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1. Einleitung
1.1 Thema der Arbeit

Die Sprache der digitalen Welt ist seit den 1990er Jahren ein Gegenstand der germanistischen
Sprachwissenschaft, besonders im Hinblick auf den Einfluss des Angloamerikanischen.
Jannis Androutsopoulos hebt die englische Sprache als das hdufigste Lehngut im
Zusammenhang mit computervermittelter Kommunikation von Deutschsprachigen hervor und
verweist zudem auf Untersuchungen zu ,,code alternation®, ,,code switching oder ,,the study
of language choice”.? Das Verhaltnis von Globalisierung und (englischer) Sprache anhand
von Online-Kommunikation ist ein Untersuchungsgegenstand der germanistischen Linguistik
geworden.®  Analysiert werden dabei vor allem eine Menge verschiedener
Kommunikationsmittel, welche téglich von Menschen gebraucht werden, wie E-Mails und
Chats. Die digitalen Spiele hingegen sind selten im Blickpunkt der Sprachforschung.* Weil
digitale Spiele nicht an konkrete Rdumlichkeiten gebunden sind, ermdéglichen sie vor allem
die Begegnung und die Kommunikation von Menschen verschiedener L&nder mit

verschiedenen Muttersprachen.

Das digitale Spielen hat in den letzten Jahren stetig zugenommen und scheint heute ein
selbstverstandlicher Teil im alltaglichen Leben vieler Menschen zu sein.” Es gibt Spiele fiir
alle Zielgruppen und Gelegenheiten und mit einer Vielfalt von Zwecken, denn die Genres
umfassen alles: Lernspiele fir Kinder, Online-Multiplayer-Shooter-Games bis hin zu
Puzzlespielen, welche fur Handys entwickelt wurden. Allein der Begriff Online-Multiplayer-
Shooter-Games zeigt den Einfluss des Englischen in dieser Domane.® Beim Spielen oder in
Foren Uber digitale Spiele unterhalten sich die Benutzer ingame tber FPS und Multiplayer
und erlautern, wie gut der Sound klingt.” Diese Beispiele stammen aus einem fiir Spieler

geschaffenen Online-Forum®. In demselben Forum sind Spam und Thread-Hijacking verboten

! BeiBwenger, Michael: ,,Corpora zur computervermittelten (internetbasierten) Kommunikation.« In: Zeitschrift
fur Germanistische Linguistik 35 (2008): 496.

2 Androutsopoulos, Jannis: ,,Language choice and code-switching in German-based diasporic web forums.” In:
Danet, Brenda/Susan C. (Hrsg.): The Multilingual Internet. Oxford: Oxford University Press, 2007: 340f.

® Androutsopoulos, Jannis: ,,.Localising the global on the participatory web.“ In: Coupland, Nikolas (Hrsg.):
Handbook of Language and Globalization. Oxford: Blackwell, 2010: 203.

* Beiwenger, Michael: 496.

® Wiemeyer, Josef: , Digitale Spiele: (K)ein Thema fiir die Sportwissenschaft?!“ In: Sportwissenschaft 39 (2009):
120.

® Wiemeyer: S. 120.

" Die vier kursivierten Worter sind zitierte Beispiele einiger im Jahr 2013 verfassten Beitrage aus dem
internetbasierten Spielforum PC Games, siehe 3.2.

8 Zur Definition des Internet-Forums, siehe 1.3.



— sowie auch ,alle Arten von Obszonitat“.® Was dabei auffillt, ist die Tatsache, dass hier
englische Begriffe fur die Phdnomene benutzt werden, welche ausschlielflich im Internet
vorkommen. Jedoch wird ein deutscher Begriff fir eine — auch offline glltige — Bezeichnung
inakzeptablen Verhaltens benutzt. Es scheint also eine sehr deutliche Verbindung zwischen
der digitalen Welt und der englischen Sprache zu geben und man kann sich fragen, ob dies

schon immer so war.

Ein zunehmender Einfluss des Englischen angesichts einer fortschreitenden Globalisierung
wird in der Forschung als ein immer fortlaufender Prozess angesehen. Peter Eisenberg
forschte bereits im Jahr 2004 dariiber, ob cine ,,.Bedrohung“ der deutschen Sprache zu
erwarten ware und schreibt ,,Meist wird dabei dem Englischen eine besondere Rolle
zugeschrieben, und zwar sowohl was seine internationale Stellung als auch was seinen
Einfluss auf das Deutsche betrifft.“!® Anzunehmen wiére deshalb, dass die Verwendung der
Anglizismen in den letzten Jahren starker zugenommen hat, nicht zuletzt in den bereits

angesprochenen Raumen des digitalen Spielens.

1.2 Ziel und Fragestellung

Ziel der Arbeit ist es, die Verwendung von Anglizismen in der digitalen Computerspiel- und
Videospielwelt zu untersuchen, um herauszufinden, ob und inwiefern sich eine zunehmende
Globalisierung in der Doméne des digitalen Spielens nachweisen lasst. Dazu wird der
Sprachgebrauch ausgewahlter Benutzer-Kommentare eines deutschen Spieleforums aus dem
Jahr 2013 (teilweise auch vom Beginn des Jahres 2014™) und der von 2004 untersucht. Die
grundlegende Frage lautet: Wie unterscheidet sich der Gebrauch von Anglizismen in der

digitalen Spielwelt, wenn man die Situation heute mit der von 2004 vergleicht?'?

1.3 Material, Begriffserklarungen und ethische Aspekte

Der Untersuchung liegt ein Internet-Forum zugrunde, das zu der Internetwebseite PC Games

gehort. PC Games ist urspriinglich die offizielle Webseite des auf PC-Spiele fokussierten

% Spam bedeutet soviel wie: ,Sinnlose und/oder nicht zum Thema passende Posts*. Thread-Hijacking heiBt, dass
in einem Thread zu einem bestimmten Thema eine Diskussion zu einem anderen Thema aufgezogen wird.”
http://www.pcgames.de/forenregeln/ (Zuletzt angesehen am 22.01.2014.)

'* Eisenberg, Peter, ,,German as an endangered language.* In: Gardt, Andreas/Buppauf, Bernd (Hrsg.):
Globalization and the Future of German. Berlin: Walter de Gruyter, 2004. S. 121.

' Einige Beitrage, die in Kapitel 3.2 unter dem Titel ,,Forumbeitrige von 2013 behandelt werden, stammen
frith aus dem Jahr 2014. Sie wurden trotzdem mitgenommen, weil sie sinnvoll und interessant sind, und weil sie
zeitlich einen minimalen Unterschied darstellen. Wenn in der Arbeit von ,,heute* gesprochen wird, bezieht es
sich hauptséchlich auf das Jahr 2013.

2 In der Arbeit wird kein Unterschied zwischen englischem und amerikanischem Ursprung der Anglizismen
beriicksichtigt werden, wenn nicht eventuelle Bestimmungen in zitierten Auszligen der Woérterbicher
vorkommen.



http://www.pcgames.de/forenregeln/

gedruckten Fachmagazins mit demselben Namen, weshalb die Seite hauptséchlich als
Plattform publizierter Artikel, Nachrichten und Empfehlungen, die auch in den monatlichen
Zeitungen erscheinen, dient. Dem Info-Text nach soll PC Games das élteste Spielemagazin
Deutschlands sein.*® Es wird nicht erklart, ob dasselbe fiir die Webseite gilt. Das Artikel-
Archiv geht jedoch auf das Jahr 2001 zuriick und es kann demnach darauf geschlossen
werden, dass diese Seite seit mindestens zwélf Jahren besteht.™

Neben den Veroffentlichungen von spielbezogenen Texten funktioniert die Seite auch als
Community®® und bietet dazu eine sogenannte Forum-Funktion an. Der Begriff Forum
bedeutet urspringlich Marktplatz, wird jedoch heute eher als eine Art von Diskussionsraum
verstanden, in welchem Interessierte sich Uber ein bestimmtes Thema unterhalten konnen.
Das Internet-Forum dient als die virtuelle Alternative dieser Raumart, namlich als ,.ein
technisch basierter, thematisch orientierter Diskussionsraum auf der Grundlage des World
Wide Web.*®

Ein Internetforum dient als Plattform der Interaktion.'” In dieser Arbeit wird der Begriff
Forum Ubergreifend fur die Sammlung der verschiedenen Unterforen des PC Games
verwendet. Es gibt nicht nur einen Diskussionsraum des gewahlten Spielforums, sondern eher
Unterforen mit verschiedenen Zwecken, um die Diskussionen thematisch einzuteilen und zu
strukturieren. Es soll aber beachtet werden, dass der Begriff Forum an sich viele Bedeutungen
tragen kann und es kompliziert ist, ihm genau eine Funktion auf einer Webseite
zuzuschreiben. Beim Forum von PC Games findet man den Begriff Forum zweimal. Zundchst
als Haupttitel der Seite der Unterforen sowie noch fiinfmal als Uberschrift der Unterforen, wo
er jeweils einen besonderen Bereich indiziert.*® Es gibt auf dieser Seite auch — was aber im

Allgemeinen relativ ungewdhnlich ist — weitere Unterteilungen der Unterforen.

Ein Unterforum besteht aus Diskussionen mit je einem Titel, einem sogenannten Thema,
welches feststellen soll, worum es inhaltlich geht. Die Diskussionen nennen sich in diesen
Zusammenhangen Threads. Der Thread ist der ,,Eroffnungsbeitrag mit allen seinen darauf

folgenden Beitragen [...] und kann sinngemaR als Diskussionsfaden iibersetzt werden**® und

13 http://www.pcgames.de/PC-Games-Brands-19921/ (Zuletzt angesehen am 25.11.2013.)
 http://www.pcgames.de/Artikel-Archiv/ (Zuletzt angesehen am 25.11.2013.)

1> Communities sind ,,virtuelle Netzwerke“. Kneidinger, Bernadette: Facebook und Co: Eine soziologische
Analyse von Interaktionsformen in Online Social Networks. Wiesbaden: VS Verlag fur Sozialwissenschaften,
2010.

16 http://www.social-media-research.de/einleitung/definition-internet-foren/ (Zuletzt angesehen am 24.11.2013.)
Y Kneidinger: S. 49.

'8 Siehe S. 7.

19 http://www.social-media-research.de/einleitung/definition-internet-foren/ (Zuletzt angesehen am 25.11.2013.)



http://www.pcgames.de/PC-Games-Brands-19921/
http://www.pcgames.de/Artikel-Archiv/
http://www.social-media-research.de/einleitung/definition-internet-foren/
http://www.social-media-research.de/einleitung/definition-internet-foren/

ist damit die chronologische Reihe von geschriebenen Aussagen oder einzelnen Beitrdgen, der
Benutzer. Die Veroffentlichungen dieser Beitrdge werden von privaten Nutzern, welche
entweder registriert und eingeloggt sind®® oder, wenn die Seite auch solche Beitrage erlaubt,
von anonymen Nutzern gemacht. Manchmal kénnen die Beitrdge im Nachhinein bearbeitet

werden.?

Unten befindet sich ein Bildschirmfoto der Forumsseite von PC Games, mit zusatzlichen

Kommentaren, um die Funktionen eines Forums auch visuell zu vermitteln:

Spieleforum Die aktuellsten Beitrage aus diesem Forum Letzter Beitrag

Themen: 1.749
Beitrage: 17.293

Heroes of the Storm:...
von wind1945 Heute, 17:39 (&

Strategic M

Egal, ob Runden- oder Echtzeitstrategie, ob Taktik oder Denkspiel: Hier treffen sich
Denker und Lenker zur Lagebesprechung.
Unterforen: # Kommentare: Strategie

.‘ Action 33 Betrschter) [  Themerf 8.486  Battlefield 4: DICE will das..
E hooter, Taktik-Shooterfyehiren hier rein wie Acfon-Adventures Beitrdgeg3.355  von belakorso2 Heute, 17:32 &3

und Flugsimulationen.
Unterforen: # Kommentarg: Action

& Rollenspiele & Advenfures (31 getrachter) [  Themer§ 8376  Baldur's Gate 2: Enhanced.
Das Forum fir epische Schfergewichte und A spide gleichermalien, Beitrage:B1.257  von Enisra Heute, 17:45 @
die offline gespiett werden. Juiterdem die Heimat von Adventuges.
Unterforen: ™ Kommentafg: Rollenspiele & Adventures

,ﬁ, Sport- & Rennspiele 1 etrachter) [ Themerg 1.107  Fussball Manager 14: "Keink...
Fuftkall, Rallye oder Billard: I§ diesem Forum treffen sich Sporti@ und Raser, um Beitragg 8.818 von simbaS72 Heute, 17:02 &
tber die entscheidenden Zeljntelsekunden zu philssophieren.
Unterforen: # K targ: Sport- & R
.". Online (9 Betrachter) = Themerg 6.961  ORIGIM offline unbrauchbar
Das Forum fiir alle Online-Refenspiele, MMOs, Free2play-Spielef Browser-Spiele, Beitrage p6.217  von rohani23 Gestern, 16:11 &

Client Games, Clans und eSgprt.
Unterforen: # Kommentarg: Online

..T. Sonstige Spielethemdn 13 getrachter) = Thempn: 728  [Sammelthread] Was spielthr...
Sie suchen eine entspannte fngelsimulation oder kennen ein ofkures Beitrage:J19.612 von xNom&norx Heute, 11:25 (@
mongolisches Physik-Experi@gent mit Highscore-Liste? Hier rein
Unterforen: # K i igleth

1 4 3 2 5 6

1) Name des Forums, hier das Spieleforum. 2) Name des Unterforums. 3) Information zum
Thema des Unterforums. 4) Name des zusatzlichen Unterforums. 5) Umfang der
Diskussionsbeitrage des Unterforums bis heute. 6) Information zum letzten veréffentlichten

Beitrag des Unterforums.

Unten wird ein Bildschirmfoto von einem Erdffnungsbeitrag eines Themas dargestellt. Der
Eroffnungsbeitrag sieht dabei genauso aus, wie die anderen Beitrdge im Thread, steht aber als

Erster unter dem Namen des Themas.

20 Um einen Beitrag im Forum von PC Games zu verfassen und verdffentlichen, muss man sich als registrierter
Nutzer einloggen. Jeder kann sich aber die Foren und die Threads anschauen, siehe Ende des Kapitels 1.3.
2! http://www.social-media-research.de/einleitung/definition-internet-foren/ (Zuletzt angesehen am 25.11.2013.)
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m Ergebnis 1 bis 4von 4

et hema: Suche Schamanen Echtzeit-Strategiespiel um 2000

Ersten ungelesenen Betrag anzeigen € Themen-Optionen~  Thema bewerten~  Anzeige

B 15.11.2013 18:38

dalailahner o
=" Suche Schamanen Echtzeit-Strategiespiel um 2000
Neuer Benutzer X .
Hallo liebe Community,
Registriert seit:  15.11.2013

2

Beitrdge: wie die Uberschrift schon sagt, suche ich ein Strategiespiel, bei dem man ein Schamanenstamm spielt und etwaige Zauber wirken
kann (wie z.B.: einen Vulkan aus dem Boden Zaubern....}. Das ganze Game spielte ich so um das Jahr 2000 +-5, die Sache ist nur

die, dass ich nicht mehr weild wie es heifdt oder wer es entwickelte.

Kann mir einer von euch sagen wie es hief3._77

3 Zitieren

1) Name des Themas und damit das Diskussionsmotiv. 2) Information zum verfassenden

Benutzer. 3) Datum der Beitragsveroffentlichung. 4) Der verdéffentlichte Beitrag.

Es kommt relativ haufig vor, dass beim Forum auch einige Moderatoren® oder
Administratoren die Veroffentlichung von Beitrdgen begrenzen und regeln. Sie haben die
Madglichkeit, fir den Zweck des Forums nicht geeignete Beitrdge zu l6schen, bevor oder
nachdem sie im Thread publiziert werden.?® Das gilt auch fiir das PC Games-Forum. PC
Games hat eine Liste mit fur das Forum gultigen Richtlinien erstellt und erklért, dass
.|...] Beleidigungen, ubertriebener Spam, Thread-Hijacking und Obszonitat jeglicher Art
nicht geduldet und entsprechend geléscht [werden]“*. Die Analyse des
Anglizismengebrauchs der digitalen Spielwelt kann aufgrund dieser ,,Zensur” nicht
vollstandig durchgefihrt werden, da nicht alle Phdnomene und Facetten des tatsachlichen
Sprachgebrauchs aufgrund dieser Begrenzungen erfasst werden konnen, worauf bei den

Schlussfolgerungen auch Riicksicht zu nehmen ist.

Das Forum der Internetwebseite PC Games gilt als die Basis dieser Untersuchung und damit
auch als Quelle allen Materials, das hier bearbeitet und analysiert wird. Beim Wahlen dieser
Quelle waren zwei Aspekte besonders wichtig. Vor allem verfigt PC Games uber ein
umfangsreiches Forum-Archiv, in dem sich alte Beitrdge von 2004 finden lielen und noch

heute werden Beitrage aktiv von Benutzern publiziert, was einen Vergleich ermdéglicht. Das

22 Moderation hei3t ,,[...] ein Instrument, welches die Kommunikation [...] in der Art und Weise unterstiitzt und
ordnet, dass die Ressourcen der Teilnehmer bestmoglich zum Einsatz kommen. [...] Der Moderator bietet Hilfen
methodischer Art zur Problemlésung oder auch Konfliktregelung an, ohne dabei inhaltlich Stellung zu beziehen
bzw. Partei zu ergreifen, in Foren u.a. durch das Loschen unberechtigter Kommentare.
http://wirtschaftslexikon.gabler.de/Definition/moderation.html (Zuletzt angesehen am 05.12.2013.)

2 http://www.social-media-research.de/einleitung/definition-internet-foren/ (Zuletzt angesehen am 24.11.2013.)
2 http://www.pcgames.de/forenregeln/ (Zuletzt angesehen am 25.11.2013.)
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heiflt, dass die Umstande der Benutzerkommentare von 2004 und 2013 &hnlich sind. Im
Hinblick darauf, dass sie in demselben Raum verfasst worden sind, muss nur wenig Ruicksicht
auf Unterschiede zwischen zwei verschiedenen Foren genommen werden, die sonst
mdoglicherweise das Resultat der Untersuchung beeinflussen kénnten, so wie unterschiedliche
Zielgruppe oder Unterforen hatten. Da die zuletzt veréffentlichten Beitrage eines Unterforums
immer als erste auftauchen, ist der Zugang zu den altesten Forenbeitrdgen dadurch méglich,
dass man in einem gewahlten Unterforum auf die letzte Seite klickt. Alle Themen und

Threads sind also auf der Webseite gespeichert und verfugbar.

Im Forum von PC Games werden, trotz des Namens, sowohl Konsolen- als auch
Computerspiele diskutiert, was man als den zweiten wichtigen Auswahlaspekt sehen kann.?
Dies ist relevant, denn die Untersuchung dreht sich nicht nur um die Sprache der
Computerspieler, sondern auch um die digitale Spielwelt generell. Deshalb musste das

gewahlte Forum alle diese Formen des Spielens umfassen.

Des Weiteren ist zu beachten, dass das Forum (ber verschiedene Unterforen mit
verschiedenen Diskussions-Angelegenheiten verflgt. Fir diese Analyse werden Threads aus
keinem spezifischen Unterforum gewéhlt, sondern aus allen sechs unter der Bezeichnung
»Spieleforum* vorkommenden Diskussionsbereichen: ,,Strategie®, ,,Action, ,,Rollenspicle &
Adventures®, ,,Sport- und Rennspiele®, ,,Online” und ,,Sonstige Spielethemen“.26 Es ist dem

Anliegen der Arbeit forderlich, wenn auf kein besonderes Spielgenre fokussiert wird.

Da es sich bei dem Material um von Privatpersonen im Internet verfasste Forenbeitrdge
handelt, sind ethische Aspekte beriicksichtigt worden. Die zitierten Beitrdge sind von
Individuen erschaffen worden, ohne die Absicht, an einer Studie teilzunehmen. Es ist
allerdings im Rahmen dieser Arbeit wenig praktikabel, die Erlaubnis aller Benutzer
einzuholen um Teile ihrer geschriebenen Kommunikation in Rahmen dieser
wissenschaftlichen Studie zu verwenden. Fir die Untersuchung wurde deshalb ein Forum
gewahlt, das kein Passwort erfordert, um Zugang zu den veroffentlichten Beitrdgen zu
bekommen. Bei einem solchen Forum ist davon auszugehen, dass die Benutzer sich dessen
bewusst sind, dass ihre geschriebenen Materialien jedem zuganglich sind. Ferner ist in meiner
Studie der Datenschutz beachtet worden und die personliche Integritat der Benutzer wird

gewahrt. Die Verfasser der in der Arbeit verwendeten Forenbeitrdge sind anonymisiert. Sie

% Die Unterforen des PC Games sind nach Spielgenres eingeteilt, und nicht nach Konsolen.
http://forum.pcgames.de/spieleforum/41 (Zuletzt angesehen am 14.11.2013.)
% http://forum.pcgames.de/spieleforum/41 (Zuletzt angesehen am 17.11.2013.)
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werden weder mit Benutzernamen genannt, noch werden personliche Daten aufgelistet.

Solche Daten waren fiir die Arbeit zudem nicht relevant.?’
1.4 Methode

Da die Arbeit zwei &hnliche Sprachgebrauchssituationen zu zwei unterschiedlichen
Zeitpunkten nebeneinanderstellt, handelt es sich um eine vergleichende Methode. Der Fokus
der Untersuchung liegt auf den qualitativen Aspekten des Anglizismengebrauchs, d.h. auf der
Wortbildung und der Anpassung der Fremdwdrter an die deutsche Sprache und ob — oder wie
— sich der Anglizismengebrauch im Kontext des ,,Redens® iiber die digitale Spielwelt

verandert hat.

Die Auswahl der zu untersuchenden Beitrage geht von einigen der neuesten bzw. &ltesten
Themen des schon genannten Unterforums aus. VVon jedem der Threads wird zumindest ein
Beitrag zuféllig gewahlt, mit der Bedingung, dass er mindestens einen Anglizismus enthalt.
Die ausgewahlten Anglizismen von 2004 bzw. 2013/14 werden im Ruckgriff auf die in 2.1
beschriebenen  vorhandenen  Forschungskonzepte  kategorisiert, identifiziert und
nebeneinander gestellt. Abschlielend werden sie hinsichtlich des eingangs genannten und

eventuell zunehmenden, englischen Einflusses auf die digitale Spielwelt diskutiert.

2. Hintergrund und Theorie

2.1 Anglizismen
2.1.1 Zur Definition

Nach dem deutschen Worterbuch Duden ist ein Anglizismus eine ,,Ubertragung einer fiir [das
britische] Englisch charakteristische sprachliche Erscheinung auf eine nicht englische
Sprache“?®, d.h. im Grunde genommen hier der Einfluss des Englischen auf den deutschen
Wortschatz. Eine komplexere Definition lasst sich im Anglizismen-Wérterbuch von 2001

finden, in welchem auch weitere Kriterien festgelegt sind.

Nach dem Anglizismen-Worterbuch geht es zuerst um die Altersstufe des aus dem Englischen
stammenden Wortes — ein zu altes Wort, das friher als 1945 in die Sprache entlehnt wurde,

wurde nicht im Anglizismen-Wdorterbuch aufgenommen. Davon ausgehend befasst sich das

2"\/gl. Tienken, Susanne: ,,Sharing. Zum Teilen von Erzahlungen in Online-Foren. In: Lopez Alvarez, Laura et.
al. (Hrsg.): Computer mediated discourse across languages. Stockholm: Acta Universitatis Stockholmiensis,
2013: 25f.

%8 Duden — Deutsches Universalwérterbuch. 7., iiberarbeitete und erw. Aufl. Mannheim: Dudenverlag, 2001. S.
147.



nachste Kriterium mit der Standardisierung des Wortes. Wenn das urspriingliche Fremdwort
im Deutschen so alt ist, dass es ganz eingegliedert und angepasst worden ist, gilt es nicht
mehr als ein Anglizismus, weil es keine Erkennbarkeit des urspriinglichen fremden Materials
gibt. Angepasst ist das Wort z.B. wenn die Flexion, Schreibung und Aussprache dem
deutschen Standard folgt und von Nicht-Fachleuten als ein deutsches Wort betrachtet wird.
Zu bemerken ist, dass es bei dieser Begrenzung was als ,,nicht-deutsches Wort* zahlt und was

nicht, konstante Probleme gibt. Dies soll allerdings in dieser Arbeit nicht behandelt werden.?*
Es gibt verschiedene Kategorien, in welche man die Anglizismen einteilen kann.
2.1.2 Die Terminologie von Betz

Kommen wir zuerst zu allgemeinen Formen der Entlehnung, also zu der Weise, wie
auslandische Worter als Lehngut in die Sprache kommen konnen. Der Sprachwissenschaftler
Werner Betz fiihrte 1956 die heute noch aktiv gebrauchte deutsche Terminologie fir
Erscheinungsformen von fremden Wortern ein, die auch vom Anglizismen-Worterbuch
vorwiegend verwendet wird. Die Formen sind Lehnworter, Lehnbildungen und

Lehnbedeutungen.®

Lehnworter sind fremde Worter, die direkt Ubernommen worden sind und ihre urspriingliche
Form behalten haben oder die mehr oder weniger in der Sprache assimiliert wurden. Sie
kénnen auch als Fremdwdrter bezeichnet werden, worauf weiter in 2.1.3 eingegangen wird.
In Orthographie, Lautform und Flexion kénnen diese Worter entweder ihre urspriingliche
Gestalt beibehalten oder die einheimische Grammatik tibernehmen.®* Als Beispiel kann das
aus dem Englischen direkt ins Deutsche tbertragene Wort Comic genannt werden. Das Wort
hat sowohl die englische Rechtschreibung und Aussprache als auch die Flexion behalten. Die
Pluralform wird immer noch mit einem —s gebildet, genau wie in der Sprache, der es
entstammt. Das Wort hat aber deutsche Eigenschaften bekommen, in dem es den Artikel der

besitzt. Manchmal wird auch das verwendet.

Die néchste Art der Entlehnung sind die Lehnbildungen. Es handelt sich hierbei um neue
Worter mit fremdem Vorbild, welche aber nach einheimischem Muster gebildet werden. Die
Lehniibersetzung ist eine Art davon und besteht darin, dass das fremdsprachliche Vorbild
Stlick flr Stlck Ubersetzt wird, weshalb zwischendurch auch der Begriff Glied-fir-Glied-

# Busse, Ulrich: Anglizismen-Wérterbuch. Der Einfluss des Englischen auf den deutschen Wortschatz nach
1945. 1: A-E. Berlin: De Gruyter, 2001. S. 36.

**Ebd.: S. 27.

*! Meibauer, Jorg et. al.: Einfithrung in die germanistische Linguistik. Weimar: Verlag J. B. Metzler, 2007. S.
329.
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Wiedergabe benutzt wird. Beispielsweise ist das englische Substantiv pocket book ins
Deutsche unmittelbar ibersetzt, indem es Taschenbuch heift. Die zweite Art der Lehnbildung
ist Lehniibertragung, die wie eine Teilubersetzung funktioniert. Dadurch, dass nur ein Teil
des Vorbilds ubersetzt worden ist und alles Ubrige frei, handelt es sich um eine freiere
Ubersetzung. Das englische big bang (wortwértlich *groRer Knall) heilt als Resultat einer
Lehnubertragung im Deutschen Urknall. Hier ist bang durch Knall beibehalten worden, aber
big wurde durch ein anderes Wort ersetzt. Die beiden Worter haben trotzdem dieselbe

Bedeutung.*

Die dritte Erscheinungsform der Lehnbildungen ist die Lehnschopfung. Hierbei geht es um
ein komplett neugebildetes Wort, welches nur die Semantik des fremden Vorbildes
ubernommen hat, und auf keinem Fall das Wort selbst — weder in Orthographie noch
Lautform — um das es sich handelt. Vielmehr besteht die Lehnschépfung aus einheimischen
Elementen, wie beispielsweise Klimaanlage fir das englische air-conditioning. Im
Anglizismen-Worterbuch wird diese Form aber fiir problematisch gehalten, weil es seit einiger
Zeit umstritten ist, ob man sie zu den Entlehnungen zahlen soll. Daher wird sie eher als
Lehnwortersatz bezeichnet. Solche Ph&nomene werden in dieser Arbeit nicht mit

aufgenommen.*®

Die Lehnbedeutung, als letzter Begriff der Terminologie von Betz, umfasst nur die
Entlehnung der Semantik eines fremden Vorbilds und nicht das lexikalische Wortmaterial.
Eine Bedeutung wird auf ein einheimisches Wort Ubertragen und ein in der Sprache schon
existierendes Wort bekommt dadurch einen neuen Inhalt. Das englische Verb realize, mit der
Bedeutung einsehen, hat auf das deutsche realisieren eingewirkt. Frither wurde realisieren im
Sinne von verwirklichen benutzt, hat aber heute, nach dem fremden Vorbild, die zusétzliche
Bedeutung von einsehen bekommen.** So eine Bedeutungserweiterung ist nur eine Art von

mehreren Formen des Bedeutungswandels®, der hier aber nicht weiter behandelt wird.

Auler den grundlegenden Begriffen Lehnwort, Lehnbildung und Lehnbedeutung, wird im
Anglizismen-Wdrterbuch auch Ruckentlennung genannt, bei der ein einheimisches Wort durch
die Entlehnung in eine andere Sprache eine neue Nutzung erhalt. Ein Beispiel daflr wére das

deutsche Wort Hamburger. Es wurde in den USA entlehnt und dort bekam es auller der

%2 Busse: S. 53-57.

% Ebd.: S. 57f.

% Ebd.: S. 56f.

% Zur weiteren Definition der Bedeutungswandel, sieche den Abschnitt ,,Semantischer Wandel* in Meibauer: S.
324-328.
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ursprunglichen Bedeutung beef-steak auch eine neue Bedeutung: bun. Die Rickentlehnung

gilt als ein eher ungewsdhnliches Phianomen.*
2.1.3 Innere und &uRere Entlehnung

Eine grobere und andere Einteilung des Lehnguts wird von Wenliang Yang gemacht, indem
er zwischen &uBerer und innerer Entlehnung unterscheidet. Das dulRere Lehngut verfligt Gber
sichtbare fremde lexikalische Elemente.®” Nach der Betzschen Terminologie geht es um das
Lehnwort, die Lehnibersetzung oder die Lehnubertragung. Das innere Lehngut hat dagegen
keine lexikalische Ahnlichkeit mit dem urspriinglichen Wortmaterial, sondern Gbernimmt nur
die semantische Bedeutung des fremden Vorbilds und einheimische Elemente werden eher
beibehalten.®® Diese Einteilung der Lehngutarten ist entscheidend fur die Vorgehensweise

dieser Arbeit, da prinzipiell nur Anglizismen &ueren Lehnguts behandelt werden sollen.

Die duflere Entlehnung besteht nach Yang aus vier Unterkategorien: Fremdwortern,
Lehnwértern, Scheinentlehnungen und Mischkomposita.®® Es ist zu beachten, dass in der
Sprachwissenschaft — wie bereits angedeutet wurde — nicht immer zwischen Fremd- und
Lehnwort unterschieden wird. Im Anglizismen-Wdérterbuch kommt hauptséchlich der Begriff
Lehnwort vor. Bei Yang ist die Bedeutung von Lehnwort begrenzter als die vom Fremdwort

und er hebt den Begriff des Fremdworts als die nicht-assimilierte Variante hervor.*

Die Unterschiede zwischen den beiden Bezeichnungen lassen sich an drei Merkmalen
nachweisen. Erstens am morphologischen®’ Merkmal, bei dem es um die Anpassung des
Wortes an die Flexion geht. Ein Fremdwort kann in ein Lehnwort (ibergehen. Dies geschieht
u.a. dadurch, dass das englische Pluralmorphem —s durch ein deutsches ersetzt wird, z.B. die
Manager*? anstatt *die Managers. Das zweite Merkmal ist ein orthographisches Merkmal,
welches die Rechtschreibung betrifft. Wenn es irgendeine Verénderungen der Schreibweise
des urspriinglichen Fremdwortes stattfindet, wie eine Ersetzung des ¢ durch ein k in comfort —
Komfort geht das Fremdwort ebenso in ein Lehnwort Uber. Das letzte unterscheidende
Merkmal ist das phonologische. Wenn das fremde Wort anders ausgesprochen wird, als in der

Sprache, der es entstammt, geht das Fremdwort in ein Lehnwort Uber. Ein Beispiel hierfir

% Busse: S. 58.

*”'Yang, Wenliang: Anglizismen im Deutschen. Am Beispiel des Nachrichtenmagazins ,, Der Spiegel . Berlin: De
Gruyter, 1990: 10f.

% Busse: S. 53-58.

¥ Yang: S. 10.

“*Ebd.: S. 10.

*! Morphologisch abgeleitet von Morphem: , kleinstes bedeutungstragendes Element einer Sprache*. Meibauer:
S. 353.

*2 _er gilt als haufig benutztes Pluralmorphem des Deutschen, siehe 3.4.
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wére die Aussprache von <St> in Stopp, wo das englische [st] in das deutsche [[i]

umwandelt.*®

Dass es aber eine schwierige Aufgabe ist, ein Fremdwort von einem Lehnwort zu
unterscheiden, wird im Duden — Fremdwdrterbuch auch aufgegriffen: ,,die Unsicherheit aller
angefiihrten Kriterien zeigt, dass der Begriff des Fremdwortes keineswegs leicht zu
bestimmen ist. Die Grenzen zwischen fremdem und eingebirgertem Wort sind oftmals

flieBend.«**

Zum &duReren Lehngut gehoren aullerdem auch die Scheinentlehnungen. Sie sind Worter, die
aus fremden Elementen bestehen, aber nicht in dem Land, aus dem dieses Material stammt,
existieren. Ein gutes Beispiel daflr ist Pulli, das eigentlich eine Kirzung des englischen
Substantivs Pullover ist. Pulli ist also fremden Materials, im Ursprungsland allerdings nicht
existent. Als letzte Art des dulReren Lehnguts gelten Mischkomposita. Diese sind
Zusammensetzungen sowohl aus englischem als auch aus deutschem Material, z.B.
Haarspray nach dem englischen hair spray. Hier ist die deutsche Entsprechung von hair

verwendet worden, aber das englische spray wird beibehalten.*

Zusétzlich spricht Yang auch Ubergreifend von drei Typen der Anglizismen: erstens, die
konventionalisierten, welche den Deutschen bekannt sind und hdufig verwendet werden, und
ihnen vielleicht nicht mehr wie ein Fremdwort vorkommen, beispielsweise Computer.
Zweitens, solche im Konventionalisierungsprozess, wo eine deutliche fremde Présenz zu
spuren ist, beispielsweise Underdog. Zuletzt die ,Zitatworter, Eigennamen oder
Verwandtes“*, die nicht-konventionalisiert sind und nur in besonderen Situationen, haufig
mit einem deutlichen Verweis auf englische oder angloamerikanische Kontexte, auftauchen,
beispielsweise US-Army.*" Besonders dieser dritte Typ ist in den Beitrdgen des untersuchten
Forums zu erwarten, weil vermutlich viele Termini erscheinen werden, welche sich auf einen
besonderen Spielzusammenhang beziehen, und in der nicht-virtuellen Alltagssprache nicht

erscheinen wiirden. Die Doméne des digitalen Spiels wird im Folgenden weiter behandelt.
2.2 Die digitale Spielkultur

2.2.1 Digitales Spielen

*yang: S. 10f.

* Duden — Fremdwdrterbuch. 9., aktualisierte Aufl. Mannheim: Dudenverlag, 2007. S. 123.
**Yang: S. 15.

*®yang: S. 9.

*"Yang: S. 9.
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Eine einzelne, ganz umfassende Definition des digitalen Spielens lasst sich schwierig finden.
Wiemeyer hélt es in seinem Forschungstext zum digitalen Spielen als Sportwissenschaft
allgemein fiir ,,Spiele, die mit Hilfe von Medien mit Mikroprozessoren realisiert werden**.
Er erldutert hier aber nicht genau, worin diese Spiele bestehen. Denn Spielen ist im Grunde
eigentlich eine Art Interaktion. Wolters nennt das digitale Spielen ,interaktive
Unterhaltungssoftware®. Er schrinkt die Begriffsbestimmung ein und meint, dass ein Spiel
ein Programm mit klarem Ziel sei, wobei der interaktive Weg dem Benutzer als Unterhaltung
dient.*® Die Aktivitat des Spielens geschieht dann durch den Gebrauch von digitalen Gerite,
wozu Computer, Videospielkonsolen®® oder mobile Gerate®® gezahlt werden.>? Die Spiele auf
dem Markt werden in Genres eingeteilt, in denen sich das Spielziel und die Spielweise
bedeutend unterscheiden.

Zu erkennen ist, dass besonders das Online-Spielen wesentlich haufiger geworden ist. Heute
bietet ndmlich nicht nur der Rechner eine Internetverbindung an, sondern auch von den
moderneren Videospielkonsolen und mobilen Geréaten wird dies wird fast immer ermoglicht.
In dem Online-Spiele-Angebot gibt es verschiedene Typen, die je nach Offline-Mdglichkeit
und Einzel- oder Mehrspielermodus unterschieden werden.> Eine beliebte Form der Online-
Mehrspieler-Spiele ist das MMORPG: ,,Massive Multiplayer Online Role-Playing Game*.
Darauf wird ausfihrlicher in 2.2.2 eingegangen.

In der Einleitung wurde angedeutet, dass sich die Zielgruppen des Spielmarkts wahrend der
letzten Jahre wesentlich erweitert haben. Laut Wolters Vortrag zeichnet sich von der Masse
aller digitalspielenden Menschen dieser Welt aber einen Durchschnittsspieler ab: mindestens
zwanzig Jahre alt und mit der Beschaftigung ,,Studieren* oder ,,Arbeit“.>* Ob das relevant ist
oder nicht, bleibt zu diskutieren. Von Bedeutung ist hingegen mit Sicherheit, wie die Spieler
miteinander kommunizieren.

2.2.2 Digitale Spielkommunikation und Sprache

Rein sprachwissenschaftlich sind digitale Spiele im Allgemeinen ein wenig beforschter
Bereich. Moderne Studien beschaftigen sich mehrfach mit der digitalen Sprache, aber eher in

den R&dumen von Foren, Blogs oder E-Mails. Die beschrankte Forschung ber Online-Spiele,

*® Wiemeyer: S. 120.

* Wolters, Olaf: ,,Elektronische Spiele: Wachstumsmarkt mit groer Wertschopfung® In: Picot, Arnold et. al.
(Hrsg.): Spielend die Zukunft gewinnen — Wachstumsmarkt Elektronische Spiele. Berlin, Heidelberg: Springer
Berlin-Heidelberg, 2008: 27.

*%7.B. Xbox, Wii oder PlayStation.

> Handys oder sonstige tragbare Gerte, die fiir das Spielen geeignet und entwickelt sind, z.B. Game Boy.

52 Wiemeyer: S. 120.

> Wolters: S. 35.

* Ebd.: S. 32-35.
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die gemacht wird, fokussiert entweder auf Politik oder auf Unterhaltung.>®> Man kann ganz
allgemein in der digitalen Welt, eine bilingual interaction®® beobachten, d.h. eine
zweisprachige Interaktion, welche sich durch wechselnden Gebrauch (code switching) von
Deutsch und Englisch auszeichnet. Jannis Androutsopoulos meint in Bezug auf die
Kommunikation im Netz, dass ,,in one typical case of late modern linguistic globalization,
lexis and discourse markers of English origin are ,borrowed’ and structurally integrated into
the grammar and the pragmatics of recipient languages.“>’ Diese Annahme sollte auch fiir die
Kommunikation der Spieler, in Hinblick auf die digitale Spielwelt als eine Subkategorie der
digitalen Welt, als zutreffend gesehen werden.

Englisch hat in diesem Bereich auch eine andere, noch deutlichere Stellung. MMORPGs
(siehe unten) wie World of Warcraft, gekiirzt WoW, sind internationale Online-Phanomene
und beschréanken sich nicht einfach auf beispielsweise Deutschland allein. Dies ermdglicht die
weltweite Kommunikation zwischen Spielern unterschiedlicher Nationalitit und fordert dabei
eine Sprache, welche die Mehrheit verstehen kann. Deshalb ist Englisch als Weltsprache oft
die Kommunikationsstandardsprache wahrend des Spielens.>®

Teile des Englischen bleiben auch dann erhalten, wenn Deutschsprachige miteinander spielen,
was aus den Beispielen herauszulesen sind, die Hajo Diekmannshenke und Markus Lohoff in
ihrer medienlinguistischen Forschungsarbeit verwendet haben. Sie stellen einen Auszug aus

einem Chat im Spielverlauf®

vor, in welchem u.a. folgende Aussagen zu finden sind: ,,cpl
champion® wenn du sie zu steambans geschickt hast, dann schick mir ma auch ne kopie”,
~MUAHAH!!!'T1!loneONEoNe”, ,,move *****> lol“,  heaven shall burn®. ,,Lol*, eigentlich
laughing out loud, taucht sogar zweimal in kurzer Zeit auf. Die Kommentare im Chat sind auf
Deutsch bzw. Englisch oder treten einfach als eine Mischung aus beiden Sprachen auf. Somit
wird hier eine Art bilingual interaction deutlich. AulRerdem ist eine umgangssprachliche

Schreibweise der Spieler zu erkennen. Chatbeispiele daflir wiaren u.a. ,,ne wir warten alle aufn

> Diekmannshenke/Lohoff: S. 68-75.

% Androutsopoulos, Jannis (2007): S. 340.

*"Ebd.: S. 205.

% Aufenanger, Stefan: ,,Homo Ludens — Zum Verhiltnis von Spiel und Computerspiel.“ In: Picot, Arnold et. al.
(Hrsg.): Spielend die Zukunft gewinnen — Wachstumsmarkt Elektronische Spiele. Berlin, Heidelberg: Springer
Berlin-Heidelberg, 2008: 22.

% Der Chatauszug ist aus dem Spiel Counter-Strike genommen. Diekmannshenke/Lohoff: S. 88.

%0 _cpl champion® bezieht sich auf den Namen eines Spielers und ist nicht als Anglizismus zu sehen. Die
Verwendung englischer Benutzernamen in Spielen, Foren, Communities usw. ware ein weiteres
Forschungsbereich, sie wird aber in dieser Arbeit nicht aufgegriffen.
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bus ;>”, wo ,,ne* fiir ,,nein® steht und ,,aufn‘ fiir ,,auf den®, und ,,kollege hat ne band”, wo der
Determinator vor ,,kollege* rausgefallen ist und ,,ne” ,,eine* ersetzt.®

Die Interaktion und Kommunikation zwischen Spielern kénnen nach Diekmannshenke und
Lohoff in drei Rdumen vorkommen: erstens im ludischen Raum, d.h. im Spiel (auch im
Spielverlauf oder wahrend des Spielens). Zweitens im sozialen Raum, der die
»Spielergemeinschaft® umfasst, und dazu zéhlen z.B. Spielforen oder - Communities. Drittens

im physischen Raum, hauptsachlich in der Eigenschaft als LAN®2.%3

Im ludischen Raum bieten vor allem Computerspiele ein besonders reiches Angebot an
Kommunikation zwischen Spielern an, welches Chats gleichgestellt werden kann. Ein
Beispiel davon, wie es in solchen Chats aussehen konnte, wurde oben gezeigt. Nach einer
Statistik von 2009 werden Online-Spiele fast genauso als Kommunikationsmittel benutzt, wie

regulare internetbasierte Communities oder Chats.®*

Der grofite Teil der Kommunikation zwischen Spielern findet (iber das Internet in Spielen mit
mehreren Teilnehmern statt, wofiir es zahlreiche Definitionen gibt: Online-Team-Spiele,
Multiplayer-Spiele, Mehrspieler-Games. In 2.1.1 wurde MMORPG genannt, was ein gutes
Beispiel fir diese Art von Spielkommunikation ist. MMORPGs sind eine Art Rollenspiele®
und dazu gehdren weltweit bekannte Spiele, wie WoW und Guild Wars. Im Unterschied zum
Alleinspielen fordert dieser Mehrspielermodus den Kontakt der Mitspieler als einen
wesentlichen Teil des Spielverlaufs.®® WoW als Beispiel bietet einerseits eine schriftliche
Chat-Funktion wéhrend des Spielens — manchmal auch in mehreren Chats gleichzeitig — und
das sogenannte Team-Speak ist eine Funktion, die bewirkt, dass die Mitspieler auch mindlich

miteinander kommunizieren kénnen.®’

Verwendet werden diese Kommunikationsmittel des ludischen Raums um spielbezogene

«68 Z\wecke, welche

Angelegenheiten zu besprechen, aber auch flr ,,aulerspielerische soziale
im Gegensatz dazu nichts mit dem verlaufenden Spiel zu tun haben. Diekmannshenke und

Lohoff haben dafiir in deutschen Spielchats besonders BegrufRungen und Abschiede

8! Diekmannshenke, Hajo/Lohoff, Markus: ,,Populidre Kommunikations-Raume in Online-Spielen. Eine
medienlinguistische Anndherung.“ In: Zeitschrift fiir angewandte Linguistik 56 (2012): 88f.

62 «Kurzw. fiir engl. Local Area Networko: [...] Computernetzwerk innerhalb eines raumlich begrenzten
Bereichs.“ Duden — Fremdwdrterbuch: S. 587.

%% Diekmannshenke/Lohoff: S. 75.

* Ehd.: 68.

6 ,»Spielerisch nachgeahmtes Rollenverhalten.“ Duden — Deutsches Universalwdrterbuch: S. 1463. Es kann
sowohl digital als auch nicht-digital ausgeiibt werden. Oft liegt eine Phantasie-Geschichte zugrunde.

% Wolters: S. 35.

®” Diekmannshenke /Lohoff: S. 79f.

% Ebd.: S. 85.
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beobachtet und aus einem aufgenommenen Bildschirmfoto so eines Chats lassen sich
Beispiele wie ,,Guten Morgen Gilde®, ,,moin®, ,,welcome ;) und ,,Hi Innu“ herauslesen.®
Auch in diesen BegriiBungen ist die Prdsenz der englischen Sprache durch ,,welcome* und
,Hi“ erkennbar. Ahnliche Phdnomene sind auch in den ausgewihlten Beitragen von PC

Games zu finden, denen sich im nachfolgenden Kapitel zugewendet werden soll.

3. Hauptdiskussion

3.1 Vorbemerkungen

Unten stehend sind Beispiele der Forenbeitrdge von 2013 — in einigen Sonderfallen auch von
2014 — sowie 2004 jeweils mit Verdffentlichungsdatum aufgelistet. Personliche Daten der
zitierten Benutzer, die auf dem Benutzerprofil’* zu finden sind, wie Geschlecht und Alter,

werden nicht hinzugefiigt oder genannt.

Die Beispielsatze sind nummeriert um einfacher in der Diskussion genannt zu werden. Worter
und Ausdricke, die in dieser Arbeit als Anglizismen zu sehen sind, erscheinen kursiv und
diejenigen, die im Zusammenhang hervorzuheben sind und besprochen werden, sind
zusatzlich fettgedruckt. Beispiele, deren Bedeutungen fur die, mit der digitalen Spielwelt
nicht vertrauten Menschen, nicht offensichtlich oder selbsterklarend scheinen, werden in
FuBnoten (bersetzt oder erklart. Die nicht-Gbersetzten Worter sind alle im Duden — Die
deutsche Rechtschreibung’® von 2013 zu finden, teilweise auch die in FuBnoten (ibersetzten
Worter. Die Ubersetzungen beruhen entweder auf den Erlauterungen des Duden —
Fremdworterbuch oder eines internetbasierten Woérterbuchs.” In Klammern stehen dann -
falls notwendig - zusétzliche Erklarungen, um die Worter auf den Spielzusammenhang zu
beziehen. In den Fallen, in denen der gleiche Anglizismus bei mehreren Beispielen auftritt,

wird er nur einmal im ersten Beispiel Ubersetzt.

Die eventuelle Bestimmung der Beispiele als Fremdworter oder Lehnwdorter kann anhand der
Schriftlichkeit des Materials das phonologische Merkmal nicht beriicksichtigen, und dieser

Aspekt — u.a. von Yang’* verwendet — wird in den meisten Féllen deshalb ausgelassen.

*Ebd.: S. 87f.

"% Siehe FuBnote 9.

" Jeder/jede Mitglied/-in von PC Games, wie in prinzipiell allen Online-Communities, verfiigt iber ein eigenes
Profil, wo er/sie persénliche Daten u.a. zu dem Geschlecht, dem Alter, dem Wohnort und den Interessen
verdffentlichen kann.

"2 Duden — Die deutsche Rechtschreibung. 26., véllig neu bearb. und erw. Aufl. Mannheim: Dudenverlag, 2013.
" http://www.linguee.de/ (Zuletzt angesehen am 24.01.2014.)

"Yang: S. 11.
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Stattdessen wird auf orthographische und morphologische Eigenschaften fokussiert, die man
direkt bei den geschriebenen Wortern beobachten kann.

Die Beispielsatze werden zuerst in Bezug auf die Art der Anglizismen und den Gebrauch

kommentiert und dann weiter in der Diskussion (Kapitel 3.4) besprochen.
3.2 Forenbeitrage von 2013

Fast jeder Beitrag in den heute aktiven Threads enthélt mindestens ein englisches Wort in
seiner unveranderten Grundform, was teilweise daran liegt, dass das Nennen englischer
Spieltitel als naturlicher Teil der Diskussionen vorkommt. Die Lehnwdorter und Fremdworter
fallen demzufolge besonders stark auf. Davon abgesehen sind englische Worter
wiederkehrend, insbesondere Substantive. Sie werden im Allgemeinen auch wie deutsche
Substantive behandelt, da sie in der Regel mit groRem Anfangsbuchstaben geschrieben
werden und in Verbindung mit einem deutschen Artikel vorkommen. Yang schreibt:
,GroRschreibung der Substantive wird nicht als Merkmal der Lehnwdrter betrachtet, sonst
gabe es keine Fremdwérter mehr.«”

Die Bestimmung der vorkommenden Substantiv-Anglizismen als Fremd- oder Lehnworter
geht also nicht davon aus, ob GrofRschreibung vorkommt oder nicht. Substantive mit kleinem
Anfangsbuchstaben sind in den Beitrdgen selten und als eine Ausnahme oder
Fluchtigkeitsfehler zu sehen, was sich bei der variierenden Schreibung von Cash in (5) zeigt.

Der Benutzer verwendet hier zwei verschiedene Schreibweisen eines Wortes in demselben

Beitrag.’®
(1) [...] Ich héatte gerne eine Friendlist mit Leuten. [...] (02.04.2013)
(2) [---]1Das Add-On ist auch ganz gut, kannst also auch direkt die (22.12.2013)

Ultimate Edition fur 7,50 kaufen.

(3)  [.--] musst Dich nur anmelden, dann kommt wohl der Download [...] (09.09.2013)
wer schon anmeldet ist, kann auch direkt den Installer runterladen [...]

(4) [...] Der Sound ist auch fett. [...] (07.01.2014)

(5) [...] muss man immer mehr cash haben. [...] In der Regel fiahrt man (27.10.2013)
mehr Cash einmal ein [...]

(6) [...] aber meine Replays sind immer noch unter ,,normal* zu finden. (02.04.2013)

" Yang: S. 10.

"¢ Ubersetzung der fettgedruckten Anglizismen: (1) Friendlist = Freundesliste, (2) Add-On = Zusats, Ultimate
Edition = ultimative Ausgabe [eines Spiels], (3) Download = Herunterladen, Installer = Installationsprogramm,
(4) Sound = Gerdusch, (6) Replay = Wiedergabe, (7) Spawn = Hervorbringung [Erscheinung der Spieler oder
computergesteuerte Charakter], (8) Admins, eigtl. Administrator = Betreuer [einem Server], Supporter = Spieler
mit unterstiitzender Rolle [in Rollenspielen], (9) Fun = SpaR, (10) Spoiler = Spielverderber [durch Bekanntgabe
tragender Elemente eines Werkes]. Xbox in (11) bezeichnet eine Videospielkonsole.
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(7)  Unser Spawn mit Drachen und Brandenburgertor :) (24.08.2013)

(8) [...] Admins sind Rot im Chat und Supporter sind Lila. [...] (22.08.2013)

) [...] fast alle F2P Game die komischerweise fast 1zul gleich aufgebaut (13 .11.2013)
sind machen mir keinen Fun... [...]

(10) Wieso Spoiler? [...] (23.09.2013)

(11) [...] Es hieB ja, man braucht unbedingt nen XBOX-Controller [...] (23.09.2013)

Die meisten dieser Worter wirde man, nach der Kategorisierung von Yang, als Fremdworter
sehen, da sie alle die urspriingliche Orthographie beibehalten haben und, abgesehen vom
Hinzufiigen der Artikel oder Grof3schreibung der Anfangsbuchstaben, was oben erwahnt
wurde, keine besonderen deutschen Merkmale aufzeigen.”” Replays in (6) hat z.B. zudem das
englische Pluralmorphem —s behalten.

Zu fragen waére aber, ob die in Singular stehenden —er-Worter Installer, Spoiler und
Controller in (3), (10) und (11) auch bei Pluralerscheinung das —s bekommen wirden. Die
Kontrastierung zweier Anglizismen macht morphologische (Nicht)Anpassungen deutlich:
Zwei Anglizismen werden im selben Kommentar verwendet, der eine mit der englischen
Flexion (Admins) der andere mit der deutschen (Supporter). Dass es sich hier um Plural und
nicht Singular handelt, ist beim finiten Verb sind zu erkennen. Das deutsche Suffix —er
verfiigt tiber ein @-Plural, d.h. es tritt beim Plural ohne eine zusatzliche Endung auf.”® Hier

wird also die deutsche Flexion flr ein ansonsten unveréndertes englisches Wort verwendet.

Dieses Phanomen wird auch in Peter Eisenbergs Studie zu Fremdwdortern im Deutschen
aufgegriffen, auf die in der Diskussion weiter eingegangen wird. ' Nehmen wir an, dass es
z.B. im Singular der Installer und im Plural die Installer heiBen wirde. In dem Fall musste
Installer genauso wie Supporter eher zu den Lehnwdortern gezéhlt werden, genau wie die zwei
—er-Worter in (10) und (11), weil sie, nach Yang, das morphologische Merkmal der
Lehnworter aufzeigen.®’ Unter den Fremdwértern sind einigen davon nicht-konventionalisiert,
wie Spawn im Beispiel (7), eine englische im Spielbereich typische Bezeichnung fiir das das

Auftauchen eines Spielcharakters im ludischen Raum.
Fremdworter oder Lehnworter miissen aber nicht nur als Substantive auftauchen:®*

(12) Esist okay.[...] (07.01.2014)

"Yang: S. 11.

"8 Meibauer: S. 42-45.

" Eisenberg, Peter: Das Fremdwort im Deutschen. Berlin: Walter de Gruyter, 2012. S. 299.
% vang: S. 11f.

81 Ubersetzung des fettgedruckten Anglizismus: (13) ingame = im Spiel.
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(13) [...] Oder sprich uns ingame an, am besten zu den 0.g. Raidzeiten. [...]  (20.10.2013)

Dass okay heute ein Teil des ,,aktuelle[n] Wortschatz[es] der deutschen Gegenwartssprache‘‘82

ist, zeigt sich daran, dass dieses Stichwort in der letzten Auflage® des Duden — Die deutsche
Rechtschreibung von 2013 mit aufgelistet ist. Der nicht-deutsche Ursprung wird im Buch aber
kenntlich gemacht: ,,okay [0’ke:] amerik.>*®*. Da sich die deutsche Aussprache von der
englischen unterscheidet, handelt es sich um ein Lehnwort. Wir wissen aber nicht, wie die
Spieler im ludischen Raum z.B. via Team-Speak oder im physischen Raum das Wort
tatsachlich aussprechen wirden. Das Wort soll trotzdem als ein Lehnwort im Deutschen
gesehen werden. Beispiel (13) enthélt ein Adverbial, das hier den Raum durch den Begriff
ingame abgrenzt. Ingame bezieht sich auf den ludischen Raum, das tatsdchliche
Spielgeschehen. Benutzer A fordert durch die Aussage ,,Oder sprich uns ingame an [...]*
Benutzer B auf, lieber mit ihm direkt im Spiel zu sprechen, anstatt im Forum (sozialen

Raum).

Auch englische Verben kommen in Beitradgen vor, unten zwei Beispiele, die das Genus verbi

Passiv verwenden.®®

(14) Wie ich gerade mitbekommen habe, wurde das neue F2P C&C (29.10.2013)
gecancelt! [...]
(15) [...] Er wird komplett von uns gehostet [...] (22.08.2013)

Das Passiv verlangt das Partizip Perfekt des Verbs. Hier werden die beiden urspriinglich
fremden Verben wie einheimische schwache Vollverben gebeugt, gebildet mit dem
Zirkumfix® ge...z. Nach dem morphologischen Kriterium des Lehnworts von Yang wiirden
die Beispiele mit dieser Begriindung als Lehnworter gelten. Fremdw®orter wéren sie in dem
Fall, dass sie die englische Perfektform behalten hatten, in (14) *,,.wurde ... cancelled* statt
Lwurde ... gecancelt bzw. in (15) *,wird ... hosted* statt ,,wird ... gehostet“.87 In diesem

Zusammenhang ist folgendes Beispiel interessant;®

(16) [...] Das waren keine scripted events der Story [...] (23.09.2013)

82 Auf der Riickseite des Duden — Die deutsche Rechtschreibung von 2013 zu lesen.

8 Zum Zeitpunkt der Verdffentlichung dieser Arbeit.

8 Duden — Die deutsche Rechtschreibung: S. 781.

8 Ubersetzung der fettgedruckten Anglizismen: (14) canceln, eigtl. to cancel = abbrechen, (15) hosten, eigtl. to
host = veranstalten.

8 Zirkumfix als Affix bezeichnet ,die diskontinuierlichen Morphemkombinationen ge...z bei schwachen Verben
und ge...en bei starken Verben®. Meibauer: S. 32.

¥ Yang: S. 11.

8 Ubersetzung des fettgedruckten Anglizismus: scripted events = inszenierte Ereignisse.
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In diesem Beispiel tritt ein Partizip Perfekt — scripted — gefolgt von einem Substantiv — events
— auf. Es kommt in einem Ausdruck vor, der aus zwei zusammenhdngenden Komponenten
besteht, bei dem sowohl der Kopf dieser Phrase als auch das Attribut in seiner englischen
Ursprungsform geblieben sind. Anzunehmen wire, dass ,scripted events® in diesem
Zusammenhang ein bestimmtes Spielereignis bezeichnet und damit als ein mehr oder weniger
fester Ausdruck, eine Kollokation®®, gilt. Es ist deshalb méglich, dass der Benutzer es nicht
sinnvoll fand, die Terminologie ins Deutsche zu iibersetzen. ,,Nicht sinnvoll“ bezieht sich auf
die Voraussetzung, dass die Teilnehmer des Threads sich mit demselben Spiel auf derselben
Sprache beschéftigt haben oder dass sie den Begriff als Kollokation aus dem ludischen,

sozialen oder physischen Raum kennen.

Yang hat auBBer den Fremd- und Lehnwortern auch von Mischkomposita als eine Art duRBerer

Entlehnung gesprochen. Diese werden auch von den PC Games-Benutzern verwendet:®

(17) [...] Oder sprich uns ingame an, am besten zu den o0.g. Raidzeiten. [...]  (20.10.2013)

(18) [...] die sich entweder als Fan Projekt weiterentwickeln oder (06.05.2013)
irgendwann verschwinden.

(19) [...] In unserem Communitybereich bieten wir viele verschiedene (22.08.2013)
Spiele und Server an. [...]

(20) [...] aber bringt einen nichts wenn sogar Goldammo abprallt [...] (27.10.2013)

(21) [...] Es hat nen permanenten Onlinezwang [...] (07.01.2014)

Fremde Worter dieser Beispiele sind Raid, Fan, Community, Ammo (eig. Ammunition) und
Online. Das Fremdwort tritt entweder als Erst- oder Zweitglied auf. Nach der praskriptiven
deutschen Grammatik soll ein Kompositum als ein Einzelwort geschrieben oder durch einen
Bindestrich verbunden werden. Im Englischen, wo die Regeln anders aussehen und die
Bestandteile der Komposita auch durch Leerzeichen unterscheidet werden konnen, ist das
anders.” In (18) ist ein interessantes Beispiel dafiir zu erkennen, indem Fan Projekt nicht
zusammengesetzt ist, sondern die Konstituenten Fan und Projekt durch ein Leerzeichen
voneinander abtrennt sind, was im Englischen Gblich ist, im Deutschen aber nicht.

Eisenberg schreibt, dass ,,[...] bei Entlehnung die Getrenntschreibung zuerst verschwindet,
gefolgt von der Bindestrichschreibung mit dem Integrationsziel Zusammenschreibung.”%* Der

erste Schritt einer ,,Eindeutschung* wére also das Weglassen der Leerzeichen, was bei diesem

% In Kollokationen ,,besteht eine semantische Abhingigkeit der Elemente voneinander.“ Meibauer: S. 19.

% (bersetzung der fettgedruckten Anglizismen: (17) Raid = Angriff, Uberfall, (20) Ammo, eigtl. Ammunition =
Munition.

°! Busse: S. 77.

% Eisenberg (2012): S. 314.
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Beispiel jedoch nicht vollgezogen wird. Ein starker Einfluss der englischen Orthographie ist
hier deutlich zu verzeichnen. Gleichzeitig ist das englische project ins deutsche Projekt
umgewandelt worden, wodurch eine orthographische Anpassung von ¢ > k stattgefunden hat.
Dieses Beispiel zeigt die Gleichzeitigkeit von der Beibehaltung des Englischen und der
Anpassung ans Deutsche.

Einen Sonderfall stellen die Abkiirzungen, in einigen Fallen auch Kiirzungen®, dar. Sie

werden hauptsachlich mit groBen Anfangsbuchstaben geschrieben:**

(22) [...] ich meine es ist eh F2P, aber ja gehen auf jedenfall, aber FPS (09.09.2013)
kann ich dir nicht sagen.

(23) Wie ich gerade mitbekommen habe, wurde das neue F2P C&C (29.10.2013)
gecancelt! [...]

(24) [...] obwohl der MP wie gesagt noch gar nicht funzt. (07.01.2014)

(25) [.-.] wiirde ich nur die Texturmods/Spritemods entfernen und nur den (08.10.2013)
HD Texturen DLC nutzen [...]

(26) [...] was auf den Pc und die Next gen Konsolen gehort [ ... ] (22.11.2013)
Bei allen Abkiirzungen und Kdirzungen handelt es sich um Fremdworter, da sie auf keiner
Ebene ans Deutsche angepasst worden sind. In (22) steht die 2 in F2P fir das englische Wort
to, das aber genau wie die Bezeichnung fir die Zahl Zwei, auf Englisch two, ausgesprochen
wird. Es ware auf Deutsch nicht moglich, das Wort zu mit einer Zwei auszutauschen, da sie
anders als im Englischen nicht homophon sind. Diese Gegebenheit u.a. macht deutlich, dass
es hier um eine fremde Abkilrzung geht. Die Buchstaben F und P wirden auch fiir englische
und nicht deutsche Worter stehen, folgendermaBen free — kostenlos™ — und play — spielen.
Dasselbe Faktum gilt fur die Beispiele (23)-(26). Was auch in den zwei letzten
Beitragsauszligen zu finden ist, nennt sich Kiirzungen, hier in Form der Mods und Next gen.
Die beiden stammen von den mehrsilbigen Wértern modification und generation ab, die aber

einsilbig geworden sind: Mod und Gen.

Die Mehrheit der Beispiele aus diesem Jahr kann als nicht-konventionalisierte Worter gelten,
da sie sich direkt auf Phdnomene des digitalen Spiels oder mindestens der digitalen Welt

beziehen und somit eine Art fachsprachlichen oder gruppensprachlichen Charakter haben.

% Bei der Kiirzung wird Wortmaterial am Ende oder am Anfang der Originalworter getilgt. Meibauer: S. 33.
% Ubersetzung der fettgedruckten Abkiirzungen und Kiirzungen: (22) F2P, eigtl. free to play = kostenloses
Spiel, FPS, eigtl. first-person shooter = Schiel3spiel aus der Ich-Perspektive, (23) MP, eigtl. multiplayer =
Mehrspieler, (25) Mods, eigtl. modifications = Modifikationen oder Materialzusétze in Spielen, oft von den
Spielern selbst entwickelt, HD, eigtl. high definition = Hochauflésung, DLC, eigtl. Download Content =
herunterladbares Material, (26) Next-Gen, eigtl. next generation = ndchste Generation.

% In diesem Sonderfall ware es zwar méglich, free als frei zu iibersetzen, um F zu entsprechen, aber
hervorgehoben in diesem Zusammenhang ist eher der sprachliche Ursprung der Abkirzungen, und deutsche
Entsprechungen wie diese sind nicht immer mdglich.
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Deutliche Ausnahmen davon waren aber (5) Cash, (9) Fun und (12) okay, die eine breitere

Verwendung auch in anderen Domanen finden.
3.3 Forenbeitrage von 2004

Genau wie im Jahr 2013 werden hier Fremd- und Lehnworter, die als Substantive auftreten
und mit groflem Anfangsbuchstaben geschrieben werden, gefunden. Zu beobachten ist dies in

(1)-(5), und der Anfangsbuchstabe fallt nur ausnahmsweise weg, wie in (6) zu beobachten.*
(1) [...] dann bekommst Du Zugang zu unserem Teamspeak-Server.. [...] (09.07.2004)

() [S.I.C;ESV\{ir ?esitzen einen Teamspeak Server [...] einen mit unlimited (05.08.2004)

(3) %ﬁgejnet[ﬂ Sjoun [sic] ich im ersten Quest irgendsoeine Hohle des Bosen (28.07.2004)

(4) [...] die Allierten haben knapp 40 Member. [...] (17.03.2004)

(5) [...] du spielst einen Shooter im Internet [...] Also wenn du in einem (12.10.2004)
Strategiespiel das Game verl&sst, hast du verlohren [sic] [...]

(6) [...] gibts evtl nen patch um das zu verhindern? [...] (16.08.2004)

Die zwei verschiedenen Schreibungen von Teamspeak-Server zeigen eine Unsicherheit bei
den Benutzern, ob ein Bindestrich verwendet werden soll oder nicht. Dies wird im
Anglizismen-Worterbuch als ein allgemeines Problem bei der Kompositakonstruktion mit
englischem Vorbild aufgenommen.®” AuRerdem kommen hier nochmals die —er-Substantive
vor, in Form der Server, Member und Shooter, die auch in 3.2 beobachtet wurden. Sdmtliche
dieser Beispiele sollten als Fremdwdorter gesehen werden, im Hinblick auf die zu behaltenden

orthographischen Formen. Unten folgen weitere Beispiele davon:*®

(7) ist steam® grad down?! (18.08.2004)
(8) Hi, bin noch ein Newby auf dem Online-Game-Sektor [...] (19.19.2004)
(9) [...]Cyall dann...] (10.07.2004)

In Beispiel (7) wird ein Adverb (down) verwendet, das eigentlich die wortliche Ubersetzung
,sunten“ hat, aber in diesem Zusammenhang im Sinne von ,auller Betrieb“ oder ,,nicht

verfligbar* benutzt wird. Somit hétte es auch nicht durch unten Ubersetzt werden kdnnen. Eine

% Ubersetzung der fettgedruckten Anglizismen: (2) unlimited = unbegrenzt, Slots = Steckplatze, (3) Quest =
Auftrag, (4) Member = Mitglied, (5) Shooter = Schiitze [Schiel3spiel], Game = Spiel, (6) Patch = Korrektur fir
Programmierfehler.

% Busse: S. 77.

% Ubersetzung der fettgedruckten Anglizismen: (8) down = auRer Betrieb, Newbie (Newby gilt eher als eine
alternative Schreibung) = Anféanger, (9) cyall, eigtl. see you all = bis bald.

% Steam ist ein Computersystem, mit dem man Computerspiele kaufen und herunterladen kann.
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Webseite oder ein Computerprogramm, in (7) dem Computerspielsystem Steam, das im
Moment nicht funktioniert, wirde auf English als down beschrieben werden und diesen
Ausdruck hat der Benutzer tibernommen. Die weiteren Beispiele zeigen zwei verschiedene
englische GruRformen, hi (hallo) bzw. cyall (bis bald), die zweite ist eine im Internet haufig

benutzte Schreibung der ursprunglichen Abschiedsphrase see you all.

Die englischen Verben zeigen interessante Eigenschaften auf:'*

(10) % . } Trackmania kann ich zwar Mitspielen aber nicht selbst hosten (31.08.2004)
...] 1ch kann mich nicht einloggen. |... .0a.

(11) [...]ichk ich nicht einl [...] (18.08.2004)

(12) Eigentlich durfte er nicht zum Internet connecten. [...] (16.08.2004)

(13) [...] einfach mal googlen (19.19.2004)

Nach der deutschen Orthographie haben die Infinitive in (10)-(12) die Endung —en
bekommen, bemerkenswert dabei ist aber die Erscheinung von googlen in (13). Dieser
Anglizismus ist im Duden — Die deutsche Rechtschreibung aufgelistet’®!, wird aber
stattdessen als googeln realisiert und befindet sich ebenfalls in der Dudenliste von

2 Dieser Benutzer hat wahrscheinlich an die

orthographisch  schwierigen Wértern.™
Schreibweise des Namens der Internetsuchmaschine Google gedacht und einfach ein —n
hinzugefugt, um dieses Substantiv in ein Verb zu wandeln. Dadurch hat er die allgemeine
Verbendung —en gebildet. Laut der préskriptiven Grammatik — wie dem Duden — wére aber —
eln die richtige Endung. Googlen wiirde dennoch offensichtlich, genau wie die anderen drei

Verben, als Lehnwort gelten.

Im Folgenden aber zwei Beispiele von Adjektiven mit englischem Ursprung:*®

(14) [...] einen mit unlimited Slots. [...] (05.08.2004)
(15) [...] Allerdings war das sowas von verbuggt [...] (16.08.2004)

Unlimited slots ist als Kollokation zu sehen (siehe 3.2), weil unlimited in dieser Aussage
unveréndert geblieben ist. Verbuggt in (15) ist eine Form, die wahrscheinlich aus dem

englischen Substantiv Bug*®* kommt, welches einen Computerfehler bezeichnet. Hier hat sich

190 (Jhersetzung des fettgedruckten Anglizismus: (12) connecten, eigtl. to connect = anschlieRen.

191 Duden — Die deutsche Rechtschreibung: S. 480.

192 http://www.duden.de/schwierige-woerter (Zuletzt angesehen am 27.01.2014.)

103 (Jbersetzung der fettgedruckten Anglizismus: (14) unlimited Slots = unbegrenzte Steckplatze, (15) verbuggt =
voller Computerfehler.

104 engl>: [...] Fehler in einem Computerprogramm.” Duden — Das Fremdwérterbuch: S. 156.
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das Wort auf allen drei Ebenen Yangs ans Deutsche angepasst, z.B. durch das Hinzufiigen des

deutschen Prafixes, -ver.

Genau wie im Jahr 2013 werden Mischkomposita verwendet:

(16) [-..] mit welchem Programm ich bei BF 1942 & Mods mich mit (19.08.2004)
meinen teamkolegen [sic] verstdndigen kann [...]

(17) hast du ne Soundkarte drin? [...] (09.08.2004)

(18) [...]ich kann mich nicht einloggen. [...] (18.08.2004)

Mischkomposita tauschen hier sowohl als Substantive als auch als Verben auf. Fremdworter
dieser Beispiele waren Team, Sound und log in ,.einloggen®. Diese drei Mischkomposita sind
alle im Duden — Die deutsche Rechtschreibung aufgelistet und komplett ins Deutsche
eingegliederte Woérter.'® Sie sollten anhand dieser Tatsache als konventionalisierte
Anglizismen gesehen werden und nicht etwa als spontane, im Moment erfundene

Konstruktionen der Benutzer, sogenannte Ad-hoc-Bildungen.*®

Bei nicht vollstdndig ausgeschriebenen Wartern, scheinen im Unterschied zu den auffalligsten
Abkiirzungen in Forenbeitragen aus dem Jahr 2013, eher Kiirzungen oder Akronyme®®’

verwendet zu werden:'%
(19) [...] Ich mach abundzu mit nem Kumpel kleine Lan Party [...] (16.10.2004)
(20) [...] Wir ham das mal auf ner LAN gezockt [...] (16.08.2004)

(21) [...] gibt es eine moeglichkeit sacred zu zweit im lan zu spielen? [...] (16.08.2004)

(22) also ich war mit vl 15 oder so im bnet immer schon auf hell. [...] (30.07.2004)

(23) [...] FakeTheFake ist auch dabei und unser bester Medic [...] (14.07.2004)

(24) [.--] mit welchem Programm ich bei BF 1942 & Mods mich mit (19.08.2004)
meinen teamkolegen verstidndigen kann [...]

(25) Hab keine Probs. [...] (18.08.2004)

105 E5 soll verdeutlicht werden, dass teamkolegen in (16) einen Schreibfehler enthalt und nach der deutschen
Orthographie eigentlich Teamkollegen geschrieben wére.

1% Eine Ad-hoc-Bildung ist ein okkasionelles, ,,nur in einer bestimmten Situation produzierte[s] Wort.*
Meibauer: S. 21.

197 Der Unterschied zwischen der Abkiirzung und dem Akronym besteht darin, dass Abkiirzungen wie eine
Folge von Lauten, die den Buchstaben entsprechen, ausgesprochen werden, wéhrend sich bei den Akronymen
ein neues phonetisches Wort ergibt.” Meibauer: S. 33.

198 (Jbersetzung der Abkiirzungen und Kiirzungen: (20) LAN, eigtl. Local Area Network = lokales
Computernetzwerk, siehe FulRnote 52, (22) Lvl, eigtl. level = Niveau [der Fahigkeiten des Spielcharakters], (23)
Medic, eigtl. medicine man o.A. = irgendeine Person, die sich beruflich mit Medizin beschéftigt, (25) Probs,
eigtl. problems = Probleme, (26) Exp., eigtl. experience points = Punkte, die durchaus in Rollenspielen zu
erhalten sind, u.a. durch die Ausfiihrung von Aufgaben.
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(26) [...] Wenn man allerdings noch extra Exp. erhalten moechte [...] (28.07.2004)

Akronyme wéren LAN und Ivl in (19)-(22). Da die beiden Worter nicht als eine Reihe
einzelner Buchstaben ausgesprochen werden, sondern als worthafte Lautfolge, scheint es eine
Unsicherheit unter den Spielern zu geben, wie man die Worter eigentlich schreiben soll.*°
Die Schreibungen variieren: ausschlielich mit groBen Buchstaben wie in Abklirzungen oder
nur mit einem groBen Anfangsbuchstaben, wie bei allen anderen Substantiven. Zwei Benutzer
haben sogar die GroRschreibung ganz ausgelassen: lan bzw. Ivl. Die Beispiele (23)-(26)

hingegen sind einfache Kirzungen.

(22)-(26) wirde man nach der Terminologie von Yang Zitatworter nennen. Sie sind
Bezeichnungen von Phanomenen, die auBerhalb der digitalen Kommunikationsrdume
hochstwahrscheinlich nicht anzutreffen wéren, weil sie sich zweifellos direkt auf Phdnomene
in den digitalen Spielen beziehen.!® Lvl steht fiir level, eine Messung der Fertigkeit des
Spielcharakters. Medic steht fiir eine Art Arzt oder Heilkinstler, dessen Rolle oft in Spielen,
wie MMORPGs, vorkommt. Mods bezieht sich hauptsachlich auf die Mdglichkeit der Spieler,
eigenes Material in das Spiel hinzuzufugen. Exp. sind besondere im Spiel zu erreichende
Punkte. Eine Ausnahme vom Spielbezug ware moglicherweise der Ausdruck ,.keine Probs®,
auf Deutsch ,keine Probleme*, der eher einen allgemeineren Verwendungszweck aufweist.
Trotzdem sollte man Probs als ein nicht-konventionalisiertes Wort sehen. S&mtliche dieser
Beispiele sind als Fremdworter zu sehen, da sie keine besonderen deutschen Sprachmerkmale

aufzeigen.

Genau wie in 3.2 besteht der groRte Teil aller verwendeten Anglizismen von 2004 aus
Zitatwortern oder Wortern, die in einem engen Zusammenhang mit der digitalen Online-Welt
auftreten. Ausnahmen waren die allgemeineren (6) hi und (14) Teamkollegen. Diese
Ahnlichkeit der beiden Jahre ist nur einer der Aspekte, die weiter in der Diskussion

angesprochen werden.
3.4 Diskussion: Ahnlichkeiten und Unterschiede

Es ist schwierig, von beobachteter Haufigkeit der Anglizismen aus jeweiliger Zeitstufe zu
sprechen, denn dafiir miusste man sich eine viel gréRere Menge der Beitrdge angucken, und
nicht nur, wie in dieser Arbeit, einige ausgewdéhlte Passagen. Eine scheinbare Hé&ufigkeit
bestimmter Anglizismen in 3.2 und 3.3 sollte weder als repréasentativ fur den digitalen

Spielraum im Ganzen noch fiir das Forum von PC Games gesehen werden. Die beobachteten

199 Meibauer: S. 33.
"%vyang: S. 15.
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Unterschiede und Ahnlichkeiten im Sprachgebrauch miissen also mit Vorsicht behandelt

werden, aber sie sind gleichwohl aufzugreifen.

Ganz allgemein werden sowohl 2013/2014 als auch 2004 Anglizismen, die als Substantive
auftreten, mit groBem Anfangsbuchstaben an die deutsche Orthographie angepasst. Diese
Schreibweise gilt als Norm im Deutschen, was u.a. von Yang unterstitzt wird (siehe 3.2).

111 \Wesentlich interessanter ist das in den

Kleinschreibung ist als Ausnahme zu betrachten.
Beispielsatzen Auftauchen des —er-Suffixes sowie dessen Pluralflexion. —er bezeichnet oft ein
sogenanntes Nomen Instrumenti (Installer, Controller) oder eine Person (Member,
Supporter), und scheint ein besonders beliebter Anglizismus unter Spielern zu sein, ist aber
auch auBerhalb der digitalen Spielwelt beobachtet worden.'*? Die Orthographie englischer —
er-Substantiven wird Gbernommen, nicht jedoch die Pluralflexion. Die deutsche Pluralbildung
bleibt erhalten, vermutlich, weil sie trotz des Einflusses der englischen Sprache als eine der
noch heute produktiven Wortbildungsregeln gezahlt werden kann.*** Ansonsten wurde schon
2004 das —s-Suffix flr die Pluralformen von Anglizismen verwendet, was sich nicht verandert
hat, was an den Beispielen Replays (2013) und Slots (2004) beobachtet werden konnte.

Diese Beobachtungen werden von Peter Eisenberg bestatigt. Er schreibt: ,,[...] German
anglicisms [...] [are] expected to take the s-plural for reasons based on regularities of German
— and indeed this is the case. [...] German anglicisms ending in -er and selecting the
masculine for whatever reason are expected to take the so called zero plural [...]. These words
are fully integrated in that they behave like the respective nouns from the core vocabulary.”***
Als Resultate dieser bevorzugten Integration, von der Eisenberg spricht, sind die Wérter also
noch heute auch unter Spielern geblieben.

Noch eine Ahnlichkeit der beiden Jahre ist das Auftreten von Kollokationen, d.h. festen
Ausdriicken, die hier als Zitatworter zu sehen sind: vgl. scripted events (2013) und unlimited
Slots (2004). Die Kleinschreibung der Substantive wurde friher als nicht wesentlich gesehen,
hat jedoch in den beibehaltenen englischen Ausdriicken méglicherweise einen anderen Wert.
Dass events im Gegensatz zu Slots nicht grofRRgeschrieben wird, konnte eine tiefere
Akzeptabilitat des Angloamerikanischen aufweisen, oder eher einen gréReren Einfluss durch
h&ufigeres Auftreten des Ausdrucks sowohl in digitalen Spielen als auch auf3erhalb der

Spielwelt.

1 vang: S. 10.

112 Eisenberg (2012): S. 299.
113 Meibauer: S. 45.

114 Eisenberg (2004): S. 134.
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Die aufgefiihrten Mischkomposita verweisen auf weitere interessante Aspekte. Von den
Beispielen, die aus dem Jahr 2013 stammen, ist keines im Duden — Die deutsche
Rechtschreibung aufgelistet, wahrend die drei Beispiele, die aus dem Jahr 2004 stammen, alle
konventionalisierte Anglizismen sind und im Duden vorkommen. Jene von 2013 scheinen
entweder Ad-hoc-Bildungen wie z.B. Goldammo zu sein oder einfach sehr spielspezifische
Begriffe zu sein, wie z.B. Raidzeiten.'*®> Hier wire méglicherweise eine Veranderung im
Laufe der Zeit zu beobachten, wo spielerischer mit dem Englischen (und auch mit dem
Deutschen) umgegangen wird.

In 3.2 wurden zwei Verben im Perfekt genannt, in 3.3 aber nur Infinitive. Bei den genannten
Beispielen von 2013 ist zu sehen, dass die Benutzer die englischen Verben wie einheimische,
schwache Verben behandeln. Die Verben werden auch 2004 nach den deutschen Regeln
behandelt, indem ein —en-Suffix dem Wortstamm hinzugefugt worden ist, aber es ist hier
nicht sichtbar, wie sie bei einer Anderung des Tempus flektiert worden wéren. Trotzdem ist
zu vermuten, dass sie damals, genau wie heute, problemlos gebeugt wurden. Eisenberg
schreibt 2004: ,,All verbs follow the weak declension, which is without doubt the unmarked
pattern in present-day German.”*® Es kann die Schlussfolgerung gezogen werden, dass es in
der digitalen Spielwelt keine groRBere Veranderung betreffend die Verwendung englischer
Verben stattgefunden hat.

Abklrzungen waren sowohl im Jahr 2004 als auch im Jahr 2013 zu beobachten. Die
Verwendung von LAN blieb unverandert. Aus dem Jahr 2004 waren aber besonders die
Kirzungen und Akronyme hervorzuheben. FPS, eig. first-person shooter, von 2013 hat
moglicherweise seine friihere Entsprechung in Shooter, das in einem 2004 verfassten Beitrag
vorkommt (Beispiel (5)). Was hieraus nicht herauszulesen ist, ist dass Shooter 2004
ausschlieBlich verwendet wurde und die Abklrzung FPS Uberhaupt nicht, und umgekehrt.
Vielmehr ware zu untersuchen, ob maglicherweise ein schrittweiser Ubergang stattgefunden
hat, und dass er sich nicht notwendigerweise nur auf das Deutsche beziehen muss. Wenn im
Englischen eine klare Tendenz zur Abkirzung festzustellen wére, wére im Zuge der
Globalisierung anzunehmen, dass auch Nicht-Englischsprachige die Abkilirzung Gibernehmen
wirden, falls sie ihnen oft — wie in diesem Fall, durch z.B. die internationalen MMORPGS —

begegnen.

115 Beim Googeln bekommt man etwa 70 000 Suchergebnisse fiir Raidzeiten und nur etwa 6 000 fiir Goldammo.
So ein Suchen ist nicht reprasentativ, aber stellt einen ersten und groben Eindruck dar.
1% Eisenberg (2004): S. 131.
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Wie in 2.2.2 angesprochen wurde, ist ein wichtiger Aspekt des Online-Spielens die
Begegnungen von Menschen unterschiedlicher Kulturen, die auf ,,Englisch auch entsprechend
kommunizieren und sich absprechen miissen.”™*’ Deshalb basiert die Online-Sprache immer
auf der englischen Online-Sprache und Veranderungen im Englischen wirden auch zu
Verénderungen im Deutschen fiihren. FPS ist eine Abkirzung, die nicht nur im Deutschen zu
beobachten ist. Sprachokonomie der Spieler konnte die mogliche Ursache dafir sein.
Kommunikation im ludischen Raum heit Kommunikation im Spielverlauf, und es wirde
diese gleichzeitige Bemihung — vom Sprechen und Spielen — erleichtern, wenn durch die
Abkurzungen die Kommunikation schneller geschehen kann, sei es uber Chats oder uber
Team-Speak. Dem misste aber durch weitere Studien nachgegangen werden.

Viele der ausgewdéhlten Anglizismen wiirden nach Yang die Bezeichnung ,Zitatworter,
Eigennamen und Verwandtes“'*® bekommen, wie oben diskutiert. Diese Anglizismen
kommen nicht auf3erhalb der Spielrdume vor und sind im Deutschen nicht-konventionalisiert.
Fast alle Anglizismen hatten eine direkte Verbindung zum digitalen Kontext, da sie entweder
gerat- oder internetbezogen waren. Wie am Anfang dargelegt wurde, ist anhand dieser
Beispiele noch einmal hervorzuheben, dass eine deutliche Verbindung zwischen der digitalen
Welt — und damit der digitalen Spielwelt als Subkategorie davon — und dem englischen
Wortschatz besteht. In sdmtlichen untersuchten Beitrdgen galt die deutsche Sprache als
Grund, und englische Worter waren signifikante Merkmale. Dies bestatigt Ergebnisse
bisheriger Forschung. Androutsopoulos hélt in seiner 2007 durchgefiihrten Untersuchung
zweisprachiger Interaktion in deutschen Foren fest: ,,[...] the findings of this chapter suggest
a tendency to favor the home language for particular forum activities [.. N i

Es kamen insgesamt keine wesentlich groRen Unterschiede im Anglizismengebrauch in den
Beitragen von 2004 bzw. in denen von 2013. Arja Piirainen-Marsh schreibt in ihrer Studie
uber zweisprachige Interaktion in Videospiel-Gaming: ,,Code-switching contributes to the
orderliness of the gaming activity also through offering a systematic resource — along with
other linguistic and embodied means [...].”**® Die Bedeutung der Anglizismenverwendung
als systematisches Kommunikationsmittel wére also, nach den Resultaten dieses Vergleichs,

unveréndert geblieben.

Y7 Aufenanger: S. 22.

18 yang: S. 9.

119 Androutsopoulos (2007): S. 358.

120 pjirainen-Marsh, Arja: ,.Bilingual practices and the social organisation of video gaming activities.” In:
Journal of Pragmatics 42 (2010): 3027.
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4. Schlussfolgerungen

Im Allgemeinen werden Worter englischer Herkunft mit der zunehmenden
Internationalisierung immer starker in der deutschen Sprache verwendet, nicht zuletzt in der
digitalen Welt. Online-Spiele bieten ein besonders reiches Angebot von Kommunikationen,
und der englische Einfluss zeigt sich heute durch eine auffallige Verwendung von
Anglizismen und englischen Termini. Lehngut kann ganz allgemein in die Sprache auf
verschiedene Art und Weise kommen, und nach der Betzscher Terminologie wird zwischen
Lehnwortern, Lehnbildungen und Lehnbedeutungen unterschieden, welche weiter in die
Unterkategorien Fremdworter, Lehnibersetzungen, Lehnibertragungen und
Lehnschopfungen aufgeteilt werden kodnnen. Anglizismen koénnen alle diese Formen
annehmen, aber der Schwerpunkt dieser Arbeit war die &ulere Entlehnung, mit sichtbaren
fremden Elementen, im Unterschied zur inneren, semantischen, Entlehnung.

Die duRere Entlehnung war der Hauptfokus dieser Arbeit, deren Ziel es war, Anglizismen von
heute und die von 2004 zu identifizieren und vergleichen, um zu sehen, inwiefern die
Globalisierung auf den Sprachgebrauch gewirkt und den Gebrauch von Anglizismen verstarkt
oder verdndert hat. Kommunikation zwischen Spielern findet im ludischen, sozialen oder
physischen Raum statt, und fur diese Arbeit wurde der soziale Raum, in Form eines Online-
Forums, néher betrachtet. Das Englische hat eine Sonderstellung in der Spielwelt, wo
internationale MMORPGs wie World of Warcraft eine gemeinsame Sprache fordern, welche
Benutzer aus der ganzen Welt verstehen und verwenden konnen. Der Einfluss eines h&ufigen
Gebrauchs englischer Terminologie hat sich auch in den Beitrdgen eines sozialen Raums
gezeigt, wo Anglizismen ein naturlicher Teil der Sprache der deutschen Spieler zu sein
scheinen.

Ein verstarkter Anglizismengebrauch wie eingangs angenommen konnte nicht festgestellt
werden. Die meisten der Anglizismen beziehen sich auf Ph&dnomene, die exklusiv in der
Spielwelt vorkommen — Zitatworter — oder die mindestens an die digitale Welt anknupfen.
Substantive werden in der Regel immer noch mit groBen Anfangsbuchstaben geschrieben und
bekommen bei Pluralflexion das —s-Suffix, wie im Englischen, aber sowohl 2004 als auch
heute verfligen Worter mit dem —er-Suffix ber Null-Plural. Der Einfluss des Englischen als
Hauptsprache des Online-Spielens ist also noch nicht so weit gegangen, dass Deutsche den
Null-Plural durch ein englisches —s ersetzt haben.

Auch keine groRen Unterschiede wurden beim Gebrauch von englischen Verben beobachtet,

denn sie werden einfach etwa wie schwache deutsche Verben behandelt. Interessant war
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stattdessen die beobachtete Verwendung von konventionalisierten Mischkomposita von 2004
bzw. nicht-konventionalisierten Mischkomposita von 2013. AuBerdem scheinen in den
Beitrdgen von heute Abkilirzungen stérker als damals zu sein, in denen eher Kirzungen zu
finden waren — vielleicht stecken sprachékonomische Ursachen beim Spielen dahinter, aber
das steht nicht fest.

SchlieRlich wurde also anhand der Untersuchung der Beitrdge aus PC Games hauptséachlich
die deutliche Verbindung zwischen Englisch und der digitalen Welt festgestellt. Die
Anglizismen werden konstant verwendet, weil im ludischen Raum die englische Sprache
dominiert. Die zunehmende Internationalisierung in Verbindung mit der zunehmenden
digitalen Welt muss auch als eine zentrale Ursache dafuir gesehen werden. ,,Die Entwicklung
der Computerspiele war immer auch eine Entwicklung des Raumes als sozial-
kommunikativer Handlungsraum neben dem eigentlichen Spielraum.“*** Wenn allerdings
Shooter zum FPS geworden ist, ist in der nahen Zukunft vielleicht ein 1G statt ingame zu

erwarten.
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6. Anhang

Der Anhang enthélt die in der Arbeit verwendeten Beitrdge in kompletter Form sowie das
Datum der Veroffentlichung. Leere Zeilen und Zitate anderer in den Beitrdgen sind
ausgelassen worden. Zitate sind in einem Einzelfall durch ,,[Zitat]* ersetzt, weil sie mitten in
einem Beitrag vorkamen Séamtliches Material ist zwischen 28.12.2013 und 25.01.2014
abgerufen.

6.1 Forenbeitrage von 2013

1) Hallo,
Ich habe angefangen Dota 2 zu spielen, aber ich weil3 nicht genau, wie ich Mitspieler
finden soll. Ich hatte gerne eine Friendlist mit Leuten. Wenn ich nach deutschen
Chatraumen suche, finde ich dutzende von Raumen, in denen jeweils so zwei Leute
abhangen.
Ich habe schon 500 Spiele gemacht und etwas mehr als die Halfte gewonnen, aber meine
Replays sind immer noch unter "normal” zu finden.
(02.04.2013)

2) Auf jeden Fall! Das Add-On ist auch ganz gut, kannst also auch direkt die Ultimate
Edition fir 7,50 kaufen.
(22.12.2013)

3) Aber du kannst es doch auch runterladen, kostenlos ~ musst Dich nur anmelden, dann
kommt wohl der Download https://signup.leagueoflegends.com/en/signup/index - wer
schon anmeldet ist, kann auch direkt den Installer runterladen League of Legends —
Download
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4)

5)

(09.09.2013)

Es ist okay. Aber auch nicht der Briiller. In erster Linie, weil Boxenstops und
Wettersystem fehlen. Der MP wird auch noch nachgereicht, mit der 2014 Saison, die man
kostenlos dazu bekommt. Es hat nen permanenten Onlinezwang, obwohl der MP wie
gesagt noch gar nicht funzt. Fahrphysik ist allerdings gut, und es macht durchaus Spal? zu
fahren. Der Sound ist auch fett.

4players hat nen Test dazu, den ich auch so unterschreiben wirde.

(07.01.2014)

Hallo,

Spiele seid Jahren WoT,

ich kann nur sagen es stimmt man wird im Spielsystem automatisch herunter
Gewirtschaftet.

Fakt ist der Panzer dirfte so gut wie garnicht zerstort werden da die reparaturen mit der
verbrauchten Munition mehr kosten als wenn man einen Sieg einfahrt.Heisst wenn man
die Map gewinnt sind die kosten hoher als die Instantsetzung aufmunitonierung des
Panzers.Was sich bei Tierl0 Panzer noch mehr bemerkbar macht.Man kann mit den
meissten Panzer zwei maps spielen ohne mun zu kaufen,bringt aber einen nichts wenn
man schaden am Panzer hat.

Um einen neuen Panzer zu kaufen oder ihn zu wechseln auf einen héheren Tier (Ich
verkaufe immer den alten) muss man immer mehr cash haben.Da man aber kaum hoher
kommt weil mann oft entweder als luschen Panzer in einer Tier 9 oder 10er Gruppe spielt
oder man die map nicht gewinnt ,kann ich zum Beispiel den neuen Panzer vergessen weil
ich mun fir die anderen brauch.

Aber Wunderbar geht es wenn man nur mit goldammo ballert,was umgerechnet in
echtgeld sau teuer ist.Jeder normale Schuss misste tberlegt sein ob man ihn abfeuert,aber
bringt einen nichts wenn sogar Goldammo abprallt und mein Panzer von einem Schuss zu
Schrott geschossen wird. Tier 10 er haben so eine starke Feuerkraft das sogar Tier 8er in
sekunden zerbersten vorallem von TDs.Wenn ich dann Definsive spiele gehts auch nur
wenn man im Vorteil ist ansonsten jagen sie dich bis sie dich kriegen.

Ich habe eine 1S8,1S4,1SU-152 mit einer BL10 Kanone die bringt méchtig Feuerkraft aber
das Chassie konnen sogar MediumPanzer die schneller feuern Platt machen.Mit Ary gehts
auch nicht denn fangen deine Leute an zu verlieren ist dein Panzer so gut wie Platt.Sogar
wenn ich mal zwei Panzer im Nahkampf geschrottet habe.

In der Regel fahrt man mehr Cash einmal ein und verliert wieder zwei maps.Ich habs
sogar mit einem Premium Panzer versucht,wird sau knapp kann man sich kaum hohe
Verluste leisten und musste nur mit diesem Spielen.In der Gruppe fahren mit anderen, Tja
die Uberleben es, mit nem luschenpanzer du nicht.Denn bei 700 Schaden bleibt da nicht
mehr viel Gber wo andere Panzer sich nur kratzen.Abgesehen davon haben Tier 10 Panzer
auch nichts zu lachen,denn in Wirklichkeit h&ngt es von der Taktik der Gruppe ab ob man
mehr cash braucht und nicht vom Panzer.Da aber nicht alle Spieler in einem Teammode
spielen hangt es vom schwachsten in der Gruppe ab ob mann verliert oder gewinnt.

Es ist eine Frechheit so ein Dingen zu drehen das man darauf angewiesen ist auf Dauer
Goldammo zu kaufen um weiter zu kommen.Wer will schon tber Jahre mit einem Tierl
Panzer rumfahren der in der Anschaffung nichts kostet.Sollte meine Kohle auf null sein
werde ich nacheinander meine Panzer verkaufen und dann sage ich tschiiss WoT.
(07.10.2013)
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6) (Siehe 1.)

7) Unser Spawn mit Drachen und Brandenburgertor :)
(24.08.2013)

8) Wir mochten euch unseren Minecraft Server vorstellen. In unserem Communitybereich
bieten wir viele verschiedene Spiele und Server an. Darunter auch Minecraft mit unserem
eigenen Server. Er wird komplett von uns gehostet und es gibt KEINE Kosten flr euch.
Alle Plugins sind genau aufeinandener abgestimmt und wir halten die Fehlerquote so
gering wie moglich. Das ist das, was uns aus macht: Diese vielen Funktionen, die Sinn
geben und Minecraft von einer anderen Seite zeigen. Nach dem join werdet ihr erfahren
was wir meinen, wenn wir sagen das wir ein komplett neues Spielerlebnis
Kurzbeschreibung einiger Features:

Freischaltung durch unser nettes Admin Team im TS

Eigener Clint Rasursden Pack im Dowload Bereich

Berufe + Spezialberufe

Geld, Lohn und Banksystem

Eigene Grundstticke + Wohngemeinschaften oder einfache Hotelzimmer von Spielern
Livemap, Overviewmap

Clubs und Vereine

Erweiterte Redstonefeatures

AbschlieBen von Truhen, Tiiren, Schildern, Ofen und Werkbénken, usw...

Motoren in Minecarts - Demndchst

Gefangnis

Anti-Cheat und X-Ray System

Sportarten und Minigames — Vieles wird noch folgen

Eigener Ts3 Server (Pflicht)

Eigene Homepage und Forum

Dorfer

Wodchentliche Events

Mit der IP Onlinespiele-deutschland.de:50001 (85.214.78.122:50001) konnt ihr auf
unseren Server joinen. Erste Schritte: Wenn ihr den Server betretet steht ihr am Spawn.
Am Spawn stehen Informationsschilder die ihr durchlesen misst um aus dem Spawn zu
kommen. Wenn ihr aus dem Spawn raus seit solltet ihr erstmal ein bisschen die Map
erkunden. Admins sind Rot im Chat und Supporter sind Lila. Es gibt Staatsgebdude wie
die Bank, das Kaufhaus oder das Arbeitsamt etc. direkt in eurer N&he. Dann: Konnt ihr
Arbeiten gehen und euren ersten Lohn verdienen. Wenn ihr nun genug Geld und
Rohstoffe habt um ein Haus zu bauen konnt ihr nach einen passenden Grundstiick suchen.
Wenn ihr eins gefunden habt kauft ihr euch es mit von einem Admin. Mit dem gewonnen
Geld durch kénnt ihr nltzliche Dinge kaufen. (Wenn ihr Lust und Zeit habt kdnnt ihr auch
einen Club oder Verein beitreten. Es gibt auch Sportvereine die gegeneinander antreten.(in
Planung)) Wenn ihr Berufsvorschlage, neue Megabuildings etc. habt, meldet die im
Forum an. Wenn sie einen Sinn ergeben werden wir sie auf dem Server (ein-)bauen.
(22.08.2013)

9) Ich hab schon einige F2P Modelle angespielt.
World of Tanks (Blodpanzer) und fast alle F2P Game die komischerweise fast 1zul gleich
aufgebaut sind machen mir keinen Fun... Wenn man etwas Google quélt findet man auch
einige Leute die dort recht schnell von einem Inkasso Unternehmen Gemahnt werden.
Dort geht es echt nur drum Geld zu Verdienen! Alles geht in Richtung Zahl oder Vergiss
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dein Account...

Wie der letzte Beitrag es schon schreibt, ist Path of Exile eins der wenigen Free 2 Play
Games auf dem Markt bei dem es absolut kein Pay 2 Win gibt!

Das einzige, dass man fiir € kaufen kann, sind mehr Bank Slots und Gegenstande, die das
aussehen und die Effekte der Items / Skills verédndern!

Neverwinter ist auch sehr gut als Free 2 Play, Perfect World ist eigentlich dafiir bekannt
dass es viel Pay 2 Win gibt in ihren Games. Bei Neverwinter ist das aber nicht so, denke
weil dort die D&D Jungs viel zu sagen haben.

Astral Diamanten die man im Spiel verdienen kann, die man auch bei Auktionen
bekommt, kann man dort gegen ZEN tauschen und sich dann wenn man mdchte die
Sachen aus dem Echtgeld Shop kaufen.

Es ist auch moglich die ZEN auf sein Perfect World Konto zu Transferieren und sie in
einem anderen spiel zu benutzen das von Perfect World vertrieben wird.

Wenn man etwas Zeit reinsteckt sollte es moglich sein ZEN in Wert von 10€ in 1-3 tagen
zu erspielen !

(13.11.2013)

10) Wieso Spoiler? Das waren keine scripted events der Story, sondern alles Zufallsgenerierte
sachen.
hab es aber trotzdem mal bearbeitet :)
(23.09.2013)

11) Hab es mir am WE gekauft. Es hiel§ ja, man braucht unbedingt nen XBOX-Controller
(oder &hnliches). War einfach neugierig, ob das mit meinem alten PS-Controller funzt.
Ging naturlich nicht mit dem Controller. Aber dafiir Gberraschenderweise mit Maus +
Tastatur. :D
(23.09.2013)

12) Es ist okay. Aber auch nicht der Briller. In erster Linie, weil Boxenstops und
Wettersystem fehlen. Der MP wird auch noch nachgereicht, mit der 2014 Saison, die man
kostenlos dazu bekommt. Es hat nen permanenten Onlinezwang, obwohl der MP wie
gesagt noch gar nicht funzt. Fahrphysik ist allerdings gut, und es macht durchaus Spal? zu
fahren. Der Sound ist auch fett.
4players hat nen Test dazu, den ich auch so unterschreiben wirde.

(07.01.2014)

13) Auld Lang Syne (Scots, Englisch) = sinngemé8 ,,langst vergangene Zeit™ oder auch ,,Auf
die gute, alte Zeit*
Getreu diesem Motto haben wir bereits zur SWTOR-Beta diese Gilde gegrindet und es
trotz einiger Schwierigkeiten bis heute geschafft, eben jenem Motto auch treu zu bleiben.
Die Grindungsmitglieder dieser Gilde haben jahrelanges Progressraiden in WoW hinter
sich, weshalb wir uns entschlossen haben in SWTOR wieder das zu tun, weshalb man
eigentlich ein MMO spielen sollte:
Mit netten Leuten innerhalb einer entspannten und gut funktionierenden Gemeinschaft
den aktuellen Content zu erleben. Ohne den Druck von Rankings, ohne standige
Raufereien um Loot, Raid-Attendance und vor allem: Ohne das Gefiihl mit einem Haufen
Fremder in die Schlacht zu ziehen.
Eben so, wie es in den guten, alten Zeiten einmal war.
Leider mussten wir in diesem Jahr einige Ausfalle verkraften, was uns etwas
zurtickgeworfen hat, da wir auch weiterhin nicht einfach jeden x-beliebigen Spieler
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aufnehmen, sondern nur solche, die zu uns passen.

Deshalb suchen wir auf diesem Weg flir unseren 8er-Raid noch Verstarkung! Dabei spielt
deine Klasse/Spezialisierung eine eher untergeordnete Rolle, da wir diesbeziiglich sehr
flexibel sind.

Was also kann Dir Auld Lang Syne bieten?

- MMO-erfahrene Spieler und Gildenleitung

- absolut entspannte und dennoch erfolgsorientierte Mitspieler

- eine ganze Menge Humor und den ein oder anderen Raid, in dem mehr gelacht als Beute
gemacht wird

- 2 Raids pro Woche

- Lootverteilung nach Bedarf und mit Sinn und Verstand, ohne DKP und dergleichen
Was erwarten wir von Dir?

- Grundsétzlich zundchst einmal SpaRl am Spiel und eine gewisse Begeisterung fur die
SW-Lore

- Eine gute Portion Humor sowie ein gewisses Mal an sozialer Kompetenz

- Level 55, grundlegendes Klassenverstandnis sowie TeamSpeak oder Ventrilo

- Auf jeden Fall KEIN High-End-Gear und auch KEINE besonderen Erfahrungen, wie
bereits beschrieben z&hlt fur uns nur der menschliche Aspekt

- 2 Abende pro Woche Zeit zum Raiden (wahlweise Montag, Dienstag, Donnerstag,
jeweils von 20.00 bis 23.00 Uhr). Naturlich gilt hier: RL hat immer Vorrang, aber im
Grol3en und Ganzen sollte man schon versuchen, sich die Raidzeit freizuhalten.

Solltest Du Interesse an unserer Gemeinschaft haben besuche uns auf unserer HP
www.auldlangsyne.de.tl

dort findest du noch mehr zur Geschichte dieser Gilde.

Oder sprich uns ingame an, am besten zu den 0.g. Raidzeiten. Oder falls gerade niemand
online sein sollte auch gerne per Ingame-Mail an Proxxima.

Danke fir Dein Interesse, und vielleicht bis bald!

Proxx

Gildenmeister ,,Auld Lang Syne”

(20.10.2013)

14) Wie ich gerade mitbekommen habe, wurde das neue F2P C&C gecancelt!
Wie es scheint haben sie wohl feststellen missen, dass sie an den Erwartungen der
Fanbasis vorbei entwickelt und aus diesem Grund das Projekt gestoppt haben.
Weitere Informationen sind zum jetzigen Zeitpunkt nicht bekannt, auf3er dass die bisher
geflossenen Gelder der Community zurlckerstattet werden.
Hoffnung gibt es wohl aber auch, so scheinen sie zumindest dariiber nachzudenken, wie
sie das Projekt von neu auf wieder auf die Beine stellen konnten. Vielleicht wird das
nachste C&C dann wieder ein eher klassisches...ohne F2P und mit einer Kampagne.
Quellen:
A New Future for Command & Conquer - Command & Conquer
Command and Conquer gecancelt
Mfg:)
(29.10.2013)

15) Wir mdchten euch unseren Minecraft Server vorstellen. In unserem Communitybereich
bieten wir viele verschiedene Spiele und Server an. Darunter auch Minecraft mit unserem
eigenen Server. Er wird komplett von uns gehostet und es gibt KEINE Kosten fur euch.
Alle Plugins sind genau aufeinandener abgestimmt und wir halten die Fehlerquote so
gering wie moglich. Das ist das, was uns aus macht: Diese vielen Funktionen, die Sinn
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geben und Minecraft von einer anderen Seite zeigen. Nach dem join werdet ihr erfahren
was wir meinen, wenn wir sagen das wir ein komplett neues Spielerlebnis
Kurzbeschreibung einiger Features:

Freischaltung durch unser nettes Admin Team im TS

Eigener Clint Rasursden Pack im Dowload Bereich

Berufe + Spezialberufe

Geld, Lohn und Banksystem

Eigene Grundstucke + Wohngemeinschaften oder einfache Hotelzimmer von Spielern
Livemap, Overviewmap

Clubs und Vereine

Erweiterte Redstonefeatures

AbschlieBen von Truhen, Tiiren, Schildern, Ofen und Werkbénken, usw...

Motoren in Minecarts - Demndchst

Gefangnis

Anti-Cheat und X-Ray System

Sportarten und Minigames — Vieles wird noch folgen

Eigener Ts3 Server (Pflicht)

Eigene Homepage und Forum

Dorfer

Wodchentliche Events

Mit der IP Onlinespiele-deutschland.de:50001 (85.214.78.122:50001) konnt ihr auf
unseren Server joinen. Erste Schritte: Wenn ihr den Server betretet steht ihr am Spawn.
Am Spawn stehen Informationsschilder die ihr durchlesen misst um aus dem Spawn zu
kommen. Wenn ihr aus dem Spawn raus seit solltet ihr erstmal ein bisschen die Map
erkunden. Admins sind Rot im Chat und Supporter sind Lila. Es gibt Staatsgebdude wie
die Bank, das Kaufhaus oder das Arbeitsamt etc. direkt in eurer N&he. Dann: Konnt ihr
Arbeiten gehen und euren ersten Lohn verdienen. Wenn ihr nun genug Geld und
Rohstoffe habt um ein Haus zu bauen konnt ihr nach einen passenden Grundsttick suchen.
Wenn ihr eins gefunden habt kauft ihr euch es mit von einem Admin. Mit dem gewonnen
Geld durch kénnt ihr niitzliche Dinge kaufen. (Wenn ihr Lust und Zeit habt konnt ihr auch
einen Club oder Verein beitreten. Es gibt auch Sportvereine die gegeneinander antreten.(in
Planung)) Wenn ihr Berufsvorschlége, neue Megabuildings etc. habt, meldet die im
Forum an. Wenn sie einen Sinn ergeben werden wir sie auf dem Server (ein-)bauen.
(22.08.2013)

16) (Siehe 10.)
17) (Siehe 13.)

18) Ach ja die Multiplayer, die sich entweder als Fan Projekt weiterentwickeln oder
irgendwann verschwinden.
Bei WoT steckt halt eine Firma dahinter, die das Spiel stdndig weiter entwickeln.
Ob einer fiir ein Spiel Geld ausgibt, F2P oder Vollversion muss jeder fur sich selbst
entscheiden.
Bei einen F2P hab ich aber den Vorteil das ich das Spiel ausgiebig Testen kann, ob ich
was Bezahlen will oder nicht.
Und bei WoT stellt sich noch eine ganz andere Frage: 50 Millionen Accounts, aber wie
viele spielen das?
Und Wie viele sind nur Test Accounts?
Mfg
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(06.06.2013)
19) (Siehe 15.)
20) (Siehe 12.)
21) (Siehe 4.)

22) Zu der Anordnung der Anordnung deiner Worte sag ich jetzt mal nichts, aber teste es doch
einfach aus, ich meine es ist eh F2P, aber ja gehen auf jedenfall, aber FPS kann ich dir
nicht sagen.

(07.01.2014)

23) (Siehe 14.)
24) (Siehe 12.)

25) ney hab es selber nicht installiert, aber reihenweise Gameplay und Content Mods, wo
diese Gefummel eigentlich "normal” ist, bis man mal die richtige Ladereihenfolge hat.
Was die Grafikmods angeht, wiirde ich nur die Texturmods/Spritemods entfernen und nur
den HD Texturen DLC nutzen, was Lightsmaps etc. angeht, sollte keine Probleme
machen.

Wenns so weit lauft kannste du dann auch wieder Schritt flr Schritt die Textur-Mods
zuschalten bis erste Konflikte auftreten sollten.
(08.10.2013)

26) Erst mal ein Vorwort ;
Ich war schon immer ein Fan von GTA und daher war es verstandlich das ich mir das
Spiel auch fiir die Ps3 hole , und auch die Online Komponente Spielen werde .
Was ich dann aber erlebt habe hat mich massiv enttduscht und hat gezeigt das bei
Rockstar anscheinend die Jahre von Qualitéat und
SpielspaR vorbei sind (Mulitplayer bezogen , dieser *Abspann* bezieht sich rein auf den
Multiplayer )
Vorneweg ; GTA online hatte Potenzial ; bis bei Rockstar die Geldgier uberhand nahm
und das Projekt aus Sicht der Spieler vor die Wand gefahren hat.
1. Patches
Rockstar hat nun mittlerweile einige Patches aufgespielt die Probleme wie Geld ,
Fahrzeug und Chara schwund beheben sollten.
Der erste Patch hat dies auch geschafft , aber der 2 hat sie wieder eingefthrt , einige
Spieler beklagen sich tber verlorene Level und
verschwundenes Geld , andere ber Fahrzeuge die Verschwunden sind.
Der Patch hat zudem die Ladezeiten an vielen Stellen massiv verlangert und sorgte auch
flr mehrere Tage wieder fur Server Zusammenbriiche , Lag’s und Verbindungsproblemen
zu den Cloud Servern.
Zeitweilig verursacht der Patch Menschenleere Stralien und unsichtbare Fahrzeuge.
Das einzige Positive : man hat die Sterbe Kosten von 2000 auf 500 Dollar gesenkt ,
dennoch hat man Missons Geld (beim Wiederholen und beim ableben im Spiel) halbiert.
Im groRRen und ganzen war der Patch unétig , hat eine Menge Spieler verargert und hat
Schaden Angerichtet als geholfen ,
Cheater und Explotis
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Da GTA online anscheinend uber keinen Cheatschutz verfigt ist es nun auf Public
Servern Zeitweilig unspielbar geworden ;

Hier 2 Erfahrungen von mir : Die erste war ziemlich heftig , da ein GB Spieler Namens
............... mit seiner Crew den Money Exploit nutze und zudem erhdhte Schadenwerte der
Waffen hatte.

Er und seine Crew haben mit Aufgemotzten Fahrzeugen alle Spieler auf dem Server
gejagt und zudem augenscheinlich einen Hack benutzt der Spielern die Mdglichkeit nahm
den Server zu verlassen.

Ich konnte weder das Menii aufrufen und in den Passiv Modus gehen , ich musste
schliellich Gber das PSN das Spiel Crashen lassen:

die zweite Erfahrung war erniichternd , dadurch das ich ein Paar Kopfgelder eingetrieben
hatte und einige Perséhnliche Fahrzeuge zerstort habe wurde ich als Spielverderber
abgestempelt und auf einen Server mit weitern *Spielverderbern* und Cheatern geworfen

(Hier zeigt sich wie hilflos Rockstar anscheinend ist Cheater zu bannen und sie stattdessen
mir normalen Spielern die durch unbalance zu Spielverderben wurden auf einen Server
packt)

Beim verlassen der Spieler Wohnung warten dann auch schon 2 Panzer und ein
Kampfhubschrauber auf mich was nicht gerade den SpielspaR steigerte .

Nachdem ich dann 20 ohne was tun zu k6nnen zusammengeschossen wurde (als Lvl 59
hat man nem Erboostenen 249 halt nix entgegen zusetzen) und habe das Spiel verlassen.
In einer anderen Runde durfte ich dann die Garage eines Geld Exploit User bestaunen der
dort Autos im Wert von mindesten 4- 5 Millionen hatte , (Kein Witz den die
Microtransaktionen gehen nicht)

Zum Wirtschaftsystem ;

Es gibt kein Wirtschaftsystem wie Rockstar behauptet , und wenn dann nur eins wie in
den USA den das ist ja schliesslich auch am Ende.

(Ich bin mir sicher das die Leaman Briiber sicher grof3e Fans von GTA sind , da Rockstar
ja auch ein *Wirtschaftssystem* nutzen will um den Spieler zu zwingen fir grof3e
Wiinsche wie einen Sportwagen fiir 13.00 Euro 1.5 Millonen US Klodollarpaier zu kaufen
und es auszugeben.

Ein gutes hat es daran das die Cheater zeigen wie Hilflos Rockstar ist ; es zeigt das dass
Spiel vollkommen unbalance ist und es in GTA online um Pay to Win geht ; den wer das
Geld besitzt hat unendlich macht um Waffen , Panzer ,Séldner Jet’s und Kopfgelder zu
kaufen um andern Spielern die ihr Geld hart erarbeiten das Spielerlebnis zuversauen .

Halt wie im richtigen leben , doch zocken wir nicht diese Spiele um die realle Welt ein
wenig vergessen zu kénnen und Spald zu haben ?

Spatestens am 29.10 wird Rockstar die Rechnung bekommen , den dann zeigt DICE was
es heiflt ein Online Game zu erschaffen.

Wie Rockstar Boss Den schon sagte ; Es kann sein das es der Letzte GTA Teil sein wird ;
und es stimmt Rockstar hat mit den Multiplayer die Ara GTA unrithmlich beendet , und
sogar den eigentlich *guten* Singleplayer mitgerissen .

Man sollte von Rockstar nicht erwarten das sie in der Lage sind dieses Spiel als
Funktionierendes ganze auf den Pc zu Potieren , den wenn sie es so Ubernehmen wie es
auf der Konsole ist ; dann Liebe Pc Gamer freut lieber auf ein BF4 was auf den Pc und die
Next gen Konsolen gehdért , und nicht auf ein GTA was auf einer vollig veralteten Konsole
entwickelt wurde .

In dem Sinne *DoC :D

(22.11.2013)
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6.2 Forenbeitrage von 2004

1)

2)

Hoi Leuts...

wir suchen ein paar Leute, die OHNE Clan Joint Operations im Team spielen wollen.
Wir sind erst 4 Spieler, die per TS spielen und suchen jetzt weitere Spieler. Es ist egal, ob
Du in einem Clan bist oder ohne Clan spielst, dies ist kein "Wir suchen neue Member"
Post!

Also, wenn Du Lust hast, poste hier rein, dann bekommst Du Zugang zu unserem
Teamspeak-Server..

Wir suchen Spieler, die mind. 16 sind, lieber sind uns Leute uber 30. Da wir fast alle
Family haben, wird meistens erst ab 20:00 gezockt.

Hoffe, es melden sich noch mind. 4 Leute.

(09.07.2004)

allo alle Zusammen,

wir wollen etwas publik machen und benutzen dafiir einmal diese Plattform. Bitte nicht
bdse sein lieber Moderator / Admin. Bitte nicht sofort 16schen. ( Danke )

Wir, das sind ca. 80 Personen aus jedem Altersbereich, die gemeinsam eine Grundlage
geschaffen haben um gemeinsam im Internet zu spielen.

Wir nennen uns "Die Alte Garde" ...urspriinglich stammt der Name aus der
Grindungszeit, dem Jahr 2000, zu diesem Zeitpunkt wurden nur Leute aufgenommen die
schon "reiferen™ Alters waren, um eben eine gewisse "Ruhe™ beizubehalten.

Spéter haben wir gemerkt das auch Jungere sehr wohl zu uns passen...und haben diese
Regelung gekippt. Heute sind wir ein Misch Masch jeden Alters,

Egal ob Mannlein oder Weiblein....wir wollen nur Spass.

Bei uns gibt es keinerlei Verpflichtungen, wer will, der kann, wer keine Zeit hat oder nicht
will, der muss auch nicht.

Soweit zu uns...und wer wir, die AlteGarde, sind.

Nun zu unserem Anliegen...

Wir suchen Leute die Interesse haben mit uns online zu zocken. Vordringlich
"SuddenStrike" und/oder "C&C Generals". Da in diesem Bereich eine gewissen Anzahl
Spieler von Noten ist und Gber bekannte Spieleplattformen nur sehr selten verninftige
Spieler zu finden sind, versuchen wir es auf diesem Wege.

Wir haben auch Spieleabteilungen in unserer Kommunity wie Battlefield Vietnam,
Mourning und Halflife oder Browsergames.... auch dort ist natlrlich immer Platz fur nette
Leute.

Wir besitzen einen Teamspeak Server, um genau zu sein eigentlich mehrere aber wir
benutzen nur einen...einen mit unlimited Slots.

Also eigentlich ist alles gegeben was man braucht um sich ein "virtuelles Heim" zu
schaffen und mit netten Leuten ne Runde oder zwei zu spielen...

Wer also Interesse an einer reinen Funkommunity hat, ein Spielchen wagen will, oder
eventuell sogar ein neues Spiel in unsere Kommunity bringen mdchte, soll sich bitte auf
http://www.Altegarde.com im Forum melden.

Wir wiirden uns sehr freuen den ein oder anderen von euch bei uns begriiRen zu dirfen.
Viele Grilke

Die Alte Garde

Http://www.AlteGarde.Com

(05.08.2004)
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3) Hi, ich habe mir neulich Diablo 2 gekauft. Habe es heute angespielt. Jetzt solln ich im
ersten Quest irgendsoeine Hohle des Bdsen finden, aber die ist da nirgendwo. Abn dieser
Wachterin komme ich auch nicht vorbei, die sagt, ich sei noch zus chwach.

Wo ist die Hohle?
(28.07.2004)

4) HI,
Wir sind eine Forgotten Hope Funcommunity und suchen noch dringend Member
fur die Alliertenseite.
Im Moment haben wir 3 mal die Woche Training(Wenn man divh abmeldet, ist es nicht
schlimm wenn man mal nicht da ist). Sobald wir alle Maps haben,
wollen wir die gesamte Story des WW?2 in Form einer Kampagne durchspielen.
Die Achsenseite hat knapp 60 Member und die Allierten haben knapp 40 Member.
Wenn ihr Interesse habt, dann meldet euch per E-Mail (bfzocka@web.de) oder tiber
ICQ(338-386-680). Dann erfahrt ihr noch die Details.
Mfg bfzocka
(17.03.2004)

5) Also entweder du spielst einen Shooter im Internet, dann spielst du eben in einer Gruppe
gegen eine andere Pruppe!Das Prinzip ist immer das gleiche auch bei
Strategiespielen.Wenn man gegen Menschen spielt ist es eben spannender und
schwieriger und man kann taktiken austtfteln ect..

[Zitat]

entweder man chattet, oder man benutzt ein VVoiceprogramm z.B. Teamspeak

[Zitat]

Also wenn du in einem Strategiespiel das Game verlésst, hast du verlohren und kannst
auch nicht wieder einsteigen!Bei Shootern verschwindest du einfach auf der Map und
wenn du wieder kommst spielste eben wieder mit beim Start der ndchsten Runde
[Zitat]

kommt ganz aufs spiel an

[Zitat]

6.

kenn ich leider nicht

[Zitat]

[/quote]

ja, es gibt viele Ligen, zum beispiel die ESL

dort werden die knapp 90 gangigsten Online games gespielt, sprich Tuniere Ligen..
(12.10.2004)

6) hallo,
gibt es eine moeglichkeit sacred zu zweit im lan zu spielen?
wenn ich auf multiplayer klicke versucht er immer ins internet zu connecten.
gibts evtl nen patch um das zu verhindern?
mfg
(16.08.2004)

7) [Titel] ist steam grad down?!
wollt nur kurz fragen, ob jemand von euch auch grad probleme mit steam hat?!
ich kann mich nicht einloggen.
ich wiird eigentlich gerne ne runde NS spielen. :(
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(18.08.2004)

8) Hi,
bin noch ein Newby auf dem Online-Game-Sektor und habe mal eine Frage zu
Battlefront. Wo kann ich das sonst noch online spielen, wenn nicht in der Online-Auswabhl
im Spiel selbst? ich frage deshalb, weil die Server, die dort gelistet sind alle sehr langsam
sind und die meisten eine sehr schlechte Verbindung haben. Wo komm ich noch an Server
ran?
Und woran kann es liegen, dass ich so ne hohe ping habe??
(19.19.2004)

9) Hoi Leuts,
bitte meldet Euch bei mir per ICQ, siehe unten.
Bin heute so ab 20:00 wieder im TS mit ein paar anderen.
Cyall dann (kommt sonst noch wer?)
Smoerble
(10.07.2004)

10) Hi,
ich habe ein Problem mit Online Spielen. ; (
- Trackmania kann ich zwar Mitspielen aber nicht selbst hosten
- World Racing ebenfalls wie oben
- Die Xpand Rally MP Demo funktioniert in beiden Fallen nicht (werder hosting noch
Mitspielen.
Jemand sagte es kénne an der Firewall liegen, aber selbst im abgeschalteten Zustand hilfts
nix. Die Berihmte XP Firewall find ich nicht, muRte aber eigentlich dauerhaft
ausgeschaltet sein.
Kann mir jemand helfen? [rolleyes]
Danke Achim
(31.08.2004)

11) (Siehe 7.)

12) Eigentlich durfte er nicht zum Internet connecten. Wir ham das mal auf ner LAN gezockt
und das ging ohne Inet. Frag jetzt aber bitte nich was genau wir ausgewéhlt haben.
Allerdings war das sowas von verbuggt, das hat gar keinen Spall gemacht.

MFG
(16.08.2004)

13) ich kann dir das All Seeing Eye sehr empfehlen, Platform fur (fast) alle installierten
Spiele, die man online zocken kann.
einfach mal googlen
(19.19.2004)

14) (Siehe 2.)

15) (Siehe 12.)

16) Ich lese die ganze Zeit von Probs mit Micros. Mich wirde abaer interessieren wie und mit
welchem Programm ich bei BF 1942 & Mods mich mit meinen teamkolegen verstandigen
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kann. In DOD gab es da eine einstellung bei der Konfiguration.
(19.08.2004)

17) hast du ne Soundkarte drin? steckt selbige zuféllig im obersten PCI-Slot? das darf
ublicherweise nicht sein, der oberste muf? frei bleiben, da er sich nen IRQ mit dem AGP
teilt.
allgemein gilt, wie schon gesagt: bau mal alles aus, was nicht nétig ist. lass mal nur die
festplatte(n), ein CD-ROM/DVD-ROM, RAM und GraKa drin. schmeif3 eventuelle
sound-, internet- und netzwerkkarten mal raus. floppy braucht heute auch keiner mehr...
hast du aktelle treiber drauf? besonders der Board-Treiber is da wichtig.

(09.08.2004)

18) (Siehe 7.)

19) Hi ich bin der Benny22 und spiel gern RCTW.
Ich mach abundzu mit nem Kumpel kleine Lan Party bei mir in der Bude.
Daher ham wir mal Bock, so 5 Leute einzuladen Normalspieler
so wie wir. Nicht so hmmm Junkies.
Saufen - Spieln - Pizza futtern...
Macht bestimmt Laune.
(16.10.2004)

20) (Siehe 12.)

21) hallo,
gibt es eine moeglichkeit sacred zu zweit im lan zu spielen?
wenn ich auf multiplayer klicke versucht er immer ins internet zu connecten.
gibts evtl nen patch um das zu verhindern?
mfg
(16.08.2004)

22) also ich war mit Ivl 15 oder so im bnet immer schon auf hell. :> dia runs geben da
ordentlich xp!
(30.07.2004)

23) *** Update: ***
Inzwischen sind wir 5-8 Leute, die alle paar Tage ohne Clan zusammen zocken, und es
funktioniert eigentlich nicht 'mal so schlecht.
FakeTheFake ist auch dabei und unser bester Medic (verdanke ihm bereits unzahlige
Leben, 16l :D).
Also: Meldet Euch!
(14.07.2007)

24) (Siehe 16.)
25) Hab keine Probs. bei mir funzts wunderbar. Die Beta ist auch schon gezogen. Warte nur

noch auf freigabe...
(18.08.2004)
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26) Geh einfach immer dem Weg nach.
Dann kommst du entweder zur Waechterin oder zur Hoehle.
Wenn du zur Waechterin kommst gehst du einfach den Weg wieder zurueck bis zur
einzigen Gabelung und waehlst den anderen Weg. Da ist dann die Hoehle.
Die Level komplett abgrasen braucht man gar nicht, da im ersten Akt, zumindest wenn
man noch oben ist, die Wege einen ueberall hinleiten.
Wenn man allerdings noch extra Exp. erhalten moechte, dann kann man auch querbeet
rumrennen ;)
(28.07.2004)
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