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Taman tutkielman tarkoituksena on tutkia videopeliarvosteluissa kaytettdvéan kielen am-
mattikielisyyttd, jota analysoidaan ammattisanaston pohjalta. Tutkittava aineisto koostuu
30:sta videopeliarvostelusta, jotka ovat saatavilla séhkoisessa muodossa. Aineisto jakau-
tuu kahteen eri lehtiryhmaan, ja molemmat ryhmaét koostuvat 15:sta arvostelusta. Ensim-
mainen lehtiryhmé keskittyy videopeliuutisiin ja toinen muihin uutisalueisiin. Ammatti-
sanaston tutkimiseen kaytetadn sekd& ammattisanakirjoja ettd omia tietoja kyseisesta
alasta. Tutkimuksen ldhtokohtana on oletus, ettd videopeleihin keskittyvan ryhman kieli
on ammattikielistd, kun taas toisessa ryhmassa kaytettava kieli on yleiskielisempéa. Li-
séksi oletetaan, ettd yli 50 % ammattisanastosta koostuu englanninkielisista sanoista.

TyoOn teoreettisessa osassa késitelladn ammattikielen ja sen sanaston erityispiirteita. Ai-
neiston ammattikielisyytta tutkitaan ammattisanojen avulla. Tutkimuksen empiirisessa
osuudessa tutkitaan maaréllisesti ja laadullisesti myds videopelialan siséisié termejé, vie-
raskielisida ammattisanoja, lyhenteitd ja ammattisanojen sanaluokkia. Liséksi tutkitaan,
kuinka monesta sanasta ammattisanat koostuvat ja kuinka moni ammattisana siséltaa vie-
raskielisia piirteita.

Tutkimuksesta kavi ilmi, ettd ensimmainen ryhma siséltdd 1336 ammattisanaa ja toinen
ryhma 864 ammattisanaa. Substantiivit todettiin yleisimméksi sanaluokaksi molemmissa
ryhmissa. Lyhenteitd esiintyi enemmaéan ensimmaisessd ryhmaéssa, ja toisessa ryhmassa
kaytettiin enemman saksankielisid ammattisanoja. Vieraskieliset sanat koostuivat mel-
kein kokonaan englanninkielisistda sanoista, mutta molemmissa ryhmissa kaytettiin
useimmiten saksankielisid sanoja. Termien kdytto on aineiston perusteella yleistda molem-
pien ryhmien kohdalla. Tutkittavan aineiston ryhmien vélinen ero todettiin pieneksi. Tut-
kimuksen lopussa todettiin, ettd videopeliarvosteluissa kéytettdva kieli vastaa sanastol-
taan molempien ryhmien kohdalla ammattikielta.

AVAINSANAT: Fachsprache, Videospiel, Lexik, Fachwort, Rezension, Terminus,
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1 EINLEITUNG

Heute werden Videospiele immer beliebter. Viele Leute spielen sie, und das oft vorkom-
mende Stereotyp von einem typischen Gamer stimmt nicht mehr. Nach diesem Stereotyp
sind die meisten Gamer junge Manner, aber der typische Gamer ist schon circa 30 Jahre
alt, und die Anzahl der Frauen als Gamer ist auch fast die gleiche wie die der Manner
(Grubb 2014). Videospiele sind auch sehr unterschiedlich, und bei ihnen gibt es viele
verschiedene Genres: Rollenspiele, Simulationen, verschiedene Typen von Schiel3spielen

(wie First-Person-Shooters), Lernspiele usw.

Selbst spiele ich seit 20 Jahren Videospiele. Deswegen sind meine Kenntnisse tber die
Lexik der Videospiele auch sehr gut, was bedeutet, dass diese Kenntnisse sehr hilfreich
in der Analyse sein werden. Ich habe auch bemerkt, dass die Sprache der Videospiele in
den finnischen Videospieltexten Einflusse aus dem Englischen bekommen hat. Deshalb
ist es sehr interessant zu untersuchen, ob dieses Ph&nomen auch bei deutschen Video-
spieltexten vorkommt. Aus diesem Grund wird in dieser Masterarbeit untersucht, welche
Eigenschaften die Lexik von Videospielen auf Deutsch hat. Besonders wichtig ist zu un-
tersuchen, ob man eigentlich sagen kann, dass die Lexik von Videospielen fachsprachli-

che Elemente enthélt.

1.1 Gegenstand und Ziel

Der Gegenstand der Arbeit ist die Lexik von Videospielrezensionen. In der Arbeit wird
keine Syntax in den Rezensionen untersucht, sondern der Fokus liegt nur auf der Lexik.
Deswegen kann man nicht mit Sicherheit sagen, ob die Sprache der Videospielrezensio-

nen zu den Fachsprachen gehort.

In dem Material gibt es Rezensionen von zwei verschiedenen Gruppen von Webseiten.
Die eine Gruppe A konzentriert sich nur auf Videospiele (wie IGN und Pcgames.de),
wéhrend die andere Gruppe B (wie Spiegel und Siddeutsche Zeitung) sich auf andere

Nachrichten konzentriert. Deswegen wird auch betrachtet, ob es Unterschiede zwischen
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diesen verschiedenen Gruppen gibt, wenn es um die Fachsprachlichkeit der Lexik geht.
Das heif3t, inhaltlich sind diese Gruppen unterschiedlich, weil Videospiele das wichtigste
Thema der ersten Gruppe A und weil Videospiele nicht so wichtig fiir die Webseiten der

Gruppe B sind.

Das Hauptziel der Masterarbeit ist zu bestimmen, ob man die Sprache der Videospielre-
zensionen am Beispiel der Lexik als Fachsprache bezeichnen kann. Diese wird mit Hilfe
der Fachworter analysiert. AuBerdem ist ein anderes Ziel, alle Fachworter der Rezensio-
nen zu kategorisieren und auch zu analysieren. Weil unterschiedliche Gruppen von Re-
zensionen als Material ausgewahlt wurden, wird auf3erdem untersucht, ob Unterschiede
zwischen ihnen vorkommen. Man kann also feststellen, dass beide fachsprachlich sind,
wenn es nur um die Lexik geht? Oder ist nur eine von diesen Gruppen fachsprachlich

anhand der Lexik?

Im Zentrum der Analyse steht der Fachwortschatz der Rezensionen. Zuerst werden alle
Fachworter in den Rezensionen gesucht. Diese Fachwdrter kann man auch als Termini
bezeichnen. Auler den Fachwdrtern bzw. Termini werden auch Kurzworter und Fremd-

worter, die zu dem in den Rezensionen gefundenen Fachwortschatz gehdren, analysiert.

1.2 Hypothesen

Bei mehreren Forschungszielen gibt es auch mehrere Hypothesen. Die erste Hypothese
ist, dass die Lexik der Videospielrezensionen in der oben genannten ersten Gruppe A als
fachsprachlich bezeichnet werden kann. Die andere Hypothese ist, dass Gruppe B ziem-
lich wenige Fachwdrter im Vergleich zu der ersten Gruppe A enthélt, deswegen ist die

Gruppe B der Rezensionen eher allgemeinsprachlich.

Die dritte Hypothese der Arbeit ist, dass mehr als 50 Prozent der Fachworter als Fremd-
worter bezeichnet werden kdnnen. Deswegen sind die blichsten Fachwdrter der Video-
spielrezensionen Fremdworter. Das heil3t, die Anzahl der entlehnten Fachworter wird gro-

Rer als die Anzahl der deutschen Fachworter sein. Bei den Wortarten der Fachworter sind
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die Substantive normalerweise am haufigsten (Hoffmann 1985: 136). Die letzte Hypo-
these ist deshalb, dass diese Vermutung auch bei den in den Rezensionen gefundenen

Fachwortern wahr ist.

1.3 Material

Das zu analysierende Material besteht aus 30 verschiedenen Videospielrezensionen. Wie
friher dargestellt wurde, stammen diese Rezensionen aus zwei verschiedenen Rezensi-
onsgruppen. Im Mittelpunkt der ersten Gruppe (Gruppe A) stehen die Videospiele, wah-
rend Videospiele ein kleinerer, nicht so wichtiger Teil der Texte in der zweiten Gruppe
(Gruppe B) sind. Doch sind die beiden Gruppen miteinander vergleichbar, weil Video-
spiele in sémtlichen Rezensionen der beiden Gruppen analysiert werden. Jede Rezension
stammt von einer Webseite, und bei beiden Gruppen werden mehrere Webseiten verwen-
det, auf denen die Rezensionen ausgewahlt werden. Es werden 15 Rezensionen pro

Gruppe gewahlt. Das Material wird noch genauer am Anfang der Analyse erlautert.

Im Bereich Videospiele gibt es viele unterschiedliche Textsorten, z. B. gewdohnliche
Nachrichten, Ratgeber, langere Kolumnen/Reportagen, Vorschauen und Rezensionen.
Die Rezensionen werden als Untersuchungsmaterial gewahlt, weil sie normalerweise sehr
viele fachspezifische Begriffe enthalten. In der Rezension muss das Spiel genau préasen-
tiert werden, was bedeutet, dass viele Fachworter verwendet werden, damit der Leser

weil3, was flr ein Spiel rezensiert wird.

Aulerdem gehdren die Videospiele, die in den Rezensionen besprochen werden, zu un-
terschiedlichen Genres. Es gibt viele unterschiedliche Genres unter den Videospielen, und
der Wortschatz ist auch ein bisschen verschieden in jedem Genre. Deswegen werden sol-
che Rezensionen gewéhlt, in denen maglichst viele Videospiele von verschiedenen Gen-
res rezensiert werden, damit der Fachwortschatz méglichst breit ist. Es werden sowohl
Rezensionen von Computerspielen als auch Rezensionen von Konsolen-Spielen ausge-
wahlt, weil der Wortschatz solcher Rezensionen manchmal ein bisschen verschieden sein

kann.
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1.4 Methode und Sekundarliteratur

Die belegten Fachworter werden aufgelistet, und es wird untersucht, wie haufig die ver-
schiedenen Fachworter vorkommen. In der Analyse werden die verschiedenen lexikali-
schen Elemente, die in den Rezensionen vorkommen, genauer analysiert. Unter diesen
Umsténden ist die Analyse sowohl quantitativ als auch qualitativ. Es wird auch unter-

sucht, welche Bedeutungen die Fachworter in der Lexik der Videospiele haben.

Als Hilfsmittel, damit man die speziellen Fachworter der Videospiele suchen kann, wer-
den verschiedene im Internet vorhandene Videospiellexika verwendet. Zu diesen Lexika
gehéren zum Beispiel Hurabasic (2014) und PCGames.de (2011). AulRerdem werden

auch meine eigenen Kenntnisse in der Analyse der moglichen Fachworter gebraucht.

Die Unterschiede und/oder Ahnlichkeiten zwischen den oben genannten unterschiedli-
chen Rezensionsgruppen werden auch in der Analyse untersucht. AuRerdem werden die
verschiedenen Wortarten der Fachworter festgestellt, und danach wird analysiert, welche
Wortart am haufigsten vorkommt. Die am h&ufigsten vorkommenden Fachworter werden

auch in einer Tabelle zusammengestelit.

Als Basis fur die Erlauterung der wichtigsten Begriffe der Theorie von Fachsprachen
werden mehrere Quellen verwendet. Zu diesen gehdren zum Beispiel Baumann (1992),
Fluck (1996), Gnutzmann/Turner (1980), Hoffmann (1985) und Hoffmann (1988). Die
Begriffe Kurzwort, Fremdwort und Wortart werden mithilfe der folgenden Quellen er-
lautert: Linke/Nussbaumer/Portmann (2004), Fleischer/Barz (2012) und Steinhauer
(2000). Sie bilden die Basis der Theorie der Fachsprachen, Fachtexte und des Fachwort-
schatzes. Im Kapitel Gber die Geschichte der Videospiele werden beispielweise Goldberg
(2012) und Bundeszentrale fir politische Bildung (2014) verwendet.
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1.5 Aufbau

Diese Masterarbeit enthalt sieben Kapitel. Nach der Einleitung folgt die in der Analyse
verwendete Theorie. In diesem Teil wird zuerst der Begriff Fachsprache definiert. Da-
nach wird erklart, welche Eigenschaften eine Fachsprache eigentlich hat. Weil Texte ana-
lysiert werden, muss man auch wissen, was ein Fachtext ist. Deswegen wird der Begriff

Fachtext auch erlautert.

Nach den oben genannten Kapiteln folgt die Erlduterung des Fachwortschatzes. Die Be-
griffe Fachwort, Terminus (Einwort- und Mehrwortterminus), Kurzwort und Fremdwort
werden definiert. Diese lexikalischen Elemente werden hier genauer erklart. Im Fach-
wortschatzkapitel werden auch die verschiedenen Wortarten prasentiert. Diese Begriffe
werden dann in der Analyse verwendet. Weil die Videospielindustrie selbst im Vergleich
zu den anderen Industrien der Unterhaltungsindustrie (wie Filme und Biicher) ganz neu

ist, wird am Ende des Theorieteils die Geschichte der Videospiele kurz dargestellt.

Die Analyse bildet den Schwerpunkt der Arbeit, und am Anfang der Analyse wird der
Begriff Rezension kurz zuerst definiert. Dabei wird auch das Material genauer présentiert.
Danach werden die Fachworter pro Gruppe zuerst gesammelt und dann werden sie ana-
lysiert. Die Methoden der Analyse sind kurz im Kapitel 1.4 erlautert, und im Kapitel 5.2
werden sie genauer dargestellt. Am Ende der Analyse wird die Hauptfrage der Arbeit
beantwortet. Das heif3t, kann man sagen, dass die Lexik der Videospielrezensionen fach-

sprachlich ist.

Abschliefend wird die ganze Arbeit in der Zusammenfassung dargestellt. Hier werden
die wichtigsten Informationen der Theorie und der Ergebnisse zusammenfassend erklart.
Dariber hinaus werden alle gefundenen Fachworter im Anhang aufgefiihrt. Diese werden
alphabetisch aufgelistet. Im Anhang werden auch ein paar Rezensionen beider Gruppen

als Beispiele angefigt.
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2 FACHSPRACHE

In diesem Kapitel wird zuerst erklart, was man unter dem Begriff Fachsprache verstehen
kann. Die unterschiedlichen Eigenschaften der Fachsprachen werden erldutert, und die
Gliederung der Fachsprachen wird auch dargestellt. Danach wird erklart, was fur ein Ver-
haltnis die Gemeinsprache und Fachsprache zueinander haben. Dariiber hinaus wird zum
Schluss erléautert, welche Einflusse die verschiedenen Fachsprachen auf die Gemeinspra-

che haben.

2.1 Was ist eine Fachsprache?

Fachsprachen sind eigentlich eine ganz alte Konzeption. Die ersten Fachsprachen wurden
schon im Mittelalter entwickelt, weil verschiedene Handwerkssprachen als die ersten Bei-
spiele von Fachsprachen bezeichnet werden kdénnen. Die Fachsprachengeschichte des
Deutschen enthélt drei verschiedene Perioden: mittelalterliche Fachsprachen, frihneu-
zeitlichen Fachsprachen (erste Entwicklungen der deutschen Wissenschaftssprachen) und
neuzeitliche Fachsprachen. (Roelcke 2010: 178-179)

Hoffmann erklért den Begriff Fachsprache folgendermalen: ,,Fachsprache — das ist die
Gesamtheit aller sprachlichen Mittel, die in einem fachlich begrenzbaren Kommunikati-
onsbereich verwendet werden, um die Verstandigung zwischen den in diesem Bereich
tatigen Menschen zu gewéhrleisten* (Hoffmann 1985: 53). Der Begriff Fachsprache ist
aber soweit auch ganz schwierig zu definieren, weil er mehrere Bereiche enthalt und weil
diese Bereiche sehr unterschiedlich sein kdnnen. Die Definition der Fachsprache héngt
auch davon ab, was die Definition der Gemeinsprache ist, weil Fachsprachen als Subsys-

teme der Gemeinsprache gesehen werden. (Fluck 1996: 11)

Wenn man den Begriff Fachsprache definieren will, héngt diese Definition davon ab,
welche wissenschafts- und sprachtheoretische Voraussetzungen gewéhlt werden. Diese
Voraussetzungen konnen in das fachsprachliche Kommunikationsmodell eingeordnet

werden. Dazu gehdren der Produzent eines Fachtextes (der Text kann sowohl miindlich
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als auch schriftlich sein), der Fachtext selbst und die Rezipienten des Fachtextes. Im fach-
sprachlichen Kommunikationsmodell kann man drei Fachsprachenkonzeptionen unter-
scheiden: das systemlinguistische Inventarmodell, das pragmalinguistische Kontextmo-

dell sowie das kognitionslinguistische Funktionsmodell. (Roelcke 2010: 13-14)

Beim systemlinguistischen Inventarmodell stehen das lexikalische Inventar und die syn-
taktischen Regeln im Vordergrund, und die Kommunikation passiert in einem bestimm-
ten Fachbereich. Die Fachsprachen funktionieren hiermit als Zeichensysteme. (Roelcke
2010: 14-15) Die Definition von Hoffmann (1985: 53) stutzt sich auf das systemlinguis-
tische Inventarmodell. In der Analyse spielt dieses Modell eine wichtige Rolle, weil der

Wortschatz innerhalb eines potentiellen Fachbereichs (Videospiele) untersucht wird.

Aber das systemlinguistische Inventarmodell lasst auch Fragen entstehen, weil erldutert
werden muss, was hier mit dem Begriff Sprache gemeint wird, spricht man von einer
Fachsprache oder von Fachsprachen. Aufgrund der unterschiedlichen Kommunikations-
bereiche innerhalb der Fachsprachen kann man jedoch sagen, dass verschiedene Fach-
sprachen sich finden, weswegen es um Fachsprachen geht. Hiermit sind die Fachsprachen
Varietaten der Gemeinsprache, und sie haben bestimmte inner- und aul3ersprachliche
Merkmale (Roelcke 2010: 15-16)

AulRer dem systemlinguistischen Inventarmodell gibt es also auch zwei andere Fachspra-
chenkonzeptionen. Beim pragmalinguistischen Kontextmodell geht es darum, dass Fach-
sprachen als TextaufRerungen bezeichnet werden. (Roelcke 2010: 18) Nach Roelcke
(2010: 18) erweitert das pragmalinguistische Kontextmodell ,,vielmehr den Blickwinkel
von dem lexikalischen Inventar und den syntaktischen Regeln, denen fachsprachliche Au-
Rerungen folgen, auf die AuBerungen und die Bedingungen, unter denen sie vorgenom-
men, selbst. Die aul3ersprachlichen Bedingungen (wie gesellschaftliche Gruppe und ge-
schichtliche Zeit) sind besonders wichtig in diesem Kontextmodell. Wenn man Fachspra-
chen mithilfe dieses Modells untersucht, sind die folgenden Gesichtspunkte wichtig: so-
ziologische (wie Alter und Geschlecht der Fachleute), psychologische (wie die Kompe-
tenz der Fachleute) sowie semiotische und kommunikationswissenschaftliche Gesichts-
punkte (wie die Zahl der Fachleute). (Roelcke 2010: 19-21)
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Die dritte Fachsprachenkonzeption heif3t das kognitionslinguistische Funktionsmodell,
bei dem der Produzent und Rezipient innerhalb der fachsprachlichen Kommunikation be-
deutend sind. Die kognitiven Anlagen des Produzenten und Rezipienten werden mithilfe
der Mittel der anderen zwei Fachsprachenkonzeptionen betrachtet. Die intellektuellen
und emotionalen Voraussetzungen stehen im Vordergrund des Modells, weil es sich daftr
interessiert, wie diese Leute fachsprachliche Zeichen in fachsprachlichen Texten verwen-
den. (Roelcke 2010: 14, 23)

Wenn es um die Fachsprachenlinguistik geht, werden oft bestimmte funktionale Eigen-
schaften der Fachsprachen festgestellt. Diese folgenden Merkmale werden als Charakte-
ristika der Fachsprachen gesehen: Deutlichkeit, Verstandlichkeit, Okonomie und Anony-
mitét sowie Identitétsstiftung. Die verschiedenen Fachsprachenkonzeptionen spielen eine
Rolle in der Konzeption dieser funktionalen Eigenschaften, weil die Eigenschaften ab-
hangig von den Fachsprachenkonzeptionen sind. (Roelcke 2010: 24-25)

Man darf auch nicht vergessen, dass Fachsprachen sowohl in mundlicher Form als auch
in schriftlicher Form vorkommen koénnen. Fachsprache ist ,,ein Mittel einer optimalen
Verstandigung iiber ein Fachgebiet unter Fachleuten* (Schmidt 1969, zit. nach Fluck
1996: 14). Fachsprachen sind lexikalisch unterschiedlich im Vergleich zu der Gemein-
sprache, weil sie einen eigenen Wortschatz haben. Auler der Lexik hat auch die Syntax
unterschiedliche Eigenschaften gegenuber der Gemeinsprache. Die lexikalischen und
grammatischen Mittel werden unterschiedlich verwendet, aber in Fachtexten, in denen
die Fachsprachen aktualisiert werden, kommen auch Elemente aus der Gemeinsprache
vor. (Schmidt 1969, zit. nach Fluck 1996: 14-15).

Bei den Fachsprachen kann man auch fragen, ob es moglich ist, eine allgemeine wissen-
schaftliche Fachsprache zu haben. Die Fachsprachen kann man als Verstdndigungsmittel
betrachten, und jede Fachsprache hat ihren eigenen Kommunikationsbereich, der von den
anderen Fachsprachen abgegrenzt ist. Oft wird auch festgestellt, dass die Gemeinsprache
die Gesamtheit aller wichtigen sprachlichen Informationen ist. Nach diesen Vermutungen
sollte es moglich sein, eine allgemeine wissenschaftliche Fachsprache zu finden. (Hoff-
mann 1985: 62)
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Aber es ist unmaglich, eine gemeinsame Fachsprache zu finden. Viele Fachsprachen sind
sehr unterschiedlich und haben sehr wenig miteinander zu tun. Der Wortschatz kann spe-
zifisch sein und ist auch haufig sehr verschieden. Wie kann man dann eine gemeinsame
Fachsprache haben, wenn es keine Ahnlichkeiten in der Lexik zwischen einigen Fach-
sprachen gibt. Man denke z. B. an die Sprache des Militars und die Sprache der Mathe-
matik. Diese sind sehr unterschiedlich, und es gibt vielleicht nur einige Ahnlichkeiten
zwischen ihnen. Deswegen muss es auch unmdglich sein, eine allgemeine wissenschaft-
liche Fachsprache zu haben, weil so viele Unterschiede zwischen den unterschiedlichen

Fachsprachen vorkommen. (Hoffmann 1985: 62-64)

Wenn es um die horizontale Gliederung der Fachsprachen geht (Hoffmann 1985: 58),
dann ist die Situation ein bisschen unterschiedlich (s. Kapitel 2.2). Da kann man einige
grolere wissenschaftliche Fachsprachgruppen bilden, weil die verschiedenen Fachspra-
chen unter einem Oberbegriff Ahnlichkeiten miteinander haben. Aber dann kommt noch
dasselbe Problem wie friher. Die Gruppen von den verschiedenen Sprachen der Ober-
griffe kdnnen sehr unterschiedlich sein, und hier ist es auch sehr schwierig und wahr-

scheinlich unmaoglich, eine gemeinsame Fachsprache zu finden.

Fachsprachen konnen als Barriere funktionieren. Wie friiher gesagt, besitzen Fachspra-
chen einen spezifischen Wortschatz, der viele fir den Bereich kennzeichnende Lexeme
oder Wortverbindungen enthélt. Nattrlich kennen die Fachleute im Bereich die Bedeu-
tungen, aber fir die Laien kann es schwierig sein, alles komplett zu verstehen. Dies kann
zu Problemen fiihren, weil die Fachsprachen jetzt als Informationsbarriere und als kom-
munikative Barriere funktionieren (Fluck 1996: 37-39).

Es gibt sehr viele unterschiedliche Fachsprachen, aber nur einige von ihnen haben viel
Kontakt mit der allgemeinen Bevdlkerung. Die Fachsprachen der Verwaltung und des
Rechts sind solche Beispiele, die wichtig flr die Bevolkerung sind und auch schwierig zu
verstehen sein konnen. Die Fachtexte in diesen Bereichen sind spezifisch, und die Spra-
che kann auch ganz abstrakt wirken. Dann geht es um Sprach- und Handlungsbarrieren

der Fachsprachen, weil man diese Sprachen wegen der Wichtigkeit der Informationen
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verstehen sollte. (Fluck 1996: 39-41) Deswegen hat z. B. die finnische Sozialversiche-
rungsanstalt KELA ihre Texte bearbeitet, damit die Texte verstandlicher sind. Dank des-
sen verstehen die Laien die in den Fachtexten vorkommenden Informationen besser, weil

die Sprache mehr allgemeinsprachlich ist. (Sillanp&aa 2014)

Lexikalisch haben die Fachsprachen viele spezifische Kennzeichen, aber diese werden
im Kapitel 3 genauer erldutert. AulRer der Lexik kommen auch in der Syntax der Fach-
sprachen einige spezifische Kennzeichen vor. In fachsprachlichen Texten verwendet man
z. B. Funktionsverbgefuige (wie eine Untersuchung durchfiihren), Passivsatze und Infini-
tivkonstruktionen ofter als in der Gemeinsprache. Diese werden gebraucht, damit alles
deutlich und in mdglichst wenigen Worten in einem fachsprachlichen Text erklart werden
kann. (Fluck 1996: 55-56)

2.2 Gliederung der Fachsprachen

Ist eine Gliederung der Fachsprachen eigentlich mdglich? Es gibt sehr viele verschiedene
Fachsprachen, die nebeneinander existieren. Die Anzahl der verschiedenen Fachsprachen
hangt dartiber hinaus davon ab, wie viele verschiedene Fachbereiche sich finden. Man
kann sagen, dass jeder Fachbereich seine eigene Fachsprache hat. (Fluck 1996: 16) Falls
gezeigt wird, dass die Sprache der Videospielrezension fachsprachlich ist, wird in der
Analyse versucht, sie nach den in dem vorliegenden Kapitel vertretenden Gliederungen

einzuordnen.

Damit Fachsprachen anhand der verschiedenen und miteinander vergleichbaren Merk-
male gegliedert werden kdnnen, werden einige Kriterien gebraucht. Die Begriffe Typolo-
gie und Klassifikation sind solche Kriterien. Bei der Typologie ,,werden die Kriterien und
Merkmale der Gliederung vorgegeben und diesen die Elemente des Gegenstandsbereichs
zugeordnet™ (Roelcke 2010: 29), wéhrend die typischen Merkmale und Kriterien des
Fachbereichs bzw. Gegenstandsbereichs als Einteilungskriterien bei der Klassifikation
fungieren. (Roelcke 2010: 29)
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Laut Hoffmann (1985: 58-62, 64—65) kdnnen Fachsprachen zweierlei eingeteilt werden,
und eine Alternative heil3t die horizontale Gliederung bzw. Schichtung. Hoffmann merkt
jedoch an, dass es unmoglich ist, eine vollstandige Gliederung der Fachsprachen zu defi-
nieren, weil immer neue Subsprachen entwickelt werden. Es ist jedoch mdglich, ahnliche
Fachsprachen miteinander horizontal zu legen, weil viele Fachsprachen Ahnlichkeiten
miteinander haben. Zum Beispiel kann man als einen Oberbegriff Elektrotechnik haben,
unter dem verschiedene, &hnliche Fachsprachen (wie Chemie und Mathematik) liegen.
Mithilfe dieser horizontalen Gliederung kann man verschiedene Fachsprachen miteinan-

der vergleichen, wenn es z. B. um die Lexik geht. (Hoffmann 1985: 58-60)

Fachsprachen kénnen auch vertikal gegliedert werden, was laut Hoffmann (1985: 64) als
die vertikale Schichtung der Fachsprachen bezeichnet werden kann. Hier geht es darum,
dass verschiedene Kommunikationsbereiche innerhalb der verschiedenen Fachsprachen
vorkommen. Wenn die Fachkommunikation abstrakte, theoretische oder allgemeine Ele-
mente enthélt, dann geht es um eine hohere fachliche und sprachliche Ebene. Wenn die
konkreten, praktischen oder besonderen Elemente im Vordergrund stehen, dann ist die
Kommunikationssituation auf einer niedrigen Ebene. (Roelcke 2010: 34) Nach Hoffmann
gibt es fiinf verschiedene Hauptschichten innerhalb der vertikalen Schichtung: Sprache
der theoretischen Grundlagenwissenschaften, Sprache der experimentellen Wissenschaf-
ten, Sprache der angewandten Wissenschaften und der Technik, Sprache der materiellen

Produktion sowie Sprache der Konsumtion. (Hoffmann 1985: 70)

2.3 Fachsprache und Gemeinsprache

Der Unterschied zwischen den Fachsprachen und der Gemeinsprache ist lange ein wich-
tiger Teil der Fachsprachenforschung gewesen. Dariber hinaus gibt es auch verschiedene
Bezeichnungen fir die Gemeinsprache: Muttersprache, Umgangssprache, Nationalspra-
che usw. (Hoffmann 1985: 48). In der Arbeit wird der Begriff Gemeinsprache verwendet.

Es ist unmdglich, genau zu bestimmen, was fir einen Wortschatz die Gemeinsprache
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umfasst. Niemand kennt alle mdglichen Variationen des Wortschatzes der Gemeinspra-
che vollig. Jede Sprache hat einen ,,Grundwortschatz*, der als Kern des gemeinsamen
Wortschatzes bezeichnet wird. (Hoffmann 1985: 48)

Hoffmann (1985) erklart auch, dass die Gemeinsprache selbst ein Teil der sogenannten
Gesamtsprache sein kann. Falls man die Gemeinsprache als Oberbegriff der Sprache de-
finiert, dann sind die verschiedenen Fachsprachen Teile davon. Im Wortschatz der Ge-
samtsprache finden sich alle Worter, und der gemeinsame Wortschatz ist nur ein Teil
davon. Hoffmann nennt die Teilsprachen ,,Sondersprachen®. In dieser Weise sind die

einzelnen Fachsprachen selbstandige Kommunikationsmittel. (Hoffmann 1985: 49-50)

Aber ist es eigentlich so, dass die Gemeinsprache der Oberbegriff ist? Das wirde bedeu-
ten, dass die Subsprachen ihr Material aus der Gemeinsprache bekommen. Hoffmann gibt
drei verschiedene Alternativen, wie das Verhaltnis zwischen den Subsprachen und der
Gemeinsprache aussehen kann. Die ersten zwei Alternativen sind eigentlich &hnlich. In
beiden sieht man die Gemeinsprache als Oberbegriff, aber der Unterschied liegt darin,
wie man die Teilsprachen der Gemeinsprache erklart. In der ersten Alternative werden
diese Subsprachen genannt, wéhrend die Teilsprachen in der zweiten Alternative als
Fachsprachen bezeichnet werden. Weil die Subsprachen in der ersten Alternative auch
Fachsprachen sein kdnnen, ist die Beziehung zwischen diesen zwei Alternativen sehr
gleichartig. Doch sind die oben genannten zwei Alternativen laut Hoffmann unvereinbar.
(Hoffmann 1985: 50-51) Die Gemeinsprache sollte ,,zusammen mit den iibrigen Sub-

sprachen einem anderen Oberbegriff unterzuordnen® sein (Hoffmann 1985: 51).

Die dritte Alternative kann eine Losung fur das Problem sein. Da wird die Gemeinsprache
als Subsprache bezeichnet. Der Oberbegriff in der dritten Alternative ist die Nationalspra-
che, und die Fachsprachen sind in dieser Alternative auch Subsprachen. Deswegen sind
die Grenzen zwischen den Fachsprachen und der Gemeinsprache schwankend. Folglich
beeinflussen Fachsprachen die Gemeinsprache, weil fachsprachliche Elemente in die Ge-
meinsprache eindringen. (Hoffmann 1985: 50-52)
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Doch ist diese oben genannte Alternative unmdglich. Man denke beispielsweise an die
englische Sprache. Sie hat viele verschiedene Erscheinungsformen (wie Englisch in den
USA, in Indien und in Australien), die ganz unterschiedlich sein kénnen. Wie kann man
eine Nationalsprache finden, wenn es um die englische Sprache geht? Deswegen ist die
dritte Alternative laut Hoffmann (1985: 50-52) nur dann mdglich, wenn es nur eine Va-

riante der Nationalsprache gibt (wie Finnisch). Sonst ist sie unmaoglich.

2.4 Einfluss auf die Gemeinsprache

Fachsprachen haben viel Einfluss auf die Gemeinsprache, und besonders beeinflussen sie
den Wortschatz und die Redewendungen der Gemeinsprache (z. B. im Triben fischen und
auf dem Holzweg sein). Darber hinaus gibt es Merkmale der Fachsprachen in der Syntax
und den Denkformen der Gemeinsprache. Bei den Fachsprachen sind einige Sprachen
einflussreicher als andere. Wichtige Einfllisse kommen z. B. aus den Fachsprachen der
Technik und der Wissenschaft. Technologie verdandert sich immer, deswegen werden
auch neue fachsprachliche Begriffe entwickelt, und diese Begriffe kommen in den Wort-
schatz der Gemeinsprache. Die Fachsprachen, die etwas mit der Konsumtion von Giitern
und Wissen sowie mit der Produktion der fiir das alltagliche Leben wichtigen neuen Giter
zu tun haben, sind besonders einflussreich. Das wichtigste Mittel, mithilfe dessen die
Fachsprachen ihren Einfluss auf die Gemeinsprache transportieren, sind heute die Mas-
senmedien, weil sie immer tber wichtige Neuigkeiten berichten. (Fluck 1996: 160-162)

Mithilfe der Massenmedien und der wichtigsten Fachbereiche, die die Bevolkerung be-
treffen, kommen viele Einfliisse in die gemeinsprachliche Lexik. Heute sind die moder-
nen wissenschaftlich-technischen Fachbereiche (wie Sport, Technik, Wehrwesen und
Medizin) solche Bereiche, die den gemeinsprachlichen Wortschatz (z. B. die Worter fil-
men, tippen, torpedieren, boxen und Hormone) beeinflussen. Durch die verschiedenen
Fachsprachen kommen auch viele Fremdworter in die Gemeinsprache, z. B. Live-Sen-
dung, Computer, verifizieren und Boom. (Fluck 1996: 162—164)
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Bei der Verwendung grammatischer Mittel kommen auch fachsprachliche Elemente in
die Gemeinsprache, die die Syntax betreffen. In den Fachsprachen ist es typisch, viele
Substantivierungen zu verwenden. Dieser Stil ist auch in die Gemeinsprache gekommen,
weil man viel Information mdglichst knapp und deutlich erklaren will. AuBerdem gibt es
andere sprachliche Mittel, die durch die Fachsprachen in die Gemeinsprache gekommen
sind: verschiedene morphologische Mittel (z. B.wird die Ableitung -er haufiger verwen-
det, wie Gamer, Bildwerfer und Fernschreiber) und die Verwendung von den Funktions-
verben und Komposita (z. B. zum Ausdruck bringen und Héherqualifizierung). (Fluck
1996: 165-166)

Der Einfluss der wissenschaftlich-technischen Fachsprachen auf die oben genannten Be-
reiche (Lexik und Syntax) kann auch eine qualitative Veranderung der Gemeinsprache
verursachen. Dann spricht man von einer Intellektualisierung der Gemeinsprache. Die
verschiedenen Medien bieten immer mehr Informationen (ber die neuesten Entwicklun-
gen in den wissenschaftlich-technischen Fachbereichen an, weswegen sich das Denken
der Laien auch entwickeln muss, wenn die Lebensverhdltnisse sich schnell verandern.
Das bedeutet, dass die Laien diese fachsprachlichen Elemente immer mehr verwenden
werden, weil es eigentlich obligatorisch wegen der Verédnderung der Lebensverhaltnisse

ist und die fachsprachlichen Elemente auch modern wirken. (Fluck 1996: 167)
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3 FACHTEXT UND FACHWORTSCHATZ

In diesem Kapitel wird zuerst der Begriff Fachtext erlautert, weil Rezensionen in der Ar-
beit untersucht werden, die fachsprachlich (also Fachtexte) sein kénnen. Danach werden
allgemeine Charakteristika uber den Fachwortschatz erklért, und schlie}lich werden die
Begriffe Fachwort, Terminus, Fremdwort, Kurzwort und Wortart genauer definiert, weil
sie in der Analyse des potentiellen Fachwortschatzes der Videospielrezensionen verwen-

det werden.

3.1 Fachtext

Den Begriff Fachtext kann man verschiedenartig definieren. In diesem Kapitel werden
einige Varianten davon dargestellt. Bei der Definition der Fachtexte sollte man auch nicht
vergessen, dass es sehr viele verschiedene Typen von Fachtexten gibt. Diese unterschied-
lichen Typen konnen ahnlich sein, aber normalerweise kommen bestimmte Unterschiede
zwischen ihnen vor. Die kommunikative Funktion spielt eine Rolle dabei, welche sprach-
lichen Mittel in einem Fachtext verwendet werden. Hiermit kénnen die Fachtexte in ver-
schiedene Fachtextsorten eingeteilt werden, zu denen z. B. Lehrbuch, Rezension, Ge-

brauchsanweisung und Bericht gehdren. (Hoffmann 1988: 132-133)

Laut Hoffmann (1988: 119) ist ,,der Fachtext Instrument bzw. Resultat der im Zusam-
menhang mit einer spezialisierten gesellschaftlich-produktiven Téatigkeit ausgelbten
sprachlich-kommunikativen Tétigkeit.” Er ist folglich eine Einheit, die als strukturell-
funktional bestimmt werden kann. Der Fachtext wird auch mithilfe verschiedener Tex-
teme oder satzwertiger Einheiten gebildet. Texteme sind also pragmatische, semantische
und syntaktisch kohdrente Satze. (Hoffmann 1988: 119)

Fachtexte sind komplexe Einheiten, und sie bestehen sowohl aus sozialen, situativen und
thematischen Faktoren als auch textstrukturellen, stilistischen und formalen Merkmalen.
Die letzterwdhnten Merkmale h&dngen von den ersterwéhnten Faktoren ab. Bei den Fach-

texten spielt das Zusammenspiel von Textinterna und Textexterna eine wichtige Rolle,
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weil sie eigentlich ein Ergebnis des friher genannten Zusammenspiels sind. (Baumann
1992: 9) Fachtexte sind also komplexe und gleichzeitig koharente sprachliche AuRerun-
gen, die innerhalb eines Kommunikationsaktes eines bestimmten Fachbereiches auftre-
ten. lhre sprachlichen Merkmale wirken in solcher Weise, die die Kommunikation unter-
stitzt. (Roelcke 2010: 91)

Sowohl Fachsprachen als auch Fachtexte kénnen auch folgendermalen charakterisiert
werden: Sie bestehen aus Termini bzw. Fachwdrtern, die als die einzigen Elemente fun-
gieren, die die Fachsprachen und Fachtexte konstituieren. (Grucza 2012: 167) Grucza
(2012: 168) merkt jedoch an, dass Termini bzw. Fachworter eigentlich keine wirklichen
Mittel der Fachkommunikation sind, sondern die verschiedenen Fachtexte als wirkliche

Mittel der Fachkommunikation dienen.

Ein Fachtext ist ein Produkt des Textproduzenten, weil er selbst das Thema des Textes
entwickelt. Er hat einen bestimmten Kommunikationsplan und verwendet lexikalische
Einheiten, mithilfe derer systematische Beziehungen verarbeitet werden. (Baumann
1992: 10-11) Fachtexte kénnen sowohl miindlich als auch schriftlich auftreten, und als
Fachtexte werden alle solchen sprachlichen AuRerungen bezeichnet, die ein Fachmann in
einem Kommunikationsprozess innerhalb eines Fachbereiches herstellt. Folglich kann
man erklaren, dass Fachtexte als Objekte fungieren. Diese Objekte beinhalten sowohl

Fachwissen als auch eine Fachsprache. (Grucza 2012: 161)

Fachtexte kdnnen auch semiotisch definiert werden. In dieser Definition werden Illustra-
tionen durch Bilder oder Filme verwendet. Die Illustrationen dienen als eigenstandige
Informationstréger. Dieser semiotischen Definition nach sind Fachtexte kohérente Zei-
chenkomplexe, die innerhalb der Kommunikation eines Fachbereiches fungieren. Hierbei
zeigen sowohl die sprachlichen als auch die nichtsprachlichen Strukturen eine solche
Wirkung, die die Kommunikation unterstitzt. (Roelcke 2010: 91) Fachtexte haben auch
oft einen bestimmten Stil, und man kann sie mit unterschiedlichen Stilmerkmalen be-
zeichnen. Zu diesen Merkmalen gehdren z. B. Textbauplan, Darstellungsart, Tempus der
Verben und Synonymie. (Hoffmann 1985: 231)
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Fachtexte sollen bestimmte Textualitdtsmerkmale erfullen, damit sie als fachsprachlich
bezeichnet werden kénnen: Kohésion, Kohdrenz, Intentionalitat, Akzeptabilitat, Informa-
tivitat, Situationalitat und Intertextualitit. Diese Merkmale gelten auch fiir alle Texte. Bei
den Fachsprachen sind besonders die zwei ersterwahnten Merkmale der fachlichen Tex-
tualitat wichtig. Es geht um die Kohésion (der formale Zusammenhang) und die Kohérenz
(der funktionale Zusammenhang) der unterschiedlichen semiotischen oder sprachlichen
Textelemente. Man kann diese Zusammenhange auf verschiedenen Niveaus finden, die
als Textmikrostruktur und Textmakrostruktur bezeichnet werden kénnen. (Roelcke 2010:
92-93)

Mit der Makrostruktur von Fachtexten ist gemeint, dass Fachtexte aus solchen sprachli-
chen oder semiotischen Einheiten bestehen, die mithilfe mehrerer Sétze, Bildeinheiten
oder Kombinationen von ihnen gebildet werden. Bei dieser Definition sind die Kohasion
und Koharenz wichtig, weil die Makrostruktur formal in der Kohd&sion und funktional in
der Kohérenz aus den obengenannten Elementen besteht. (Roelcke 2010: 93) Wenn es
um die Makrostruktur der Fachtexte von den verschiedenen Fachbereichen geht, gibt es
bestimmte Unterschiede zwischen den Fachsprachen. Bei den verschiedenen Textsorten
innerhalb des vorliegenden Fachbereichs werden die Textteile auch unterschiedlich ein-
geteilt. (Hoffmann 1985: 235)

Die Mikrostruktur von Fachtexten besteht auch ,,formal in der Kohésion und funktional
in der Kohdrenz von sprachlichen oder semiotischen Einheiten” (Roelcke 2010: 102).
Doch gibt es einen bestimmten Unterschied zwischen den verschiedenen Strukturen. Bei
der Makrostruktur werden besonders solche Fachtexteinheiten untersucht, die aus Satzen,
Bildeinheiten oder Kombinationen gebildet werden, wahrend diese Elemente (Satze,
Bildeinheiten und Kombinationen) bei der Mikrostruktur im Vordergrund stehen. (Ro-
elcke 2010: 102) Daruber hinaus sind folgende Elemente besonders wichtig, wenn es um
die Mikrostruktur von Fachtexten geht: ,,Thema/Rhema-Strukturen, Frage/Antwort-Kon-
struktionen, verschiedenartige Schlussverfahren sowie Rekurrenz und Isotopie* (Roelcke
2010: 102).



24

Ein Fachtext und die Kommunikationssituation, in der der Fachtext vorkommt, haben
einen Zusammenhang miteinander, der mit einem Kommunikationsmodell beschrieben
werden kann. Dieses Kommunikationsmodell erlautert, dass der Sender (ein Fachmann)
einen Fachtext in einem Fachbereich fir einen Empféanger bzw. Empfénger verfasst.
Diese Empfanger, die h&ufig Fachleute sind, haben bestimmte Erwartungen an den Text,
die irgendwie angesprochen werden. Hiermit will der Sender etwas schaffen, und es wird
mit einer Strategie gemacht. Er verwendet die sprachlichen Mittel aus dem vorliegenden
Fachbereich, mithilfe derer der Fachtext gebildet wird. SchlieBlich verwendet auch der
Leser bzw. Horer des Textes seine eigenen Fachkenntnisse, damit der Text richtig ver-
standen wird. (Hoffmann 1985: 232-233)

3.2 Fachwortschatz

In diesem Unterkapitel wird zuerst der Begriff Fachwort definiert. Das wird gemacht,
damit ein anderer wichtiger Begriff Fachwortschatz erklart werden kann, weil diese Be-

griffe im Zusammenhang miteinander stehen.

3.2.1 Fachwort

Damit man verstehen kann, was mit einem Fachwort gemeint wird, muss der Begriff Wort
zuerst definiert werden. Es gibt sehr viele verschiedene Definitionen von diesem Begriff
(Hoffmann 1988: 51-52), aber in dieser Arbeit wird die folgende Definition verwendet:
»Das Wort ist eine in Morpheme gegliederte relativ selbstindige Graphemkette, die durch
Licken begrenzt — und in bestimmten Fallen geteilt — wird, als Trager einer einheitlichen
grammatischen Bedeutung auftritt und als Lexem représentiert werden kann* (Hoffmann
1988: 56).

Damit Fachwortschatz spater in der Arbeit definiert werden kann, muss zuerst erklart
werden, was mit dem Begriff Fachwort gemeint wird (Roelcke 2010: 55). Nach Roelcke

(2010: 55) ist ein Fachwort ,,die kleinste bedeutungstragende und zugleich frei verwend-
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bare sprachliche Einheit, die innerhalb der Kommunikation eines bestimmten menschli-
chen Tatigkeitsbereichs gebraucht wird.” Folglich kénnte man Fachwortschatz als eine
Menge von solchen sprachlichen Einheiten definieren. Diese einfachen Definitionen sind
aber zu insuffizient, weil das Wort als eine Einheit innerhalb eines sprachlichen Systems

oder eines sprachlichen Textes gesehen wird. (Roelcke 2010: 55)

Damit Fachworter als Einheiten einer bestimmten fachsprachlichen Varietat betrachtet
werden kdnnen, missen sie als Systemeinheiten verstanden werden. Die fachsprachliche
Varietét ist auch unterschiedlich im Vergleich zu den anderen Varietaten. Diese Konzep-
tion ist eng mit dem systemlinguistischen Inventarmodell verbunden, und dann geht es
um die Begriffe Fachsprachwort und Fachsprachwortschatz. Die Definitionen verandern
sich nur ein wenig von den oben erwahnten einfachen Definitionen von Fachwort und
Fachwortschatz. Beim Fachsprachwort ist der einzige Unterschied, dass die sprachliche
Einheit jetzt zu einem fachlichen Sprachsystem gehort. (Roelcke 2010: 55-56) Folglich
wird der Fachsprachwortschatz als ,,die Menge aller Fachsprachwdrter dieses fachlichen

Sprachsystems* betrachtet (Roelcke 2010: 56).

Die oben genannte Erklarung von Fachwortern als Systemeinheiten ist auch vom prag-
malinguistischen Kontextmodell geprégt. Danach sind Fachwdrter eigentlich Texteinhei-
ten, die in Fachtexten vorkommen. In diesem Kontext wird von den Begriffen Fachtext-
wort und Fachtextwortschatz gesprochen. Bei diesen Begriffen verandert sich die Defi-
nition auch nur ein bisschen im Vergleich zu den schon erwéhnten einfachen Definitionen
von Fachwort und Fachwortschatz. (Roelcke 2010: 55-56) Jetzt wird das Fachtextwort
zu einer sprachlichen Einheit, ,.die innerhalb der Kommunikation eines bestimmten
menschlichen Tatigkeitsbereichs im Rahmen eines geduBerten Textes gebraucht wird*
(Roelcke 2010: 56). Mithilfe dieser Definition wird der Fachtextwortschatz als ,.die

Menge aller Fachtextworter dieser TextduBerung® verstanden (Roelcke 2010: 56).

Die Unterschiede der oben erwahnten Definitionen von Fachtextwort und Fachsprach-
wort sind eigentlich ganz klein, weswegen diese Definitionen auch kombiniert werden
konnen. Jetzt gibt es also eine Definition sowohl von Fachwort und als auch von Fach-

wortschatz, die eine systematisch-pragmatische Kombinierungsdefinition ist. (Roelcke
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2010: 56) Laut dieser systematisch-pragmatischen Definition heifit ein Fachwort ,,die
kleinste bedeutungstragende und zugleich frei verwendbare sprachliche Einheit eines
fachlichen Sprachsystems, die innerhalb der Kommunikation eines bestimmten mensch-
lichen Tétigkeitsbereichs im Rahmen gedufBlerter Texte gebraucht wird” (Roelcke 2010:
56). Demnach gehoren alle solchen sprachlichen Einheiten, die in der systematisch-prag-
matischen Definition des Fachwortes erklért werden, zu einem Fachwortschatz (Roelcke
2010: 56-57).

Fachworter sind ein sehr wichtiger Teil der Fachsprachen, weil sie eigentlich die Fach-
sprachen bilden. Im Vergleich zu den gemeinsprachlichen Wortern sind sie auch exakter
und kontextautonomer, aber diese Eigenschaften kommen nicht in allen Fachsprachen in
gleicher Weise vor. (Fluck 1996: 47) Der groRte Unterschied zwischen einem Fachwort
und einem gemeinsprachlichen Wort findet sich in der Inhaltsseite des vorliegenden Wor-
tes, weil die Bedeutung unterschiedlich ist. (Fleischer 1973, zit. nach Fluck 1996: 47)

3.2.2 Charakteristika des Fachwortschatzes

Die Charakteristika der Fachsprachen, die am meisten im Alltag anwesend sind, kénnen
im Wortschatz der vorliegenden Fachsprache gefunden werden. Es wird sogar gesagt,
dass der Wortschatz die wichtigste Eigenschaft der Fachsprachen ist. (Roelcke 2010: 55)
Friher war der Fachwortschatz sogar so wichtig bei der Fachsprachenforschung, dass
diese Tatsache ,,zu einer Gleichsetzung von Fachsprache mit Fachwortschatz* (Gnutz-
mann 1980: 50) fiihrte, und ,,man spricht in diesem Fall von einer lexikologischen Sicht

von Fachsprache* (Gnutzmann 1980: 50).

Hoffmann erklart (1985: 126), dass man entscheiden muss, welche lexikalischen Einhei-
ten dazu gehoren, bevor der Fachwortschatz genauer untersucht werden kann. Es gibt drei
verschiedene Alternativen daftr, und in der ersten Alternative wird nur die eigentliche
Fachterminologie, die spater in diesem Unterkapitel erkléart wird, beobachtet. Zur zweiten
Alternative gehoren alle in einer Fachsprache vorkommenden lexikalischen Einheiten,

was meint, dass der Fachwortschatz eigentlich nach dieser Definition zu breit ist. Die
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dritte Alternative wird haufig verwendet, und danach kann man den Fachwortschatz einer

bestimmten Fachsprache in mehrere Gruppen einteilen. (Hoffmann 1985: 126)

Im Vergleich zur Gemeinsprache kann man die Spezifik der Fachsprachen deutlich in der
Lexik sehen (Hoffmann 1988: 116). Das kann auch zu Missverstandnissen fiihren, wenn
angedacht wird, dass die Fachworter bzw. Termini die einzigen Merkmale der Fach-
sprachlichkeit einer Fachsprache sowie die einzigen Vermittler vom Fachwissen sind
(Grucza 2012: 167). Hoffmann (1985: 135-136) erklart auch, dass die Wortlange bei den
Fachwdrtern eine Rolle spielen kann, weil lange Worter mit etwa sieben bis acht Buch-
staben h&ufiger in fachsprachlichen Texten verwendet werden. Aulierdem ist eine grof3e

Anzahl von Konsonanten charakteristisch fur Fachsprachen (Hoffmann 1988: 96).

Sowohl der friher erwéhnte Fachsprachwortschatz als auch der Fachtextwortschatz kon-
nen in vier Gruppen gegliedert werden. Die erste Gruppe des Fachsprachwortschatzes
hei3t der intrafachliche Fachsprachwortschatz, zu dem diejenigen Fachsprachworter ge-
horen, die nur in der vorliegenden Fachsprache vorkommen. Beim interfachlichen Fach-
sprachwortschatz geht es dagegen um solche Fachsprachwdrter, die sowohl in der vorlie-
genden Fachsprache als auch in anderen Fachsprachen auftreten. Die dritte Gruppe des
extrafachlichen Fachsprachwortschatzes umfasst solche Fachsprachworter, die eigentlich
zu einer anderen Fachsprache gehoren. Diese Fachsprachworter werden jedoch in der be-
treffenden Fachsprache verwendet. SchlieBlich gehdren alle nichtfachlichen Worter, die
in fachsprachlichen Texten vorkommen, zum nichtfachlichen Fachwortschatz. (Roelcke
2010: 57)

Roelcke (2010: 57) erklart, dass die vier Gruppen bei der Gliederung des Fachsprach-
wortschatzes ,,intensional gleichberechtigt nebeneinander stehen und sich dabei extensi-
onal nicht iiberschneiden.” Demnach kann auch der Fachtextwortschatz in vier Gruppen
gegliedert werden, die ,,intensional und extensional ineinander verschachtelt sind“ (Ro-
elcke 2010: 57). Zur ersten Fachtextwortschatzgruppe gehéren alle die in den Texten der
vorliegenden Fachsprache verwendeten fach- und allgemeinsprachlichen Worter, und
diese Gruppe wird als gesamter Fachtextwortschatz bezeichnet. Die zweite Gruppe des

facherbezogenen Fachtextwortschatzes umfasst nur die fachsprachlichen Worter, und alle
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allgemeinsprachlichen Worter werden ausgeklammert. Die dritte Gruppe bildet den fach-
bezogenen Fachtextwortschatz, und bei dieser Gruppe werden alle extrafachlichen Fach-
textworter ausgenommen. Zuletzt umfasst die vierte Gruppe diejenigen Fachsprachwor-

ter, die nur intrafachlich gebraucht werden. (Roelcke 2010: 57)

Laut Hoffmann (1988: 116) kénnen die in fachsprachlichen Texten auftretenden sprach-
lichen Mittel horizontal gegliedert werden. Bei dieser Gliederung spielt der Kommunika-
tionsbereich eine wichtige Rolle. Wenn die verschiedenen Fachsprachen sowohl mitei-
nander als auch mit anderen Subsprachen verglichen werden, wird eine Dreiteilung ge-
schaffen. Zur ersten Gruppe der Dreiteilung gehdren die in allen Subsprachen vertretenen
sprachlichen Mittel, wie der allgemeinsprachliche Wortschatz. Die in allen Fachsprachen
vorkommenden sprachlichen Mittel bilden dagegen die zweite Gruppe (z. B. der allge-
meinwissenschaftliche Wortschatz), wahrend die dritte Gruppe aus den nur in einer Fach-
sprache vertretenen sprachlichen Mitteln (z. B. der fachspezifische Wortschatz) besteht.
(Hoffmann 1988: 116-117)

Es gibt viele Methoden, wie der Fachwortschatz einer Fachsprache neue Fachwdrter be-
kommen kann. Verschiedene Mittel der Wortzusammensetzung sind bedeutende Bei-
spiele dafur, und bei dieser Methode spielen die Substantive eine wichtige Rolle. Sie kdn-
nen beispielsweise zusammengesetzt (wie Gesellschaftsstruktur) werden. Substantive
kdnnen auch mit Verben, Adjektiven und Adverbien kombiniert werden, z. B. sandstrah-
len (von Sand und strahlen) und Leichtdl (von leicht und Ol). Beim ersterwihnten Bei-
spiel ist das Substantiv ein Bestimmungswort, wéhrend das Adjektiv als Bestimmungs-
wort im zweiten Beispiel bezeichnet werden kann. AuRer diesen Zusammensetzungen
kdnnen neue Fachwdrter mithilfe der Terminologisierung (s. 3.3), Wortableitung, Kon-
version, Entlehnung (s. 3.5) und Kiirzung (s. 3.4) gebildet werden. (Fluck 1996: 50-55)
Darlber hinaus kommen auch andere Methoden vor, zu denen z. B. der metaphorische
Gebrauch, die definitorische Erweiterung oder Einengung sowie die schopferische Defi-
nition und die anderen Methoden der Wortbildung gehodren (Hoffmann 1985: 155-158)
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In der Arbeit wird von Fachwortschatz gesprochen, aber im Zusammenhang damit wird
auch der Begriff Terminologie verwendet. Im engen Sinne sind sie sehr ahnlich (Hoff-
mann 1988: 118). Laut Hoffmann (1988: 105) wird die Terminologie als ,,die Gesamtheit
aller Termini als klar umrissenes Subsystem innerhalb des lexikalischen Gesamtsystems
einer Sprache* bezeichnet, und sie ist auch ein Charakteristikum der Fachsprachen. Ter-
minologie kann auch als ,,die Gesamtheit der Termini eines bestimmten Produktionszwei-
ges, Tatigkeitsbereiches oder Wissensgebietes, die einen besonderen Sektor (eine beson-
dere Schicht) der Lexik bilden, der sich am ehesten bewuf3t regulieren und ordnen 143t
(Achmanova 1966, zit. nach Hoffmann 1985: 158), definiert werden. Hoffmann erklart,
dass diese Definition folgende Eigenschaften erfasst:

daB die Terminologie ein Teil des Wortschatzes bestimmter Bereiche produkti-
ver menschlicher Téatigkeit ist, b) daB sie innerhalb der Lexik einer Sprache einen
besonderen Platz einnimmt bzw. eine besondere Schicht bildet und c) daf sie
dem lenkenden und ordnenden Eingriff des Menschen geflgiger ist als der tb-
rige Wortschatz (Hoffmann 1985: 158).

Verschiedene Versuche kommen auch vor, den Fachwortschatz einzuteilen. Es gibt eine
Dreiteilung des Fachwortschatzes in Termini, Halbtermini und Fachjargonismen. (Hoff-
mann 1988: 118) Termini sind solche Fachwdrter, ,,deren Inhalt durch eine Festsetzungs-
definition bestimmt ist“ (Hoffmann 1985: 126). Zu den Halbtermini gehéren z. B. Pro-
fessionalismen und verschiedene Fachworter aus bestimmten Fachbereichen (wie Sport
und Politik). Bei den Fachjargonismen kdnnen z. B. die unterschiedlichen Synonyme der
Termini als sogenannte Fachjargonismen betrachtet werden. (Hoffmann 1985: 126).
Hoffmann (1985: 126) merkt auch an, dass ,,Bezeichnungen fiir Gegenstinde und Er-
scheinungen des Fachbereichs, die keinen Anspruch auf Genauigkeit erheben®, als Fach-
jargonismen betrachtet werden. Diese Dreiteilung wird in der Analyse jedoch nicht ge-

braucht.

Bei fachsprachlichen Texten erscheint die Dreiteilung folgenderweise: allgemeiner Wort-
schatz, allgemeinwissenschaftlicher Wortschatz und spezieller Wortschatz. Zu dem spe-

ziellen Fachwortschatz gehort die Terminologie. (Hoffmann 1988: 118) Bei den Fach-
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sprachen geht es eigentlich um die Zweiteilung der Fachsprachen (der allgemeinwissen-
schaftliche Wortschatz und der spezielle Wortschatz). Der allgemeine Wortschatz wird
mithilfe der Wortschétze der schéngeistigen Literatur und der Presse gebildet. Die Um-
gangssprache gehdrt auch teilweise zum allgemeinen Wortschatz. Die in mehreren Fach-
sprachen vorkommenden lexikalischen Einheiten bildet den allgemeinwissenschaftlichen
Wortschatz, wéhrend der spezielle Wortschatz die nur in einer Fachsprache verwendeten
Lexeme umfasst (Hoffmann 1985: 126-127) Terminologie wird als der spezielle Wort-
schatz einer Fachsprache bezeichnet (Hoffmann 1985: 158), aber in der Arbeit wird der
Begriff Fachwortschatz statt Terminologie verwendet, da alle in den Videospielrezensi-
onen vorkommenden potentiellen Fachworter, zu denen sowohl Termini als auch andere

Fachworter gehdren, untersucht werden.

3.3 Terminus

Termini spielen eine sehr wichtige Rolle in fachsprachlichen Texten, denn ,,sie bezeich-
nen das Thema des Textes bzw. seinen Gegenstand, halten semantische Relationen zwi-
schen Satzen in ihrer Abfolge aufrecht und markieren so die Makrostruktur von Fachtex-
ten” (Hoffmann 1988: 101-102). Sie tragen auch das Fachwissen in den verschiedenen
Begriffen und sind auch ein Charakteristikum des wissenschaftlichen Stils. Fur die fach-
sprachlichen Texte ist es typisch, dass die verschiedenen Termini am haufigsten im Sin-
gular anstatt in Pluralformen vorkommen (Hoffmann 1988: 97, 102).

Termini kdnnen in einem engeren oder weiteren Sinne definiert werden (Fluck 1996: 47).
Termini werden manchmal als alle in einer Fachsprache vorkommenden Fachworter im
weiteren Sinne bezeichnet. Nach dieser Aussage gibt es also keinen Unterschied zwischen
einem Fachwort und einem Terminus, weil sie die gleiche Bedeutung haben, so dass sie
als Synonyme betrachtet werden koénnen. (Fluck 1996: 47; Grucza 2012: 167) Bei dieser
Aussage wird aber nicht bemerkt, ob die Fachwdrter ein- oder mehrdeutig sind (Grucza
2012: 167). Benes (1971, zit. nach Fluck 1996: 47) erl&utert dagegen, dass ein Terminus
ein solcher Begriff im engeren Sinne ist, der eine bestimmte, exakte Definition in dem

vorliegenden Fachbereich hat.
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AuBer diesen oben genannten Definitionen kommen auch andere Definitionen des Be-
griffes Terminus vor. Laut Hoffmann (1988: 103) ist ein Terminus ,,eine lexikalische
Einheit, die einen Fachbegriff, d.h. das Abbild einer Klasse fachlicher Objekte im Be-
wultsein, benennt, also dessen sprachliche Reprasentationsform.” Die Bedeutung des
Terminus hat viel zu tun mit den Merkmalen des Begriffes, und dazu spielt der begriffs-
systematische Platz eine wichtige Rolle. Termini kénnen in Einwort- oder Mehrwortter-
mini eingeteilt werden. (Hoffmann 1988: 103-104)

Laut Schmidt (1969, zit. nach Hoffmann 1985: 163) haben Termini auch bestimmte
Merkmale, die erfiillt werden miissen: ,,Fachbezogenheit, Begrifflichkeit, Exaktheit, Ein-
deutigkeit, Eineindeutigkeit, Selbstdeutigkeit, Knappheit, weitgehende oder absolute as-
thetische, expressive und modale Neutralitit.” Fachbezogenheit bedeutet, dass der Ter-
minus zu einer bestimmten Fachsprache gehdrt und dass er ,,die besondere kommunika-
tive Funktion bei der Losung spezifischer Aufgaben mit spezifischen Methode des jewei-
ligen Fachgebietes* (Hoffmann 1985: 163) bei der Terminologie der vorliegenden Fach-
sprache hat. Diese Merkmale sind aber Forderungen, ,,denen gewisse Idealvorstellungen

zu Grunde liegen* (Hoffmann 1985: 164).

Mit Begrifflichkeit wird dagegen gemeint, dass ein Terminus ,,sprachliches Zeichen fiir
einen Begriff, also fiir ein Grundelement rationalen Denkens, ist* (Hoffmann 1986: 163).
Wenn ein Terminus eine exakte, bestimmte Definition oder Beschreibung im Vergleich
zu den anderen Termini hat, wird von Exaktheit gesprochen. Eindeutig bedeutet, dass der
Terminus einen ganz besonderen Begriff bzw. eine ganz besondere Erscheinung in der
Fachsprache bezeichnet. (Hoffmann 1985: 163). Eineindeutigkeit ist dagegen folgender-
malen definiert: ,,der Terminus bezeichnet nur eine Erscheinung, und diese Erscheinung

hat nur diesen einen Terminus als Benennung* (Hoffmann 1985: 163).

Von Selbstdeutigkeit wird dann gesprochen, wenn keine Erklarung im Kontext der Fach-
sprache fur den jeweiligen Terminus gebraucht werden muss, damit alle den Terminus
verstehen kdnnen. Mit Knappheit wird gemeint, dass Termini h&ufig moglichst kurz vor-
kommen, was fir die Sprachdkonomie spricht. Dann ist die Ausdrucksebene des Termi-
nus kurz. (Hoffmann 1985: 163-164).
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Es gibt darlber hinaus einen Versuch, den Begriff Fachterminus zu prézisieren. Nach
diesem Versuch kdénnen Fachtermini in Fachtermini und Quasitermini eingeteilt werden.
(Lukszyn/Zmarzer 2006, zit. nach Grucza 2012: 167) Fachterminus ist ,,daher ein Wort
(eine Wortverbindung) mit einer konventionellen bestimmten, strikt definierten begriff-
lichen Struktur; in der Regel ist diese eindeutig und unterliegt keiner emotionalen Inter-
pretation, hat jedoch systembildende Eigenschaften® (Lukszyn/Zmarzer 2006, zit. nach
Grucza 2012: 167).

Mit Quasiterminus wird ein Gemeinwort gemeint, ,,dessen Fachdefinition aus seiner
sprachlichen Bedeutung aus abgeleitet wird* (Lukszyn/Zmarzer 2006, zit. nach Grucza
2012: 167). Charakteristisch fur die Quasitermini ist, dass eine Definition des betreffen-
den Terminus immer wechselt, weswegen viele verschiedene Definitionen vorkommen
(Lukszyn/Zmarzer 2006, zit. nach Grucza 2012: 167). Laut Grucza (2012: 167) ist diese
Prézisierung jedoch keine Antwort, die alle Probleme I6st, wenn man den Begriff Fach-

terminus definieren will.

Jedes gemeinsprachliche Wort kann zudem eine bestimmte, fachspezifische Bedeutung
bekommen. Dieser Prozess wird als Terminologisierung bezeichnet. Bei solchen termi-
nologisierten Worter kommt es zu keiner Anderung der Wortform, weil fiir das Lexem
eine neue semantische Bedeutung festgelegt wird, z. B. das Lexem Wurzel hat eine un-
terschiedliche fachspezifische Bedeutung in der Zahnmedizin. Grammatische Verande-
rungen, wie Pluralanderungen, kdnnen aber bei den terminologisierten Wortern vorkom-
men. Charakteristisch fur die fachsprachliche Lexik ist die Tatsache, dass Konnotationen

normalerweise in den Fachsprachen fehlen (Fluck 1996: 50).

In der Analyse wird der Begriff Fachwort als Oberbegriff gesehen. Termini gehéren zu
diesem Oberbegriff, aber im Kontext der Arbeit werden sie als eine bestimmte Erschei-
nungsform des Fachwortes gesehen. Schmidt (1969, zit. nach Hoffmann 1988: 126) ver-
wendet auch diesen Weg, in dem Fachwort als Oberbegriff bezeichnet wird. Er erklart,
dass Termini solche Fachworter sind, ,,deren Inhalt durch eine Festsetzungsdefinition be-
stimmt ist* (Schmidt 1969, zit. nach Hoffmann 1988: 126). Nur solche potentiellen Fach-
worter, die sich nur im Fachbereich der Videospiele (d. h. in den Videospielrezensionen
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bestimmte vorkommende Fachworter) finden, werden als Termini betrachtet. Das heif3t,
sie gehoren zur Gruppe der intrafachlichen Fachworter oder zum speziellen Fachwort-
schatz (Hoffmann 1988: 118; Roelcke 2012: 57). Die Einteilung in Einwort- und Mehr-
worttermini wird jedoch bei der Analyse der anderen Fachworter gebraucht, was bedeu-
tet, dass es untersucht wird, wie viele Fachwdrter entweder aus einem sprachlichen Ele-

ment oder aus mehreren sprachlichen Elementen bestehen.

3.3.1 Einwortterminus

Laut Hoffmann (1988: 104) sind Einworttermini ein besonderer Strukturtyp von Termini,
und als Einworttermini werden z. B. Simplizia, Derivativa, Komposita und Abbreviatu-
ren bezeichnet. ,,Dem Einwortterminus entspricht als Bezeichnetes gewdhnlich ein ein-
facher Begriff; nur hinter dem Kompositum steht eine mehr oder weniger enge Begriffs-
verbindung“ (Hoffmann 1985: 170), was bedeutet, dass die Einworttermini aus einem

Wort (wie Gamer, Computer und Spielkonsole) bestehen. (Hoffmann 1985: 170)

3.3.2 Mehrwortterminus

Mehrworttermini kdnnen in verschiedene Strukturtypen eingeteilt werden: frei Wortver-
bindungen, feste Wortverbindungen, phraseologische Wortverbindungen und Abbrevia-
turen. Sie werden in den wissenschaftlichen und technischen Fachbereichen haufig ver-
wendet, weil sie anwendbar sind, schwierige und komplexe Begriffe mit wesentlichen
Merkmalen zu préasentieren. (Hoffmann 1988: 104) Hoffmann (1985: 170) merkt auch
an, dass man die Feinheit der Fachsprachen deutlich in den Mehrworttermini sehen kann.
Der Mehrwortterminus zeigt auch, dass es um eine Begriffsverbindung geht. Der neue
Begriff wird mithilfe der Begriffe bzw. Konstituenten sowie mithilfe der dazwischen be-
stehenden Relationen bestimmt. In der deutschen Sprache werden Komposition und De-
rivation am meisten in der Bildung der Einwort- und Mehrworttermini gebraucht. (Hoff-
mann 1985: 170)

Mehrworttermini kénnen auch als Wortgruppentermini bezeichnet werden. Wortgrup-

pentermini haben hauptsachlich ein Substantiv als Kern eines einfachen Begriffs. Dieser
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Begriff wird dann mithilfe anderer sprachlichen Elemente (wie Adjektive) erganzt, und
in dieser Weise wird er komplexer. Nach Terminologen liegt die optimale Anzahl zwi-
schen drei und vier Konstituenten bei solchen Wortgruppentermini. (Hoffmann 1988: 99)
Ein Mehrwortterminus bzw. Wortgruppenterminus wird also mithilfe mehrerer Worter
gebildet und ,,ist ein syntaktisch organisiertes Gebilde, das sich bis zur Phrase ausdehnen

kann* (Hoffmann 1988: 170).

3.4 Kurzworter

Abkulrzungen werden oft in der fachsprachlichen Kommunikation angewendet, weswe-
gen sie eng zum Fachwortschatz einer Fachsprache gehdren, da man Informationen mog-
lichst knapp und prazise in fachsprachlichen Texten erklaren will. Sie sind auch unent-
behrlich, wenn es um die Fachsprachen geht. (Fluck 1996: 54-55, 166) Worter, die aus
mehreren Gliedern bestehen, kénnen in unterschiedlicher Weise gekiirzt werden: Der An-
fang (wie Lok aus Lokomotive), die Mitte oder das Ende (wie Bus aus Autobus) des Wor-
tes konnen gekdirzt werden. AulRerdem kann ein fachsprachliches Wort zusammengezo-
gen (wie HAPAG aus Hamburg-Amerikanische Paketfahrt-Actien-Gesellschaft) und auch
mithilfe von Buchstabenwaortern gebildet werden (wie NATO und EU). (Fluck 1996: 54—
55) Die Mehrworttermini kdnnen haufig abgekdiirzt werden (Hoffmann 1985: 173).

Kurzworter kdnnen in drei Typen eingeteilt werden. Es gibt multisegmentale, unisegmen-
tale und partielle Kurzworter. Die multisegmentalen Kurzwdérter werden mithilfe mehre-
rer Segmente der VVollform gebildet, z. B. Kripo von Kriminalpolizei. Sie kénnen dartber
hinaus in drei verschiedene Arten unterteilt werden: Buchstabenkurzworter (wie DPD
von Deutscher Paketdienst), Silbenkurzworter entweder aus silbenartigen Segmenten
(wie Schiri aus Schiedsrichter) oder aus Silben (wie Kripo) sowie Mischkurzwdrter (wie
Azubi aus Auszubildende). (Fleischer/Barz 2012: 277-278) Die Buchstabenkurzwdorter
werden hdufig in Fachsprachen gebraucht, weil die Anzahl von solchen Kurzwdrtern in
fachsprachlichen Texten sehr groR sein kann. Bei einigen Fachsprachen (wie Medizin und

Sport) werden fremdsprachige Kurzwdrter oft verwendet. (Steinhauer 2000: 257-259)
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Was die unisegmentalen Kurzworter betrifft, bestehen sie nur noch aus einem kontinuier-
lichen Segment der VVollform. Sie werden in zwei unterschiedliche Segmente unterteilt:
Anfangs- und Endsegmente. Diese Unterteilung héngt davon ab, in welcher Position das
verbleidende Segment der Vollform ist. Die Anfangssegmente umfassen besonders Ap-
pellativa (wie Akku aus Akkumulator und Info aus Information), wéahrend die Endseg-
mente h&ufig bei Vornamen (wie Tina aus Christina/Martina) gebraucht werden. VVorna-
men kénnen jedoch auch mithilfe der Anfangssegmente gebildet werden, z. B. Alex aus
Alexander. (Fleischer/Barz 2012: 278)

Bei den partiellen Kurzwortern kann der gekurzte Teil aus nur einer Initiale bestehen U-
Haft). Es konnen aber auch mehrere Initialen (US-Amerikanerin, HNO-Arztin) vorkom-
men. AuBBerdem kann ein silbenibergreifendes Anfangssegment (wie Pauschbetrag) auf-
treten, was als partielles Kurzwort gesehen wird. Einige Worter kénnen entweder als par-
tielles Kurzwort oder als Kompositum mit einem unisegmentalen Kurzwort betrachtet
werden, z. B. Reha-Klinik (Reha kommt von Rehabilitation). (Fleischer/Barz 2012: 279)
In der Analyse werden alle gefundenen Kurzwdrter, die als Fachworter bezeichnet wer-

den, mithilfe dieser drei verschiedenartigen Typen analysiert.

3.5 Fremdworter

Der Wortschatz einer Sprache kann in heimisches und fremdes Wortgut eingeteilt wer-
den. Das fremde Wortgut umfasst Entlehnungen aus anderen fremden Sprachen, und es
kann in Fremdwarter und Lehnworter unterteilt werden. (Kiihn 1994: 38) Der Fremdwort-
schatz des Deutschen wird ,,durch Entlehnung ,fertiger Worter® und durch Wortbildung
mit exogenen Elementen innerhalb des Deutschen‘ gebildet (Fleischer/Barz 2012: 102).
Laut Kiihn sind Fremdworter ,,solche Entlehnungen, die die fremde orthographische, pho-
netische und oft auch die morphologische Form bewahren®, wie z. B. Spaghetti und Sym-
pathisant (Kihn 1994: 38). Solche Fremdwdrter bestehen aus exogenen Einheiten, aber
die Fremdworter konnen auch mithilfe exogener und indigener Einheiten gebildet wer-
den, z. B. Computerlehrgang und Spielkonsole. Diese werden Hybridbildungen genannt.

(Fleischer/Barz 2012: 102) In der Analyse wird untersucht, wie viele Fremdwdrter und
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Hybridbildungen bzw. hybride Bildungen in den Videospielrezensionen vorkommen.

Diese werden dann analysiert.

Entlehnungen sind solche Lehnworter, die nicht mehr als fremdes Wortgut erkannt wer-
den, da sie dem deutschen Sprachsystem vollig angeglichen sind, z. B. Wein und schrei-
ben. Die Fremdworter, die in mehreren Sprachen verwendet werden und eine ahnliche
Bedeutung in diesen Sprachen haben, werden als Internationalismen betrachtet, z. B. Te-
levision, Tennis und Taxi. Diese erwéhnten Entlehnungen sind direkte Entlehnungen, was
ein Unterbegriff des Oberbegriffs Lehngut ist. Dieser Oberbegriff wird in zwei Unterbe-
griffe untergliedert: direkte Entlehnungen und Lehnprdgungen (diese werden noch in
mehrere Unterbegriffe unterteilt). (Kiihn 1994: 38-39). Bei der Analyse werden aber nur

die Fremdworter untersucht, und die Lehnpréagungen spielen keine Rolle.

Bei den Entlehnungen sind besonders viele Worter aus dem Griechischen, Russischen
und Lateinischen in die deutsche Sprache entlehnt (Munske 1988, zit. nach Kiihn 1994:
105). In der jiingsten Vergangenheit hat die englische Sprache dagegen viel Einfluss auf
die deutsche Sprache gehabt, deswegen kommen heute viele sogenannte Anglizismen
(also englische Warter) in die deutsche Lexik. Der Grund dafur liegt darin, dass Englisch
die Bedeutung als Weltsprache hat, so dass es z. B. in vielen wissenschaftlichen Texten
gebraucht wird. (Kiuhn 1994: 105-106)

Fremdworter oder Internationalismen werden haufig in den Fachsprachen angewendet,
z. B. circa 20 Prozent des medizinischen Fachwortschatzes gehort zu den Fremdwdrtern.
Die historische Entwicklung der Wissenschaften spielt eine wichtige Rolle daftr, warum
Fremdwdrter hdufig in fachsprachlichen Texten vorkommen. Einige wichtige Fachspra-
chen (wie die der Medizin, Biologie und Chemie) sind mit dem Lateinischen und dem
Griechischen verbunden, weil das Fundament dieser Fachsprachen auf das Lateinische
und das Griechische zuriickzufihren ist. (Hoffmann 1985: 153-154) Der Wortschatz der
verschiedenen wissenschaftlichen Fachsprachen ,,hat sich im Wesentlichen auf der Basis
der Nationalsprachen entwickelt (Hoffmann 1985: 154). Deshalb werden viele Fremd-

worter in diesen Bereichen (wie Medizin, Biologie und Chemie) verwendet, und die
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Fremdwarter stammen entweder aus bestimmten Grundlagenwissenschaften oder sie sind

mithilfe auslandischer technischer Neuerungen gekommen (Hoffmann 1985: 154).

Nach Fluck (1996: 54) wird von einer Entlehnung gesprochen, ,,wenn ein Terminus aus
einer fremden Sprache unter Anpassung an das morphologisch-phonologische System in
die Empfingersprache iibernommen wurde.” Die Entlehnungen sind ein wichtiger Teil
des Fachwortschatzes einer bestimmten Fachsprache. Entlehnte Fachwdrter werden be-
sonders dann geboren, wenn neue technologische oder wissenschaftliche Begriffe in ei-
nem fremden Land entwickelt werden, und sie kommen dadurch in den Fachwortschatz
einer Empfangersprache, z. B. Computer, Software und das abgekirzte Wort Radar. Mit
einer Lehnubersetzung wird bei den Fachsprachen ein solches Wort gemeint, das wort-
wortlich aus der originalen Sprache Ubersetzt wird. Deutschsprachige Beispiele sind z. B.
Uberschallgeschwindigkeit (aus supersonic velocity) und Luftbild (aus air photo). (Fluck
1996: 54)

Bei der Analyse werden die Fachwdrter in Fremdwarter, hybride Bildungen und deutsche
Fachworter eingeteilt. Die unterschiedlichen Fachwdrter werden dann analysiert, und als
Hilfsmittel werden besonders Duden Online (2016) und das Fremdw®orterbuch von Duden
DFW (2007) angewendet. Mithilfe dieser Worterblicher kann man bestimmen, ob ein
Fachwort fremdsprachliche Elemente enthélt oder nicht. Bei allen Varianten werden auch

Beispiele angegeben.

3.6 Wortarten

Fur die Spezifik der Fachsprachen macht Hoffmann (1985: 136) zufolge die Haufigkeit
der Wortarten ein eindeutiges Kriterium aus. Bei fachsprachlichen Texten werden Sub-
stantive am meisten verwendet, und manchmal wird wegen des haufigen Gebrauchs der
Substantive im Zusammenhang mit anderen Nomina von Nominalstil gesprochen (Hoff-
mann 1988: 97; Fluck 1996: 48). Die Substantive und Adjektive werden deswegen be-
sonders viel gebraucht, weil ,,sie die ganze Vielfalt der Gegenstande und Erscheinungen

zu benennen haben, auf die die fachliche Tatigkeit gerichtet ist™ (Hoffmann 1988: 118).
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Durchschnittlich liegt der Anteil der Substantive und Adjektive bei 60 Prozent, wenn es
um die Lexik von Fachtexten geht (Hoffmann 1988: 118). Es wird auch manchmal ge-
fragt, ob nur die Nomina, die mithilfe anderer Nomina (Adjektive und Partizipien) kom-
biniert werden, als Fachworter betrachtet werden kdénnen. Diese Aussage hat in der Fach-
sprachenuntersuchung lange dominiert, aber heutzutage wird dargestellt, dass andere
Wortarten (wie Verben) auch als Fachworter in fachsprachlichen Texten auftreten kon-
nen. (Hoffmann 1988: 97)

Wortarten kann man laut Linke, Nussbaumer und Portmann (2004: 78-83) zweierlei klas-
sifiziert werden. Die erste Alternative heifl3t die Zehn-Wortarten-Lehre, die in der traditi-
onellen Grammatik verwendet wird. Danach gibt es zehn verschiedene Wortarten, zu de-
nen die folgenden Wortarten gehéren: Substantiv bzw. Nomen, Verb, Adjektiv, Artikel,
Pronomen, Adverb, Konjunktion, Praposition, Numerale sowie Interjektion.
(Linke/Nussbaumer/Portmann 2004: 79)

Die andere Klassifikationsmdglichkeit wird als die Finf-Wortarten-Lehre bezeichnet,
und sie wurde von Hans Glinz entwickelt. Nach dieser Lehre treten funf verschiedene
Wortarten auf: Verb, Nomen bzw. Substantiv, Adjektiv, Begleiter oder Stellvertreter so-
wie Partikel. Zu der Wortart der Begleiter oder Stellvertreter gehdren die Artikel und die
Pronomen. Dartiber hinaus kann man die Partikel in mehrere Subklassen unterteilen, z. B.
Konjunktion (dass, oder, obwohl usw.), Préposition (in, hinter, an usw.), Adverb (heute,
da, glicklicherweise usw.), Interjektionen (hallo, he, huch usw.) und Modalpartikeln (je-
doch, ja, sogar usw.). (Linke/Nussbaumer/Portmann 2004: 82-83) Diese Lehre von den
fiinf Wortarten ,.klassifiziert Lexeme, und zwar nach ihrer prinzipiellen Zugénglichkeit
fur flexivische morphologische Prozesse, nach ihrer Zuganglichkeit fiir morphosyntakti-
sche Merkmale* (Linke/Nussbaumer/Portmann 2004: 83). Die Funf-Wortarten-Lehre
nach Hans Glinz spielt keine Rolle in der Analyse von den Wortarten der potentiellen

Fachworter, denn die Zehn-Wortarten-Lehre wird in der Analyse gebraucht.
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4 GESCHICHTE DER VIDEOSPIELE

Manche denken, dass Videospiele eine ganz neue Entdeckung sind, was aber falsch ist.
Videospiele sind schon circa 60 Jahre alt, denn Videospiele wurden am Ende der 1950er
Jahre entwickelt. Das erste Videospiel Tennis for Two wurde von William Higinbotham
1958 entwickelt. Doch waren Videospiele sehr unbekannt zu dieser Zeit. (Goldberg 2012)

Videospiele wurden erst in den 1970er Jahren erfolgreich und beliebt, doch war die
Beliebtheit damals gering im Vergleich zur Gegenwart. Dann wurde die erste Konsole
Magnavox Odussey herausgegeben, und zum ersten Mal war es moglich, Spiele am Bild-
schirm des Fernsehers zu spielen. Viele bekannte Spiele wurden in den 1970er Jahren
veroffentlicht, z. B. Space Invaders und Pong. (Goldberg 2012; Bundeszentrale fir poli-
tische Bildung 2014)

Anfang der 1980er Jahre war die Videospielwelt in einer Krise. Videospiele waren
beliebt, aber das Jahr 1983 wird als das Jahr des sogenannten Game-Crashs bezeichnet.
Viele Spiele mit schlechter Qualitat wurden veréffentlicht, und es gab dartber hinaus zu
viele Konsolen. Die Kunden wollten keine Spiele kaufen, weil die Auswahl zu groR3 und
unubersichtlich war. Aber das gilt nur fiir die Konsolen, denn es gab keine Probleme bei
Computerspielen. (Freundorfer 2009; Oxford 2011)

Nach diesem Game-Crash war Nintendo das Unternehmen, das damit Erfolg hatte, Kon-
solen-Spiele wieder beliebt zu machen. In den 1980er Jahren verdffentlichte Nintendo
sehr viele bekannte Spiele, wie Zelda, Mario und Donkey Kong. Zum ersten Mal konnte
man auch Spiele ohne einen Fernseher spielen, weil neue Handheld-Konsolen (Game
Boy) von Nintendo herausgegeben wurden. (Goldberg 2012)

Computerspiele waren beliebt in der ganzen Zeit zwischen den 1980er und 1990er Jahren,
und die ndchste grof3e Innovation war die Spielkonsole Playstation One von Sony. Jetzt
konnte man auch etwas Anderes mit einer Konsole machen, weil die Spiele CDs waren.
Danach ist die Videospielwelt immer beliebter geworden. Nach der Playstation One wur-

den zwei neue Spielkonsolen verdffentlichtet: XBOX von Microsoft und Playstation 2.
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Playstation 2 war revolutionar, weil die Spiele DVDs waren. Das heil3t, viele kauften
diese Konsole nicht nur fir das Spielen, sondern sie war auch ein ganz billiger DVD-

Spieler, mit dem man neue DVDs schauen konnte.

Heute sind die friiher genannten Spielkonsolen immer noch beliebt, weil die neueste Ge-
neration der Spielkonsolen von denselben Unternehmen gebaut ist. Es gibt Xbox One von
Microsoft, Wii U von Nintendo und Playstation 4 von Sony. (Goldberg 2012) In der Un-
terhaltungsindustrie sind Videospiele vielleicht die erfolgsreichste Industrie, weil viele
Spiele sehr gut ankommen, z. B. das Videospiel Grand Theft Auto V hat viele Weltrekorde
mit seinem Verkauf gestellt (Lynch 2013). Dariber hinaus gibt es sogenannte Let’s Play-
Videos in Youtube, in denen Leute (wie PewDiePie) Videospiele spielen, und diese Vi-
deos sind sehr beliebt (Jacobs 2015). Die neuen Spielkonsolen von Microsoft und beson-
ders von Sony gehdren zu den erfolgsreichsten Konsolen aller Zeiten, weswegen man
deutlich sagen kann, dass die Beliebtheit der Videospiele immer gréRer wird (Morris
2015).
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5 FACHWORTSCHATZ DER VIDEOSPIELREZENSIONEN

In diesem Kapitel wird erstens die Textsorte Rezension kurz definiert, weil Rezensionen
in der Analyse untersucht werden. Danach wird das Material genauer erldutert, und in
demselben Unterkapitel wird noch die Methode der Analyse besprochen. Die Rezensio-
nen werden zuerst pro Gruppe analysiert, was bedeutet, dass die Zahlen der verschiedenen
Typen von Fachwoértern genannt werden, woraufhin sie weiter untersucht werden. Da-
nach wird festgestellt, ob es Unterschiede und/oder Ahnlichkeiten zwischen den Rezen-
sionsgruppen gibt. Zum Schluss wird die Hauptfrage der Arbeit beantwortet: Ist die Spra-
che der Videospielrezensionen in beiden Gruppen fachsprachlich oder nicht?

5.1 Rezension

Wilpert (2001: 684) hat zwei verschiedene Definitionen fur eine Rezension, und in dieser
Arbeit wird nur eine von ihnen angewendet, weil die andere Definition nicht zu der Arbeit
passt. Laut dieser Definition werden Neuherausgaben alter Schriftwerke kritisch bespro-
chen, und die zu untersuchenden Rezensionen kann man mithilfe dieser Definition nicht
erklaren. In der passenden Definition wird als eine Rezension ein Text bezeichnet, in dem
eine Verdffentlichung oder eine Auffiihrung (sie kann z. B. eine Musik-, Film- oder Fern-
sehauffiihrung sein) kritisch behandelt und auch bewertet wird (Wilpert 2001: 684). Diese
Definition passt zu der Arbeit, deswegen wird sie gebraucht. Die Definition einer Rezen-
sion nach Duden Online (2016) ist auch ziemlich &hnlich, und dort wird die Rezension
als eine , kritische Besprechung eines Buches, einer wissenschaftlichen Veroffentlichung,

kiinstlerischen Darbietung o. A., besonders in einer Zeitung oder Zeitschrift* bezeichnet.

AuBer den oben erwéhnten Eigenschaften einer Rezension soll sie dem Leser auch eine
Orientierung zu dem vorliegenden Werk geben. Darlber hinaus werden sowohl die Nach-
teile als auch die Vorteile des Werkes in einer Rezension erldutert, und diese Nach- und
Vorteile mussen erklart werden. Zum Schluss gibt es typischerweise eine Empfehlung, in
der der Autor sagt, ob er das Werk dem Leser empfehlen kann. (L6ffler 2005/2006) Mei-
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ner Meinung nach stimmen diese Eigenschaften auch fur die Videospielrezensionen. Nor-
malerweise wird das Spiel zuerst in Rezensionen erklart, woraufhin die Vor- und Nach-
teile angegeben werden. SchlieRlich wird eine Empfehlung und oft auch eine Note gege-

ben.

5.2 Material und Methode

Das Material besteht aus 30 unterschiedlichen Videospielrezensionen. Wie im Kapitel 1.3
schon erklart wurde, werden diese 30 Rezensionen in zwei unterschiedliche Gruppen ein-
geteilt. In der Gruppe A gibt es Rezensionen von solchen Webseiten, in denen Video-
spiele im VVordergrund stehen, wahrend Videospiele nur ein kleiner Anteil der Webseiten
von der Gruppe B sind. Die Webseiten der Gruppe B konzentrieren sich mehr auf andere
Nachrichten, wie Wirtschaft, Sport und Politik. Bei beiden Gruppen werden funf Web-

seiten ausgewahlt, und von jeder Webseite werden jeweils drei Rezensionen genommen.

Damit die Analyse mdglichst breit ist, werden solche Rezensionen gewéhlt, die mehrere
Genres und mehrere Plattformen umfassen. Die L&nge der Rezensionen ist unterschied-
lich, und die Anzahl der Worter in jeder Rezension ist das Merkmal, mit dem die Anzahl
der Fachworter verglichen wird. Die Rezensionen der Gruppe A sind ein bisschen langer,
weil insgesamt 19095 Worter vorkommen, wahrend die Anzahl der Rezensionen der
Gruppe mit 14149 Worter kleiner ist. Hiermit ist die durchschnittliche L&nge der Rezen-
sionen in der Gruppe A 1273 Worter pro Rezension, wahrend die Rezensionen der
Gruppe B etwa 943 Worter umfassen. Der Unterschied (ungefédhr 330 Worter) ist aber
nicht so grof3, dass man die Analyse nicht machen konnte, weil der prozentuale Anteil der
Fachwdrter von der gesamten Anzahl der Worter in den Rezensionen in der Analyse am
wichtigsten ist. Deshalb kommt die Wortanzahl der Rezensionsgruppen nicht als Krite-

rium in den Rezensionen vor.

Die Rezensionen der Gruppe A stammen von funf Webseiten: IGN, GIGA, PC Games,

Gamereactor und Eurogamer. Bei diesen Rezensionen kommen verschiedene Genres
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vor, z. B. Rollenspiel, Rennspiel, SchieRspiel, Strategiespiel, Jump n’Run, Abenteuer-
spiel, Horrorspiel, Musikspiel, interaktives Spiel sowie Episodenspiel. Es gibt auch einige
exklusive Spiele fur jede Spielplattform (PS4, Xbox One, Wii U und PC) innerhalb der
Rezensionen, und die anderen gewahlten Spiele werden in mehreren Plattformen verof-
fentlicht. Dartiber hinaus tritt eine Erweiterung eines Spieles (auch DLC genannt) in der
Rezensionsgruppe auf. Die Lange der Webseiten ist ein bisschen unterschiedlich, weil
einige Webseiten normalerweise sehr lange Rezensionen haben, wéhrend die anderen
Webseiten kiirzere Rezensionen enthalten. Die ldngste Rezension hat 2039 Warter, wah-

rend die kirzeste Rezension nur 721 Worter umfasst.

Wie in der Auswahl der Rezensionen fiir Gruppe A kommen die Rezensionen der Gruppe
B von flnf unterschiedlichen Webseiten: Welt, Stern, Bild, Spiegel sowie Stddeutsche
Zeitung. Die Genres der Rezensionen umfassen mehrere Varianten, wie Horrorspiel, Epi-
sodenspiel, Simulationsspiel, SchielRspiel, interaktives Spiel, Rennspiel, Rollenspiel, Mu-
sikspiel, Jump 'n’Run, Abenteuerspiel, Open-World-Spiel sowie Strategiespiel. Bei diesen
Rezensionen werden auch exklusive Spiele und Spiele, die in mehreren Plattformen er-
scheinen, gewéhlt. Darliber hinaus wird eine Rezension fiir ein Mobile-Spiel gewéhlt. Die
Lange der Rezensionen in der Gruppe B ist dhnlicher im Vergleich zur Gruppe A, weil
die Lange der meisten Rezensionen zwischen 700 und circa 1000 Wortern liegt. Es gibt
aber auch ein paar langere Rezensionen, und die langste Rezension umfasst 1407 Worter.

Die kiirzeste Rezension hat dagegen 608 Worter.

In der Analyse werden ein paar deutschsprachige Videospiellexika aus dem Internet ge-
braucht, wie Bundeszentrale fir politische Bildung (0. J.), Hurabasic (2014) und PCGa-
mes.de (2011). Diese Lexika sind aber zu knapp, weil die Anzahl der verschiedenen Fach-
worter sehr klein ist. Wenn die potentiellen Fachworter nur mithilfe dieser Lexika be-
stimmt wirden, ware der Fachwortschatz sehr klein. Eigentlich wurden keine guten Vi-
deospiellexika auf Deutsch gefunden, weil alle solche Lexika nur die tiblichsten Beispiele
erlauterten. Wegen dieser Tatsache werden meine eigenen Kenntnisse bei der Bestim-
mung der Fachworter angewendet. Ich spiele Videospiele seit fast 20 Jahren und lese
Fachmagazine und -Webseiten seit circa 15 Jahren. Aulierdem verfolge ich heute taglich

verschiedene Videospielwebseiten, damit ich auf dem Laufenden bleibe. Dank meines
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sprachlichen Wissens und meiner Erfahrung kdnnen meine eigenen Kenntnisse als ein
wichtiges Hilfsmittel in der Analyse gebraucht werden, wenn es um die Fachsprachlich-
keit der Worter geht.

Bei der Untersuchung der verschiedenen Fachwdrter werden folgende Begriffe von Bar-
ber (1962: 105) gebraucht: Types und Tokens. In der Analyse hat Type die Bedeutung
einer lexikalischen Einheit, die als ein Fachwort bezeichnet werden kann. Die Gesamtan-
zahl eines Fachwortes wird als Tokens betrachtet. (Barber 1962: 105) Alle Fachworter
werden im Anhang alphabetisch aufgelistet, und in der Liste werden die Anzahl der To-
kens jedes Fachwortes pro Gruppe angegeben. Einige Fachworter wurden mit einem Bin-
destrich mit einem nicht-fachsprachlichen Wort verbunden, und solche Beispiele werden
in der Liste folgendermalien bezeichnet: Bloodborne-DLC. DLC ist hier das Fachwort
und Bloodborne ist kein Fachwort, und deswegen wird es im Anhang kursiv geschrieben.
Alle prozentualen Anteile werden mit einer Dezimalstelle angegeben, z. B. 87,1 Prozent.
Daruber hinaus werden die Fachwdrter in der Singularform dargestellt, und nur die in der

Pluralform auftretenden Fachworter werden als solche aufgefihrt.

Zwei Fragen der Arbeit werden am Ende der Analyse beantwortet. Zuerst werden die
Unterschiede der Gruppen untersucht, und ein Ziel der Arbeit ist, die Unterschiede und
Ahnlichkeiten zwischen den Gruppen zu finden. Danach wird die Hauptfrage der Arbeit
beantwortet. Die Hauptfrage der Arbeit ist zu bestimmen, ob die Gruppen fachsprachlich
sind, wenn es um die Lexik der Rezensionen geht. Ein anderes Ziel ist, alle Fachwarter
zu finden und zu kategorisieren. Im Anhang werden alle gefundenen Fachwdrter alpha-
betisch dargestellt. Bei jeder Variante (wie Kurzwérter und Fremdwdrter) werden in der

Analyse einige Beispiele fir Fachworter angegeben.

5.3 Gruppe A

In diesem Kapitel werden zuerst die Fachwdrter gesammelt, und die (iblichsten Fachwor-

ter werden auch genauer analysiert. Danach werden die Einwort- und Mehrworttermini
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analysiert, woraufhin eine Liste Uber die Termini dargestellt wird. Es wird erldutert, wa-
rum gerade diese Fachworter als Termini betrachtet werden kénnen. Danach werden die
Kurzwdrter untersucht, und nach ihnen werden die Fremdwdrter, die hybriden Bildungen
und die deutschen Fremdworter der Rezensionen dargestellt. SchlieRlich werden die ver-
schiedenen Wortarten der Fachworter erldutert.

5.3.1 Fachworter

In diesem Kapitel werden die Ublichsten Fachworter dargestellt. Es wird analysiert, wa-
rum sie Fachwdrter sind und warum sie am hdufigsten vorkommen. Bei den Rezensionen
in der Gruppe A treten insgesamt 512 verschiedene Fachworter (Types) auf, wéahrend die
Gesamtsumme der Tokens 1336 ist. Aus diesen 512 Types kdénnen 133 Types in im In-
ternet vorhandenen Videospiellexika gefunden werden. Das bedeutet, dass nur etwa 26,0
Prozent des gesamten Fachwortschatzes in den Lexika steht. Wenn nur diese Lexika als
Bestimmungsmittel der potenziellen Fachworter gebraucht wirden, wére die Anzahl der

Types 133 und der Tokens 311, was m. E. zu niedrig ist.

Weil die oben genannte Anzahl so niedrig ist, werden einige Fachworter von den in den
Lexika gefundenen Fachwdrtern abgeleitet, z. B. gibt es im Lexikon das Fachwort Mul-
tiplayer, von dem oft die deutsche Version Mehrspieler verwendet wird. Folglich ist
Mehrspieler auch ein Fachwort, obwohl es nicht in den Lexika vorkommt. Andere Fach-
worter werden durch mein eigenes Wissen identifiziert, wie das Wort Boss. Mit Boss ist
ein computergesteuerter Charakter gemeint, gegen den der Spieler kdmpfen muss. Des-
halb wird Boss als ein Fachwort bezeichnet. In gleicher Weise werden auch viele andere
potenzielle Fachwdrter behandelt. Wenn diese Methoden angewendet werden, wirkt der
Fachwortschatz glaubhafter.

Die Gesamtsumme der Worter in allen Rezensionen der Gruppe A betrégt, wie erwéhnt,
19095 Worter, und alle in den Rezensionen dieser Gruppe gefundenen Fachworter haben
insgesamt 1336 Tokens. Das bedeutet, dass der prozentuale Anteil der Fachworter 7,0
Prozent ist. Dieser Anteil wird in den Kapiteln 5.6 und 5.7 genauer analysiert, wenn die

Webseiten miteinander verglichen werden und die Hauptfrage der Arbeit beantwortet
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wird. Bei den in den Rezensionen gefundenen Fachwortern sind einige beliebter als an-

dere. In der Tabelle 1 werden die zwdlIf tblichsten Fachworter dargestellt.

Tabelle 1: Die hdufigsten Fachwarter (Gruppe A)

Type Tokens
Spiel 91
Spieler 45
spielen 21
Entwickler 19
Level 19
Gegner 18
Held 18
Boss 16
Figur 15
Charakter 14
DLC 14
Runde 14

Sehr deutlich kann man sehen, dass Spiel und Spieler am meisten vertreten sind. Warum
sind diese zwei Fachworter so beliebt? Beide Fachworter sind fest mit dem Namen der
potenziellen Fachsprache (Videospielsprache) verbunden. Deswegen ist es kaum eine
Uberraschung, dass Spiel und Spieler deutlich am 6ftesten vorkommen, denn mit Spiel
wird ein Videospiel gemeint, und Spieler ist ein Begriff fir Menschen, die Videospiele
spielen. Allein das Fachwort Spiel hat 91 Tokens, was 6,8 Prozent der Gesamtsumme der
Tokens ist, und zusammen mit Spieler ist dieser Anteil 10,2 Prozent. Spiel wird auerdem
in allen Rezensionen verwendet, und Spieler erscheint in zehn Rezensionen, was auch
eine hohe Frequenz ist. Es gibt Synonyme fir diese Fachwdrter, aber sie kommen in den
Rezensionen selten vor, z. B. Videospieler (2 Tokens), Videospiel (4 Tokens) und Game
(4 Tokens). Die Verbreitung (d. h. in wie vielen Rezension die verschiedenen Types vor-
kommen) der tblichsten Fachworter werden spéter in Tabelle 2 dargestellt.

An dritter Stelle in der Tabelle 1 steht spielen. Damit wird die Handlung bezeichnet, wenn
man Videospiele spielt. In den Rezensionen erkléren die Autoren viele Tatsachen anhand
ihrer eigenen Erfahrungen, und dann verwenden sie oft spielen als Verb. Eine alternative

Bezeichnung fur Spielen ist zocken, aber dieses Verb wird sehr selten in den Rezensionen



47

benutzt (nur ein Token). Spielen wird deshalb oft gebraucht, weil es keine anderen Alter-
nativen fur die oben genannte Handlung gibt, und dieses Verb findet sich in vielen Re-

zensionen der Gruppe A (in elf Rezensionen).

Die vierthaufigsten Fachworter sind Entwickler und Level. Level bedeutet ein Feld in ei-
nem Spiel, und normalerweise haben Spiele in vielen unterschiedlichen Genres mehrere
Levels. Deswegen kommt das Wort auch sehr viele Male in den Rezensionen vor. Level
hat auch eine andere Bedeutung in der Videospielsprache. Manchmal, wenn man tber die
Stufe des spielbaren Charakters in einem Spiel (Stufe erscheint auch als Fachwort in den
Rezensionen) spricht, dann wird auch die englischsprachige Bezeichnung Level verwen-
det. Aber die 19 Tokens in den Rezensionen werden in der Bedeutung ,Feld* gebraucht.
Mit Entwickler ist der Macher des Spieles gemeint, und in den Rezensionen wird oft tber
den Entwickler des Spieles geschrieben, weswegen es nicht tberraschend ist, dass Ent-
wickler oft erscheint. Dieses Fachwort hat in den Rezensionen auch einige Synonyme mit

derselben Bedeutung, wie Entwicklerstudio und Entwicklerteam.

Gegner wird auch fachsprachlich in den Rezensionen benutzt, und damit sind die Gegner
in einem Spiel gemeint, gegen die der Spieler kdmpfen muss. In vielen Spielen und vielen
verschiedenen Genres gibt es Gegner, weswegen dieses Fachwort auch (blich ist. Dar-
uber hinaus kann Gegner sich unterschiedliche Formen aneignen, weil sowohl menschli-
che Gegner und vom Computer gesteuerte Gegner in Spielen vorkommen. Dieses Fach-
wort hat einige Synonyme im Fachwortschatz der Gruppe A, z. B. Feind und Computer-
gegner. Ein Fachwort, das sehr eng mit Gegner verbunden ist, heilt Boss. Boss ist nor-
malerweise der Endgegner (Endgegner wird auch als Fachwort gebraucht) in einem Le-
vel, gegen den man kdmpfen muss, und er ist kréftiger als die anderen Gegner. Dieses
Fachwort erscheint in vielen Genres, aber tiberraschend ist, dass es nur in einer Rezension
benutzt wird. Der potenzielle Grund dafur kann die Tatsache sein, dass es Spiele von
unterschiedlichen Genres in den Videospielrezensionen gibt. Boss kommt nicht so oft vor,

weil Boss nicht in allen Genres verwendet wird.

Held ist ein bestimmter Charakter in einem Spiel, und besonders in einigen Genres (wie

MMO und MMORPG) wird er hdufig angewendet. Dieses Fachwort bezeichnet die vom
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Spieler gesteuerten Charakter in solchen Spielen, und innerhalb der Rezensionen gibt es
einige Spiele der Genres, in denen Held gebraucht wird. Deswegen findet Held sich nur

in drei Rezensionen.

Zwei Fachwaorter in der Tabelle 1 haben dieselbe Bedeutung, namlich Charakter und Fi-
gur. Beide werden fachsprachlich gebraucht, weil sie sowohl vom Spieler als auch vom
Computer gesteuerte Charaktere bzw. Figuren bezeichnen. Obwohl Figur mehr Tokens
hat, kommt Charakter in mehr Rezensionen vor, denn Charakter wird in zehn Rezensio-

nen verwendet und Figur ist nur in vier Rezensionen vertreten.

Die letzten zwei Fachworter in der Tabelle 1 sind DLC und Runde, und beide kommen
nur in zwei Rezensionen vor, aber sie haben trotzdem viele Tokens (zwolf Tokens). DLC
ist das einzige Kurzwort in der Tabelle, und es ist vom englischen Fachwort Down-
loadable Content (im Deutschen wird auch Erweiterung benutzt, und dieses Fachwort hat
sechs Tokens) abgekiirzt. Die abgekirzte Form wird ofter in der Videospielsprache ver-
wendet. Dieses Fachwort hat deswegen viele Tokens (obwohl es nur in zwei Rezensionen
erscheint), weil eine Videospielrezension in der Gruppe die Erweiterung eines Spieles
behandelt. Mit Runde wird dagegen normalerweise eine Runde entweder im Einzelspie-
lermodus (man spielt allein) oder im Mehrspielermodus (man spielt online oder lokal mit
anderen Spielern) gemeint, und diese Runde hat eine bestimmte Dauer oder ein bestimm-

tes Ziel, woraufhin sie zum Ende kommt.

In Tabelle 2 unten gibt es auch einige Fachwaorter, die in vielen Rezensionen erscheinen,
aber nicht so viele Tokens haben. Zu dieser Gruppe gehdren erscheinen, Gegenstand,
Schwierigkeitsgrad, Abenteuer, PC, Serie, Soundtrack, Story und Spielen. Viele dieser
Fachworter kann man leicht erklaren, z. B. Spielen ist die substantivierte Form des Fach-
verbs spielen, und erscheinen wird verwendet, wenn ein Spiel auf den Markt kommt.
Soundtrack, Story (als Synonym wird auch das Fachwort Geschichte angewendet), PC
(eine Plattform zum Spielen), Serie (eine Reihenfolge von Spielen in demselben Univer-
sum) und Abenteuer (ein Genre) kdnnen auch einfach erléutert werden. Viele Spiele ha-

ben verschiedene Niveaus in Bezug auf Schwierigkeit, und dann geht es um ein Fachwort,
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das Schwierigkeitsgrad ist. Gegenstand (elf Tokens) ist dagegen ein Objekt in einem Vi-
deospiel. Der Spieler kann mit diesem Objekt interagieren, was man in vielen Spielen
bzw. Genres machen kann, weswegen sich dieses Fachwort auch oft in den Rezensionen
findet. Gegenstand hat auch ein englischsprachiges Synonym Item in den Rezensionen,

aber das Synonym wird weniger benutzt (sechs Tokens in vier Rezensionen).

Tabelle 2: Verteilung der Types auf Rezensionen (Gruppe A)

Type

Anzahl der Rezensionen

Spiel

15

spielen

11

Spieler 10
Charakter 10
Entwickler

Gegner

erscheinen
Gegenstand
Schwierigkeitsgrad
Abenteuer

PC

Serie

Soundtrack
Spielen

Story

©

oo |o|o|N

Bei der Verwendung der verschiedenen Types kommt eine interessante Kleinigkeit vor,
was man in Tabelle 3 sehen kann. Die Tabelle erldutert, wie oft ein Fachwort in den Re-
zensionen der Gruppe A vorkommt. Eine sehr deutliche Mehrheit findet sich nur einmal
in den Rezensionen, denn circa 78,9 Prozent der Fachworter (Types) kommen einmal vor.
Die anderen Zahlen in Tabelle 3 sind deutlich kleiner als die Anzahl der Types, die nur

einmal vorkommen.

Warum ist diese Anzahl der einmal vorkommenden Types so groR? Ein wahrscheinlicher
Grund dafur liegt in den Videospielrezensionen selbst, weil Rezensionen von verschiede-
nen Genres und Plattformen gewahlt wurden. Das kdnnte bedeuten, dass verschiedene
Genres unterschiedliche Fachwdrter benutzen und dass man auch innerhalb der Plattfor-
men (PC, Playstation, Nintendo und Microsoft) verschiedenartige Worter gebraucht.
Diese Beobachtung wird spater im Kapitel 5.7 weiter erldutert. Dartiber hinaus sind die
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Types mit den meisten Erscheinungsmalen (wie Spiel, Charakter, Gegner und Gegen-
stand) typisch fur viele Videospiele, weswegen sie auch oft in den Rezensionen der

Gruppe A vorkommen.

Tabelle 3: Vorkommen der Types (Gruppe A)

Vorkommen Types Types (%0)
1 404 78,9
2 44 8,6
3 28 5,5
4 20 3,9
5 6 1,2
6 4 0,8
7 1 0,2
9 1 0,2
10 2 0,4
11 1 0,2
15 1 0,2

5.3.2 Einwort- und Mehrworttermini

Wie schon friiher dargestellt wurde, belduft sich die gesamte Anzahl der Fachworter der
Gruppe A auf 512 Types und 1336 Tokens. In diesem Kapitel werden die Einwort- und
Mehrworttermini genauer analysiert. Ein Einwortterminus besteht nur aus einem Wort
(Hoffmann 1985: 170), wahrend Mehrworttermini aus mehreren Wortern gebildet wer-
den (Hoffmann 1988: 99), z. B. mithilfe eines Bindestrichs. In diesem Kapitel werden
alle Fachwaorter (nicht nur die Termini) in Einwort- und Mehrworttermini aufgeteilt. Hier-
bei kann man sehen, aus wie vielen Wortern die Fachworter bestehen und ob die aus
einem Wort bestehenden Fachwdorter am Oftesten benutzt werden. Daruber hinaus werden
Kurzworter in der abgekirzten Form in diesem Kapitel behandelt, z. B. DLC ist ein Ein-
wortterminus, obwohl die ungekirzte Form eigentlich ein Mehrwortterminus ist, und E-
Sport gehért zu den Mehrworttermini. In Tabelle 4 werden die Types und Tokens der

Einwort- und Mehrworttermini dargestellt.

Die dritte Gruppe in Tabelle 4 enthalt solche Fachworter, die eigentlich Einworttermini
sind, aber in Mehrwortbildungen in den Rezensionen erscheinen, z. B. Beispiel-Level (Le-

vel ist das Fachwort), Extra-Mission (Mission ist das Fachwort) und Zombies-Spielmodus
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(Spielmodus ist das Fachwort). Alle solchen Fachwdrter wurden in den Rezensionen mit-
hilfe von Bindestrichen gebildet, und das zweite Wort macht das Fachwort aus. Das be-
deutet, dass man die Anzahl der Einworttermini eigentlich zweierlei erlautern kénnte.
Diese dritte Gruppe kénnte man zu der Gruppe der Einworttermini zahlen, aber in der
Analyse werden die Einworttermini in Mehrwortbildungen als eigene Gruppe betrachtet,

damit man den Unterschied zwischen allen Mdglichkeiten sehen kann.

Tabelle 4: Types und Tokens der Einwort- und Mehrworttermini (Gruppe A)

Types Tokens Types (%) | Tokens (%)
Einworttermini 317 1093 61,9 81,8
Mehrworttermini 129 168 25,2 12,6
Einworttermini in Mehrwortbildungen 66 75 12,9 5,6

Aus der Tabelle 4 geht deutlich hervor, dass die Einworttermini ¢fter als Mehrworttermini
in den Rezensionen vorkommen. Bei den Types gehoren circa 61,9 Prozent zu den Ein-
worttermini, und zusammen mit den Einworttermini in Mehrwortbildungen ist dieser An-
teil noch héher (74,8 Prozent). Das bedeutet, dass nur etwa ein Viertel (25,2 Prozent) der
Types zu den Mehrworttermini gehdren. Deswegen kann man sagen, dass die Einwort-
termini im Fachwortschatz der Gruppe A Ublicher sind. In den Tabellen 1 und 2 treten
auch keine Mehrworttermini auf, sondern die h&ufigsten Fachworter sind alle Einwort-

termini.

Bei der Anzahl der Tokens gibt es eine interessante Beobachtung. Der Anteil sowohl der
Mehrworttermini als auch der Einworttermini in Mehrwortbildungen ist deutlich niedri-
ger als der Anteil bei den Types. Bei den Mehrworttermini ist dieser Anteil um ungefahr
die Halfte kleiner (12,6 Prozent), und fast dasselbe gilt auch flr die Einworttermini in
Mehrwortbildungen (5,6 Prozent), denn der Anteil ist um gut sieben Prozentpunkte klei-
ner. Der Anteil der Einworttermini ist dagegen sehr hoch, weil er um 20 Prozentpunkte
steigt (81,8 Prozent). Einworttermini werden hierbei 6fter in den Rezensionen benutzt.
Warum ist der Unterschied so grof3 zwischen Types und Tokens? Einige Fachwarter spie-
len eine wichtige Rolle, zum Beispiel umfassen Spiel (91 Tokens) und Spieler (45 To-

kens) ungefahr ein Zehntel der Tokens des Fachwortschatzes, und die Fachwdrter in der
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Tabelle 1 haben insgesamt 304 Tokens (circa 22,7 Prozent der Fachwortschatz). Mehr-
worttermini werden auch weniger verwendet, was man in der Tabelle 1 und 2 sehen kann,
denn dort gibt es keine Mehrworttermini. Folglich sind die Einworttermini tblicher in

den Rezensionen der Gruppe A.

5.3.3 Intrafachliche Termini

In diesem Kapitel wird versucht, alle intrafachlichen Termini in den Rezensionen zu fin-
den. E wurde keine eigentliche Liste der Termini wurde gefunden, weil die gebrauchten
Videospiellexika auch solche Begriffe enthalten, die in anderen Bereichen vorkommen.
Mithilfe meiner eigenen Kenntnissen werden aber einige Fachwarter als Termini betrach-
tet. Als intrafachliche Termini werden nur solche Fachwdrter bezeichnet, die nur im Be-
reich Videospielsprache verwendet werden. Das bedeutet, dass Fachworter wie Entwick-
ler, Spiel und Trailer keine intrafachlichen Termini sind, weil sie auch in anderen Berei-
chen gebraucht werden. Die potenziellen Termini werden mithilfe einiger Beispiele er-
klart, und besonders der Grund, warum sie eigentlich Termini sind, wird angegeben. Ei-
nige intrafachliche Termini finden sich auch in einer Mehrwortbildung, aber bei solchen

Fachwortern wird nur der Teil verwendet, der als Terminus bezeichnet werden kann.

Insgesamt treten 75 intrafachliche Termini in den Rezensionen auf, und die Gesamt-
summe der Tokens der intrafachlichen Termini betragt 167. Das bedeutet, dass ungefahr
12,2 Prozent der Tokens aller Fachwdrter zu den Termini im engeren Sinne gehoren. Ei-
nige Termini sind aber Synonyme. In den Rezensionen werden oft sowohl englischspra-
chige als auch deutschsprachige Benennungen des gleichen Begriffs benutzt (wie Mul-
tiplayer-Modus und Mehrspieler-Modus), und diese Bezeichnungen werden als eigene
Termini betrachtet. Eine deutliche Mehrheit der Termini hat englischsprachige Elemente,
es gibt nur neun deutsche Termini mit 15 Tokens. Der Rest der Termini gehért zu den
englischen Fremdwdortern (47 Types und 120 Tokens) und den hybriden Bildungen (19
Types und 32 Tokens). Das bedeutet, dass nur circa 9,0 Prozent der Tokens der intrafach-
lichen Termini vollig deutschsprachig sind und dass englische Fremdworter circa 71,9
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Prozent der Tokens der Termini umfassen. Die gefundenen intrafachlichen Termini kon-
nen in verschiedene Gruppen eingeteilt werden, und bei jeder Gruppe werden im Folgen-

den mehrere Beispiele erwahnt.

Die erste Gruppe umfasst die Namen der Spielkonsolen, mit denen man Videospiele spie-
len kann. Es gibt insgesamt elf Spielkonsolennamen mit 33 Tokens in den Rezensionen,
z. B. NES, Playstation 2, Xbox One und Wii. Diese Namen sind Termini, weil sie nur
dann verwendet werden, wenn man uber Videospiele spricht. In den Rezensionen kom-
men sehr viele verschiedene Videospielgenres vor, weswegen die zweite Gruppe Genres
umfasst. 24 intrafachliche Termini mit 48 Tokens kdnnen in dieser Weise gefunden wer-
den, z. B. RTS, JRPG, Jump 'n’Run, Free-2Play, Walking Simulator sowie Fighting
Game. Viele Termini in dieser Gruppe stammen aus dem Englischen, denn es treten 14
englische Fremdwdrter und sechs hybride Bildungen auf (wie PS4-exklusives Rollenspiel
und Online-Rollenspiel). Diese Genres kann man als intrafachliche Termini bezeichnen,

weil sie sich nur im Bereich Videospielsprache finden.

Die dritte Gruppe besteht aus den verschiedenen Modi, die ein Spiel haben kann. Zu die-
ser Gruppe gehoren z. B. Singleplayer-Modus, New Game Plus, lokaler Multiplayer,
Deathmatch und Online-Mehrspielermodus. Diese werden nur im Bereich Videospiele
angewendet, deswegen werden sie als intrafachliche Termini betrachtet. In dieser Gruppe
finden sich 16 Types mit 25 Tokens. Die vierte Gruppe enthélt verschiedenartige Termini.
Hier gibt es viele videospielspezifische Begriffe, z. B. DLC, Quicktime-Event, PVE, E-
Sport, Videogame, NPC, Leveleditor sowie Killstreak. Insgesamt 24 Termini mit 61 To-
kens gehdren zu dieser Gruppe. Diese Begriffe treten als Termini nur in der Videospiel-
sprache auf. Beispielweise ist E-Sport ein intrafachlicher Terminus, weil E-Sport eine
fachspezifische Bedeutung hat. Damit sind die Sportwettkdmpfe zwischen Videospielern

gemeint, und diese Wettkdmpfe werden mithilfe der Videospiele ausgetragen.

5.3.4 Kurzworter

In diesem Kapitel werden die in den Rezensionen vorkommenden Kurzw®érter dargestellt.

Daruber hinaus werden sie in multisegmentale, unisegmentale und partielle Kurzworter
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eingeteilt. Es gibt insgesamt 26 verschiedene Fachworter in den Rezensionen, die in der
abgekirzten Form erscheinen. Ein Fachwort hat zwei verschiedene Alternativen bei der
Abkirzung, denn man kann das Fachwort elektronischer Sport auf zwei Weisen abkiir-
zen. Das bedeutet, dass sich eigentlich 25 Kurzworter mit verschiedener Bedeutung fin-
den, weil zwei Kurzwdrter dieselbe ungekiirzte Form haben. Alle gefundenen abgekiirz-

ten Fachworter werden in Tabelle 5 dargestellt, und die Tokens werden auch angegeben.

Tabelle 5: Tokens der Kurzworter (Gruppe A)

Kurzwort Tokens
DLC 21
PS4 12
MOBA 11
PC, PS3 9
Mod 8
Kl, Koop, MMO 7
FPS, Gen, MMORPG, NPC 4
E-Sport/eSport, PvP 3
Co-op, JRPG, PSN, RAM, RTS 2
CPU, HP, NES, Pro, PvE 1

Der Anteil der Tokens der Kurzwdrter am gesamten Fachwortschatz betragt circa 9,6
Prozent. Die meisten Kurzworter kdnnen fir Laien besonders schwierig sein, weil es z. B.
viele videospielspezifische Genres gibt. Bei den Kurzwortern kommen zwei Kurzworter
vor, die die gleiche Bedeutung haben. Das erste Kurzwort Co-op ist die englische Ent-
sprechung des deutschen Kurzwortes Koop. Das deutsche Kurzwort tritt deutlich haufiger
in den Rezensionen auf. Eine deutliche Mehrheit der Kurzwdrter ist englischsprachig. Es
gibt 19 englische Kurzwdrter mit 98 Tokens. Folglich umfassen die englischen Kurzwor-
ter ungefahr 76,6 Prozent der Tokens. Ein moglicher Grund dafr ist, dass viele Video-
spielbegriffe in der englischen Sprache entstanden sind und sie auch hdufig in anderen

Sprachen benutzt werden.

Die multisegmentalen Kurzwdrter kommen in den Rezensionen der Gruppe A am héu-
figsten vor, denn es gibt 21 multisegmentale Kurzwdrter. Multisegmentale Kurzworter
werden mithilfe mehrerer Segmente der VVollform gebildet, und sie zerfallen in drei Grup-

pen: Buchstabenkurzworter, Silbenkurzwdrter und Mischkurzworter. (Fleischer/Barz
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2012: 277-278) In den Rezensionen finden sich weder Mischkurzwdrter noch Silben-
kurzworter. Alle multisegmentalen Kurzworter sind Buchstabenkurzworter, von denen

fast alle englischsprachig sind.

Bei den englischsprachigen multisegmentalen Kurzwortern kommen z. B. Genres (wie
MOBA aus Multiplayer Online Battle Arena und MMORPG aus Massively Multiplayer
Online Roleplaying Game), Plattformnamen (wie PC aus Personal Computer und NES
aus Nintendo Entertainment System), Computerbegriffe (wie RAM aus Random Access
Memory und CPU aus Central Processing Unit) sowie andere Videospielbegriffe (wie
DLC aus Downloadable Content, PVE aus Player versus Environment) und NPC aus Non-
playable Character) vor. AufRerdem gibt es ein Kurzwort (FPS), das zwei VVollformen hat
(entweder First Person Shooter oder Frames Per Second), aber in den Rezensionen der
Gruppe wird nur die Variante Frames Per Second gebraucht. Nur ein multisegmentales
Kurzwort kommt aus dem Deutschen, ndmlich Kl aus Kunstlicher Intelligenz. Multiseg-
mentale Kurzworter und besonders Buchstabenkurzworter werden héaufig in den Fach-
sprachen verwendet. Dariiber hinaus werden englischsprachige Kurzwoérter in einigen
Fachsprachen angewendet. (Steinhauer 2000: 257-259) Hierbei sind die Kurzworter der
Gruppe A fachsprachlich.

In den Rezensionen der Gruppe A kommen vier unisegmentale Kurzwdrter vor, und bei
solchen Kurzwdrtern wird ein kontinuierliches Segment aus der Vollform behalten. Sie
verteilen sich in Anfangs- und Endsegmente. (Fleischer/Barz 2012: 278) Keine Endseg-
mente finden sich im Material, aber es gibt vier unisegmentale Kurzworter, die auf das
Anfangssegment reduziert sind. Diese sind Mod aus Modifikation, Gen aus Generation,
Koop entweder aus Kooperation oder kooperativ sowie Co-op aus co-operative. Diese
umfassen etwa 16,4 Prozent der Gesamtsumme der Tokens. Ein unisegmentales Kurzwort
(Co-op) kommt aus dem Englischen, obwohl auch das deutsche Kurzwort (Koop) benutzt

wird.

Dartiber hinaus finden sich zwei partielle Kurzwdrter in den Rezensionen, ndmlich eSport
und E-Sport. Sie haben dieselbe Bedeutung, weil das ungekiirzte Fachwort elektronischer

Sport unterschiedlich abgekurzt werden kann. E-Sport und eSport sind deswegen partielle
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Kurzworter, weil nur ein Teil des Wortes abgekiirzt wird. Die Anzahl der unisegmentalen
und partiellen Kurzworter ist deutlich kleiner im Vergleich zu den multisegmentalen
Kurzwdrtern, aber wie friher erlautert wurde, sind die multisegmentalen Kurzworter die
haufigste Form der Abkirzung in Fachsprachen. (Steinhauer 2000: 257-258).

5.3.5 Fremdworter

Die Anzahl der Fremdwodrter, der deutschen Fachwdrter und der hybriden Bildungen wird
in diesem Kapitel dargestellt. Weil sehr viele verschiedene Types im Wortschatz vorkom-
men, kdnnen nicht alle Fachwaorter hier erwahnt werden. Deswegen werden jeweils einige
Beispiele von den Fremdwortern, den deutschen Fachwortern sowie von den hybriden
Bildungen gegeben, und bei den Beispielen der Fremdwaorter und hybriden Bildungen
wird erklart, warum sie fremdsprachliche Elemente enthalten. Die Anzahl der Types der
friher erwdhnten Gruppen wird in Tabelle 6 prasentiert und danach analysiert. Beim
Wortschatz finden sich auch solche deutschsprachigen Fachworter, die zusammen mit
einem fremdsprachigen nicht-fachsprachlichen Wort gebildet werden. Diese werden auch
in der Tabelle 6 dargestellt. Bei der Bestimmung der Fremdworter werden besonders Du-
den Online (2016) und DFW (2007) verwendet, weil man darin die Herkunft eines Wortes
findet.

Tabelle 6: Herkunft der Fachworter (Gruppe A)

Types Tokens Types (%) | Tokens (%)
Fremdworter 163 375 31,8 28,1
z;irgdworter in einer Mehrwortbil- 23 2 45 1.9
Deutsche Fachwdrter 236 802 45,2 60,0
Deuts<_:he Fachworter in einer Mehr- 14 15 2.7 11
wortbildung
Hybride Bildungen 76 118 14,8 8,8

Die meisten Fachworter sind deutsch, denn circa 60,0 Prozent der verschiedenen Tokens
sind deutsche Worter. Einige Beispiele flr deutsche Fachwdrter sind Spiel, Erweiterung,
Gegenstand, Zocker, KI und laufen. Im Kapitel 5.3.1 wurden die tblichsten Fachworter
dargestellt, und in den Tabellen 1 und 2 treten nur finf Fremdworter auf. Hierbei sind die



57

ublichsten Fachworter deutschsprachig. Darlber hinaus umfassen die Tokens der deut-
schen Fachworter circa 60,0 Prozent der Gesamtsumme. Deutsche Fachworter werden
am meisten verwendet, aber man darf nicht vergessen, dass die zwei Ublichsten Fachwor-

ter (Spiel und Spieler) ungefahr 10,2 Prozent der Tokens ausmachen.

In den Rezensionen finden sich auch deutsche Fachwdrter, die innerhalb einer Mehrwort-
bildung auftreten. In solchen Bildungen ist nur das deutsche Wort fachsprachlich, und der
Rest der Bildung ist gemeinsprachlich. Die Anzahl der Fachworter dieser Art ist aber sehr
Klein, weil nur 14 Types mit 15 Tokens vorkommen, z. B. Skyrim-Spieler und Elder
Scrolls-Spielwelt. In diesen Beispielen beschreiben die fremden Worter die deutschen
Fachworter (Spieler und Spielwelt). Wenn solche Fachworter zusammen mit den deut-

schen Fachwortern betrachtet werden, umfassen sie circa 61,1 Prozent der Tokens.

Fremdwodrter sind h&ufig vorhanden in den Rezensionen der Gruppe A, denn es gibt ins-
gesamt 163 Types mit 375 Tokens. Hierbei umfassen sie ungeféahr 31,8 Prozent aller
Fachworter. Da die Fremdwdrter weniger als 50 Prozent der Tokens umfassen, ist die in
der Einleitung aufgestellte Hypothese falsch. Die Tokens der Fremdwdrter machen ins-
gesamt etwa 28,1 Prozent aus. Fast alle fachsprachlichen Fremdwérter kommen aus dem
Englischen, nur ein Fremdwort (Ressource) ist franzosisch. Die folgenden Fachworter
stammen z. B. aus dem Englischen: Add-On, DLC, Community, FPS, Level, Skill und
Story. Hoffmann (1985: 153-154) erkléart, dass Fremdworter in den Fachsprachen oft ge-
braucht werden. Deswegen ist es keine Uberraschung, dass Fremdwaorter in den Rezensi-
onen der Gruppe A héaufig angewendet werden. Ein potenzieller Grund dafr liegt in der
Geschichte der Videospiele (s. Kapitel 4), weil die ersten Videospiele und Spielkonsolen
in englischsprachigen L&ndern entwickelt wurden. Viele Begriffe wurden dann kreiert,
was wahrscheinlich ein Grund dafir ist, dass englische Fremdwaorter fachspezifisch sind

und oft auch in anderen Sprachen verwendet werden.

Es gibt 23 Fremdworter, die innerhalb einer Mehrwortbildung von fremdsprachigen
Fachwortern und gemeinsprachlichen deutschen Fachwortern auftreten. Diese werden
selten in den Rezensionen benutzt. Einige Beispiele fur solche Bildungen sind DLC-Be-

sitzer und Remaster-Auflage. Die fremden Fachworter (DLC und Remaster) beschreiben
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die deutschsprachigen Worter in den Beispielen. Zusammen mit den anderen Fremdwor-
tern ist die Gesamtsumme der Tokens 401. Beide Gruppen umfassen also etwa 30,0 Pro-

zent der Tokens.

Der Rest der Fachworter gehort zu den hybriden Bildungen. In den Rezensionen finden
sich insgesamt 76 verschiedene Types, und der Anteil betrégt circa 14,8 Prozent der Fach-
worter. Hybride Bildungen umfassen dartiber hinaus ungeféhr 8,8 Prozent der Tokens.
Sie werden also nicht so haufig gebraucht. Fremdsprachige Fachworter und deutsche
Fachworter werden deutlich hdufiger benutzt. Die folgenden Fachwdrter sind z. B. hyb-
ride Bildungen, weil sie sowohl fremdsprachige als auch deutsche Elemente enthalten:
Actionspiel, kompetitiver Multiplayer, MOBA-Spiel, Online-Mehrspielermodus sowie
Upgradepunkt. Wenn alle Fremdworter (auch die Fremdwdrter in Mehrwortbildungen)
und hybriden Bildungen zusammengezahlt werden, umfassen sie circa 52,1 Prozent der
Types. Das bedeutet, dass mehr als die Halfte der Fachworter fremdsprachige Elemente
enthalten. Aber als Tokens umfassen die Fremdwarter und hybriden Bildungen weniger,

denn ungefahr 38,9 Prozent gehdren zu ihnen.

5.3.6 Wortarten

In diesem Kapitel werden die verschiedenen Wortarten der Fachwdrter werden behandelt.
In Tabelle 7 werden alle unterschiedlichen Wortarten dargestellt, und die Anzahl der Ty-
pes und Tokens pro Wortart wird angegeben. In der Analyse wird die Zehn-Wortarten-
Lehre von Linke, Nussbaumer und Portmann (2004: 79) angewendet. Einige Fachwdorter
beinhalten mehrere Wortarten (wie Current Gen, lokaler Multiplayer und Entscheidun-
gen treffen), und sie werden als solche Kombinationen in der Tabelle présentiert (wie
Adjektiv + Substantiv).

Mithilfe der Tabelle wird deutlich, dass die fachsprachlichen Substantive in den Rezen-
sionen am haufigsten vorkommen. Sie haben sowohl die meisten Types als auch die meis-
ten Tokens. Bei den Anteilen ist der Unterschied zu den anderen Wortarten sehr grof3,
denn ungefahr 84,6 Prozent der Types und 88,2 Prozent der Tokens gehtren zu den Sub-

stantiven. Wenn es um die anderen Wortarten geht, sind zwei Wortarten etwas Ublicher.
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Zum Beispiel finden sich Adjektive und Adverbien sehr selten in den Rezensionen. Aber
die Verben und Kombinationen von Adjektiven und Substantiven treten hdufig auf, ob-

wohl die Anteile im Vergleich zu den Substantiven Kklein sind.

Tabelle 7: Wortarten der Types und Tokens (Gruppe A)

Wortart Types Tokens Types (%) Tokens (%)
Substantiv 433 1178 84,6 88,2
Verb 33 92 6,4 6,9
Adjektiv + Substantiv 22 27 4,3 2,0
Adjektiv 7 12 1,4 0,9
Adverb 4 11 0,8 0,8
Substantiv + Numeral 4 7 0,8 0,5
Substantiv + Verb 4 4 0,8 0,3
Numeral + Substantiv 3 3 0,6 0,2
Adverb + Verb 2 2 0,4 0,1

Substantive werden am haufigsten in fachsprachlichen Texten verwendet, weswegen
manchmal von Nominalstil gesprochen wird. (Hoffmann 1988: 97, Fluck 1996: 48). Es
wird auch gesagt, dass Substantive und Adjektive etwa 60 Prozent des Fachwortschatzes
umfassen (Hoffmann 1988: 118). Der Anteil der Substantive in den Rezensionen der
Gruppe A ist jedoch deutlich hoher, und zusammen mit den Adjektiven und den Kombi-
nationen von Adjektiven und Substantiven ist dieser Anteil circa 90,3 Prozent bei den
Types und circa 91,9 Prozent bei den Tokens. Deswegen kénnte man sagen, dass die

Sprache der Rezensionen in der Gruppe A sehr nominal ist.

5.4 Gruppe B

In diesem Kapitel werden zuerst die Fachworter der Gruppe B dargestellt und analysiert.
Die ublichsten Fachworter werden aufgeftihrt, und es wird erklart, warum sie Fachwaorter
sind und warum sie so oft vorkommen. Danach werden die Einwort- und Mehrwortter-
mini prasentiert, und die Unterschiede zwischen ihnen werden erlautert. Im nachsten Un-
terkapitel wird versucht, eine Liste der intrafachlichen Termini zu schaffen, woraufhin
die Kurzworter und Fremdworter dargestellt werden. Zum Schluss wird noch das Vor-

kommen der verschiedenen Wortarten vorgestellt.



60

5.4.1 Fachworter

In diesem Kapitel werden erstens die Fachwaorter mit den meisten Tokens in Tabelle 8
gesammelt und zweitens diese Fachworter genauer analysiert. Die Fachworter, die sich
in allen Rezensionen am h&ufigsten finden, werden auch in einer Tabelle gesammelt und
danach analysiert. Darliber hinaus werden das Vorkommen der unterschiedlichen Types
untersucht. In den Rezensionen kommen insgesamt 333 Types vor, und die Gesamt-
summe der Tokens ist 864. Das bedeutet, dass die Fachworter circa 6,1 des gesamten
Wortschatzes umfassen, denn die Rezensionen enthalten insgesamt 14149 Worter. Wie
bei den Rezensionen der Gruppe A ist die Anzahl der Fachworter, die man in den ver-
wendeten Videospiellexika finden kann, sehr niedrig, ndmlich nur 62 Types. Von der
Gesamtsumme der Types umfassen die in den Videospiellexika gefundenen Fachworter
ungefahr 18,6 Prozent. Deswegen werden meine eigenen Kenntnisse auch bei den Rezen-

sionen der Gruppe B verwendet, um sémtliche Fachw®orter untersuchen zu kénnen.

Tabelle 8: Die hdufigsten Fachworter (Gruppe B)

Type Tokens
Spiel 94
Spieler 44
Gegner 16
spielen 15
Level 14
Figur 12
Geschichte 11
PC 10
Xbox One 9
Mission 9
Waffe 9
Kampagne 9

Beim Vergleich mit den Rezensionen der Gruppe A finden sich viele Ahnlichkeiten, die
man in Tabelle 8 sehen kann. Die ersten sechs Fachwdorter gehdren auch zu den tblichsten
Fachwortern in der Gruppe A, und sie wurden schon im Kapitel 5.4.1 erlautert. Um Wie-
derholungen zu vermeiden, werden die Erklarungen in diesem Kapitel nicht noch einmal
dargestellt. Aber die Gesamtsumme aller Tokens der Ublichsten Fachwarter ist sehr hoch

(252 Tokens), und diese Summe umfasst etwa 29,2 Prozent der Tokens aller Fachwdrter
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in der Gruppe B. Wenn es nur um die zwei Ublichsten Fachworter (Spiel und Spieler)
geht, umfassen sie ungefahr 16,0 Prozent der Gesamtanzahl. Diese zwei Fachworter wer-
den in vielen Rezensionen der Gruppe B angewendet, denn Spiel findet sich in allen 15
Rezensionen findet und Spieler kommt in 13 Rezensionen vor. Die tblichsten Fachwor-
ter, die in den meisten Rezensionen auftreten, werden spater in Tabelle 9 dargestellt.

Nach diesen friiher erwéhnten sechs Fachwortern kommt das Fachwort Geschichte, und
damit wird die Geschichte des Spiels gemeint. Das Fachwort beschreibt also, was in der
Handlung des Spiels passiert, und ein Synonym kommt in den Rezensionen der Gruppe
B vor: Story mit funf Tokens. Geschichte wird deshalb haufig gebraucht, weil die meisten
Spiele normalerweise eine Geschichte haben. Danach folgen zwei verschiedene Plattfor-
men, mit denen man Videospiele spielen kann: PC und Xbox One. Diese werden haufig
benutzt, weil es nur einige verschiedene Plattformen fir Spiele (PC, Konsolen und Mo-
bile) gibt. PC ist auch das einzige Kurzwort in der Liste, und die ungekiirzte Form ist

Personal computer.

Die néchsten drei Fachworter haben alle 9 Tokens, und sie sind Mission, Waffe und Kam-
pagne. Spiele haben normalerweise unterschiedliche Missionen, die der Spieler erfullen
muss, damit er im Spiel weitermachen kann. Deshalb ist dieses Fachwort in den Rezen-
sionen der Gruppe B auch oft vorhanden. Diese Missionen bestehen normalerweise aus
mehreren Aufgaben. Mit Waffe sind die Waffen gemeint, die dem Spieler im Spiel zur
Verfugung stehen. Sie kdnnen z. B. Feuerwaffen oder andere Waffen (wie Messer und
Schwerte) sein. Waffe tritt besonders haufig auf, weil Spiele in vielen Genres (wie in
Rollenspielen und Abenteuerspielen) Waffen enthalten. Das letzte Fachwort in der Liste
ist Kampagne, und sie besteht normalerweise aus verschiedenen Missionen und erzéhlt
auch die Geschichte des Spieles. Hierbei hat die Kampagne eine gewisse Handlung, die
mithilfe der Missionen und der Geschichte erklart wird. In vielen Genres (wie in Rollen-
spielen) haben Spiele eine Kampagne, weswegen es auch nicht Gberraschend ist, dass

dieses Fachwort in den Rezensionen der Gruppe B beliebt ist.

Die Tabelle 9 erlautert, welche Fachworter in wie vielen Rezensionen vertreten sind. Fast

alle Fachworter aus der Tabelle 8 kann man auch in der Tabelle 9 finden, und nur das
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Fachwort Level fehlt in der Liste, weil es nur in drei Rezensionen vorkommt. Dariiber
hinaus tritt nur ein Fachwort (Spiel) in allen Rezensionen auf. Spiel findet sich deswegen
in allen Rezensionen, weil es am meisten in der Sprache der Videospiele (wenigstens den
gewdhlten Rezensionen nach) angewendet wird. Es hat auch Synonyme in den Rezensi-
onen der Gruppe B, aber diese kommen deutlich seltener vor (Computerspiel vier Tokens,

Game zwei Tokens und Videospiel sieben Tokens).

Tabelle 9: Verteilung der Types auf Rezensionen (Gruppe B)

Type

Anzahl der Rezensionen

Spiel

15

Spieler

13

spielen

PC

Figur
Xbox One
Gegner
Geschichte
Waffe
Playstation 4
Mission
Charakter
Entwickler

©

OO OT1|OO O |0 |00

Im Vergleich zur Tabelle 8 gibt es nur einige neue Fachwdrter, die nicht in der Tabelle 8
vorhanden sind. Diese Fachworter sind Playstation 4, Charakter und Entwickler. Einige
Rezensionen in der Gruppe B handeln von Spielen, die nur in der Plattform Playstation 4
erscheinen. AulRerdem gibt es auch einige Spiele, die in mehreren Plattformen auf3er Pla-
ystation 4 verdffentlicht werden. Deshalb tritt dieses Fachwort in den Rezensionen auf.
In Tabelle 9 finden sich zwei Fachworter, die Synonyme sind. Figur kommt 6fter vor,
aber das Fachwort Charakter wird auch haufig gebraucht. Damit sind die Charaktere bzw.
Figuren im Spiel gemeint, und da fast alle Spiele irgendwelche Charaktere bzw. Figuren

haben, kann man diese Fachwdrter in vielen Rezensionen finden.

In Tabelle 10 unten wird das Vorkommen der verschiedenen Types gesammelt. Die Ta-
belle erlautert, wie oft ein einzelnes Fachwort in allen Rezensionen der Gruppe B er-

scheint. Die meisten Types kommen nur einmal in den Rezensionen vor, da circa 73,3



63

Prozent der Fachworter nur einmal auftreten. Ein wahrscheinlicher Grund dafur liegt in
den Rezensionen, denn sie enthalten verschiedene Genres und unterschiedliche Spiele.
Die verschiedenen Genres und Plattformen haben unterschiedliche Begriffe, weswegen
es keine groRe Uberraschung ist, dass die meisten Fachworter entweder nur einmal oder
zweimal vorkommen. Daruber hinaus finden sich nur 13 Fachworter in funf oder mehr
Rezensionen, und sie sind deswegen besonders beliebt, weil sie in verschiedenartigen

Genres und Spielen erscheinen.

Tabelle 10: Vorkommen der Types (Gruppe B)

Vorkommen Types Types (%)
1 244 73,3
2 44 13,2
3 20 6,0
4 12 3,6
5 5 1,5
6 3 0,9
7 1 0,3
8 1 0,3
9 1 0,3
13 1 0,3
15 1 0,3

5.4.2 Einwort- und Mehrworttermini

Als néchstes werden die in den Rezensionen der Gruppe B vorkommenden Einwort- und
Mehrworttermini in Tabelle 11 préasentiert, und die Types und Tokens werden angegeben.
Die Einworttermini bestehen, wie erwéhnt, aus einem Wort, wéhrend die Mehrwortter-
mini mithilfe mehrerer Worter gebildet werden (Hoffmann 1985: 170; Hoffmann 1988:
99). Dariiber hinaus gibt es eine dritte Gruppe, die solche Fachwdrter umfasst, die eigent-
lich als Einworttermini innerhalb einer Mehrwortbildung erscheinen. Die anderen Ele-
mente in solchen Mehrwortbildungen bilden nicht-fachsprachliche Worter. Wie im Ka-
pitel 5.3.2 werden alle Fachworter (nicht nur intrafachliche Termini) entweder in Ein-

wort- oder Mehrworttermini eingeteilt.

In der Tabelle 11 unten wird deutlich, dass die Einworttermini in den Rezensionen der

Gruppe B am héaufigsten benutzt werden. Es gibt insgesamt 222 Einworttermini, die 704



64

Tokens haben. Die Einworttermini umfassen also circa 66,7 Prozent der Fachworter, und
bei den Tokens ist die Anzahl noch groRer, denn etwa 81,5 Prozent der Tokens gehoren
zu den Einworttermini. Der Unterschied zu den anderen Varianten ist bedeutend. Dartiber
hinaus treten nur drei Mehrworttermini in den Tabellen 8 und 9 auf, alle andere Fachwor-
ter sind Einworttermini. Diese Tatsache ist ein Grund, warum sich die Einworttermini am
haufigsten finden. Die zwei Ublichsten Fachwdrter spielen auch eine grof3e Rolle dabei,

da die Einworttermini Spiel und Spieler circa 16,0 Prozent der Tokens umfassen.

Tabelle 11: Types und Tokens der Einwort- und Mehrworttermini (Gruppe B)

Types Tokens Types (%) | Tokens (%)
Einworttermini 222 704 66,7 81,5
Mehrworttermini 70 113 21,0 13,1
Einworttermini in Mehrwortbildungen 41 47 12,3 54

Es gibt 41 Einworttermini in den Mehrwortbildungen (z. B. Boss in Boss-Templer, Shoo-
ter in Shooter-Fan und Actionspiel in Actionspiel-Test), und alle sind mit einem Binde-
strich verbunden. Aber bei den Tokens solcher Fachwdrter kommt etwas Interessantes
vor. Fast alle Einworttermini in Mehrwortbildungen werden nur einmal gebraucht, denn
die Anzahl der Tokens ist 47. Mehrworttermini (70 Types) werden oft in den Rezensionen
benutzt, da sie circa 21,0 Prozent der Types umfassen. Doch verkleinert sich der Anteil
(13,1 Prozent) ein bisschen, wenn es um die Tokens der Mehrworttermini geht. Die Ein-
worttermini sind hierbei die am 6ftesten auftretenden Fachworter in den Rezensionen der

Gruppe B.

5.4.3 Intrafachliche Termini

In diesem Kapitel werden die intrafachlichen Termini der Gruppe B dargestellt. Wie im
Kapitel 5.4.3 werden die intrafachlichen Termini mithilfe einiger Beispiele erklart, und
bei der Bestimmung der intrafachlichen Termini werden wieder meine eigenen Kennt-

nisse angewendet. Als Termini werden nur also Fachworter, die im Bereich Videospiel-
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sprache vorkommen, betrachtet. Darlber hinaus gibt es einige intrafachliche Termini in-
nerhalb der Mehrwortbildungen, in denen nicht alle Wérter Termini sind, und bei solchen

Beispielen werden nur die Termini untersucht.

Es gibt insgesamt 46 unterschiedliche intrafachliche Termini in den Rezensionen der
Gruppe B. Einige Termini sind Synonyme, wie Computerspiel und Videospiel. Die Ge-
samtsumme der Tokens ist 111, was bedeutet, dass ungefahr 12,8 Prozent aller Tokens
zu den intrafachlichen Termini gehéren. Die intrafachlichen Termini lassen sich in hyb-
ride Bildungen, englische Termini sowie deutsche Termini unterteilen. Die englischen
Termini treten am hdufigsten auf, es gibt 19 Types mit 58 Tokens. Danach kommen die
hybriden Bildungen (15 Types) mit 32 Tokens. Die deutschen Termini (12 Types) mit 21
Tokens finden sich in den Rezensionen der Gruppe B am wenigsten. Das bedeutet, dass
etwa 73,9 Prozent der Types fremdsprachliche Elemente enthalten. Auf3erdem ist der An-
teil hoher bei den Tokens (circa 81,1 Prozent). Wahrscheinlich hangt dieser Umstand mit
der Geschichte der Videospiele zusammen, da Videospiele in englischen Léndern entwi-

ckelt wurden (s. Kapitel 4).

Die intrafachlichen Termini kdnnen in vielerlei Weise eingeteilt werden, und bei der Ana-
lyse der intrafachlichen Termini werden vier Gruppen dargestellt. Die erste Gruppe um-
fasst die Konsolennamen (wie 3DS, Xbox 360 und PS4), und hier gibt es insgesamt 8
Types. Diese Types kommen ziemlich oft vor (35 Tokens). Die Konsolennamen sind in-
trafachliche Termini, weil sie im Bereich Videospiele eine fachspezifische Bedeutung
haben. Die zweite Gruppe enthalt die verschiedenen Genres, die als intrafachliche Ter-
mini betrachtet werden, da sie fachspezifisch sind und im Bereich Videospiel angewendet
werden. Es gibt 18 verschiedene Types mit 40 Tokens, z. B. Action-Rollenspiel, Echtzeit-
Strategiespiel, Shooter, Multiplayer-Rollenspiel und Open-World-Spiel. An den Beispie-
len kann man sehen, dass viele fremdsprachige Elemente innerhalb dieser Gruppe vertre-

ten sind.

Die verschiedenen Modi in Spielen bilden die dritte Gruppe, und es gibt 4 Types mit 10
Tokens (Mehrspieler-Modus oder Mehrspielermodus, Einzelspielerkampagne, Mul-

tiplayer-Modus und Koop-Modus). Mehrspielermodus wird zweierlei geschrieben (mit
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einem Bindestrich oder ohne Bindestrich), aber die Varianten werden als ein einziger
Terminus betrachtet, da sie dieselbe Bedeutung haben. Daruber hinaus ist der intrafach-
liche Terminus Multiplayer-Modus ein Synonym flr Mehrspielermodus. Die Modi sind
intrafachliche Termini, weil sie fachspezifisch nur dann gebraucht werden, wenn man
uber Videospiele spricht. Der Rest der intrafachlichen Termini gehort zur vierten Gruppe,
die viele verschiedene Termini enthalt. 16 Types und 26 Tokens finden sich in dieser
Gruppe, z.B. Level-Editor, Wii-U-Gamepad, E-Sport, Gamer, USK-Bewertung und
Amiibo. Bei diesen Termini ist die Erklarung, warum sie eigentlich intrafachliche Termini
sind, &hnlich wie bei den anderen Gruppen: Die intrafachlichen Termini der vierten
Gruppe kommen fachspezifisch nur im Bereich Videospiele vor. Zum Beispiel ist Wii-U-
Gamepad ein intrafachlicher Terminus, weil dieses Fachwort ein Gerat beschreibt, mit
dem man Videospiele in der Plattform Wii U spielen kann. Das Fachwort wird nur in der

Videospielsprache benutzt.

5.4.4 Kurzworter

In den Rezensionen der Gruppe B kommen einige Kurzwdrter vor, und sie werden in
diesem Kapitel dargestellt. Alle Kurzworter werden in Tabelle 12 gesammelt, und die
Tokens jedes Kurzwortes werden angegeben. Es gibt drei verschiedenartige Kurzworter
(multisegmentale, unisegmentale und partielle Kurzwdrter), und in den Rezensionen tre-
ten alle Moglichkeiten auf. Diese werden auch dargestellt. Insgesamt 16 Kurzworter kann
man in den Rezensionen der Gruppe B finden, und die Gesamtsumme der Tokens belduft
sich auf 37. Das bedeutet, dass Kurzworter circa 4,3 Prozent aller Tokens ausmachen.

Neun Kurzworter mit 22 Tokens stammen aus dem Englischen.

Die multisegmentalen Kurzworter treten am haufigsten in den Rezensionen der Gruppe
B auf. Es gibt insgesamt elf multisegmentale Kurzwdorter mit 30 Tokens. Multisegmentale
Kurzworter sind, wie friher erwéhnt, solche Kurzwarter, die mithilfe mehrerer Segmente
der Vollform gebildet werden. Bei den multisegmentalen Kurzwortern kommen drei
Gruppen vor: Buchstabenkurzwérter, Silbenkurzwérter und Mischkurzworter. (Flei-
scher/Barz 2012: 277-278) Die multisegmentalen Kurzwdrter finden sich am haufigsten

in fachsprachlichen Texten (Steinhauer 2000: 257-258). Es gibt keine Beispiele von den
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Silbenkurzwdortern und Mischkurzwortern, so dass alle multisegmentalen Kurzworter

Buchstabenkurzworter sind.

Tabelle 12: Tokens der Kurzworter (Gruppe B)

Kurzwort Tokens
PC 10
Kl 5
PS4 4
USK 3
iOS, Koop, Mod 2
3DS, Abo, E-Gitarre, E-Sport, E3, NFC, PS3, 1
USB, XP

PC (aus Personal computer), PS4 (aus Playstation 4), 3DS (aus 3 Dual Screen) und PS3
(aus Playstation 3) sind abgekirzte Formen der Spielplattformen. PC ist das einzige
Kurzwort, das zu den haufigsten Fachwdrtern der Gruppe B gehdrt. Die anderen multi-
segmentalen Kurzworter bestehen aus verschiedenartigen Begriffen (wie XP aus Experi-
ence Point, USB aus Universal Serial Bus, NFC aus Near Field Communication, USK
aus Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle und Kl aus Kinstlicher Intelligenz). Bei den
multisegmentalen Kurzwértern sind nur ein deutsches Kurzwort (KI) und eine hybride
Bildung (USK) vorhanden, und die anderen multisegmentalen Kurzworter stammen aus

dem Englischen.

Daruber hinaus gibt es ein Buchstabenkurzwort, das ein bisschen unterschiedlich im Ver-
gleich zu den anderen Buchstabenkurzwortern ist. Der Begriff heil3t E3, und die unge-
klrzte Form ist Electronic Entertainment Expo. E3 ist die berihmteste Videospielmesse
der Welt, und dieses Fachwort ist deswegen ein bisschen verschieden, weil die Abkir-
zung eigentlich EEE ist. Anstatt dieser Abkurzung wird aber eine andere Version — E3 —
verwendet. E3 ist leichter zu sagen, weswegen dieses Kurzwort wahrscheinlich verwen-
det wird. Es ist aber ein multisegmentales Kurzwort, weil mit der Nummer drei auf die

drei Substantive, die mit dem Vokal e anfangen, verwiesen wird.

Unisegmentale Kurzworter finden sich auch in den Rezensionen der Gruppe B. Die An-

zahl ist deutlich kleiner als bei den multisegmentalen Kurzwdrtern, denn es gibt nur drei
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Types mit finf Tokens (Abo aus Abonnement, Mod aus Modifikation und Koop entweder
aus Kooperation oder aus kooperativ). Wenn es um ein unisegmentales Kurzwort geht,
wird es auf ein kontinuierliches Segment der VVollform reduziert. Sie zerfallen in Anfangs-
und Endsegmente. (Fleischer/Barz 2012: 278) Die in den Rezensionen gefundenen uni-
segmentalen Kurzwdrter haben ein Anfangssegment. Die unisegmentalen Kurzworter tre-
ten im Vergleich zu den multisegmentalen Kurzwdrtern in den Rezensionen deutlich sel-

tener auf.

In den Rezensionen der Gruppe B werden nur zwei partielle Kurzworter benutzt. Das
erste fachsprachliche Kurzwort ist E-Gitarre, und es ist ein partielles Kurzwort, da nur
ein Teil (elektronische) aus der ungekirzten Form elektronische Gitarre reduziert wird.
Dasselbe gilt auch fur das zweite partielle Kurzwort E-Sport, denn es wird von der unge-
kirzten Form (elektronischer Sport) abgekirzt. Beide Beispiele sind Abkiirzungen von
deutschen Wartern. Partielle Kurzworter werden in den Rezensionen am wenigsten an-
gewendet, und der Unterschied zu den multisegmentalen Kurzwortern ist gro3. Aber im

Vergleich zu den unisegmentalen Kurzwdortern ist der Unterschied klein.

5.4.5 Fremdworter

Die Herkunft der Fachwdrter wird in diesem Kapitel behandelt. Die Fachworter lassen
sich in Fremdworter, deutsche Fachworter und hybride Bildungen unterteilen. AuRerdem
kommen auch fremdsprachige Fachworter in Mehrwortbildungen vor, in denen es ge-
meinsprachliche deutsche Worter gibt. Einige deutsche Fachworter erscheinen innerhalb
der Mehrwortbildungen, die fremdsprachige Elemente enthalten. Diese Gruppen werden

in der Tabelle 12 dargestellt, und die Anzahl der Types und Tokens wird aufgefiihrt.

Die deutschen Fachworter werden am hdufigsten in den Rezensionen der Gruppe B be-
nutzt, wie Erweiterung, kooperatives Spiel, zocken, Spiel und Schwierigkeitsgrad. Sie
umfassen etwa 61,0 Prozent aller Types, und dartiber hinaus ist der Anteil bei den Tokens
noch groler (72,9 Prozent). Deswegen ist die Hypothese, dass Fremdwdrter am meisten
auftreten, auch bei der Gruppe B falsch. Man darf aber nicht vergessen, dass einige Fach-

worter bei den Anzahlen eine grol3e Rolle spielen, denn nur drei Fremdworter finden sich
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in der Gruppe der tiblichsten Fachworter. Die zwei tblichsten Fachworter (Spiel und Spie-
ler) umfassen sogar circa 16,0 Prozent der Tokens. Diese Kleinigkeiten sind wichtig,

denn sie zeigen, dass die deutschen Fachwaorter am Ublichsten sind.

Tabelle 13: Herkunft der Fachwdrter (Gruppe B)

Types Tokens Types (%) | Tokens (%0)

Fremdworter 53 126 15,9 14,6
Fremdworter in einer Mehrwortbil- 8 9 2.4 10
dung

Deutsche Fachworter 203 630 61,0 72,9
Deuts_che Fachwdrter in einer Mehr- 15 16 28 1.9
wortbildung

Hybride Bildungen 54 83 16,2 9,6

Es gibt 15 deutsche Fachwdrter mit 16 Tokens innerhalb der Mehrwortbildungen, in de-
nen die anderen Worter allgemeinsprachlich sind, wie Spiel in ,,Just Cause “-Spiel, End-
gegner in Alien-Endgegner und Mission in Helix-Mission. Die Anteile sind jedoch sehr
klein im Vergleich zu den anderen Gruppen. Insgesamt umfassen alle deutschen Fach-
worter 63,8 Prozent der Types und 74,8 Prozent der Tokens. Das zeigt deutlich, dass die

deutschen Fachworter in den Rezensionen am haufigsten gebraucht werden.

Die Fremdworter (15,9 Prozent) sind die dritthaufigsten Fachwaorter in den Rezensionen,
wenn es um die Types geht. Aber bei den Tokens sind sie die zweithdufigste Gruppe, weil
sie ungeféahr 14,6 Prozent umfassen. Bei den fremdsprachigen Fachwaortern in der Gruppe
B kommen nur englische Fachworter vor, wie Avatar, Checkpoint, Controller, Minigame,
offline und Shooter. Es gibt auch einige Fremdwaorter in Mehrwortbildungen (wie Boss in
Boss-Templer, Level in Gast-Level und Jump 'n’Run in Jump 'n’Run-Landschaft), in de-
nen die anderen Worter nicht-fachsprachlich sind. Doch ist die Anzahl solcher Fremd-

worter sehr niedrig.

Der Rest der Fachworter gehort zu den hybriden Bildungen. Sie enthalten circa 16,2 Pro-
zent der Types und 9,6 Prozent der Tokens. Sie erscheinen nicht so haufig, denn die meis-
ten hybriden Bildungen kommen nur einmal vor. Die folgenden Fachworter sind z. B.
hybride Bildungen: Action-Rollenspiel, Download-Spiel, Grusel-Adventure, Klotzchen-
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Videospiel und Open-World-Spiel. Wenn alle Fachworter, die fremdsprachige Element
enthalten, zusammengezahlt werden, gehoren etwa 36,2 Prozent der Types und 25,2 Pro-
zent der Tokens zu solchen Fachwortern. Das bedeutet, dass die deutschen Fachworter
am hé&ufigsten auftreten, aber es gibt auch viele fremdsprachliche Elemente in den Fach-
waortern.

5.4.6 Wortarten

In diesem Kapitel werden die verschiedenen Wortarten der Fachwdrter der Gruppe B in
Tabelle 14 dargestellt. Wie in Tabelle 7 werden die Types und Tokens der Wortarten
gesammelt. AulRer den einzelnen Wortarten finden sich drei Kombinationen (Adjektiv
mit Substantiv, Substantiv mit Numeral sowie Substantiv mit VVerb), in denen zwei Wort-
arten ein Fachwort bilden. Diese werden als eigene Gruppe in der Tabelle veranschau-
lichtet.

Tabelle 14: Wortarten der Types und Tokens (Gruppe B)

Wortart Types Tokens Types (%) Tokens (%)
Substantiv 286 760 85,9 88,0
Verb 18 46 54 5,3
Adjektiv + Substantiv 9 10 2,7 1,2
Adjektiv 8 19 2.4 2,2
Adverb 6 12 1,8 1.4
Substantiv + Numeral 4 13 1,2 15
Substantiv + Verb 2 4 0,6 0,5

Wie in den Rezensionen der Gruppe A sind die Substantive die mit Abstand héaufigste
Wortart in der Gruppe B, denn Substantive umfassen 286 Types und 760 Tokens. Der
Anteil ist sehr hoch: Mehr als 85 Prozent sowohl der Types als auch der Tokens gehéren
zu den Substantiven. Der Unterschied zu den anderen Wortarten fallt auf. Die anderen
Fachworter umfassen ungefahr 14,1 Prozent der Types und 12,0 Prozent der Tokens. Die
Verwendung der Substantive ist typisch fir Fachsprachen, und es wird manchmal von
Nominalstil gesprochen (Hoffmann 1988: 97, Fluck 1996: 48).
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Bei den anderen Wortarten werden die Verben haufiger angewendet, aber die Anteile sind
klein im Vergleich zu den Substantiven. Die Verben umfassen nur ein bisschen Gber funf
Prozent sowohl der Types als auch der Tokens. In der Verwendung der anderen Wortarten
gibt es eine interessante Beobachtung. Die Kombinationen von Adjektiven und Substan-
tiven werden hauptséchlich nur einmal in den Rezensionen der Gruppe B verwendet, weil

nur eine solche Bildung zweimal gebraucht wird.

5.5 Vergleich der Gruppen

Ein Ziel der Arbeit ist zu untersuchen, ob die Gruppen ahnlich sind, wenn es um die
Fachsprachlichkeit der Lexik geht. Die Frage wird in diesem Kapitel beantwortet. Zwi-
schen den Gruppen A und B gibt es viele Ahnlichkeiten, aber einige Unterschiede finden
sich auch. Diese werden hier genauer behandelt und erklart. Zuerst werden die Fachwor-
ter beider Gruppen behandelt, woraufhin die Verwendung der Einwort- und Mehrwort-
termini folgt. Danach werden die Zahlen der intrafachlichen Termini, der Kurzwérter und
der Fremdworter zwischen den Gruppen verglichen. Zum Schluss werden noch die Re-
sultate bei der Verwendung der verschiedenen Wortarten verglichen.

Bei den Fachwdrtern hat Gruppe A mehr Types und Tokens, aber das spielt keine Rolle,
weil die Anteile analysiert werden. Wenn es um die Anteile der Tokens im Vergleich zur
Gesamtsumme der Worter in allen Rezensionen geht, sind die Gruppen ziemlich &hnlich.
Bei der Gruppe A umfassen die Fachwdrter ungefahr 7,0 Prozent des gesamten Wort-
schatzes der Rezensionen. Der Unterschied zur entsprechenden Anzahl bei der Gruppe B
ist klein, denn die in der Gruppe B vorkommenden Fachwdrter umfassen etwa 6,1 Prozent
des gesamten Wortschatzes. In beiden Gruppen sind die zwei (blichsten Fachworter
gleich (Spiel und Spieler), und in der Liste der tblichsten Fachworter treten viele gleiche
Fachworter auf. Die meisten Fachwarter in den Gruppen A und B finden sich nur einmal
in den Rezensionen der beiden Gruppen. Beide Gruppen sind wegen der erwahnten Merk-
male sehr dhnlich.
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Bei der Verwendung der Einwort- und Mehrworttermini haben die Gruppen A und B
viele Ahnlichkeiten. Die Einworttermini treten in beiden Gruppen am haufigsten auf, und
die Unterschiede zwischen den Anteilen der Einworttermini sind klein. Danach folgen
die Mehrworttermini als die zweithdufigsten Fachworter bei den beiden Gruppen. Die
Anteile sind sehr ahnlich, wenn es um die Types und Tokens sowohl der Mehrworttermini
als auch der Einworttermini in Mehrwortbildungen geht. Bei den Mehrworttermini steigt
der Anteil bei den Tokens, wéhrend die Anteil bei den Mehrworttermini und den Ein-

worttermini in Mehrwortbildungen sinkt (s. Tabellen 4 und 11).

Der Anteil der intrafachlichen Termini ist groRer in der Gruppe A, aber nur die Tokens
werden miteinander verglichen. In der Gruppe A umfassen die Termini etwa 12,5 Prozent
der Tokens, und der entsprechende Anteil der Gruppe B ist ungeféhr 12,8 Prozent. Der
Unterschied zwischen den Gruppen ist also sehr klein. Bei beiden Gruppen finden sich
ziemlich @hnliche Termini, aber es gibt einen Unterschied in der Herkunft der Termini.
In der Gruppe B werden mehr deutsche Termini (circa 18,9 Prozent der Tokens der in-
trafachlichen Termini) angewendet, wéhrend der entsprechende Anteil in der Gruppe A
um fast zehn Prozentpunkte niedriger (9,0 Prozent) ist. Fremdwdrter bilden die Mehrheit
der Gruppe A (71,9 Prozent der Tokens der Termini), was aber auch fur Gruppe B (circa
52,3 Prozent der Tokens der Termini) stimmt. Alle fremdsprachigen intrafachlichen Ter-
mini stammen in beiden Gruppen aus dem Englischen. Bei den hybriden Bildungen ist
der Unterschied der Anteile auch bemerkenswert, denn sie umfassen etwa 19,1 Prozent
der Tokens in der Gruppe A. Der entsprechende Anteil ist ungefahr 28,8 Prozent bei der
Gruppe B.

Wenn der Anteil der Kurzwdrter bei den Tokens untersucht wird, gibt es einen groRen
Unterschied. In der Gruppe A werden die Kurzwdrter um etwa fiinf Prozentpunkte hiu-
figer (circa 9,6 Prozent der Tokens gehort zu den Kurzwortern) als in der Gruppe B (der
entsprechende Anteil ist 4,3 Prozent) gebraucht. Warum werden die Kurzworter haufiger
auf den Videospielwebseiten benutzt? Die Rezensionen in der Gruppe B erscheinen in
solchen Plattformen, die viele Leser lesen. Die meisten Leser wissen nicht so viel tiber

Videospiele, weswegen es keine groRe Uberraschung ist, dass Kurzworter in der Gruppe
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B weniger verwendet werden. Fur diese Leser sind die fachsprachlichen Kurzwdrter viel-
leicht vollig fremd, wahrend die Leser der Videospielwebseiten mehr Gber Videospiele
wissen. Deswegen werden mehr Kurzworter in der Gruppe A gebraucht. Bei beiden Grup-
pen treten die multisegmentalen Kurzwdrter (und besonders die Buchstabenkurzworter)
am haufigsten auf, und es gibt nur einige unisegmentale und partielle Kurzworter. Jedoch
ist ein bisschen tberraschend, dass das tiblichste Kurzwort DLC in keiner Rezension der
Gruppe B vorkommt, obwohl eine Rezension in der Gruppe B eine Erweiterung zum
Spiel behandelt.

Einer der grofiten Unterschiede der Gruppen kommt in der Verwendung der Fremdworter
vor. In der Gruppe A werden Fremdwdrter deutlich haufiger verwendet, da die Fremd-
worter (zusammen mit den Fremdwaortern in Mehrwortbildungen) circa 36,3 Prozent aller
Types und 30,0 Prozent der Tokens umfassen. Bei der Gruppe B sind die Anteile deutlich
kleiner, denn etwa 18,3 Prozent der Types und 15,6 Prozent der Tokens enthalten Fremd-
worter (zusammen mit den Fremdwaortern in Mehrwortbildungen). Warum ist der Unter-
schied aber so groR? Die Rezensionen der Gruppe A stammen von Videospielwebseiten,
wahrend die Rezensionen der Gruppe B von Webseiten von Zeitschriften, Tageszeitun-
gen und Nachrichtenmagazinen kommen. Wahrscheinlich verwenden die Autoren in sol-
chen Zeitschriften, Tageszeitungen und Nachrichtenmagazinen lieber die deutschen Ent-
sprechungen der Fachworter, weswegen die Anteile der Fremdwaorter niedriger in der
Gruppe B sind. Die Videospielwebseiten erscheinen hauptsachlich im Internet (Game-
reactor hat jedoch auch ein Magazin), und sie werden hauptsachlich von Leuten gelesen,
die sich fiir Videospiele interessieren. Diese Leute kennen wahrscheinlich die englischen
Begriffe, deswegen kann es so sein, dass die Autoren der Rezensionen der Gruppe A 0Ofter

englische Fachworter anwenden.

Infolgedessen finden die deutschen Fachworter sich deutlich 6fter in der Gruppe B, und
sie umfassen (zusammen mit den deutschen Fachwortern in Mehrwortbildungen) unge-
fahr 63,8 Prozent der Types und 74,8 Prozent der Tokens. Die entsprechenden Anteile
der Gruppe A sind 47,9 Prozent der Types und 61,1 Prozent der Tokens. Der mdgliche

Grund fir diesen Unterschied wurde im vorangehenden Abschnitt erlautert. Bei beiden
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Gruppen treten die deutschen Fachworter aber am hdufigsten auf, weswegen die Hypo-
these, dass die Fremdwadrter am haufigsten vorhanden sind, falsch ist. Bei der Verwen-
dung der hybriden Bildungen sind die Gruppen ahnlich, und die Unterschiede sind ziem-
lich Klein.

Wenn es um die Wortarten der Gruppen geht, gibt es nur kleine Unterschiede. Substantive
treten am hdufigsten in beiden Gruppen auf, und der prozentuale Unterschied der Sub-
stantive zwischen den Gruppen ist klein. Eine Hypothese war, dass die Substantive am
meisten benutzt werden, und sie ist vollig richtig. Die Verben sind die zweithdufigste
Wortart in beiden Gruppen, und wie bei den Substantiven sind die Anteile ziemlich &hn-
lich. Eigentlich gibt es keine groRen Unterschiede bei den anderen Wortarten, denn die
Anteile sind ahnlich. Der einzige Unterschied kommt in der Zahl der Kombinationen der
Wortarten vor. In der Gruppe B kommen drei Mdglichkeiten vor (Adjektiv mit Substan-
tiv, Substantiv mit Numeral sowie Substantiv mit Verb) vor, aber in der Gruppe A gibt es
funf Moglichkeiten. AuRer der drei Kombinationen von der Gruppe B finden sich auch
zwei andere Kombinationen: Adverb mit Verb sowie Numeral mit Substantiv). Das ist
eigentlich der einzige Unterschied, sonst sind die Gruppe sehr &hnlich, wenn es um die
Wortarten geht.

Die erste Hypothese der Arbeit war, dass die Lexik der Gruppe A deutlich fachsprachli-
cher im Vergleich zur Gruppe B ist. Stimmt es aber? Bei den Fachwdrtern ist der Unter-
schied ganz klein, wenn die Gesamtsumme der Tokens mit dem gesamten Wortschatz
verglichen wird. Beide Gruppen haben dariiber hinaus mehrere Ahnlichkeiten. Es gibt
nur zwei groRe Unterschiede zwischen den Gruppen. Fremdworter treten deutlich haufi-
ger in der Gruppe A auf als in der Gruppe B, und sie werden haufig in den Fachsprachen
verwendet (Hoffmann 1985: 153-154). Der Anteil der Fremdwdrter ist aber auch bedeu-
tend in der Gruppe B. Der andere Unterschied liegt in der Verwendung der Kurzworter,
weil sie in der Gruppe A um etwa funf Prozentpunkte h&ufiger gebraucht werden. Aber
auler diesen zwei Kleinigkeiten sind die Gruppen sehr &hnlich, und die intrafachlichen
Termini kommen sogar in den Rezensionen der Gruppe B ofter vor, weswegen die erste

Hypothese falsch ist.
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5.6 Fachsprachlichkeit der Videospielrezensionen

In diesem Kapitel wird die Hauptfrage der Arbeit beantwortet. Mithilfe der Informationen
der Analyse wird bestimmt, ob die Sprache in den Videospielrezensionen fachsprachlich
ist. Diese Hauptfrage zu beantworten, ist auch das wichtigste Ziel der Arbeit. Weil nur
die Lexik untersucht wird, kann man nicht ganz sicher sagen, ob die Videospielsprache
in ihrer Gesamtheit fachsprachlich ist.

Fachsprachen haben einen bestimmten Fachwortschatz, und in der Lexik kann man die
Spezifik der Fachsprachen deutlich sehen (Hoffmann 1988: 116). Bei beiden Gruppen
kommen viele Fachworter pro Rezension vor, so gehoren ungeféhr 7,0 Prozent der To-
kens in der Gruppe A und etwa 6,1 Prozent der Tokens in der Gruppe B zu den Fachwor-
tern. Diese Anteile kdnnten bedeutender sein, aber weil hier Rezensionen untersucht wer-
den, sind die Anteile nicht so groR. Die Rezensionen in beiden Gruppen fungieren als
Kommunikationsmittel zwischen Fachexperten (d. h. den Autoren) und Laien. Deswegen
werden wahrscheinlich nicht so viele Fachbegriffe angewendet. Die Anteile kdnnten gro-
Rer sein, wenn es um entweder interfachliche oder intrafachliche Kommunikation gehen

wirde. Die Rezensionen enthalten aber eindeutig fachsprachliche Elemente.

Die meisten Fachworter erscheinen nur einmal in beiden Gruppen. Warum kommen sie
aber nur einmal vor? Innerhalb der Rezensionen gibt es sehr viele verschiedene Genres,
und die Spiele stammen aus mehreren Plattformen. Weil die meisten Fachwdrter nur ein-
mal erscheinen, kdnnte das dafur ein Anzeichen sein, dass es mehrere Fachsprachen in-
nerhalb des Oberbegriffs Videospielsprache gibt. Die unterschiedlichen Genres (wie Stra-
tegiespiele und SchieRspiele) benutzen verschiedene Begriffe, und dasselbe gilt auch fur
die Spielplattformen (Konsolen- und Computerspiele). Deshalb sind die Unterbegriffe
(wie die verschiedenen Genres), und Videospiel ist der Oberbegriff zu diesen Unterbe-

griffen.
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Kurzworter werden in der fachsprachlichen Kommunikation hdufig verwendet. Deswe-
gen spielen sie eine wichtige Rolle im Fachwortschatz, weil man Informationen in fach-
sprachlichen Texten maglichst knapp und préazise formulieren will. (Fluck 1996: 54-55,
166) Die Kurzworter treten in der Gruppe A héufig auf, denn sie umfassen ungefahr 9,6
Prozent der Tokens. Bei der Gruppe B ist der entsprechende Anteil (4,3 Prozent) aber um
etwa funf Prozentpunkte kleiner. Die Kurzwdrter werden also haufig in der Gruppe A
gebraucht, aber in der Gruppe B kommen sie seltener vor. Doch sind die Kurzwérter in
beiden Gruppen sehr fachspezifisch, und fur die Laien kann es sehr schwierig sein, diese

Kurzworter zu verstehen.

Wenn es um die Verwendung der intrafachlichen Termini geht, werden sie ein bisschen
haufiger in der Gruppe B benutzt. Der Unterschied zwischen den Gruppen ist jedoch sehr
klein. Die Termini kommen in beiden Gruppen oft vor, denn circa 12,5 Prozent der To-
kens gehdren zu den Termini in der Gruppe A. In der Gruppe B ist der entsprechende
Anteil ein bisschen héher (12,8 Prozent). Die Termini treten also in beiden Gruppen auf,

was darauf hinweist, dass die potenzielle Fachsprache einen spezifischen Wortschatz hat.

Fremdwdrter werden daruber hinaus haufig in den Fachsprachen angewendet (Hoffmann
1985: 153-154). Es gibt einen bedeutenden Unterschied zwischen der Gruppe A und B,
wenn es um die Verwendung der Fremdwdrter geht. Die Fremdworter treten deutlich 6f-
ter in der Gruppe A auf, wo sie (zusammen mit den Fremdwaortern in Mehrwortbildungen)
ungefahr 36,3 Prozent der Tokens umfassen. In der Gruppe A werden die Fremdworter
also sehr haufig gebraucht. Aber sie kommen auch haufig in der Gruppe B vor, denn der
entsprechende Anteil der Gruppe B ist bedeutend (15,6 Prozent). Beide Gruppen enthal-

ten viele Fremdworter, was typisch flr viele Fachsprachen ist.

Bei den fachsprachlichen Texten werden die Substantive am meisten verwendet, und
manchmal wird wegen des haufigen Gebrauchs der Substantive im Zusammenhang mit
anderen Nomina von Nominalstil gesprochen (Hoffmann 1988: 97; Fluck 1996: 48). In
beiden Gruppen finden sich die Substantive am h&ufigsten. Der Unterschied zu den an-

deren Wortarten ist bedeutend, denn mehr als 88 Prozent der Tokens sind Substantive in
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beiden Gruppen. Wenn es um die Verwendung der Wortarten geht, sind beide Gruppen

deutlich fachsprachlich.

Ist die Videospielsprache der beiden Gruppen wegen der oben erwédhnten Begriindungen
fachsprachlich? Wenn alle Begriindungen berticksichtigt werden, ist die Lexik in beiden
Gruppen fachsprachlich. Die Fachwdrter kommen in beiden Rezensionen haufig vor, und
die anderen Kriterien werden auch erflllt. Intrafachliche Termini treten in beiden Grup-
pen oft auf, was bedeutet, dass die Gruppen einen spezifischen Wortschatz haben. Fremd-
worter werden dariiber hinaus sehr oft gebraucht, was eine Eigenschaft vieler Fachspra-
chen ist. Es gibt mehr Abkiirzungen in der Gruppe A, aber sie spielen auch in der Gruppe
B eine wichtige Rolle. Darlber hinaus sind Substantive deutlich die haufigste Wortart in
beiden Gruppen. Beide Gruppen sind also fachsprachlich, wenn es um die Lexik geht,
weswegen die Videospielsprache auch einen fachsprachlichen Wortschatz hat. Die Vide-
ospielsprache fungiert wahrscheinlich als einen Oberbegriff, unter dem Unterbegriffe
(wie die Spielplattformen) vorkommen. Das kann man in der Verwendung der Fachwor-

ter sehen, denn die meisten Types kommen nur einmal in beiden Gruppen vor.
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6 ZUSAMMENFASSUNG

In dieser Masterarbeit wurden Videospielrezensionen untersucht, und das Hauptziel war,
die Fachsprachlichkeit der Rezensionen am Beispiel der Lexik zu analysieren. 30 Video-
spielrezensionen wurden gewéhlt, und sie wurden in zwei verschiedene Gruppen mit je-
weils 15 Rezensionen eingeteilt. Die Gruppe A konzentrierte sich mehr auf Videospiele,
wahrend im Vordergrund in der Gruppe B andere Nachrichten standen. Aus diesem
Grund war eine Hypothese, dass die Gruppe A fachsprachlicher als die Gruppe B ist. Eine
andere Hypothese war, dass Fremdwarter mehr als 50 Prozent des Fachwortschatzes aus-
machen, und die letzte Hypothese war noch, dass bei den Fachwortern am haufigsten

Substantive auftreten.

Im Theorieteil wurden zuerst mehrere Definitionen von Fachsprache dargestellt, und be-
sonders die Definition von Hoffmann (1985: 53) war wichtig fir die Arbeit. Es wurde
festgestellt, dass Fachsprachen Varietdaten der Gemeinsprache sind. AufRerdem haben sie
bestimmte inner- und auRersprachliche Merkmale. (Roelcke 2010: 15-16) Fachsprachen
haben viel Einfluss auf die Gemeinsprache, und diesen Einfluss kann man z. B. bei der
Lexik sehen (Fluck 1996: 160).

Als nachstes wurde der Begriff Fachtext erlautert, weil in der Analyse potenzielle Fach-
texte untersucht wurden. Fachtexte umfassen mehrere Textsorten, und sie sind komplexe
und kohérente sprachliche AuRerungen innerhalb bestimmten Fachbereichen (Hoffmann
1988: 133; Roelcke 2010: 91). Danach wurden die Begriffe Fachwort und Fachwort-
schatz definiert, weil die Fachworter eine groRe Rolle in der Analyse spielten. Als Fach-
worter wurden Worter betrachtet, die eine fachspezifische Bedeutung in einem Fachge-
biet haben. Solche Fachwaorter bilden den Fachwortschatz (Roelcke 2010: 56-57).

Das Fachwort wurde als Oberbegriff in dieser Arbeit bezeichnet, und der Unterbegriff ist
der Terminus. In der Analyse wurden die Termini so betrachtet, dass sie eine bestimmte,
exakte Definition in nur einem Fachbereich haben. (Benes 1971, zit. nach Fluck 1996:
47). Dabei werden sie in der Analyse als intrafachliche Termini bezeichnet. Termini kon-

nen entweder in Einwort- oder in Mehrworttermini eingeteilt werden (Hoffmann 1988:



79

104). In der Analyse wurden alle Fachwdrter (nicht nur die intrafachlichen Termini) in
solche Bildungen eingeteilt, damit man sehen konnte, wie die Fachwdrter gebildet wur-

den.

Dartiber hinaus wurden in der Theorie die Begriffe Kurzwort, Fremdwort, hybride Bil-
dung und Wortart erldutert, weil sie in der Analyse der Fachwdrter benutzt wurden. Kurz-
worter werden héaufig in Fachsprachen gebraucht, weil man Informationen moglichst
knapp und prézise erklaren mochte (Fluck 1996: 54-55, 166). Sie lassen sich in multiseg-
mentale, unisegmentale und partielle Kurzworter unterteilen. Die Eigenschaften der
Fremdwdarter und der hybriden Bildungen wurden auch erldutert, und in der Analyse wur-
den alle Fachworter in Fremdwdrter, deutsche Fachwdrter und hybride Bildungen einge-
teilt. Die Wortarten der Fachwdrter wurden auch in der Analyse untersucht, und bei der
Untersuchung wurde die Zehn-Wortarten-Lehre von Linke, Nussbaumer und Portmann
(2004: 79) angewendet. Eine kurze Geschichte der Videospiele wurde auch nach dem

Theorieteil gegeben.

Die untersuchten Videospielrezensionen wurden so gewéhlt, dass viele verschiedene
Genres sowie Plattformen innerhalb der Rezensionen vorkamen. Hierbei war die Aus-
wahl mdglichst breit. Zuerst wurden alle in den Rezensionen gefundenen Fachwdrter ana-
lysiert. Bei der Gruppe A umfassten die Fachworter circa 7,0 Prozent von den Tokens,
wéhrend der entsprechende Anteil etwa 6,1 Prozent bei der Gruppe B war. Die zwei hau-
figsten Fachwdrter in beiden Gruppen waren Spiel und Spieler. Aullerdem gab es viele
Ahnlichkeiten, wenn es um die tiblichsten Fachworter ging. Die Mehrheit der Fachworter
erschienen nur einmal in beiden Gruppen, was andeuten konnte, dass es mehrere Fach-
sprachen innerhalb des Oberbegriffs Videospielsprache gibt. Nur einige Fachworter (wie

Spiel und Spieler) kamen in fast allen Rezensionen vor.

Bei den Einwort- und Mehrworttermini traten die Einworttermini in beiden Gruppen am
Oftesten auf. Der Unterschied zwischen den Anteilen der Tokens der Einworttermini war
sehr klein, die Einworttermini machten mehr als 80 Prozent der Tokens bei beiden Grup-
pen aus. Als intrafachliche Termini wurden nur solche Fachwdrter betrachtet, die aus-

schlie3lich im Bereich Videospiel auftreten, z. B. die Konsolennamen NES und PS4. Bei
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beiden Gruppen kamen viele Termini vor, und der Unterschied zwischen den Gruppen
war bei den Tokens der Termini sehr klein. Die Termini machten 12,5 Prozent der Tokens
bei der Gruppe A aus, wéhrend der entsprechende Anteil 12,8 Prozent bei der Gruppe B

war.

Bei der Verwendung der Kurzwdrter gab es einen grofRen Unterschied zwischen den
Gruppen. Die Kurzwdérter wurden um etwa funf Prozentpunkte haufiger in der Gruppe A
(9,6 Prozent) gebraucht als in der Gruppe B (4,3 Prozent). Ein moéglicher Grund daftr
konnte sein, dass die Leser der Gruppe A mehr ber die Begriffe der Videospielsprache
wissen, weswegen Abkurzungen dort hdufiger benutzt wurden. Die multisegmentalen
Kurzwdrter (besonders die Buchstabenkurzwdrter) bildeten die Mehrheit der Kurzworter,

und es gab nur einige Beispiele fiir die unisegmentalen und partiellen Kurzworter.

Fremdwdrter (zusammen mit den fachsprachlichen Fremdwdrtern in Mehrwortbildun-
gen) wurden um etwa 14 Prozentpunkte haufiger in der Gruppe A verwendet als in der
Gruppe B. Bei beiden Gruppen traten die deutschen Fachwdrter am 6ftesten auf, deshalb
war die Hypothese, dass die Fremdwdrter mehr als 50 Prozent der Fachworter umfassen,
falsch. Wahrscheinlich verwendeten die Autoren der Gruppe B lieber deutsche Fachwor-
ter, weil die Rezensionen in solchen Plattformen erschienen, die auch von Nicht-Spielern
gelesen werden. Die hybriden Bildungen waren die drittgréfite Gruppe bei beiden Grup-

pen, und es gab eigentlich keinen grof3en Unterschied in der VVerwendung.

Die Substantive machten den gréfiten Anteil der Wortarten in beiden Rezensionsgruppen
aus. Sie traten deutlich am 6ftesten auf, und der Unterschied zu den anderen Wortarten
war sehr grol3. Deswegen war die Hypothese, dass die Substantive die grofite Gruppe der
Wortarten sind, vollig richtig. Diese Eigenschaft ist ein Merkmal mehrerer Fachsprachen.
Es zeigte sich also, dass die Gruppen A und B eigentlich sehr dhnlich waren. Aus diesem

Grund war die Hypothese, dass die Gruppe A fachsprachlicher ist, falsch.

Zum Schluss der Analyse wurde die Hauptfrage der Masterarbeit beantwortet: Kann die
Sprache der Videospielrezensionen am Beispiel der Lexik als Fachsprache bezeichnet

werden. Viele Eigenschaften von Fachsprachen kamen in beiden Gruppen vor. Es gab
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viele Fachworter, und die Anzahl der intrafachlichen Termini war auch bedeutend.
Fremdwdrter werden oft in vielen Fachsprachen gebraucht, und das galt auch fur die bei-
den Rezensionsgruppen. Die Substantive werden am hdufigsten bei den Fachwértern an-
gewendet, was auch wahr bei beiden Gruppen war. Wenn diese Informationen beriick-
sichtigt wurden, konnte die Lexik in beiden Gruppen als fachsprachlich bezeichnet wer-
den. Wahrscheinlich gibt es dartiber hinaus mehrere Unterbegriffe unter dem Oberbegriff

Videospielsprache, weil die meisten Fachworter nur einmal auftraten.
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Die Fachwarter mit Tokens alphabetisch angeordnet:
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Type

Tokens Gruppe A
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1

3DS
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60 FPS

60-FPS-Bewegung

60 Frames

8-bit-Grafik

e il el e

A

AAA-Blockbuster

Abenteuer

Abo-Modell

Abschnitt

Action

Action-Rollenspiel

WIN| PRk~

Action-Szene

Actionspiel

w

Actionspiel-Test

[y

Actionszene

[y

Add-On

Adleraugen-Modus

Alien-Endgegner

Amiibo

Amiibo-Auftritt

Amiibo-Figur

I

Amiibo-Intergration

Android

N

Android-Betriebssystem

[y

Anfangsquest

Animation

animiertAP’

N

Anti-Kriegsspiel

Antwortweg

Arcade-Gameplay

Arcadestil

Area

Areal

Arena

Arena-Modus

,Assassin’s Creed*“-Spiel

Attack

attackieren

NIFRIFRINFIN

Aufbau

Aufbau-Handels-Strategiespiel

aufbauen

[y

Aufgabe

Auflésung

Auftrag
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ausbauen

auslosen

Ausristung

Ausristungsoption

aussehen

INI PN I

Aussichtspunkt

Avatar

B

Ballphysik

Base

Basis

Bau-Modus

bauen

Bauen

RPN

Beispiel-Level

Beta

Beta-Phase

Bethesda-Spiel

Bewegung

Bewegungssensor

Bewegungssteuerung

[EY

Bildschirm

Bloodborne-DLC

Boost

Boost-Gruppe

RN

Boss

[EN
(3]

Boss-Design

Boss-Kreatur

==

Boss-Templer

Bosskampf

Bowser-Bosslevel

Bug

Build

Build-Option

Build-Vielfalt

NN

C

Capture-the-Flag-Spiel

[N

Carnival-Horror-Game

[N

Cel-Shading-Grafik

Charakter
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Charakter-Fortschritt

Charaktermodell

N

Charakterwechsel
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Clan-Match

Clan-Zocker

Co-op Modus

Collection

Coming-of-Age-Geschichte

NI

Coming-of-Age-Story

Community

Computer-Bossgegner

Computerfeind

[EY

Computergegner
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Computerspiel

Computerspiele-Zen

Computerspielmesse E3

Controller
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Controller-Lautsprecher

[EEN

Coverstar

CPU-Leistung

Creep

Crowdfunding-Platform

Current Gen

Customizing

I

D

Damenturnier-Modus

Dark-Souls-DLC

., Dark Souls “-Game

Dark-Souls-Spiel

Day-1-Patch

Deathmatch

Design

designen

Dialog

N |w|k|w

digital AP

digitalisieren

Disc-Version

DLC

DLC-Besitzer

DLC-Gebiet

DLC-Shop

Doppelsprung

Dota 2-Charakter

NN N IR

Download

Download-Platform
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Download-Spiel

Downloadcode

Downscaling

droppen

durchspielen

Durchspielen

LT P

E

E-Gitarre

E-Sport
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E-Sport-Liga

[N

E-Sport-Turniereignen

Ectzeit-Strategiespiel

Echtzeitstrategie-Manier

Editor

Einzelkampf

Einzelspieler

Einzelspieler-Modus

PRk N| e

Einzelkampagne

Elder Scrolls-Spielwelt

Elektro-Soundtrack

End

Endgegner

WIFRIN(F
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Entscheidung 3 4
Entscheidungen treffen 1 3
entwickeln 2
Entwickler 19 8
Entwicklerstudio 1 2
Entwicklerteam 4

Entwicklungsstudio 1
Entwicklungsstufe 1

Episode 2 5
Episoden-Spiel 1
Erfahrungsgrad 1

Erfahrungspunkt 3 1
erscheinen 10 4
erschienen”P> 2

Erweiterung 6 1
Erzahl-Genre 1
Erzéhlung 2
eSport-Spieler 1

ExKlusivtitel 1
expandieren 3

Expansion 2

Extra-Mission 1

Extra-Waffe 1

F

Fahrabschnitt 1
fahren 6 4
Fahrzeug 6 1
Fahrzeugklasse 2

Fahrzeugsequenz 1
Fallout-Spiel 1
Fantasy-Welt 1
Feature 4

Feind 8 3
Festplatte 1

,FIFA“-Serie 1
,,FIFA“-Videospielteam 1
Fighting Game 1

Figur 15 12
fiktivAP 1
,, Film “-Szene 1

Finisher 1

flankieren 1

Flashback 1

Folge 7 2
FPS (Frames Per Second) 1

Fraktion 1 3
Frame 2

Frame Pacing 1

Framedrop 1

Framerate 5

Free-2Play 1

FuRballsimulation 3
Féahigkeit 7 3
Fahigkeitspunkt 1
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G

Game

Gamepad

Gameplay

Gameplay-Feature

ook

Gamer

Gamergate-Kontroverse

Gast-Level

Gebiet

[ep]

Gegenstand

INT Y PN TENTS, ]

Gegner

==
SIS

[uny
[ep]

Geld

Genre-Neuling

Geschichte

~N| | w

Gitarre

Gitarrenspiel

glitchen

Grafik

Grafik-Look

Grafik-Showcase

Grafikkarte

Rl w|-

grafisch”PV

Grol3-Quest

Grundspiel

Gruppe

Gruppenspiel

Grusel

RIN A~

Grusel-Adventure

Grusel-Moment

Gruselgeschichte

H

,Halo“-Serie

Handel

Handlung

Hardware-Generation

Hauptcharakter

N |01~

Hauptfigur

Haupthandlung

Hauptmenl(

[N

Hauptmission

RN (PN

Hauptmodus

Hauptquest

Hauptspiel

Health

Healt-Pool

Pl k|-

Held

[EY
(0]

Heldin

Helix-Mission

herausgeben

RPN O

herauszoomen

Hersteller

Highscore

hochladen

[N

Horde
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Horror

Horror-Adventure

Horror-Game

Horrorgeschichte

Horrorspiel

HP

héchste Schwierigkeitsgrad

hochste Stufe

hochstes Level

NN

Hiipfwelt

Ideallinie

implementieren

Ingame-Shop

Ingame-Wahrung

innere Monolog

LS

Installation

installieren

Instrument

interaktive Erz&hlung

interaktiver Film

interaktiver Horrorfilm

interaktives Episoden-Aben-
teuer

i0S

iOS-Version

Item

J

Jump’n’Run

Jump’n’Run-Landchaft

Jumpscare

,,Just Cause“-Spiel

JRPG

K

Kamera

Kampagne

©

Kampf

Kampfmission

Kampfsystem

Kampfszene

[EY

Karte

[EY
w

Kapitel

Karriere

Kl

WIN|F-

KI-Aussetzer

KI-Gegner

KI-Monster

Kl-Partie

KI-Starke

Kill

Killstreak

Klasse

Kleinwagen-Serie

RloN PRk k-

Klétzchen-Spiel
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Klétzchen-Videospiel

Kombo

w

kompetitiver Call-of-Duty-Mul-
tiplayer

[EEN

kompetitiver Mehrspieler-Teil

kompetitiver Multiplayer

Konsequenz

Konsolenspiel

Konsole

[

kontrolliertAP?

Koop-Eid

Koop-Modus

Koop-Spiel

Koop-Spielen

Koop spielen

kooperativ

NPk |w|-

kooperatives Spiel

kooperatives Spielmodus

[N

Kopfschuss

[N

“Kriegsgebiet”-Modus

Kinstliche Intelligenz

kdmpfen

Kampfer

RINWlWw

L

laden

[EY

Ladezeit

lagen

Last Gen

Last-Gen

laufen

Launch

Leaderboard

Leben

Lego-Spiel

Level

14

Level-Editor

Level-Einstufung

Level-Set

[N

Level-System

[N

Level-Thema

Levelaufstieg

Leveldesign

Leveleditor

Levelempfehlung

leveln

Leveln

Liga

linke Analogstick

RPN RPN

Lippensynchronisation

Lizenz

lokal spielen

lokaler Multiplayer

LoL-Account

LOsung

LS
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M

Macher

manuel|APV-

Map

Mario-Level

Mario-Plattform

LY

Match

Matchmaking

Material

Maximalstufe

Mehrspieler

I GILSIES

Mehrspieler-Modus

Mehrspielermodus

Mehrspielerpartie

Menti

Metagame

Mikrotransaktion

Mini-Map

RPWININFP|-

Mini-Ratsel

[EY

Mini-Serie

[EY

Mini-Quest

Mini-Wirtschaftssimulation

Minigame

Mission

]

Missionsgebiet

ROk~

MK/InJustice-Engine

MMO-Erfahrung

MMO-Fan

MMO-Genre

MMO-Spieler

MMORPG

MMORPG-Veteran

Mob

MOBA-Genre

MOBA-Partie

MOBA-Referenz

MOBA-Spiel

MOBA-Spieler

MOBA-Titel

Wk | Wk R[NP RN R P

Mobile-Spiel

modifizieren

[N

Mod

~

Modus

©

Monster-Horde

Mortal-Monday-Kampagne

[N

Motion-Capture-Anzug

Motion-Capture-Studio

Move

Multiplayer

Multiplayer-Hopper

Multiplayer-Modus

NN OO

Multiplayer-Rollenspiel

Multiplayer-Runde

N

Multiplayer-Session

[N
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Multiplayer Online Battle Arena

Multiple-Choice-Dialog

Musikspiel

Mystery-Geschichte

N

nachmodellieren

Nachtrennen

Nackpatch

Narrative

Nebenaufgabe

Nebenauftrag

Nebenfigur

Nebenmission

NES

Neuerung

Neuling

New Game

New Game Plus

Next-Gen

Rk |w|lw|k N -

NFC-Schnittstelle

Nicht-DLC-Besitzer

[N

Nintendo-Figur

Nintendo-Rollenspiel

NPC

NPC-Gehilfe

NPC-Kurier

DN

O]

offene Spielwelt

[N

offene Welt

[N

offizielle Lizenz

[EY

offlineAPV:

Offline

Offline-Modus

onlineAPY

onlineAPV-

Online

Online-Bestenliste

RPN AR IWIN PN

Online-Community

Online-Erfahrung

Online-Game

Online-Mehrspielermodus

Online-Modus

Online-Multiplayer

Y EN TSN I

Online-Rennen

Online-Rollenspiel

[N

Online-Schlacht

[N

Online-Spiel

[N

Online-Welt

Onlinemodus

Online-Spieler

Open-World-JRPG

Open-World-Spiel

Open-World-Spielplatz

optimieren




97

Original-Lizenz

P

Pacing

Partie

Passage

passivAP

Patch

PC

10

Performance

Performance-Capture-Verfahren

Perk

Perspektive

Phase

Plattform

Playstation 2

Playstation 3

Playstation 4

ST T I YT T P PN Fe=1 ENT I T EN] I

Playstation 4-Verkauf

Power-Up

NS ENII N

privates Match

Pro

Profi

Profi-Spieler

I

Programm

Programmier-Team

programmieren

[N

Programmierer

Promi-Fighter

[N

Promi-Nebenauftrag

Protagonist

Protagonistin

Prigler

PS3

PS3-Fassung

PS3-Spieler

PS3-Version

PS4

PS4/One-Model

PS4-exklusives Rollenspiel

PS4-Remaster

PS4-Version

PSN

Publisher

Punkt

Punkte-Multiplikator

Puzzle 16sen

PVE

PvP

PvP-System

NN G NN R N RN NS IR

Q

Quest

Questdesign

Questen

Questmarker

Pl
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Quick-Time-Event

Quick-Time-Szene

Quicktime-Event

R

RAM

rammen

Rangliste

Realismus

realistischAP*

i

realistische Simulation

rechter Stick

Regenrennen

Reichweit

Release

Remaster

Remaster-Auflage

Remaster-Version

Remastered-Version

Rennen

Rennklasse

Rennsimulation

Rennspiel

Ressource

Rhytmusspiel

Rollenspiel

RTS-Pro

RTS-Studio

NI NN

Runde

[N
o

Rickspulfunktion

Rlstung

Ratsel

Raétsel 16sen

SIS

S

Saison

Sandgarten

schielRen

SchieRszene

Schlacht

Schnellreisen

Schnellreisepunkt

NI

Schreckmoment

Schwierigkeitsgrad

Screen

Season

Seeschlacht

Sequenz

Serie

Server

Session

o N

Session-Modus

Setting

[N

Setup

[N

Shadows-of-Evil-Kampagne

[N

Shooter
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Shooter-Fan 1
Shooterabschnitt 1
Shop 4 1
Sichtradius 1
Siegpose 1
Singleplayer 3
Singleplayer-Ableger 1
Singleplayer-Erfahrung 1
Singleplayer-Modus 1
Skalieren 1
Skateboard- und Funsportgame 1
Skill 3
Skill-Spieler 1
Skillbaum 1
Skyrim-Spieler 1
Slot 1
Software 2
Solo 1
Solo-Held 1
Solo-Spiel 2
Sony-Konsole 1
Sound-Design 1
Soundtrack 8
Souls-Spiel 1
Spawn 1
Spezialcharakter 1
Spezialfahigkeit 1 2
Spezialklasse 1
Spiel 91 94
Spiel des Jahres 1
Spiel-Film 1
Spielabschnitt 1 2
spielbar”P 2
Spiele-Publisher 1
Spielefirma 1
Spielehersteller 1
spielen 21 15
Spielen 5 2
Spieler 45 44
Spieler-Level 1
Spielererwertung 1
Spielergruppe 1
spielerisch”P 2 3
spielerisch”PV- 4 3
Spielfigur 3
Spielfigur-Animation 1
Spielkarte 3 2
Spielklasse 1
Spielmacher 1
Spielmechanik 4
Spielmodus 2
Spielniveau 3
Spielprinzip 6 1
Spieltempo 1
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Spielwelt

Spin-Off

-

Splitscreen-Modus

springen

Springen

Sprint

Sprungphysik

stabil laufen

Stage

Rl

Start

Start-Territorium

[EEN

starten

SN

Stealth-Nuss

Stealth-Spiel

Steam

Steuerung

Story

Story-Abschnitt

Story-Kampagne

Story-Modus

Strategie

Strategie-Vergnigen

I

Strategiespiel

[EY

Strecke

Studio

[N

Stufe

D

Stufe-1-Spieler

Stufenaufstieg

Stylus

Stadtebau-Hit

[N

System

w

Szene

N

T

Taktik

Team

Teamkampf

Technik

technisch”PVv:

,,The Old Hunters*“-DLC

Timing

Touchscreen

Tournament-Fighter

Trailer

Tuning

Turnier

Tutorial

ok SRR R R rRrNw o

U

Ubersichtskarte

[ERN

Ubung

unabhéngiger Entwickler

Unreal Engine

Upgrade

Upgrade-Punkt

Upgradepunkt

NN
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Urfassung

USB-Anschluss

USK

N

USK-Bewertung

V

Verbesserung

Verfolgungssequenz

-

Vergniigunspark-Grusel

verkdrpern

Versuch

11

Verteidigung

veroffentlichen

Ver6ffentlichung

Videogame

Videospiel

Videospieler

(SIS RN TN

Videospielserie

virtuel|AP-

virtueller Tod

Vita

Vollblut-Zocker

A

vorprogrammieren

W

Waffe

Walking Simulator

Warcraft 3-Mod

Warcraft 3-Modifikation

Welt

Weltraumschlacht

[EN
PR |NFPINj©

Werbespiel

Wii

[N

Wii U

SN

Wii U-Gamepad

N

Witterungsbedingung

Wobhlgefihlspiel

X

Xbox 360

Xbox-Live-Mitgliedschaft

Xbox One

Xbox-One-Titel

XP-Punkt

ROk w

Z

zocken

Zocken

Zocker

Zombies-Modus

Zombies-Spielmodus

I ES

Zufallsgenerator

[EY

Zwischensequenz




