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0. Einleitung

0.1. Relevanz des Forschungsgegenstandes

Die technologischen und gesellschaftlichen Verdnderungen der Jahrtausendwen-
de hatten unter anderem weitgehende Implikationen fiir die Sprachwissenschaft. Einer-
seits hat der Fortschritt in den Computer- und Kommunikationstechnologien wirksame
Ressourcen zur Verfiigung gestellt, die die linguistische Forschung stark unterstiitzen.
Zu nennen sind hier Sprachkorpora und internetbasierte Banken von wissenschaftlichen
Publikationen, spezialisierte Software zur schnellen und effizienten Verarbeitung von
linguistischen Daten und neue Kommunikationskanéle und -formen, die einen globalen
Informationsaustausch ermoglichen. Andererseits haben die zeitnahen politischen Ereig-
nisse, die makrodkonomischen Trends, die steigende Mobilitdt und der Wandel in den
Formen und Mustern der sozialen Interaktion die globale sprachliche Landschaft tief ge-
prégt, dessen Auswirkungen ohne Zweifel die linguistische Reflexion beanspruchen und

neue analytische Perspektiven fordern.

Die Entwicklung der globalen sprachlichen Landschaft ldsst sich in gewissem
MafBe durch die Dialektik der zentripetalen und zentrifugalen Antriebskréfte definieren.
Englisch hat sich als die globale Lingua Franca, die Sprache des Internets, der IT und
der Massenkultur etabliert und seinen dominierenden Einfluss ausgedehnt, wodurch
neue Sprachkontaktsituationen entstanden sind. Da verschiedene soziale Gruppen die-
sen Sprachkontakten in unterschiedlichem Ausmal ausgesetzt sind, folgt daraus die Ent-
stehung von berufs-, alters- oder titigkeitsbezogenen Soziolekten innerhalb der Ziel-

sprache, die anderen Muttersprachlern nicht unbedingt verstindlich vorkommen.

Solche Sprachvarianten erscheinen oftmals auf der Tagesordnung der modernen
linguistischen Forschung, denn die nicht evaluative Untersuchung {iber verschiedene
Sprachvarianten als Erscheinungen sui generis ermoglicht das Verstindnis der Wert-
schiatzung und Weltanschauung der entsprechenden Gemeinschaften, was fiir die immer
multikultureller werdenden modernen Gesellschaft lebenswichtig ist. Sie bietet oftmals
auch die eigenartige Moglichkeit, das Werden von Soziolekten live zu beobachten, weil
viele durch die Globalisierung induzierte Sprachvarietiten rezent entstanden und relativ

gut dokumentiert sind und sich noch in der Formation befinden.



Oft stellt der Wortschatz der jeweiligen Sprachvarietit den Ausgangspunkt und
den Schwerpunkt der Forschung dar, wofiir es objektive Griinde gibt: Innovationen im
Wortschatz sind unmittelbar evident und ihre Quellen ggf. Ursachen - konsistent nach-
vollziehbar; die Lexik ist unter allen Subsystemen der Sprache grundsétzlich fiir gesell-
schaftliche Verdnderungen am empfanglichsten: sie spiegelt alle Neuerungen im Leben
der Sprachgemeinschaft wider und reagiert auf alle sozialen, 6konomischen, politischen
und kulturellen Entwicklungen. Als Beispiele von Studien dieser Art kann man

POMAHOB 2004, VETTOREL 2014, RAJEWSKI 2000 und BRUNS 2001 anfiihren.

Die Brettspielgemeinschaft in Russland ist eine vor relativ kurzer Zeit entstande-
ne Hobbyaktivitdtsgruppe, deren Wortschatz in Bezug auf die Anglisierung besonders
anfillig ist. Aufgrund ihrer jungen Geschichte ist sie noch kaum zu einem Gegenstand
reguldrer wissenschaftlicher Reflexion geworden, obwohl es seit kurzem immer wieder
einzelne Publikationen gibt, deren Autoren versuchen, die sozialen, kulturellen und péd-
agogischen Dimensionen des Phinomens zu erforschen (siche. z. B. AH/IPEEB 2017,
NBAHOB/MBAHOBA/KYCKOB 2017). Aus diesem Grund ist diese Studie von beson-
derer sprachwissenschaftlicher Relevanz, da sie erstmalig den Versuch einer systemati-
schen Beschreibung der hervorstechenden Merkmale des gruppeninternen Wortschatzes
der russischen Brettspieler beziiglich der darin vorkommenden Amerikanismen, unter-

nimmt.

0.2. Korpus und Methodologie

Das Textkorpus der Studie stellen die Materialien der Web-Seite Tesera

(https://tesera.ru/) dar, die als Forschungsobjekt aufgrund einer Vielzahl von Griinden
ausgesucht worden sind, und zwar folgende:

- Geschichte: die Web-Seite besteht seit 2010 und bietet einen Einblick in
die historische Perspektive auf das Brettspielen als Hobby in Russland und anderen ehe-
maligen UdSSR-Landern;

- Umfang: mit tiber 29' Tausend registrierten Nutzern ist Tesera bei Wei-
tem das grofite Internetportal fiir Brettspiele im russischsprachigen Raum;

- Représentativitdt: das Portal richtet sich an einen moglichst breiten Kreis

von Brettspielern;
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- Kollektive Autorenschaft: viele aktive Nutzer tragen ihre Rezensionen,
Artikel und Berichte bei, die das Portal bereichern und die Wahrscheinlichkeit minimie-
ren, dass die Totalitdit von Materialien eher die sprachlichen Eigenheiten einer engen

Autorengruppe widerspiegelt.

Gewihlt fiir die Studie wurde die deskriptiv-analytische Methode, und zwar aus
den folgenden Griinden:

- Die Texte, die den unmittelbaren Untersuchungsgegenstand darstellen,
haben aufgrund ihrer Neuheit den Weg in die bestehenden Korpora des Russischen noch
nicht gefunden;

- Sogar wenn realisierbar, wiirde jede quantitative Einschitzung wegen des
extrem labilen Zustandes des tatsdchlich gerade zustande kommenden Kommunikati-

onsmilieus schnell und dramatisch entwertet werden.

Die Studie hat notwendigerweise eher Uberblickscharakter: der Umfang und das
Format der Masterarbeit wiirden die detaillierte Behandlung aller beachtenswerten As-
pekte kaum erlauben, wihrend eine engere Formulierung des Themas mangels einer

mehr oder weniger breiten vorbereitenden Ubersicht kaum angemessen wiire.

Bei der Erkliarung des untersuchten Phdnomens wird von den soziolinguistischen
und pragmatischen Aspekten ausgegangen: wie bei allen anderen sprachlichen Neuerun-
gen ist es duBerst wichtig festzustellen, von wem und mit welchem Ziel und Zweck

die unter die Lupe genommenen Tendenzen in Wirkung gesetzt werden.

0.3. Wichtigste Terminologie
Als Abschluss des einfiihrenden Teils soll die Wahl der Grundterminologie be-

griindet werden.

1) Entlehnung. Fiir die Wahl dieses Terminus sprechen folgende Griinde.
Erstens umgeht er die Lehnwort-versus-Fremdwort-Diskussion, auf die in zum Thema
Wortschatzentwicklung zugehorigen deutschsprachigen Quellen sehr oft eingegangen
wird. Die Wahl einer der beiden Termini fiir die Zwecke dieser Studie wiirde eine detail-

lierte Begriindung erfordern und der Studie eine weitere Dimension geben, ndmlich die



der Lehnwort/Fremdwortstatusbestimmung, die angesichts der Natur des Untersu-
chungsgegenstandes weder umsetzbar noch sinnvoll wére. Zweitens ermdoglicht Entleh-
nung als ein im weiten Sinne zu deutender* Oberbegriff auch solche kontaktinduzierten
sprachlichen Phanomene in Betracht zu ziehen wie Lehnbedeutung, Lehnschopfung und
Lehnformung. Die binidre Semantik des Terminus Entlehnung, der zugleich auf den
sprachlichen Prozess und sein Ergebnis Bezug nimmt (BRUNS 2001), ist ein weiterer

Vorteil in Anbetracht der Dynamik des Forschungsobjekts.

2) Gruppenwortschatz. Der Terminus Gruppenwortschatz (alternativ —
gruppenspezifischer Wortschatz, sieche SCHIPPAN 1987) ist gegeniiber den Konkurren-
ten Slang und Jargon bevorzugt worden, und zwar aus dhnlichen Griinden: eine aus-
fiihrliche Auseinandersetzung mit deren inhaltlichen Differenzierung und Anwendbar-
keit im Kontext der Studie wiirde vom Hauptkurs der Untersuchung der lexikalischen
Merkmale gewissermallen abweichen. Der Soziolekt der Brettspielgemeinschaft ist ei-
nerseits fiirwahr ein Jargon, da er eine Varietit darstellt, die durch die Beteiligung an ei-
ner bestimmten Téatigkeit bestimmt wird. Andererseits weist er mehrere gemeinsame
Merkmale der Sprache der sogenannten Geek-Kultur auf, die Hobbyaktivititen wie
Computer- und Rollenspiele, Comics usw. umfasst, wie auch die der Jugendsprache im
Allgemeinen, was die Frage seiner Zugehorigkeit einer iiberordneten Slang-Varietit
nicht vollig ausschliet. Dazu ist der Terminus Gruppenwortschatz prononciert neutral,
wihrend Jargon ,,der weitaus haufigste pejorative Ausdruck fiir Gruppensprache® (NA-

BRINGS 1981 : 172) ist.

3) Brettspiel. Fiir Fachleute und seridse Hobbyisten bleibt die Bezeichnung
nicht unumstritten, denn viele Spiele, die darunter klassifiziert werden, setzen prinzipi-
ell keine Nutzung eines Brettes voraus. Daher werden hiufig zusammengesetzte Be-
zeichnungen wie ,,Brett- und Kartenspiele* oder ,,Brett-, Karten- und Legespiele® ver-
wendet, die ziemlich umsténdlich und auf keinen Fall gegen Unvollstindigkeitsvorwiir-
fe immun sind. Alternativ ldsst sich die Tendenz feststellen, Gesellschaftsspiel als Ober-
begriff zu verwenden, der hier aber nicht gefolgt wird. Erstens ist der Terminus histo-
risch diffus und kann auch Spielarten beinhalten, die nicht in den Umfang dieser Studie

fallen wie z. B. Wortspiele, Scharaden und Geschicklichkeitsspiele (wie Fangen oder

2 Es gibt auch engere Interpretationen vom Terminus wie ,,Ubernahme von Lexemen, also der Tansfer
lexikalischer Einheiten®(Rothe, zitiert nach PETERSON 2015 : 46).
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Verstecken). Zweitens ist die Verwendung des Terminus offensichtlich inkonsistent:
Fachleute und thematische Medien tendieren, ihn eher als Sammelbegriff zu benutzen
(,Die SPIEL in Essen ist die grofte Messe fiir Gesellschaftsspiele der Welt®,

https://www.abenteuer-brettspiele.de/neue-brettspiele-auf-der-spiel-in-essen), aber es

gibt auch Quellen, wo er tatséchlich als das deutsche Pendant des englischen ,,Partyga-
me* gedeutet wird (sprich ein Spiel mit einfachen Regeln, bei dem eher Kommunikati-
on, Phantasie und gemeinsames Spallhaben als das strategische oder taktisches Denken
im Mittelpunkt steht): ,,Ein game ist ein Brettspiel (board game), ein Gesellschaftsspiel
(party game), ein Fullballspiel (soccer beziehungsweise football game) (HANSEN
2017 : 94). Interessanterweise ist die letztere Bedeutung schon ins Onlinewdrterbuch

PONS  eingetragen  worden  (https://de.pons.com/%C3%BCbersetzung/deutsch-

englisch/Gesellschaftsspiel). Es wurde also entschieden, dem von WOODS angekiindig-
ten Ansatz zu folgen:
For the purpose of this book I use the term board game to refer to any game that
requires a tabletop for play. However, many of the games described herein are not
played on a board as such. In fact, a significant number are card games. Neverthe-
less, I have used the term board games to avoid the clumsiness of repeated refer-

ence to”’board and table games (WOODS 2012 : 5).



1. Verfahren der Wortschatzerweiterung

1.1. Ursachen der Anderungsprozesse im Wortschatz

Die Problematik von Sprachgenese und Sprachwandel stand und steht im Mittel-
punkt des Forschungsinteresses von vielen hervorragenden Linguisten wie Hermann
Paul, Eugenio Coseriu, Peter von Polenz, William Labov, Rudi Keller, Helmut Liidtke,
Elisabeth Leiss und Wolfgang Ulrich Wurzel. Die von ihnen postulierten Sprachwan-
delmodelle sind zwar unterschiedlich, aber die historische Veridnderlichkeit der Sprache
per se ist ein zweifelloses Axiom der sprachwissenschaftlichen Theorie:

Vergleichen wir zwei beliebige Sprachzustinde miteinander, zwischen denen ein
bestimmtes Zeitabschnitt liegt, so stellen wir stets gewisse Verdnderungen fest, die
in diesem Zeitabschnitt vor sich gegangen sind. Diese Verdnderungen einer natiir-
lichen Sprache, die durch ihre Verwendung in den zahlreichen Kommunikations-
akten bedingt sind, fallen um so mehr ins Auge, je groBer der zeitliche Abstand ist

(WILSKE 1984 : 126).

Es gibt allerdings Zeiten, in denen die Anzeichen des Sprachwandels sich an-
hand einfacher Beobachtung der tatsdchlichen Wirklichkeit und ohne jeglichen Einblick
in die Sprachgeschichte feststellen lassen, wobei die Anderungen im Wortschatz einer
Sprache am auffilligsten sind. Die Beschleunigung von Sprachwandelprozessen fillt
durchweg mit dramatischen Neuerungen im politischen, wirtschaftlichen, sozialen
und/oder kulturellen Leben zusammen, wie auch mit technischen und technologischen
Innovationen, was notwendigerweise auch die lexisch-semantische Dimension der Spra-
che prigt:

Der Wortschatz ist der Bestandteil einer Sprache, in dem sich die auBBerprachliche
Welt wohl an unmittelbarsten spiegelt. Wahrend Lautung und Grammatik relativ
geschlossenen Systeme sind, deren Entwicklung weitgehend einer inneren Dyna-
mik folgt und wo Verdnderungen nur {iber ldngere Zeitrdume beobachtbar sind, ist
der Wortschatz [...] einer Sprache ein offenes System, das einem stindigen Wan-

del unterworfen ist (Peter Lucko, zitiert nach SORENSEN 1995 : 14).

Es wire kaum gerechtfertigt, das obige Postulat zu iibertreiben, da es eben um
die Relativitit des Offenheits-/Geschlossenheitgrades geht: die Sprache ist ein autono-

mes ganzheitliches System mit einer “structure of its own right” (Fritz zitiert in
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SCHUTTE 1996 : 22), in dem alle Bestandteile eine innerliche Entwicklungslogik auf-
weisen und auf externe Einfliisse reagieren, wenn auch nicht unbedingt gleich empfind-
lich. Daher lassen sich die Antriebskrifte der Neuerungen im Subsystem Wortschatz
ausschlieBlich durch eine integrale Beriicksichtigung der innersprachlichen und auf3er-
sprachlichen Faktoren erforschen, die bei der Analyse oftmals nur schwer voneinander
zu trennen sind:
Die sprachliche Entwicklung ergibt sich somit in doppelter Weise, und zwar ein-
mal aus den Verdnderungen der objektiven Realitit, in der die Sprache kommuni-
kativ verwendet wird, zum anderen aus den GesetzméaBigkeiten des Sprachsys-
tems, das dafiir die Voraussetzung bieten muf3, die sich wandelnden Kommunika-

tionsbediirfnisse der Menschen zu befriedigen (WILSKE 1984 : 127).

Das Vorstehende gilt vollig in Bezug auf die Entlehnungsvorginge als Einzelas-

pekt der sprachlichen Entwicklung:
Das Problem der Entlehnung von Elementen einer Sprache durch eine (oder meh-
rere) andere Sprachen bildet einen komplizierten Fragenkomplex, wobei nicht nur

linguistische Gesichtspunkte beachtet werden miissen (WILSKE 1984 : 134).

Die auBlersprachlichen Faktoren sind ,,von aullen* bei weitem am auftélligsten,
da ihre intuitive (zumindest wenn grobe und ungefihre) Erkenntnis ohne tiefen Einblick
in die Prinzipien und RegelméBigkeit von Sprache als Zeichensystem grundsétzlich
moglich wire. Sie stellen Ereignisse im Leben die der Sprache benutzenden menschli-
chen Gemeinschaft dar, die zur Entstehung oder Entdeckung von friiher unbekannten
Gegenstdanden, Funktionen, Situationen, Formen oder Konzepten fiihren, was letztend-
lich eine Verdnderung in den Kommunikationsbediirfnissen der Gesellschaft (oder einer

Gruppe davon) nach sich zieht.

Die Verdanderung kann direkt mit dem Erscheinen oder Verschwinden von Refe-
renten (mit Webseite und Intershop als jeweiligen Beispielen) bestehen, wie auch mit
neuen Kommunikationsformen und -kontexten (SMS-Kommunikation als Quelle von
Kurzwortern), mit dem Wechsel von Konnotationen (Atheismus) und mit neuen stilisti-
schen Normen und Konventionen (Sprache von Presse und Medien in den ehemaligen

sozialistischen Landern Europas frither und heute).



Zu den auBersprachlichen Faktoren zdhlen in erster Linie (nicht ausschlieflich)
politische Revolutionen, wissenschaftlicher und technologischer Fortschritt, interkultu-
relle Kontakte und kreative Tatigkeiten. Die ausfiihrliche Auflistung oder Systematisie-
rung von diesen Makrofaktoren wiére ein vollwertiges Thema per se; im Weiteren (siche
1.3 Entlehnungen aus dem Englischen im modernen Russischen) wird ein konkretes
Beispiel der Zusammenwirkung von auflersprachlichen Faktoren beigefiihrt (Verdnde-

rungstendenzen im Russischen ab den 1980er Jahren).

Ein weiteres Cluster von externen Faktoren beinhaltet die sprachbezogenen Ein-
stellungen und Gepflogenheiten der Sprachgemeinschaft; diese sind zwar auf ldngere
Sicht durch die Makrofaktoren bedingt, aber nicht immer linear davon abhéngig, daher
ist ein besonderes Augenmerk darauf vollig gerechtfertigt:

So wird also eine pragmatische Sprachgeschichte sprachliche Verdnderungen
grundsétzlich im Zusammenhang mit der Entwicklung der Sprachtrdger zu thema-

tisieren haben (Drixler, zitiert nach SCHUTTE 1996 : 24).

In diese Gruppe fallen ndmlich sprachliches Normbewusstsein, sprachbezogene

Wertschédtzungen sowie Prestigeerwégungen.

Das Umfeld, in dem soziale Makrofaktoren und subjektspezifische Antriebskraf-
te interagieren, ist die Sprachkontaktsituation. Der Sprachkontakt ist ein &duflerst kom-
plexes, multidimensionales Phdnomen: einerseits wird er durch Makrofaktoren wie
Kriege, Migrationen und Globalisierung hervorgebracht, andererseits induziert er weit-
gehende, manchmal indirekt und klandestin ablaufende Auswirkungen (wie die Neigung
von Sprachtriagern, Abweichungen von der sprachlichen Norm bereitwilliger zu akzep-
tieren, wenn sie einem mehrsprachigen Einfluss ausgesetzt sind). Der genaue Verlauf
des Sprachkontakts inklusive der Konsequenzen fiir den Wortschatz der jeweilig kontak-
tierenden Sprachen hidngt von einer Menge Variablen ab, zu denen beispielsweise ihr
Status und ihr relatives Prestige, der Grad ihrer Affinitét, der Umfang der Interaktion

und andere Umstidnde gehoren.

Die innersprachlichen Griinde des Sprachwandels sind weniger offenkundig,
aber genauso mafgebend. Vielleicht ist das Prinzip der Sprachkonomie am hiufigsten

in der Fachliteratur erwéhnt, welches schon von Junggrammatikern thematisiert wurde.



Dieses Prinzip besagt, dass der Sprecher bei der Realisierung der Kommunikationsab-
sicht dazu tendiert, liberwiegend auf die fiir die Kommunikation tatsidchlich notwendi-
gen sprachlichen Mittel zuriickzugreifen. Die Entscheidung, welche Herangehensweise
letztendlich verwendet wird, ist hdufig spontan und unabhéngig vom Willen des Spre-

chers.

Diese RegelmaiBigkeit ist historisch unterschiedlich begriindet worden; der psy-
chophysiologische Ansatz, nach dem der Mensch einfach nach dem geringsten Kraftauf-
wand in der Kommunikation strebt, ist grob vereinfachend und ohne Ergidnzungen und
Vorbehalte kaum zu akzeptieren: sprachliches Handeln ist immer soziales Handeln, da-
her wire das Phanomen eher auf pragmatische Motive zuriickzufiihren, auf eine unbe-
wusste Einstellung, ,,sich mit einem Minimum an sprachlichem Aufwand zu versténdi-

gen, ohne das intendierte Kommunikationsziel zu gefihrden“(SCHUTTE 1996 : 25).

Das Prinzip von Sprachékonomie wurde von Martin Haspelmath weiter elabo-
riert; nach dem von Hapelmath vorgeschlagenem Konzept der sprachlichen Aktivitét
wird diese durch vier Maximen gesteuert:

® (Clarity: talk in such a way that you are understood;

® Economy: talk in such a way that you do not expend superfluous energy;
® Conformity: talk like the others talk;

® Extravagance: talk in such a way that you are noticed;

die auf der zugrundeliegenden ,,Hypermaxime* beruhen: ,talk in such a way that you

are socially successful, at the lowest possible cost* (HASPELMATH : 1999).

Manchmal wird der Effekt von innersprachlichen Wandelfaktoren dialektisch
durch die Opposition von gegenseitigen Wirkungen erklirt; ein Beispiel dafiir ist der
Widerspruch zwischen der rein informatorischen und der expressiven (alternativ termi-
nologisiert - zwischen der rein benennenden und der stilistisch benennenden) Funktion
der Sprache: wenn ein Gegenstand nicht nur einen informativen, sondern auch einen
emotionellen Wert besitzt, entsteht der Bedarf an Mitteln, darauf nicht nur neutralen Be-
zug, sondern auch subjektive Stellung zu nehmen. Dies ist hdufig der Fall im Jargon:
auf diese Weise wurde in der informellen Kommunikation von russischen Computer-

fachleuten das aus dem Englischen entlehnte ,,CD* mit den nativen, emotional stark ge-



priagten Suffixen ausgestattet: cuomwwka/cuouwika, cuowxa, cuoiok, CUOIOWHUK USW.

(siche z.B. BRUNS 2001).

Manche Autoren bezeichnen als innersprachliche Umstdnde auch solche wie den
,Widerspruch zwischen der Notwendigkeit, eine bestimmte Erscheinung zu bezeichnen
(einen Gegenstand), und dem Fehlen einer entsprechenden Bezeichnung im Sprachsys-
tem* (WILSKE 1984 : 128). Diese Umsténde liegen innerhalb des sprachlichen Berei-
ches, stellen direkte Folgen der auBlersprachlichen Makrofaktoren dar und kénnen aus-
schlieBlich durch die der Sprache innewohnenden Logik nie zustande kommen. Ahnli-
ches gilt im Falle der Tendenz zur Internationalisierung des Wortschatzes: sie konnte
aus der autarken Vermehrung des einmal importierten internationalen Sprachgutes resul-

tieren, aber wird in Wirklichkeit durch Sprachkontakt und Globalisierung gesteuert.

Zusammenfassend kann man den lexikalischen Wandel als einen dynamischen
Prozess definieren, der sich durch die Metapher Nachfrage/Angebot erkliren lasst: Um-
stinde auBerhalb der Sprache bedingen den Bedarf an Neuerungen, wéhrend die verflig-
baren ,,Produktionsmoglichkeiten® die alternativen Losungen (handlungsorientierte ,,Va-
rietiten” in SCHUTTE 1996) liefern. Der ,,Verbraucher (Sprachgemeinschaft) méchte
mehrere Losungen ausprobieren, und zwar aus ganz diversen nicht immer selbstver-
stdndlichen Griinden (wie Einfliisse von Medien, Modetendenzen usw.), aber die, die
letzten Endes ins System der Sprache integriert werden, sind diejenige, die den pragma-
tischen Kriterien langfristig optimal entsprechen:

Sprachwandel ist die durch sprachexterne Faktoren bedingte und zur Entstehung
neuer Varietdten filhrende Selektion von Varianten eines fremden Sprachsystems
oder sprachlichen Teilsystems durch einen oder mehrere Sprecher einer Sprachge-
meinschaft oder eines anderen sprachlichen Teilsystems zum Zweck der optima-

len Erfiillung aktueller Kommunikationsbediirfnisse (SCHUTTE 1996 : 30).

1.2. Mechanismen der Wortschatzentwicklung
Der duale Ansatz lésst sich von der Gliederung der Faktoren des Sprachwandels
auch auf die Verfahren der Wortschatzentwicklung extrapolieren, wobei man in Hinblick
auf das Volumen des Wortschatzes unter seiner Reorganisation und Expansion unter-
scheidet: die erstere betrifft die Semantik, die Verwendungshéufigkeit und die Vertei-

lung von Wortschatzeinheiten, ohne dass ihre Anzahl dadurch beeinflusst wird. Die letz-
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tere dagegen besteht in dem Zuwachs ggf. Schrumpfen des Lexikons (das Schrumpfen
ist allerdings gegenwirtig kaum jemals der Fall, da sogar die tatsdchlich ungebriuchlich
werdenden Lexeme trotzdem in den Worterbiichern als Archaismen oder Historismen

bleiben).

1.2.1. Reorganisation des Wortschatzes

Das erste Beispiel fiir die Prozesse innerhalb des Wortschatzes, die ohne Uber-
nahme von neuen Elementen verlaufen, stellen die quantitativen Distributionsveridnde-
rungen dar, die als Verschiebungen im Kern-Peripherie-Verhéltnis zu definieren wiren.
Die Verwendungsfrequenz von Wortschatzeinheiten ist eine variable Grof3e, die von vie-
len Faktoren abhingt (Anderungen im sozialen Dasein, Einfluss von Medien, Massen-
kultur und Prominenzen usw.), die sich aber grundsétzlich auf Fluktuationen in der ge-

sellschaftlichen Relevanz der entsprechenden Denotate zuriickfiithren lassen.

Die Nachhaltigkeit solcher Relevanz bestimmt den Verlauf der Aktivierung und
Passivierung von den entsprechenden Lexemen, wobei die Geschichte des Projekts Wort

des Jahres (https://gfds.de/aktionen/wort-des-jahres/) einen anschaulichen Einblick er-

moglicht: die nominierten Worter, die im gesellschaftlichen Diskurs langfristig signifi-
kante Konzepte bezeichnen (Holocaust, Multimedia, Klimakatastrophe), bleiben eher
im aktiven Wortschatz als situativ bedingte Pragungen wie Teuro. Die Analyse von Ein-
zelfillen ergibt, wie komplex die Konstellation von einbezogenen Faktoren ist und wie
divers die maBigeblichen Umsténde sein konnen: Fanmeile (Wort des Jahres 2006) wird
hochstwahrscheinlich kiinftig mit einer vierjdhrigen Periodizitét reaktiviert, wihrend die
staindig hohe Hiufigkeit vom Wort Bundeskanzlerin (Wort des Jahres 2005) einer be-
stimmten politischen Figur zu verdanken ist und dessen weitere Dynamik vom Ge-

schlecht derjenigen Person abhédngt, die nach Angela Merkel amtieren wird.

Eine quantitative Dimension haben auch die Prozesse von Archaisierung und
,Historisierung* von Wortschatzeinheiten. Archaismen sind Worter, die an Gebrauch-
lichkeit verlieren und von der Sprachgemeinschaft als veraltet oder altmodisch empfun-
den werden. Laut WANZECK 2010 liegen der Archaisierung mehrere Einfliisse zugrun-
de, wovon einige eher von den Einstellungen und Bestrebungen des Sprechers abhén-
gen: Wunsch nach Kiirze, Wunsch nach Eindeutigkeit (Ersetzung von Abendmahl als

Mahlzeitsbezeichnung durch das eindeutigere Abendessen), Perspektivwechsel (sprach-
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behindert statt taubstumm) oder Préferenzwechsel. Der ausschlaggebende Faktor ist au-
genscheinlich das Verlorengehen von Gegebenheiten, das im extremen Fall zur Umwan-
delung von den betroffenen Lexemen in Historismen fiihrt d.h. in Wortschatzeinheiten,
die aus der aktuellen Kommunikation hinausgedriangt sind und ausschlieBlich in einem

Kontext der historischen Vergangenheit vorkommen (Kurfiirst, Kammerjunker).

Ein anderes internes Verfahren ist der Bedeutungswandel als semantische Verédn-
derung von schon vorhandenen Wortern (daher der alternative Terminus - ,,semantische
Derivation®), der eigentlich ein eigenstindiges Thema darstellt, das hier kaum vollin-
haltlich zu behandeln wire. Wie die meisten Wortschatzentwicklungsprozesse wird er
durch eine Gesamtheit an Faktoren ausgeldst, worunter nicht nur Anderungen in den ob-
jektiven Denotaten gehdren, sondern auch die kollektive Kreativitdt der Sprachgemein-
schaft, die bestrebt, die gewohnten sprachlichen Ausdrucksmittel zu variieren. Dieses
spontane und ungesteuerte Bestreben erzeugt nicht nur neue Wortformen und -kombina-

tionsmuster, sondern auch semantische Derivationen.

Der Bedeutungswandel hat zwei Hauptdimensionen:

- Bedeutungserweiterung vs. Bedeutungsverengung; ein interessanterweise
ambivalentes Beispiel liefert das das englische Verb starve, das urspriinglich eine maxi-
mal allgemeine Bedeutung hatte (,,sterben ‘), dann zu verhungern spezifiziert wurde und
schlieBlich eine iibertragene Nebenbedeutung erwarb (,,sehr hungrig sein®);

- Melioration (Engl. lord vom altenglischen hlafweard (,,Brothalter)) vs.

Pejorisierung (Engl. villain (,,Schurke*) von Lat. villanus (,,Dorfbewohner®)).

Dartiber hinaus gibt es Einzelverfahren wie z.B. die Terminologisierung als Um-
wandlung von Lexemen des allgemeinen Wortschatzes in fachspezifische Bezeichnun-
gen wie Engl. server (,,ein Computer, der fiir andere Computer im Netz Dienste bereit-
stellt*): die neue technische Bedeutung hat die urspriingliche (,,ein Speisen servierender
Diener*) in die Peripherie gedriangt, und genau mit dieser Semantik ist das Wort in meh-
rere Sprachen entlichen worden. Der entgegengesetzte Prozess ist die Entterminologi-
sierung oder Determinologisierung, sprich die Aneignung ehemaliger Termini zugunsten
des allgemeinen Wortschatzes (punkten auferhalb des Kontextes von Sport und

Spielen).
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Unmittelbar wird der Bedeutungswandel (oder die ,,semantische Derivation®)
durch Prozesse von metaphorischer, metonymischer und funktionaler Bezeichnungs-
iibertragung realisiert. Der Metaphernmechanismus beruht auf einer Assoziation von
zwei Erscheinungen im Bewusstsein des Sprechers aufgrund ihrer dhnlichen oder iiber-
einstimmenden Eigenschaften. Der Metapher zugrunde liegt das Streben nach Expressi-
vitdt als Ausdruck von Werturteilen und Emotionen; es ist daher kein Zufall, dass der
Begriff in erster Linie mit literarischer Kreativitit assoziiert ist. Viele Metaphern bleiben
fiirwahr Kunstpragungen, aber manche finden breite Verwendung und werden als stabi-
lisierte lexikalisch-semantische Varianten in die Struktur des polysemen Lexems inte-

griert (zerbrochenes Herz).

Bei der metonymischen Bezeichnungsiibertragung werden Objekte nicht durch
Ahnlichkeit, sondern durch den Bestand von bestimmten Verhiltnissen zusammenge-
stellt. Diese Verhiltnisse konnen extrem mannigfaltig sein, die {iblichsten Muster um-
fassen ohne Beschrinkung die folgenden: Ganzes — Teil, pars pro toto (Kopf fiir
Mensch) oder totum pro parte (,Italien (= die Mannschaft) wird an der Weltmeister-
schaft nicht teilnehmen), Ergebnis — Tétigkeit (Publikation), Autor — Werk (ein Gaugu-
in), Inhalt — GefaBl (Glas als ein GefdB3 und die entsprechende Menge an Fliissigkeit),
Besitzer — Besitztum (,,Unser Nachbar (= das Haus) ist abgebrannt*), Rohstoff - Er-

zeugnis (FEisen als Metall und Waffe) etc.

Ein weiteres Szenario ist die funktionale Bezeichnungsiibertragung als die Ver-
wendung alter Bezeichnungen fiir Gegenstdnde bzw. Handlungen, die ihre dullere Form
bzw. die Art ihrer Realisierung im Laufe der Zeit verdndert haben (WILSKE 1984 :
134). Dazu gehoren solche Félle wie Fiillfeder oder Korken, die seit langem aus alterna-
tiven, oftmals mit dem Originalmaterial nicht {ibereinstimmenden Stoffen hergestellt

werden, was aber keine Auswirkungen auf die Bezeichnung mit sich trug.

Als Zwischenfazit ist allerdings anzumerken, dass der Bedeutungswandel (insbe-
sondere kurzfristiger) bei weitem nicht immer so offenkundige Formen annimmt wie in
den obigen Beispielen und sich zum Teil nur indirekt diagnostizieren lasst, ndmlich aus
,verdnderten Distributionen, verdnderten Kollokationen und Restriktionen* (SCHIP-

PAN 1987 : 262).
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1.2.2. Expansion des Wortschatzes: Entlehnung im Fokus

Innerhalb der Wortschatzexpansion kann man wiederum das Wechselspiel von
zwei Antriebskriaften erkennen, die in der prinzipiellen Lokalisierung der Quelle von
den Mitteln zur Expansion zu unterscheiden ist. Diese Differenzierung ist ziemlich an-
schaulich und in hohem MaBe wirksam, aber etwas grob und nicht immer durchgehend
realisierbar (POPP 1997), denn es gibt Zwischenfille, die einer eindeutigen Zuordnung
trotzen wie z. B. Lehnschopfungen, die durch prinzipiell eigene Mittel der Sprache, aber
unter einem nachvollziehbaren Einfluss ,,von draulen* realisiert werden. Im Rahmen
dieser Arbeit werden solche Fille, in Ubereinstimmung mit dem in der sprachwissen-
schaftlichen Literatur giangigsten methodologischen Ansatz, ebenfalls als Entlehnungen

betrachtet.

Der Riickgriff auf eigensprachliches Material findet tendenziell statt, wenn die
neuen zu deckenden Kommunikationsbediirfnisse eher durch die interne Dynamik im
Leben der Sprachgemeinschaft als durch Kontakte und Austausch erzeugt werden oder
alternativ, wenn sprachpuristische Einstellungen und Initiativen innerhalb der Sprachge-
meinschaft Einfluss und Ansehen genieBen; das Vorhandensein und die Produktivitit
von verschiedenen Wortbildungsszenarien sind aber durch den morphosyntaktischen
Bau der Sprache bestimmt und daher so variabel, dass sogar die Ansidtze zu deren Be-
schreibung und Klassifikation sprachspezifisch und nicht immer {ibertragbar sind. Ein
Beispiel ist die in der russischen linguistischen Literatur iibliche Gliederung in lexika-
lisch-syntaktische, morphologisch-syntaktische und morphologische Verfahren, die
stark durch die flektierende Grammatik des Russischen bedingt ist und auf eine synthe-
tische Sprache wie Englisch nicht sofort projizierbar wire. Im Kontext dieser Studie
wird also auf die folgende, wenig spezifische aber daher universellere Klassifikation ge-
baut:

- Konversion wie der fiir das Englische typische Wortartwechsel (eye (N.)
— to eye (V.), up/down (Adv.)— ups and downs (N. Pluralia tantum); als Einzelfall hierfiir
kann man auch das morphologisch-syntaktische Verfahren der Lexikalisierung von
grammatischen Formen im Russischen (ocens — ocenvio (Adv.)) oder im Deutschen
(Morgen — morgens) zéhlen;

- Derivation als Wortbau mithilfe von Affigierungsmitteln;

— Komposition als Summierung von mehreren Wortstimmen (die Situation,
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wenn die zu kombinierenden Einheiten aus verschiedenen Sprachen stammen (Compu-
terunterricht), wird manchmal als Hybridisierung abgesondert);

- oftmals auf Komposition bildende kondensierende Wortbildungsverfah-
ren, darunter Kompression (Uni statt Universitdt), Kontamination (breakfast + lunch =
brunch), Univerbierung (ultraviolet statt ultraviolet radiation), Bildung von Klammer-

wortern (Kirschblume) und Silbenanfangwortern (HiF7), Kiirzungen usw.

Diese Gliederung kann natiirlich weiter elaboriert werden (GLAHN 2000 unter-
scheidet unter anderem synthetische und analytische Abkiirzungen, wie jeweils NATO
und PC); sie bietet aber einen ausreichenden theoretischen Rahmen fiir die Zwecke die-
ser Studie, die kaum umhin kann, das Thema Wortbindung im Zusammenhang mit der
Integration von Entlehnungen in die russische Sprache zu erértern (siche 3.4.4. Entleh-

nungen in Derivationsprozessen).

Im Gegensatz zu den obigen Verfahren setzt die Entlehnung einen Sprachkontakt
voraus, der immer einen Kulturkontakt einschlieft: “As a phenomenon of language con-
tact, borrowing is indeed a culturally induced process“(ONYSKO 2007 : 15). Viele
Sprachwissenschaftler (darunter Weinreich, Krysin und Sorokin) plédieren fiir Bilingua-
lismus als notwendige Voraussetzung fiir die Entlehnung, wobei es sich bemerkenswer-
terweise nicht um eine ,,Zweimuttersprachlichkeit handelt, sondern eher um einen be-
stimmten Grad der Beherrschung einer zweiten Sprache, welche gewissermaf3en funkti-

onal ins Milieu der Nehmersprache eingegliedert ist.

Die Entlehnung impliziert immer die Entscheidung zugunsten einer ,,importier-
ten“ Losung, die denen bevorzugt wird, die die innerlichen Ressourcen der Nehmerspra-
che alternativ bieten kdnnten. Daher wire es nicht inkorrekt zu behaupten, dass sie eine
der Aspekte der Sprache darstellt, die hochst subjektabhéngig sind:

Das Phdanomen des Fremdworts belegt wie nur wenige, dass die Geschichte einer
Sprache ganz entscheidend auch von den Einstellungen ihrer Sprecher geprigt

wird (GARDT 2001: 31).

Als Folge wird die Entwicklung der Lexik einer Sprache nicht nur von objekti-
ven Faktoren (Fehlen einer Bezeichnung, Sprachdkonomie) beeinflusst, sondern auch

von dem Wunsch nach kommunikativer Klarheit, der Differenzierung von Bedeutungs-
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nuancen und Ausdruckskraft, dem hohen Ansehensstatus der Gebersprache und der all-
gemeinen Sprachkultur der des neuen Worts empfangenden gesellschaftlichen Schichten

(JIOTTE 1982).

Abbildung 1. Evidentes und latentes Lehngut

Evidentes Lehngut atontee Lenhg it

i el 0 /N

direkte Entlehnungen indirekte Entlehnungen Lehnbedeutung Lehnbildung
Fremdwort Lehnwort Scheinentlehnung Mischkomposition Lehnschopfung Lehnformung

ke

Lehniibersetzung Lehnubertragung

Quelle: GLAHN 2000

Im Kontext dieser Studie wird der Terminus Entlehnung im breitesten Sinne so
gedeutet, dass er alle fremdsprachigen Einfliisse abdeckt, so wie es im folgenden Zitat
in Bezug auf Anglizismen im Deutschen formuliert ist:

An anglicism is any instance of an English lexical, structural and phonological el-
ement in German that can be formally related to English. This means that the term
anglicism includes borrowings, codeswitches, and the productive use of English
forms in German (semantic changes, hybrids and pseudo-anglicisms). Apart form
that, anglicism also refers to instances of interference and to unobtrusive borrow-

ings in German (ONY SKO 2007 : 90).

Die Heterogenitdt des Untersuchungsgegenstandes macht eine gut strukturierte
und umfassende Klassifikation notwendig. Hier ist die Grundlage eine Klassifizierung,
die auf einer Unterteilung in evidentes und latentes (duleres und inneres) Lehngut ba-
siert (siche Abbildung 1). Sie wurde urspriinglich von Werner Betz vorgeschlagen und
ist seitdem in der linguistischen Literatur haufig zur Anwendung gekommen, wenn auch
mit nebensdchlichen Ausarbeitungen (siche z.B. GLAHN 2000). Diese Klassifizierung
bietet eine systematische Einsicht in Entlehnungsvorgdnge und ist tatsdchlich in der
Lage, alternative Klassifikationen, wie die von POLENZ (1991 : 44) zu beriicksichti-
gen. Thre Anwendung in dieser Studie ist daher aufgrund ihres dualen Charakters ange-

messen.
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1.2.2.1 Evidentes Lehngut
Evidentes Lehngut beinhaltet direkte und indirekte Entlehnungen; die ersteren
werden wiederum in Fremdworter und Lehnworter untergegliedert, welche Gliederung
allerdings im Rahmen dieser Studie nicht speziell thematisiert wird. Sie ist Gegenstand
einer wissenschaftlichen Diskussion, die bisher noch kein Ende gefunden hat. Traditio-
nell wurden die Termini nach dem Grad ihrer Integration in den Kernwortschatz der
Nehmersprache unterschieden; das Lehnwort wirke demnach vollig ,,eingebiirgert:
Als Lehnwort im engeren Sinne bezeichnet man ein Fremdwort, das in lautlicher,
grammatischer und teilweise wohl auch in orthographischer Hinsicht so weit an
einheimisches Wortgut angeglichen worden ist, dal3 es von einem philologisch un-
gebildeten Menschen nicht mehr als Wort fremder Herkunft erkannt wird

(SCHONFELDER 1956: 57).

Das Fremdwort wird namenstreu aufgrund seiner Lautung, Schreibung oder an-
derer Faktoren als ,,implantiertes Element wahrgenommen. Polenz findet diesen Ansatz
mangelhaft und betont die pragmatische, benutzerorientierte Dimension des Problems:

Die herkdmmliche Definition des Unterschiedes zwischen 'Fremdwort' und 'Lehn-
wort' nach dem formalgrammatischen Prinzip der graphischen, phonetischen und
flexivischen Angleichung ist unbefriedigend: Danach wéren z.B. allgemein ge-
bréauchliche Worter wie Lexikon und Atlas wegen ihrer besonderen Pluralbildung,
Fremdworter und seltene Fachworter wie Enzyklopddie oder Foliant wegen ihrer
normalen deutschen Pluralbildung 'Lehnworter'. Das Fremdwort/Lehnwortpro-
blem kann mit solchen duBerlichen Kriterien des Wortkorpers nicht gelost wer-
den. Es kommt im gegenwértigen Zustand einer Sprache vielmehr darauf an, von
wem ein Wort benutzt wird, gegeniiber welchem anderen Sprachteilhaber, in wel-
cher Sprech- oder Schreibsituation, mit welchem Sachbezug, in welchem Kon-
text, mit welcher Stilfarbung und vor allem mit welcher Bedeutung im Verhéltnis
zu den Bedeutungen der anderen Worter des Wortfeldes, in dem das entlehnte

Wort seinen Platz gefunden hat (zitiert nach BRAUN 1979 : 19).

Dieser Perspektivenwechsel kann wohl begriindet sein, aber sollte kaum {iber-
triecben werden, sonst hat er die Subjektabhéngigkeit als seine notwendige Folge, die die

Beriicksichtigung von mehreren zusétzlichen Variablen und Kriterien erfordert:
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'Lehnworter' im synchronischen Sinne sind [...] alle Worter fremdsprachlicher
Herkunft, die mindestens in einer groBBeren Gruppe von Sprachteilhabern zum {iib-

lichen Wortschatz gehoren (Polenz, zitiert nach BRAUN 1979 : 23).

In Anbetracht der Diffusitdt der Definition in Bezug auf zahlreiche Aspekte (Kri-
terien der Wortschatziiblichkeit, minimale Zahl zugehoriger Elemente, bei der die Grup-
pe als ,,groBere* zu betrachten wire, Koexistenz von zahlreichen alters-, berufs-, ausbil-
dungs- und interessenbezogenen Gruppen in der Gesellschaft, die oftmals ausgepriagte
gruppenspezifische sprachliche Gepflogenheiten haben) sind die Vorschlige, das termi-
nologische Problem relativistisch und tatsdchlich ohne Losung aufzuheben, vollig kal-
kulierbar:

Was der eine als Fremdwort erkennt, hilt ein anderer fiir ein deutsches Wort. Eine
endgiiltige Entscheidung ist nicht moglich (Zindler, zitiert nach BUSSE 1993 :
10)

Der Autor dieser Arbeit teilt die obige, radikal benutzerorientierte Ansicht nicht
und ist geneigt zu glauben, dass die prinzipielle Unterscheidung von Lehn- und Fremd-
wortern anhand mehr oder weniger objektiver Kriterien nicht vollig unmoglich ist.
Nichtsdestotrotz ist es als angemessen erachtet worden, hier darauf zu verzichten, zumal
die Opposition Fremdwort/Lehnwort, die in der deutschen Sprachwissenschaft eine lan-
ge Geschichte hat, fiir andere linguistische Traditionen nicht so wesentlich ist (PE-
TERSON 2015).

Direkte Entlehnungen stellen den prototypischen und weitgehend héufigsten
Entlehnungsfall dar, der insbesondere dann zu beobachten ist, wenn die Sprachgemein-
schaft mit neuen Denotaten konfrontiert wird, fiir die die Sprache keine vollig addqua-

ten Bezeichnungen anbieten kann: Jeans, Cowboy, Bachelor (als akademischer Grad).

Das Bestehen von direkten Entlehnungen setzt logischerweise das Vorhanden-
sein von indirekten voraus, unter denen Scheinentlehnungen und Mischkomposita unter-

schieden werden.

Die Scheinentlehnungen werden in sprachwissenschaftlichen Quellen ebenfalls
unter den Aliasnamen Fremdwortbildung (Polenz) und Falsch- und Pseudoentlehnung

behandelt (insbesondere in Bezug auf Entlehnungen aus dem Englischen — oder auch als
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Scheinanglizismen und Selfmade-English, siehe z.B. LEHNERT 1990). Diese sind
Worter, die gingig als Entlehnungen wahrgenommen werden, aber in der angeblichen

Gebersprache nicht existieren (Friseur) oder eine essenziell andere Bedeutung haben

(Handy).

Der Terminus Mischkompositum (alternativ — Hybridkompositum) ist vollig
selbsterkldrend: er bezieht sich auf Komposita, in denen die Bestandteile aus zwei ver-

schiedenen Sprachen stammen (7aschencomputer, Hobbyspieler).

1.2.2.2 Latentes Lehngut

Latentes oder inneres Lehngut beinhaltet in erster Linie die Lehnbedeutung als
Erwerb von neuen Bedeutungen durch schon in der Nehmersprache vorhandene Worter
nach einem fremdsprachlichen Vorbild (SCHUMANN 1965); in einem extremen Fall
fithrt der Prozess zum Entstehen von Homonymen. Das wohlbekannte Beispiel einer
Lehnbedeutung liefert das deutsche Wort Held, das die zusitzliche Bedeutung ,,Hauptfi-
gur eines literarischen oder kinematographischen Werkes* unter fremdsprachigem Ein-

fluss erworben hat.

Die anderen drei Klassen innerhalb des latenten Lehngutes (Lehnschopfungen,
Lehniibertragungen und Lehniibersetzungen) formen eine Dreiheit unter dem Oberbe-
griff Lehnbildung’ und stellen alternative Szenarien zur Wiedergabe der Bedeutung ei-
ner in der Gebersprache vorhandenen lexikalischen Einheit mithilfe des Baumaterials
der Nehmersprache dar, wobei der prinzipielle Unterschied im Grad der formellen mor-
phologisch-derivativen Nachbildung der Struktur der obigen originellen lexikalischen
Einheit liegt: in Lehniibersetzungen ist eine vollstindige Aquivalenz auf dem Niveau
des Ganzen genauso wie auf dem der entsprechenden Einzelelemente festzustellen
(Halbwelt — demi-mond, Datenverarbeitung — data processing), in Lehniibertragungen
ist das nur teilweise der Fall (Wolkenkratzer — skyscraper, Halbinsel — paen-insula),
wihrend Lehnschopfungen freie Pragungen darstellen, die die Bedeutung der Original-
einheit wiedergeben, ohne sich an ihrer morphologischen Struktur anzulehnen (Umwelt

— milieu, Nietenhose — blue jeans).

3 Lehniibersetzungen und Lehniibetragungen werden, im strengen terminologischen Sinne, als

Unterarten von Lehnformungen betrachtet und von Lehniibersetzungen abgesondert (siche Abbildung 1).
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Das Schema ist in vielerlei Hinsicht zur Diskussion offen; unter anderem kom-
men Fragen zur genauen Zuordnung von Lehnwendungen (nach fremdsprachigen Mus-
tern gebildeten Wortkombinationen wie Sinn machen nach Engl. make sense) innerhalb
des latenten Lehngutes und zum Status von Lehnaffixen auf, die Polenz als autonome
Entlehnungsklasse absondert. Nichtsdestotrotz bietet es einen soliden konzeptuellen

Rahmen, auf dem ein Forschungsprojekt zu Entlehnungen bauen kann.

1.3. Entlehnungen aus dem Englischen im modernen Russischen
Englisch ist als globale Weltsprache die Quelle von Entlehnungen und sprachli-
chen Innovationen fiir viele Sprachen der Welt, und auch Russisch ist dabei keine Aus-
nahme:
Es unterliegt keinem Zweifel, dal das Englische seit langer Zeit einen starken
Einflu3 auf das Russische, insbesondere auf seinen Wortschatz ausiibt. Ebenso
wissen wir, dal} der Einflu3 des Englischen in den Jahren nach 1945 am intensivs-

ten gewesen ist und unvermindert anhdlt (PYO 1997: 11).

PYO 1997 beschiftigt sich aber mit der Periode 1945-1985 und kommt zu einer
ziemlich unerwarteten Schlussfolgerung:

Die Anzahl der Anglizismen ist im Russischen weit geringer als in anderen Spra-

chen, beispielsweise in den westeuropédischen Sprachen und einigen anderen sla-

wischen Sprachen (PYO 1997: 103).

Abbildung 2. Anglizismen im Russischen
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Die Situation dnderte sich aber dramatisch mit dem lawinenartigen Zustrom an
Entlehnungen aus dem Englischen im Zusammenhang mit den 6konomischen und ge-
sellschaftlichen Veranderungen in der ehemaligen Sowjetunion, die durch die Reformen
der 1990er Jahre ausgeldst wurden. Der Umfang dieses Zustroms ldsst sich anhand der

Grafik einschéitzen (siehe Abbildung 2).

Der zu beobachtende Trend ist das Ergebnis einer Menge an Faktoren in allen
Sphiren des Lebens, darunter:

In der Wirtschaft: Einfiihrung der freien Marktwirtschaft, Liberalisierung der un-

ternehmerischen Tatigkeit, des Handels und des Bankwesens, Privatisierung von staatli-
chen Unternehmen, Griindung von internationalen Unternehmen, Forderung (zumindest
deklarativ) von Privatinitiativen;

In der Politik: Pluralisierung des politischen Lebens, Einfiihrung eines Mehrpar-
teiensystems und freier demokratischen Wahlen von Angestellten des offentlichen
Dienstes, offene politische Diskussionen in Medien und Wahlkampagnen;

In der Technologie: Einfuhr von fortgeschritteneren Technologien, in erster Linie

in den Bereichen Computer und Kommunikation;

Im Kulturleben: Abschaffung des staatlichen Monopols fiir Presse und Medien,

Meinungsfreiheit, Pluralisierung in den Bereichen Bildung, Medien und Kultur, freier
Zugang zur westlichen Massenkultur, Moglichkeiten zum Reisen ins Ausland, Touris-

mus, erweiterte Kommunikationsmoglichkeiten.

Die obigen Entwicklungen haben einen massiven facettenreichen Sprachwandel
bewirkt, der zahlreiche Einzeldimension beinhaltete, darunter die Desowjetisierung des
Lexikons (inklusive neuer Toponyme), neue lexikalische Dominanten und Sprachetiket-
tenparadigmen, Enttabuisierung des niedrigen Stils und der obszonen Lexik, Wiederein-
fiihrung von ehemaligen Historismen, linguistische Kreativitdt und das Streben nach
Neuem. Die letzteren, so WILSKE 1984, wurden manchmal zu einem Selbstzweck (wie
die Einfliihrung von der Bezeichnung epy3060ii 6acon neben mosapuuiii sacon), was die
Annahme von Anglizismen gewissermallen begiinstigen, aber auf keinen Fall prinzipiell

auslosen konnte.

Die neuen Anglizismen sind nicht nur zahlreich, sondern weisen auch tiiber-
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durchschnittliche Vitalitit auf; insbesondere verdringen sie Entlehnungen aus anderen
Sprachen (vor allem aus dem Franzdsischen und Deutschen), die sich frither im Russi-
schen etabliert haben: aunumayus statt myromunauxayus, oucnieti statt sxpan,
Kapmpuooic statt nampon, xum statt wnseep usw. (KOCTOMAPOB 1999). Mehrere Au-
toren betrachten sie daher als Gefahr fiir die kiinftige Entwicklung der russischen Spra-
che (siche z.B. JAYJIIMYEHKO 1994, ZYBATOW 1995, CKBOPLIOB 1996,
KOCTOMAPOB 1999). Sprachpuristische Aussagen sind aber leider oftmals emotions-
geladen und nicht immer argumentativ konsistent. Daher ist es sehr wichtig, neue Angli-
zismen und Entlehnungen insgesamt einer objektiven linguistischen Analyse zu unter-
ziehen. Dabei ist die Beschrinkung auf ein thematisches Gebiet opportun, da dies nicht
nur die notwendige Fokussierung ermdglicht, sondern auch den Einbezug der pragmati-
schen Griinde und kommunikativen Bediirfnisse der jeweiligen Gesellschaftsgruppe er-
moglicht. Positive Beispiele hierfiir sind RAJEWSKY 2000 (Entlehnungen im Bereich
Wirtschaftsrecht), BRUNS 2000 (Entlehnungen in der Internet- und IT-Terminologie),
VOLLMERT-SPIESKY 1996 (FufBiballspielterminologie), MEUKOBCKAS 2008 (Inter-
net- und Computerslang). Diese Studie fokussiert sich auf die Entlehnungen aus dem
Englischen im Gruppenwortschatz der Brettpielersubkultur, der bisher (nach dem besten

vorhandenen Wissen) sprachwissenschaftlich unerschlossen geblieben ist.
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2. Moderne Brettspielsubkultur als gesellschaftliches

Phanomen und Kommunikationsmilieu

2.1. Urspriinge.

Brettspiele als Hobbyaktivitit haben eine jahrtausendelange Geschichte. Die dl-
testen Exemplare (das dgyptische Senet und das sogenannte ,,Konigliche Spiel von Ur*
aus Mesopotamien) werden auf 3100 und 2600 v. Chr. datiert. Der erste Versuch einer
systematischen Beschreibung wurde allerdings erst im 13. Jahrhundert von Alfons X.,
,»dem Weisen* von Spanien unternommen, der in seinem ,,Buch der Spiele* zeitgenos-
sisch bekannte Spiele beschrieben hat, darunter Schach, Wiirfelspiele, Miihle, Tricktrack
und andere. Der Traktat legte die Tendenz fest, der bis vor kurzem gefolgt wurde: die
Studien von Brettspielen beschéftigten sich fast ausschlieBlich mit klassischen oder his-
torischen Spielen (siehe z. B. MURRAY 1952 oder BELL 1979). Dieselbe Perspektive
mit dem Schwerpunkt auf der Geschichte wird in der wissenschaftlichen Zeitschrift
Board Game Studies eingenommen. Diese Tradition dauerte bis zur Jahrtausendwende
an: sogar in PARLETT 1999 nimmt das Kapitel ,,7oday’s Games* (worin tatsdchlich die
ganze Entwicklung von The Landlord's Game, dem Vorldufer von Monopoly, enthalten
ist) kaum ein Zehntel des ganzen Bandes ein. Erst seit kurzem haben sich moderne

Brettspiele im eigentlichen Sinne als Gegenstand eines Forschungsinteresses etabliert.

Die Evolution von klassischen Brettspielen lésst sich (teilweise wegen liicken-
hafter Informationen, aber auch aufgrund ihres immanenten Charakters) kaum als nach-
haltigen linearen Prozess darstellen; stattdessen bietet es sich an, die generischen Eigen-

schaften der besagten Spiele aufzulisten:

[ Anonymitdt des Erfinders;

[ raumliche Manipulation mit Spielelementen als grundlegendes Spielprin-
zip*;

o meist themenarmer und abstrakter, bestenfalls symbolischer Charakter
der Handlung;

[ Vorhandensein einer Zielposition oder -konfiguration, deren Erreichen

das Gewinnen gewahrleistet.

4 PARLETT 1999 unterscheidet zwar zwischen vier distinktiven Mechaniken, ndmlich zwischen
Renn- , Raum-, Verfolgungs- und Verdriangungsspielen (,,race, space, chase und displace games®),
aber alle vier konnen zwecks einer Studie, die eher auf die sprachbezogene Dimension des Phdnomens
fokussiert, gerechtfertigt unter dem Oberbegriff rdumliche Manipulation zusammengefiihrt werden.
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Der genaue Ursprung von vielen klassischen Spielen und Spielelementen (wie
Wiirfeln) ist nicht nachgewiesen oder tiberhaupt prinzipiell nicht nachzuweisen, denn
sie sind offensichtlich spontan und dezentralisiert in mehreren Regionen der Welt unab-
hingig voneinander entstanden. PARLETT 1999 beschreibt unter anderem das Spiel-
prinzip, das Rennspielen wie Totolospi und Zohn Ahl (Nordamerika und Mexiko), Nyot
(Korea) und Pachisi (Indien) zugrunde liegt, in welchem Fall kaum die Rede von Ent-
lehnung oder einem kulturellen Einfluss sein diirfte. Sogar in Bezug auf die meist er-
forschten Spiele wie Schach gibt es keinen ultimativen Konsensus; manche Autoren wie
z.B. PARLETT 1999 listen das angebliche Prototypspiel Chaturanga als basierend auf
der gleichen Grundlage wie das chinesische Xian-qi, das japanische Shogi und die wei-
teren, momentan ,,ausgestorbenen‘ nationalen Varietdten und fithren ihre Entwicklung
auf einen Vorfahren zuriick, der sich nur schematisch durch gemeinsame Eigenschaften

wie bilaterale Symmetrie rekonstruieren lésst.

Hier mochte man vorsitzlich von jeglicher Diskussion iiber die mdgliche Her-
kunft von Brettspielen aus magischen Ritualen Abstand halten, die u.a. von PENNICK
1989 in den Mittelpunkt gestellt wird. Eine symbolische Komponente liegt zweifellos in
vielen klassischen Brettspielen vor und es ist duBlerst wahrscheinlich, dass ihnen eine
iiberragende Bedeutung als Mittel zum SpaB und zur intellektuellen Ubung zugeschrie-
ben wurde. Zahlreiche Exemplare von Senet wurden z.B. in altdgyptischen Gribern ge-
funden; dieses Spiel ist im dgyptischen Totenbuch erwéhnt, wobei sein Prinzip das Kon-
zept des Schicksals widerspiegeln sollte. Ein anderes Beispiel stellen die Spiele der
Mancala-Familie dar, in deren Mechanismen Parallelen zu Landbauaktivititen gesehen
werden. Diese Perspektive, obwohl interessant, gehort kaum zum vorliegenden Gegen-
stand; es ist darliber hinaus nicht vollig klar, ob die symbolische Bedeutung in den obi-
gen und dhnlichen Fillen urspriinglich intendiert oder spiter eventuell zugeschrieben
wurde. Das letztere Szenario ist eine historische Realitét und hat sich im Fall von Tarot
zugetragen, dessen Karten zum Spielen konzipiert und nur spéter zu Zwecken der Wahr-
sagerei umgedeutet wurden (DUMMETT/MANN 1980). Es ist aber nicht ausgeschlos-
sen, dass die obige Frage selber, als Projektion der modernen Denkweise mit ihren
strengen Differenzierungen und Kategorisierungen im historischen Kontext durchaus re-
levant ist, worauf SCHWARTZ 2007 mit Bezug auf die Geschichte von Spielwiirfeln

hinweist.
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2.2. Historische Entwicklung

Im Laufe der Jahrhunderte blieben Brettspiele Anderungen gegeniiber zwar nicht
unempfindlich, aber sehr innovationsarm; prinzipielle Erneuerungen gab es nur spora-
disch. Eine davon, die die weitere Entwicklung der Aktivitét revolutionierte, war das so-
genannte Gdnsespiel (Gioco dell'Oca), das in Europa seit dem 16. Jahrhundert bekannt
ist und vermutlich von antiken Vorldufern zehrte; das spiralférmige Spielbrett soll das
des dgyptischen Spiels Mehen (etwa 2650 v. Chr.) nachahmen. Diese Vermutung ist al-
lerdings hypothetisch, da die Regeln von Mehen leider nicht erhalten geblieben sind,
was den sachlichen Vergleich unmdglich macht. Im Gegensatz zu den meisten zeitge-
nossischen Brettspielen war das Gdnsespiel (a) maBgeblich gliicksabhéngig, was die
Gewinnchancen von intellektuell ungleichen Mitspielern ausglich und das Ergebnis un-
berechenbarer machte; und (b) wesentlich reicher an thematischen und illustrativen Ele-
menten, was seine allgemeine Attraktivitdt erhohte. Der Erfolg rief zahlreiche Nachah-
mungen hervor und motivierte die weitere Entwicklung von Brettspielen, die allerdings
bis ins 19. Jahrhundert durch objektive Faktoren (vorhandenes technologisches Niveau,

begrenzte Nachfrage) weitgehend gebremst wurde.

Ab dem 19. Jahrhundert kann schon von der Entwicklung der Brettspielindustrie
die Rede sein, die das Brettspielen als Freizeitaktivitét einer starken Verdnderung unter-
warf. Diese Entwicklung wird durch die folgenden Trends gestaltet:

1) Die Herstellung von Spielen, wie die von den meisten Waren, wird mas-
senhaft und industriell;

2) Grofle sich gezielt auf Spielerzeugnisse spezialisierende Firmen entste-
hen (Parker Brothers, Waddington, Ravensburger), die von damit ver-
bundenen Produktionen wie Papierherstellung, Polygraphie und Buch-
druck umgeschaltet hatten;

3) Proprietire Spiele, die eigentlich schon im 18. Jh. erstmals vorkamen
(sieche z.B. 4 Journey through Europe, or The Play of Geography von
John Jefferys (1759) oder The New Game of Human Life von John Wallis
und Elizabeth Newbery (1790)), erobern den Markt;

4) Autoren greifen immer wieder auf traditionelle Spiele als Inspirations-
quelle zuriick; ein GroBteil von neu verdffentlichten Produkten sind tat-
sdchlich Neugestaltungen von klassischen Mustern: Pachisi wurde z.B.

als Ludo in England, Sorry! in den USA, Chinesenspiel und Malefiz in
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Deutschland umbenannt (PARLETT 1999);

5) Sténdig fortschreitende Technologien ermdglichen die Herstellung von
zunehmend visuell und asthetisch ansprechenden Spielen,;

6) Die Deutlichkeit der thematischen Komponente steigt; schon unter den
zahlreichen ,,Klonen* von Gdnsespiel gibt es viele mit einem geographi-
schen, historischen und moralisch-didaktischen thematischen Hinter-
grund (PARLETT 1999);

7) Die sozialisierende Komponente gewinnt an Bedeutung: der Schwer-
punkt wird allmdhlich von Manipulationen auf dem Brett zur Kommuni-
kation mit den Mitspielenden verlagert. Parallel wird die Tendenz der
Spielerkreiserweiterung sichtbar: Zweikampfspiele werden zunehmend

zu einer Minderheit.

Als mogliches prototypisch modernes Brettspiel fiihrt PARLETT 1999 Monopo-
ly auf, das die folgenden archetypischen Eigenschaften aufweist:

- es ist urheberrechtlich geschiitzt und basiert auf The Landlord's Game, ei-
nem der ersten patentierten Brettspiele (1904);

- seine Mechaniken sind teilweise auf klassische Brettspiele zurilickzufiih-
ren (unzweideutig auf das Gdnsespiel und indirekt auch auf antike Rennspiele wie
Nyot);

- es fithrt eine innovative Idee ein, ndmlich die vom Besitzen von Spielfel-
dern;

- es ist thematisch in dem Sinne, dass es eine tatsdchliche Tatigkeit repra-
sentiert (Immobilienhandel);

- es setzt eine enge Interaktion mit den Mitspielenden voraus, wobei psy-

chologische und soziale Kompetenzen eine wichtige Rolle spielen.

2.3. Problem der Klassifikation

Im Laufe der Zeit hat die Industrie ein Spektrum von Spielvarietiten erzeugt, um
einen moglichst breiten Kreis von Menschen mit ungleichen Neigungen und Vorlieben
anzusprechen. Gleichzeitig blieb sie meistens am ,,Normalverbraucher* (Non-Hobbyist,
Gelegenheitsspieler) orientiert; interessanterweise wiren sogar Spiele, die PARLETT
1999 unter ,,specialist games* einstuft, kaum als ,,Kenner-“ oder ,,Expertenspiele” im

heutigen Sinne des Wortes zu verstehen, denn diese Definition (,,games of skill and stra-
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tegy, appealing to players broadly describable as adults, serious, educated, intelligent*
(PARLETTT 1999 : 347)) betont eher den Grad des intellektuellen Anspruchs als Sach-

kundigkeit oder systematisches Interesse.

Die obige Mainstream-Orientierung hat schon im Kontext der Massenproduktion
eine ganzheitliche Klassifikation von Brettspielen erschwert: die Kategorisierungen, die
in PARLETTT 1999 wie auch in WOODS 2012 zu finden sind, versuchen mehrere hete-
rogene Dimensionen holistisch zu berticksichtigen, darunter die Zielgruppe, Komplexi-
tdt und thematische Beziehung zu der Massenkultur. Infolgedessen kann man ein Spiel
zwei oder sogar drei Kategorien zuordnen. In der Tat kdnnten Umgestaltungen von z.B.
Monopoly oder Scrabble (beide werden schon weitgehend als klassische Spiele be-
zeichnet) im Setting eines Filmes oder einer Serie zugleich wegen des thematischen
Hintergrundes als Trivialspiele (pulp games) und nach der Zielgruppe als Familien-
spiele gelten. Die Entwicklung der an den Hobbyisten umorientierten Industrie, die mit
permanenter Komplizierung und Diversifizierung einhergeht, hat die Situation noch

weitaus vielschichtiger gemacht.
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2.4. Entwicklung im 20. Jahrhundert

Abbildung 1 erméglicht einen Uberblick zur neuesten Entwicklung der moder-
nen Brettspielbranche. Das Erste, was auftillt, ist die Periode des miBigen aber nachhal-
tigen Wachstums in der zweiten Halfte des 20. Jh., welcher mit der allgemeinen Dyna-
mik der globalen Wirtschaft iibereinstimmt und dem eine Phase scheinbarer Stagnation
folgt. Dies wire aber eine nur teilweise treffende Schlussfolgerung. Neben den klassi-

schen umsatzstarken Produkten, so WOODS 2012, haben die Branchenfiihrer regelmai-
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Big viele neue Spiele auf den Markt gebracht, die aber, meistens auf den Themen von
trendigen TV-Shows und Film-Lizenzen beruhend, durch einen recht kurzen Lebenszy-
klus bestimmt waren und fast nie neu verdffentlicht wurden:
Businesses that once hoped to sell a game that would be a staple in the line for
decades were now making products that would be obsolete as soon as the program
on which they were based was no longer in the air. More attention was given to
the name and character on the box than to the product inside (Whitehill, zitiert in

WOODS 2012 : 19).

Da die Marktkonjunktur mit Riicksicht auf die allgemeine Popularitit von neuen
Medien eine solche Strategie begiinstigte, nahmen Innovationen in den Spielmechanis-
men fiir die filhrenden Produzenten keine erstrangige Prioritdt ein, zumal Brettspiele
meistens nur eine der vielen Linien in ihren Produktpaletten darstellten. Unter diesen
Umstdnden mussten Innovationen meistens von kleineren Firmen, Hobby-Vereinigun-
gen und begeisterten Einzelpersonen durchgesetzt werden. Emblematisch ist das Bei-
spiel von Diplomacy (1959), in dem eine bahnbrechende Verhandlungsmechanik imple-
mentiert wurde: die Marktfiihrer hatten es abgelehnt und der Autor Alan Calhamer
musste die erste Auflage von 500 Exemplaren auf eigene Kosten finanzieren und selber
vermarkten. Seitdem wurde Diplomacy 50 Mal neu herausgegeben und rangiert heraus-
ragend unter den besten 500 Spielen auf dem Internetportal BoardGameGeek

(https://boardgamegeek.com/boardgame/483/diplomacy).

Die Bemiihungen von Brettspielenthusiasten forderten die Aktkumulierung der
brancheninternen Voraussetzungen fiir den qualitativen und quantitativen Durchbruch,
der Ende der 1990er erfolgte. Darunter haben die folgenden Spiele, Projekte und Initia-
tiven eine groBe Rolle gespielt (die Liste ist eher zusammenfassend als streng chronolo-
gisch, denn bei manchen Elementen handelt es sich weniger um Ereignisse als um daue-
rhafte Tendenzen und Entwicklungen)’:

- Acquire (1962) von Sid Sackson, in dem, so SHAPIRO 2003 und
WOODS 2012, die prototypischen Merkmale vom Eurogame-Genre zukunftsweisend
verkorpert wurden, ndmlich die tiberschaubare Spielzeit und die prinzipielle Ausschlie-

Bung von Spielereliminierung;

5 Da diese Arbeit nicht als eine ausfiihrliche, historische Studie konzipiert ist, wére das Nennen von
allen erwdhnenswerten Beitrdgen kaum plausibel. Daher hat die Liste einen prinzipiell unbeschrankten
Charakter.
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- Erarbeitung vom Wargame-Genre, iiberwiegend durch amerikanische Verlage
wie Avalon Hill, Game Designer's Workshop und (spiter) GMT Games. Das
Konzept des Genres besteht nicht nur im konfliktreichen, taktischen Charakter
des Spielverlaufs, sondern auch in der plausiblen Simulation von realen Ereig-
nissen. Die historische Dimension erhohte nicht nur die Anforderungen an die
Spieler in Bezug auf Gelehrsamkeit, sondern forderte auch das intellektuelle
Image von den nichtklassischen Brettspielen sowie allgemeines Prestige und At-
traktivitdt des Hobbys;

- Entwicklung von Rollenspielen, die durch das Einfiihren des Spielsys-
tems GURPS (Generic Universal Role Playing System) von Steve Jackson popularisiert
wurden, dessen Flexibilitdt und vielfdltige Anwendungsmdglichkeiten mehrere an ver-
schiedenen literarischen und kinematographischen Genres orientierte Varietiten hervor-
gebracht hat (GURPS-Horror, GURPS-Fantasy usw.). Im Grunde genommen sind die
klassischen Pen-&-Paper-Rollenspiele, fiir die das System entwickelt wurde, nicht als
Brettspiele zu klassifizieren, allerdings haben sie die Genese der letzteren stark und
mannigfaltig beeinflusst (Konzept von Heldenattributen und -klassen, Quest als Brett-
spielsubgenre mit Talisman (1982) als Vorreiter, Rollenkomponente als Bestandteil in
zahlreichen Brettspielen einschlieBend ihrer parodierenden Form in der Munch-
kin-Serie);

- das Spiel Cosmic Encounter (1977), das das Konzept von variablen Spie-
lerstérken einfiihrt, was flir eine grundsitzliche Asymmetrie im Spielprozess sorgte;

- Magic: The Gathering (MTG) von Richard Garfield: der erste Vertreter
des Genres Sammelkartenspiel (Engl. CCG, collectible card game) oder TCG, trading
card game) kombinierte die Kartenspielmechanik mit der Idee des Kartensammelns,
-tauschens und -handelns (die in der Form von Baseballkarten schon seit langem in der
amerikanischen Hobbykultur prisent gewesen war) und wurde tatséchlich zu einer neu-
en Kartensportart: bereits 3 Jahre nach dem Markteintritt des Spiels im Jahre 1996 wur-
den Wettbewerbe mit betrdchtlichen Geldpreisen veranstaltet (WOODS 2012).

2.5. Hobbyspielkultur

Im Laufe der Zeit und als Ergebnis der obigen Entwicklungen keimte im meist
von der Massenproduktion dominierten Feld eine neue Klasse von Brettspielen auf, die

WOODS 2012 als ,,Hobbyspiele“(,,hobby games*) definiert. SHAPIRO 2003 schreibt in
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diesem Zusammenhang von der ,,zweiten Generation* von Brettspielen, jedoch ist die
erstere Bezeichnung anschaulicher in Bezug auf die Eigenart der jeweiligen Spiele. Sie
waren aufgrund ihrer zunehmenden Aufwendigkeit kontinuierlich weniger fiir gelegent-
liche Unterhaltung geeignet und setzten nachhaltiges Interesse voraus, in der Eigen-
schaft eines Hobbys, das mehr oder wenig regelméBiger zu treiben ist. Der genaue Cha-
rakter der Aufwendigkeit konnte unterschiedlicher Art sein: die finanzielle Aufwendig-
keit von Sammelkartenspielen, die zeitliche Aufwendigkeit von vielen Strategie- und
Rollenspielen, die intellektuelle Aufwendigkeit, die mit dem Begreifen von komplexen
Spielregeln verbunden ist. Eine Kombination der letzten beiden ist besonders bei der Er-
forschung vom Metagame und beim Lesen der Fachliteratur fiir das Verstédndnis des his-

torischen Hintergrundes in Kriegsspielen erforderlich.

Solange Hobbyspiele nur als Nischenprodukt in der Peripherie der 6ffentlichen
Aufmerksamkeit waren, blieb die Anzahl der Brettspielhobbyisten ebenfalls relativ be-
grenzt. In dieser Situation hat der Charakter des Hobbys, das unmittelbare personliche
Kommunikation voraussetzt, einen starken konsolidierenden Effekt auf die Spielerge-
meinschaft (LOWDER 2007). Diese meistens hochgebildete Gemeinschaft war nicht
nur aktiv im Sinne von Selbstorganisierungsfahigkeiten, sondern auch sie wurde zu ei-
nem Milieu von Kreativitit (Experimente mit Spielregeln, Amateurumgestaltungen von

Spielen usw.) und brachte spéter zahlreiche Spielautoren hervor.

Parallel schritten die Institutionalisierung der Brettspielindustrie als autonomer
Branche und die Etablierung der Gemeinschaft von Spielautoren, -herstellern, und -kri-
tikern voran. Im Rahmen dieses Prozesses sind die folgenden Aspekte zu merken:

- die Verdftentlichung von spezialisierten Zeitschriften wie Strategy&Tactics (ab

1967), White Dwarf (ab 1977), Die Pdppel-Revue (1979-2001), Spielbox (ab

1981) und anderen;

- die globale Kommunikation der Spielautorengemeinschaft (Fachkonferenzen,

jéhrliche Treffen in Gottingen (ab 1983);

- die Anerkennung des urheberrechtlichen Status von Spielautoren und ihr stei-
gendes Selbstbewusstsein (die Massenproduktionsspiele wurden eher mit den In-
haberfirmen oder Handelsmarken als mit deren Autoren assoziiert (BOOTH

2015)): Coaster Proclamation von 1988, Griindung von GAMA (Game Manu-
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facturers Association, 1977), SAZ (Spieleautorenzunft, 1991) u.A;

- die zunehmend breitere Reprédsentation von Brettspielen auf fachbezogenen
Messen und Festivals (Spielwarenmesse in Niirnberg, Comic-Con International
in San-Diego ) und Griindung von spezialisierten Treff- und Ausstellungsveran-
staltungen fiir Brettspiele wie GenCon (USA, ab 1968), Internationale Spieltage
in Essen (Deutschland, ab 1983);

- die Griindung von Preisen, mit denen hervorragende oder innovative Brettspiele
ausgezeichnet werden wie Spiel des Jahres (Deutschland, 1978), Origins
Awards (USA, 1979), Essener Feder (Deutschland, 1981), As d'Or (Frankreich,
1989), Deutscher Spiele Preis (Deutschland, 1990), die fiir die Werbung und

weitere Offentliche Aufmerksamkeit sorgen.

2.6. Aufschwung

Eine weitere Feststellung anhand von Abbildungl ist das starke Wachstum zum
Ende der 90er hin, welches iiblicherweise dem Erfolg von Die Siedler von Catan (1995)
von Klaus Teuber zugeordnet wird. Das dadurch erregte Aufsehen war tatséchlich bei-
spiellos: innerhalb eines Jahres wurden 500.000 Exemplare verkauft, wobei das Spiel
zugleich mit mehreren Preisen ausgezeichnet wurde (Spiel des Jahres (1995), Deut-
scher Spiele Preis (1995), Essener Feder (1995) und Origins Awards (1996)). Die
Nachhaltigkeit der Popularitéit des Spiels schlie3t deren Zufélligkeit aus, denn seit 2014
wurden weltweit 18 Millionen Exemplare verkauft (RAPHEL 2014). Zu den wesentli-
chen Stéirken des Spiels gehoren der modulare, jedes Mal neu zusammengesetzte Spiel-
plan, der kontrollierbare Zugfiélligkeitsfaktor, die iiberschaubare Spielzeit, die hohe Dy-
namik der Handlung, die strategische Variabilitit und der Raum fiir Handel und Ver-
handlungen zwischen den Spielern. Diese Eigenschaften des Spiels hitten jedoch den zu
beobachtenden bahnbrechenden Effekt auf die ganze Branche kaum erkldren konnen, es
sei denn, man vermutet, dass Die Siedler von Catan nur zum Ausloser der Prozesse wur-

de, die bereits von tiefer liegenden Faktoren vorbereitet worden waren.

Laut der Ansicht, die insbesondere in SAX 2016 vertreten ist, stellt die neue Po-
pularitdt von Brettspielen eine Reaktion auf die zunehmende Digitalisierung dar; SAX
2016 behandelt sie innerhalb des globalen Trends der ,,Rache des Analogen* (revenge of

the analog), zusammen mit der ,,Rache* des Vinyls, des Papiers und des Filmes und
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fiihrt sie auf das Verlangen nach dem Wahren, Authentischen und Greifbaren zuriick,
das mit der zunehmenden Vertrautheit mit den digitalen Medien und Technologien ein-
setzt, wenn man die letzteren realistischer einschétzt und die Vorteile und Stiarken der al-
ternativen Losungen erkennt. Diese These ist zwar plausibel, jedoch kann man ihr aber
in Bezug auf die aktuellen Tendenzen nicht vollig zustimmen, da das Wachstum der
Brettspiel- und Computerspielbranche von 1990 — 2000 parallel erfolgte. Abbildung 2
zeigt die Dynamik der Videospielmarkts als eine nachhaltige Steigerung ohne Riick-
schldge, die angeblich entgegenwirkende Faktoren verursachen konnten. Ein weiterer
Beweis dafiir, dass die Entwicklung von Brett- und Computerspiele einen kaum entge-
genwirkenden Charakter hat, ist der Austausch zwischen ihnen, dessen Intensitit die
zum Ausdruck gebrachte These unterstiitzt, dass die Grenze zwischen den beiden zuneh-
mend verschwimmt (HERN 2014), und zwar in beide Richtungen (Brettspiele in den
Settings von Computerspielen (World of Warcraft, Gears of War) und digitale Versionen

von Brettspielen).

Abbildung. 4. Videospielumsatz in den USA (in Milliarden USD)

e T 1888 1348 20RO Z00T 200 RRG Ads Sibo 200k J00f  ZUDE

Quelle: Forbes, https://blogs-images.forbes.com/erikkain/files/2012/04/salesgrowthindollars96.jpg

Glaubhafter wire die Vermutung, dass die Entwicklung von Brett- und Compu-
terspielen keine gegenldufigen Prozesse sind, sondern zwei Indikatoren einer allgemei-
nen Tendenz, die in der generellen zunehmenden Bedeutung von Spiel und Spielen be-
steht (Popularisierung von neuen Sportarten, Anerkennung vom eSport, Etablierung
vom Spiel als Forschungsgegenstand, Gamifizierung als neuer an Popularitit gewinnen-
der Ansatz zur Organisation und Optimierung von spielfremden Aktivitdten). Diese Ten-
denz wird durch mehrere Faktoren bestimmt; manche davon sind ziemlich banal wie der
Zuwachs an Wohlstand und Kaufkraft und der damit verbundene Wertewechsel, der glo-

bal zu erkennen ist (laut COHEN 1987 hat sich die Anzahl der jungen Leute, die ein ru-
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higes Leben mit Zeit fiir Hobbys als hochste Lebensprioritit nennen, sogar in Japan, das
stark geprigt ist durch seine Arbeitskultur, von 1960 - 1987 verdreifacht), ein vielfalti-
ges Angebot, die grolBere Zuginglichkeit zu Spielen (inklusive Apps fiir Mobilgeréte),
wihrend die anderen weniger offensichtlich und daher fiir Debatte offener sind. SUT-
TON-SMITH 1978 postuliert beispielsweise in Bezug auf die soziale Funktion von
Spielen im Allgemeinen: ,,Das Spiel bringt eine groe Anzahl von Reaktionsweisen mit
zundchst nur potentiellem Wert hervor® (SUTTON-SMITH 1978 : 84). KOLB 1990
baut auf dieser These vom ,,Lernen auf Vorrat* auf und pléddiert, dass das Spielen, unab-
héngig vom Inhalt, die Féhigkeit zur kreativen und innovatorischen Problemlsung for-
dert, die genau in den Verdnderungsphasen der gesellschaftlichen Entwicklung an Be-
deutung gewinnen: ,,Das Spiel wird vor allem dann zum Thema, wenn soziale Wand-
lungsprozesse neue Fiahigkeiten von den Mitgliedern der Gesellschaft verlangen*
(KOLB 1990 : 11). Die gegenwirtige Situation charakterisiert er als ein reprisentatives
Beispiel des Trends:
Die Entstehung der hochkomplexen Informationsstruktur auf der Grundlage einer
technischen Revolution fordert von den Mitgliedern der Gesellschaft vollkommen
neue Féhigkeiten, wie ein flexibles Sich-einstellen auf neuartige Situationen, sym-
bolische Verarbeitung, schopferisches Problemldsen, das Erfiillen vielfaltiger Rol-

lenanspriiche und vieles andere mehr (KOLB 1990 : 10).

Die Frage, inwieweit genau die digitale Revolution zur allgemeinen Popularisie-
rung der spielerischen Aktivititen durch die Erzeugung des Bedarfs an schopferischen
Losungen und Féhigkeiten oder anderweitig beigetragen hat, ist einer griindlichen wis-
senschaftlichen Diskussion zu stellen, die aber eher in den Bereich der Soziologie oder
der Sozialphilosophie faillt. Kaum umstritten ist aber die Tatsache, dass die neuen Infor-
mationstechnologien und in erster Linie das Internet die unabdingbaren Voraussetzun-
gen flir den Aufschwung der Brettspielbranche geschaffen haben (WALKER 2014,
DUFFY 2014). Das Internet konsolidierte die globale Brettspielgemeinschaft und bot
sich als Kommunikationsmilieu fiir das Brettspielthema an, das bisher in der Peripherie
des medialen Interesses geblieben war. Im Jahr 2000 wurde die Webseite BoardGame-

Geek eingerichtet (https://www.boardgamegeek.com/), die sich zur groBiten Datenbank

iiber 88.000 Brettspielen entwickelte (mit ausfiihrlichen Informationen zu Profilen, Be-
wertungen, Rezensionen und Analysen) und momentan fast 1,5 Millionen registrierte

Nutzer aufweist. Zu weiteren Antriebskréften wurden die Entwicklung des globalen In-
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ternethandels, die Hobbybrettspiele weitaus zugénglicher machte und fiir eine nachhal-
tig positive Dynamik der Branche sorgte, und, paradoxerweise, die Digitalisierung von
Brettspielen: die E-Version bietet sich als Losung fiir die Personen an, die aus bestimm-
ten Griinden keinen Kontakt zu Live-Mitspielern finden konnen bzw. wollen, wie auch
eine Moglichkeit, das Originalspiel preiswert auszuprobieren, was im Endeffekt die Po-

pularitit des Hobbys steigert.

2.7. Aktuelle Lage

Heute stellt die Hobbybrettspielbranche eine boomende Industrie dar, deren hohe
Wachstumsrate sogar in den Krisenperioden (wie 2007-2008) unverdndert blieb; be-
stimmten Schitzungen zufolge betrug der Branchenumsatz 2016 1,4 Milliarden USD®.
Einen positiven Einfluss hatte die immer gangiger werdende Crowdfunding-Praxis mit-

hilfe der Plattformen wie Kickstarter (https:// www.kickstarter.com/), die die Umsetzung

von Projekten ermdoglichte, fiir die traditionelle Finanzierungsmodelle zu riskant oder
aufwindig gewesen wiren. Die Internationalen Spieltage (Essen) brechen jedes Jahr die
Besucherrekorde (2017 waren es 182.000 Besucher’), wie auch die Veranstaltungen im
Zusammenhang mit dem Internationalen Brettspieltag (International Tabletop Day), die
im zweijdhrigen Rhythmus stattfinden. Das Brettspiel als Hobby gewinnt zunehmend an
Medienaufmerksamkeit (sieche z.B. die Sendung Zabletop mit Wil Wheaton, in der ein-
geladene Prominente moderne Brettspiele spielen) und néhert sich vermehrt dem Main-
stream an. Brettspiele integrieren sich in die moderne Medienkultur und werden zum
vollwertigen Gegenstand des wissenschaftlichen Interesses, wobei immer oOfter aufer-
halb des frither iiblichen Gebiets von historischen Studien und der komparativen Be-
schreibung von Spielmechaniken geforscht wird (siehe z.B. die Forschung von Paratex-

tualitét in Brettspielen in BOOTH 2015)

6 https://icv2.com/articles/icv2-pro/view/38010/hobby-games-market-over-1-4-billion
7 https://www.waz.de/staedte/essen/spielemesse-spiel-17-endet-mit-besucherrekord-id212384747 .html
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3. Entlehnungen aus dem Englischen im analysierten

Korpus: Feststellungen und Schlussfolgerungen

3.1. Brettspielsubkultur in Russland: Die Bedeutung vom

Sprachkontakt

Die Geschichte der Hobbybrettspielgemeinschaft im russischsprachigen Raum
weist Besonderheiten auf, die die Aktualitit dieser Studie bedingen und die grundsétz-
lich im importierten Charakter der vorhandenen Brettspielkultur bestehen. Brettspiele
waren zu Zeiten der UdSSR weitgehend bekannt und beliebt, aber die Branche operierte
ausschlieBlich nach Massenproduktionsgrundsétzen und stellte fast ausschlielich klas-
sische Spiele (z.B. Schach, Miihle, Domino etc.) und an Kinder und gelegentliche Frei-
zeitspieler adressierte Produkte her. Die alternative selbstorganisierende Institutionali-
sierung der Hobbyaktivitit durch unabhédngige Verlage und Kleinunternehmen kam in
der vom Staat gesteuerten Planwirtschaft kaum in Frage. Die Bemiihungen von Hobby-
spielenthusiasten ergaben zuweilen merkwiirdige Ergebnisse, die aber (auler wenigen
Durchbriichen wie das psychologische Gesellschaftsspiel Mafia) dem breiteren Publi-

kum unbekannt blieben.

Die Perestroika-Zeit (Ende 1980er — 1990er) kennzeichnete eine radikale Wende
in allen Bereichen des gesellschaftlichen Lebens inklusive des Wertesystems, in dem der
Individualismus und die Erwerbstiichtigkeit beharrlich rehabilitiert wurden. Die Folge
fiir die Brettspielbranche war das Aufblithen von ,,0konomischen Spielen, die angeb-
lich die Prozesse der Marktwirtschaft simulieren sollten, aber in Wirklichkeit die alte
,Wiirfeln-und-Bewegen‘“-Mechanik strapazierten. Die allgemeine Liberalisierung des
Lebens iibte kaum einen positiven Effekt auf die Entwicklung der Hobbybrettspielkultur
aus: die wenigen aussichtsvollen Projekte wurden nie langfristig erfolgreich aufgrund
der Unterentwicklung der damals verfiigbaren Druck- und -produktionskapazitdten und
der dramatischen Senkung der Bevolkerungskauftkraft als Folge der Schocktherapie-

mafnahmen in der Wirtschaft.

Ende der 1990er musste die Hobbybrettspielkultur in Russland tatséchlich aufs
Neue “implantiert werden; das Treiben dieses Hobbys fiir die Enthusiasten in Russland
war schlieBlich mit engem Kontakt zur englischen Sprache verbunden und zwar aus den

folgenden Griinden:
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- ein begrenztes Angebot von Spielen, die eine russische Auflage haben:
sogar im Falle eines sprachunabhéngigen Spiels muss man zumindest die Spielanleitung
lesen (die russischen Regeln von nicht lokalisierten Spielen, die von den Spielgeschéf-
ten angeboten werden, sind hiufig von unprofessionellen Ubersetzern verfasst und da-
her inkonsistent oder fehlerhaft); wenn die Spielkomponenten (Karten, Spielplan) lange-
re Texte beinhalten, dann erhélt der Sprachkontakt einen langfristigen Charakter;

- die hdufige Verzogerung in der Verdffentlichung von den russischen Ver-
sionen. Erwidhnt seien die Tatsache, dass es die russische Version von Magic: The Ga-
thering erst seit 2005 gibt, wihrend sich das Spiel in Russland schon seit Ende der 90er
aktiv verbreitet hatte (unter anderem durch die Organisation von Spielclubs, Tournieren
usw.); Die Siedler von Catan erschien auf Russisch 7 Jahre nach der Erstausgabe. Das
Problem ist neuerdings zwar weitgehend abgeschwicht, hat aber nicht an Relevanz ver-
loren;

- die aktive Kommunikation mit der globalen Spielergemeinschaft in ver-
schiedenen Formen, die tiberwiegend auf Englisch erfolgt (Teilnahme an internationalen
Veranstaltungen, Lektiire von Rezensionen, Austausch in Internetforen, Verfolgung von

Videoblogs wie The Dice Tower (http://www.dicetower.com/).

Der Umfang und die Intensitét des Sprachkontaktes haben nachvollziehbarerwei-
se dazu gefiihrt, dass der Gruppenwortschatz der russischsprachigen Brettspielgemein-
schaft zahlreiche Entlehnungen aus dem Englischen absorbiert hat, was die {ibliche Stra-
tegie der russischen Sprache in Bezug auf die Terminologie der aus englischsprachigen
Landern stammenden Hobbyaktivititen (wie FuBball und andere Sportarten) ist. Es han-
delt sich dabei aber nicht um einen passiven Empfang, sondern um eine Menge von Ad-
aptions-, Selektions- und Umdeutungsprozessen, die von FOPKOBCKHUI 1988 in
Bezug auf FuBballterminologie analysiert werden. Im Falle der Hobbybrettspielsubkul-
tur sind sie noch aktiv im Gange und wurden - nach bestem Wissens des Autors - noch
keiner systematischen linguistischen Reflexion unterzogen, daher kdnnte die vorliegen-

de Studie von besonderer wissenschaftlicher Relevanz sein.

3.2. Motive fiir die Entlehnung

Die Analyse des Ausgangsmaterials im Rahmen dieser Studie weist die Wirkung

aller wichtigen Entlehnungsantriebskréfte nach, die in PYO 1997 fiir Anglizismen im
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Russischen aufgelistet sind:

1. Die Notwendigkeit, auf ein neues Denotat Bezug zu nehmen; der Sachzwang

stellt in diesem Fall eine erstrangige Antriebskraft des Entlehnungsprozesses dar, da die
moderne Brettspielkultur nicht nur auf der linguistischen, sondern auch auf der materiel-
len (neue Gegenstinde wie Spielkomponenten) und konzeptuellen (Bezeichnungen von
Spielarten und -mechanismen) Ebene ,,importiert™ werden musste:

- ¢unnep (von Engl. filler, schnelles Spiel mit einfach zu erklarenden Regeln, die
oft in kurzen Pausen zwischen Partien ldngerer, komplexerer oder anspruchsvollerer
Spiele oder wihrend Wartezeiten gespielt wird:

(1)* npocmoii u nezamvicroeamoiti punnep, youmso 15-20 murym, oxcuoas
onazowvisarowux (https://tesera.ru/game/There_s_a Moose_in_the House/comments/);

- namu(-)eetim (von Engl. party game, einfaches, oft kommunikatives Spiel, das
fiir eine groBe Gesellschaft geeignet ist:

(2) A cviepan yoce nocie - uepa ouenv 8ecénas u Xopowdas y pebam noayyunacsy. Jnsa
namu-zeuma, xorneyrno (https://tesera.ru/game/1136444/comments/);

- ¢neiisop (von Engl. flavor, deskriptiver Text auf Spielkarten, der zur themati-
schen Atmosphire beitrigt, ohne fiir den Spielprozess Relevanz zu haben:

(3) C Opyzoii cmopoHbl, Kamep — 6CE-MaKu HU pazy He mopeosoe CyOHo, a (hieieop Ha

anenuiickou — kapme  enacum  «Built  for  cargo, armed  for  conflict»

(https://tesera.ru/article/456484/comments/).

2. Allgemeine Internationalisierung des Wortschatzes, wobei Englisch weitge-
hend als Gebersprache agiert. Der Zustrom von Anglizismen ins russische Lexikon seit
den 1990er Jahren wird in der sprachwissenschaftlichen Literatur oft thematisiert. Im
Laufe dieser Studie wurden auch mehrere lexikalische Einheiten entdeckt, die auch fiir
ein breites Spektrum von Kommunikationsbereichen und die moderne Massenkultur im
Allgemeinen iiblich sind wie suuwiucm (von Engl. wish list, Wunschliste), panoomnuii
(Engl. random, zufillig), moxen (Engl. token, Marke, Spielstein, macmxse (Engl. must
have, etwas, was man unbedingt haben muss); vgl.

(4) UYmo oice on npucnan. maxk Kax 6 UUAIUCHIE HOMEPOM OOUH CIMOsIU 7 wyoec, mo s

Ha Heé ouenwb nHaoesnca (https://tesera.ru/user/captan2/journal/30887/);

(5) A danamam Kamennoeo 6eKa ama uepa macm X376

8 Im Folgenden werden Beispiele immer in der Originalorthographie angefiihrt; die Hervorhebung ist
jeweils durch den Verfasser.
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(https://tesera.ru/game/ninjato/comments/);

mit den folgenden Beispielen aus jeweils einem Hochzeits- und einem Gesundheitsfo-
rum:
(6) Hy, u xoneuno, 06v110 Obl 300P060 YCIbIULAMDb OM3bIELL MeX, KMO NPAKMUKOBA

suwiucmul na ceoux ceaovbax (https://www.nevesta.info/foruml/wishlist-na-svadbu-

plyusi-i-minusi-topic18423/);

(7) Ilonpobyo cocmasums Haubonee YHUBEPCANbHbIU CRUCOK 8Ce20, YUMo MACHXe8 OJisl

83POCIbIX (https://thequestion.ru/questions/110812/chto-mozhno-poleznogo-kupit-v-

apteke-mastkhev).

Solche Worter wurden in der Studie nur unter Voraussetzung ihrer iiberdurch-
schnittlichen Haufigkeit oder Produktivitit im Soziolekt der Brettspielgemeinschaft ein-
bezogen, da die Beriicksichtigung aller unspezifischen Anglizismen hier weder mdglich
noch angemessen wire. Gleichermallen wurden (aufgrund ihrer hohen kommunikativen
Relevanz) die Entlehnungen in Betracht gezogen, die auch fiir verbundene Hobbyaktivi-
tidten (in erster Linie — Computer- und Rollenspiele) typisch sind wie emcnnen (von
Engl. let’s play, ,,wollen wir spielen®; ein Video, das den Spielprozess veranschaulicht),
ogepnopo (von Engl. overlord, (gegnerischer) Oberherr, 1ym (von Engl. loot, Beute),
vergl.:

(8) botui ¢ petidepamu - npocmo cpasHenue napamempos opyxcus u OpoHu, u Jaym c

youmuix - ux mawuna u eewu. (https://tesera.ru/game/756395/comments/); einen brett-

spielbezogenen Kontext, mit dem vom Computerspielen:
(9) Cnacubo, umo npounu, 6cem YOAuHbvLX uep, 1€2KUX 60CCO8 U MHO20-MHO20 JIyMa

(https://pikabu.ru/story/mama 1 kompyuternyie igryi 5088417).

3. Streben nach 6konomischer Sprachgestaltung i.e. das Prinzip der Sprachdko-

nomie. Es ist objektiv einzugestehen, dass die englischen Vokabeln oftmals viel ,,6kono-
mischer* sind als ihre mdglichen russischen Ubersetzungsiquivalente:
Viele Angloamerikanismen konnen Anklang finden, weil sie kiirzer und damit
praktischer sind als entsprechende russische Worter: das kurze einsilbige anglo-
amerikanische Wort ist oft viel handlicher, d.h. mundgerechter, bequemer, pri-
gnanter und einpragsamer als das entsprechende russische mehrsilbige und

schwerfillige Synonym (PYO 1997: 105).
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Die Sprachdkonomie gewinnt zweifellos an Relevanz in bestimmten Situationen
der Echtzeitkommunikation, unter denen das Brettspielen fillt: da der Zweck des Zu-
sammenseins in der Spielhandlung und der aktiven Teilnahme besteht, ist jeder zusétzli-
che Zeitaufwand bei dem Erzdhlen von Regeln, Antworten auf Fragen und Erkldren von
eigenen Aktionen meistens unwillkommen. Daher werden die kiirzere Ausdrucksweise
ermOglichende Entlehnungen massenhaft erfolgreich assimiliert, obwohl sie semantisch
nicht unbedingt zu rechtfertigen wéren: matin (von Engl. tile, Platte), cem (von Engl.
set, Set), mpetim (von Engl. trait, Eigenschaft), ¢pan (von Engl. fun, Spal3), aooon (von
Engl. add-on, Erweiterung) sind deutlich kiirzer als die russischen Pendants niumxa,

Habop, c80lCcmaB0, Y0080IbCMEUE, OONOIHEHUE.

Noch konsistenter ist die Wirkung des Trends, wenn dem entlehnten Einzelwort
im Russischen eine ganze (manchmal komplexe) Phrase entspricht: dayumaiin (Engl.
downtime, Wartezeit zwischen Ziigen eines Spielers), oaticmaysp (Engl. dice tower, Ge-
rit zum Wirfeln, espoceiiv (Engl. eurogame, Brettspiel européischen Stils) gewahrleis-
ten klare Sprach6konomie im Vergleich zu spems oscuoanus, b6awns ons kyouxos, uepa

€8PONELCKOL WKOTIbL.

Die Orientierung an sprachlicher Sparsamkeit ist so eindringlich, dass sich eine
klare Vierkiirzungstendenz feststellen ldsst; sie dullert sich in bevorzugter Entlehnung
von gekiirzten Lexemen aus der Gebersprache:

- cmamut (von Engl. stats « statistics):

(10) Ipuwen npeoamens, 6agHyn ceou cmamovl Ha KOIULECMBO USPOKO8 (+6, mak Kax
Mol uepanu 6 wecmepom)(https://tesera.ru/game/1024806/comments/);

- kom60 (von Engl. combo < combination):

(11) Ilepeo mem kax uepams KOMOO CMpeLoK OOMNCEH 2POMKO U GHAMHO 00bA8UMb 00
smom. (https://tesera.ru/game/bang/comments/);

- umba (von Engl. imba < imbalance):

(12) Oonaxo nocine HeCKONLKUX NApMuUll 3aKpadbléaemcs MblCib, 4mo Cyujecmeyem 8
Heu "umoa’, Komopas cMooicem 6ce ucnopmumo
(https://tesera.ru/game/Clash_of Cultures/comments/);

wie auch in deren Kiirzung in der Nehmersprache ,,vor Ort*; mehr dazu in 3.4.4. Ent-

lehnungen in Derivationsprozessen.

39



4. Die Moglichkeit fiir die Bewertung eines Gegenstandes oder Sachverhaltes

(der ,,Gefiihlswert* als Wortbedeutungskomponente laut Erdmann)

Das Streben nach emotioneller Expressivitit ist ein wichtiger Anreiz zur sprach-
lichen Neuerung, der den Sprecher antreibt, ,,neue, ungewohnliche und wirkungsvolle
Ausdrucksmdglichkeiten zu erproben® (POPP 1997 : 79). In dieser Hinsicht hat die Stu-
die denotativ wenig motivierte Entlehnungen von Lexemen festgestellt, die meistens
zum Ausdruck einer demonstrativ informellen, etwa nonchalanten Haltung dienen:

(13) 30ecv mbi 6vicmasnsiem Kpuuen u ObEM UMU BPANCECKUX Kpuuell, KaK 3aeeujdl
Ooedyuika Tapgpuno (von Engl. creature, Kreatur)

(https://tesera.ru/game/TheV/comments/ );

(14) C oonom modcno npuxynums cebe 6 konody yerumens u xuaumsv 1 XII 3a
NPOKPYMKY KON0Obl (von Engl. heal, heilen

(https://tesera.ru/user/fladin/journal/113664 1/comments/);

(15) oposamp Oonvuie He 0653amMenbHO: YYOUUIA MACKAIU KAPMbL U3 KOJLOObL, J1eKapu -
¢ K1aobuwa, a MOX}CHO U npocmo Hacaxcueams cunvHuvlx kapm (von Engl. draw, ,,zie-
hen®) (https://tesera.ru/new/gwent_public_beta_started/comments/);

(16) Iuxanve nepcog coomeemcmeeHHO J102UKe KOHMpMeD S61emcs HeodX0OUMbIM
SN1eMEHMOM eelimnies (von Engl. picking, Auswdhlen)

(https://tesera.ru/user/Ksedih/journal/751455/).

Die emotionale Expressivitidt wird auch gingigerweise durch Kombination mit
russischen Wortbildungselementen erzielt (mehr davon in 3.4.4. Entlehnungen in Deri-

vationsprozessen).

5. Die Moglichkeit der semantischen Differenzierung. In vielen Fillen bilden die

Entlehnungen quasi-synonymische Paare mit nativen oder schon weitgehend eingebiir-
gerten Wortern, die durch minutiose Begriffselemente prézisiert oder abgegrenzt wer-
den:

- deka (von Engl. deck), personlicher Kartenstapel, der oft vom Spieler seiner
Spielstrategie gemil zusammengesetzt wird, im Unterschied zu korooda als Kartenstapel
generell; das letztere Wort wire in (16) ebenfalls akzeptabel, aber der umgekehrte Er-
satz wire kaum moglich:

(17) uepa peanvmo omauuaemcs Om OCMANbHLIX NOOOOHBIX USP, ABMOPbLL SAGHO

CMapanucs coeiams He «04epeoHylo ucpy npo nocmpoenue O0eKu», a NONbIMAIUC
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nepeocmulCiunib 6€Cb 7’100)600, 6ce bazoevie KOHYyenyuu u, MHe Kasiccemcs, y Hux Smo

nonyyunocs (https://tesera.ru/article/overview_tower 35/);

(18) Kapmul npukazos, oOHaKo, umerom o2panuyeHHoe 8pems O0eticmeus, no ucmeyeHuu
KOmMopo2o ueparomcs HOBble Kapmbol u3 K010001 cobvimuti

(https://tesera.ru/game/1149678/);

- yumep (von Engl. cheater, Falschspieler): im Vergleich zu den russischen
Pendants (mowennux, oomanwux, orcynux), ist das Wort in seiner Anwendung aus-
schlieBlich auf Spielaktivititen beschrinkt und gewissermallen weniger negativ konno-
tiert:

(19) Dmo He 51 uumep, u He Mbl OYPAUKU U USpaem ¢ 08YMsL AMAKAMU MOHCMPOS 3d X00,
a npocmo 5 colepan kapmy "bewencmeo", darowas dononnumenvHoe oelicmeaue-amaxy.

(https://tesera.ru/user/RobinHood/journal/863369/);

- oatic (von Engl. dice), zu werfender Wiirfel mit bedeutungstragenden In-
formationen auf den Seitenflichen (20) im Gegensatz zu kyouk als Objekt mit bestimm-
ter geometrischer Form (21):

(20) /lpy3vs, nodckasicume noockaxicume ewé xopouiue uepovl ¢ OOIbULUM KOTUYECTNEOM

oaiicoe kpome Roll for the galaxy u Baxu (https://tesera.ru/game/quarriors/comments/);

(21) Eouncmeenno, umo 6v110 Obl HENIOXO 3aMeHUMb IMU KAPMOHHbLE HCEMOHbL YPOHA
Ha Oepesannvle Kyourxu (https://tesera.ru/game/znamenosets/comments/).

Der Unterschied ist in manchen Situationen wesentlich; ein Praxisbeispiel stellt
das Spiel Troyes dar, das ebenfalls Wiirfel (dice) und wiirfelformige Markensteine (cu-
bes) beinhaltet, was in den ersten inoffiziellen Ubersetzungen von der Spielanleitung

nicht berticksichtigt wurde und heftige Kommunikationsprobleme verursachte;

- xkayumep (von Engl. counter), kleines Spielelement, das eine Einheit
oder Menge kennzeichnet, im Gegensatz zu mapkep (Engl. marker), ein formgemal
dhnliches Element, das informativen, aber nicht quantitativen Wert hat:

(22) Tym naxoney nosisuIucCy Kayumepvl noOeoHvlx oukos!

(https://tesera.ru/game/Smash_Up_Awesome_Level 9000/comments/);

(23) Pa3zviepanu nepeoco ucpoka u 6blcmaguiy cOOmeemcmeeHHo MapKepbl Ha TUHEUKY

ouepeonocmu xooa (https://tesera.ru/user/Cimonis/thought/73554/).
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6. Die Anziehungskraft des Englischen, die auch im Zusammenhang mit anderen

Sprachkontaktsituationen festgestellt wird z.B. Deutsch/Englisch: ,,Speaker attitude
seems to play an important role in the occurrence of anglicisms in German” (ONYSKO
2007 : 49). Die Tendenz ist wenigstens teilweise auf die Popularitit der angloamerikani-
schen Massenkultur zuriickzufiihren und hat besondere Relevanz im Kontext von Brett-
spielen als Freizeitaktivitét, die schon fest in der Massenkultur integriert ist. Das analy-
sierte Material legt offen, dass die Nutzer sich parallel auch aktiv fiir Computerspiele,
Comics, Fantasy- und Science-Fiction-Literatur und nordamerikanische Filme und Serie

interessieren, was den Sprachkontakt mit dem Englischen intensivieren diirfte.

Da die Anziehungskraft weitgehend realer aber ein subjektiver Faktor ist, 14dsst
sich seine Wirkung ohne gezielte Forschungsmaflnahmen wie Umfragen nur hypothe-
tisch anhand indirekter Indizien erschlieBen. Als relevanten aussagekriftigen Indikator
konnte man die Uberfliissigkeit von Entlehnungen annehmen:

Das Prestige, das eine Fremdsprache aufgrund der kulturellen Vorbildrolle ihrer
Triger genieBt, kann dazu fiihren, daB es auch zu Ubernahmen kommt, fiir die

strenggenommen gar keine Notwendigkeit besteht (BUSSE 1993 : 15).

Die Analyse hat mehrere Beispiele von denotativ scheinbar unmotivierten Angli-
zismen diagnostiziert, die dabei keine deutliche expressive Funktion aufweisen;
(24) A ouenwv 1106110 KoonepamusHvle NpuKIOYeHus u Ixkcnaopeiuten (von Engl. explo-

ration, statt uccieoosanue) (https://tesera.ru/game/the 7 continent/comments/);

(25) A ounosaspos npobosean, kcmamu - 0eUCmeumenbHO OAHAILHYIL CeM-KONNeKUH
(von Engl. collection statt coop)

(https://tesera.ru/user/Taran/journal/1121098/comments/); hier wird interessanterweise

das englische Wort vorgezogen, obwohl es sogar linger ist;
(26) Panoom 6 uepe npucymcmeyem pOBHO HACMONbKO, HACKOAbKO OH HYNHCeH OJis
nosvluenus penaeiadourumu (von Engl. replayability statt der vorhandenen Lehniiber-

setzung peuepabenvrnocms )(https://tesera.ru/new/606749/comments/).

Das letzte Beispiel ist emblematisch, da der Beitrag von einem Vertreter des Ver-
lags Zvezda stammt und stilistisch eher dem formellen Register angehort. Dies wider-
spricht der These von PYO 1997, dass die sogenannten ,,Luxusanglizismen* meistens in

der Umgangssprache und im Slang vorkommen und durch das Streben nach Neuartig-
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keit und nach gefiihlsmiBiger Entladung gegeniiber affektbetonten Gegenstinden
bedingt werden. Ein weiteres Indiz fiir den Prestigewert des englischen Wortes, der sich
kaum innerhalb der Koordinaten von Expressivitit und Kreativitét erkldren lasst, liefern
die Namen der russischen Unternehmen der Branche, die {iberwiegend anglisiert sind,
wobei die englischen Elemente nicht unbedingt kreativ und neuartig wirken: Hobby
World und sein Crowdfunding-Projekt CrowdRepublic, Crowd Games, GaGaGames,

Cosmodrome Games, Brain Train, Banz Games.

Manche Autoren ersehen die ultimative Quelle von Entlehnungen in der hohen
Wertschidtzung von Englischkenntnissen als Kompetenz; Kristensson schreibt z.B. von
,Imponiervokabeln®, die ,,nichts zur Information beitragen, auller da} der Verfasser
(vielleicht) Englisch spricht* (zitiert nach LEHNERT 1990 : 171). Etwas milder driickt
dies Schonfelder aus: ,,Auch der Wunsch, durch das Einflechten fremder Worter in die
Muttersprache fiir gebildet und vornehm gehalten zu werden, ist natiirlich vorhanden*
(SCHONFELDER 1956: 60). Man ist geneigt zu denken, dass eine solche Einstellung,
obwohl unter der Gegebenheiten des postsowjetischen Russlands in den 90ern tatsidch-
lich vorhanden, erheblich an Relevanz verloren hat, in dem Mafle, wie Englischkennt-
nisse zur Selbstverstidndlichkeit geworden sind. Die Grundlage fiir das Prestige bildet
eher die Zugehorigkeit zu einer Gruppe (Computerfachschaft, Profi-Gamers, Geek-Sub-
kultur), deren Identitét einen weitgehend anglisierten Jargon beinhaltet, der zunehmend
zu einem Mittel humorvollen Wortspieles und zum Ausdruck einer informellen, oft
scherzenden Haltung wird:

Gerade in den und der modernen Technik aufgeschlossenen gegeniiberstehenden
Teilen der Bevolkerung wurden englische Fremd- und Lehnworter nur allzu be-

reitwillig aufgenommen (BRUNS 2001 : 29-30).

3.3. Die Struktur des Lehngutes im Gruppenwortschatz der rus-
sischen Brettspielsubkultur

3.3.1. Elemente des evidenten Lehngutes

Die liberwiegende Mehrheit der im untersuchten Korpus zu findenden Einheiten
stellen, wie wohl zu erwarten war, direkte Entlehnungen dar, was fiir die Kulturkontakt-

situationen typisch ist, insbesondere wenn der Kulturkontakt eher unidirektional nach

dem klaren Geber/Nehmer-Szenario ablduft. Gerade direkte Entlehnungen werden im
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Weiteren zum Hauptgegenstand der Analyse, da solche Aspekte wie phonetische und

morphologische Integration und Derivation (fast) ausschlieBlich fiir sie relevant sind.

Die beobachteten direkten Entlehnungen sind in mehreren Subbereichen des ge-
samten Themenbereich Brettspiel zu finden, darunter: Spielzubehér und -material
(anumunn, 6anon, unneu von Engl. animeeple, bundle, inlay), Manipulationen mit Spiel-
komponenten (wagrumo, oposams, manams von Engl. shuffle, draw, tap), auf Spiele
und Spielkomponenten bezogene Eigenschaften (kacmommuwiii, ghoiinossiii, xapoxophuiii
von Engl. custom, foil, hardcore), Spielgenres und -arten (keéecm, cxupmuwi, Oysnvka
von Engl. quest, skirmish, duel game), Spielfiguren (kpuua, npucm, 6occ von Engl.
creature, priest, boss monster), Parameter von der Spielhandlung und (oder) Spielfigu-
ren (X711, mopans, oamae von Engl. HP (health points), morale, damage), Spielstrategien
(aeepo, munn von Engl. aggro, mill (MTG), Aktionen innerhalb der Spielhandlung
(mysamocs, xurumscs, acconmums von Engl. move, heal, assault), Spielmechanismen
(6v20unoune, muni-nieticmenm, opagm von Engl. bag-building, meeple placement,
draft), Turnierterminologie (koncmpaxmeo, mynnuean von Engl. constructed, mulligan
(MTG)), Bezeichnungen fiir Menschen je nach Spielpriferenzen (amepumpewep,
sapeetimep, kazyan von Engl. amerithrasher, wargamer, casual player) oder Spielge-
wohnheiten (vumep von Engl. cheater), Konstituenten des Spielprozesses und -erlebnis-

ses (cemmumne, eetimnie, ¢pan von Engl. setting, gameplay, fun).

Hinsichtlich der Opposition Fremdwort/Lehnwort féllt der Gegenstand der in
dieser Studie festgestellten direkten Entlehnungen offensichtlich unter den Fremdwor-
tern: trotz der klaren Tendenz der ungesteuerten Anpassung an das graphematische und
morphologische System des Russischen bleiben die entsprechenden lexikalischen Ein-
heiten auBBerhalb des iiblichen Wortschatzes und wéren dem durchschnittlichen Sprecher
des Russischen ohne Vorkenntnisse der Brettspielsubkultur nicht unbedingt intuitiv er-

schlief3bar.

Die Entstehung von Scheinentlehnungen, im Gegensatz zum Direktentlehnungs-
prozess, ist das Ergebnis einer eigenartigen komplexen Konstellation von Faktoren. Da-
her sind Scheinentlehnungen relativ seltene Unikatprodukte; die Wahrscheinlichkeit, sie
im Rahmen dieser Studie zu entdecken, wurde demgeméil von vornherein als sehr ge-

ring eingeschdtzt. Dennoch wurden zwei Fille festgestellt, die als solche interpretiert
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werden konnen. Der erste, dayrmatimep (,,ein zu lange iiberlegender und die Spielhand-
lung bremsender Spieler®), ist das Ergebnis der Derivation in der Nehmersprache auf
der Basis des englischen downtime und mithilfe des fiir ebenfalls englische Entlehnun-
gen typischen Suffixes -er:

(27) U noumu He nposucaem Oadce HA CAMbIX YHOPOMbIX OAYHMAUMeEPAx

(https://tesera.ru/user/Padmasambhava/journal/922539/);

(28) Vowce 6 nepsom paynoe 6 uecpe cpasy eviasuics "oaymmaimep". Um oxaszancs

Cepeei (https://tesera.ru/user/Confessor/journal/1086562/).

Die Suche nach dem Wort in den englischsprachigen Korpora und in den online-
verfiigbaren Quellen mithilfe der iiblichen Suchmaschinen hat keinen semantisch rele-
vanten’ Treffer ergeben, was den Grund zur Annahme gibt, dass es sich in diesem Fall
wirklich um eine vollwertige Scheinentlehnung handelt; der zweite Fall ist weniger ein-
deutig, denn die entsprechende lexikalische Einheit ist zwar im Englischen vorhanden,
hat aber eine ganz andere Bedeutung. Es geht ndmlich um xoympyn (von Engl. home
rule) als eine inoffizielle Regel, die von Spielern angenommen wird:

(29) Ilpuoymams Xx0ympyasl u cKpecmumbs mMpU Uepbl MEXHUYECKU BOZMONCHO

(https://tesera.ru/game/320978/comments/).

Das iibliche englische Aquivalent ist aber house rule:
(30) After playing the game a few times I had some ideas for some house rules

(https://boardgamegeek.com/thread/1810384/more-house-rule-ideas).

Die Suche nach home rule im Korpus COCA (https://corpus.byu.edu/coca/) hat

393 Trefter ergeben, die ausschlieBlich eine politische Konnotation haben, in Einklang
mit der Bedeutung, die im Worterbuch Merriam-Webster festgelegt ist:
home rule (noun) : self-government or limited autonomy in internal affairs by a
dependent  political unit (such as a territory or municipality)

(https://www.merriam-webster.com/dictionary/home%?20rule).

Der Vorbehalt ist aber notig, dass die vorhandenen Korpora in ihrem Umfang

von themenspezifischen Texten noch begrenzt sind. Die Wortkombination home rule

9 Die vorhandenen Treffer fir down timer bezichen sich auf Countdown-Timer (als Gerdte wie auch
Computerprogramme).
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wird in englischsprachigen Foren (wie BoardGameGeek) gelegentlich als Synonym fiir
house rule benutzt; diese Félle sind allerdings selten und es bleibt unklar, ob die Auto-
ren der entsprechenden Beitrdge Englischmuttersprachler sind; emblematisch ist der fol-
gende Fall, wo der zweite Sprecher (offensichtlich US-Staatsbiirger) tatsdchlich eine
verschleierte Korrektur einbringt:

(31) - Should there be a home rule where you cannot equip weapons to Sparky the dog?
Seems like that's a little bit of reach.

- Can we wait until a game is released before we create house rules?

(https://boardgamegeek.com/thread/1196138/home-rule).

Die zweite Kategorie innerhalb indirekter Entlehnungen sind Mischkomposita.
die Wortzusammensetzung im Russischen ist zwar ein produktives Verfahren zur Wort-
schatzentwicklung, aber im Vergleich zum Deutschen sind ihre Kapazititen im Sinne
der Kompositalange und Elementkombinierbarkeit deutlich begrenzt. Die Studie hat al-
lerdings mehrere Beispiele von Mischkomposita ergeben, wobei englische und russische
Elemente in beliebiger Reihenfolge kombinierbar sind:

RUS+ENG: nacmoaxamn/nacmonxemn (Hacmonvhwie (Urpbl) + camp), ein Tref-
fen von Brettspielenthusiasten in einer Pension auf dem Lande, das mehrere Tage dau-
ert:

(32) Ha rowunckom Hacmoakemne 6 uepy colepaiu 08e pazhvie KOMNAHUU NO 5 YeloseK

u Heooeonvrwlx He ovino (https://tesera.ru/game/770188/comments/);

ENG+RUS: oaiicomem (dice + memamy), ein Spiel, bei dem viel gewiirfelt wird.

(33) Yucmuwiii oaiicomem c NpAMbIM 83aumooeticmeuem

(https://tesera.ru/game/quarriors/comments/).

Sehr produktiv hat sich in diesem Sinne der Wortstamm egpo- (von Engl. euro-
game) bewiesen:
(34) Oma uepa MOYHO He npo VIOMHbLU e6pOMUPOK

(https://tesera.ru/user/welox/journal/1104970/): fiir Spiele des europdischen Stils typi-

sches Dorf- oder Kleinstadtsetting;

(35) V esac 6 npogure nanucano, umo 6vi meumaeme "0 NOKYNKe XapOKOPHbIX
espocyxapen “ (https://tesera.ru/game/442032/comments/): ,,trockene* d.h. an der the-
matischen und narrativen Komponente arme Spiele;

(36) 3a mo, umo o OvLL OOHUM U3 NEPBLIX (HACKOILKO MHe U38eCMHO), KMo COPOCUL C
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espo pamxu "nodobaroweco ousauna”, u cman npumepom mozo, Ymo eepoJiodumenu
He  00s3aHbl  00B0ILCBOBAMBCA — MUNIAMU U VCIOGHLIMU  KYOUKAMU

(https://tesera.ru/new/1106578/comments/): Eurogame-Enthusiasten.

Hochstwahrscheinlich hingt diese Produktivitidt mit der des Stammes egpo- im
pur geographischen Sinne zusammen: espounmezpayus, Eepocoros usw. Im Grunde ge-
nommen kann in diesem Fall von zwei hononymischen Stimmen die Rede sein, denn
espo- in (34)-(36) driickt prinzipiell keine geographische Beziehung, sondern nimmt at-
tributiv auf einen bestimmten Stil vom Spieldesign Bezug. Solch eine Entwicklung spie-
gelt allerdings eine RegelmaBigkeit wieder: das Auftreten von Homonymen ist sprach-

historisch oft durch Entlehnungsvorgidnge bedingt.

3.3.2. Elemente des latenten Lehngutes

Im Laufe der Studie wurden mehrere Fille entdeckt, wo Lexeme, die im Russi-
schen schon seit Langem vorhanden sind, neue Bedeutungen erwerben; es steht zur Dis-
kussion offen, ob sie alle als Lehnbedeutungen ohne Vorbehalt zu klassifizieren wiren,
denn das Entstehen von solchen ,,Dubletten” oftmals mit Transformationen wie Kom-
pression oder Affigierung verbunden ist. Die folgenden Szenarien sind dabei zu identifi-
zieren:
a) Einfache Bedeutungserweiterung (Lehnbedeutung im wahrsten Sinne):

- nopm; (von Engl. port, Computerversion eines Brettspieles) neben nopm;
(Hafen):
(37) Aaaaa, nopmanshoiti nopm RETG!(https://tesera.ru/article/977836/comments/);

- nop> (von Engl. lore, das Grundwissen iiber die eingebildete Welt in ei-
nem Fantasy- oder Science-Fiction-Spiel) neben JIOP; (HON-Arzt):
(38) Onmumucm, Oanexo He 6ce, KMO 3HAKOM C U2POU NOHUMAIOM ee JIop

(https://tesera.ru/article/1090591/comments/);

- xum; (von Engl. hit, Schlag) neben xum; (Hit):
(39) Conepnux nonpocun nepebpocumsv — u vlnal Xum. Y oOocamna ocmasanace 1

arcusns (https://tesera.ru/user/michigun/journal/783692/);

b) Entlehnung > Kompression (Univerbierung) >Homonymie:

- espo: (von Engl. eurogame) neben espo; (Wiahrung der EU):
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(40) A 6uden 3annviebl ucpvl Kax 6 Apwlil amepumpeut (N0 OPOCKy ObLIO HA KaHCObLU

uux), max u 6 cyxoe eepo (https://tesera.ru/article/overview_tower 363/);

- npomexmop, (von Engl. protector sleeve, Kartenschutzhiille) neben
npomexmop; (Schutzplatte)
(41) Kax-mo 6 0ebpsix «Tecepvly y MeHs CIYYUNACL 3AHUMAMENbHAS. NEPENUCKA O MOM,
Kakue  HPOMEKmopvl  J1yywle, Yy  KAKUX  Npouzsooumenell  KauecmeeHHee

(https://tesera.ru/article/567192/);

(40) ist auch wegen der Genuszuordnung interessant: egpo; als Substantiv mit ei-
nem Endvokal wird intuitiv als Neutrum klassifiziert (zur Genuszuordnung bei neuen
Entlehnungen siche 3.4.3.1. Morphologische Integration von Nomina). Phonetische
Motivierung ist besonders wichtig fiir die russische Umgangssprache (siehe die Genus-
diskrepanz bei koge: Maskulinum in der Standardsprache und tendenziell Neutrum in
der Umgangssprache). Die Etablierung von npomexmop;ist vermutlich auf den Marken-
namen Deck Protector zuriickzufiihren, dessen Kartenhiillen in Russland aktiv vermark-

tet werden.

Dieses Szenario ist weitgehend der produktivste (siche 3.4.4. Entlehnungen in

Derivationsprozessen fiir weitere Beispiele);

c¢) Entlehnung > Affigierung > Homonymie:

- Oexa; (von Engl. deck, Kartenstapel) neben dexa; (Resonanzboden eines
Musikinstruments):
(42) OO0HadxicObl 3a X0O USPOK MOJCEm 3auepamsv Kapmy u3 cauobopoa, Ha e€é mecmo

Knaoemcs nosas kapma uz 0exu (https://tesera.ru/article/60063/);

d) inakkurate Entlehnung>Homonymie:

- kopcem;,(von Engl. core set, Kernkartendeck), neben xopcem, (Korsett):
(43) Umobwr coopamv HopmanbHyO KOL00Y 1100020 U3 4 00M08 Kopcema, 00Cmamo4Ho
8ce2o 08yx 0az06vix Habopos

(https://tesera.ru/game/agot_kings of the sea/comments/);

- mopanw; (von Engl. morale, Kampfgeist) neben mopans, (Moral, vgl.

Engl. moral); der orthographische Unterschied, der im Englischen eine ausschlaggebend
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differenzierende Rolle spielt (morale hat iibrigens das genaue russische Aquivalent
Mopanvusiii 0yx), wurde beim ungesteuerten Sprachkontakt nachvollziehbar vernachlés-
sigt; vielleicht hat dabei auch der Kiirzefaktor eine bestimmte Rolle gespielt:

(44) Ho som 30ecb He CKA3aHO, YMO JHCeMOH 2071004 He NOHUdICAenm MOPAib, eclu eobl
00CmMamoyHo

(https://tesera.ru/game/Dead _of Winter A_Crossroads Game/comments/).

Die Lehnschopfung als Wortschatzentwicklungsmechanismus ist eng mit sprach-
puristischen Bemiihungen verkniipft (siehe z.B. KIRKNESS 1984) und setzt gezielte
linguistische Kreativitdt voraus. In Anbetracht der untersuchten Sprachkontaktsituation,
die massive und willkiirliche Entlehnung von fremdsprachlichen Elementen kennzeich-
net, wurde die Wahrscheinlichkeit, Lehnschépfungen im gesammelten Material zu fin-
den, als minimal eingeschétzt, welche Vermutung sich als richtig bewiesen hat. Das Ein-
treten von Lehniibersetzungen und (in geringerem Malle) Lehniibertragungen ist dage-
gen ziemlich regelméBig; es wird vermutet, dass das Lehnformungsszenario fiir die
Sprecher an Attraktivitdt gewinnt, wenn die Lehnformungen den entsprechenden direk-
ten Entlehnungen in Hinsicht auf die Kombination von informativem und expressivem
Wert mit Kiirze und Knappheit dquivalent sind oder wenn die Faktoren wie phonetische
Uniiblichkeit der direkten Entlehnung, ihre semantische Intransparenz oder Probleme
bei deren morphosyntaktischer Integrierung einen demotivierenden Effekt ausiiben:

(45) [oneas, nyouas, cuyyaiinas, nem owjyuwjeHus 6IUAHUL HA NPOYECC, Hem OUf)yUieHUs]
nocmpoenus  0sudicka, npooiema  yoezawowiezo udepa 8  NOIHBIL  POCH
(https://tesera.ru/game/Dungeon_Fighter/comments/), von Engl. runaway leader pro-
blem, Mangel der Spielmechanik, bei dem der einmal fiihrende Spieler nicht einzuholen
ist);

(46) Successors ([Huadoxu) — cmpamezuueckutl eapeeliM HA KAPMOYHOM O08UICKe,
nOCEAWEHHbII 80UHAM J{uaooxos - Hacreonukos umnepuu Anexcanopa Makedonckoeo

(https://tesera.ru/game/7473/), von Engl. card-driven, auf dem Ausspielen von Karten

basierend.

In vielen Féllen koexistieren Lehnformungen allerdings mit den entsprechenden
direkten Entlehnungen:
(47) Bam nonadobsamcs npomexmopwl, 3mo oadce He oOcyxscoaemcs, 0eKOUNOUHZ 8

uepe nepmaHenmmblil u OUeHb Kpymou (06 9mMom oanee)
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(https://tesera.ru/user/Soundheart/journal/630633/), von Engl. deckbuilding, Spielme-

chanik, bei der man sein eigenes Kartendeck zusammensetzt und verbessert;
(48) Omum nemom ewitidem Quarriors — uepa, covyemawwas 6 cebe

«Ko1000cmpoenuey u azapm opockos Kyouxos (https://tesera.ru/new/25037/).

Interessanterweise kommt die Lehniibersetzung in (48) in Anfiihrungszeichen
vor, was darauf hinweisen diirfte, dass die Formulierung sogar vom Schreibenden selber
eher als Okkasionalismus empfunden wird; das Beispiel ist datiert auf 2011, in neueren
Treffern entfallen die Anfiihrungszeichen emblematisch:

(49) B Oanmnom mamepuanvl mbl pazbepém MexaHuKu, HeKomopvie MOHKOCMU

konooocmpoenus (https://tesera.ru/article/1149187/), Beispiel von 2017.

Die Situation kann noch komplexer sein: neben mehrfachen mdglichen Formu-
lierungen der Lehnformung kann es der Fall sein, dass die direkte Entlehnung graphe-
matisch alternativ adaptiert oder unadaptiert vorkommt. Beispielhaft wird das aus dem
Englischen entlehnte worker placement (Spielmechanik, bei der der Spieler Arbeiterfi-
guren oder -marker auf bestimmte Felder platziert, um die entsprechenden Effekte zu
aktivieren) wie folgt alternativ realisiert:

(50) A 6v1 no neonvimuocmu oan mecmuomy MU 5 36¢30 uz 5, no snamox worker place-
ment Ilasen Meoseoes OYeHuUl uepy bomos Ha 4 363001

(https://tesera.ru/article/412982/): Code-Switching mit der Erhaltung der Original-

schreibweise in Lateinschrift;
(51) A 6b1 oxapakmepuzosan smy uepy Kak OUNIOMAMUYECKUL 6OpKep-NiaeucMeHm

(https://tesera.ru/article/overview_tower 332/): Transkription/Transliteration;

(52) Keyper A6715emcsl uepoti Ha pasmeujenue pabouux

(https://tesera.ru/game/874437/): Lehniibersetzung;

(53) Ecnu xouemcs paccmano8Ku padovux ¢ pasuvbimu ux UOAMuU - Cmoum oopamumas
BHUMAHUE Ha Age of Empire 17 u Clockwork Wars
(https://tesera.ru/user/Desert_witch/thought/1156848/comments/): Lehniibertragung.

Manchmal ist die ,,Einbiirgerung® einer Entlehnung stufenweise nachzuvollzie-
hen wie im folgenden Beispiel fiir hand management (Spielmechanik, bei der der Spie-
ler die auf der Hand vorhandenen Karten moglichst optimal ausspielen soll):

(54) B uepe ucnonvzyemcs mexanuxa hand management (https://tesera.ru/game/se-
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ven7s/);

(55) Omo makx, XEHO-MEHeOIHCMEHm c anemeHmamul oekbunounea
(https://tesera.ru/new/726493/comments/);

(56) B omauuue om 0exOunouHea, MeHeOHCMEeHm PYKU 0aém 8am NOIHbIU KOHMPOIb

Hao sawumu kapmamu (https://tesera.ru/article/1001105/);

(57) B Akrotiri— komopas couemaem 6 cebe dneMeHmMbl MAll-NieucmMenma,
YRpasieHus pyKou Kapm u nouyyeHusi-00CmasKu—ucpoKu pasmewaron matlivl 3eMiu
mak, 4modwvl noayualoweecs usposoe nojie CoOOMEemcmeo8alo Kapme, KOmopas ecms y

Hux 6 pykax (https://tesera.ru/game/akrotiri/).

Die obigen Beispiele illustrieren nicht nur die mehrfachen Lehnformungsmuster,
sondern sorgen auch fiir die Uberbriickung zum niichsten Aspekt der Studie, nimlich der

Integration und Transformation von Entlehnungen.

3.4. Integration und Transformation von Entlehnungen

3.4.1. Etappen der Integration
Sogar ein kursorischer Einblick in die etymologische Problematik verrdt, dass
sich entlehnte lexikalische Einheiten in der Nehmersprache starken Verdnderungen und

Anpassungen unterwerfen:

Die Besonderheit der lexikalischen Entlehnung besteht darin, da3 das betreffende
Wort nicht als vollig grammatisch ,,verarbeitetes* Wort libernommen wird, son-
dern nur als ein mehr oder weniger formloses Stiick lexikalischen Materials, das
erst im System und mit den Mitteln der aufnehmenden Sprache eine neue ,,Bear-

beitung® erfahrt (WILSKE 1984 : 135).

Die erwidhnte Bearbeitung ist ein vielseitiger Prozess, in dem das neu {ibernom-
mene Element nach den RegelméBigkeiten der Nehmersprache eingegliedert und klassi-
fiziert wird, neue grammatische Beziechungen baut, phonetischen Anpassungen unter-

worfen wird und stilistische Farbungen und Konnotationen erwirbt.

Der Integrationsprozess besteht aus mehreren fallweise unterschiedlich schnell

aufeinander folgenden Etappen; Krysin unterscheidet global die folgenden fiinf, die
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auch teilweise im analysierten Material zu erkennen sind:
1. Die Entlehnung bleibt orthographisch originell, ohne Transkription oder
Transliterierung; ihre explizite Erklarung ist hdufig der Fall:

(58) oOnadicovl 51 HamKkHyaca Ha must have 1100020 HAcMOoabHO20 paumesu-euxka — dice

tower, bawnio 0ns Kyouxos (https://tesera.ru/article/529562/).

Krysin hat solche Erscheinungen als unoszviunsie expannenus (fremdsprachliche
Inklusen) Bezeichnet; in der deutschsprachigen linguistischen Tradition ist das von Po-
lenz eingefiihrte ,,Zitatwort™ die weitaus ndchste Analogie. Interessanterweise gibt es
auch mehrere Beispiele, in denen die ,,Inkluse der Erklérung folgt und wahrscheinlich
kommunikativ nicht unbedingt nétig wire, wie unten:

(59) DOmo conuonvlll espocelim, 6 KOMOPOM peanu308anbl UHMEPECHble MEXAHUKU:
opagm (uepoku nepedaiom no Kpyey Kapmbl, NO3GONAIOUUE PAZMECMUMb KYOUKU
GIUAHUA U NOAYYUMb BCAYECKUe NONe3HOCMUL), KOHmpOlbL 30H (area control) u
nepemeujenue Kyoukos GIUAHUSL 8 PAMKAX ONpeoesleHHblX UsposblX 30H (point-to-point

movement) (https://tesera.ru/user/serfalinskiy/journal/453899/).

In solchen Situationen hat die originelle nicht adaptierte Form die stilistische Be-
deutung: die Begriffe zur Beschreibung und Analyse von Brettspielen wurden historisch
in englischsprachiger Literatur erarbeitet, und ihre dublierende Anwesenheit hat die
Funktion eines verstdndigungssichernden Bezugs auf die etablierte Terminologie, was

dem Text einen ausgeprégt fachlichen und wissenschaftsdhnlichen Charakter verleiht;

2. Die Entlehnung wird an das phonetische und graphematische System der
Sprache angepasst, aber bleibt ein Fremdelement (Okkasionalismus oder Autorenpri-
gung), was beispielsweise durch Anfithrungszeichen angekiindigt wird:

(60) Kax umoe, ummpuea 00 camoeo ¢urana, omcymcmeue «KUHZMEUKUH2Za» U

nomepsaswux momusayuro «oouepwiearowux»(https://tesera.ru/article/1001105/), von

Engl. king-making, die Bestimmung des Siegers durch die Aktionen von den offenkun-

dig verlierenden Mitspielenden);

3. Die Entlehnung wirkt weitgehend verstdndlich und wird zum Bestandteil des
iiblichen Wortschatzes, aber behélt dabei stilistische oder situative Konnotationen wie

die ausgeprigt informelle, scherzhaft lassige Farbung im folgenden Beispiel:
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(61) 3auem 6 smo uepame? Ymobvi noghanumeca c Opy3vimu, He CUTLHO
VBNEUEHHLIMU ~HACMOIKAMY, 6€0b Npasuid 6 OO0UH ab3ay MOICHO YMECmUums

(https://tesera.ru/article/1064297/), von Engl. fun, Spal3 (hauptsdchlich fiirs Vergniigen

spielen, in der Regel schnell und oft zwischendurch);

4. Die Entlehnung wird endgiiltig in den neutralen Wortschatz integriert, ihre Deu-
tung wird stabilisiert; dies ist der Fall'® bei den Entlehnungen, die hiufig in den Texten
vorkommen, die unter dem untersuchten Material weitestgehend zum formellen Regis-
ter gehoren, ndmlich in denen, die im Bereich Nachrichten nach Moderierung verdffent-
licht werden, meistens von Firmen, Verlagen, Veranstaltungsorganisatoren oder der
Webseitenverwaltung verfasst; diese Texte (Annoncen, Mitteilungen, Digests u.A.) ha-
ben einen moglichst breiten Leserkreis anzusprechen und ithm verstédndlich zu sein, da-
her wire es angemessen zu vermuten, dass die in ihnen vorkommenden Anglizismen als
weitgehend akzeptabel und im Grunde genommen konnotativ neutral empfunden wer-
den. Meistens geht es dabei um die semantisch konkrete Lexik, mittels deren Spiele be-
schrieben oder klassifiziert werden inklusive der folgenden Bezeichnungen:

a) Spielgenres:
(62) Bapeeiim «Jlecenovr Cuenyma» ¢ camozo Hayana Obll 3aniaHUpPOBAH KAK
HACMONIbHAS uepa c CUTIbHOU MYPHUPHOU cocmasnaoueu

(https://tesera.ru/new/1160800/), von Engl. war game, Kriegsspiel);

b) Spielrequisit:
(63) nocmenenno 3abupaem maitavt co cmona, Ymoodsvl @ KOHYe Napmuu NOIYYUMb O4YKU

3a yucieHHoe npesocxoocmeo 6 pasuvix yeemax (https://tesera.ru/new/1167696/), von

Engl. tile, Platte, Pléttchen);
¢) Spielmechanismen:
(64) Crauana uepoxu nabuparom nocpedcmeom opagpma xapmol (5 8 nepsom paynoe u

4 — 60 emopom) u pazviepwisarom ux (https://tesera.ru/new/1165399/), von Engl. draft,

Spielmechanik, bei der die Spieler aus den angebotenen Karten eine (meistens) oder
mehrere aussuchen und die restlichen den Mitspielern fiir die weitere Auswahl iiberge-
ben);

d) Aspekte und Eigenschaften, die den Spielprozess beschreiben oder charakteri-

sieren:

10 Der Vorbehalt ist notwendig, dass die Entlehnungen manchmal in den neutralen Wortschatz innerhalb
eines bestimmten thematischen Feldes eingebaut werden, genauso wie technische und
wissenschaftliche Termini.
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(65) Omo mneseposmHO Kpacueas u YMHAS uepd, CHOCOOHAS NOpPaAdo8amsv 6cex

Jobumeneti npocmuix npasunl u 2nyookoeo ceimnies (https://tesera.ru/new/1138568/),

von Engl. game-play, Art und Weise, in der das Spiel gespielt wird,
e) mit der Herstellung oder Vermarktung von Spielen verkniipfte Begriffe:
(66) Obpamume sHumanue, ymo mvl npueezém 8 Poccuro Oenoxc-gepcuio uepul, co

gcemu cmpemu-yenamu, kepamudeckumu mornemamu (https://tesera.ru/new/1166995/),

von Engl. stretch goals, Boni, die angeboten werden, wenn bei der Growdfunding-Fi-

nanzierung eine bestimmte Extrasumme gesammelt wird;

5. Die Entlehnung wird in der Totalitdt ihrer Bedeutungen in Worterbiicher ein-
getragen; angesichts der Neuheit der entsprechenden Entwicklungen und des Nischen-
charakters des Brettspielwortschatzes konnte momentan vom Eintragen in allgemeine

Worterbiicher des Russischen kaum die Rede sein. Es gibt eine interessante ungesteuer-

te Initiative, die spielbezogene Terminologie zu systematisieren
(http://boardgamer.ru/slovar-nastolshhika, https://bgidilliya.wordpress.com/
%D1%81%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D1%80%D0%B8%D0%BA/, siche
Ahnliches auch auf der Tesera-Webseite unter

https://tesera.ru/article/boardgamers_glossary/#%D0%BA%D0%B8%D0%BD

%D1%8C %D0%B8 %D0%B4%D0%B2%D0%B8%D0%BD%D1%8C). Diese Glos-
sare sind im Sinne von Niitzlichkeit fiir Anfangerhobbyisten nicht zu unterschétzen,
werden jedoch von Amateuren zusammengesetzt und sind durch die typischen Merkma-
le gekennzeichnet wie unregelméaBiges Updaten, bedenkliche Eintrdge (selbsterkldrende
Worter wie cmpameeus oder, umgekehrt, eindeutige Okkasionalismen), ungenaue oder
willkiirliche Erklirungen und Ubersetzungen (area majority als npeumywecmso &
obnacmu oder fiddly game als xnonomnas (?) uepa). Das festzustellende zunehmende
Interesse fiir die Brettspielkultur als Hobbyaktivitit und (seit kurzem) als moglichen
Forschungsgegenstand gibt Anlass zur Hoffnung darauf, dass der terminologische As-

pekt konsistenter und fachkundiger elaboriert wird.

3.4.2. Phonetische und orthographische Anpassung

Die hobbybezogene Kommunikation verlduft meistens im informellen Register;
in Bezug auf die russische Umgangssprache wird oft Diffusitdt als emblematisches
Merkmal festgestellt (siche z.B. XUMUK 2008), die auf der phonetischen wie auch auf

der lexischen und semantischen Ebene zu finden ist. In Hinblick auf die Integration von
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Entlehnungen hat diese Diffusitit einerseits das hohe Tempo des Integrationsprozesses
zur Folge und andererseits — seinen nichtlinearen, heterogenen und nicht immer konsis-
tenten Verlauf. Da diese Studie sich mit geschriebenen Texten beschéftigt, wird hier der
phonetische Aspekt nur insoweit betrachtet, wie er in der Schreibweise wiedergegeben

1st.

Bei Entlehnungen aus den die Lateinschrift verwendenden Sprachen ins Russi-
sche ist die erste Integrationsinstanz nachvollziehbarerweise das kyrillische Zeichensys-
tem, wobei die Handlungsszenarien weder synchronisch noch diachronisch konsistent
sind; daher kommt z.B. die veraltete Schreibweise /Juoepom statt Juopo fiir Diderot in
literarischen Quellen vor, die aus der Zeit der Vorherrschaft des schriftorientierten An-
satzes stammen, der durch den iiberwiegend schriftlichen Charakter des internationalen
Austausches bedingt wurde. Heutzutage erfolgt die internationale Kommunikation nicht
nur regelmaBiger und intensiver, sondern auch auf eine komplexere Weise, wobei die
miindlichen und schriftlichen Kanile durch fernmiindliche (Telefon, Videoblogs usw.)
erginzt werden. Die These, dass die Ubernahme der englischen Aussprache im Russi-
schen als eine ,,ungeschriebene Norm* (BRUNS 2001 : 84) zu postulieren sei, spiegelt
tatsdchlich die Haupttendenz wieder (in diesem Sinne sind die Worter anschaulich, die
auf Englisch mit einem nicht ausgesprochenen ,,e* (silent ,,e‘) enden), sieche maiin,
anmatim, 1op jeweils von Engl. tile, uptime and lore). Diese Tendenz wirkt aber auf kei-

nen Fall ausnahmslos.

Dem geschriebenen Wort liegt immer eine phonetische Reprasentation zugrunde,
daher kann der Schwerpunkt bei der Adaption von Entlehnungen wahlweise auf der
Schreibweise und/oder auf der Aussprache liegen. TUMO®EEBA 1992 listet dement-
sprechend die vier mdglichen Handlungsmethoden auf: Transplantation (Beibehaltung
der urspriinglichen Form des Wortes in der Nehmersprache, wodurch die fremdsprachli-
chen Inklusen entstehen, von denen die Rede in 3.4.1. Etappen der Integration war),
Transphonierung (Feststellung von konsistenten Ubereinstimmungen zwischen den
phonetischen Einheiten der Gebersprache und den graphischen Zeichen der Nehmer-
sprache; kaum vollig umsetzbar wegen fast immer bestehender prinzipieller Unterschie-
de zwischen Lautsystemen), Transliteration (Festlegung von Ubereinstimmungen unter
den Zeichen oder Zeichenkombinationen der beiden Sprachen) und Transkription

(Kombination von den zwei letzteren). Ein dhnlicher Ansatz wurde noch frither von
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Woitowicz erarbeitet (WOITOWICZ 1975); er unterscheidet zwischen drei Verfahren
der lexikalischen Ubernahme aus dem Englischen ins Russische: der phonetischen Ent-

lehnung, der graphischen Entlehnung und der Mischform von den beiden.

Die Orthographische Kommission, die in den 1960ern unter der Leitung von Dr.
Prof. Winogradow organisiert wurde, thematisierte das Problem der Unifikation der Vor-
schriften zur Rechtschreibung von Lehnwortern, aber die 1964 von A. Superanskaya
vorgeschlagenen Regeln sind nicht durchgesetzt worden. Das Problem blieb ungeldst;
laut Timofeeva haben die meisten im Russischen Anfang der 90er festgestellten Angli-
zismen wegen der komplexen Verflechtung von verschiedenen Prinzipien unvollsténdi-
ge Transliteration und unvollstindige Transkription aufgewiesen (TUMO®EEBA
1992 : 14).

Die Situation hat sich in den 90ern und spédter durch fast komplett ungesteuerte
Ubernahme von zahlreichen Entlehnungen weiter erschwert, so ,,dass wiederum in der
graphischen Realisierung seltsam anmutende Gebilde entstanden sind, die ein Konglo-
merat aus eigen- und fremdsprachlichen Regeln, Erscheinungen und Graphemen dar-
stellen* (BRUNS 2001 : 84). Das analysierte Material liefert zahlreiche Beispiele, die
einen Einblick in die Komplexitdt und Heterogenitit der aktuellen Lage in mehrerlei
Hinsicht ermdglichen:

1) Koexistenz von verschiedenen prinzipiellen Ansitzen:

v ausspracheorientiert:
(67) Mwt npeonacaem eauiemy GHUMAHUN) AHOOKCUHZ OCHOBHOU KOPOOKU Ucpbl NOO

nazeanuem Core Set! (https://tesera.ru/article/1033271/), von Engl. unboxing, Video-

oder Photobericht, der die Komponenten eines Spieles beim Auspacken detailliert de-
monstriert);
(68) Ilpakmuuecku 6ce napmuu CE00AMC 8 HUYLIO NO OYKAM U PA3bIZPLIBAIOMCS HA

mait-opeinike (https://tesera.ru/user/MoriQuessir/journal/65808/), von Engl. tie break,

Parameter, der liber den Gewinn beim Punktgleichstand entscheidet;

v schreiborientiert:
(69) Tym coenauiyce ¢ mem, umo 01 CKUPMUMA MUHUAMIOPbL NPAMO MAKU UOEAIbHbL

(https://tesera.ru/user/smerch/thought/253349/comments/), von Engl. skirmish, Schar-

miitzel simulierendes Spiel;
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(70) Bui oyoeme uepams 3a HEeCOKPYUIUMbLX Heapghos

(https://tesera.ru/game/warhammer_invasion_the card game/), von Engl. dwarf, Zwerg.

Es sind auch Fille festzustellen, wo die zwei Ansétze in Bezug auf dieselben le-
xikalischen Einheiten zumindest teilweise konkurrieren:
(71) Bmopoii keecm no pynoyKy yoice 20pazoo uHmepecchee U HacvliyeHnee coOblmusimu

nonyuuncs (https://tesera.ru/user/Odekva/journal/26866/): von Engl. rule-book, Spielan-

weisung;
(72) Ho 8 pyneoyke makozo npasuia Hem

(https://tesera.ru/user/kosulya/journal/112466/comments/);

(73) Ilocosemyiime, Kakou-mo azapmuuli dunnep

(https://tesera.ru/user/Spotty/thought/330885/);

(74) Hy 6 Hazeanuu  Kaxk  Ovl  eonpoc -  uneppt  uw  conro?

(https://tesera.ru/user/kaminka/journal/1024276/comments/).

Das Beispiel (73) vs. (74) ist dem von TUMO®EEBA 1992 zitierten Fall
mpuanep/mpunep dhnlich, in dem die zwei alternativen Schreibweisen als die Norm im
Kontext von jeweilig Transliteration und Transkription zu erkennen wéren (die zweite
ist allerdings im Laufe der Zeit uniiblich und unorthographisch geworden). Noch kom-
plexer ist der néchste dreifache Fall, in dem die phonetische Integration von der zweiten
Komponente von Engl. dungeon crawler (ein Spiel mit dem Thema von Abenteuern in
einem Verlies) liberwiegend via Transkription (1), Transliteration (2) und nach einem
Zwischenszenario (3) ablauft:

(75) Ecamu Descent - maxmuyeckuili OamyceH-kpayaep, mo Dungeonquest - 5mo

NPUKIIOYUEHUs. 8 CIVUALHBIX U Xaomuunslx noozemenvsx (https://tesera.ru/new/214656/);

(76) uepa c KOpHAMU OAHIHCEH KPOepa He NOOOULLA K meM, Yo SMOm Camblil OaHI’CEH
kponep nontooun (https://tesera.ru/user/GraV VitY/journal/1047456/comments/);
(77) 3a Hum ckpwisaemcsi NPUKIOUEHYeCKas uepa Heanpa OaHMceH-Kpoynep, coobimus

KOl’l/lOpOiZ npoucxoc);zm 6 6bIMbIUIIEHHOM Mupe eecmepHa U H€6006pa3uﬂ/lblx yoicacoB

(https://tesera.ru/game/Shadows_of Brimstone/).

Die genauen Griinde fiir die Wahl eines der zwei konkurrierenden Ansitze oder
threr Kombination lassen sich nicht vollig erschlieBen; man hatte die Arbeitshypothese,

dass die mit der Aussprache vermutlich bewusst nicht tibereinstimmende Transliteration
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eine Art Sprachkreativitdt darstellen konnte:
(78) Kapma Poison Spit nokasana cebs ouenb Kpymotl - npaKmuyecku y08oeHue oamaza

(https://tesera.ru/user/gagin/journal/362590/), von Engl. damage, Schaden;

(79) Tos. Ardenis oan nozamama 8 Hcnaxan

(https://tesera.ru/user/maleficmax/journal/97414/), von Engl. game, Spiel.

Solche expressive, salopp und ldssig klingende Pragungen sind allerdings fiir die
Spielersprache nicht untypisch; weitere Beispiele sind die parodistischen Bezeichnun-
gen von bestimmten Karten und Kartentypen im MTG-Jargon: Bpac (von Engl. Wrath
of God) oder Aumenna (Glorious Anthem). Es gibt aber Beispiele, die Zweifel an der
Erklarung erzeugen:

kpuua: Transkription > expressive, Jargon-gefarbte Bedeutung (siehe (13);

kazyan: Transliteration > stilistisch neutrale Bedeutung:

(80) umocoa  packnaovieaem smy  uepy, uepa yYpogHa  "Hauunarowun  —

kazyan"(https://tesera.ru/game/undermining/comments/), von Engl. casual player, gele-
gentlicher Spieler.

Es ist regelméBig der Fall, dass verschiedene Ansétze innerhalb eines einzigen
Wortes frei kombiniert werden; daher entstehen interessante Hybridlosungen wie:
(81) Humon cnoxotino ywen 6 pazgumue, CMasul OewesvblXx U KpymvlX KHAUMOE C

Konmpcmpatikom Ha dammaeguno (https:/tesera.ru/user/edgarrus/journal/899020/), je-

weils von Engl. knight, Ritter und battlefield, Schlachtfeld.

Die Stammvokale aus knight und -field sind bei den Entlehnungen phonetisch
treu reprisentiert, wihrend das x- in xuaiim und die Schreibweise 6ammaie- zweifelsoh-

ne Merkmale der Schriftorientierung darstellen; siehe auch (75)-(77);

2) Ersetzung oder Reduzierung von Phonemen, die fiir die russische Phonetik
untypisch sind:

v [0]> [1]:
(82) MHnenue 0 mammpeiioe — NOHPABULOCD!

(https://tesera.ru/user/ufimez/thought/594479/), von Engl. math trade, auf einem mathe-

matischen Algorithmus basierendes komplexes Spielaustauschsystem mit mehreren Be-

teiligten;
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v [ds] >[3]:
(83)  «Ixcaubpuym» —  Kapmounas ~uepa Ha Opagdm U mMaxcopumu

(https://tesera.ru/game/Exlibrium/), von Engl. majority, Mehrheit.

Im Grunde genommen, ist das Affrikat [d3] in die russische Phonetik zwar un-
problematisch durch die entsprechende zweiphonemische Kombination integrierbar,
aber in diesem Fall hat hochstwahrscheinlich das Vorhandensein von
masicop/maxcopnuiti eine  Rolle gespielt (phonetische Analogie). Die Variante
maoxcopumu kommt tatsichlich vor, aber nur sporadisch:

(84) Kazanocv 0Ovl, obvbiuHOe OoOaHue 3a MAOMNCOpuUmMuU, ye20 Mbl mMym He euoelu

(https://tesera.ru/article/pastperfect2007/);

v [w]>[B]:
(85) A 0asHo 3azns0vi6al0ch Ha O1OYHbIE 6APEUMBL, HO NOCKOIbKY USPAMb 8 HUX
O0OHOMY — Y)#C MOYHO He NOAYYUmcs, pewun coeramv  O00HY — uepy  PnP

(https://tesera.ru/user/Alxin/thought/95369/), von Engl. wargame, Kriegsspiel;

(86) Pexomenoyrwo xax ceumeenr. =) (https://tesera.ru/user/SkAZi/thought/76909/), von

Engl. gateway, Spiel mit relativ einfachen Regeln, die fiir die Einfiihrung von Anfangern
ins Hobby geeignet ist; siche auch osapgp < dwarf in (70).

Eine der wenigen Ausnahmen ist dice tower, wo die Beibehaltung einer relativ
originaltreuen Lautkombination hypothetisch durch das Vorhandensein von Taysp
(Name der Festung in London) zuriickzufiihren wire:

(87) Hosvlii oaiicmayip 6cem NOHpABUICS U NOCAYHCUL OMAUYHO! yOoOHas eewyb!

(https://tesera.ru/user/Noonoo/journal/95321/);

3) durch die phonemische Anpassung bedingten Inkonsistenzen, die emblema-
tisch mit dem Phonem [a] verbunden sind, dessen distinktiver Status fiir die Sprecher
des Russischen nicht intuitiv selbstverstdndlich ist. Dabei sind die folgenden alternati-
ven Losungen festzustellen:

v [e¢] gleich [a], entsprechend geschrieben:

(88) B wyeiom @00OHBl He nopmam uepy, 3d UMO Yixce UM  cnacuoo

(https://tesera.ru/user/arzav/journal/316216/), von Engl. add-on, Spielerweiterung;

(89) Pyku u3 apmop Kumos coepuieHHO He NpeoHazHaueHvl 01 No3, OMAUYHBIX OMm
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"Oepoicy  opyacue  neped  cobou”,  maxk ~ umo  NPUWLIOCL  NONOMEmb

(https://tesera.ru/user/funny/journal/1042772/), von Engl. armor, Riistung;

v [e¢] gleich [e], geschrieben als 3:
(90) Bce uemvipe Ha no2IMoOnume u 1ub0 noiedums CMApPeHbKUX, aubo nooKawams

nHosenvkux  (https://tesera.ru/user/funny/journal/1052095/), von  Engl.  gamble,

spielen/zocken;

(91) a u ecmv mam ceotl katigh cooupamos MUHUAMIOPHL, KPACUMb, NPUOYMbIBAMb 0IK

(https://tesera.ru/game/vov_leto_1941/comments/), von Engl. back (background), the-
matischer Hintergrund

v [e¢] gleich [e], geschrieben als e:
(92) Bvl  mpamume  neHOOpon Ha  3eMal0, KOmopas ~He  0aém  MaHy

(https://tesera.ru/user/SadSido/thought/1088105/), von Engl. land drop (MTG), Auss-

pielen einer Landkarte;
(93) Boicmasums ooun cmek onoxos (no 1 O/ 3a 610k, HO He OoNlee cmeKa 3a X00)

(https://tesera.ru/game/torres/), von Engl. stack, Stapel;

4) Mangelnde Einformigkeit in Bezug auf Zusammen-, Getrennt- oder Binde-
strichschreibung.

Dieser Aspekt wurde ebenfalls in TUMO®EEBA 1992 thematisiert und ist fiir
die Entlehnungen aus dem Englischen wegen des analytischen Baues der Sprache be-
sonders relevant. Variationen in diesem Sinne sind im analysierten Material massig zu
finden:

(94) Omo xak 0exounounz, monvko kapmounoune (https://tesera.ru/article/837594/);

(95) Ioumu ece nocnedyrowue 0eK-oUIOUHZ USPbl YOAPUTUCH 8 (DeHme3U U CPAICEeHUs,
nulmascey  000agumb  Kakue-mo — C80U  MEXAHUKU K  YOAUHOU  OCHOBHOU

(https://tesera.ru/new/18491/comments/), von Engl. deck-building, siche (47);

(96) U xax-mo mak nonyyunace, Y¥mo UMeHHO MURINICHUCMEHM CO30Aém HeoOXOOUMYIO

ons «Agricolay ammocghepy (https://tesera.ru/article/697600/);

(97) O6 uepe Huuezo me u38eCmHoO, Kpome moeo, Ymo 3mo Oyoem MUnI-naeiucmMeHm ¢

bonvuoil ooneu ezaumooeticmeus (https://tesera.ru/user/ZoRDoK/thought/451596/), von

Engl. meeple placement, Varietit von Worker-Placement-Spielen (siehe (50)-(53)), wo

die Arbeiter durch charakteristische Meeple-Figuren représentiert werden;
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(98) A nommro, koeda noswaxkomuncs ¢ 3mou uepou (0aguo, smax 2oda 2-3 Hazao),

nooyman - Hennoxou namu-zeum (https://tesera.ru/game/Kapitan_ochevidnost/);

(99) Kak s o060 mecepy, MoavKo GbLIONCUL RAMULEUM CPA3Y HAUOEMC sl 4el08eK
KOmMopbilil nocmasum emy eOuHUYy oasice He coiepas)

(https://tesera.ru/game/yazykolom/), von Engl. party game, siehe (2);

5) Einfluss von bestimmten in der Nehmersprache etablierten Prizedenzen:
v control wird oft zu koumponw sogar in den Entlehnungen, die sonst pho-
netisch treu transliteriert werden:
(100) Kaosicemcss 00801bHO 21YOOKOU NO CPABHEHUIO C Opy2uMU uepamu Ha Ipua

xonmposs (https://tesera.ru/game/Inis/comments/all/), von Engl. area control, Spielme-

chanik, bei der der Schwerpunkt auf der Kontrolle von bestimmten Zonen des Spiel-
plans liegt;

v bei counter- mit einer entgegensetzenden Bedeutung wird statt der Transliterie-
rung oder Transkribierung auf das Préifix xonmp- zuriickgegriffen, was auf einer konsis-
tenten in der russischen Sprache etablierten Tendenz beruht: counter-culture —
KOHmMpKYynomypa, counter-revolutionary — Kowmppegonioyuonusli, counter admiral —
konmp-aomupan, daher counter (v.) > konmpums, 3axonmpums':

(101) Te sce owywenus, max npu uepe 8mpoem K ce0bMoMy X00y uepa 3aKaHYU8Aemcsl
nobeooti nepeoco NONIbIBULERO. Imo Kak-mo Konmpumcesa?

(https://tesera.ru/game/Sail_to_India/comments/); siehe auch: konmpcmpaiix von Engl.

counter strike, Gegenschlag in (81).

Manchmal agieren solche Prizedenzen tatséchlich als ,,falsche Freunde*; daher
entstehen anekdotische Quid-pro-quo-Félle wie 6eiikep von Engl. backer (Person, die
ein Crowfundingprojekt unterstiitzt hat), der hochstwahrscheinlich das Ergebnis einer
falschen Assoziation darstellt, und zwar mit dem im englischsprachigen Raum verbrei-
teten Namen Baker und/oder mit dem Strallennamen Baker Street, der in dem Massen-
kulturdiskurs unter dem Einfluss von den Werken von Conan Doyle mit Bedeutungen

und Konnotationen geladen ist:

11 Das Verb xonmpums existierte zwar frither im Russischen (siehe z.B. EOPEMOBA 2000 oder
YIOAKOB 2009, aber hatte eine ausgeprigte technische Bedeutung (,,die unerwiinschte Bewegung
von Mechanismen oder Apparaten blockieren®) und eine niedrigere Vorkommenshéufigkeit (4 Treffer
im Russischen Nationalkorpus); deswegen diirfte man hier eher von einer Neuentlehnung als einer
Lehnbedeutung sprechen.
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(102) Ilo Eepone 6Oonvuie 6ceco Oeiikepos umenHo 6 Benuxobpumanuu, max uymo

sunamu no eooe nucano (https://tesera.ru/game/816724/comments/).

Ein anderes Beispiel dieser Sorte ist die uniformierende phonetische Anpassung
des Wortes, das urspriinglich als aeepo entliehen wurde (von Engl. aggro, aggressive
Strategie), und des verbalen Derivats aeepumscs, die in der Reduktion des Doppelkon-
sonanten besteht, mit Ubereinstimmung mit dem russischen Wortstamm aepecc- als
wahrscheinlicher Antriebskraft. Der Endeffekt ist aber zweideutig, da aepo- auf Rus-
sisch ausschlieBlich landwirtschaftsbezogene Assoziationen weckt:

(103) Ilepsviii mun (azpo) npsmonuneen. /[ns maxkozo muna Koioobl 00CMamoyHo 1-2

ysemos (https://tesera.ru/user/digest/new/88035/).

Allerdings ist festzustellen, dass die jeweiligen linguistisch korrekteren Formen
0okep und aeepo ebenfalls in Gebrauch sind:
(104) B uacmunocmu 6 Heu npeocmasnen makou ¢akmuk: uepa "Hamecmuux"
npueiekia Oonvuie 0IKEPOs, uem U30AMeNbCmeo CMO2I0 NPUBTLEedb BCeMU BMeCme
g3samuimu 3anyujenHvimu yepez Kux uepamu ¢ coceonue 2013 unu 2015 200wt (https://te-
sera.ru/user/ThunderWolf/thought/849799/);

(105) B 2005 200y cmanoapm 0bl1 Npakmuyecku HOIHOCMbIO CbedeH OOHOU

ceepxmowHotl azepo-konoooti (https://tesera.ru/user/SadSido/thought/974477/).

Bei der phonetischen Anpassung gibt es auch Transformationen, die auf zufallige

oder unklare Faktoren zuriickzufiihren sind wie z.B. die Konsonantenverdopplung in
mun(n)n (von Engl. meeple, eine schematische menschenférmige Figur als Spielelement,
das einen ,,Arbeiter oder ,,Angehorigen* darstellt), was weder phonetisch noch graphe-
matisch gerechtfertigt ist:
(106) Ycmpanenue mexanuxu KpecmvaH U 000a8ieHUe OBUNCEHUS NO O00PO2AM
Odobasnsem ucpe OUHAMUKU, He NO360J55 HOBUUKAM OCMAMbCs Oe3 MURRII08 Yice 8
cepeoune napmuu u MUXO/2POMKO VHbIBAMb
(https://tesera.ru/game/Carcassonne_Over Hill and Dale/comments/).

TUMO®EEBA 1992 spricht in Bezug auf dhnliche Fille (ouwrep statt ounep) von Auto-

reninnovationen, was allerdings die Frage nicht behebt, durch welche Faktoren solche

Innovationen begiinstigt werden konnen.
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Die phonetische Adaptation von neuen Entlehnungen im modernen Russischen
ermoglicht einen anschaulichen und zeitlich kompakten Einblick in den Mechanismus
der dynamischen Sprachnorm: die konkurrierenden Alternativen stellen ,,potentielle
Normen* dar, die sich mit unterschiedlicher Wahrscheinlichkeit, in Abhédngigkeit von
den potentiellen Moglichkeiten der Sprache und den schon implementierten Mustern,
durchsetzen konnen. Manche Formen, diec in TUMO®EEBA 1992 als Varianten er-
wihnt sind, sind nach relativ kurzer Zeit (25 Jahren) marginalisiert worden; anschaulich
ist das Beispiel von ucmabnuwmenm — ucmebnuwmenm: die Formen haben im Russi-
schen Nationalkorpus jeweils 31 und 269 Treffer, wobei ucra0mumment zum letzten
Mal 2007 eingetragen wurde. Ein anderes Beispiel fiir den Konkurrenzkampf zwischen
alternativen orthographischen Formen von Entlehnungen liefert MAPMHOBA 2010
(zeny vs. nanu). Man konnte aufgrund der zu beobachtenden Entwicklungen vermuten,
dass die Schreibweise von vielen dem Themenbereich Brettspiel zugehorigen Entleh-

nungen schon kurzfristig weitgehend normalisiert wird.

3.4.3. Morphologische Anpassung
Um im Kontext der Nehmersprache vollstindig funktionieren zu kénnen, soll
das entlehnte Wort sich nicht nur der phonetischen Integration unterziehen, sondern
auch an die neue Grammatik anpassen:
Ot Hayana ceMaHTUYECKOM aCCHMMJISILIUU JIO0 TIPEBPALLCHUS YyXKOTO CIIOBa B CBOE
caMO CJIOBO TIPOXOOUT d3Talm NepeoGOpMIICHUS U JEpUBALMM M CHUCTEME

3auMcTByromero si3bika (BPAI'THA 1977 : 263)

In der analysierten Situation ist dieser Aspekt besonders relevant, da die russi-
sche Sprache ein ausgeprigt flektierender Bau auszeichnet, wihrend Englisch eher zum
analytischen Ausdruck von grammatischen Informationen tendiert:

Alle englischen Worter, die im Russischen entlehnt sind, erhalten die russische

grammatische Kategorie, unabhingig vom Vorhandensein oder Fehlen analoger

Kategorien im grammatischen System der englischen Sprachen (PYO 1997 :

169).

Bei der Betrachtung des Problems der grammatischen Integration von Anglizis-
men stehen die Nomina und Verben im Mittelpunkt, was nicht nur durch Ihre Dominanz

in der Entlehnbarkeitshierarchie, auch sondern durch die Diffusitit der Grenze zwischen
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Nomina und Adjektiven im Englischen bestimmt wird; es bleibt also offen, ob es im
Falle vom Wortpaar umba — umboswiii (gleichermallien von Engl. imba) um die Entleh-
nung und Integration von zwei lexikalischen Einheiten geht oder eher um Entlehnung
und anschlieBende Derivation in der Nehmersprache:
Im Russischen werden die Adjektiva groBtenteils nicht direkt aus den Fremdspra-
chen entlehnt, sondern von Substantiva abgeleitet. In diesem Zusammenhang ist
die Anzahl der aus dem Englischen direkt entlehnten Adjektiva besonders gering

(PYO 1997: 221).

Sogar in den relativ wenigen Féllen, wo die Entlehnungen zweifellos von engli-
schen Adjektiven stammen, findet die Derivation durch Suffigierung statt:
(107) Bo epems ceoeco xoda uepox opocaem nsamv KACHMOMHBIX KYOUKOS8, UMes mpu

nepeopoca (https://tesera.ru/game/Arkham_Express/), von Engl. custom, speziell;

(108) High Command — oOna u3z mex uep, 8 KOMopotl 8bl Modceme 1e2K0 00yUUmMb KO20-
MO U3 CE0OUX 3HAKOMbBIX OCHOBAM... DMO He O3HAYdem, Yymo ucpa J1aumoeds, >3mo
NPOCMO 3HAYUM, YMO 6 HeE J1e2KO HAYYUMbCS uepamv U J1e2KO NOHAMb 06a308ble

mexanuxu. (https://tesera.ru/article/936041/), von Engl. light, leicht.

3.4.3.1. Morphologische Integration von Nomina

Fiir die morphologische Integration von Nomina spielt grundsitzlich die Genus-
zuweisung die ausschlaggebende Rolle, da das Genus (komplementiert mit bestimmten
phonetischen Besonderheiten) die Zugehorigkeit zu einem der drei Deklinationstypen
und dadurch (wenn iiberhaupt) die Pluralform bestimmt. Im Laufe der Studie wurden
die in der Literatur (siche z.B. PYO 1997) beschriebenen Merkmale der Genuszuwei-

sung im Russischen belegt:

1. Allgemeines Frequenzverhiltnis: laut MYUHUK 1963 ist das Verhiltnis von Genera
M : F :N) 46% : 41% : 13% im allgemeinen Wortschatz des Russischen und 57% -
33% - 10% fiir Neologismen (die oftmals auf Entlehnungen beruhen). Die meisten eng-
lischen Lehnworter sollen auch dem Maskulinum zugeordnet werden (PYO 1997 : 169).
Dieser Fall ist ausgepriagt im analysierten Textkorpus: der Anteil von Entlehnungen, die
das Femininum und Neutrum annehmen, ist minimal (jeweils 13 und 7 Einheiten), wo-

bei die der Maskulina iiber 100 betrigt'.

12 Beriicksichtigt wurden die themenspezifischen direkten Entlehnungen, abgesehen von
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2. Die Genuszuweisung von Entlehnungen ist im Russischen weitgehend phonetisch
motiviert:
Englische Substantive werden groBtenteils als Maskulina, nicht jedoch als Neutra
oder Feminina im Russischen adaptiert und zwar aus morphologischen Griinden,

d. h. in Abhéngigkeit von der Lautform der Substantiva (PYO 1997 : 173).

Phonetisch auf Konsonanten endende Nomina sind tendenziell Maskulina: dabei
ist ein Unterschied zum Deutschen festzustellen, wo (so KOPCKE 1982, EISENBERG
2011) die Genuszuweiung in erster Linie aufgrund von semantischer Ahnlichkeit er-
folgt: ,,Findet sich nicht sofort ein Bedeutungsverwandter, wird das Genus nach anderen
Prinzipien vergeben* (EISENBERG 2011 : 229), wobei das Maskulinum allerdings als
unmarkiert gilt und schlechthin iiber eine Mehrheit verfligt. Die folgenden Beispiele
veranschaulichen, dass dies im Russischen kaum der Fall ist. Trotz der phonetischen
Ahnlichkeit und der transparenten semantischen Analogie mit dem Femininum

kamnanus wird das neu entlehnte xamnerin eindeutig unter den Maskulina klassifiziert:

(109) Ecau 6pamv 2n006anibHulll KAMREHH, NOIYYAemcs, Ymo Nepeds Ydcmb —

«Ilomony, 3amem uoym «llocneonue coinviy(https://tesera.ru/article/979865/);

(110) Dmom kamneitn mpedyem oueHb ONLIMHO20 Macmepd, mMo20a OH MOdiCem
pacygecmu 6cemu Kpackamu.

https://tesera.ru/user/HellS 1 c/journal/1107481/comments/), von Engl. campaign, Kam-

pagne.

Die gefundenen Feminina enden ausschlieBlich auf -a, Neutra — auf -i und -o:
(111) Kapmounas uepa: neimaemcs Habpame 7 04K08 4EPHOU Uil Oeloll MAHbl panblLe
CONEPHUKO8 — Npu SMOoM YEpHAs. MAHA YHUYmModcaem Oenyio 6 HaueMm nyie, U

naobopom (https://tesera.ru/article/878635/), Femininum, von Engl. mana (urspriinglich

- aus austronesischen Sprachen), Macht, Lebenskratft;

(112) B smnoce docmamoyno nabums "cpednee no bonvruye" Maxcopumu, Hu 0 KaxKou
bopvbe 3a obnaoanue peuu nem (https://tesera.ru/game/953063/comments/), Neutrum,
von Engl. majority, Mehrheit.

Lehnbedeutungen und Derivaten.
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lustrativ im Sinne der nachhaltigen Abhédngigkeit der Genuszuweisung von
phonetischen Faktoren ist das Beispiel kon6o — komba, von Engl. combo, Kombination:
Femininum:
(113) [na smoco 6 nepsoui pyke 00ndcHa Oblmb Opy2as epo3Hdsi KOMOA u He OONHCHO

ovims orcusomnunlx (https://tesera.ru/game/Seasons/comments/);

(114) nocmpoums Kakyw-mo Xopowiyro KOMOYy He O0aiom CONEPHUKU CO CEOUMU
"Accacunamu"(https://tesera.ru/game/Master Merchant/comments/);

Neutrum:

(115) Ilapmuto 6060em s1 npoucpai, NOMOMY 4mMo Yuiel 8 CUlbHOe KOMOO U3 Kapm, d
MOl CONEePHUK OYeHb 808pPeMs YI0GUNL MOMEHm, 4mobbl 3aKOHYUMb Uspy U pazopul
nocneonee nocenenue sapsapos (https://tesera.ru/game/deus/comments/);

(116) Cwicpas smo kombo us 8 xapm, evi 3abupaeme Myxy, omxpvimyo a0001
CMOpOHOU y ee eladenvya U GuiKiadvieaeme neped cobot cmoponou 1

(https://tesera.ru/game/photo/930286/comments/).

Die einzelne Situation, in der die semantische Analogie erwiesen eine Rolle
spielt, ist die Genuszuweisung bei Abkiirzungen, die offensichtlich auf einer Korrelation
mit den russischen Ubersetzungspendants beruht:

(117) y Kapxacconos ouens ouenw crabwiii Al (netipowumy u snoepcuet - e npoboeai
(https://tesera.ru/list/boardgames_android/comments/), Maskulinum, Engl. artificial in-
telligence, Genuszuweisung nach dem russischen ucxyccmeennuiii unmeniexm,

(118) Om cebs, xoneuno dice, He MO2y He NOCOBEMOBAMb 0OPAMUMb GHUMAHUE HA
HoBOCMb 0 6bix00e ceovmoti no cuémy LCG om FFG - Warhammer 40,000: Conquest

(https://tesera.ru/user/Ksedih/thought/387019/), Femininum, Engl. live card game, Ge-

nuszuweisung nach dem russischen orcusas kapmounas uepa.

Diese sind allerdings marginale Einzelfdlle, die die generelle Tendenz kaum &n-

dern.

3. Aus dem Englischen entlehnte Neutrumsubstantive tendieren dazu, undeklinierbar zu

sein, siche z.B. (112), (115), (116)

Durch den Erwerb des Genus wird das Nomen ins Paradigma des entsprechen-

den Deklinationstyps integriert, was meistens die Vollendung der morphologischen Inte-
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gration bedeutet. Interessanterweise kann diese Vollendung fallweise ohne phonetische
Integration stattfinden, wie in den Beispielen unten (planeswalker — Katrentyp in MTG):
(119) B ceme Worldwake 6noxka Zendikar oOvin 3annanuposan skcnepumenm no
uzoanuto nepeoco 6 ucmopuu Magic planeswalker-a ¢ uemvipomsa cnocoonocmamu

(https://tesera.ru/user/SadSido/thought/974477/): Genitiv Singular;

(120) Habop codepoicum yemvipe Konodvl no 60 xapm (mMonvko nepeneuamaHuvle
Kapmul), uyemvipe Kapmoi planeswalker-06 ¢ nosvivu unirOCMpayusmu U Koaooy
«3aMbICI08Y» uz 20 HOBbIX VHUKATbHBIX Kapm 3aMbICI08

(https://tesera.ru/game/1004072/): Genitiv Plural;

(121) B uepe Magic uepoku cmanosamcs planeswalker-amu — mozywecmeenHbIMU
Mazamu, Komopwsle cpaj;caiomcs oOpye ¢ OpyeoM 3a Claey, 3HaAHus u noodeoy

(https://tesera.ru/game/magic_the_gathering/): Instrumentativ Plural).

In Bezug auf die Kategorie Numerus und Zahlbarkeit, die in den zwei Sprachen

dhnlich funktioniert, ist in dem analysierten Material komplette Ubereinstimmung fest-

zustellen:
v Pluralia tantum: stats — cmamei (einzelner Fall, siehe (10));
v Singularia tantum, die im analysierten Korpus durch Abstrakta vertreten

werden : gameplay — cetimnnett, flavor — gprasop usw. siehe jeweils (65) und (3).

Der einzelne merkwiirdige und etwas anekdotische Abweichungsfall bei den
analysierten Entlehnungen ist die russische Singularform oatic (PL. daticet) von der eng-
lischen Pluralform dice (Sing. die):

(122) Bukumneu (8 xauecmee 0@uico8) cpaxcaromcs ¢ OeCHUCIeHHbIMU 8pazamu npeo

spamamu 2opooa (https://tesera.ru/game/Champions_of Midgard/);

(123) Ha, ungha o6 ueposvix axceccyapax Hysxcua (cam cetivac uwjy 20e 6 6 Ilumepe

Kynums Kyuy oaiicoe nooeuiesne)(https://tesera.ru/game/103288/comments/).

Die Entlehnung kommt im Russischen tiberwiegend im Plural vor und es wurde
schon angenommen, dass es sich um einen weiteren Fall von Pluralia Tantum handeln

konnte. Die weiter entdeckten Beispiele haben diese Hypothese allerdings widerlegt:

(124)  Moa, mnado  Oviio  Hanucames  "dauic"  emecmo  Kybuxa =)

(https://tesera.ru/game/zombie_dice/comments/);
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(125) 3amo 3ab6edxcaru na namo munymox x Ilandope 6oxc, 20e s He yOoepacanacs u

npuobpena uyoecnuiil 0aiic (https://tesera.ru/user/Roger/thought/457887/).

Die Falschinterpretation ist hochstwahrscheinlich durch die hohe Héufigkeit der
Pluralform dice in englischsprachigen Quellen bedingt wie auch durch das oben be-
schriebene iiberwiegende konsonantfinale Muster bei den Entlehnungen aus dem Engli-

schen .

Der Deklinationstyp I, zu dem die meisten neuen Entlehnungen gehoren, ist der
einzige, fiir den die Kategorie Belebtheit/Unbelebtheit eine grammatische Rolle spielt,
was in der Form Akkusativ Singular zu beobachten ist. Die durchgefiihrte Analyse zeigt,
dass diese Kategorie den entlehnten Nomina konsistent zugeordnet wird, vergl.:

v belebt:

(126) Buoumo niaHuem NOTHOCMbIO 3aMeHUm osepnopoa
(https://tesera.ru/game/Descent _Journeys_in_the Dark/comments/), von Engl. overlord,
gegnerischer Oberherr;

(127) Te. 603w0XMCHO U  GbLIUUCIUMbL  YUmMEPA  NOClAe  BCKpblmus?

(https://tesera.ru/user/MoriQuessir/journal/73671/), von Engl. cheater, siehe (19);

v unbelebt:

(128) Ilocne moeo Kax NpOMUBHUK 3AKOHYUL XOO 8 DMOM CEKmope mbl MOJCeUlb
nepedsunymo a0oou 1 (ynywwaemcs) ceotl wHum (8 nooom cekmope) Ha 1 cexmop
oanvwe  (https://tesera.ru/game/Theseus_The Dark Orbit_Hunters/comments/), von
Engl. unit, Einheit;

(129) Usznauanvno 3adymannas xax domawnss eepcus npasun Elfenland, 3a oecsamo
Jlem paspabomKu uepa HecKoIbKOo pa3z NOMeHANd Noie U CemmuH2, ymoodvl cmamv
NpUKIoYeHuem 8 Ooyxe «Tapsanay u «HUnouanvl

JDiconcay(https://tesera.ru/game/isla_dorada/), von Engl. setting, Szenerie.

Dank der Eindeutigkeit der semantischen Grundlage der Kategorie erfolgt die

Zuordnung konfliktlos und braucht keine detaillierte Thematisierung.

3.4.3.2. Morphologische Integration von Verben

Im Vergleich zu Nomina stellt die Integration von Verben in eine synthetische
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Sprache einen komplexeren Prozess: sie muss hdufig iiber die Flexion hinausgehen und
setzt weitere Aspekte voraus wie z.B. Kasusrektion und Etablierung von Kollokations-
mustern:
As opposed to the transfer of nouns, which can simply be inserted into German
sentence structures, incorporating foreign verbs into German requires substantial
formal integration involving, among other factors, verbal inflection, case assign-

ment, and collocations with objects and prepositions (DUX 2017 : 380).

Die Aussage trifft (zumindest) ebenfalls auf das Russische zu: wie oben schon
veranschaulicht, ist die Aufgabe der morphosyntaktischen Integration bei Nomina
grundsitzlich durch die Genuszuweisung geldst und setzt sogar nicht unbedingt Flexion
voraus (undeklinierbare Nomina). Bei Verben lauft dagegen ein multidimensionaler Pro-
zess mit den folgenden Schwerpunkten ab:

1) obligatorischer Einbezug in ein flektierendes Paradigma;
2) Zuordnung einer Konjugationsklasse;

3) Bau von Aspektpaaren;

4) Préfigierung zum Ausdruck von Aktionsarten;

5) Stabilisierung vom Rektionsmuster (Valenzen).

Die durchgefiihrte Analyse hat die folgenden Beobachtungen ergeben:
v Verben stellen unter den neuen Entlehnungen eine Minderheit dar (es wurden
nur 25 verbale Stamme festgestellt, die mehr oder weniger regelméBig vorkommen);
v Der iiberwiegende Trend ist die Zuordnung von neuen Verben der Konjugations-
klasse IT (16 gegen 8");
v Verben werden oftmals nicht tatsdchlich entlehnt, sondern in der Nehmersprache
anhand von entlehnten Lexemen neu konstruiert, was eine bestimmte Affinitdt mit der
bei Adjektiven weitgehend zu beobachtenden Tendenz aufweist:
(130) Bo epems emopoii napmuu, xomopas modce wina npomus Muea, mue evinan
yacmuwlii demekmus(!), opam He cman paHooOMums, a NPOCMo G351 aApxeonoea =)

(https://tesera.ru/user/realtosy/journal/136019/): panoomums (,,sich dem Gliicksfaktor

aussetzen®) von Engl. random, zufillig, vgl. randomize (v);

(131) A ma nocneoueii pyke, y MeHs ecmb Koe Kakas apmus, nosemy Ovl He

13 Ein Verb weist in diesem Sinne Ambivalenz auf (zymums aber gelegentlich auch zymames, siche (146)
und (147).
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nogpanumaca mem 6onee 2105 HA 0OOUHO20 cmoswe2o 3uroma Ha base Taccadapa b6e3
manou opoumanvrou zawumsl (https://tesera.ru/user/DiS/journal/214204/): von Engl.

fun (n/adj.), siche (61), vgl. to have fun'’;

v Die Kategorien Aspekt und Aktionsart tendieren, bei den entlehnten Verben zu
fusionieren: das perfektive Pendant in den vermutlichen Aspektpaaren ist meistens
durch ein charakteristisches Prifix gezeichnet (3a-, Ha-, c-, npo- usw.):

(132) [ynonanysl nemmoco nomocaiom HM3eneapdy, moz2ym npuHumams Ha ceosl
NOBPENCOCHUSL U HEMHO20 OAMAHCUMD

(https://tesera.ru/game/War_of the Ring Warriors of Middle earth/comments/): im-
perfektiv, von Engl. damage, schaden;

(133) Pewus, umo 6 nonblmkax npoOAMaMdCUmMb 1684 CEPROM HUKAKO20 CMbICIA Hem, 5
omnpasui Maoepy cobupams axkaum, pazopocanmbviil no noio

(https://tesera.ru/user/funny/journal/929059/): perfektiv;

(134) He xynun eo8pems 30anue nocile 3axeama /nepe3axeama 20pood - CONePHUK C
nupamamu cpasy "azpumca”))(https://tesera.ru/game/Islebound/comments/): imperfek-
tiv, von Engl. aggro, siehe (103), (105);

(135) Ilpouyuman euepa 3anuce npo '"xoonepamueuvie 6onesnu” Death Angel'a -

pasymeemcs cpazy cazpunca (https://www.tesera.ru/user/Pat/journal/42312/): perfektiv;

(136) Cobvimue 6 2opode CuibHO PAHOOMUMICA OM MYUIKEMEPOS, M.K. eChib NIHOWKU
0MOeNbHO 01 KAAHCO020 MYUIKemepa
(https://tesera.ru/game/DArtanyan_tri_mushketera/): imperfektiv, von Engl. random,

siche (130);

(137) Jloboti keecm cnocoben packamamsv 2epoeé 8 NIOCKUll OnuH  eciu
HAPAHOOMUMCA 31451 NOCTE008AMENbHOCHb

(https://tesera.ru/article/444028/comments/): perfektiv;

(138) ... 8 nanuxe omxpvisams euje Kakoe-mo 30anue, Ymoowvl OHO NOOXOOUN0 mebe UIU
KOHmpUo npeovioyujee unu ewe 4mo-mo

(https://www.tesera.ru/user/tabakow/journal/1177464/comments/):  imperfektiv, von

Engl. counter, kontern;

14 Das im Englischen tatsdchlich vorhandene Verb fo fun hat eine distinktiv andere, im gegebenen Kon-
text weniger relevante Bedeutung (necken, scherzen).
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(139) T e conpomugnamvcs 5momy Kak mo OeccmMvlCIeHO Npu YClo8uu 4mo mebde He

0c060 noeesno u meoio obnacmo paspabomku 3aKoHmpuIU

(https://www.tesera.ru/user/Padmasambhava/journal/1076053/comments/): perfektiv;

(140) A na oeoux mwobno na BGA Oysnumwvcs na petimune, a Ha 3-4 6 dacusyro c
opyzvamu panumuca)(https://tesera.ru/user/Fellah/journal/1102561/comments/): imper-

fektiv, von Engl. fun, siche (131);

(141) [lomomy umo s xouy "nogpanumocsa”, a ne cuoems uacamu, 1omamsv 20108y HAO
ceoell 0eKoll i OymMams, 4mo Obl maKoe MOU NPOMUSHUKU MO2TU Obl 3ANUXHYMb 8 CEOU

0€KM, U KaxK amomy npomueocniosims.

(https://tesera.ru/user/vadimb/journal/225542/comments/): perfektiv.

Die Priéfixe driicken zwar ein Spektrum von Aktionsartbedeutungen (terminati-
ve, semefaktive, kumulative, finitive, delimitative) aus, sind aber keine eindeutigen
Merkmale von grammatischer Aspektualitdt, vergl. z.B. die Paare nponucwvisamuo-
nponucamo, CUUMBLEAMb-CUUMAMb, HAKAIb18AMb-HAKOJLOMb, 3acyumuléamo-
3acuumams, noxypusamo-nokypums. Daher kann in diesem Kontext nur die Rede von
vermutlichen Aspektpaaren sein, zumal das analysierte Korpus in Bezug auf entlehnte
Verben mangelhafte und nicht immer liickenlose und konsistente Daten bietet. Eine ver-
einzelte Ausnahme ist das Paar manamo-mannyms, von Engl. tap (hier - Karte in eine
waagerecht Position drehen als Zeichen davon, dass ihr Effekt momentan nicht verfiig-
bar ist):

(142) Iloosmomy Haoo Gepeuv smu Kopabiu u He manamov ux paou Opyeux Oeucmeutl

(https://tesera.ru/user/Roger/journal/356492/): imperfektiv;

(143) ...cnedyem eviOpams uieHO8 KOMAHObL C BbICOKUM O0X000M (CUMBON KOPOHbL) U

mannyms ux (https://tesera.ru/article/excavation_6/): perfektiv.

Der Mangel an konsistenten und liickenlosen Daten verhindert auch die Untersu-
chung reflexiver Verben oder der verbalen Rektion, wobei die semantische Flexibilitét
von manchen Verben die Situation nicht unerheblich erschwert; das Verb aecpumscsa
weist z.B.eine Bedeutungserweiterung von ,,aggressiv spielen* zu ,,sich drgern* (vgl. je-
weilig (134) und (135)) auf und entwickelt sich grammatisch nach dem Muster vom rus-
sischen ,,3muThesi/cepauthes™, wobei es seine Rektion iibernimmt:

(144) Xeamum acpumocs na Hobby Games (https://tesera.ru/new/951635/);

71



und ein nicht reflexives, transitives Derivat aepums erzeugt hat:

(145) Ho oecamxa "ceoetl" uepe acpum u noomanxkueaem @ienums Koi, YN0O0O5CH

"Tpommento” (https://tesera.ru/game/slumber_tower/comments/).

Es ist aber nicht immer der Fall, dass sich das entlehnte Verb ins Paradigma des
nativen semantischen Aquivalentes einbaut: in (133) hat das Verb damaowcums eine Ak-
kusativergdnzung, im Gegensatz zum russischen Gegenstlick nanocums 6peo/yuepo,
das ausschlieBlich eine Dativergdnzung erfordert. Fiir eine zuverldssige Schlussfolge-
rung sind die Daten aber weder quantitativ ausreichend noch systematisch. Die Situation
wird durch die Enge des thematischen Feldes von neu entlehnten Verben erschwert, die
sich fast immer auf Manipulationen mit Spielkomponenten (wagrumos, monoexnymeo,
mannymsv) und imaginidre Aktionen im Rahmen der Logik des Spiels (xumumuocs,
mysamucs, acconmums) beziehen, wie auch durch ihre semantische (wie die Bedeu-
tungserweiterung von aecpumscs) und morphologische Instabilitdt: in (146) und (147) ist
dasselbe entlehnte Verb (von Engl. loot, pliindern) jeweils der Konjugation I und Konju-
gation II zugeordnet:

(146) Xoorcy Boosoii Tapxa K osepu u Jaymato
(https://tesera.ru/user/Aikei/thought/466310/);

(147) Ha yousnenue 6ce MOHCMpPbL KOmMOpbvle ObLIU NPU3BAHLL 8 KAMAKOMOAX
uenopuposaiu Monawky u [DicenHu u HaAnpasiaIucs, Kyoa-mo 8 UYepKosb, UMO

NnO360NAN0  Hawlel  2pynny  OOCMAMOYHO  ObICMPO  JIPMUmMbL  HpeomMenbl

(https://tesera.ru/user/DiS/journal/214430/).

Fiir eine vollwertige Analyse der morphosyntaktischen Integration von entlehn-
ten Verben wire also eine weitere gezielte Studie anhand eines breiteren Textkorpus an-

gemessen.

3.4.3.3. Problem der moglichen Analytisierung

Bisher war ausschlielich die Rede von der Adaption von Entlehnungen aus dem
Englischen ans grammatische System des Russischen; manche Forscher &uBlern aber
Zweifel daran, dass der Prozess tatsdchlich so einseitig gerichtet ist, und stellen die Fra-
ge, ob die Entlehnungen bestimmte Merkmale der englischen Grammatik mitnehmen
konnten. BRUNS 2001 pléddiert unter anderem, dass vermehrtes Aufkommen von Bin-

destrichkomposita wie donune-xonmpons und cepsuc-yenmp eine Analytisierung des
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Russischen als Folge haben konnte. Die Analyse hat tatsdchlich mehrere Beispiele die-
sen Typs ergeben:
(148) Bom He oymar, umo byooa npocmus oaiic-ghecma

(https://tesera.ru/user/Padmasambhava/journal/138355/), von Engl. dice fest, Spiel oder

Spielsituation, wo viel gewiirfelt wird, vgl. daticonem in (33);
(149) A no daxry, urpa HOpMaJIbHO CKpacuiia Beuep, HaKuii 0e39MOIIMOHAIBHBINA TaiiM-

kwep (https://tesera.ru/user/kil_g/thought/889770/), von Engl. time-killer, Mittel zum

Zeitvertreib.

Einen Grofteil der Gesamtmenge stellen die Hybridkomposita, in denen sich
entlehnte und native Elemente zusammenschlief3en:
(150) Habpanoce yoce 20 ¢pueypox emecme co cmpemu-uenamu Kuxcmapmepa!

(https://tesera.ru/user/Mak Vlad/thought/986515/), von Engl. stretch goals, siehe (66);

(151) DOmo cunuti >Hyaum (MOALKO nocmMompume HA MAHA-CHOUMOCHD!)

(https://tesera.ru/user/SadSido/thought/1088105/), von Engl. mana cost, Manakosten,

iiber mana siehe (111).

Interessanterweise werden solche analytischen Formationen manchmal auf die
im Englischen iibliche Art und Weise, ndmlich getrennt und ohne Bindestrich geschrie-

ben, was eigentlich gegen die russischen Orthographieregeln verstoft:

(152) Hasaiime, s Ob1 nocmompen Ha Oaiic mayipvl u Opyeue Kpacusble WMYKU
(https://tesera.ru/game/103288/comments/), von Eng dice tower, siche auch (58) und

(87);

(153) bepcepx KUHYT KaKoti mo oeep oamaz
(https://tesera.ru/game/Descent Journeys_in_the Dark/comments/), von Engl. over +
damage, siehe (78);

(154) Ilpo 3mero s npeononodcun, NPOCMO YHC CIUWKOM UMOA ROCmMPOeUKa

(https://tesera.ru/game/Cyclades_Monuments/comments/), von Engl. imba, siche (11).

Es wire trotzdem kaum gerechtfertigt, anhand solcher Beobachtungen eine Ana-
lytisierungstendenz zu postulieren: es bestehen keine eindeutigen Nachweise, dass die
Bindestrichkomposita explizit als analytische Strukturen und nicht als ganzheitliche le-
xische Einheiten (,,chunks*) empfunden werden. Ein Argument zugunsten der letzteren

Erkldarung ist die alternativ vorkommende Zusammenschreibung:
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(155) Bonbuwuncmeo maxux uep 8vlpoxcoaiomcs 6 oaucghecm u OYyeHb HANOMUHAIOM
NPpUMUMUBHbIE — 2A0AHUsI  HA ~ KOCMAX,  YNOMAHYmMble 6  Hauale  Cmamvi

(https://tesera.ru/article/dice in games/);

(156) Hoeswlii  Oaiicmayp  6ceM  NOHPABUACA U HOCAVHCUL — OMIUYHO!

(https://tesera.ru/user/Noonoo/journal/95321/).

In diesem Zusammenhang und unter Einbeziehung der aktiven Anpassung der
Entlehnungen an die flektierende Morphologie des Russischen, auf die hier schon einge-
gangen worden ist, wére es wahrscheinlich angemessener, die Entwicklung als Zunahme
des Anteils von Komposita im Wortschatz als eine Analytisierung im tatsdchlichen Sin-

ne festzustellen.

3.4.4. Entlehnungen in Derivationsprozessen
Neben der Anpassung an die Morphologie ist der Einbezug in Derivationspro-

zesse eine weitere wesentliche Dimension der Integration von Entlehnungen:

Der Grad, in dem neue Ubernahmen akzeptiert werden, 1iBt sich hiufig direkt aus
der realisierten Wortbildungsmdglichkeit ablesen. Man kann in zahlreichen Féllen
ein spielerisches Experimentieren in diesem Bereich, das sich etwa durch spontane
Ableitungen von Adjektiven und andere okkasionell vorgenommenen ,, Wortschop-

fungen* duBert, beobachten (POPP 1997: 98).

Das Derivationspotential von Lehnwortern wird erheblich hoher, wenn sie sich
auf kommunikativ wichtige Objekte und Erscheinungen beziehen (KACBSHOBA
2006), was bei hobbyaktivititsbezogenen Entlehnungen genau der Fall ist. Laut KOES-
TER-THOMA/ZEMSKAYA 1995 erfiillt die Wortbildung im informellen Register die
folgenden Funktionen:

1) Nominative (Schaffen der fiir den Kommunikationsakt notwendigen Nomination);
2) Expressive (Ausdruck von Emotionen oder Einstellungen);
3) Konstruktive (Vereinfachung des syntaktischen Baus);

4) Kompressive (,,Verdichtung* des Informationsinhaltes).

Die Gliederung, obwohl anschaulich, hat aber einen gewissermaflen vereinfa-

chenden Charakter: bei ihrer tatsdchlichen Implementierung findet oftmals ihre Fusion
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statt, da dieselben Wortbildungsvorgdnge mehrere Funktionen unterstiitzen kdnnen, was
tatsdchlich in der durchgefiihrten Analyse festgestellt wurde, die die folgenden wichti-
gen Beobachtungen ergibt:

1) die nominative Wortbildung lésst sich nicht immer von einer morphologischen Adap-
tion von Entlehnungen unterscheiden. Die Ursache hierfiir besteht in der hdufigen Un-
markiertheit von Wortarten im Englischen aufler eines syntaktischen Kontexts, die im
Russischen nicht akzeptabel ist; daher ist die Affigierung bei der Ubernahme von vielen
Wortern (in erster Linie Adjektiven und Verben) tatséchlich ein Muss. Folglich kann
man nur vermuten, ob in den Paaren wie pandom-panoommusiii oder sym-1ymums die
letzteren Komponenten in der Nehmersprache abgeleitet wurden oder separat entlehnt
und dem fiir die jeweilige Wortart iiblichen Affigierungsprozess unterzogen wurden.
Auf jeden Fall lassen sich klare regelméfige Muster von tatsdchlicher Derivation mithil-
fe der folgenden Affixe erkennen:

Nomen > Adjektiv: -#- oder seltener -os- fiir attributive Adjektive (macmxse —
MACMXIBHBIU, 2eUmeell — 2eUmeelHblll, 2eUMNACH — 2eUMNIACUHBIN, UMbA — UMOO8bI,
yum - yumoswlil), -ck- fiir relative Adjektive (sapeeiivep — sapeetimepckuii, uumep —
yumepcKuil);

Nomen > Verb: -umeo (cs)(acepo — az(2)pumvcs, xoympyn — Xoympyiums, paHoom —
PAHOOMUMDb, KA3VAJl - KA3Yaaiumn),

Adjektiv > Adjektiv: Priafixe 6e3-, ne- zum Bau von Antonymen (pandomuwviti —

0e3paHOOMHbIL, XAPOKOPHBII — HEXAPOKOPHDLILL);

2) das analysierte Korpus weist auch zahlreiche Beispiele der expressiven Wortbildung
auf (Expressivitit gilt generell als Merkmal der Kommunikation im informellen Regis-
ter, siche z.B. BRUNS 2000, KOESTER-THOMA/ZEMSKAYA 1995). Diese sind aber,
im Gegensatz zur normativen Wortbildung, weniger regelmifBig und stellen eher eine
Konstellation von Innovationen und oft okkasionellen Neubildungen als nachhaltige
Tendenzen dar. Fiir die expressive Derivation werden weitgehend traditionelle russische
Werturteilsuffixe benutzt wie -x-, -uwy-, -uux-, -wun- und das Prafix neodo-:

(157) Apyeoii eapuanm: uenogex nokynaem 2omosyio 0euky Maeuu, uepaem eii kakoe-
mo  epems, Mema — MeHAemcs, — e20  0e4Kd ~ CMAHOBUMCs — HeCcnocoouem
(https://tesera.ru/user/SadSido/thought/1051734/comments/): deuka<dexa<deck, siche
(17), (42); das Suffix vermittelt eine diminutive Bedeutung und eine saloppe Einstel-

lung;
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(158) Ilosmomy nonyuaemcs 6eynas 0OONE3Hb KAPMOUHBIX USP - €20 BeIUYECTNBO

PAHOOMHUUK (https://tesera.ru/user/Padmasambhava/journal/1076053/):

panoomyux<panoom<random, Gliicksfaktor, sieche auch (130), (136), (137); Variante
vom Muster in (157) oben fiir Maskulina;
(159) U Jdon mna mou 3210 He mnpocmo Must Have, a Macmxieuuwe

(https://tesera.ru/user/sputnik1818/thought/1059464/):  macmxssuwe<macmxs6<must

have, siehe (5), (7); das Suffix vermittelt eine emotionell gefarbte augmentative Bedeu-
tung;

(160) Hu3zaiin no cpagHeHuro ¢ OpPUSUHATLHOU USPOU PEe3KO COulel 8 NPUMUMUBHYTO
KazyanpWuny

(https://tesera.ru/game/316437/comments/): kazyarvuwuna<xazyamvrvii<casual, siche
(80); das Suffix leitet Abstrakta mit abwertender Bedeutung von Adjektiven und Nomi-
na ab;

(161) Yem oma omauvaemcsi om HA3bIBAEMBIX MHOIO HEQOKoOnepamueamu uep?

(https://tesera.ru/article/719848/): nedokoonepamus<koonepamus<cooperative (game);

das Prifix vermittelt die Bedeutung von Mangelhaftigkeit und Unvollstindigkeit.

Haufig wird das Derivationsszenario mit Kompression kombiniert:
(162) Ilocmanoxarunmuueckuii e8puK, noxoxcuti uem-mo Ha Dungeon Lords

(https://tesera.ru/game/764208/): espux<espo<espocetim<eurogame,

(163) Munvku pobomos max eoodbwe uzymumensvrole (https://tesera.ru/article/8995/):

MUHbKU<MUHUamMIOpbl<miniatures.

Eine interessante Dimension der expressiven Wortbildung stellen die Derivate
von Abbreviaturen dar, die KACBSHOBA 2006 als Zeichen der Verankerung von Ent-
lehnungen in der Sprache bezeichnet und deren Mannigfaltigkeit von BRUNS 2001 im
Internet-Jargon beobachtet wird:

(164) A ecmpeuan au kmo-mo ckauwvl uepwl, oaowt zamymums IInIlwky (https://tese-
ra.ru/game/wizard/comments/): selbstgefertigtes Exemplar eines Spieles, von Engl. PnP

(Print-and-Play);

(165) Tak kax D&D mens ne enewamaun, a Descent 2ed-om @@I'munuku noxa moaivko

opaszuam (https://tesera.ru/user/Padmasambhava/journal/130438/), Vertreter der Firma

FFG (US-amerikanischer Brettspielhersteller);

(166) Hem, s nonumaro, umo 6 >mou Hacmoike npasura He JIn/luinole
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(https://tesera.ru/user/Ares/journal/86617/), von Engl. DnD (Dungeons&Dragons), po-

puldres Rollenspiel.

Die obigen Neubildungen haben einen ausgepridgt saloppen, jargondhnlichen
Charakter, wie auch die fiir den Hobbyistenslang iiblichen informellen Denominationen
der Spiele Magic: The Gathering (167) und Warhammer 40.000 (168), haufig jeweils
abgekiirzt als MTG und WH40K):

(167) Ecau s npasunvno nomuio ocnosbt Momuwieu, mam 12-13 xapo 3emens 8 Konooe

(https://tesera.ru/new/264264/comments/);

(168) Kax oxasanoce BaXa ne makxoe 0opocoe y00801bCmsue KAax KoLleKYus
asmomoobueu llopuwe, HO COOMHOCUMOE c MTI”

(https://tesera.ru/user/Slim Slam Snaga/thought/146237/).

Innerhalb der expressiven Funktion spielt im Zusammenhang mit den neuen Ent-
lehnungen die kreative Komponente eine wichtige Rolle i.e. das Streben nach einer
nichtusueller Ausdrucksweise (nach der Maxime von Extravaganz von Haspelmath:
,»talk in such a way that you are noticed*):

Einerseits ist man bestrebt, sich von der Schablone, vom Klischee zu befreien,
sein Sprachschopfertum unter Beweis zu stellen, andererseits will man nicht erst
mithsam einen schon vorhandenen fertigen Ausdruck suchen oder sich dem
Zwang zu unterziehen, eine komplizierte syntaktische Konstruktion zu erstellen.
Mitunter ist es leichter, sich seinen eigenen Ausdruck zu modellieren, als den fer-

tigen, usuellen zu suchen (KOESTER-THOMA/ZEMSKAYA 1995 : 216).

Vereinzelt gesehen stellen aber die resultierenden Okkasionalismen (Augen-
blickbildungen, Ad-hoc-Bildungen) meistens kontextgebundene Gelegenheitsbildungen
dar, die von anderen Sprachnutzern kaum iibernommen werden. Bei deren Pragung wird
der Effekt durch die inhaltliche Neuheit des zu fixierenden Denotats (169), durch die
formelle Neuheit der Kombinationen von entlehnten Elementen mit russischen Affigie-
rungsmitteln oder Wortstimmen (170) und (oder) durch die hohe Konzentration von
Neuheiten (171) erzielt:

(169) A oymaro, umo npocnoiika 08epropoos, He 8800AWUX KOLOObL JeUMEeHAHMO8 8
uepy npu ux (konoo) ¢haxmuyeckom y USpOKa HAIUYUU, ewje Yice, YeM NpOCIOUKd

0eceHmuiUKoe, Kpacauux BCE MUHUAMIOPBL ecex 0onoas:)
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(https://tesera.ru/article/525314/comments/), Enthusiasten des Spieles Descent: Jour-

neys in the Dark;

(170)  Ilepeuepos,  mpasoa, 6  crosapuxe  Yoce  ecmb  —  3AHJAIU...
(https://tesera.ru/article/boardgamers_glossary/comments/): von Engl. play plus das Pri-
fix 3a-, mithilfe dessen Bezeichnungen fiir (pathologisch) anhaltende Aktivitéten gebil-

det werden (vgl. 3aeyn, 3anoii),

(171) Jluuno ons mens sma uepa npocmo KaKOU-mo c2yCmox HeOOCMAmKO8. 0axice
nucames Jnenb, Hacmoavko omo uepa "Hedo". Hedoczeiimeeino-nedoxapooxkpHo,
He)oKapoOpueepHuvlil HeapeakoHmMpOJibHbLU He)0KoOnepamueHbwlil

He)oCmpamezuueckuii - HeQOMeMamuyHCKuil  Hed0adCmpaKmHuslit  HedoKpocosep

(https://tesera.ru/article/1042674/comments/);

siche auch (32)-(36) iiber Mischkomposita als Kategorie innerhalb des evidenten Lehn-

gutes;

4) Die kompressive Wortbildung besteht iiblicherweise in der Eliminierung vom bedeu-
tungsirmeren Endelement (espo, namu, amepu statt espoeceiim, namueetim,
amepumpout); die resultierenden Kopfworter erwerben in diesem Fall einen hdheren
Grad an Informalitét, ohne allerdings die urspriinglichen vollstdndigen Ausdrucksvaria-
nten vollig zu verdringen, sieche z.B. espouepor in (173):

(172) Jlobumensm espo Kame2opuuecKu pexomenoyo!

(https://tesera.ru/game/430204/comments/);

(173) Ho mo umo 3mo nepswiti 2ubpuod, 8 KOmopom e8pouspbl NONOHCUTU DONbULE, YeM
amepu (https://tesera.ru/game/Blood _Rage/comments/all/);
(174) Jla, Obe3vsina Oonvuie Kk namMu OMHOCUMCS, A He K BOYMUUBOMY €8P0 UlU

CILONCHOMY AMEPU-KOONEPAMUBY

(https://tesera.ru/user/ Fil /journal/663696/comments/).

Die affine dhnliche Tendenz manifestiert sich auch bei der Realisierung der kon-
struktiven Funktion durch Univerbierung: die semantisch weniger pridgnante Phrasen-
komponente tendiert dazu, weggelassen zu werden, und das Univerbat wird anhand des
spezifizierenden Elementes gebaut: npowxku (von Engl. promotional materials),
Koonepamus, abcmpaxm, 2ubpuo, baza (jeweils von Engl.

cooperative/abstract/hybrid/base game), siche z.B. (174) oben. Dies flihrt haufig zur Er-
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weiterung des Bedeutungsumfangs von bereits vorhandenen Lexemen und im extremen
Fall zur Entstehung von neuen Paaren von Homonymen, worauf schon in 3.3.2. Ele-
mente des latenten Lehngutes Bezug genommen wurde. Als weitere Beispiele kann
man die folgenden anfiihren:

koonepamus: 1. Genossenschaft 2. kooperatives Spiel,

abcmpaxm: 1. Abstraktum 2. abstraktes Spiel;

eubpuo: 1. Mischwesen 2. Merkmale vom européischen und amerikanischen Stil kombi-
nierendes Spiel;

namu: 1. Party (Slang) 2. Partygame.

Tendenziell werden solche Worter im analysierten Korpus in der engeren spezi-
fischen Bedeutung angewendet; eine merkwiirdige Ausnahme ist 6a3a, dessen urspriing-
liche konkrete Bedeutung fiir viele Spiele in einem Krieg- Exploration- oder Sci-
ence-Fiction-Setting relevant ist, vgl.:

(175) B uepe 6aza Eoumnoii Aspoxocmuueckot Kopnopayuu na Mapce noosepenacs
Hanaoeuuro O0EeMOHUYECKUX cywecms us opy2o2co uzmepenus

(https://tesera.ru/game/doom_boardgame): 6aza; als Stiitzpunkt; und

(176)  Cobpanuce  eeuepom ¢  odceHou  nouepamv 8  0azy  Tanucmana

(https://tesera.ru/user/antiflood/journal/178629): 6a3za- als Basisspiel d.h. Originalspiel

ohne eventuelle Erweiterungen.

Zusammenfassend kann man feststellen, dass die beobachteten neuen Entlehnun-
gen aktiv in komplexe Wortbildungsprozesse einbezogen werden, wobei oftmals ver-
schiedene Wortbildungsmuster (Kompression, Affigierung, Komposition) und Funktio-

nen (konstruktive, expressive usw.) in einer Kombination realisiert werden.

79



4. Fazit

Die durchgefiihrte Studie lédsst die folgenden Schlussfolgerungen zu:
- Die moderne Brettspielsubkultur im russischsprachigen Raum ist einem intensi-
ven Kontakt mit dem Englischen ausgesetzt, was den Gruppenwortschatz der Brettspiel-
gemeinschaft deutlich prégt.
- In der meist informellen Kommunikation im Zusammenhang mit Hobbyaktivita-
ten haben Entlehnungen nicht nur eine denotative, sondern vor allem eine expressive
Funktion und kreatives Potential.
- Die gesammelten Originaldaten ermoglichen ein konsistentes Nachvollziehen
der wichtigsten RegelméBigkeiten (Griinde, Mechanismen), die in linguistischer Litera-
tur in Bezug auf die Entlehnungsproblematik beschrieben werden, was bedeutet, dass
der untersuchte Fall ein vollstindig reprdsentatives Beispiel der Auswirkungen eines
Sprachkontakts auf die Lexik darstellt.
- Die russische Sprache weist eine hohe Vitalitdt im Umgang mit externen Ein-
fliissen auf, und zwar nicht nur durch grammatische und graphische Assimilation von
Entlehnungen, sondern auch durch ihre Inklusion in Wortbildungsprozesse und Generie-

rung von Alternativen (Lehmformungen, Lehniibersetzungen).

Wie bereits vermerkt, hat diese Studie notwendigerweise den Charakter eines-
Uberblicks. Der Untersuchungsgegenstand ist breit und vielfiltig, was weitere For-
schungsarbeit begiinstigt, die beispielsweise den folgenden Linien folgen kdnnte:

- moglichen kiinftigen Anderungen in der Sprachlandschaft, wobei zwei
Faktoren eine Rolle spielen konnten:

a) die gednderte Marktkonjunktur mit mehreren konkurrierenden Firmen, die seit kurz-

em immer mehr lokalisierte (i.e. ins Russische iibersetzte) Brettspiele anbieten;

b) die Wirkung des Piotrowski-Gesetzes:
Nach anfinglich zogerlicher Ausbreitung [von Entlehnungen] steigt die Frequenz
rapide an, ldsst dann aber zu einem gewissen Zeitpunkt wieder nach und néhert
sich einem Grenzwert an. Daraus hat man ein mathematisch formuliertes Gesetz
(EISENBERG 2011 : 13);

- der kiinftigen Standardisierung von Formen mit zurzeit instabiler ortho-
graphischen Gestaltung;

- einem diachronischer Vergleich von Frequenzvorkommen von bestimm-
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ten Wortschatzeinheiten;

- der weiteren Entwicklung von Entlehnung-Lehniibersetzung-Paaren (wie
odexbunoune — konooocmpoenue) in Bezug auf Semantik und Vorkommensfrequenz;

- der zukiinftig moglichen Determinologisierung des sich auf Brettspiele
beziehenden Wortschatzes dhnlich zur Sportterminologie, die im Russischen massiv
eine englische Herkunft hat und, aufgrund der Popularitit der entsprechenden Aktiviti-

ten, weitgehend metaphorisch umgedeutet wird (sieche OPKOBCKHI 1988).
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Anhang. Lehngut im analysierten Korpus

Die Tabelle listet die englischen lexikalischen Einheiten und ihre Erscheinungs-

formen in der Nehmersprache auf (mit Derivaten aber ohne Inklusen).

Englisch Russisch

abstract game aOCTpakTHas urpa, abCTPaKT

ability abmiKa

add-on 2001 (0):

action point (AP) 9KII(€)H-TIOWHT

amerithrash, aMepUTPAII/aMEepPUTPEILl, AMEPH,

amerithrasher aMepuTpIIIep/aMmepuTpeniep,
aMepUTPAIIEPCKUI/aMepuTperepCKuit

animeeple AHUMUILI

aggro ar(r)po, ar(r)puth(cs)

area control

spra KOHTPOJIb/3PUAKOHTPOII/IPEAKOHTPOIIb, KOHTPOJIb 30H

area influence

apua HHGAIOIHC

armor apMop

assault acCOJITUTh

back (N.)/background | G3k(rpayHm)

back (V.), backer 09KHYTb, 03Kep/Oeiikep
bag building 091 (- )OI IHT
battlefield Oartinedua

boss (monster) oocc

blessing OseccuHr
board-gamer 0o(a)pareitmep
booster Oycrep

buff 6ad, 6adars(6adHyTh)
bundle OaHII

camp (HacTo;)KIMII
campaign KaMIIeiH

card driven

Ha KapTOYHOM ABUIKKC

card building KapTOMJIIUHT

case Kelc

casual Kazyau, Ka3yaJIbHBIH, Ka3yaJIbIIUK, Ka3yaJlbII[UHA,
(0)xazyanuTh

constructed KOHCTPaKTE/T

charge YapKUTh
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cheat, cheater

YUT, YUTEP, YUTOBBIN, YUTEPCKUI, YATEPUTD

collectible card game

(CCG)

KOJUIEKIIMOHHAas KapTouHa urpa, KK1

combo

KoMOO/KOMOa

cooperative game

KOOTIepaTuBHAs UT'pa, KOOTIEPATHUB

core set KOpceT

corrupt KOppYITHUTH

counter (N.) KayHTep

counter (V.) (32)KOHTPHUTH

creature Kpuya

crossover game KpPOCCOBEP

custom KaCTOMHBII

damage namar, (IIpo)aamMaxuTh

deck JIeKa, JeuKa

deck building neK(-)OMIIUHT. KOJIOAOCTPOCHUE
dice naiic

dice building A COMIIMHAT, KyO-OMIITUHT
dice tower naiic(-)Taysp

dice fest naiic(-)dect, maiicomer
downtime JayHTalM, JayHTanMep

draft apadt, (Ha)apadTUTH

draw (Ha)mpoBarb

duel game Ty3JIbHAsI UTPa, Ty3NbKa, Ty IbHBIN

dungeon crawler

JaH)KEH-KpayJiep, JaHKEeH KpoJep, TaHKEH-Kpoysep

Dungeons&Dragons Hudumaeii, Ja/{mHuk

(D&D)

dwarf nBapd

enchant SHYAHT

eurogame €BpOreiM, €Bpo, €BPOMUPOK, €BpUK, €BpOBBII,
€BPOIIOOHUTETH

eurogamer eBporeiiMep, eBporeMepcKuit

experience SKCIUPUEHC

explore(ing), exploration | 3xcriiopeiien

FFG OOl 'mrank, ODI IHBIH
fiddle, fiddly ¢bunn, duanessiii
filler bu(imnep

90




flavor (bneitBop

foil (oiinoBbIif

fun ¢an, haHOBBIH, (110)paHUTHCS
gamble (m0)ramMOIUTH

game ramarb

game designer reiman3anuep

game tester remMTecTep

game-play

reMMIUIEH, TeHMITTICHEPHBIN

gateway

TreMTBEl, TeMTBEHHBIN

hand management

X3H/I-MEHEJUKMEHT, MEHEI)KMEHT PYKH, YIIPABICHUE PYKOU

hard(-)core

XapAKop, (He)XapAKOPHBIN, XapIKOPLIUK

heal XUJIHATH(CS), XU, XUJISUTKA

health point (HP) XTI, XTITmka

hero pack XepoIaKk

hex reKc

hit XUT

home rule XOyMpPYI, (32)XOyMPYITUTh, XOYMPYJIbITUK
hybrid game ruopu

imba nM0a, IMOOBBIH

inlay WHIIEH

king-making, kingmaker

KUHTMEUKUHT, KHHIMEUKED

kit KHT

knight KHalT

land drop JEeHAPON

legacy Jeracu

let's play JeTCIiei

light JAaUTOBBIN

live card game (LCG) | kwuBas kaprounas urpa, -KKU
location JIOKaIUs

loot JyT, TyTUTH (JIyTaTh)
lore J0p

luck JaKepHYTh

majority Ma)KOPUTH

mana MaHa

marker MapkKep

math trade MaTTpei
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meeple

MMUILJI

meeple placement

MHUIUI(-)IJIEHCMEHT

mill MUJLT

miniature MUHHATIOpA, MUHBKA

morale MOpaJib

move (mo)myBarbCs

Magic The Gathering MTT, motbira, MTI IIHUK, MOTBKHHK
(MTG)

must have MacCTX3B, MBCTX?BHbII, MaCTX?BUIIIE
mulligan MYJUIATaH

organizer oprasaiizep

overlord OBEPIIOPT

party game natu(-)reim, natu

picking MTUKaHbE

point salad OYKOBBIN caar

port IOpT, IOPTUPOBATH

promotional material MMPOMKa

protector sleeve MPOTEKTOP

priest MIPUCT

print-and-play (PnP)

ITall, ITHITmka, ITHITmauk, ITHIInasi

protector (sleeve) MIPOPEKTOP

quest KBECT

random PaHIIOM/PIHIIOM, paHIOMYUK, paHIOMMUILE,
(6€3)paHIOMHBINA, paHAOMHOCTD, (Ha)paHIOMHUTH(CS)

replayability peruieiad T/ purieiabuiInTH, peurpadeIbHOCTh

respawn pecnayH/pecnaBH, pecliaBHUTb(CS)

rondel POHICITH

role-playing game| PIIT"

(RPG)

roll&move KWHb-IBUHD

rule-book pyan(e)oyk

runaway leader

paHdBel auaep, yoeraroumi uaep

script

CKpPHUIIT, 3aCKPUIITOBAHHBIN

set

ceT/coT

set collection

CECT-KOJUICKIIH

setting

CCTTHUHI

setup

cerai
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shuffle mad(d)muTh
sideboard caiinbopn
skirmish CKHPMMILI

slot CJIOT

solo game COJIO-HTPa, COJIO
stack CTEK

starter pack crapTep

stats CTaThl

story-telling

CTOpH(-)TeJTUHT

stretch goals

CTPCTU-LCIIN, CTPCTUU

storytelling CTOPUTEJUTMHT
tap Tanarb, TAalIHYTh
tie(-)break Taii(-)opeik

tile Tan

tile placement

TalJI-INICUCMEHT

time killer

TaM-KUJuIep

token TOKEH

topdeck TOIJICKHYTh

track TpeK

trait TpEUT

trigger TPUITED

unboxing AHOOKCHHT, «pacraKkynka

unit IOHUT

uptime anTaim

victory point (VP) BUKTOPHU-TIOWHT, OYKO TTOOEIBI/TIOOETHOE OUKO

wargame, wargamer

Bapreiim, BapreiiMep, BapreiMepCKuii

Warhammer 40.000
(WH40K)

Bapxammep, BaXa, Baxa, BapxaMMepcKkuil

wish list

BUIIIIUCT

wizard

BU3ap]

worker placement

BOpKep(-)IJIeHCMEHT, (pacCTaHOBKA) pa3MelLeHUE Pabounx

zip lock

3HUIIIOK
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