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THVISTELMA:

Tutkimuksen lahtokohtana on selvittad miten englanninkielisia lainasanoja, anglismeja,
kaytetdan suomalaisessa ja saksalaisessa pelijournalismissa. Kéytettyjen anglismien
madra ja sanaluokat ovat tutkimuksen keskeisia kohteita. Myds anglismien suomalaisten
ja saksalaisten vastineiden kaytto tulee vastaan tutkimuksessa.

Tutkimuksen materiaalina toimivat peliarvostelut, joita on valittu neljasta eri
pelilehdestd. Néista kaksi tulee Suomesta (Pelit ja Pelaaja) ja kaksi Saksasta (Computer
Bild Spiele ja Gameswelt). Kunkin pelilehden arvosteluiden maard rajattiin
tutkimusmateriaalina 20 000 sanaan.

Peliarvosteluista kerattiin kaikki pelialaan liittyvat anglismit, minka jalkeen niiden
maarid ja sanaluokkia vertailtiin niin kielen sisalla keskendan kuin suomen ja saksan
vélilla laajemmin. Selkeimpind havaintoina tuloksista huomattiin, etta substantiivit ovat
yleisin anglismien ilmentyma molemmissa kielissg, ja ettd saksan kielessa sitaattilainat
ovat huomattavasti yleisempid. Liséksi tutkimusaineisto osoitti, ettd saksan kielessa
kaytetdan anglismeja maarallisesti liki kolme kertaa enemman kuin suomen kielessa.
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1 EINLEITUNG

Seit 1998 lese ich Videospielzeitschriften. Sie waren damals die interessantesten
Zeitschriften, die man aufRer Comics in der Freizeit lesen konnte, und sind das ab und zu
eigentlich immer noch. Der Inhalt ist natirlich etwas, was einen interessiert, aber
daneben ist die Sprache immer sehr faszinierend, eigentimlich und in vielen Féllen
auch humorvoll. Die scherzhafte und lebendige, aber trotzdem fachméannische
Herangehensweise, die die meisten Spielmagazine haben, ist oft der entscheidende

Faktor zwischen erfolgreichen und erfolglosen Publikationen.

Etwas sehr Charakteristisches fiir den Videospieljournalismus ist die Verwendung von
Anglizismen, weil Englisch ohne Zweifel die dominierende Sprache in der ganzen
Videospielindustrie ist; nur Japanisch kann wenigstens im gleichen Zusammenhang
genannt werden. Der ganze Bereich dreht sich so stark um Englisch, dass es eigentlich
unmaoglich ist, ohne englische Termini Uber so viele verschiedene Perspektiven der

Industrie zu sprechen oder in diesem Fall zu schreiben.

1.1 Gegenstand und Zielsetzung

Diese Fallstudie konzentriert sich auf das Entlehnungsphanomen. Es wird untersucht,
wie englische Entlehnungen oder Anglizismen in sowohl finnischen als auch in
deutschen  Videospielzeitschriften verwendet werden, spezifischer in ihren
Spielrezensionen. Zentrale Fragen, die die Studie beantworten will, sind, wie haufig die
Entlehnungen im Allgemeinen in Spielrezensionen verwendet werden und welche
Wortklassen (z. B. Verben, Substantive) sie am haufigsten vertreten. Es wird auch
untersucht, warum sie so, wie sie sind, verwendet werden, d. h. warum es keine gut
funktionierenden Ubersetzungen fiir solche Termini gibt; und wenn es sie gibt, welche
sind sie und warum diese muttersprachlichen Ausdriicke anstatt der englischen nicht
verwendet werden. Nach der Untersuchung dieser zentralen Fragen folgt ein Vergleich
der Resultate fir die analysierten finnischen und deutschen Besonderheiten im

Untersuchungsmaterial.



1.2 Material

Vier verschiedene Spielzeitschriften mit ihren Rezensionen bilden das Korpus der
Untersuchung. Das heif3t, zwei finnische und zwei deutsche Videospielmagazine
fungieren als Primarliteratur dieser Studie. Diese sind Pelit, Pelaaja, Computer Bild
Spiele und Gameswelt. Die Menge der Rezensionen sollte natiirlich so umfangreich
sein, dass eine einzelne Rezension nicht eine zu grofRe Rolle fiir die Resultate spielt. In
dieser Studie sind ungefdahr 20 000 Worter pro Zeitschrift die Grenze fur das
Untersuchungsmaterial. Das bedeutet, 14-25 Rezensionen aus jedem Magazin werden

auf den Entlehnungsaspekt hin analysiert.

Die Zeitspanne, aus der die Rezensionen gewahlt werden, spielt auch eine grofle Rolle
in der ganzen Arbeit. Sie kann ndmlich die ganze Art der Studie dandern. Das liegt daran,
dass der Wortschatz des Videospieljournalismus sich teilweise sogar sehr schnell
andert. Das fiihrt dazu, dass es eine groRe Bedeutung hat, ob die Rezensionen aus zum
Beispiel den letzten zwanzig Jahren stammen oder aus den letzten drei. Diese Studie
konzentriert sich auf gegenwaértige Rezensionen und ihre sprachlichen Besonderheiten.
Das heil3t, die gewéhlten Rezensionen stammen zumeist aus dem Jahr 2013, ein paar

auch vom Januar 2014.

Drei der vier Zeitschriften bieten ihre Rezensionen kostenlos auf ihren Internetseiten an;
nur Pelit setzt voraus, dass man Abonnent ist, um ihre Rezensionen in der
elektronischen Form lesen zu konnen. In der Studie benutze ich aus diesem Grund Pelit
auch teilweise in gedruckter Form als Quelle und bei Pelaaja, Computer Bild Spiele und

Gameswelt verwende ich ihre kostenlosen Rezensionsarchive als elektronische Quellen.

1.3 Methoden und Abgrenzung

In der Arbeit werden englische Begriffe in sowohl deutschsprachigen als auch in

finnischsprachigen Videospielrezensionen behandelt. Das Korpus besteht aus etwa
80 000 Wortern, wovon 40 000 aus deutschen Rezensionen und 40 000 aus finnischen
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Rezensionen stammen. Aus diesen Rezensionen werden alle englischen und aus dem
Englischen stammenden Begriffe gesammelt. Sie werden danach nach bestimmten

Regeln kategorisiert und naher analysiert.

Die gewdhlte Methode ist also eine Mischung aus quantitativen und qualitativen
Methoden. Die Begriffe werden zuerst gesammelt und gezahlt, und danach folgen die

Kategorisierung und Analyse. Ein Beispiel fur die Kategorien ist die Wortklasse.

Bei den Begriffen und ihrer Kategorisierung wird auch die ,,Type und Token®-
Anndherungsweise von Charles S. Peirce verwendet. Das heif3t, es wird untersucht, wie
viele verschiedene englische Begriffe in den Rezensionen stehen. Jeder unterschiedliche
ist ein Type. Jeder Begriff kann aber auch mehrmals in einem Text stehen, zum Beispiel

motion capture kann dreimal vorkommen. Das ware dann ein Type, aber drei Tokens.

Bei der Sekundarliteratur gibt es einige Biicher, die als besonders niitzliche Quellen flr
den Theorieteil fungieren. Jirgen Spitzmdaller (2005), Mirostaw Jabtonski (1990) und
Richard Glahn (2000) bieten in ihren Werken theoretische Hintergrinde zu den
zentralen Termini und ihren Unterkategorien in dieser Arbeit. Klaus Brinker (2010) gibt
Unterstitzung zu dem Teil Ober Rezensionen. Fir die Definitionen der zentralsten
Termini der Arbeit sind die Auffassungen von Heinz-Helmut Liger (1995) und Hans-
Ridiger Fluck (1996) wichtig. Das Deutsche Universalworterbuch (2007) (DUW) ist
auch hilfreich bei den Definitionen.

Anglizismus ist fur sowohl die finnischen als auch deutschen Spielrezensionen der
wichtigste und zentralste Begriff in der Arbeit. Deswegen ist es sehr wesentlich, die
Abgrenzung der Wahl der untersuchten Termini deutlich zu definieren. Diese
Abgrenzung kann natirlich anders bei jemand anderem aussehen, je nachdem, wie sie

die Aufforderungen wahlen.

Obligatorisch ist es, dass die fur die Analyse gewéhlten Fachworter urspringlich in der
einen oder anderen Weise aus der Spielwelt stammen. Wie man darin aber sicher sein

kann, oder die den Lesern glaubhaft erkldren kann, ist trotzdem schwierig. Es ist
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namlich sicher, dass auch andere englische Entlehnungen in den Rezensionen
vorkommen, die nichts mit der Spielwelt an sich zu tun haben, sondern aus unserer
allgemeinen Sprachverwendung bekannt sind. Diese ,,hdufigeren* Anglizismen muss

man mithilfe bestimmter Kriterien aus der Studie entfernen.

Welche sind dann die Kriterien? Das ist eine schwierig zu beantwortende Frage, weil
flr einen Spieler solche aus dem Englischen stammenden Entlehnungen ziemlich klar
zu bemerken sind, aber fir viele sogenannte Spiel-Laien kdnnen sich solche Termini in
einem Text nur als unverstandlicher Jargon zeigen. Die Kriterien sollen daher wie folgt
aussehen: 1. Das Wort muss etymologisch aus dem Englischen stammen; 2. Das Wort

muss in der Spielwelt verwendet werden, und/oder daraus eindeutig stammen.

Vor diesem Hintergrund ist auch eine der urspringlichen Fragen der Studie
aufgekommen: Wie ist es mit den Ubersetzungen und der Ubersetzbarkeit? Sollte also
ein Kriterium sein, dass diese Entlehnungen immer tbersetzbar sind oder dass sie durch
ein finnisches oder deutsches Wort oder einen Terminus ersetzbar sind? Das ist ein
bisschen schwierig mit dem Deutschen, weil die Sprache in diesem Bereich oft sehr
scherzhaft und auf eine gute Weise kompliziert ist, und deswegen ist es auch schwer fir
eine nicht-muttersprachliche Person, sich solche Ubersetzungen vorzustellen. Mit

Finnisch funktioniert es besser.

Die Ubersetzbarkeit wird daher nicht als Kriterium gewdhlt, aber sie hat die Funktion
eines Hilfsmittels, wenn die gewdahlten Termini behandelt werden und man sie besser
als selbststandige Entitaten zu verstehen versucht. Auf diese Weise bekommt man die
Entlehnungen besser in den Griff, sodass die urspriinglichen englischen Termini
zusammen mit den (vorstellbaren) Ubersetzungen leichter zu vergleichen und behandeln

sind.



1.4 Hypothesen

Die erste Hypothese in Bezug auf Klassifizierung und Analyse der Entlehnungen in den
Rezensionen ist, dass der grolite Teil des untersuchten Wortschatzes Substantive sind.
So meint auch Mirostaw Jabtonski (1990: 7): ,,Der Lowenanteil der Internationalismen
entfallt auf Substantive, weil sich neue Worter vor allem auf neue Sachen (im weitesten
Sinne) beziehen“. Das trifft auch flr Spielentlehnungen sehr gut zu, weil sie
ublicherweise verschiedene Objekte oder Entitdten in einem Spielkontext behandeln

und schnell aus dem Englischen tibernommen werden.

Die zweite Hypothese ist, dass in den deutschen Spielzeitschriften mehr Anglizismen
als in den finnischen vorkommen. Die Vermutung ist, dass das Finnische mehr
Ubersetzungen, Ableitungen und dquivalente Worter entwickelt oder zumindest in den

Spielzeitschriften gebraucht.

1.5 Aufbau der Arbeit

Die Arbeit besteht aus finf Hauptkapiteln sowie einem Literaturverzeichnis und einem
Anhang. Im vorliegenden ersten Kapitel ist die Einleitung, in der der Gegenstand, das

Material, die Methoden und Hypothesen der Arbeit vorgestellt werden.

Danach folgt der theoretische Teil in Kapitel 2. Dort werden die theoretischen
Hintergrinde erldutert, d. h. die wichtigsten Termini wie Fremdwort und Anglizismus
werden nadher betrachtet. Auch Rezensionen werden genauer beschrieben, und die

Definitionen der zentralen Begriffe der Arbeit werden vorgestelit.

Kapitel 3 konzentriert sich auf den Spieljournalismus und auf die vier gewahlten
Spielzeitschriften mit den Entlehnungen, die die zentrale Rolle in der Arbeit haben.

Danach folgt in Kapitel 4 der Analyseteil, der auch das langste Kapitel der Arbeit ist.
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Dort werden alle vier Zeitschriften zuerst separat in Bezug auf Entlehnungen analysiert,

und die Resultate werden dann verglichen.

Kapitel 5 fungiert als Zusammenfassung der Arbeit. Zum Schluss kommen noch das
Literaturverzeichnis sowie der Anhang mit Beispielen flir Rezensionen in den

Videospielmagazinen und die belegten Anglizismen.
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2 THEORETISCHE HINTERGRUNDE UND DEFINITIONEN

In diesem Kapitel werden die theoretischen Hintergriinde fir die Arbeit behandelt. Zum
grolten Teil geschieht das durch die Definition der zentralen Begriffe in der Arbeit.
Besonders Termini wie Fremdwort und Anglizismus haben eine bemerkenswerte Rolle
in der Gesamtheit, daher werden sie néher betrachtet. In diesem Zusammenhang wird

auch auf verschiedene Entlehnungsarten eingegangen.

Auch Rezensionen als eine Textsorte erfahren eine ndhere Betrachtung in diesem
Kapitel. Dabei geht es um ihre Funktion und darum, wie sie flir die Arbeit ausgewahlt

wurden.

2.1 Fremdworter und Anglizismen

Ein wichtiger Terminus in dieser Arbeit ist Fremdwort und umso mehr ein englisches
Fremdwort, d. h. Anglizismus. Diese zwei zentralen Begriffe sind einander sehr nah,
haben aber teilweise unterschiedliche Definitionen: Ein Anglizismus ist namlich eine

spezifischere Unterkategorie fir Fremdwort.

Nach dem DUW werden die zwei Begriffe folgenderweise definiert:

Fremdwort, das <Pl. ...worter): aus einer fremden Sprache tibernommenes od. in der
tibernehmenden Sprache mit Wortern od. Wortteilen aus einer fremden Sprache
gebildetes Wort: der Gebrauch von Fremdwdrtern; *[fir jmdn.] ein F. sein ([jmdm.]
als geistige od. seelische Haltung fremd sein; [jmdm.] nicht vertraut sein): fur sie ist
Toleranz ein F. (DUW 2007)

Anglizismus, der; -, ...men (Sprachw.): Ubertragung einer fiir das britische Englisch
charakteristischen sprachlichen Erscheinung auf eine nicht englische Sprache:
Anglizismen in eine Rede einstreuen. (DUW 2007)

Ein dritter Begriff, der eine zentrale Rolle unter den wichtigsten Begriffen dieser Arbeit
spielt, ist Lehnwort. Es kann hédufig ,als Synonym fiir Fremdwort gebraucht

(Spitzmaller 2005: 164) werden. Als vielleicht der deutlichste Unterschied zwischen
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den zwei Begriffen sind ihre semantischen Eigenschaften anzusehen: Wegen des
Purismus und der historischen Kritik gegenuber Fremdwortern ist der Begriff immer
noch etwas pejorativ markiert, d.h. negativ, wéhrend Lehnworter mit positiven
Eigenschaften konnotiert sind. (Spitzmiller 2005: 164)

Eine andere Weise, diese zwei Begriffe zu betrachten, erwahnt Jabtonski, der den
Unterschied unter einem terminologischen Gesichtswinkel betrachtet (Jabtonski 1990:
13). Ihm zufolge bezieht sich die Differenzierung dieser zwei ahnlichen Begriffe auf
den Assimilationsgrad der Worter, d. h. darauf, wie gut sie sich in die Nehmersprachen
eingegliedert haben. Diese sind in der vorliegenden Arbeit Deutsch und Finnisch.

Spezifischer formuliert er den Unterschied folgendermalien:

Unter Lehnwortern werden [...] prinzipiell solche Worter verstanden, die aus
Fremdsprachen stammen, sich aber in der Gastsprache hinsichtlich der Lautform
und/oder Schreibweise und/oder Flexion so eingebiirgert haben, dass der Laie sie nicht
mehr von den Erbwortern unterscheiden kann, sondern nur ein sprachwissenschaftlich
ausgebildeter Betrachter [...].

In jeder Sprache kommen jedoch Worter vor, die ebenfalls aus Fremdsprachen
stammen, aber sich der Replikasprache graphisch und/oder lautlich und/oder
grammatisch nicht angepasst haben, und sich noch leicht als Zuwanderer aus der
Fremde erkennen lassen. Deswegen nennt man sie Fremdworter [...]. (Jablonski 1990:

13)
Dieser Unterschied bleibt jedoch vage, ,,denn der Grad der Fremdheit verdndert sich mit
unterschiedlicher Geschwindigkeit” nach Jabtonski (1990: 13). Deswegen macht es
keinen groRen Unterschied, wenn Lehnwort und Fremdwort oft als Synonyme behandelt

werden.

Noch weiter zum Lehnwort: Der Begriff fungiert eigentlich auch als ein Synonym fiir
Entlehnung. Nach dem DUW sieht die Definition so aus:

Entlehnung, die; -, -en: 1. das Entlehnen. 2. Lehnwort. (DUW 2007)

Hans-Riidiger Fluck meint, dass man von Entlehnungen sprechen kann, ,,wenn ein

Terminus aus einer fremden Sprache unter Anpassung an das morphologisch-
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phonologische System in die Empfangersprache tibernommen wurde* (Fluck 1996: 54).

Das ist eigentlich die gleiche Definition, die das DUW flr Lehnwort (Entlehnung) gibt:

Lehnwort, das (Sprachw.): aus einer fremden Sprache ibernommenes Wort, das sich
in Aussprache, Schreibweise, Flexion der (bernehmenden Sprache angepasst hat:
(z. B. Mauer aus lat. murus). (DUW 2007)

Die Definition fur Anglizismus, den Hauptspieler dieser Arbeit, besteht nach
Spitzmdller aus mehr als nur einem Teil (Spitzmuller 2005: 172-173). Naturlich ist die
erste und einfachste Definition die, die man normalerweise erwartet, aber der Begriff
hat mehrere Perspektiven, an die man vielleicht nicht gleich denkt. Wahrscheinlich ist
es notwendig, zumindest die Aspekte, die in dieser Arbeit wichtig sind, hier aufzulisten

und kurz zu behandeln. Der Begriff Anglizismus umfasst also u. a. Folgendes:

1. Ein aus dem Englischen entlehntes Lexem oder ein entlehnter Phraseologismus
(Fremdwort, Lehnwort, Lehnwendung bzw. aus engl. x), also: Meeting, Keks oder
Happy Birthday. (Spitzmiiller 2005: 172)

5. Mischkomposita oder Hybridformen aus indigenen und entlehnten oder englischen
Bestandteilen (aus dt. x und engl. x) als Teillehnilbersetzungen (Krisenmanagement
nach engl. crisis management) oder Neubildungen (Gelegenheitsjob aus dt.
Gelegenheit(s) und dt./engl. Job/job, Hollywood-Schaukel aus engl. Hollywood und
dt. Schaukel) und Mischkomposita aus englischen und Entlehnungen aus anderen
Sprachen (Teamchef aus engl. team und frz. chef). (Spitzmiller 2005: 173)

Die analysierten Worter aus den Spielrezensionen sind meistens direkte Entlehnungen

wie in 1. oder sehr oft auch verschiedene Hybridformen wie in 5.

Jabtonski hat auch eine Definition fiir Anglizismus formuliert (Jabtonski 1990: 15), die

folgendermalien lautet:

[Ein Anglizismus ist] ein sprachliches Zeichen, dessen &uflere Form aus englischen
Morphemen oder aus einer Verbindung von englischen Morphemen und solchen der
Replikasprache besteht, wobei die Bedeutung dieser Morpheme in der Gastsprache
und im Englischen gleich ist.

Diese Definition kombiniert die wichtigsten Eigenschaften der obengenannten zwei

Definitionen von Spitzmiller, was die Definition selbst im Allgemeinen starker macht.
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Mehr Uber die Eigenschaften des Anglizismus: Sowohl in der Spielwelt als auch im
Spielwortschatz stehen oft viele englische Entlehnungen, weil der originale englische
Terminus genau und eindeutig ist. Manchmal ist es daher sehr schwierig, eine ebenso
gute Ubersetzung zu formulieren. Dieses Phinomen behandelt Richard Glahn: Mit
einem Anglizismus erreicht man das Ziel, dass ,ein [...] — meist komplexe[r] und
komplizierte[r] — Fachinhalt méglichst (sprach-)okonomisch und dennoch prézise®
(Glahn 2000: 64) festgelegt wird. Ein Anglizismus ist also eigentlich ein Ausdruck, ,,der
im Deutschen, wenn er inhaltlich einmal definiert ist, nicht mehr missverstanden
werden kann, weil er dem deutschen Zeicheninventar fremd ist“ (Glahn 2000: 64). In
diesem Sinn verwenden viele Spieler die englischen Entlehnungen in ihrem

Lieblingsbereich.

Sowohl Fremdworter als auch Lehnworter sind direkte Entlehnungsarten, wahrend
Scheinentlehnung und Mischkompositum indirekte Entlehnungsarten sind. Diese vier
Typen gehdren zum evidenten Lehngut, d. h. in diesen Féllen ist die Beeinflussung
eines fremden Wortgutes sichtbar (Glahn 2000: 35). Uber die Eigenschaften des
Fremdwortes und Lehnwortes ist Glahn zum grof3ten Teil der gleichen Meinung wie

Jabtonski, aber er hat mehr tiber Scheinentlehnungen und Mischkompositum zu sagen.

Die Scheinentlehnung gliedert sich in drei verschiedene Kategorien. Erstens gibt es die
lexikalische Scheinentlehnung, die ein Wort ,,das englisch erscheint, im Englischen
jedoch nicht belegt ist“ (Glahn 2000: 37) reprasentiert. Als Beispiel fungiert das Wort
Talkmaster, das im Englisch nicht verwendet wird, sondern als game-show-host bekannt

ist.

Zweitens gibt es die semantische Scheinentlehnung, die ein Wort ist, das die gleiche
Form in zwei Sprachen hat, aber das verschiedene semantische Inhalte in den Sprachen
hat. Als ein gutes Beispiel dient Handy, das eine ganz andere Bedeutung im Englischen

hat, namlich ,handlich® oder ,geschickt‘, nicht ,Funktelefon®.

Die dritte und letzte Kategorie von Scheinentlehnungen besteht aus den sogenannten
Lehnverénderungen. Dies sind Worter, in denen eine morphologische Verdnderung
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passiert, wenn sie in eine andere Sprache gebracht werden. Die Verdnderungen kénnen

zum Beispiel Kirzungen sein wie bei pullover und Pulli (Glahn 2000: 37).

Ein  Mischkompositum wiederum ist ein Wort, das mindestens aus zwei
verschiedensprachigen Teilen besteht: in dieser Arbeit folglich die Kombinationen
Deutsch-Englisch und Finnisch-Englisch. Nach Glahn (2000: 38) gibt es zwei
Kategorien bei den Mischkomposita: Worter, die kein Vorbild in der anderen Sprache
haben (vgl. Managerkrankheit < stress disease), und Worter, die ein klares Vorbild in
der Gebersprache haben (vgl. Haarspray < hair spray). Als moglicher Problemfall bei
Mischkomposita kann vorkommen, dass man nicht sicher ist, ob das Wort im

Englischen schon langer existiert als in der Nehmersprache.

2.2 Rezensionen

Rezensionen gibt es Uber fast alles Vorstellbare: Filme, Blcher, Theaterauffihrungen
und so weiter, und sie kommen meistens entweder in schriftlicher (Texte) oder
mandlicher (Videos) Form vor. In dieser Arbeit werden, wie friiher erwahnt, schriftliche

Spielrezensionen betrachtet.

Das DUW definiert Rezension folgendermafen:

Rezension, die; -, -en [lat. recensio = Musterung, zu: recensere, T rezensieren]: 1.
kritische Besprechung eines Buches, einer wissenschaftlichen Veréffentlichung,
kiinstlerischen Darbietung 0.A., bes. in einer Zeitung od. Zeitschrift: -en tber
padagogische Schriften; der Film bekam gute -en (wurde allgemein positiv beurteilt).
2. (Fachspr.) berichtigende Durchsicht eines alten Textes; Herstellung einer dem
Urtext mdglichst nahe kommenden Fassung. (DUW 2007)

Weil die Rezension eine Form der Kritik ist, d. h. Kritik der Oberbegriff ist und seine
Definitionen dabei auch die Rezension umfassen, passen hier einige Gedanken von
Heinz-Helmut Liiger tGber Kritik. Liger meint, dass sich viele solche Besprechungen in

der Presse im weitesten Sinne mit Kunstkritik beschéftigen, d. h. alle Musik-, Film-,
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Buch- und andere Rezensionen. (Llger 1995: 139) Heutzutage gilt das immer mehr

auch flr Spielrezensionen.

Wenn man so will, kann man in der néchsten Passage Kunstkritik einfach durch
Rezension und Kunstwerk durch Videospiel fir die spezifischere Bedeutung in dieser
Arbeit ersetzen. Dann bekommt man eine sehr gute Definition fir Rezension im

Allgemeinen. Luger sttzt sich hier auf Dovifat:

Kunstkritik ist die subjektive, aber sachlich und kunstlerisch begriindete sowie
personlich verantwortete Beurteilung des Kunstwerkes, dem der Kritiker verpflichtet
ist. Er mag den Kunstler beraten, vermittelt das Kunstwerk der Offentlichkeit, scheidet
Uberzeugend die Werte und Unwerte, bricht der wahrhaft kunstlerischen Leistung
Bahn und soll damit zur Weiterentwicklung der Kunst beitragen. (Dovifat/Wilke
1976: 11, 84f; zit. nach Liuger 1995: 139)

Nach Luger besteht der Haupttext in einer Kritik (Rezension) aus ,.cine[r] kurze[n]
Einordnung, [...] sowie eine[m] referierenden und eine[m] bewertenden Teil, wobei
letztere vielfach ineinander verschriankt sind“ (Luger 1995: 139). Das heildt: Die
Darstellung und Bewertung des Textgegenstandes sind oft miteinander verbunden
(Llger 1995: 140). Das ist eine gute Art und Weise, Rezensionen zu definieren, weil der

Haupttext ebenfalls eine Mischung dieser zwei Charakteristika ist.

Die wichtigste Funktion einer Rezension ist die Informationsfunktion. Der Kern dieser
Textsorte wird durch die Beschreibung der Informationsfunktion sehr einfach und
verstandlich présentiert: ,,Ich (der Emittent) informiere dich (den Rezipienten) {iber den
Sachverhalt X (Textinhalt)* (Brinker 2010: 98). Das ist im Prinzip die Hauptidee einer
Rezension, auch mit der evaluativen Einstellung, die unter dieser Funktion steht.
(Brinker 2010: 99, 100)

Manchmal hat auch die Appellfunktion eine mehr oder weniger deutliche Rolle in den
Rezensionen, also der Emittent versucht den Leser zu berzeugen, das Produkt zum
Beispiel zu kaufen. Das kann hilfreich fur den Leser sein, aber wenn der Stil des Textes
zu aggressiv wird, kann die Appellfunktion die wichtigere Informationsfunktion

verdréngen, was viele Menschen sogar érgern kann.
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Mit verschiedenen Themenentfaltungen haben die Rezensionen tberraschend viel zu
tun, meistens aber nur mit zwei von ihnen. Obwohl die argumentative
Themenentfaltung ihren Platz, besonders in Bezug auf die Appellfunktion, in den
Rezensionen hat, spielt die groRte Rolle hier die deskriptive Themenentfaltung. Nach
Brinker (2010: 57-59) besteht sie aus drei Kategorien: A) ein einmaliger VVorgang, B)
ein als regelhaft dargestellter Vorgang und C), ein Thema, das ein Lebewesen oder
einen Gegenstand bezeichnet. Die Rezensionen kodnnen zur Kategorie C) gezahlt
werden. Im Prinzip geht es also um die Beschreibung, was ein sehr konkretes Phdnomen

in Rezensionen ist.
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3 DER SPIELJOURNALISMUS UND DIE SPIELZEITSCHRIFTEN

In Kapitel 3 werden sowohl die Geschichte als auch die Gegenwart des
Videospieljournalismus kurz vorgestellt. Einige britische, amerikanische und auch
japanische Magazine aus den ersten Jahrzehnten werden erwéhnt, und danach

verschiebt sich der Schwerpunkt mehr auf Online-Publikationen.

Das andere wichtige Thema in diesem Kapitel ist die Vorstellung der vier gewahlten
Spielmagazine. Pelit, Pelaaja, Gameswelt und Computer Bild Spiele werden n&her
prasentiert, sodass z. B. ihre Geschichte, Leserzahlen und heutigen Besonderheiten

dargestellt werden.

3.1 Spieljournalismus friiher und heute*

Die Geschichte der publizierten Texte Uber Videospiele umfasst schon (ber vierzig
Jahre. Im Jahr 1974 wurde die Videospielwelt dem groflen Publikum zum ersten Mal
vorgestellt; dies geschah in der Arcade-Spielzeitschrift Play Meter. Play Meter war aber
keine sich allein den Videospielen widmende Zeitschrift; ein solches Magazin erschien
zum ersten Mal erst Ende des Jahres 1981 in GroRbritannien und hie Computer and
Video Games. Das erste amerikanische Magazin, Electronic Games, erschien nur zwei
Wochen spéater im gleichen Jahr. Die zwei &ltesten Videospielmagazine, die immer noch
publiziert werden, heien Famitsu und Electronic Gaming Monthly. Das japanische
Famitsu wurde zum ersten Mal im Juni 1986 publiziert, wéhrend das aus den
Vereinigten Staaten stammende Magazin Electronic Gaming Monthly verdffentlichte
sein erstes Heft im Friihjahr 1989.

Heutzutage wird der Videospieljournalismus immer mehr ins Internet verlegt, was
eigentlich sehr logisch und erwartbar ist, weil das ganze Genre immer schon an

Computer und die elektronische Welt iberhaupt gekoppelt war. Die gedruckte Presse

! Dieses Kapitel stiitzt sich vor allem auf den englischen Wikipedia-Artikel Video game journalism
(2016) mit seinen Quellen tiber die Geschichte verschiedener Videospielmagazine.
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mit ihren 6konomischen Problemen fungiert hier auch als ein Teilfaktor. Im Internet
erreicht man mit seinen Artikeln und Rezensionen leichter viel mehr Leser, aulerdem
kann man (Uber alles schneller berichten als in gedruckten Medien. Die einmal pro
Monat publizierten Zeitschriften sind einfach nicht genug fir den immer groRer
werdenden Teil der Spieler, die tber die hektische Welt der Spiele alles so schnell wie

maoglich wissen wollen.

Einige der groBRten Online-Publikationen sind internationale Spielseiten wie IGN,
GameSpot, Eurogamer und Giant Bomb. Sie prasentieren alle mdglichen Plattformen
mit umfangreichen Nachrichten, Artikeln und Rezensionen und versuchen, ein so
breites Publikum wie mdglich zu erreichen. Andere namhafte Online-Seiten mit
Schwerpunkt auf Spiele sind Kotaku, Joystiq und Destructoid, die den vorher genannten
sehr dhnlich sind, aber die teilweise eine personlichere Herangehensweise haben und
haufig wie Blogs geschrieben sind.

3.2 Die vier gewéhlten Videospielzeitschriften

Finnland und Deutschland sind beides Lander, in denen man viel spielt. Deswegen ist es
verstandlich, dass der Videospieljournalismus in diesen Landern eine klare Rolle neben
den anderen Publikationen hat. Meistens haben die Spielzeitschriften eine Geschichte
von 15 bis 20 Jahren. Ausgehend von dem Kriterium, dass die Zeitschriften in dieser
Arbeit sowohl (ber PC- als auch Konsolenspiele schreiben sollten, wurden die

folgenden Publikationen gewdhlt.

Die erste finnische Videospielzeitschrift ist Pelit (,Spiele‘), die sowohl die grofite als
auch die &lteste finnische Publikation in diesem Bereich ist; das erste Heft erschien
schon im Jahr 1992. Pelit erscheint elfmal pro Jahr, wird von Fokus Media
herausgegeben und hatte im Fruhjahr 2012 127 000 Leser (Aikakauslehdet 2012). Die
verbreitete Auflage war 24 543 Exemplare im Jahr 2012 (Levikintarkastus 2013a). Das

Magazin behandelt sowohl PC-Spiele als auch Konsolenspiele.
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Die Geschichte des Magazins begann schon im Jahr 1987 als ein jahrliches Extraheft in
den Computerzeitschriften C-lehti und MikroBitti, das nur Spielen gewidmet war. 1992
wurde dann ein eigenes Magazin fur PC-Spiele gegriindet, Pelit. Im Jahr 1998 wurde
ein Schwestermagazin fur PlayStation-Spiele gegriindet, das Peliasema hieR. Nach
beinahe vier Jahren wurden die zwei Magazine Ende des Jahres 2001 zusammengelegt,

und als Resultat erscheint das heutige Pelit, das jede Spielsorte behandelt.

Die Lange der Rezensionen in Pelit variiert zwischen einer und drei Seiten, abhangig
von dem sogenannten Bekanntheitsgrad des Spieles. Die Punkteskala ist theoretisch 0—
100, aber in der Praxis benutzt das Magazin jedoch nur die Skala 65-95 Punkte.
AuBerdem hat das Magazin seinen Stempel, ,,Pelit suosittelee® (,Pelit empfiehlt), der
nicht fir alle 90+ Punkte erreichenden Spiele gegeben wird, sondern fir jedes, das

etwas Neues und Innovatives oder besonders Gutes in einem Bereich darstellt.

Das zweite finnische Magazin in dieser Studie ist Pelaaja (,Spieler®), die zweitgrofite
Publikation unter den finnischen Videospieljournalen. Pelaaja wurde im Jahr 2002
gegrindet und wird von H-Town Oy publiziert. Im September 2013 betrug seine
Leserzahl 75 000 (Levikintarkastus 2013b). Pelaaja gibt seine Auflage nicht an. Auch

Pelaaja behandelt sowohl PC- als auch Konsolenspiele.

Die Grinder von Pelaaja fanden, dass es kein ausreichend gutes
konsolenspielzentriertes Spielmagazin in Finnland gab, so dass sie entschieden, eines zu
grinden. PC-Spiele waren anfangs auch enthalten, aber von Oktober 2005 bis Oktober
2012 wurden sie weggelassen und hatten zuerst fur kurze Zeit ein eigenes, kleineres
Schwestermagazin, PCPelaaja, und danach Online-Seiten auf Peliplaneetta.net.
Heutzutage sind sie aber wieder ein Teil des Magazins.

Pelaaja hat in seinen Rezensionen die Skala 1-10 Punkte. Auch wird monatlich ein
Spiel gewihlt, das den Stempel ,,Pelaajan valinta® (,Pelaajas Wahl) bekommt und das
das beste Spiel des Monats nach der Redaktion ist. Die Rezensionen sind normalerweise

ein oder zwei Seiten lang, vereinzelt gibt es auch dreiseitige Texte.
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Gameswelt ist die eine deutsche Videospielzeitschrift in dieser Studie. Sie ist eine der
bekanntesten in ihrem Bereich in den deutschsprachigen Landern, das heif3t, Gameswelt
hat Tochterfirmen auch in Osterreich und in der Schweiz gegriindet. Sie ist ein
Onlinemagazin und wird von der Web Media Publishing AG herausgegeben.
Gameswelt wurde 1999 als Gamesweb.com gegriindet. Sie hat etwa 9,7 Millionen
Seitenaufrufe im Monat und etwa 910 000 Leser pro Monat (Mediadaten 2014).

Gameswelt behandelt auf ihren Seiten PC- und Konsolenspiele.

Die Rezensionen in Gameswelt haben am Ende Pro- und Contra-Listen, die manchmal
ziemlich lang sind und die Uber die positiven und negativen Eigenschaften des Spiels
berichten. Dort stehen sowohl wichtige grofRe Punkte als auch spezifischere kleinere
Beobachtungen. Die Spiele werden am Ende der Rezension mit Punkten rezensiert; die
Skala ist 1-10, auch mit halben Punkten, z. B. 8,5. Es ist schwierig, die Lange der
Online-Rezensionen mit ausgedruckten Versionen zu vergleichen, aber auf den

Gameswelt-Seiten sind sie haufig auf drei Seiten mit Fotos und Videos verteilt.

Als das zweite deutsche Videospielmagazin in dieser Studie dient Computer Bild Spiele,
eine monatlich erscheinende Multiplattform-Zeitschrift, die ebenfalls PC- und
Konsolenspiele behandelt. Sie wurde im Jahr 1999 gegriindet und wird von der Axel
Springer AG herausgegeben. Die Auflage von Computer Bild Spiele belief sich im
dritten Quartal 2013 auf 136 055 Exemplare (IVW 2013).

Computer Bild Spiele benutzt keine Punkte in seinen Rezensionen, sondern am Schluss
stehen verschiedene Einschitzungen wie ,,gut” oder ,,sehr gut“. Es gibt auch Pro- und
Contra-Listen, aber diese sind mit nur zwei oder drei hervorgehobenen Beobachtungen
oft sehr kurz. Dort steht jedoch eine Testnote: je kleiner die Zahl, desto besser das Spiel.
Die Léange der Rezensionen ist durchschnittlich, d. h. sie entspricht etwa zwei Seiten

einer Printversion.
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4 ENTLEHNUNGEN IN DEN GEWAHLTEN VIDEOSPIELREZENSIONEN

Das vierte Hauptkapitel konzentriert sich auf die Analyse der gesammelten
Entlehnungen aus den vier Spielmagazinen. Zuerst kommt ein einfuhrender Teil Uber
die Rezensionen und ihre Anglizismen, in dem allgemeine Informationen daruber
dargestellt werden. Danach beginnt die tatsdchliche Analyse, die ein Magazin nach dem
anderen behandelt. Dann folgen verschiedene Vergleiche zwischen den

Analyseresultaten, und zum Schluss werden die Ergebnisse zusammengefasst.

Es sei darauf hingewiesen, dass die gesammelten Entlehnungen aus den finnischen
Rezensionen in den Texten flektiert sind. Fir den Analyseteil werden jedoch ihre

Grundformen verwendet.

Auch die Entlehnungen aus den deutschen Rezensionen sind ab und zu flektiert, d. h.,
zum Beispiel wird der Akkusativ oder der Genitiv verwendet. Auch ihre Grundformen,

d. h. Nominative (haufig ohne Artikel) werden hier verwendet.

4.1 Einfihrendes

In dieser Arbeit spielen die Anglizismen aus den vier gewéhlten Videospielmagazinen
Pelit, Pelaaja, Computer Bild Spiele und Gameswelt die Hauptrolle. Damit die
Textmenge in den vier Quellen &hnlich grol} ist, wurden die Texte anhand der Anzahl
der Worter gewdhlt (s. 1.2). Die kirrzesten Rezensionen stehen in Pelaaja, weswegen
die Wortanzahl in 25 Rezensionen dieses Magazins als Grenze fiir die Textmenge der
drei anderen Magazine fungiert.

Aus Pelaaja wurden also 25 Rezensionen gewahlt, und die Wortanzahl dieser Texte
belduft sich auf 19 604. Das heift, etwa 20 000 Worter sind die Grenze flr den Umfang
der Rezensionen aus den anderen Magazinen. Gameswelt erfullt diese Bedingung schon
mit 14 Rezensionen, weil diese so viel langer sind. Die Gesamtanzahl der Worter
betragt 20 016. Computer Bild Spiele braucht ein bisschen mehr Rezensionen, um die



23

Bedingung zu erfullen, das heifl3t die Textmenge von Computer Bild Spiele besteht aus
18 Rezensionen mit 19 591 Wértern. Aus Pelit wurden 17 Rezensionen gesammelt, und
die Wortanzahl umfasst 19 945 Worter.

Das wichtigste Kriterium bei der Auswahl der Rezensionen war, dass dieselben Spiele
in allen vier Magazinen besprochen werden. Mit dieser Hauptregel wurden 25
Rezensionen flr die Analyse gewéhlt. Zum Beispiel wurden einige passende und
interessante Spiele weggelassen, weil nur drei Magazine Uber das Spiel geschrieben
hatten. Aufgrund der Abgrenzung der Textmenge konnten jedoch nicht bei jedem
Magazin 25 Rezensionen analysiert werden.

Die Spielrezensionen, die das Material in dieser Arbeit bilden, stammen im Prinzip aus
dem Jahr 2013 mit Ausnahme von ein paar vom Januar 2014. Sie werden chronologisch
behandelt, also so, dass die erste (Aliens: Colonial Marines) vom Marz 2013 ist, und die

letzte, also die 25. Rezension (Gran Turismo 6), im Januar 2014 erschienen ist.

Unter den 25 gewahlten Spielen finden sich sowohl Konsolenspiele als auch PC-Spiele.
Die Menge ist auch sonst eine sehr reprasentative und umfassende Erhebung von
Spielen: Es finden sich zum Beispiel Ego-Shooters, Abenteuerspiele, Beat-‘em-ups,
Strategiespiele, Kriegspiele, Autorennspiele, Spiele fir Kinder und Spiele flr

Erwachsene. Auch gibt es sowohl neue Titel als auch Fortsetzungen.

Die Anglizismen in den finnischen und deutschen Spielrezensionen wurden so gewahlt,
dass sie deutlich aus dem Englischen stammen (entweder als direkte Entlehnung oder
so, dass eine klare Ableitung zu sehen ist), und dass sie etwas mit der Spielwelt zu tun
haben. Das heilst, eine Einteilung wurde schon wahrend des Leseprozesses
vorgenommen, und nicht alle Worter, die nach Anglizismen aussahen, wurden
beriicksichtigt, sondern, wie erwéhnt, nur diejenigen, die eine Verbindung zum

Spielwortschatz haben.
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Die einfachste Einteilung nach dem Sammeln war, die Entlehnungen nach den
Wortklassen einzuteilen. Im vorliegenden Fall bedeutet das, dass die folgenden

Wortklassen verwendet wurden: Substantiv, Adjektiv, Verb und Partikel.

Nach dieser Einteilung ist es klar, dass die Substantive eindeutig die h&ufigste
Wortklasse der Entlehnungen sind, sowohl im Finnischen als auch im Deutschen. Ohne
zu zéhlen, kann man schon ahnen, dass diese Gruppe etwa 90 Prozent der Entlehnungen
in beiden Sprachen bildet. Die Restlichen sind nach ihrer Haufigkeit aufgelistet:

Adjektive, Verben und zum Schluss ein paar Partikeln.

Wortklassen sind nattrlich nicht die einzige Mdoglichkeit, die Entlehnungen einzuteilen.
Eine andere Variante konnte sein, dass die Entlehnungen in eingliedrige und
mehrgliedrige Bildungen eingeteilt werden. Besonders im Deutschen kann man viele
mehrteilige Entlehnungen sehen, die teilweise englisch und teilweise deutsch sind, z. B.
das Open-World-Spiel. Im Finnischen gibt es solche auch, aber nicht so haufig. Es sieht
so aus, als ob im Finnischen mehrteilige Entlehnungen, die aus englischen Abkirzungen
und finnischen Hauptwortern bestehen, z.B. QTE-nappulajumppa, héaufiger

vorkommen als entsprechende Bildungen im Deutschen.

In finnischen Rezensionen sieht man ziemlich oft sogenannte fennisierende
Entlehnungen, wo das englische Stammwort noch klar zu sehen ist, aber jetzt eine eher
finnische Form hat. Einige Beispiele sind level@inti (vgl. leveling (up)), spawnata (vgl.
to spawn) und skriptattu (vgl. scripted). Das kommt in den haufigsten Wortklassen vor,

also bei Substantiven, Verben und Adjektiven.

Die Entlehnungen, die im Folgenden behandelt werden, sind vorwiegend als Fachworter
bzw. Fachausdriicke, d. h. als spezielle Bezeichnungen fur etwas Bestimmtes in einem
Fachgebiet (DUW 2007), zu betrachten. Das Fachgebiet in diesem Fall ist das der
Videospiele. Die englischen Entlehnungen tragen dazu bei, die ,,Fachsprache® der

Videospielrezensionen zu konstituieren.
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Wenn man Fachworter mit den Wortern der Gemeinsprache vergleicht, ist klar, dass die
Fachworter praziser und kontextautonomer sind. Der groRte Unterschied zwischen den
zwei Worttypen ,liegt auf der Bedeutungsebene der Inhaltsseite; dort wird flir das
systemgebundene Fachwort ein Bedeutungsinhalt realisiert, der von der

gemeinsprachlichen Bedeutung grundsétzlich verschieden ist* (Fluck 1996: 47).

Bei der Beschreibung der Entlehnungen in den vier Zeitschriften wird nicht néaher
darauf eingegangen, um welchen Grad der Fachlichkeit es sich bei den Belegen handelt.
Es sei nur festgestellt, dass die Welt der Videospiele ein besonderes Milieu ist, das

einen besonderen Jargon mit sich bringt.

4.2 Pelit

Wenn man die vier Wortartkategorien der Anglizismen in Pelit betrachtet, ist sehr
deutlich, welche die grofite ist: Von den 130 Entlehnungen stehen 119 in der Kategorie
Substantiv, also 91,5 Prozent. Das ist ein sehr grof3er Anteil und berichtet tber die
Weise, wie Entlehnungen meistens in eine neue Sprache integriert werden, also dass sie

vor allem Gattungsnamen sind. Einige Adjektive und Verben bilden den Rest.

Mit vielen Entlehnungen geht es so, dass die urspringlich fremden Worter eingebirgert
werden, sie bekommen in diesem Fall eine verfinnischte Form. Meistens, besonders bei
ziemlich kurzen Wortern, passiert dieses Phdnomen mit Hilfe des Morphems -i am Ende

des Wortes. Einige Beispiele sind unter anderen bossi, bugi und modi.

Auch ein sehr groler Teil der Entlehnungen sind Komposita, also mehrteilige Worter.
Die Komposita hier bestehen aus einem urspriinglich englischen Wort und aus einem
finnischen Wort, so dass der entlehnte Teil in dem Wort entweder direkt in seiner
englischen Form oder auch schon in seiner verfinnischten Form steht (z. B. coop-
rutistus, krediittilitania). Das englische Glied kann entweder die erste oder die zweite
Konstituente eines Kompositums bilden. Es ist auch wichtig anzumerken, dass viele
englische Glieder in den Komposita Abkiirzungen sind (z. B. DLC-paketti).
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Die schon friher in dem Kapitel 1.3 genannte ,,Type und Token“-Methode gibt die
Madglichkeit, die Entlehnungen zu analysieren. Hier wird die Methode ein bisschen
anders verwendet: Die Entlehnungen sind nach ihren Hauptwortern alphabetisch
angeordnet, und die Hauptworter werden als Types behandelt. Unter jedem Hauptwort
stehen (mdoglicherweise) mehrere abgeleitete Worter bzw. Komposita, die alle nicht
untereinander identisch sind oder sein durfen. Sie sind jedoch in diesem Fall Tokens.
Ein Beispiel: skripti ist eines der Hauptwdrter und so auch eines der Types. Mit skripti
stehen auch skriptaus, skriptattu und skriptattu zusammen. Diese Worter mit demselben

Stamm werden in dieser Arbeit als vier Tokens behandelt.

Wenn man die Entlehnungen in Pelit naher betrachtet, kann man deutliche Beziehungen
zwischen bestimmten Wartern sehen. Dies hilft, die Belege in Gruppen einzuteilen. Bei
Pelit wurden sechs verschiedene Gruppen gebildet, die jede fiir sich mehr oder weniger
aus dhnlichen Entlehnungen besteht. In diesem Kapitel werden die Gruppen zusammen
mit Belegen und ihren Analysen prasentiert. Es sei darauf aufmerksam gemacht, dass

die Gruppen von der Einteilung in Wortarten abweichen.

Nach einigen Belegen werden im Folgenden kurze Textabschnitte aus den Rezensionen
in Pelit zitiert, sodass die gewahlten Belege in ihrem Kontext gesehen werden kénnen.
Der Kontext des jeweiligen Belegs gibt einen Einblick in die Verwendung des

Ausdruckes.

Die erste Gruppe besteht aus sogenannten i-Wortern. Diese sind entlehnte Substantive,
die ziemlich kurz sind und die meistens nur den Buchstaben i am Ende des Wortes als
Unterschied zwischen dem englischen und finnischen Wort haben. Diese Art der
Wortbildung ist typisch fur Finnisch.

Von den gewéhlten Hauptwortern unter den Entlehnungen in Pelit gehéren die
folgenden zu dieser Gruppe: blokki, bossi, botti, buffi, bugi, editori, fragi, lagi, modi,
moodi, pressi, serveri und skripti. Nicht jeder Beleg wird hier schriftlich analysiert, aber

einige werden im Folgenden als Beispiele aufgelistet und behandelt.
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« Botti®. Das Substantiv kommt in Multispielen vor und bezeichnet einen von
klnstlicher Intelligenz gesteuerten Gegner. Das Wort wird sehr h&ufig in finnischen

Rezensionen verwendet.

» Bugi. Das Wort steht fur etwas Unerwartetes im Spiel, einen Fehler im Code. Es ist
ein ganz normales Wort in der Spielsprache. Es kdnnte vielleicht durch virhe/vika

(koodissa) ersetzt werden, aber das wére ungewohnlich unter den Spielern.

Vaikutelmaa heikentdvat my6s bugit. Sarja on tunnettu hiotusta viimeistelysta, mutta
liekd kiire iskenyt, silla térmdsin useamman Kkerran tilanteeseen, jossa jouduin
palaamaan edelliseen checkpointiin, kun kamera kadotti Kratoksen pysyvasti tai tielle
tuli joku muu bugi. Onneksi checkpointeja on tihedssd, enka térmannyt taysjumeihin.
Peliin on jo julkaistu useampi paivitys. (Hurme 2013)

 Lagi. Wenn man z. B. im Mehrspielermodus mit schlechter Internetverbindung spielt,
kann man eine visuelle Verzogerung erfahren - das Laggen. Oft ist der Spielserver
auch daran schuld. Der Fachausdruck wird sehr oft auf Finnisch verwendet, manchmal

hort man auch viive.

* Modi. Eine Mod, oder Modifikation, ist etwas, was die Spieler selbst fiir ein Spiel
machen. Sie konnen z.B. die kinstliche Intelligenz verbessern, neue Charaktere
hinzufugen, neue Spielmodi entwickeln und so weiter. Modifikationen kommen nur in
PC-Spielen vor und sind kostenlos. Modi ist eine sehr gute und Uberall unter Spielern

verwendete Entlehnung, z. B. muokkaus wird nicht verwendet.

Die zweite Gruppe besteht aus Entlehnungen, die zweiteilige Worter sind, wo der erste
Teil englisch und der zweite Teil finnisch ist (oder umgekehrt). Sie sind alle
Substantive. Meistens ist es bei diesen zweiteiligen Wortern so, dass der finnische Teil
das Zweitglied bildet und der englische Teil als Erstglied die Bedeutung des Substantivs

determiniert.

2 Bei den Belegen sind die Teile fettgedruckt, die aus dem Englischen stammen und analysiert werden.
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Die folgenden Entlehnungen aus Pelit gehdren zu dieser Gruppe: 2D-arcademaétkinta,
automatch-toiminto, battle-tila, config-lista, field of view -systeemi, hordehydkkays,
ennakkohype, ladder-systeemi, Motion Capture -teknologia und perus-team
deathmatch. Die meisten sind mit einem Bindestrich konstruiert, was im Finnischen

ublich ist. Im Folgenden werden einige Belege als Beispiele naher analysiert.

« 2D-arcadematkintd. Das Kompositum weist auf ,,die alten Spiele hin, die ziemlich

einfach sind/waren. Das Wort ist ein haufiger Terminus in der finnischen Spielsprache.

* Field of view -systeemi. Der Ausdruck hat damit zu tun, wie viel Grad man im Spiel
sieht. Wir Menschen sehen etwa 180 Grad, aber in Spielen kann es manchmal weniger
sein, z. B. nur 120 Grad. Der Terminus ist so spielspezifisch, dass es noch keine gute

Ubersetzung ins Finnische gibt.

» Ennakkohype. Hype ist alles, was vor der Veroffentlichung eines Spieles passiert
und/oder erlebt werden kann. Je grofer/bekannter/beliebter der Name des Herstellers
oder des Spiels ist, desto groRer der Hype. Die Spieler erleben in der Praxis stédndig
einen Hype, so dass das Wort sehr bekannt und viel verwendet ist. Es ist auch im
Finnischen sehr haufig. (Ennakko-)odotus wére eine mogliche Ubersetzung, sie wird

aber viel seltener als Hype verwendet.

 Ladder-systeemi. Das Wort bezeichnet die Rangliste in einem Multiplayer-Spiel. Es
wird nicht sehr oft verwendet, ist aber auch nicht der seltenste Terminus. Auch Ranking
wird haufig auf Finnisch verwendet, richtige Ubersetzungen sind selten. Listasijoitus

und verschiedene Ableitungen daraus sieht man ab und zu.

» Motion Capture -teknologia. Der Begriff weist auf Bewegungserfassung hin. Echte
Menschen spielen die geplanten Spielereignisse, wahrend sie spezifische motion
capture-Kleider tragen. Auf diese Weise sehen die Spielcharaktere realistischer aus.
Liikkeenkaappaus ist die finnische Ubersetzung, sie wird aber seltener als Motion

Capture verwendet.
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Edistyneen Motion Capture -teknologian ansiosta nayttelijatar Ellen Page esiintyy
Jodien hahmossa miltei ilmielavand. Herkka roolisuoritus hakee videopelien
mittapuulla vertaistaan. Viehéttdvd Page on véhalla onnistua siind mihin hanet on
palkattu, voittamaan myo0tatuntoni puolelleen. Mutta yritys Kilpistyy pokkel6on
kasikirjoitukseen. (Honkala 2013b)

Die dritte Gruppe besteht aus Verben, die als Entlehnungen aus dem Englischen leicht
erkennbar sind. Sie werden einfach durch das Anhdngen von finnischen Endungen
eingeblrgert. Es gibt verschiedene Arten, Verben im Finnischen zu bilden, darunter
einige, die Verben in Substantive tberfiihren. Das tblichste Beispiel daflr ist der vierte
Infinitiv mit der -minen-Endung. AulRer diesen zwei Typen kommen Substantive vor,

die deutlich ein Verb als ihre Basis haben.

Die Entlehnungen in Pelit, die zu dieser Gruppe gehoren, sind also teilweise ,,echte*
Verben, teilweise der vierte Infinitiv und teilweise Substantive, die aus Verben gebildet
sind. Die Entlehnungen sind: buustata, grindaaminen, jugglaus, leveldinti und

spawnata. Die flinf Belege kdnnen wie folgt analysiert werden:

 Buustata. Das Wort ist eindeutig eine Ableitung aus dem Verb to boost. Es bedeutet,
dass man etwas sammelt und der Spielcharakter sich dadurch verbessert. Das Verb wird
ungeféhr ebenso hdufig wie das finnische parantaa verwendet, buustata ist aber

spezifischer.

Roomalaisilla pelatessa liian vahva tai heikko asema senaatissa kuulemma johtaa
sisallissotaan, mutta en huomannut kumpaakaan tapahtuvan. Kaytin senaattia vain
kenraaleiden ominaisuuksien parantamiseen, sill4 valtion virat buustasivat ukkojen
ominaisuuksia, juuri toisin kuin todellisuudessa. (Gronholm 2013)

* Grindaaminen. To grind (for experience points). Das Wort ist bekannt aus
Rollenspielen. Wenn man mehr Erfahrungspunkte braucht, um im Spiel
weiterzukommen, muss man manchmal lange weniger gefahrliche Feinde toten, was oft

eintdnig und langweilig ist. Es handelt sich um eine oft verwendete Ableitung.

« Jugglaus. Das Substantiv kommt in Prigelspielen vor. Es bedeutet, dass man den

Gegner zuerst so schlégt, dass er in die Luft geschleudert wird. Dann muss man ihn
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schnell mit verschiedenen Schldgen und Tritten so verletzen, dass er fur einen Moment
nur hilflos in der Luft sein kann. Dies erinnert an ,,Jonglieren, weshalb die Herkunft
des Wortes im Verb to juggle (balls), also ,jonglieren® ist. Der Anglizismus tritt h&ufig

auf, wenn man Uber Priigelspiele auf Finnisch spricht.

* Leveldinti. Das Wort bedeutet, dass man durch Erfahrungspunkte hohere Levels flr
den Spielcharakter erlangt, was natirlich den Charakter auf viele Weisen verbessert. Es

handelt sich um eine weit verbreitete Ableitung.

» Spawnata. Spawnen heifl3t ,wieder lebendig zu werden‘. Wenn ein Spielcharakter
(oder ein Feind) getotet wird, spawnt er in eigenen Spielen wieder irgendwo auf der
Spielwelt. Hier ware herata henkiin eine gute Ubersetzung fiir den Terminus (und sie
wird auch hier und da verwendet), aber spawnata hat eine vorherrschende Rolle unter
den finnischen Spielern.

Suosikkini on survival, jossa nelja mariinia yrittaa pysya hengissa. Mariineilla on yksi
elama, alienit spawnaavat ja koko ajan nopeammin. (Nnirvi 2013)

Die vierte Gruppe besteht aus englischen Abkurzungen. Es gibt einige feste Termini in
der Spielweltsprache, die in der Praxis immer als Abkirzungen geschrieben (und

gesprochen) werden. Meistens sind es zwei- oder dreiteilige Worter.

In Pelit kann man die folgenden Entlehnungen in diese Gruppe einordnen: co-op, DLC,

FPS(-tanssiaiset), PvP-peli und QTE. Die Belege werden im Folgenden analysiert.

» Co-op. Bei co-op spielen zwei oder mehr Spieler in einem Spiel zusammen, nicht
gegeneinander. Die Abkiirzung wird oft auch coop geschrieben, das Wort leitet sich aus
cooperation ab. Das finnische Wort yhteistyd(tila) wird eigentlich nicht verwendet.
Kaksinpeli wird manchmal benutzt, aber das ist nicht mehr so spezifisch, weil das Wort

sowohl ,Zusammenspiele* als auch ,Gegenspiele‘ bedeuten kann.
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 DLC. Downloadable content, ,herunterladbare Inhalte‘. Etwas Zusatzliches und
Neues (Charaktere, Levels, Waffen, Autos usw.) kann fir ein fertiges Spiel
heruntergeladen werden. DLC ist in den letzten sieben Jahren eine Norm in der
Spielindustrie geworden und ist ein oft verwendeter Terminus auch im Finnischen. Die

Abkurzung ist leicht und kurz, ladattava lisasisalto verwendet man praktisch nicht.

Ikava kylla kunnollisia ykkdsosan tyyppisid kaupunkikarttoja ei ole, niita sitten
varmaan ostellaan pala kerrallaan DLC-muodossa. Kartat ovat sindnsd hyvia ja
balanssissa, mutta niitd saisi olla selvasti enemmén ja editori olisi kiva yll&tys.
Karttojen véhéisyys on moninpelin selkeasti suurin heikkous. (Oksanen 2013b)

» FPS-tanssiaiset. Die Abkirzung steht entweder fur First Person Shooter oder frames
per second. Hier geht es um die erste Alternative, den FPS-Tanz. FPS ist ein
umgangssprachlicher und erfinderischer Ausdruck fur ein Spiel, in dem man viel
schiel3t und sich bewegt. FPS ist eine akzeptierte und vielverwendete Abkirzung in der

Spielwelt und funktioniert international.

» PvP-peli. Player versus Player, ,Spieler gegen Spielerc. Zwei oder mehr Menschen
spielen gegeneinander in einem Mehrspielermodus. Die Abklrzung wird regelmaBig auf
Finnisch verwendet. Ein glucklicher Zufall ist, dass sie auch auf Finnisch funktioniert

(pelaaja vastaan pelaaja).

* Quick Time Event / QTE. Das Spiel zeigt ein Tasten-Symbol, das der Spieler schnell
driicken muss, um zu gewinnen oder weiterzukommen. Der Trend des QTE spielt in den
letzten zehn Jahren eine gréfRere Rolle in der Spielindustrie. Der Anglizismus hat bis
jetzt keine finnische Ubersetzung bekommen, sondern der englische Terminus wird

verwendet.

Isot viholliset lopetetaan joko tuttuun tapaan QTE-yhdistelmilld tai painissa, jossa
taotaan kahta hyokkaysnappia ja vaistetdan hyokkaysta tatilla. (Hurme 2013)

In der flinften Gruppe stehen die Worter, die im Englischen und im Finnischen gleich
sind. Sie konnen direkte Entlehnungen genannt werden. Diese Entlehnungen bestehen

aus ein- oder zweiteiligen Belegen.
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Die folgenden Belege aus Pelit bilden diese Gruppe: autoaim, bullet time, checkpoint,
conquest, escape, extermination, flashback, friendly fire, gimmick, hotspot, P2P-
matchmaking, minigun, puzzle, reboot, shift und survival. Im Folgenden werden einige

Belege analysiert.

» Checkpoint. Wenn man den Checkpoint in einem Spiel erreicht, kommt man nach
einem maoglichen Misserfolg zuriick. Das Kompositum koénnte als tarkastuspiste
Ubersetzt werden, wird aber in der Praxis in seiner englischen Form von jedem

finnischen Spieler verwendet.

« Gimmick. Heutzutage versuchen viele Spiele, sich durch einen Aufhanger gegen ihre
Konkurrenten abzuheben. Ein Gimmick kann z.B. ein visueller Trick oder eine
spielmechanische Innovation sein. Gimmick wird viel auch auf Finnisch verwendet,
manchmal sieht man auch die Ubersetzungen kikka oder temppu, die haufig

verwendbare Worter sind.

» Hotspot. Hotspot ist eine spezifische Stelle, die etwas nach dem Dricken im Spiel
aktiviert. Ein Hotspot kann auch ein Sammlerstiick sein und ist oft mehr oder weniger
visuell auffallig. Das Wort wird in vielen verschiedenen Spieltypen haufig verwendet
und hat eine feste Rolle in der Spielersprache. Es gibt keine gute Ubersetzung auf

Finnisch.

» Puzzle. ,Rétsel‘. Es gibt so viele verschiedene Ratsel, wie es Spiele und Entwickler
gibt, die Moglichkeiten sind in der Praxis endlos. Man muss oft ein Ratsel I6sen, um im
Spiel weiterzukommen. Das englische puzzle wird sehr oft in der finnischen
Spielsprache verwendet, der Terminus hat eine feste Rolle. Manchmal hért man auch

ongelma(nratkaisu).

Painolaatta- ja vipupuzzlet ovat tuttua God of Waria. Visaisemmiksi aivopéhkinat
muuttuvat, kun Kratos saa kyvyn hajottaa ja hallita massaa ja materiaa. Sortuneen
sillan saa korjattua ja ehjan rikottua, ja tunnelma on kuin Lego-pelistd kun palikat
viuhuvat paikoilleen. Yllatyskaanteend puzzle voikin edellyttdd, ettd korjaaminen
jatetdédn puolitiehen, jotta Kratos padsee loikkimaan ilmaan jéhmettyneitd lohkareita
pitkin. (Hurme 2013)
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* Reboot. Reboot bedeutet, dass man eine (oft) Jahrzehnte alte Spielserie nimmt und sie
neu startet. Der englische Terminus wird auch sehr haufig auf Finnisch verwendet. Es
gibt Ubersetzungen wie uudelleenkdynnistys oder uusioversio, von denen man Letzteres
immer hdufiger sieht, aber der urspriingliche Terminus funktioniert am besten auch auf

Finnisch, oft auch in der Form rebootti.

Die sechste Gruppe heif3t ,,Sonstiges*, und darin finden sich alle Entlehnungen in Pelit,
die in den funf ersten Kategorien keinen Platz haben. Diese sind eine Mischung aus

verschiedenen Wortgruppen.

Hier sind die Belege der Gruppe: (Hollywood-)actioner, dedikoitu, simudevaaja,
krediittilitania, kamppaava, previkka und whinettava. Im Folgenden werden einige

Belege als Beispiele analysiert.

 Dedikoitu. Das Wort wird oft in der Form dedikoitu serveri, ,dedizierter Server,
verwendet. Es bedeutet, dass bestimmte Server fur ein bestimmtes Spiel (und oft fiir
sein Online-Multispiel) reserviert sind, sodass alles besser und schneller funktioniert. Es

macht keinen groRen Sinn, dedikoitu in omistettu zu Ubersetzen.

 Krediittilitania. Die Bezeichnung steht fir die Namen der Entwickler am Ende des
Spiels. Sie ist nicht der am hdaufigsten verwendete Terminus, lopputekstit ist ein
typischeres Wort.

+ Kémppéaava. Wenn man in einem Multiplayer-Shooter-Spiel nur an einem Platz
(mehr oder weniger versteckt) bleibt und von diesem Platz auf alle anderen schieft, ist
man ein kamppaava Spieler. Der Ursprung ist das englische Verb to camp, ,campen,
zelten, an einem Platz bleiben. Der Ausdruck hat eigentlich heutzutage keine andere
Form oder eine eigentliche finnische Ubersetzung mehr, weil kamppaava deutlich eines

ublichsten Worter in der Spielsprache ist.

* Previkka. Preview. Previkka ist eine VVorschau auf ein Spiel. Ein Redakteur schreibt

diese nach einer (normalerweise kurzen) Sitzung mit einem zukinftigen Spiel. Previkka
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ist ziemlich umgangssprachlich, wird aber verwendet. Ennakko(katsaus) sieht man auch

haufig.

[Saints Row: The Third] putosi sekopaisyydessaan taysill4, etenkin kimppapelia
tahkosin tuhottomia maé&rid. Kolmosen DLC:ksi kaavailtu nelonen heratti aluksi
epailyksié rahastuksesta, mutta jo previkka veti peloille napin otsaan. (Mékinen 2013)

» Whinettava. Das Wort ist abgeleitet aus dem englischen Verb to whine. Es kommt
normalerweise in Mehrspielermodi vor, wo die Menschen miteinander kommunizieren.
Wenn jemand schlecht ist und/oder jemand des Mogelns beschuldigt wird, ist er ein
wimmernder Mensch. Die Bedeutung ist so spezifisch, dass diese Ableitung eine sehr
gute Schopfung ist. Doch es gibt auch viele finnische Ubersetzungen, wie valittava,

itkevd, ruikuttava usw.

4.3 Pelaaja

Der deutlichste Unterschied zwischen Pelaaja und den drei anderen Spielmagazinen ist
die Menge der Anglizismen: Es gibt nur 15 englische Entlehnungen in diesem
finnischen Magazin, wahrend es 130 bis 227 in den anderen sind. Eine verlassliche
Erklarung gibt es flr diesen Unterschied nicht, aber wahrscheinlich geht es einfach um
den Schreibstil in dem Spielmagazin, d. h. die verwendete Sprache bleibt auf einem so

genannten allgemeinsprachlichen Niveau.

Von den 15 Anglizismen sind 13 Substantive und zwei Adjektive. Andere Wortarten

wie z. B. Verben gibt es in dem Untersuchungsmaterial von Pelaaja nicht.

Im Folgenden werden die verschiedenen Entlehnungen aus Pelaaja analysiert. Es gibt i-
Worter, zweiteilige Worter, Abkurzungen, Worter, die ihre urspriingliche Form behalten
und Sonstiges. Arcade, botti und bugi wurden schon im Kapitel 4.2 bei Pelit analysiert,

somit werden sie nur hier erwéahnt.
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* FPS (oder fps). Frames per second, ,Bildrahmen/Bilder pro Sekunde (BpS)‘. Bei
Spielen ist die Anzahl der Bilder meist entweder 30 oder 60. Mit 60 fps wirkt das Spiel
flieRender. Auf Finnisch heiflt fps kuvataajuus, aber besonders bei Spielen wird fast

immer Uber fps-Zahlen gesprochen.

« Kill streak (-palkinto). Wenn man in einem Multispielermodus viele Gegner totet,
ohne dass man selbst getdtet wird, spricht man von einem kill streak. Auf Finnisch
bleibt der Terminus unverandert, eine gute Ubersetzung gibt es also nicht. Manchmal
hort man putki (,nyt on putki p&alla“), aber das ist nicht so spezifisch wie der
urspriingliche Fachausdruck.

* Mikromanagerointi,  Micromanagement.  Der  Ausdruck  kommt in
Echtzeitstrategiespielen vor, wo der Spieler jede Einheit kontrollieren kann oder muss.
Die Idee ist, dass die kinstliche Intelligenz durch das Mikromanagement dem Spieler so
gut wie maoglich helfen und folgen kann. Mikromanagerointi ist besonders in den

genannten Echtzeitstrategiespielen ein haufiger Ausdruck auf Finnisch.

* RTS-naksuttelu. Real-time strategy, ,Echtzeit-Strategiespiel‘. Ein Genre, in dem der
Spieler und die kinstliche Intelligenz (oder viele Spieler) gleichzeitig alles machen,
z. B. eigene Armeen aus gemeinsamen Ressourcen bilden und deswegen um diese
konkurrieren. RTS wird normalerweise auf Finnisch verwendet, aber man findet auch

den Terminus tosiaikastrategia ziemlich oft.

Taistelu tapahtuu tosiaikaisesti, mutta mistddn RTS-naksuttelusta ei todellakaan ole
kyse, vaan tempo on rauhallinen ja sotakuvaus realistinen. Se pyrkii mallintamaan
joukkojen virkeyttd, moraalia, varustusta ja muita yksityiskohtia, jotka ratkaisevat
voittajan, kun spartalaiset ja germaanit kohtaavat maaottelussa. (Lehtonen 2013d)

» Sandbox-pelaaminen. Der Begriff bedeutet ,Open-World-Spiel‘. Es handelt sich um
einen Spieltyp, wo der Spieler selbst wéhlen kann, wo, wie und wann er in die Spielwelt
gehen will. Sandbox an sich wird nicht so hdufig auf Finnisch verwendet, aber die
Ubersetzung hiekkalaatikko(peli) ist ein typischer Fachausdruck fiir solche Spiele. Auch

avoin maailma und einige Ableitungen kommen oft vor.
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Genrena on sandbox- eli hiekkalaatikkopelaaminen, ja hiekkis on vertauksena
tavallistakin osuvampi. Leluja on kauhea mééara. (Pyykkdnen 2013f)

* Yliskriptattu. Over-scripted. Wenn ein Spiel so linear ist, dass man eigentlich nur
passiv von Punkt A zu Punkt B gehen kann, wo wieder etwas passiert, kann man sagen,
dass das Spiel yliskriptattu ist. Die Ereignisse sind also so kontrolliert, dass der Spieler
im Prinzip nur ohne Kontrolle das Spiel wie einen Film erleben kann. Yliskriptattu hat
sich mehr und mehr in den letzten Jahren im Wortschatz der Spielindustrie durchgesetzt

und hat damit heute auch eine feste Rolle im finnischen Spielwortschatz.

4.4 Computer Bild Spiele

Bei den deutschsprachigen Magazinen ist die VVorgehensweise bei der Analyse ein
bisschen anders als bei den finnischen, weil ich hier eigentlich nicht so gute
Ubersetzungsvorschlage geben kann. Wenn eine Sprache nicht die Muttersprache ist, ist
es oft sehr schwierig zu entscheiden, welche Ubersetzung natiirlich und/oder passend
klingt. Die folgenden Vorschlage kénnen mehr oder weniger merkwirdig klingen, aber
sie stehen in jedem Fall da, um Anregungen zu geben und um zu fragen, ob Deutsche
die entsprechenden Entlehnungen nicht auf eine andere Weise in ihre eigene Sprache

Ubertragen konnten.

Es gibt Worter aus vier verschiedenen Wortarten in Computer Bild Spiele. Zweifellos
sind die Substantive in diesem Material mit mehr als 200 Belegen die dominierende
Wortart. Fiir Adjektive gibt es nur vier, und fur Verben und Partikeln findet sich jeweils

nur ein Beleg.

Die zwei groRten Gruppen, in die sich die Anglizismen in Computer Bild Spiele
einteilen lassen, sind solche, die unveréndert aus dem Englischen Gibernommen wurden,
und solche, die Komposita aus Deutsch und Englisch sind. Auerdem gibt es auch
Adjektive, Abkirzungen und Sonstiges. Die Analyse geht hauptsachlich auf diese

Gruppen ein.



37

Die Entlehnungen in der ersten Gruppe sind also Worter, die die gleiche Form wie im
Englischen haben. Im GrofRen und Ganzen sind sie alle Substantive, was sehr typisch flr
Entlehnungen Uberhaupt ist. Die folgenden sieben Belege werden als Beispiele
behandelt.

« Singleplayer. Ein Spiel oder ein Spielmodus kann so sein, dass es nur fiir eine Person
zu spielen ist. Dann spricht man vom Einzelspielermodus, der die meist verwendete

Ubersetzung fiir diesen Terminus auf Deutsch ist.

» Update. Wenn etwas Neues z. B. flir ein Programm oder ein Spiel erscheint, das die
frihere Version irgendwie erweitert, ware es eine Aktualisierung. Sie kann Fehler

reparieren und ist (auch deswegen) kostenlos.

* Download. Wenn man z. B. ein Programm mit einem Computer, einem Handy, einer
Spielkonsole oder mit etwas Ahnlichem (meistens) im Internet erwirbt, spricht man
vom Herunterladen. Der Terminus wére eine mogliche Variante fir Download, konnte

aber nicht belegt werden.

Immerhin: Die Kampagne soll nach Veroffentlichung schrittweise in drei kostenlosen
Episoden zum Download erscheinen. (Plass-FleRenkdamper/Bauer 2013)

e Lag. Lag ist ein aufféalliges Problem in einer Verbindung, z.B. in den
Computernetzwerken. Alles passiert mit einer Verzégerung auf dem Bildschirm. Lag ist
der Terminus vor allem bei Spielen, die Uber eine (schlechte) Internetverbindung
gespielt werden, und er heifst auch auf Finnisch so (lagi). Verzogerung stellt
wahrscheinlich eher einen Oberbegriff dar.

e Lead Animator. Lead Animator ist die Person, die eine fihrende Rolle bei der ganzen
Animation hat. Der englische Titel ist wahrscheinlich gut und spezifisch, aber auf
Deutsch wére maglicherweise auch Hauptanimator passend. Immer mehr Firmen

benutzen jedoch den englischen Titel, in Finnland auch.
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» Screen-Tearing. Screen-Tearing ist ein storender Effekt auf dem Computermonitor
oder auf dem Bildschirm, wobei es so aussieht, als ob dort zwei oder mehr Bilder
gleichzeitig wéren. Man sieht also, dass das Spiel nicht flieend geht. Dies passiert,
wenn das Gerdt (Computer, Konsole) und der Monitor nicht synchronisiert sind. Der
deutsche Terminus fir dieses Phanomen ist Einzelbild-Zerreil3en, und es ware moglich,

ihn als Alternative zu benutzen, er konnte aber nicht belegt werden.

,»Colonial Marines* hat technisch zahlreiche Mingel — wie bles Screen-Tearing.
(Girard 2013a)

» Gadget. Ziemlich Kklein und technisch sind kennzeichnende Zlige fiir Gegenstande, die
dieser Terminus bezeichnet. Es ist oft auch sowohl nitzlich als auch zum unterhaltend.
In Spielen bekommt der Spielcharakter oft neue Gadgets, die ihm helfen, in der
Spielwelt weiterzukommen, z. B. ein Gerdt wird neue Tiren 6ffnen. Die mdglichen

deutschen Ubersetzungen konnten Geréat, Apparat oder technische Spielerei sein.

Die Gruppe mit Komposita aus deutschen und englischen Gliedern besteht nur aus
Substantiven, was erwartbar war. Es gibt zweiteilige und mehrteilige Entlehnungen, die
entweder zusammen oder mit einem Bindestrich geschrieben sind. Hier folgen flinf

Beispiele fir diese Komposita.

* Open-World-Spiel. In so einem Spiel ist die Spielwelt fir den Spielcharakter (den
Spieler) offen, um sie zu erleben und zu bewandern. Der Spieler kann selbst wahlen,
wohin und wann er geht und oft auch wie. Der Fachausdruck Open-World-Spiel sieht
ein bisschen merkwirdig aus, weil er im Prinzip aus sehr gewdhnlichen Wartern
besteht. Ware Offene-Welt-Spiel denn unmdglich? Auf Finnisch gibt es nach demselben

Muster avoin pelimaailma.

e Multiplayer-Modus. Bei dem Multiplayer-Modus handelt es sich um einen
Spielmodus, in dem man nicht allein spielt, sondern mit mindestens einer anderen
Person. Mehrspieler-Modus ist die verwendete deutsche Entsprechung fiir diesen

Terminus.
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e ,,Trial & Error“-Methode. Es geht hier um eine Methode, die z. B. in vielen
verschiedenen Puzzlespielen verwendet wird. Es gébe ein gutes und funktionierendes
deutsches Aquivalent, namlich Versuch-und-Irrtum-Methode, das hier verwendet

werden kdnnte.

* Portal-Feature. Dieser Terminus ist ein bisschen schwieriger zu erklaren. Im Prinzip
ist Feature etwas Festes und Typisches fiir eine bestimmte Sache. Zum Beispiel weist
Portal-Feature hier auf das Spiel Portal hin, in dem man mit Physik und zwei Portalen
verschiedene Rétsel 10st. Dadurch ist der Terminus ein Synonym fiir solche Aktivitaten
auch in anderen Spielen geworden. Eine Mdglichkeit zur Ubersetzung konnte Portal-

Funktion sein.

* Story-Kampagne. In manchen Spielen gibt es z. B. sowohl einen Einzelspielermodus
als auch einen Mehrspielermodus, und meistens heif3t der erste Modus Story-Kampagne.
Warum man hier ein deutsches Wort nicht benutzt, ist eine gute Frage. Geschichten-
Kampagne oder Erzahlungskampagne waren Mdoglichkeiten, die Bezeichnung auf
Deutsch zu verwenden, aber das Fachwort Solo-Kampagne oder nur Kampagne kommt

Ofter vor.

Der Auftakt der Story-Kampagne von ,,Ascension rockt — doch was hat das Spiel
sonst noch zu bieten? (God of War — Ascension 2013)

Die vier gefundenen Adjektive bilden eine eigene Gruppe und werden unten néher
analysiert. Teilweise sind sie auch Partizipien, die wie Adjektive in den Satzen in CBS
verwendet werden. Zwei haben &hnliche Bedeutungen und werden deswegen als

Synonyme behandelt.
« Actionlastig. Das Adjektiv bedeutet ,voll von Action‘. Das englische Wort Action
scheint eine so feste Rolle in Spielen und Filmen zu haben, dass es keinen grof3en Sinn

macht, eine deutsche Alternative dafir in dieser Verbindung zu suchen.

* Actionreich. Das Wort ist Synonym mit actionlastig.
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* Computergesteuert. Das Fachwort gibt an, dass etwas mit dem Computer gemacht
wird oder dass der Computer das selbst macht. Das Wort Computer hat so eine
eingeblrgerte Rolle im Deutschen, dass kaum eine andere Mdglichkeit existiert. Nur

Rechner kdnnte als eine Variante funktionieren.

Der neue ,,Squads“-Modus bietet eine lockere Alternative fur Neulinge: Die stellen
sich dort ein Team aus computergesteuerten Kl-Kumpanen zusammen und fiihren
sie in die Schlacht gegen Teams anderer menschlicher Spieler. (Lewalter et al. 2013)

+ (Die) gescripteten (Events). Der Spieler hat keine Kontrolle Uber die Ereignisse,
sondern sie gehen wie gescriptet. Der urspringliche Terminus ist auf Englisch scripted,
und er kénnte z. B. geschrieben auf Deutsch heilen.

In der Gruppe ,,Sonstiges* finden sich eine feste Wortverbindung und ein Verb. Es gibt
einige Ausdrucke, die allméhlich in andere Sprachen importiert werden. Es ist
eigentlich ein bisschen merkwirdig, dass es nur ein Verb in den Rezensionen gibt, das

als Entlehnung aus dem Englischen leicht erkennbar ist.

« Ein Best of. Der Ausdruck ist beinahe idiomatisch und ist leicht (und kurz) in anderen
Sprachen zu verwenden. Im Zusammenhang mit Spielen bedeutet er ein sogenanntes
Sammelspiel, der neueste Teil, der die besten Aspekte der friheren Teile kombinieren

kann.

» Upgraden. In vielen Spielen hat man eine W&hrung und/oder Erfahrungspunkte, mit
denen man den Spielcharakter verbessern kann. Mdogliche deutsche Varianten und

Ubersetzungen fiir den englischen Ausdruck konnten verbessern und aufriisten sein.

Dazu nutzen Sie alle Waffen aus dem Film wie die Pulse-Rifle, den Flammenwerfer
oder die Smart-Gun, oder bringen die Alien-Brut mit Neuzugingen wie diversen
Granatentypen zum Platzen. Fur besondere Kampfmandver erhalten Sie Punkte, mit
denen Sie Ihre Waffen upgraden. (Girard 2013a)
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Abkulrzungen mit drei Buchstaben sind die einzigen in den Rezensionen in Computer
Bild Spiele. Sie sind von ihrer Art die am meisten verwendeten in der Spielindustrie.

Dadurch haben sie ihre englische Form auch in vielen anderen Sprachen bewahrt.

e DLC. Die Abkirzung bezeichnet mehr Inhalt zu einem Spiel, der spater in digitaler
Form zu kaufen ist. Die Abkirzung steht, wie schon erwahnt, fir Downloadable
Content, also Herunterladbare Inhalte. Die englische Abkiirzung ist jedoch so einfach,
dass die drei Buchstaben sich im internationalen Spieljargon durchgesetzt haben,

sowohl im Deutschen als auch im Finnischen.

e MMO. Massively multiplayer online game. Diese Abkirzung hat eine so
selbstverstandliche Rolle, dass sie in vielen Sprachen auf diese Weise anerkannt ist. Die
Abkurzung der deutschen Entsprechung ware auch MMO, da Massen-Mehrspieler-
Online-Gemeinschaftsspiel die Ubersetzung ist. Die deutsche Entsprechung kommt im

Material nicht vor.

4.5 Gameswelt

Bei Gameswelt wird die Analyse &hnlich durchgefuhrt wie bei Computer Bild Spiele:
Die zwei mit Abstand groRten Gruppen sind diejenigen, in denen die Anglizismen ihre
urspriingliche englische Schreibweise behalten, und diejenigen, in denen die
Entlehnungen Mischkomposita aus deutschen und englischen Gliedern sind. Das Wort
Gameswelt selbst gehort eigentlich zu der letzten Gruppe. AuRerdem gibt es auch noch

die Gruppen ,,Adjektive und ,,Abkiirzungen®.

In Bezug auf Wortarten ist die Situation in Gameswelt sehr dhnlich wie in Computer
Bild Spiele: Es gibt etwa 150 Substantive, die die unbestreitbare Mehrheit im Magazin
bilden. Daneben gibt es nur drei Adjektive und eine Partikel.

Bei den Entlehnungen, die gleich wie auf Englisch geschrieben werden, handelt es sich
auch in Gameswelt fast ausschlieflich um Substantive. Als Beispiele fiir direkte
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Entlehnungen werden hier funf aufgefuhrt. Es gibt sowohl einzelne Worter als auch

Wortverbindungen.

» Capture the Flag. Die Wortverbindung bezeichnet einen populdren Spielmodus, in
dem man versucht, die Fahne der anderen Gruppe zu erobern und gleichzeitig die eigene
Fahne zu schutzen. Auf Deutsch heif3t er Erobere die Fahne, was anscheinend nicht so
haufig verwendet wird. Auf Finnisch hat der Terminus lipunrydstd anstatt des

englischen einen festen Platz.

 Interface. Diese Funktion macht Kommunikation zwischen zwei verschiedenen
Teilen eines Systems moglich. (Benutzer)Schnittstelle ware die tblichste Entsprechung

im deutschen Material und die Ubersetzung fiir den Terminus.

» Beat-‘em-up. Der Ausdruck bezeichnet ein Spielgenre, wo zwei Charaktere sich
gegenseitig prugeln. So heilt auch die deutsche Entsprechung des Terminus

Prugelspiel. Die englische Bezeichnung scheint sich jedoch auch etabliert zu haben.

Trotz des Trash-Charakters sollte man nicht vergessen, dass Injustice als Beat-’em-up
seine Arbeit ausgesprochen gut macht. Dies ist aber nicht verwunderlich, schlielich
wurde das komplette Grundgeriist aus dem vergangenen Mortal-Kombat-Ableger
tibernommen. (Alaoui 2013)

» Upgrade. Upgrade verbessert etwas im Spiel, z. B. entwickelt den Spielcharakter oder
seine Waffen weiter. Hochristen oder Verbesserung konnte diesen Terminus als

Ubersetzung ersetzen, aber das geschieht im Material nicht.

* Reboot. Ein alter Spieltitel kann, wie friher erwahnt, ein neues Leben bekommen,
wenn er nach einigen Jahrzehnten oder Jahren wieder auf den Spielmarkt gebracht wird.
Dann spricht man von Neustart oder Neubeginn, aber der englische Terminus hat auch

schon eine wichtige Rolle in der Unterhaltungsindustrie bekommen.

In Gameswelt ist zu bemerken, dass fast alle Mischkomposita mit deutschen und

englischen Gliedern mit einem Bindestrich geschrieben sind. Es gibt auch sehr lange



43

Komposita, d. h. vier- und funfgliedrige, z. B. ein Zwei-Spieler-Online-Koop-Modus. Im
Folgenden werden ein bisschen traditionellere zwei- und dreiteilige Komposita

prasentiert.

« Waffen- und Treffer-Feedback. In einem System gibt es zwei Teile, die aufeinander
wirken. In Spielen geht es oft um das Driicken von Tasten, die auf dem Bildschirm eine
Reaktion hervorrufen. Diese wirkt wieder auf den Spieler. Rickkopplung oder
Riickmeldung konnten deutsche Ubersetzungen fiir das englische Wort Feedback sein,

sie kommen jedoch nicht vor.

e Survival-Titel. Der englische Terminus Survival-Title wird heutzutage héaufig
verwendet, und speziell in der Spielumgebung hat er ein eigenes Genre: Survival
(Horror). Jedoch wird z. B. auf Finnisch selviytymiskauhu verwendet, so dass man sich
fragen konnte, ob es moglich wére, auch auf Deutsch nach demselben Muster etwas wie
Uberlebenshorror zu verwenden. Diese Entsprechung konnte jedoch nicht im Material

belegt werden.

e Modding-Werkzeug. Das Werkzeug macht es fur die Spieler moglich, selbst ein
Spiel weiterzuentwickeln und neue Eigenschaften hinzuzuflgen.
Modifizierungswerkzeug ware eine gute deutsche Alternative fur den urspriinglichen

Terminus, wird aber nicht verwendet.

Diese Szenarios werden von kreativen Spielern mit dem méchtigen Editor erstellt, der
zwar viele Mdglichkeiten bietet, doch nur berholte Modding-Werkzeuge beinhaltet.
(Orzechowski 2013)

« First-Person-Perspektive. Bei dieser Perspektive sieht man alles mit den Augen des
Spielcharakters. Oft gibt es z. B. eine Waffe auf dem Bildschirm (First Person Shooter,
FPS). Bei diesem Anglizismus ist zu fragen, warum man hier solch eine Hybridbildung
hat und nicht eine deutsche Wortbildung, also z. B. Egoperspektive oder Ich-

Perspektive.
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» Shooter-Mechanik. Ein Shooter-Spiel ist eines der altesten Spielgenres und ist im
Prinzip so einfach, wie es klingt: Man schieR8t mit verschiedenen Waffen auf alles. Oft
wird auf Deutsch Ego-Shooter verwendet, und das ist eine Unterkategorie (FPS). Das
Wort Shooter scheint oft Gbernommen zu werden, z. B. wirde man hier wohl kaum

SchieRer-Mechanik verwenden, was eine Ubersetzungsmaglichkeit ware.

Entlehnungen, die Adjektive oder Abkirzungen sind, gibt es sehr wenig in Gameswelt.
Sie sind zum groBRten Teil dieselben, die auch in Computer Bild Spiele auftreten
(actionreich, DLC). Mit anderen Worten handelt es sich um ziemlich etablierte

Ausdriicke.

« Actionreich. Das Adjektiv hat die Bedeutung ,voll von Action‘. Das englische Wort
Action scheint so eine feste Rolle in Spielen und Filmen zu haben, dass es sich kaum

lohnt, eine deutsche Alternative dafir in dieser Verbindung zu suchen.

 Trashig. Das Adjektiv ist aus dem englischen trash gebildet. Es bezieht sich auf den
B-Movie-Stil, der bei einigen Spielcharakteren und in der Spielwelt hdufig verwendet

wird.

[...] das Spiel nimmt sich aus diesem Grund [...] zu keiner Zeit wirklich ernst. Das
wird einem spatestens dann bewusst, wenn die Helden ihre Einzeiler im klassischen
B-Movie-Stil von sich geben. Dazu trdgt auch die teilweise fehlende
Lippensynchronizitét bei, die den trashigen Gesamteindruck noch einmal deutlich
unterstreicht. (Alaoui 2013)

* DLC. DLC bietet mehr Inhalt fiir ein Spiel, das in digitaler Form zu kaufen ist. Die
Abkirzung steht, wie schon erwahnt, fir Downloadable Content, also Herunterladbare
Inhalte. Die englische Abkurzung ist jedoch so einfach, dass die drei Buchstaben sich
im internationalen Spieljargon haben etablieren konnen. Deswegen gibt es auch keine

deutsche Entsprechung im Material.

* NPC. Non-player character. NPC ist ein Spielcharakter, der nicht vom Spieler

kontrolliert wird, sondern von kinstlicher Intelligenz. Es gibt (meistens) viele NPCs in
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jedem Spiel. Die deutsche Entsprechung heif3t NSC, Nicht-Spieler-Charakter, was eine

Direktlibersetzung ist. Die englische Abkiirzung dominiert jedoch.

Ab und zu entdeckt ihr Fragezeichen auf der Karte. Dort starten ebenfalls Missionen,
die euch in Kontakt mit speziellen NPCs bringen. Diese wiederum bieten ganze
Missionsreihen [...]. (Philipp 2013b)

4.6 Vergleich

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse der Analysen der Anglizismen néher diskutiert
und verglichen. Zuerst werden die Magazine aus demselben Land miteinander
verglichen: Die finnischen Magazine Pelit und Pelaaja kommen zuerst, und dann die
deutschen Computer Bild Spiele und Gameswelt in einem eigenen Kapitel. Nach den
landespezifischen Vergleichen, folgt zum Schluss noch ein Vergleich zwischen den
Anglizismen im finnischen und deutschen Material. Zu beobachtende Punkte bei diesen
Vergleichen sind z.B., ob die Magazine gemeinsame Anglizismen haben und
verwenden und wie die Wortbildung mit englischen Entlehnungen in jedem Magazin

funktioniert.

4.6.1 Vergleich der finnischen Rezensionen

Die finnischen Spielmagazine Pelit und Pelaaja spielen die zwei finnischen Hauptrollen
in der Arbeit, und sie sind die Gegenstéande in diesem Kapitel, in dem die Anglizismen
verglichen werden. Die Textkorpora dieser zwei sind, wie schon in 4.1 erwahnt, die
folgenden: Das Textmaterial aus Pelit besteht aus 17 verschiedenen Rezensionen, die
insgesamt 19 945 Worter beinhalten; in Pelaaja umfasst das Textmaterial 25
Rezensionen mit 19 604 Wortern. Die Differenz betragt also nur 1,7 Prozent, was

praktisch bedeutungslos ist.

In dem ganzen Textkorpus von Pelit finden sich 130 Anglizismen, die in dieser Arbeit
gesammelt und analysiert wurden. Bei Pelaaja ist es ganz anders, weil nur 15 englische

Entlehnungen im Textkorpus zu finden sind. Das bedeutet, dass Pelaaja nur 11,5
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Prozent der Menge der Entlehnungen hat, die in Pelit stehen. Anders gesagt, Pelit hat
beinahe zehnmal mehr Entlehnungen in den analysierten Rezensionen. Das ist eine sehr

bemerkenswerte Differenz zwischen den finnischen Magazinen.

Weil Pelaaja in den gewahlten Rezensionen so wenige Anglizismen hat, ist es ziemlich
leicht, die Gemeinsamkeiten zwischen den zwei Magazinen zu bewerten. Es gibt sechs
verschiedene Entlehnungen, die sowohl in Pelaaja als auch in Pelit verwendet werden.
Das deutet an, dass 40 Prozent der betreffenden Worter solche sind, die typisch und

weit verbreitet im Spieljournalismus und dessen Wortschatz sind.

Diese sechs gemeinsamen Entlehnungen in den zwei Magazinen sind arcade, botti,
bottimatsi, bugi, buginen und fps, d. h. eine direkte Entlehnung, zwei so genannte i-
Worter, ein Kompositum, eine Ableitung und eine Abkilrzung. Die Abkirzung fps
bedeutet aber in diesem Fall in den Magazinen zwei verschiedene Sachen: In Pelaaja

steht sie fiir frames per second, und in Pelit markiert sie first person shooter.

Der deutlichste Unterschied zwischen der Klassifizierung der Entlehnungen in den
finnischen Magazinen ist, dass man in Pelaaja sehr wenige Verben findet, die einen
Entlehnungsprozess hinter sich haben. Es geht um die dritte Gruppe in Pelit, in der
Verben, die vierten Infinitive und auch die aus Verben abgeleiteten Substantive stehen.

Mikromanagerointi ist das einzige Wort in Pelaaja, das dieses Kriterium erfullt.

Typisch im finnischen Spielwortschatz ist die Verwendung von so genannten i-Wortern.
In Pelit allein gibt es schon 13 verschiedene dieser ziemlich kurzen Worter, an denen
sehr deutlich ihre englische Herkunft zu erkennen ist und die das Morphem -i am Ende
haben. In Pelaaja sind nur zwei Worter auf -i belegt, namlich botti und bugi.

4.6.2 Vergleich der deutschen Rezensionen
Computer Bild Spiele und Gameswelt sind die zwei deutschen Spielmagazine, die die

Hauptrolle in dieser Arbeit haben und die in diesem Kapitel anhand der analysierten
Anglizismen verglichen werden. Am Anfang lohnt es sich, noch einmal den Umfang
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der beiden Textkorpora zu betrachten. Die Textmenge in Computer Bild Spiele besteht
aus 18 verschiedenen Rezensionen mit 19 591 Wortern, und in Gameswelt handelt es
sich um 14 Rezensionen mit 20 016 Wortern. Die Differenz ist nur 2,1 Prozent und ist
somit in der Praxis ohne Bedeutung. Die Textmengen sind also mehr oder weniger die

gleichen.

In Bezug auf die Anglizismen gibt es jedoch einen klaren Unterschied. Im Korpus von
Computer Bild Spiele kann man 227 Entlehnungen aus dem Englischen mit einer
Verbindung zur Spielwelt finden, wéhrend im Korpus von Gameswelt sich viel weniger
finden, nur 153. Die Differenz betragt hier 32,6 Prozent, d. h. in Gameswelt gibt es nur
zwei Drittel von der Menge der Entlehnungen in Computer Bild Spiele. Ein deutlicher

Unterschied zwischen den Magazinen ist somit festzustellen.

Computer Bild Spiele und Gameswelt enthalten 37 gemeinsame Anglizismen, die
mindestens einmal in den gewahlten Rezensionen verwendet werden. Der grofte Teil ist
auch in diesem Fall die Gruppe Substantive. Die drei Worter, die einschlieBlich
Wortbildungen in beiden Zeitschriften am hdufigsten vorkommen, sind Action (Action,
Action-Feuerwerk, actionreich), online (online, Online-Mehrspieler, Online-Modus,

Online-Mehrspielermodus) und Shooter (Shooter, Ego-Shooter, Shooter-Mechanik).

Die anderen gemeinsamen Entlehnungen der zwei Magazine sind im Grof3en und
Ganzen allgemeine Worter aus der Spielwelt: Checkpoint, Controller, Lag, Upgrade
usw. Auch ein paar neuere Worter kommen in beiden Magazinen vor, d.h. die
Abktirzungen DLC und Quick-Time-Event (als Kurzworter und in ihrer VVollform). Dies
zeigt, dass diese ungefahr zehn Jahre alten Worter sich in ihren englischen Formen im
Deutschen etabliert haben.

Von den 37 gemeinsamen Anglizismen sind 11 Mischkomposita, die aus englischen
und deutschen Gliedern bestehen. Das macht 30 Prozent aus und zeigt, dass
Mischkomposita eine feste Rolle im deutschen Spieljournalismus haben. Die Mehrheit

besteht jedoch aus Entlehnungen, die direkt in ihren urspringlichen englischen Formen
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ubernommen werden, in diesem Fall 70 Prozent der gemeinsamen Entlehnungen in den

zwei Magazinen.

4.6.3 Vergleich sdmtlicher Rezensionen

In diesem Kapitel werden die Resultate aus allen vier Magazinen zusammen analysiert.
Dies geschieht hauptséchlich mithilfe von zwei Tabellen, in denen die zentralen Zahlen
der gefundenen Belege dargestellt sind. Die Tabellen konzentrieren sich auf zwei
verschiedene Themen, auf Wortarten und unterschiedliche Anglizismen, und sie geben
sowohl die Gesamtmenge der spezifischen Belege als auch die Prozentzahl der

betreffenden Belege an.

Die Tabellen werden zuerst inhaltlich mit einigen Erkl&arungen behandelt (z. B. die
Kategorien und ihre Auswahl), und danach folgen die eigentlichen Vergleiche zwischen
den Resultaten aus den Magazinen. Die beiden Tabellen sind auf die gleiche Weise

aufgebaut, um die Lesbarkeit der Resultate so gut wie mdglich zu machen.

Die Tabelle 1 présentiert vier Kategorien, in diesem Fall vier Wortarten, in die die
gesammelten Belege aus den Rezensionen eingeteilt wurden. Diese sind Substantive,
Adjektive, Verben und Partikel, und sie wurden nach ihrer Haufigkeit angeordnet. Es
gibt auch Gesamtsummen in der Tabelle bei jeder Belegmenge in sowohl jedem
Magazin als auch in jeder Wortart.

Tabelle 1: Wortarten

Wortarten Pelit Pelaaja CBS Gameswelt insgesamt
abs. % abs. % abs. % abs. % abs. %
Substantive 119 915 |13 86,7 | 221 974 149 974 |502 956
Adjektive 8 6,2 2 13,3 4 1,8 3 2,0 17 3,2
Verben 3 2,3 - - 1 0,4 - - 4 0,8
Partikel - - - - 1 04 1 0,6 2 0,4
insgesamt 130 1000 |15 100,0 |227 100,0 |153 1000 |525 100,0
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Es ist deutlich zu sehen, dass es in den finnischen Magazinen einen sehr grof3en
Unterschied zwischen den Belegmengen gibt. Wie friiher erwéhnt, ist die Zahl in Pelit
fast zehnmal so hoch wie in Pelaaja. Welche konnten die Grunde fir so einen

deutlichen Unterschied denn sein?

Entscheidende Griinde sind das Niveau und der Stil der Sprache. In Pelaaja sind die
Texte zum groBten Teil auf so einem Gemeinniveau, dass die Sprache wie
Standardsprache aussieht. Viele der mdglichen Anglizismen sind durch finnische
Worter und dquivalente Ubersetzungen ersetzt. Dagegen ist die Sprache in Pelit oft
spielerisch mit vielen verfinnischten Formen der englischen Worter, aber auch mehr wie
Jargon, d. h. der Rezensent weil3, dass der Leser auf dem gleichen Niveau mit ihm ist.
Das bedeutet, dass der Rezensent davon ausgeht, dass es keine groflen Probleme mit

bestimmten Spezialwortern (Anglizismen) in der Leserschaft gibt.

Die deutschen Magazine sind von ihren prozentualen Belegmengen im Prinzip
identisch, aber der grote (und eigentlich einzige) Unterschied liegt bei der absoluten
Menge der Substantiv-Anglizismen: In Gameswelt finden sich nur zwei Drittel von der
Menge dieser Entlehnungen in Computer Bild Spiele. Ein Hauptgrund dafir liegt wieder
in der Sprache und ihrem Stil. In Computer Bild Spiele ist die Sprache lebendig und
abwechslungsreich und sie besteht oft aus kiirzeren Sétzen, und diese Eigenschaften
fuhren auch oft dazu, dass mehr Anglizismen verwendet werden. Die Sprache in
Gameswelt besteht eher aus l&ngeren Sétzen, und ihr Tempo wird dadurch ruhiger. Das
muss dann wahrscheinlich auch den Wortschatz beeinflussen, sodass er um einige

Grade deutscher bzw. indigener bleibt.

Im Grollen und Ganzen sind alle vier Magazine ziemlich &hnlich in Bezug auf die
prozentualen Anteile aller Wortarten: Substantive haben jeweils eine fiihrende Rolle mit
ca. 90 Prozent, dann folgen Adjektive, Verben und Partikel mit sehr kleinen
prozentualen Anteilen. Prozentual gesehen, gibt es weniger Substantive im finnischen
Material als im deutschen. Stattdessen finden sich etwas mehr Adjektive (und Verben)

im finnischen Teilkorpus.
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Bei den Gesamtmengen der Belege gibt es einen groRen Unterschied zwischen dem
finnischen und deutschen Korpus, weil die Zahlen sich auf 145 fir das Finnische gegen
380 fur das Deutsche belaufen. Das heifdt: In den finnischen Magazinen gibt es nur 38

Prozent der Anglizismus-Mengen, die in den deutschen Magazinen vorhanden sind.

Tabelle 2: Unterschiedliche Anglizismen

Pelit Pelaaja CBS Gameswelt insgesamt

abs. % | abs. % | abs. % | abs. % | abs. %

i-Worter® 13 232 |2 222 | - - - - 15 7,5

Hybridbildungen® | 10 179 |2 22,2 | 13 19,7 | 13 18,6 | 38 18,9

Verben und 5 89 |- - - - - - 5 25
Ableitungen®

Abkirzungen 5 89 |2 222 | 3 45| 2 2,9 12 6,0

direkte 16 286 |1 111 | 45 68,2 | 53 75,7 | 115 57,2
Entlehnungen

Restgruppe® 7 125 |2 222 5 76| 2 29 | 16 8,0

insgesamt 56 100,0 |9 100,0 | 66  100,0 | 70 100,0 | 201 100,0

Wenn man die Kategorien und die Mengen unterschiedlicher Anglizismen in der
Tabelle 2 beobachtet, wird klar, dass die groRten Unterschiede zwischen den finnischen
und deutschen Spielmagazinen in der Menge der verwendeten direkten Entlehnungen
liegen. Es gibt insgesamt nur 17 verschiedene direkte Anglizismen in Pelit und Pelaaja,
wéhrend die Gesamtmenge in Computer Bild Spiele und Gameswelt 98 betragt. Das
heil3t: Die finnischen Magazine verwenden nur 17 Prozent von der Menge der

betreffenden Anglizismen, die ihre deutschen Gegenstiicke in ihren Rezensionen haben.

® Worter, die durch das Morphem -i verfinnischt wurden, auch Zusammensetzungen mit einem -i-Wort
als zweitem Glied.

* Ein Glied ist ein Anglizismus.

® Substantivierte Verben.

® In dieser Gruppe finden sich Belege, die im Material zahlenmaBig zu schwach vertreten sind, um eigene
Gruppen zu bilden.
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Ein Grund dafir ist, dass im Finnischen die sogenannten i-Worter hier einen Einfluss
haben. Das heift: Viele Anglizismen, die direkte Entlehnungen im Finnischen sein
kdnnten, werden stattdessen durch das Anfugen der Nachsilbe -i in der Gruppe ,.i-
Worter kategorisiert. Solche Beispiele sind u. a. bugi und modi. Wenn es keine i-
Worter gébe, lage z. B. der Anteil der direkten Entlehnungen in Pelit sofort schon bei

Uber 50 Prozent.

Ein anderer Grund fir die vielen direkten Entlehnungen im Deutschen ist der Umstand,
dass die Sprache sowieso schon viele englische Worter verwendet und dass dieses
Phanomen in diesem Genre von Magazinen verstarkt wird. Ein Beispiel fur die
ublicheren Worter ist Computer, aber wenn man tiefer geht, bekommt man in Computer
Bild Spiele und Gameswelt Worter wie Update und Download. Im Finnischen gibt es
heimische Worter fur jedes von diesen, die nichts mit dem Englischen zu tun haben

(tietokone, paivitys, lataus).

Weiter geht aus der Tabelle hervor, dass die prozentualen Anteile der unterschiedlichen
Hybridbildungen bei jedem Magazin ziemlich dhnlich sind, also ca. 20 Prozent. In
Pelaaja ist die Gesamtmenge jedoch kleiner, aber in den anderen drei sind sie mehr
oder weniger gleich. In diesem Sinn verwenden alle untersuchten Magazine

Hybridbildungen in ahnlicher Weise.

In der Gruppe ,,Abkiirzungen” sind die prozentualen Anteile sehr klein, in drei der vier
Magazine weniger als 10 Prozent. In Pelaaja ist der Anteil hoher, aber das hangt mit
den wenigen Belegen Uberhaupt zusammen. Die absolute Menge ist auf dem gleichen

Niveau wie bei den anderen drei, also flinf oder weniger.
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5 ZUSAMMENFASSUNG

Die Arbeit behandelte Anglizismen in finnischen und deutschen Videospielrezensionen.
Die Rezensionen stammten aus Pelit, Pelaaja, Computer Bild Spiele und Gameswelt,
und sie umfassten etwa 20 000 Worter pro Magazin. Die Arbeit bestand aus vier
Hauptkapiteln und einer Zusammenfassung, von denen das erste die Einleitung war.
Dann folgten ein theoretischer Teil, ein Teil Uber die vier zentralen Spielmagazine und

der Analyseteil, der auch der umfangreichste in der Arbeit war.

In der Einleitung wurden der Gegenstand und das Material der Arbeit vorgestellt, dann
folgten die Methoden und die Abgrenzung, wie die Spielrezensionen behandelt werden
wirden. Danach wurden zwei Hypothesen vorgestellt, und zum Schluss wurde ein

kompakter Aufbau der Arbeit présentiert.

Das zweite Hauptkapitel konzentrierte sich hauptsachlich auf drei zentrale Begriffe:
Fremdwort, Anglizismus und Rezension. Sie wurden mithilfe theoretischer Quellen

definiert und préasentiert und als Begriffe ndher erldutert.

Im dritten Hauptkapitel wurden die Geschichte und Gegenwart des
Videospieljournalismus kurz présentiert, aber der Schwerpunkt lag hier auf der
Présentation der vier Spielmagazine, die im empirischen Teil naher analysiert wurden.
Zum Beispiel waren ihre Eigenschaften, Geschichte und Leserzahlen zentrale Punkte,

die hier hervorgehoben wurden.

Der Hauptanteil der Arbeit bestand aus dem Analyseteil, dem vierten Hauptkapitel.
Nach einem einfiihrenden Teil folgten die vier Spielmagazine mit ihren Rezensionen.
Die gesammelten Belege aus den Rezensionen formten in Bezug auf ihre Eigenschaften
kleine Gruppen. Durch diese Kategorisierung konnte man Gemeinsamkeiten zwischen
den Belegen sehen, was auch schon ein Teil der Analyse war. Zum Schluss kamen
Vergleiche: zuerst zwischen den Anglizismen in den zwei finnischen, dann in den zwei
deutschen, und danach ein Vergleich zwischen den Anglizismen in den Rezensionen

samtlicher Magazine.
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Eine der zentralen Fragen der Arbeit war, wie hdufig werden Anglizismen in den
untersuchten Rezensionen verwendet. Das war eine umfangreiche Frage, aber im
Prinzip konnte festgestellt werden, dass Anglizismen in drei der vier analysierten
Spielmagazine haufig verwendet wurden. Nur in Pelaaja gab es die Uberraschung, dass

sehr wenig englische Entlehnungen in den Rezensionen vorkamen.

Eine andere gestellte Frage betraf die Wortarten, d.h. es war die Absicht
herauszufinden, welche bei den Anglizismen in den Rezensionen am haufigsten
vorkamen. Hier gab es eine sehr eindeutige Antwort, weil gut 95 Prozent der
gefundenen und analysierten Anglizismen Substantive waren. Die anderen Wortarten

umfassten nur sehr kleine Anteile.

In Bezug auf die tatsachlichen Unterschiede zwischen den finnischen und deutschen
Anglizismus-Mengen in den Rezensionen war es so, dass im Finnischen nur 38 Prozent
der Gesamtmenge der Anglizismen im deutschen Material gab. AuBerdem waren
direkte Entlehnungen die Gruppe, in der der grofite Unterschied zwischen den zwei
Sprachen lag, d. h. im Finnischen gab es nur 17 Prozent von der Menge im deutschen

Untersuchungsmaterial.

Weitere Untersuchungsmdglichkeiten koénnten z. B. Film- und Buchrezensionen in
finnischen und deutschen Zeitschriften sein. Was passiert in Bezug auf die Anglizismen,
wenn etwas anderes als Videospiele rezensiert wird? Eine weitere Moglichkeit ware, die
Untersuchung durch Rezensionen in zwei schwedischen Spielmagazinen zu erweitern.
Unterscheidet sich der Spieljargon in schwedischsprachigen Rezensionen von dem in

deutschen und finnischen?
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ANHANG
Anhang 1: God of War: Ascension

Olen seissyt jattilaisten olkapailla

Koyhassa Kreikassa on yksi rikkaus, antiikin ajan mytologia. Jumalolentoja riittaa lahdattavaksi jopa
viiden God of War -pelin jalkeen.

God of War -sarjan pyha kolminaisuus on sujuva taistelu, roisi vékivalta ja uskomaton ulkondkd,
unohtamatta huumoria. Vastassa on Kreikan koko mytologia: yksisilméiset, monipéiset ja muuten vain
rujot satuolennot.

Koska God of War kolmosen lopussa sai kyytia itse ukko ylijumala, ei maailmanlopusta voi suunnata
enaa kuin taaksepdin. Ascension sijoittuukin jumalankaataja Kratoksen alkuhistoriaan, aikaan, jolloin
perhe oli jo kylmana mutta tunteet kuumana.

Kratoksen uusimmassa odysseiassa nahdaan jumalaisia ndkyja ja sitten revitddn niilta paat irti, silla nyt
Kratos kdy taistoon fu(r)ryja vastaan. Ndmaé raivottaret ovat jumalolentoja, joiden toimenkuvaan kuuluu
kostaa valanrikkojille.

Helleenien helvetti

Jo aloituksesta tulee mieleen eeppinen God of War kolmonen, kun Ascensionissa kirjaimellisestikin
seistddn jattilaisen olkapaillad. Kolmonen sdilyy koko pelin ajan takaraivossa vertailukohtana. Se ei ole
ihan reilua, silla leuan loksauttaminen toistamiseen samalla konsolilla on vaikeaa.

Ascensionin ndkymaét ovat avatarmaisen avaria, montut pohjattoman syvia ja rakennelmat kolossaalisia.
Kun kamera valilla vetdytyy kauas, mittakaava korostuu entisestdén. Parhaimmillaan koko miljoo elda,
kalliot ja kielekkeet sortuvat jalkojen alla, kun Kratos panee menemaan.

God of War on sulavan taistelun ylistyslaulu. Perushydkkéyksia on kaksi ja ne yhdistyvat saumattomasti
monipuolisiksi kombohydkkayksiksi. Vihollisten kevyemmat hydkkaykset Kilpistyvat
peruspuolustukseen, mutta yleensa kannattaa véistaa vaara ja kierahtda turvaan kakkostatilla. Viholliset
voi myos nakata yldilmoihin tai ne voi lassota ja sen jalkeen nakata takaisin kavereidensa niskaan.
Vaihtoehtojen ja nappien méarésta huolimatta toiminta pysyy aina hanskassa.

Perusaseena sdilyy koko ajan ketjumiekka, jota tehostetaan pelin edetessé. Lisaksi miekka saa lisatehoa
Areksen tulesta, Poseidonin j&asta, Zeuksen salamoista ja Haadeksen sieluista. Voimanlahteista voi
kayttad vain yhta kerrallaan, mutta sitd voi vaihtaa nopeasti kesken taistelun.

Jumalvalinta vaikuttaa myds siihen, mité viholliset testamenttaavat Kratokselle. Kun voimansa kanavoi
Poseidonilta, jattavat viholliset jalkeensd punaista energiaa eli valuuttaa, jolla voi kehittaa kykyjaén ja
aseitaan. Valinnanvapaus jaa vahan vajaaksi, silla kun muilta jumalilta saa verirahoina terveytta ja manaa,
on minun valintani pysyvé kykyjen parantaminen.

Ihan uutta testamenttia ovat kakkosaseet. Niitd on viisi ja mukana kulkee kerralla yksi. Keihaita voi
nakella kauempaa, nuijalla survaista laheltd ja kilvella jyrata paélle. Kakkosaseelle on oma nappinsa,
joten sitd voi kayttaa vaivattomasti vaikka kesken normaalin ketjumiekkahyokkayksen. En silti saanut
kakkosaseita iskostettua osaksi taistelurutiiniani. Valilla muistin, ettd nuijalle tai kilvelle voisi olla tdit4,
mutta kun hydty ei ole erityisen selvé, kayttd taas unohtui.
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Isot viholliset lopetetaan joko tuttuun tapaan QTE-yhdistelmilla tai painissa, jossa taotaan kahta
hyokkéysnappia ja véistetddn hyokkaysta tatilla. Kummassakin vaihtoehdossa lopuksi silvotaan,
katkotaan, suolistetaan tai skalpeerataan. Haluttua K18-palkintoa ei ole mydnnetty turhasta!

Kratoksen harharetket

Painolaatta- ja vipupuzzlet ovat tuttua God of Waria. Visaisemmiksi aivopahkinat muuttuvat, kun Kratos
saa kyvyn hajottaa ja hallita massaa ja materiaa. Sortuneen sillan saa korjattua ja ehjan rikottua, ja
tunnelma on kuin Lego-pelisté kun palikat viuhuvat paikoilleen. Yllatysk&anteend puzzle voikin
edellyttdd, ettd korjaaminen jatetaan puolitiehen, jotta Kratos pdésee loikkimaan ilmaan jahmettyneita
lohkareita pitkin.

Puzzleilun liséksi tasoloikitaan ja kiipeillddn jyrkénteilld, liu’utaan esteitd viistellen ja hypitddn
kiinnikkeesta toiseen ketjumiekkojen avulla. Kaikki tdmé on taytettd, mutta tarkead, jotta taistelu saadaan
annosteltua sopivissa maarin niin, ettei siitd tule puuduttavaa. Ascension on erinomaisesti rytmitetty, eika
siind koskaan olla kaukana taistelusta.

Valindytdkset ja juoni taas saavat yllattavan vahan huomiota. Lopputulos on sekava ja mitddnsanomaton
tarina, ei mieleen ja&va eepos. Kun God of War |11 oli pullollaan vau-hetkid, ei Ascension lyo &llikélle
kuin muutaman kerran. Osittain kyse on siitd, ettd God of Warin ensikerta PS3:1la oli ikimuistoinen,
mutta myds siitd, ettd Ascension ei edes tavoittele samoja sfaareja.

Grafiikkaa on pakko kehua, se on yksityiskohdiltaan sitd luokkaa, ettd seuraavalle konesukupolvelle ei
tunne tarvetta niin kauan kun Ascension pyorii ruudulla. Grafiikka ei vain paése taysin oikeuksiinsa, kun
tapahtumat ovat osin pienimuotoisempia kuin viimeksi. Vaatimattomuus ja pienimuotoisuus on tietysti
suhteellista: meno on melkein mihin tahansa muuhun peliin verrattuna massiivista ja vuoristorata
mahtava.

Vaikutelmaa heikentdvat my0ds bugit. Sarja on tunnettu hiotusta viimeistelysta, mutta lieko Kiire iskenyt,
silld térmésin useamman kerran tilanteeseen, jossa jouduin palaamaan edelliseen checkpointiin, kun
kamera kadotti Kratoksen pysyvasti tai tielle tuli joku muu bugi. Onneksi checkpointeja on tihedssd, enka
tormannyt tdysjumeihin. Peliin on jo julkaistu useampi paivitys.

T&mé on Spartal

Jos yksinpeli on lahes vanhaa testamenttia, on moninpeli uusi avaus. Kratoksen pelastama
moninpelisankari joutuu valitsemaan jumalan, jota seuraa kompakteille kahdeksan hengen
moninpeliareenoille.

Yksinpelin sujuva taistelujarjestelma taipuu hienosti kivi—paperi—sakset-taisteluksi, jossa jokaisella
hyokkéykselld on oma vastaliikkeensd. Yksinpelin dominanssin jalkeen turpaan ottaminen on vahén
ndyryyttavaa, ja kun lahitaistelussa nappeja hakkaa useampi pelaaja, on tuurillakin osansa. Mutta suurella
innolla viihdyin maalaamassa lattioita verenpunaisiksi troijalaisten verella.

Jumalat eivat pihtaile moninpelin palkinnoissa. Taistelun jalkeen paranevat niin taistelutaidot, aseet kuin
haarniskatkin. Se ei toki ole mitdén uutta moninpeleissé yleensd, kuten eivét ole Ascensionin moninpelin
perinteiset pelimooditkaan. God of Warin kaltaisessa toiminnassa paketti on tuore. Toivottavasti
moninpelilld on jatkossakin paikkansa sarjassa.

Alijaily ja graafinen anatomian oppitunti on aina hurtti, toimiva yhdistelma, mutta mikéhén lienee Spartan
hullun miehen tulevaisuus? Kun Kreikan taruolennoista joudutaan tapettavaksi kaivamaan jo reserveja,
voi olla ettd jatkossa Kratos joutuu vaihtamaan mytologiaa.

Esimerkiksi Roomaan, jolloin pelit saisi kierratettyd vain jumalien nimet vaihtamalla. (Hurme 2013)



63

Anhang 2: Total War: Rome 11
Roma Victrix!

Jos Rooma on ikuinen kaupunki, Total War alkaa pian olla ikuinen pelisarja. Alkujaan vuonna 2000
ilmestynyt Shogun: Total War on poikinut jo pinon jalkel&isid, jotka ovat vieneet pelaajat keskiajasta
Rooman imperiumin kunnian hetkiin, Napoleonin sotavuosiin ja modien avulla ties minne muualle.

Nyt kdynnissé on jonkinlainen uudelleenlammittelykiertue, sill4 parin vuoden takainen Shogun Il on
saanut seuraa uudesta Rooma-aiheisesta pelista. Perinteisesti vahén uudistettu sarja on saanut hieman
enemman tuuletusta, mika ei tietenkd&n miellyté kaikkia.

Total War -sarjan pelit ovat aina koostuneet kahdesta rinnakkaisesta puoliskosta. Niistd ensimmaéisessa
johdetaan jotain lukuisista tarjolla olevista joukkioista strategiakartalla. Aikakauteen sopivasti tarjolla on
Rooman imperiumin eri valtaperheitd, kreikkalaisia kaupunkivaltioita, idan pelottavia vierasuskoisia ja
pohjoisen barbaariheimoja. Kullakin on omat piirteensd, yksikkonsa ja erikoissdéntonsé, joiden ansiosta
esimerkiksi Spartan puikoista Egyptin rattiin tai germaanibarbaarien ykkdsmieheksi hyppadmélld saa aika
erilaisen pelikokemuksen.

Vuosien vieriessa tekniikka kehittyy ja sivilisaatiot laajenevat, diplomatian keinoin sovitaan pienia
rajariitoja ja niin edelleen. Rome I1:n suurimmat uudistukset koskevat nimenomaan strategista pelitilaa,
jota on vihdoin virtaviivaistettu urakalla. Tarvetta olikin, silla perinteisesti Total War -sessiot hajoavat
juuri siihen, etta valtakunnan kanssa nysvayksesséd menee aivan liian aikaa.

Rome Il pyrkii jarkeistdm&an touhua paitsi kayttoliittyméatuunauksilla myos organisaatiouudistuksella.
Aikanaanhan yksittdiset kaupungit ja niitd ymparoivat alueet olivat erillisia pelikappaleita, jotka vaativat
huomiota jokaisella vuorolla. Niissé rakennettiin yksikditd, joita sitten siirreltiin eri armeijoihin, niiden
rakennuksia viriteltiin ja paranneltiin ja niin edelleen.

Nyt perusyksikkdné on provinssi, joista jokainen sisaltad kahdesta neljaén vanhanaikaista
kaupunkialuetta. Mikromanageroinnin maéré vahenee huomattavasti, kun ei tarvitse vertauskuvallisesti
huolehtia erikseen Turun ja Tampereen asioista, vaan voi sdédelld koko eteléistd Suomea.

Samalla sysayksella myos sivilisaatioita on eroteltu toisistaan. Kullakin sivilisaatiotyypill& — kuten
helleeniset kulttuurit ja barbaarit — on omat tapansa pelata. Helleeniset kulttuurit keskittdvéat osaamistaan
padkaupunkeihinsa, joista tulee nopeasti todella tuottoisia, mutta yhteen paikkaan sidottuja laitoksia.
Barbaarit taas voivat jakaa osaamistaan vapaammin pitkin valtakuntaansa, mutta ovat sen vastapainona
hieman kreikkalaisia hitaampia.

Joukkojen hallinta on myds pantu kokonaan uusiksi. Nyt sotimisen perusyksikkdné on armeija, joiden
ma&raa on rajoitettu imperiumin koon mukaan rajusti. Se mikd maéréssa havitaan, voitetaan laadussa.
Yhdessé taistellessaan armeijat kerd&vét kokemustasoja ja oppivat sotilasperinteitd, joiden ansiosta yksi
armeija voi olla muita kovempi meritaisteluissa tai vaikka vaijytyksissa.

Suurin miinus koskee karttoja itseddn. Syysté tai toisesta miltei kaikki Rome I1:n kartan alueet ovat
kohtalaisen eristyksissa toisistaan. Alueiden valilla on kapeita liittymakohtia, kuten rannikkoalueita tai
solia, joita pitkin sitten kuljetaan. Liikkuminen on kuitenkin outoa. Miksi yksi vakoojani tukkii koko
solan niin tehokkaasti, ettei armeijani mahdu kulkemaan ohi? Bugi vai outo suunnitteluratkaisu?

Kokonaisuutena strategiaosio toimii mielesténi vahintdan yhtd hyvin kuin aiemminkin. Se on
suunnittelunsa osalta sujuvampi pelikokemus kuin ennen, joskin se vaatii aivan hillittdmasti ruutia
koneesta. Testikoneella strategiakartta pyori noin 10 fps:n ruudunpdivitysnopeudella, miké sai jo
ennestéan raskaan strategiapelin tuntumaan todelliselta etanan matelulta.
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Toinen puolisko Romesta on tietenkin se ndyttdvdmpi ja tunnetumpi osio eli varsinainen taistelutila, jossa
armeijat ratkovat erimielisyyksidan. Ainakin meikal&iselle se on aina ollut varsinainen syy néiden pelien
pelaamiselle — ja strategia vain alustusta ja pohjustusta tuleville taistoille.

Perinteiseen tyyliin puitteet ovat kunnossa. Erilaisia yksikditd on hirvittadvat maarat, ja eri kulttuurit
oikeasti tuntuvat erilaisilta. Spartalaiset tuovat peliin pienen maéran kivikovia hopliitteja tukiyksikoiden
kera, barbaarit puskevat péalle valtavina ihmisaaltoina ja egyptilaiset rullaavat ympariinsé kérryillaén ja
muilla eksoottisilla yksikdill&an.

Taistelu tapahtuu tosiaikaisesti, mutta mistddn RTS-naksuttelusta ei todellakaan ole kyse, vaan tempo on
rauhallinen ja sotakuvaus realistinen. Se pyrkii mallintamaan joukkojen virkeyttd, moraalia, varustusta ja
muita yksityiskohtia, jotka ratkaisevat voittajan, kun spartalaiset ja germaanit kohtaavat maaottelussa.
Toistaiseksi tasapaino tosin hakee hieman itsedén, sill4 usein taisteluissa vain kourallinen spartalaisia
keihdsmiehid iski kokonaisen barbaarikaupungin polvilleen — kahden miehen omilla tappioilla.

Rome Il on edeltajidan nayttavampi peli. Jos konehuoneesta 16ytyy muskelia, varjot, filtteriefektit ja
muut hienoudet saavat taistelukentdn tuntumaan eldvalta. Kaikki sotilaat on mallinnettu
yksityiskohtaisesti, ja kun yksikot kohtaavat, kuvakulmaa tarpeeksi lahelle zoomaava péésee
ihastelemaan kymmenid yksittaisten miesten vaantoja. Ei ihme, ettd koneeltakin vaaditaan paljon.

Taistelumoottorissa merkittdvimmat uudistukset koskevat sitd, miten ja missa taistellaan. Aikaisemmin
suurin osa taisteluista oli vain selkeitd kahden armeijan kohtaamisia tai piiritystilanteita. Nyt pelissa
néhdaan enemman vaijytyksia, piirityksia ja muuta erikoista.

Merisota on myds osa pelié ja toimii alkuharjoittelun jélkeen ihan kohtalaisesti. Sen téhtihetkia ovat
maihinnousut, jotka ovat nyt eeppisid jalkavéen ja merivoimien yhdistelmi&: ensin taistellaan merell
puolustajien laivoja vastaan samalla, kun maihinnousualukset pyrkivét rantautumaan ja purkamaan
sisuksistaan innokkaita sotilaita. Saa olla todellinen strategianero, jos aikoo yhté aikaa hallita rantaviivan
molemmilla puolilla tapahtuvia kuvioita!

Tahan saakka kaikki kuulostaa positiiviselta, ja kokonaisuutena Rome Il onkin mielestani juuri sita.
Mutta pelissé on myds ongelmansa. Siita 10ytyy niitd perinteisia Total War -bugeja ja -erikoisuuksia koko
rahan edestd, tekodly ei valilla ole ihan tehtaviensa tasalla ja niin edelleen. Myos yksikkdtasapaino
kaipaisi oikeasti tuunausta, sill& tuntuu vahan oudolta, ettd keihdsmiesten yksikkd pieksee lauman
sotaelefantteja menettdmatta itse miestakaan.

Jos ongelmien kanssa pystyy elaméaan ja koneesta 16ytyy tarpeeksi vaantoa raskaan pelin pydrittdmiseen,
Rome 11 on mainio strategiapléjays. Harjoittelu vie hetken jos toisenkin, mutta sen jélkeen saa helposti
valvoa aamuyon tunneille saakka, kun alati laajeneva valtakunta kaipaa vield vdhdn huomiota. (Lehtonen
2013d)
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Anhang 3: Aliens: Colonial Marines

10 Jahre zu spét

27 Jahre nach ,,Aliens — Die Riickkehr* setzt Gearbox James Camerons Action-Reil3er als Ego-Shooter
fort — mit méRigem Erfolg.

Als offizielle Fortsetzung des Science-Fiction-Horrors ,,Aliens — Die Riickkehr tritt ,,Aliens — Colonial
Marines ein schweres Erbe an: James Camerons Genre-Beitrag gilt immerhin als Meilenstein des
Actionfilms. Der Druck auf Entwickler Gearbox war also vermutlich groR3. SchlieRlich musste das Spiel
nicht nur ein {iberzeugender Shooter werden, sondern zudem die zahlreichen Fans des ,,Alien*-
Universums nicht enttduschen. Lange sieben Jahre werkelte man an der Spiel-Umsetzung — ein schlechtes
Zeichen, zu sehen am hauseigenen ,,Duke Nukem Forever, das ziemlich in die Hose ging. Und ,,Colonial
Marines* ergeht es nicht besser ...

Rettungseinsatz

»Colonial Marines* kniipft genau dort an, wo der Film 1986 endete: Eine Gruppe von Marines unter
Corporal Winter geht dem Rettungssignal der USS Sulaco nach, mit der Ellen Ripley & Co. einst
haarscharf der Alien-Bedrohung auf dem Planeten LV-426 entkamen. Natdirlich ist das Grauen wieder mit
an Bord und schnell stehen Sie einer dunkel-glanzenden Alien-Ubermacht gegeniiber, der Sie sich mit
allen Regeln der Shooter-Kunst erwehren. Dazu nutzen Sie alle Waffen aus dem Film wie die Pulse-Rifle,
den Flammenwerfer oder die Smart-Gun, oder bringen die Alien-Brut mit Neuzugéngen wie diversen
Granatentypen zum Platzen. Fur besondere Kampfmandver erhalten Sie Punkte, mit denen Sie lhre
Waffen upgraden. Die Gefechte funktionieren zwar gut und machen anfangs Laune, schnell stellt sich
jedoch Erniichterung ein: Viel mehr als eine Gegnerwelle nach der anderen zu Uberleben, haben Sie
namlich nicht zu tun.

Schnittfehler

Gelegentlich versucht Gearbox, die eintonige Action etwas aufzulockern. So stirzt etwa ein Aufzug
plotzlich ab oder Sie sehen sich in einer Kammer mit frisch geschlipften Facehuggern konfrontiert.
Alien-Fans sind die fiesen Krabbeltierchen wohlbekannt, die sich auf Ihr Gesicht stirzen, um Alien-Eier
in Sie zu legen. Diese Momente kranken aber an einer solch lieblosen Umsetzung, dass sie meist
belanglos an Ihnen vorbeiziehen. Einziger Lichtblick ist eine Uberraschende Schleichsequenz, die sehr
langsam Spannung aufbaut — nur um Sie in einer anschlielenden Verfolgungsjagd durch abrupte Panik zu
ersetzen.

Die alte Leier

Die Eintonigkeit der Kdmpfe spiegelt sich auch in den Missionszielen wider: Auf der Sulaco, der Kolonie
Hadley’s Hope und spiter in einer Forschungsanstalt deaktivieren Sie dieses, iiberbriicken Sie das,
verbarrikadieren Sie jenes. lhre Lieblingsbeschaftigung bleibt aber, Ihren Marine-Kollegen den Hintern
zu retten. Das machen Sie am laufenden Band — und das nervt! Naturlich braucht ein Shooter nicht
zwangslaufig abwechslungsreich sein, aber bei ,,Colonial Marines“ erreicht die Eintonigkeit ein neues
Niveau. Lediglich der Koop-Modus sorgt flir etwas Spal3, auch wenn dort ebenfalls nur die tbliche
Wiederbeleb-und-Deckungsfeuer-Kost geboten wird.

Zu lange im Ofen

So langweilig das Spielgeschehen ist, so mittelmé&Rig ist die Technik: Die Texturen sind hasslich, die
Figurenanimationen holprig, Aliens laufen einfach durch Sie hindurch. Nur die Lichteffekte Giberzeugen
und sorgen zumindest teilweise fiir eine distere Stimmung. Enttduschend: Die anschwellend-treibende
Musik ist zwar am Film orientiert und an sich gelungen, setzt jedoch oft zu plétzlich oder an unpassenden
Stellen ein. Auch viele Gerdusche wie Alienschreie oder Waffenfeuer wiederholen sich oder klingen
altbacken. Zur Krénung schwankt die deutsche Synchronisation zwischen passabel und mies.


http://www.computerbild.de/videos/Aliens-Colonial-Marines-Gameplay-Video-7913061.html
http://www.computerbild.de/videos/Aliens-Colonial-Marines-Gameplay-Video-7913061.html
http://www.computerbild.de/artikel/cbs-Test-Borderlands-2-6399731.html
http://www.computerbild.de/artikel/cbs-Tests-PC-Duke-Nukem-Forever-Xbox-360-PS3-Take2-Review-6315515.html
http://www.computerbild.de/artikel/cbs-News-PC-Aliens-Colonial-Marines-Systemanforderungen-8056697.html
http://www.thinkgeek.com/product/c534/
http://www.computerbild.de/artikel/cbs-News-PC-Aliens-Colonial-Marines-Frauenmangel-Petition-7605877.html
http://www.computerbild.de/artikel/cbs-News-PC-Tomb-Raider-Nora-Tschirner-Synchronsprecherin-8061797.html
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Fazit: Aliens — Colonial Marines

Auch ein geradliniger Shooter muss heutzutage mehr bieten als nur stupides Ballern. Sei es eine packende
Inszenierung oder zumindest eine tolle Technik. ,,Aliens — Colonial Marines* hat nichts davon. Und
schlimmer: Es legt noch zahlreiche Mankos obendrauf. Ewig gleiche Missionsziele wechseln sich mit
eintonigen Ballereien ab, die vollig veraltete Technik tut ihr tbriges. Auch die kribbelig-spannende
Atmosphére des Vorbilds erreicht ,,Colonial Marines* trotz der vielen optischen Verweise nie. So
Uberzeugt das Spiel weder ,,Aliens“- noch Shooter-Fans — Schade! (Girard 2013a)
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Anhang 4: Tomb Raider
Toten statt Titten

Reboots einer Serie sind immer eine riskante Sache. Nur selten gelingt das VVorhaben. Im Falle der Tomb-
Raider-Serie war es nach drei guten Teilen aus dem Hause Crystal Dynamics fast schon eine
Notwendigkeit, denn die Reihe begann erneut in der Belanglosigkeit zu versinken. Doch wie bringt man
eine Reihe auf Trab, deren Elemente so fest in Stein gemeifelt sind wie im Falle Lara Croft? Ganz
einfach: Man startet quasi bei null, ndmlich bei der ersten Expedition der noch jungen Lara. Und das mit
deutlich weniger Kérbchengrolie.

Und da ist sie nun, die junge Archdologin, voller Tatendrang an Bord der Endurance, zusammen mit der
Crew und ihren Wissenschaftlerkollegen. Wie uns die eine oder andere Zwischensequenz verrét, befindet
sich die Truppe auf der Suche nach dem legendéren Reich Yamatai, gegriindet von der japanischen
Sonnenkonigin Himiko. Laras Vorschlag ist es, die ausgetretenen Pfade fruherer Forscher zu verlassen
und sich ins Drachendreieck zu wagen. Eine Region, gegen die das Bermuda-Dreieck wie Disneyland
wirken soll.

Keine gute Idee, wie sich letztendlich zeigt, denn das Schiff gerét in einen schrecklichen Sturm und
zerbricht. Lara wird an Land gespult und entdeckt gerade noch, dass einige ihrer Kameraden es ebenfalls
an das rettende Ufer geschafft haben, bevor sie niedergeschlagen und verschleppt wird. Unsere Heldin
muss schnell erfahren, dass die Insel alles andere als ein friedliches Platzchen ist, dass es von &ufRerst
rabiaten Zeitgenossen bewohnt wird und auch noch andere bdse Uberraschungen in petto hat. Um zu
Uberleben und ihre Kameraden zu retten, muss die junge Frau ber ihre Grenzen hinausgehen und ihre
Croft-Gene entdecken.

Popcorn-Kino

Die Handlung, die euch je nach spielerischer Grindlichkeit etwa zehn bis funfzehn Stunden beschéaftigen
wird, quillt nicht gerade tber vor Uberraschungen. Schon recht friih ist klar, wie der Hase lauft, und es
entwickelt sich eine typische Action-Adventure-Geschichte, wie man sie mehr oder weniger schon
Hunderte Male gehért hat. Das ist insofern nicht schlimm, weil die Geschichte in den Zwischensequenzen
gut erzahlt wird. Dort wird sogar der Werdegang der jungen Arché&ologin hin zur knallharten
Abenteurerin ordentlich umgesetzt, mit einigen emotionalen Elementen und gut vertonten Dialogen, die
auf der Xbox in Deutsch und Franzésisch vorhanden sind — leider nicht auf Englisch. Alle Sequenzen
zusammengenommen ergében einen feinen Kurzfilm ber die Jugend der Lara Croft.

Ebenso kinoreif wie malerisch ist die Szenerie, in der Lara ihr erstes Blut vergief3t, und das gleich
hektoliterweise. Die Insel bietet atemberaubende Umgebungen, monumentale Panoramen und einen
hervorragenden Detailgrad. Hinzu kommt eine zuweilen temporeiche und gelungene Inszenierung.
Technisch muss sich Crystal Dynamics hier gar nichts vorwerfen lassen, bis auf wenige Slowdowns in
der zweiten Spielhélfte und hier und da etwas Kantenflimmern. Die Weitsicht, die Schonheit der
Umgebungen und dazu die toll eingesetzten Lichteffekte machen Tomb Raider zu einem der schénsten
Spiele der aktuellen Konsolengeneration.

Sie hat die Haare schon

Auf dem PC gibt Tomb Raider eine richtig gute Vorstellung - nicht nur aufgrund des héheren Detailgrads
und der deutlich besseren Effekte, sondern auch wegen der Nutzung neuer Technologien. Die TressFX-
Technik von AMD sorgt dafir, dass Lara endlich mal nicht mit Betonfrisur unterwegs ist, sondern die
Haare schdn animiert und seidig glanzend im Wind wehen. Zwar haut das nicht immer physikalisch
korrekt hin und die Frisur clippt fleiRig durch den Kécher, aber sehenswert ist das Feature auf jeden Fall.
Wer entsprechende Power in seinem Rechner hat, sollte darauf nicht verzichten. Gerade auf NVIDIA-
Karten nuckelt die friseurtechnische Meisterleistung allerdings kréftig an der Bildrate. Generell kann man
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sagen, dass Tomb Raider auf dem PC wirklich klasse aussieht und dessen Mdglichkeiten ordentlich
ausnutzt.

Hinsichtlich der Leistung gilt: studieren und probieren. Gliicklicherweise gibt es einige
Einstellmdglichkeiten, um die Performance an den eigenen Rechenknecht anzupassen. TressFX und
Antialiasing sind dabei die groRten Leistungsfresser. Auf unserem Rechner mit GTX 680 lief das Spiel
aber mit maximalen Einstellungen problemlos bei 40 bis 60 Bildern pro Sekunde. Auf SSAA sollte man
verzichten, auf dem Testrechner erzeugte es fehlerhafte Wassereffekte, FXAA ist die bessere Wahl. Mit
der Treiberversion 314.07 kam es vereinzelt zu Abstiirzen, die durch Installation des neuen Betatreibers
314.14, des vorherigen 310.90 oder die Deaktivierung der Tesselation behoben werden konnten. Also
eher ein NVIDIA-Problem als eines des Spiels selbst.

Mehr Schein als Sein

Zu sagen, dass Tomb Raider spielerisch neue Wege geht, wére eine glatte Lige. Es geht etwas andere
Wege als die Vorganger und gewichtet die typischen Bestandteile der Reihe ganz anders, als man es
gewohnt ist. Standen friher Ruinen und deren Erkundung im Fokus, gibt es nun lineare Abschnitte, aber
auch offene ,,Hubs*, die mehr oder weniger frei erkundet werden kénnen. Letzteres lohnt sich nur
bedingt, denn bis auf etliche Sammelobjekte, Bergungsgut (dazu spater mehr) und einige wenige
versteckte Grabstatten, die recht schnell erforscht sind, aber weitaus weniger Rétsel beinhalten als friiher,
gibt es nicht so ganz viel zu entdecken. Man neigt ohnehin dazu, die Sammelobjekte irgendwann links
liegen zu lassen, denn sie lenken mehr ab und stdren eher, als dass sie von Nutzen sind.

Die Wegfindung in den Arealen gestaltet sich zumeist ebenfalls recht simpel. Kanten und Farben machen
schnell klar, wo gesprungen oder geklettert werden kann und wo nicht. Immerhin, dank des wachsenden
Fundus an Hilfsmitteln gibt es einige elegante Mdglichkeiten, sich durch die Umgebungen zu bewegen -
sei es kletternd mit der Handaxt oder mit Pfeil und Bogen Seile als Wegstrecke an vorgegebenen Orten
platzierend. Auch wenn man recht wenige Freiheiten bei der Bewegung hat: Die flissige Steuerung und
die schonen Animationen machen jede Kletterpartie zu einem Fest der Sinne. Gefordert wird man hierbei
aber so gut wie nie. Auch nicht bei den Quick-Time-Events, die zwar oft rasant inszeniert sind, zuweilen
aber ein bisschen auf Trial & Error spekulieren. Die spielerische Freiheit, welche die offenen Areale
versprechen, ist allerdings mehr Schein als Sein.

Rambo-Tussi

Kémpfe spielen eine groRere Rolle als je zuvor in einem Tomb-Raider-Titel, und genau das ist der Punkt,
wo das Spiel sich selbst ein wenig im Wege steht. Zwar wird uns in den Zwischensequenzen glaubhaft
vermittelt, welche N6te Lara damit hat, einen Menschen zu téten, und wie schwer sie an der Last tragt.
Doch im Spiel selbst entpuppt sich Lara viel zu schnell als Kampfmaschine, die jeden Rambo dieser Welt
blass aussehen lasst. Kaum hat sie den ersten der fiesen Inselbewohner auf ihrem Gewissen, fallt jeder
Zweibeiner der gegnerischen Fraktion ihren Waffen zum Opfer, und das auch noch zuweilen duRerst
rabiat.

Bogen, Axt, Pistole, Gewehr, Schrotflinte — das ist das Arsenal, das Lara zur Verfligung steht und im
Laufe der Zeit durch Upgrades und Bergungsgut aufgewertet werden kann. Letzteres findet sich an
erlegten Gegnern und in Kisten und Schatztruhen. Ist Laras erster Bogen noch mehr oder weniger ein
Stock mit Sehne, steht ihr am Ende ein waschechter Sportbogen zur Verfiigung, mit dem sie Seile,
Explosivgeschosse und Brandpfeile mit tédlicher Prazision durch die Gegend und in die Gegner jagt. Und
selbst im Nahkampf kennt die junge Frau, die das Toten gerade erst gelernt hat, keine Gnade und schickt
mit der Axt jeden Feind auf blutige Weise und gern auch mal mit einem Finisher ins Nirwana.

Spielerisch solide Arbeit

Und als ob das noch nicht genug ware, wird unsere junge Heldin auch noch mit reichlich
Erfahrungspunkten gesegnet. Diese erhdlt sie flir das Finden von Sammelobjekten, das Erlegen von
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Tieren, das Absolvieren von Handlungsabschnitten und Erreichen von Arealen. Und natirlich fiir das
Tdéten von Gegnern. Wenn es dann mal ein Kopfschuss ist, umso besser, das gibt mehr Erfahrungspunkte.
Besagte Punkte kénnt ihr an Lagerfeuern, die auch als Schnellreisepunkte dienen, in drei verschiedene
Fahigkeitsbaume investieren, die sich ums Uberleben, den Kampf und die physischen Fertigkeiten
drehen, sich aber im Spiel nur selten splirbar auswirken.

Auch hier gibt es am handwerklichen Teil kaum etwas zu beméngeln. Die Kampfmechanik funktioniert
ausgezeichnet, das Waffen- und Treffer-Feedback ist prima. Munition ist fair verteilt und tiber kleine
Design-Langweiler wie explosive Fasser fir den Knalleffekt blicken wir groRziigig hinweg. Die Gegner
agieren Uberraschend aggressiv und clever. Lara geht zwar automatisch hinter passenden Objekten in
Deckung, jedoch sind die Gegner schnell dabei, sie mit Brand- oder Explosivgeschossen aus selbiger
herauszuscheuchen. Die Feinde sind aggressiv, treffsicher und beweglich und gehéren definitiv zu den
besseren Vertretern der Gattung Tontaube.

Masse statt Klasse

Weniger schon ist, dass die Gegner oft wellenweise auf einen zustiirmen und diese Wellen manchmal
kein Ende nehmen wollen. So beobachten wir unsere junge Dame immer wieder dabei, wie sie
scharenweise Gegner niederstreckt. Dadurch verkommt der Kampf leider viel zu oft zur gut gemachten,
aber irgendwie nicht logisch wirkenden FlieRbandarbeit. Zumal die Entwickler weitgehend darauf
verzichtet haben, alternative Wege zu bieten. Nur selten ist es moglich, Gegner zu umgehen oder
auszutricksen. Immer wieder werdet ihr in Gebiete oder Schlduche getrieben, die euch zum Kampf
zwingen, und das ist sehr schade. Weniger K&mpfe, aber daflr intensivere und mit mehr Katz-und-Maus-
Spiel waren sinnvoller gewesen.

Man hétte es sich so sehr gewiinscht, diese Angst und Panik, die Lara eigentlich empfinden misste und
uns in den Zwischensequenzen vorgegaukelt wird, auch im Spiel fortgesetzt zu finden. Doch statt der
Fantasie des Spielers hier freien Lauf zu lassen oder eine Wahl der Mittel zu bieten, wie beispielsweise in
einem Dishonored, versiegt Laras Uberlebenskampf in stumpfem Geballer, das zwar fordernd ist, aber
insgesamt zu wenige taktische Elemente beinhaltet. Leider fehlen damit auch die spielerischen
Hohepunkte, denn selbst die wenigen Bosskdmpfe sind schnell gemeistert und im Gegensatz zu den
Standardfeuergefechten wenig fordernd.

Immer wieder leichte Schwachen

Der Survival-Aspekt, der im Vorfeld so gern benutzt wurde, kommt also in Summe viel zu kurz und wird,
wenn Uberhaupt, nur vom Ambiente der Insel wirklich vorgelebt. Selbst die Nahrungssuche ist nur ein
einmaliger Moment zu Beginn des Spiels — die Jagd dient spéter nur noch zum Sammeln von ein paar
Erfahrungsplnktchen. Auch in anderen Bereichen bleibt Tomb Raider trotz aller Pracht und der guten
Spielbarkeit diinn. Laras Kameraden zum Beispiel stammen beinahe véllig aus der Klischeeschublade
und Gruppendynamik kommt nur selten auf. Da sind die zickige Afroamerikanerin, der leicht
wahnsinnige Wissenschaftler und der gutherzige Nerd — alle eher unoriginell und farblos in Szene gesetzt.

Die Entwickler haben zudem versucht, die wenig originelle Handlung durch Disternis und Grusel
aufzupeppen, haben es dabei aber vollig mit Blut und Knochen tbertrieben. Der Mythos der Insel wirkt
damit aufgesetzt und kann nur selten mit echter Atmosphére glanzen. Irgendwie legen die Entwickler die
Karten zu frih auf den Tisch und es kommt keine Spannung auf. Rétsel sind Ubrigens auch ziemlich
selten. Lediglich in den optionalen versteckten Grabern kommt mal die eine oder andere Kopfnuss oder
Geschicklichkeitsiibung vor, die aber meist selbst von einem gut dressierten Schimpansen geldst werden
kdnnte. Nett hingegen ist, dass ihr auch nach dem Abspann die Insel noch weiter erkunden kénnt.

Uberlebenskampf

Zu dem toll aussehenden, gut spielbaren, aber insgesamt sehr leichtgewichtigen Abenteuer gehért noch
ein Mehrspielermodus, der aus der Feder von Eidos Montreal stammt. Bis zu acht Spieler kénnen in
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Gefechten der Schiffbriichigen gegen die Solarii genannten Inselbewohner antreten, wobei ihr Figuren
aus dem Solomodus steuert. Lara wird allerdings erst mit Level 60 freigeschaltet. Jeder Charakter verfigt
Uber Ausriistungssets, bestehend aus Primér- und Sekundérwaffe, sowie zwei Féhigkeiten, die ebenso wie
Waffen-Upgrades nach und nach anhand von Erfahrungspunkten, Leveln und Bergungsgut freigeschaltet
und gekauft werden kdnnen.

Vier Spielvarianten werden geboten, darunter Team-Deathmatch und eine Deathmatch-Variante.
Wichtiger sind die Modi ,,Rettung® und ,,Schrei um Hilfe®, in denen Teams aus Uberlebenden und Solarii
gegeneinander antreten. So gilt es, entweder Erste-Hilfe-Pakete zu sammeln beziehungsweise eine
bestimmte Anzahl Uberlebender umzulegen oder Funksender zu aktivieren beziehungsweise Batterien zu
erbeuten. Die Karten bieten einige interaktive Aspekte wie Kletterbereiche oder aktivierbare Fallen.
Insgesamt weist der Mehrspieler aber keine Besonderheiten auf und dirfte kaum lange bei der Stange
halten. Eine nette Zugabe, die aber nicht notwendig gewesen waére.

Fazit

Crystal Dynamics hat fiir mich die Chance verpasst, aus dem Neustart von Tomb Raider ein groRartiges
Spiel zu machen. Das liegt vor allem daran, dass ich Lara Croft ihre Wandlung vom unbedarften
Méadchen zur beinharten Abenteurerin, die sie mir so gerne vorgaukeln mdchte, nicht abkaufe. Wie denn
auch, wenn die emotionalen und moralischen Momente der zuweilen richtig guten Zwischensequenzen,
die zusammengenommen einen prima Kurzfilm Gber Laras Werdegang bieten wiirden, immer wieder
binnen wenigen Augenblicken vom eigentlichen Spiel ad absurdum geflihrt werden. Wie denn auch, wenn
mir die Zerrissenheit der Hauptfigur nach dem ersten Toten eines Menschen zwar glaubhaft vor Augen
gefuhrt wird, ich aber in den nachsten Minuten und Stunden ganze Scharen von Gegnern, ohne mit der
Wimper zu zucken, auf teilweise ziemlich rabiate Art und Weise ins Jenseits beférdern muss. Und
nebenher bekomme ich auch noch Boni fiir Kopfschiisse und Stealth-Kills . Ja, ,, Uberleben um jeden
Preis* war das Motto des Spiels, aber so, wie das hier umgesetzt wurde, ist mir das streckenweise zu
banal.

Ich hatte mir gewiinscht, dass das - wenn schon unvermeidliche - Téten emotionale Hohepunkte in einem
ansonsten ziemlich vorhersehbaren Spiel bietet und nicht zur FlieRbandarbeit degradiert wird. Dass mir
das Spiel die Maglichkeit lasst, mein Gehirn zu benutzen, um Gegner auszutricksen oder zu umgehen, und
mich nicht in die K&mpfe gegen zuweilen nicht enden wollende Gegnerscharen zwingt. Die Angst vor dem
Entdecktwerden, die Furcht vor dem Tod, die atemlose Flucht vor dem tiberméchtigen Feind — all das
hatte das Spiel sehr aufgewertet. So aber ballere ich mich spielerisch fliissig, aber ohne echte
Hohepunkte und auBer in den Zwischensequenzen auch ohne Emotionen durch ein gut inszeniertes Spiel
mit einigen fantastischen Umgebungen.

Tomb Raider ist beileibe kein schlechtes Spiel, sondern unterm Strich ein unterhaltsamer, wenn auch
recht vorhersehbarer Third-Person-Action-Titel, der sich handwerklich, technisch und spielerisch kaum
eine Bl6Re gibt. Mehr aber eben auch nicht: gut dekoriertes und knalliges Fastfood fiir die moderne
Spielergeneration. Die junge Lara hatte zu einer strahlenden und schillernden Heroine werden kénnen,
zu einer Leitfigur, die selbst ihr &lteres und brustlastigeres Alter Ego in den Schatten gestellt hatte. In
dieser Form ist sie jedoch nur eine 08/15-Ramboine, die vorgibt, mehr zu sein, als sie wirklich ist.
(Philipp 2013c)
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Anhang 5: Die Anglizismen im Untersuchungsmaterial

Pelit

- Hollywood-actioner

- 2D-arcademétkintd, arcademainen

- autoaim

- automatch-toiminto

- battle-tila

- blokata, blokki, blokkipako (2)"

- bossi

- botti, bottimatsi (2)

- buffi

- bughunt, bugi (4), buginen

- bullet time

- buustata

- checkpoint (2)

- config-lista

- conquest

- C0-0p, coop-kampanja, co-op-kartta, co-op-kaveri, coop-rutistus, co-op-tehtavé, Extraction-co-op, solo-
ja coop-tehtavé

- dedikoitu

- DLC (2), DLC-jatko, DLC-muoto, DL C-paketti
- editoiminen, editori, tehtdvéeditori (2)

- escape (2)

- extermination

- field of view -systeemi

- flashback

- fps-tanssiaiset

- fragi (3)

- friendly fire

- gimmick

- grindaaminen

- hordehyokkays (2)

- hotspot, hotspot-tapla

- ennakkohype

- jugglaus

- krediittilitania

- kAmppéaava

- ladder-systeemi

- lagi

- leveldinti (2)

- minigun, sivuampuja-minigun

- JSRS2.0-4&nimodi, modaaja (2), modattava, modaus, modi (9), modialusta, modirintama,
realismimodi

- Aiden-moodi, moninpelimoodi, pelimoodi (2)
- Motion Capture -teknologia

- P2P-matchmaking

- ennakkopressi

- previkka

- painolaatta- ja vipupuzzle, puzzle (2), puzzleilu
- PvP-kartta, PvP-pelaaminen, PvP-peli

- QTE-nappulajumppa, QTE-yhdistelm&, Quick Time Event (4)

" Die Zahl in Klammern gibt die Anzahl der Belege an.
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- reboot

- hardcore-serveri, serveri (4)

- shift

- simudevaaja

- skriptattu (2), skriptaus, skripti

- spawnaaminen, spawnata

- survival, survivalismiseikkailu, survival-kentta, survivor (2)
- perus-team deathmatch

- whinettéva

Pelaaja

- arcade

- botti, bottimatsi

- bugi (2), buginen, bugisuus, grafiikkabugi, Total War -bugi
- (10) fps

- kill streak -palkinto

- mikromanagerointi

- RTS-naksuttelu

- sandbox-pelaaminen

- yliskriptattu

Computer Bild Spiele

- Action (18), Action-Achterbahnfahrt, Action-Anteil, Action-Feuerwerk, Actionfilm, actionlastig,
Action-Orgie, actionreich, Action-ReiRer, Actionspiel (3), Action-Trend, Schleich-Action
- Alien-Nest, Alienwaffe

- Analogstick (2)

- ein Best of (der ,,Splinter Cell”-Reihe)

- Beta-Tester

- Boss, Bossgegner, Bosskampf (2)

- Bug (4), One-Hit-Kill-Bug

- Sprachchat

- Checkpoint

- Code, Netcode (2)

- Community (2)

- Computer (2), Computergegner, computergesteuert, Computerkamerad
- Controller (2)

- Death-Match-Modus

- Detail-Monster

-DLC (2)

- Download (2)

- Editor

- Event (2), Event-Mission

- Facehugger

- “Ausschalten”-Feature, Feature, Greifhaken-Feature, Portal-Feature (2)
- “Mortal Kombat”-Feeling

- Fast-Food-Funktion

- Gadget (3)

- Ubisoft-Game Designer

- Gameplay (3), Gameplay-Fokus

- Gatling Gun

- (die) gescripteten (Events)

- Glitch

- “Hack’n’Slay”-Spielprinzip
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- Hardware

- Killermaschine, Killerpilz, Killerwaffe, Motivationskiller

- Koop-Mission, Koop-Modus (2)

- Lag

- Lead Animator

- Level (10), Levelschlauch, Vorzeigelevel

- Map

- Minigame

- MMO

- Multiplayer (3), Multiplayer-Match, Multiplayer-Modus (5), Multiplayer-Monster, Multiplayer-
Schlachtfeld, Multiplayer-Szenario, Multiplayer-Variante

- Next-Gen-Konsole (2)

- online, Online-Einsatz, Online-K&mpfer, Online-Mehrspieler, Online-Mehrspielermodus, Online-
Modus (2), Online-Multiplayer, Online-Parkett, Online-Partie, Online-Server, Online-Zock

- Open-World-Design, Open-World-Spiel (2)

- Gamepad, PS3-Pad

- Patch (2), PC-Patch

- Perk (2)

- Pulse-Rifle

- Quick-Time-Event (3)

- Science-Fiction-Horror

- Screen-Tearing

- Server (4), Server-Absturz, Server-Browser (2)

- Ego-Shooter (4), Ego-Shooter-Abschnitt (2), Multiplayer-Shooter, Puzzle-Shooter, Shooter (6),
Shooter-Fan, Shooter-Himmel, Shooter-Kunst, Shooter-Mechanik (2), Shooter-Reihe, Taktik-Shooter
)

- Shotgun-Patrone

- Fraktionen-Showcase

- Sidekick (2)

- Singleplayer, Singleplayer-Koop-Einsatz

- Smart-Gun

- Stealth-Front

- Story (13), Story-Abenteuer, Story-Kampagne, Story-Modus, Story-Tréger

- Supersprint

- Synchronisation (2), Synchronization

- Teamplay

- “Trial & Error’-Methode

- Update (6)

- Gesundheits-Upgrade, upgraden

- Virtual-Reality-Maschine

Gameswelt

- Action (8), Action-Adventure-Geschichte, Action-Feuerwerk, actionreich (2), Action-Szene (3)
- Add-on

- Alien-Struktur, Alien-Thematik, Alien-Waffe
- Basis- und Spezialattacke, Magie-Attacke

- Backtracking

- Beat-‘em-up

- Block

- B-Movie-Stil

- Bosskampf

- Capture the Flag

- Checkpoint (2)

- Clipping-Fehler (2)

- Community (2)
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- Controller, Nintendo-Controller

- Countdown

- Deathmatch-Variante, Team-Deathmatch (3)
-DLC

- Dubstep Gun

- Editor (2)

- Feature

- Waffen- und Treffer-Feedback

- Rockstar-Feeling

- Finisher

- First-Person-Perspektive (2), FPS-Enthusiast
- Gadget

- Gimmick (2)

- Hardcore-Fan

- Hardware-Generation

- “Hub”

- Interface

-Lag (2)

- Fahndungslevel, Level (4), Technologielevel

- Matchmaking

- Mod, Modding-Werkzeug (2)

- Mystery-Element

-NPC

- online, Online-Auseinandersetzung,  Online-Dauerbrenner,  Online-Mehrspieler,  Online-
Mehrspielermodus, Online-Modus, Online-Schlacht (2), Zwei-Spieler-Online-Koop-Modus
- Open-World-Spezialist, Open-World-Spiel (3), Open-World-Vertreter
- Outfit

- Performance

- PC-Plattform

- Pop-up (2)

- Power

- Pulse-Rifle

- Puzzle

- Quick-Time-Event (2), Quick-Time-Sequenz
- Rage-Modus

- Reboot

- Sandbox-Element

- Science-Fiction-Action-Walze

- Ego-Shooter (3), Militar-Shooter, Shooter (3), Shooter-Enthusiast, Shooter-Manier, Shooter-
Mechanik (2), Shooter-Passage

- Showcase-Mission (4)

- Sidekick (2)

- Slowdown

- Software

- Spoiler-Grund

- Squad

- Statement

- Stealth-Kill

- Analogstick, Analog-Stick, Stick

- Story-Modus (2)

- Supersprint

- Survival-Aspekt, Survival-Atmosphére, Survival-Titel
- Teamspeak

- Terrain

- Third-Person-Action-Titel

- Tool

- Trash-Charakter, Trash-Faktor, trashig
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- Trial & Error
- Tutorial (7)
- Upgrade, Upgrade-System, Waffen- und Kréafte-Upgrade, Waffen-Upgrade



