C&C: Renegade, C&C: Yuris Rache




