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Virtuelle Namen in Videospielen:
Klassifizierung, Graphematik und Semantik anhand von
Fallstudien zum Browserspiel Forge of Empires

Zusammenfassung: Klassische Namen der Offline-Welt sind bei weitem umfangreicher er-
forscht als die cher kurzlebigen und auch noch sehr jungen Namen der digitalen Welt. Im
vorliegenden Beitrag werden virtuelle Namen als eigene Namenklasse postuliert und unter Ver-
weis auf bestehende Namentypologien verortet. AnschlieBend werden drei unterschiedliche
Typen frei wéhlbarer virtueller Namen in Videospielen am Beispiel des populdren Browser-
spiels Forge of Empires graphematisch und semantisch analysiert: Gilden-, Stidte- und Benut-
zernamen. Hierfiir werden drei Korpora mit je 100 Namen des jeweiligen Typs auf unterschied-
liche Muster zunichst hinsichtlich Sprachwahl, Zeichenverwendung und graphematischen
Besonderheiten untersucht. AnschlieBend erfolgt eine Untersuchung der den Namen zugrunde-
liegenden Benennungsmotive durch induktiv-explorative Kategorienbildung. Zwischen den
untersuchten Namentypen kristallisiert sich in der Analyse ein funktionaler Unterschied heraus:
Gildennamen priorisieren eine kommunikativ-phatische Funktion, wohingegen Benutzernamen
primér Individualitdt ausdriicken. Stidtenamen nehmen dabei eine Zwischenposition ein. Ins-
gesamt fugen sich die verschiedenen Teilergebnisse in das Bild der bisherigen spérlichen Stu-
dien zur Namenwahl in Videospielen ein und rufen zugleich zur weiteren Erforschung auf.!

Abstract: Classic names of the offline world are by far more extensively researched than the
rather short-lived and still very young names of the digital world. In this article, virtual names

are postulated as a name class of their own and classified with reference to existing name typo-

logies. Subsequently, three different types of freely selectable virtual names in video games are
analysed graphematically and semantically, using the popular browser game Forge of Empires
as an example: Guild names, city names and user names. For this purpose, three corpora, each
with 100 names of the respective type, are examined for different patterns, firstly with regard
to language choice, character usage and graphematical peculiarities. This is followed by an

investigation of the naming motifs underlying these names through inductive-explorative cate-

gorisation. The analysis reveals a functional difference between the types of names studied:

guild names prioritise the communicative-phatic function, whereas user names primarily ex-

press individuality. City names occupy an intermediate position. Overall, the results fit into the

picture of the sparse studies on name choice in video games to date and at the same time call

for further research.

! Fiir wertvolle Hinweise zu einer fritheren Fassung dieses Texts danke ich herzlich allen Teil-
nehmenden des Kolloquiums von Renata Szczepaniak an der Universitit Bamberg im Som-
mersemester 2021. Ebenso danke ich einem anonymen Gutachter (m/w/d) fiir eine Reihe
von Anmerkungen, die den vorliegenden Artikel noch mafigeblich verbessert haben. Ver-
bliebene Mingel verantworte ich natiirlich selbst.
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1. Das jiingste Stiefkind der Onomastik?

Das Kerngeschift der Onomastik ist traditionell die Untersuchung historisch
gewachsener, offizieller Orts- und Personennamen. Erst in jlingerer Zeit riickt
daneben sukzessive auch die Untersuchung weniger geschichtstrachtiger und
inoffiziellerer Namen in den Blick: Namen, die vielfach erst einige Jahrzehnte
oder sogar nur wenige Jahre lang existieren. Einige Beispiele fiir solche ,,Stief-
kinder der Onomastik* finden sich gesammelt in HEuser/Scamuck (2018) unter
eben diesem Titel, darunter etwa Namen von Finanzprodukten, Haushalts- und
Biirogegenstianden, Schokoladenprodukten, Filmtiteln und Sportkletterrouten.
Diesen Namenarten ist gemein, dass sie tiberwiegend (vom Menschen geschaf-
fene) Dinge bezeichnen, die sich in ihrer Verbreitung bzw. Popularisierung grob
dem 20. Jahrhundert zuordnen lassen. Die ontogenetisch jiingste Namenart
deckt in diesem Band ein Beitrag zu Foren-Benutzernamen (Fritz 2018) ab.
Benutzernamen (auch: Nicknamen, Nutzernamen, Usernamen) sind wohl,
wenn auch noch im auslaufenden 20. Jahrhundert entstanden, zentral dem
21. Jahrhundert zuzuordnen und damit aktuell auch mit der jiingste Gegenstand
der Onomastik. Doch das in den letzten Jahren zunehmend untersuchte Gebiet
der Benutzernamen ist zugleich nur die Spitze des Eisbergs einer grofleren Na-
menklasse. Diese steht, so die Annahme im vorliegenden Text, derzeit noch
quer zu den bestehenden Namenklassifikationen, in denen die virtuelle Realitit
in der Regel entweder gar nicht oder nur in Teilausschnitten mitgedacht ist. Die
hier postulierte Klasse der virtuellen Namen wird zudem, wenn sie iiberhaupt in
Namentypologien beriicksichtigt wird, noch stark marginalisiert. Vor dem Hin-
tergrund ihrer inzwischen erreichten gesellschaftlichen Relevanz — verlagern
sich doch betrichtliche Teile des Alltagslebens in den letzten Jahren und Jahr-
zehnten immer stdrker in den virtuellen Raum — erscheint dies zunehmend un-
gerechtfertigt.

Im vorliegenden Beitrag werden virtuelle Namen als eigenstindige Namen-
klasse charakterisiert und in der Namentypologie verortet (Kap. 2). Anschlie-
Bend erfolgt exploratorisch eine Untersuchung zur Graphematik dreier unter-
schiedlicher Arten virtueller Namen aus dem Videospiel-Bereich, basierend auf
drei Teilkorpora zu Gildennamen, Stddtenamen und Benutzernamen in einem
ausgewdhlten Browserspiel (Kap. 3). SchlieBlich erfolgt noch eine semantische
Untersuchung derselben Teilkorpora, was durch eine induktiv erstellte Klassi-
fizierung nach Benennungsmotiven geschieht (Kap. 4).
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2. Die Klassifizierung virtueller Namen

Schon der Versuch, zunéchst die eigentlich bereits im Fach etablierte Klasse der
Benutzernamen (vgl. etwa die umfangreichen systematisch-kontrastiven Ana-
lysen in ScHLOBINSKI/SIEVER 2018) in bestehende Namenklassifikationen in
deutschsprachigen Onomastik-Einfilhrungen einzuordnen, fillt nur teilweise
befriedigend aus. Wenn {iberhaupt, so kénnen sie der in neueren Einfiihrungen
zumindest knapp beriicksichtigten Klasse der Pseudonyme zugerechnet werden
(vgl. Koss 2002: 173-176; DeBus 2012: 133 f.; NUBLING/FAaHLBUSCH/HEUSER 2015:
178-180). Der randsténdige Status von Pseudonymen generell wird dabei neben
der tiberschaubaren Seitenzahl auch darin deutlich, dass sie bspw. innerhalb
eines Sammelkapitels ,,Weitere Personennamen® mitbehandelt werden (vgl.
NUBLING/FAHLBUSCH/HEUSER 2015: 169) oder in einem Sammelkapitel mit der
zusammenfassenden Charakterisierung als ,,erfundene Namen* (vgl. Koss 2002:
167). Vergleichbar werden Pseudonyme bei DeBus (2012: 133) als ,,falsche Na-
men‘ und ,,Schein-, Aliasnamen* beschrieben, die den ,,wahren* Namen ,,iiber-
decken®. Die Terminologie zeigt hier bereits deutlich, dass Pseudonyme einen
zweifelhaften Status als in irgendeiner Weise abweichende, nicht ,,echte” Na-
men innerhalb der Onomastik innehaben.

Zwei der genannten drei Einfiihrungen beschranken die Behandlung von
Pseudonymen zudem génzlich auf den nicht-virtuellen Raum: Benutzernamen
finden keine Erwihnung bei Koss (32002) und auch nicht in der dreifachen Sub-
klassifizierung von Pseudonymen in DeBus (2012), die mit der zutreffenden
Feststellung endet: ,,Eine befriedigende umfassende Typologie der Pseudonyme
gibt es bisher nicht* (DeBus 2012: 134). In NUBLING/FAHLBUSCH/HEUSER (2015)
werden Benutzernamen zumindest mit einem Satz in die Klasse der Pseudo-
nyme verortet, aber auch hier nur unter Verweis auf fehlende Forschung:

,,Die Motive fiir die Selbstverleihung von Pseudonymen, deren genaue Wahl sowie
der (erhoffte sowie erfolgte) Identititswechsel sind noch wenig erforscht. Dies gilt
auch fiir die sog. nicknames (BenutzerN) in Internetforen, Singleborsen, Computer-
spielen etc. (NUBLING/FAHLBUsCH/HEUSER 2015: 180)

Das tiber 2.000 Seiten starke internationale HSK-Handbuch zur Namenfor-
schung (EicHLER et al. 1995 f.) enthélt — aufgrund der Publikation vor dem Jahr
2000 keineswegs verwunderlich — keinen Hinweis auf Benutzernamen (oder
sonstige virtuelle Namenarten) und hilft hier somit ebenfalls nicht weiter. Hasi-
BLI (2020: 906) sieht in Benutzernamen moderne Formen von Pseudonymen
und betrachtet sie als virtuelle Anthroponyme. Dies deutet darauf hin, dass die
allgemeine Namentypologie in einen virtuellen und einen nicht-virtuellen Be-
reich unterteilt werden konnte. Eine solche grundsitzliche Unterscheidung bie-
tet in Ansitzen unter einfithrenden Werken lediglich DeBus (2012: 29). Seine
Namenklassifikation unterscheidet — hierarchisch weit oben angesiedelt — eine
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Verzweigung in ,reale” und ,,irreale” Namen. Letztere umfassen dabei ,,Namen
fur tibernatiirliche/lebend gedachte Wesen™ und ,,Namen fiir tibernatiirliche/
existent gedachte Objekte*. Theoretisch ist hier also tatsdchlich ein Platz fiir
virtuelle Namen angelegt, wenn Debus sie auch in seiner Deutung noch be-
schrinkt auf Namen in der (Hoch-)Literatur und nicht auf Namen in Filmen, im
Internet oder gar in Videospielen. Diesen irrealen Namen ist an spéterer Stelle
(vgl. DEBUS 2012: 206) sogar cin eigenes Kapitel gewidmet, allerdings dann
unter der — fiir virtuelle Namen wiederum nicht passenden bzw. nur einen klei-
nen Teilbereich dieser Namenklasse abdeckenden — Bezeichnung ,,fiktive Na-
men* bzw. , literarische Namen/Poetonyme®. SucHarska (2019: 207) ordnet
explizit einen Teil der virtuellen Namenwelt in die letztere Kategorie ein, indem
sie nicht durch Spieler (m/w/d) selbst wihlbare, sondern im Rahmen einer
Spielwelt vorgegebene Namen mit der Klasse literarischer Namen vergleicht:

»Computer games may also be of interest to other fields, such as onomastics, as they
are new areas of operation for various types of proper names. Some of them are some-
how “given” to the audience by the creators of the game, belonging to the world pre-
sented and are not subject to modification by the players. This group can be consid-
ered similarly to the case of proper names in literary texts.” (SUCHARSKA 2019: 207,
eigene Hervorhebung)

An diese insgesamt noch recht spérliche Ausgangslange wird im Folgenden an-
gekniipft, zunichst ausgehend von der bereits einigermaflen etablierten Klasse
der Benutzernamen und schlieBlich zur breiteren Klasse virtueller Namen all-
gemein.

Eine allgemeine Darstellung zu Benutzernamen geben ALEKSIEJUK (2016)
und KaziaBa (2016), umfangreicher und crosslinguistisch vergleichend ScHro-
BINSKI/SIEVER (2018). Vereinzelte Studien zu Benutzernamen liegen etwa vor fiir
Benutzernamen in Internetforen und Online-Communities (vgl. bspw. GaAr-
soN 2011; Fritz 2018), in Online-Chats (vgl. bspw. ScHLoBINSKI 1998; ZIEG-
LER 2004; Ecker 2011), in Dating-Portalen (vgl. bspw. WHitTY/BucHanan 2010;
Ozivska 2019) oder in Online-Multiplayer-Videospielen (vgl. bspw. Sira/DRra-
cHEN/THURAU 2014; Hassanen 2019). Dabei fillt allerdings die Spérlichkeit
genuin onomastischer Untersuchungen auf — weit mehr Studien zu Benutzer-
namen stammen aus anderen Disziplinen wie der Data Science (bspw. JAIN/
KumaraGuru 2016), der Sprachverarbeitung (bspw. JAECH/OSTENDORF 2015),
der Spieleforschung (bspw. KroManDp 2007) oder dem Entertainment Computing
(bspw. THURAU/DRACHEN 2011).

Benutzernamen reprisentieren in der Regel® einzelne real existierende Perso-
nen hinter diesen Namen, wenn auch eine direkte Zuordnung oft nicht (ohne
weiteres) moglich ist. Sie stellen sicher den salientesten Teil der Namengebung

2 Ausnahmen hiervon sind allerdings die teils virtuelle Namen tragenden Bots (etwa Service-
Bots in Form von Chat-Bots oder Voice-Bots, Foren-Bots oder Social-Bots in sozialen Netz-
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im Internet dar, da sich ihre Form gerade graphematisch, also visuell, hdufig
sehr auffillig von Namen in der nicht-virtuellen Welt unterscheidet. Doch im
virtuellen Raum existieren noch weitere Arten von Namen, die sich von Benut-
zernamen einerseits und Namenarten der nicht-virtuellen Welt andererseits klar
unterscheiden. Generell werden hier unter virtuellen Namen alle Namen ver-
standen, die ihren Ursprung im virtuellen Raum haben (dort vergeben werden)
bzw. fiir die Nutzung im virtuellen Raum generiert werden. Unter virtuellem
Raum werden hier artifiziell (per Computer, damit zugleich digital) generierte
Umwelten verstanden, in denen mit Hilfe technischer Interfaces interagiert
wird. Das Konzept der Virtualitédt an sich geht iiber diese rein technische Defi-
nition deutlich hinaus (vgl. RIEGER/ScHAFER/TUSCHLING 2021: 3), mag so aber
fur die vorliegende Arbeit gentigen. Wichtig ist, dass virtuell keinesfalls als
bloBer Gegensatz zu real/wirklich aufzufassen ist (der Gegensatz dazu wire
fiktiv): ,,Definitionen von Virtualitdt, die sie durch ihren niedrigeren Seinsrang
von der Realitit absetzen, greifen zu kurz.”“ (RIEGER/SCHAFER/TUSCHLING
2021: 3). Folglich sind virtuelle Namen auch keinesfalls einfach unter die
Klasse der fiktiven Namen zu subsumieren.

Im Bereich von Videospielen, die im Folgenden besonders fokussiert wer-
den, wird die Namenvielfalt des virtuellen Raums besonders facettenreich
sichtbar. Zunéchst nur bezogen auf virtuelle Arten von Personenamen i.w.S.
lassen sich diese theoretisch noch nach den folgenden drei Aspekten weiter
gliedern und sortieren:

(1) Namengeber: Es kann sich entweder um eine Selbstbenennung (freie
Namenswahl) handeln oder um eine Fremdbenennung (vorgegebener
Name). Im Falle der Selbstbenennung weist eine Person oder Personen-
gruppe sich selbst oder zumindest einer mit ihrem Selbst im weiteren
Sinn assoziierten Entitdt, etwa einem sog. Avatar — eine von einem Spie-
ler (m/w/d) gesteuerte Spieleinheit (vgl. Kromanp 2007: 400) — einen
Namen zu. Klassische Beispiele fiir Namen im virtuellen Raum, bei
denen Selbstbenennung vorliegt, sind frei gewihlte Benutzernamen?,

werken), hinter deren Namen sich dann natiirlich keine real existierende Person verbirgt. Fiir
diesen Hinweis danke ich einem anonymen Gutachter (m/w/d).

Theoretisch konnen Benutzernamen auch durch ein System zugewiesen werden. Einen
Grenzfall stellt die Verwendung von Namengeneratoren dar, die zufillige Benutzer- oder
Charakternamen ausgeben, die sich in Zusammensetzung und Klang in eine virtuelle Welt
einfiigen: Hier kann sich ein Spieler (m/w/d) inspirieren lassen oder einen zufallsgenerierten
Namen direkt tibernehmen, wihlt dabei aber zugleich auch durch mehrfache Verwendung
des Generators so lange aus, bis ihm/ihr ein Name gefillt. Eine Meta-Ubersicht fiir
Namengeneratoren in 50 unterschiedlichen Spiel-, Comic- und Film-Universen bietet https://
www.fantasynamegenerators.com/ [22.02.2021]. Solche Namengeneratoren werden auch
fiir die Charakterbenennung in grofien Online-Multiplayer-Rollenspielen (MMORPGs) wie
World of Warcraft von einigen Spielern (m/w/d) rege verwendet.

w
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frei gewéhlte Charakter/Avatarnamen* sowie verschiedene Arten virtu-
eller Gruppenbezeichnungen wie etwa von WhatsApp-Gruppen oder,
im Videospielekontext, Gilden-/Fraktionsnamen®. Im Falle der Fremd-
benennung sind Namen in einer virtuellen Umgebung durch eine h6here
Instanz von auflerhalb — etwa Provider, Administratoren, Entwickler
(m/w/d) — vorgegeben. Ein Beispiel hierfiir wéiren durch die Entwickler
(m/w/d) vorgegebene Personennamen etwa im Online-Multiplayer-Rol-
lenspiel (= MMORPG von engl. Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game) Der Herr der Ringe Online, die aus dem Herr-der-
Ringe-Universum stammen oder an dieses angelehnt sind; darunter
fallen die Namen von Volkern, von Nicht-Spieler-Charakteren (NPCs)
oder auch von (partiell) steuerbaren Schliisselfiguren. Fremdbenennun-
gen fiigen sich in die von DEeBus (2012:26) angesetzte Kategorie der
Poetonyme. Im vorliegenden Artikel werden im weiteren Verlauf aus-
schlieflich Selbstbenennungen (frei wéhlbare Namen) behandelt, die
andere Funktionen erfiillen und formal auch ein deutlich groBeres Varia-
tionsspektrum zeigen.

(2) Existenzweise: Ein Name im virtuellen Raum kann eine real (phy-
sisch) existierende Entitdt benennen oder eine nur fiktiv existierende
Entitdt. In der Tendenz werden real existierende Entitéten eher selbst-
benannt (Benutzer, Benutzergruppen), wohingegen nur fiktiv existie-
rende Entitdten eher durch die Entwickler/Produzenten (m/w/d) fremd-
benannt sind (Charaktere in einem Videospiel, dhnlich den Figuren in
einem literarischen Werk). Die Benennung von spielbaren Charakteren,
also Avataren, steht zwischen beiden Polen: Der Charakter an sich ist
fiktiv, doch er wird durch eine reale Entitéit kontrolliert und steht mit

4 Durch Spieler (m/w/d) selbstbenannt werden in der Regel offene Avatare, die in ein Spiel zu
Beginn als schablonenartige Spielfigur starten und ohne Einwirkung des Spielers (m/w/d)
noch keine individuellen Eigenschaften oder Charakterziige aufweisen (tabula rasa). Dies ist
klassisch der Fall in Rollenspielen (bspw. Baldur's Gate). Geschlossene Avatare hingegen,
deren Charakter bereits durch ein Spiel vorgegeben ist, sind fremdbenannt (bspw. Lara Croft
im Action-Adventure 7omb Raider). (vgl. Kromanp 2007: 401)

In der Regel haben nicht alle Mitglieder eines solchen Zusammenschlusses an der Namen-
wahl mitgewirkt, sondern lediglich ein Griinder (m/w/d) oder eine kleine Gruppe von Perso-
nen. Allerdings identifizieren sich Spieler (m/w/d) zumindest minimal mit diesem Namen,
indem sie der Gruppe beitreten (und nicht einer anderen). Gilden-/Fraktionsnamen dienen
unter anderem auch dem moglichen Zweck, gemeinsame Werte (,,common values®, Su-
CHARSKA 2019: 209) auszudriicken. Dies zeigen etwa Studien zur Benennung von Gruppen
unter LGBT-Spielern (m/w/d) deutlich (vgl. KeLLEY 2012). Auch politische Positionierungen
lassen sich teils aus Gilden-/Fraktionsnamen herausinterpretieren, wobei davon auszugehen
ist, dass sich niemand einer derart benannten Gilde anschlie3t, der dieser Positionierung (sei
sie etwa links oder rechts motiviert) explizit entgegensteht.

w
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dieser damit in direktem Zusammenhang. Avatare konnen entweder
fremdbenannt sein (hdufig im Fall von Singleplayer-Spielen, bspw. die
spielbare Protagonistin Lara Croft in den Tomb-Raider-Spielen) oder
selbstbenannt (bspw. Avatare in MMORPGS).

(3) Referenz: Wie auch auBlerhalb des virtuellen Raums kann ein Name
in Form eines Individualnamens oder eines Kollektivnamens vorliegen.
Benutzer- und Charakternamen sind Individualnamen; Gruppen-, Gil-
den- oder Fraktionsnamen hingegen sind Kollektivhamen.

Fiir das Benennungsmotiv und damit auch die Form relevant kann zudem eine
weitere Entscheidung sein: Die Frage, ob (und mit welcher Reichweite) ein Name
online sichtbar ist und damit eine AuBenwirkung mit zu bedenken ist (bspw. Mul-
tiplayer-Spiele, kooperative Apps)® oder ob der Name im Grunde lediglich dem
Ersteller (m/w/d) sichtbar ist und damit bei der Erstellung keine wirkliche Auflen-
wirkung mitzudenken ist (bspw. Singleplayer-Spiele, individuelle Apps).

Selbstverstdndlich existieren im virtuellen Raum nicht nur Personennamen.
Wenn in virtuellen Welten Orte, Tiere, Himmelskorper oder dhnliches fremd-
benannt sind, so verhalten sich diese im Wesentlichen genauso wie alle fiktiven
Namen in der Literatur dies als Poetonyme auch tun. Auch Waren- und Ereig-
nisnamen sind im Groflen und Ganzen wohl nicht gesondert zu betrachten, da
beide genauso auch im digitalen Raum vorkommen konnen (bspw. ein Soft-
ware-Produkt, ein gate’ als Skandalereignis wie etwa Twittergate, Googlegate)
— wenn auch etwa die Referenzierung von Ereignissen durch Hashtags, bspw.
#icebucketchallenge, eine sehr eigene untersuchenswerte Dynamik aufweist
(vgl. hierzu etwa ZappavigNa 2015). Interessant im Kontext dieses Artikels sind
allerdings selbstgewihlte Namen fiir Orte, Lebewesen usw., die aufgrund der
Selbstzuweisung durch Spieler (m/w/d) im Benennungsmuster Parallelen zu
Benutzer- und Charakternamen aufweisen diirften. Im Folgenden seien drei
Beispiele fiir die Benennung nicht-menschlicher Referenten (m/w/d) im Be-
reich von Videospielen gegeben:

Virtuelle Tiernamen: Mensch-Tier-Beziehungen in Videospielen kon-
nen unterschiedlichen Mustern folgen (vgl. ABEND/HAWRANKE 2016).
Wihrend die Namen von (anthropomorphisierten) Tieren, die eine
wichtige Rolle in der Spielhandlung spielen, in der Regel vorgegeben

® Vgl. etwa WHiTTY/BUCHANAN (2010) zur wahrgenommenen Attraktivitidt von Usernamen auf
Datingportalen. Zunehmende Anonymitét verleitet zu besonders kreativen Nutzernamen
(vg. KersTEN/LoOTZE 2019: 145). Dass die Aulenwirkung bei der Namensgebung im Online-
Bereich mitgedacht wird, zeigen auch die Ergebnisse der qualitativen Interview-Studie zur
virtuellen Namenswahl in Online-Spielen von CRENSHAW/NARDI (2014).

7 Zum Morphem {-gate} als onymischem Marker vgl. FLach/KopPr/STEFANOWITSCH (2018).
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(fremdvergeben) sind, konnen Tiere, die durch den Spieler (m/w/d) do-
mestiziert sind bzw. ihm assistieren, teils wie im Falle physischer Haus-
tiere vom virtuellen Besitzer/Partner (m/w/d) auch benannt werden. Ein
Beispiel fur hierfiir sind Begleittiere im MMORPG World of Warcraft
(WoW). Diese sind allgemein Haustiere eines Spielercharakters oder
aber Jagdbegleiter der wihlbaren Charakterklasse Jiger®. Eine Beson-
derheit ist hier, dass die Begleittiere bei Erwerb zunéchst (von besonde-
ren Ausnahmen abgesehen) mit einem durch das Spiel vorgegebenen
Appellativum benannt sind (Name der Tierart). Die Spieler (m/w/d)
konnen das Begleittier dann allerdings mit einem individuellen Namen
versehen. Fiir Haustiere wird dies seltener in Anspruch genommen auf-
grund der Vielzahl im Spiel (bis mehrere hundert), wiahrend Jagdbeglei-
ter dem Eindruck nach durchgingig eigens benannt werden aufgrund
der im Spiel nach auflen hin eng sichtbaren individuellen Verbindung
zum Avatar.’ Vergleichbar den Haustieren in WoW kénnen auch in zahl-
reichen Pokémon-Spielen — deren Prinzip den WoW-Haustieren zu-
grunde liegt — Pokémons durch Spieler (m/w/d) individuell benannt
werden.!® Diese virtuellen Tiere werden vom Spieler (m/w/d) nicht nur
gesammelt, sondern auch in ihrer Stufe (Level) bzw. ihren spezifischen
Fahigkeiten verbessert und fiir das Erreichen weiterer Spielziele in vir-
tuellen Kédmpfen eingesetzt, weshalb sie mit dem Spieleravatar und da-
mit dem Spieler (m/w/d) selbst eng verbunden sind.

Virtuelle Ortsnamen: Im browserbasierten Aufbau-Strategiespiel Forge
of Empires (FoE) konnen Spieler (m/w/d) ihre eigene erstellte Stadt mit
einem Namen versehen. Ein Spieler (m/w/d) besitzt auf einem Server nur
eine einzige Stadt, die immer dieselbe bleibt und von ithm/ihr individuell
gestaltet und ausgebaut wird. Voreingestellt wird eine Stadt mit dem ge-
wihlten Benutzernamen als Possessor benannt: [Spielername]s Stadlt,
was dann individuell verdndert werden kann. Im Open-World-Survival-
Action-Adventure No Man's Sky (NMS) kénnen im dortigen prozedu-
ral generierten Spieluniversum entdeckte Planeten und Raumstationen

8 Alle Charakterklassen-Bezeichnungen sind in WoW generisch zu lesen, also sowohl mit
méinnlichen wie auch mit weiblichen Avataren spielbar.

©

Dabei erfolgt die Benennung in der Regel auch so, dass beide Namen in irgendeiner Weise

zueinander passen bzw. demselben oder einem #hnlichen Benennungsmotiv folgen. Ein
besonders illustratives Beispiel dafiir ist etwa Shi und Sha (< Shisha) — https://www.you
tube.com/watch?v=Aqj1ODysS9Y [Min. 1:07-1:18].

Zu Pokémon-Namen aus onomastischer Sicht vgl. etwa Kawanara/Noto/Komagar (2018)

und Kawanara/Gopoy/Kumaaar (2020). 2018 fand sogar eigens eine linguistische Pokémo-
nastics-Konferenz statt (s. https://1stpokemonastics.wordpress.com/program/[14.07.2021]).
Fiir diesen Hinweis danke ich Lisa Diicker.
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benannt werden. Dieses Benennungsprinzip unterscheidet sich grund-
legend von der Benennung in anderen Spielen: Wihrend Spieler in ande-
ren Spielen stets nur personlichen Besitz (bspw. die eigene Stadt, ein
Haustier) benennen konnen, folgt die Ortsbenennung in NMS einem Ent-
deckerprinzip: Wer einen Planeten als erstes entdeckt (aufgrund der pro-
zeduralen Generierung der fiir alle Spieler (m/w/d) selben gigantischen
Spielwelt sind viele generierte Orte noch nie von einem Spieler (m/w/d)
betreten worden), vergibt fiir diesen einen Namen. Dieser Name wird
dann allen Spielern (m/w/d) angezeigt, die nach dem Namengeber
(m/w/d) diesen Planeten ebenfalls betreten. Er gilt also weltweit und kann
somit als Parallele zur Benennung neu entdeckter Planeten oder chemi-
scher Elemente durch die jeweiligen Forscher (m/w/d) betrachtet werden.

Virtuelle Gattungsnamen: Aufgrund der prozeduralen Generierung
weist NMS noch eine ganz besondere Art der Benennung auf. Da auch
Tiere und Pflanzen innerhalb der geteilten Spielwelt zufallsgeneriert
werden, kdnnen auf einem neu entdeckten Planeten auch neue Tierarten
und Pflanzenarten entdeckt und durch den Entdecker (m/w/d) allgemein
benannt werden. Dieselbe Tier- oder Pflanzenart kann dann auch auf
weiteren Spielplaneten vorkommen. Hierbei handelt es sich dann trotz
der Individualitit der gewihlten Bezeichnung nicht um einen Eigenna-
men, sondern aufgrund der Begriffsextension um einen Gattungsnamen:
Eigennamen im eigentlichen Sinn werden hier klassisch als monore-
ferenziell verstanden, sie repréisentieren ,,social conventions for brief
reference to a specific entity” (BriguT 2003: 671, Hervorhebung im
Original). Virtuelle Gattungsnamen sind allerdings, ganz analog zu den
alltagssprachlich so bezeichneten ,,Pflanzennamen* oder ,,Tiernamen*
in gewissen Aspekten eigennamendhnlich. Die Vergabe von Gattungs-
namen durch Spieler (m/w/d) ist fiir Videospiele allgemein sehr selten,
da in der Regel existierende Gattungen vorgegeben sind.

Nachdem das Feld virtueller Namen mit diesen Beispielen weiter Kontur gewin-
nen diirfte, seien nun gemeinsame Merkmale virtueller Namen postuliert, die die
Annahme einer eigenen Namenklasse rechtfertigen sollen. Folgende Merkmale
unterscheiden virtuelle Namen (tendenziell) von nicht-virtuellen Namen:

Domiéne: Die Namengebung wie auch -verwendung erfolgt im virtuel-
len Raum.

Benennung: Bei virtuellen (Personen-)Namen kann Selbstbenennung
vorliegen, wihrend bei nicht-virtuellen Namen in der Regel — abgese-
hen von Pseudonymen — Fremdbenennung vorliegt.
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Medium: Virtuelle Namen werden vorrangig visuell wahrgenommen,
womit sie (abseits von Filmen) tendenziell auch stirker auf das Auge
als auf das Ohr zu wirken haben. Sie werden mehr geschrieben und ge-
lesen, als sie gesprochen und gehort werden.!! Dementsprechend kon-
nen besondere graphematische Stilmittel zum Einsatz kommen, die bei
nicht-virtuellen Namen in der Regel keine Rolle spielen. Zugleich sind
virtuelle Namen aber dennoch auch auf auditive Wirkung hin angelegt
und dabei auffillig stark an lautsymbolischen Regularitdten orientiert,
d.h. bestimmte Klangeigenschaften werden fiir bestimmte Charakterei-
genschaften — etwa Geféhrlichkeit, Bosartigkeit oder Harmlosigkeit/
Niedlichkeit — préferiert (vgl. ELsEn 2008; zum Aspekt der phonischen
und graphischen Asthetik zugleich vgl. KersTeN/LoTzE 2019: 141).

Kontext: Die Namengebung im virtuellen Raum ist auf einen spezifi-
scheren Kontext zugeschnitten als im nicht-virtuellen Raum. Dies héngt
damit zusammen, dass virtuelle Namen in ihrer Wahl, Relevanz und Ver-
wendung in der Regel auf einen bestimmten Ausschnitt der (virtuellen)
Realitét fokussieren und auBlerhalb dieses Kontexts (bspw. eines Forums,
einer Spielwelt) kaum verwendbar sind.'? So kénnen etwa die rangstar-
ken WoW-Spieler (m/w/d) mit den Namen Worstmdge, Bigdampanda
und Legionferalx ihre Namen schwerlich auBerhalb des Spielgenres
oder schon des Spiel selbst verwenden — wo die spielbare Magierklasse,
die spielbare Pandarenrasse oder die Legion-Fraktion, auf welche die
Namen hier referieren, nicht mehr Teil der Namensumgebung (hier: der
Spielwelt) wiren.

Zusitzlich konnen Merkmale selbstgewihlter virtueller Namen angegeben wer-
den, wie sie fiir den vorliegenden Artikel primir relevant sind:

Einzigartigkeit: Bei einigen Arten virtueller Namen muss (innerhalb eines
Netzwerks, Forums, Spiels, Spielservers o.4.) graphematische Einzig-
artigkeit vorliegen (vgl. Fehlermeldungen a la ,,Dieser Name ist schon
vergeben.”). Dies beglinstigt den Einsatz kreativer graphematischer
Stilmittel, um einen Wunschnamen — vor allem als Benutzer- oder Ava-
tarnamen — trotzdem verwenden zu kénnen. Grenzen werden hier ledig-

" Innerhalb enger verbundener Spielgilden ist es zum Teil auch iiblich, sich in parallelen
miindlichen Kommunikationskanilen (Teamspeak, Discord o.4.) mit realen Vornamen an-
zusprechen, wihrend im Spiel selbst, bspw. im spielinternen Nachrichtensystem, stets nur
der Benutzername sichtbar ist.

12" In der Berichterstattung zu professionellem E-Sport wird allerdings regelmifig auf E-Sport-
ler (m/w/d) mit einer Verbindung aus ihrem biirgerlichen Namen und ihrem Usernamen
referiert, bspw. Johan ,, NOtail* Sundstein, Ivan ,, MinD _ContRol* Ivanov.
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lich durch allgemeine Benennungsrichtlinien und die Art der verwend-
baren Zeichen gesetzt. Tendenziell nehmen die Moglichkeiten hier zu,
da das verwendbare Zeicheninventar iiber die Jahre hinweg anwéchst
(steigende Zahl an Unicode-Symbolen, vor allem auch Emojis).

Kurzlebigkeit: Virtuelle Namen sind vergleichsweise kurzlebig. Sie sind
hochstens fiir einige Jahre von Relevanz — dann wird ein Benutzer
(m/w/d) irgendwann inaktiv, spielt bspw. ein betreffendes Spiel nicht
mehr und verliert damit seine Relevanz (bspw. in Form einer Ranglis-
tenplatzierung oder hiufigen Auftauchens in einem Forum). Auch Platt-
formen, soziale Netzwerke, Foren und Spiele selbst verlieren tiber die
Jahre hinweg ihre Relevanz und damit sukzessive ihre Benutzer (m/w/d)
und deren Namen. Die Namen sind dann hdchstens etwa in alten, bereits
inaktiven, archivierten Forenthreads noch auffindbar, sonst aber in Ver-
gessenheit geraten. Hierzu trégt vor allem bei, dass (ganz im Gegensatz
zu Personennamen in der nicht-virtuellen Welt) die Unikalitit eines Na-
mens hohes Gewicht tragt, ein und derselbe Name also moglichst nicht
durch andere Benutzer (m/w/d) wiederverwendet wird, auch wenn er
durch Ausscheiden eines Benutzers (m/w/d) wieder wihlbar wird: ,,An-
xieties [of gamers] about names included identity confusion, identity
theft, and having a favorite name taken by another player.” (CRENSHAW/
Narpi 2014) Auch wenn ein Benutzer (m/w/d) seinen Namen plattform-
tibergreifend verwendet, so zogert dies das Ende der aktiven Verwen-
dung seines virtuellen Namens nur hochstens einige Jahre — von Jahr-
zehnten ist hier wohl schon kaum mehr zu sprechen — hinaus. Ebenfalls
denkbar ist ein (teils mehrfacher) Namenswechsel, womit der urspriing-
liche virtuelle Name noch frither keine Verwendung mehr findet.

Als eigene Uberklasse innerhalb einer Namenkategorie konnten virtuelle Na-
men entsprechend der erfolgten Charakterisierung wie folgt subklassifiziert
werden (vgl. Abb. 1), wobei ab der dritten Ebene bestehende Namentypologien
einzufiigen wéren (hier nur angedeutet durch die beiden wichtigsten Typen Per-
sonenname und Ortsname, die wiederum selbstverstidndlich weiter zu subklassi-
fizieren wiren). Avatare, die mit selbstgewéhlten wie fremdvergebenen Namen
auftreten konnen, bilden dabei auf der zweiten Ebene jeweils eine eigene
Klasse, da sie die Verbindung herstellen zwischen Namen fiir reale Entitdten
(die Person, die einen Avatar kontrolliert) und Namen fiir rein fiktive Entitdten
(die virtuelle Entitit, in deren Rolle die Person schliipft):
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selbstgewihlte fremdvergebene
Namen Namen

T 1
Name fiir | Name fiir rein

1
Name fiir rein
fiktive Entitit

T
Name fiir

Entitit Avatar fiktive Entitat Entitit Avatar

I I
| Name fiir reale | Name fiir reale

Personen-
name

I
Personen-
name

I
Personen-
name

I
Personen-
name

Individualname Individualname Individual |-| Individual |
Kollektivname Kollektivname Kollektivname

Abb. 1: Mogliche Subklassifikation virtueller Namen

T T
|Ortsname |Ortsname

|Onsname

usw. | usw. | usw. |

-I Kollektivname

3. Die Graphematik selbstgewéhlter virtueller Namen in Videospielen

Die Graphematik virtueller Namen ist grundsdtzlich noch kaum erforscht (all-
gemein zur Graphematik digitaler Schriftlichkeit vgl. ANprOUTSOPOULOS/
Busch 2020). Im Folgenden wird die Darstellung dazu auf selbstgewéhlte Na-
men in Videospielen beschrinkt, fiir die eine weit groB3ere Bandbreite zu erwar-
ten ist als fiir fremdvergebene (vorgegebene) Namen, die sich konsistent in ein
Spieleuniversum einfiigen (missen).

Prinzipiell bewegt sich die Freiheit von Nutzern (m/w/d) bei der Namenwahl
innerhalb anbieterseitiger graphematischer Vorgaben. Dies wird in diesem Ka-
pitel einfithrend am Beispiel der Bestimmungen von WoW demonstriert — die
bisherigen sparlichen Studien sind fast ausschlieBlich auf dieses zweifellos er-
folgreichste MMORPG konzentriert. Vor dieser knappen Vergleichsfolie erfolgt
dann ab Kap. 4 die eigentliche graphematische Analyse anhand des Browser-
spiels FoE.

Die vom Entwickler Blizzard fiir WoW vorgegebenen Namengebungsbestim-
mungen’ legen die Linge von Charakternamen auf 2-12 Buchstaben fest und
unterbinden dabei den Gebrauch von Ziffern oder Sonderzeichen. Wihrend Dia-
kritika bei der Namengebung verwendet werden konnen, sind hingegen Binnen-
majuskeln ausgeschlossen (,,keine GroBschreibung nach dem ersten Buchsta-
ben®). Aulerdem sind Charakternamen in WoW vorab auf ein einziges graphe-
matisches Wort festgelegt: Leerzeichen sind nicht verwendbar.!* Anders als bei
inhaltlichen (lexikalisch-semantischen) Vorgaben bzw. Restriktionen zur Benen-
nung (vgl. Kap. 4) kann gegen graphematische Benennungsregeln nicht versto-

13 URL: https://eu.battle.net/support/de/article/34530 [19.04.2021].

14 Fiir spezielle Rollenspiel-Server sind zudem lexikalisch mehrteilige Namen untersagt, die
durch Zusammenschreibung diese Vorgabe umgehen, etwa Inyourface, Welovebeef, How-
areyou, Sixtyseventy — vgl. Blizzard: Report a World of Warcraft Character Name, URL:
https://eu.battle.net/support/en/article/135764 [19.04.2021].
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Ben werden: Die Eingabemaske akzeptiert abweichenden Input nicht, die Cha-
raktererstellung ist tiberhaupt erst mit regelkonformer Namensgebung moglich.

Fir Gildennamen sind die Vorgaben in WoW &hnlich bis auf eine gréBere
zuldssige Liange (bis 24 Buchstaben) und die Moglichkeit von Mehrwort-
Namen (Leerzeichen und Majuskeln positionsunabhéngig zuldssig). Fur Tier-
namen in WoW wiederum ist eine durchgéngige Kleinschreibung unterbunden
durch automatische GroBschreibung des Anfangsbuchstabens. Fiir eine graphe-
matische Analyse sind zunichst immer diese Vorgaben zu beriicksichtigen, die
sich von Spiel zu Spiel — oder innerhalb eines Spiels von Namenart zu Namen-
art — deutlich unterscheiden konnen. Strengere Vorgaben wie im Fall von WoW
dienen dabei primér dazu, den Immersionseffekt der Spielwelt nicht durch
optisch nicht in die Spielwelt passende Namen zu beeintrachtigen: Schlielich
fiigen sich Namen mit Ziffern und Sonderzeichen schwerlich in ein Fantasy-
Mittelaltersetting ein (fiir ein futuristisches Roboterspiel hingegen kénnten sol-
che Namenbestandteile durchaus passend sein, vgl. etwa den medial viel dis-
kutierten Namen, den Elon Musk und die Musikerin Grimes ihrem Sohn gaben:
X & A-XII).

Hinsichtlich der bei der Namenwahl verwendeten Sprachen (und damit deren
Orthographie oder zumindest Graphemsystem) ist zundchst einzuschrinken,
dass Fantasie-Charakternamen einzelner Spieler (m/w/d) teils schwer einer
Sprache zuzuordnen sind. Somit ist als ,,Grapheminventar®, auf das bei der Na-
menerstellung zuriickgegriffen wird, eher der tippbare Zeichenvorrat, wie er
durch Tastatur und (Unicode-)Sonderzeichen vorgegeben wird, zu berticksich-
tigen, als das Grapheminventar einer Einzelsprache. Dies illustrieren bspw.
recht deutlich die fiinf ersten Rénge in einem Ranking der Spieler (m/w/d) auf
deutschsprachigen WoW-Servern, bei denen eine ganz eindeutige Sprachzuord-
nung nur fiir Rang 5 moglich ist:"

1. Foonkel, 2. Ahma, 3. Qodin, 4. Déowdyscht, 5. Nightstalker

Fiir (graphematisch teils mehrteilige) Gildennamen wiederum ist eine Sprach-
zuordnung im Gegensatz zu Charakternamen in der Regel problemlos moglich,
da die Benennung hier anderen Funktionen dient, vgl. auch hier die fiinf ersten
Ringe eines Gildenrankings deutschsprachiger WoW-Server:!¢

1. Aversion, 2. Oblivion, 3. Northern Sky, 4. Integrity, 5. ad hoc gaming

15 Entnommen aus WoWProgress, Statistik ,,Total damage done*, EU-Server, deutsch. URL:
https://www.wowprogress.com/char_statistics/de/field.dmg_done [19.04.2021].

¢ Entnommen aus WoWProgress, Statistik ,,DE Guild Item Level Rankings®“, URL: https:/
www.wowprogress.com/guild ilvl/de [19.04.2021]. Der Name der Platz-1-Gilde ist graphe-
matisch ambig (deutsch vs. englisch).
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Dies deutet bereits an, dass sich verschiedene Namenstypen recht unterschied-
lich gestalten im Zusammenhang mit einer unterschiedlichen Namenfunktion:
Wihrend Charakternamen auf (graphematischen) Individualismus abzuzielen
scheinen, steht hingegen bei Gildennamen die Moglichkeit kollektiver Identifi-
zierung mit dem Namen im Vordergrund. SucHarska (2019), die die Namen-
gebung polnischer WoW-Gilden untersucht hat, kommt bei der Frage der ver-
wendeten Sprachen zum folgenden Ergebnis:

,»The dominant language in which the analysed onyms were created is English, the
second language is Polish. There are also names in artificial languages, taken from
cultural texts, and there is a clear minority of Latin and modern languages such as
Japanese, German and Italian.” (SucHarska 2019: 211)

Ein erster Blick auf das oben zugrunde gelegte deutschsprachige Gildenranking
scheint diese Tendenz — Englisch als die klar dominante Sprache, die Amtsspra-
che des jeweiligen Landes als zweithdufigste Sprache (der erste deutsche Gil-
denname in obigem WoW-Gildenranking entfillt auf Rang 12: Schwingen des
Phoenix — Aversion wird, wie Videos/Streams zeigen, englisch ausgesprochen)
— zu bestitigen.

Im Folgenden werden nach diesem Vergleichspunkt nun in drei Fallstudien
exemplarisch die drei existierenden Namentypen aus FoE detailliert graphema-
tisch untersucht.

4. Fallstudie: Die Graphematik von Namen in FoE

Fiir die Fallstudie wurden jeweils 100 Benutzernamen, Gildennamen sowie
Stadtenamen in FoE graphematisch untersucht. Die Namen entstammen dem
deutschen Server DE-20 Uceria. Fiir die Benutzernamen wurden die ersten
100 Spielerrdange der globalen Server-Rangliste nach Punkten zum Erhebungs-
zeitpunkt (11.07.2020) verwendet, fiir die Gildennamen ebenfalls die ersten
100 Platzierungen der globalen Server-Rangliste zum selben Erhebungszeit-
punkt.'” Fiir die Stidtenamen wurde die Spieler-Rangliste zu einem spiteren
Erhebungszeitpunkt (01.03.2021) spielintern von Platz 1 an nach erreichter
Spieler-Gesamtpunktzahl durchlaufen. Dabei wurden alle Spieler (m/w/d) tiber-
sprungen, die ihre Stadt nicht selbst benannt haben und lediglich den vom Spiel
automatisch generierten Stidtenamen — bestehend aus [Benutzername]s Stadt
—verwendeten. Der 100. Stiddtename entfiel bei diesem Vorgehen auf den in der
Spieler-Rangliste auf Rang 145 platzierten Spieler (m/w/d). Nur etwas mehr als
die Halfte der besonders engagierten Spieler (m/w/d) — die, wie ihre Top-

17" Entnommen aus ForgeDB — Forge of Empires Player Data & Statistics. URL (DE): https://
foestats.com/de/ [19.04.2021].
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Platzierung impliziert, mehrmals téglich im Spiel aktiv sind — hat also von der
Moglichkeit zur kreativen Individualisierung ihres Stadtenamens Gebrauch ge-
macht. Dies diirfte damit zusammenhingen, dass der Stidtename sowie die
Option zur Anderung nicht sehr prominent im Spiel platziert sind und es zudem
keinen spielmechanischen Anreiz oder eine explizite Eingabeaufforderung fiir
einen eigenen Namen gibt. Zudem ist jeder Stiddtename durch die vorgegebene
possessive Struktur mit dem enthaltenen einzigartigen Benutzernamen ohnehin
bereits zu einem gewissen Grad individualisiert.

Die erlaubte Zeichenzahl von Benutzernamen in FoE bewegt sich zwischen
4 und 24 Zeichen, im Gegensatz zu WoW sind auB8erdem namensinterne Leer-
zeichen akzeptiert.'® Gildennamen in FoE befinden sich mit 3 bis 22 Zeichen
(ganz dhnlich WoW mit 2-24 Zeichen) in einem dhnlichen Rahmen, fiir Stadte-
namen hingegen kénnen nur 1 bis 15 Zeichen frei eingegeben werden. Die
Lange der tatsdchlich gewidhlten Namen ist fiir die drei untersuchten Namen-
arten im Mittel trotzdem sehr dhnlich (vgl. Tab. 1), wobei Gildennamen am
langsten ausfallen (durchschnittlich 12,8 Zeichen) und Stidtenamen am kiir-
zesten (durchschnittlich 9,5 Zeichen)."” Die meistgewihlte Zeichenzahl betréigt
fuir alle drei Namentypen 8 Zeichen (fiir Gildennamen gleichauf zudem 14 Zei-
chen). Wie Tab. 1 zudem zeigt, werden auch die minimal und die maximale
zuldssige Zeichenzahl bei Benutzernamen von manchen Spielern (m/w/d) aus-
gereizt.

@-Zeichenzahl | Modalwert geringste hochste

Zeichenzahl Zeichenzahl
Benutzernamen | 10,4 8 (18x) 4 (4x) 24 (4x)
Gildennamen 12,8 8, 14 (10x) 5 (1x) 22 (1x)
Stidtenamen 9,5 8 (15x) 1 (1x) 15 (7x)

Tab. 1: Zeichenzahl gewiéhlter Benutzer-, Gilden- und Stidtenamen in FoE (inklusive
Leerzeichen)

Die langsten in der Stichprobe insgesamt vorkommenden Namen mit jeweils 24
Zeichen sind allesamt Benutzernamen, die mit Namenzusétzen strukturell dhn-
lich aufgebaut sind: Boudica 545 die Schwarze, Karl Gottfried der Weise, Iphi-
genie 1365 die Weise und Agrippa 406 der Mdchtige. Die kiirzesten vorkom-
menden Namen mit nur 1 oder 2 Zeichen hingegen sind Stidtenamen: «», /P,
RA. Es fallt auf, dass die vier langsten Namen aus vier graphematischen (durch
Spatien abgetrennten) Namenbestandteilen zusammengesetzt sind, wiahrend die

8 Vgl. URL: https://support.innogames.com/kb/ForgeOfEmpires/de_DE/1045/Wie-%C3%
A4ndere-ich-meinen-Benutzernamen-im-Spiel [22.04.2021].

19 Zum Vergleich: Ein deutscher Vorname ist durchschnittlich 6 Buchstaben lang (basierend
auf 50.000 Vornamen von https://vornamen.blog [22.04.2021]).
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kiirzesten Namen lediglich aus einem Namenteil bestehen. Dieser augenschein-
liche Zusammenhang zwischen der Lénge der Zeichenkette und der Anzahl der
graphematischen Namenteile ist naheliegend. Tab. 2 zeigt, dass Gildennamen
durchschnittlich mehr Namenteile aufweisen als Benutzer- und Stidtenamen,
wobei die maximale Anzahl bei 5 Namenteilen liegt (fiir Benutzernamen in der
Stichprobe nur bei 4).

O-Namensteile | Modalwert hochste Zahl mit Beispiel
Benutzernamen | 1,6 1 (68x) 4 (6x): Chuck Norris der 1.
Gildennamen |22 2 (33x) 5 (4x): é Fire & Ice
Stidtenamen 1,4 1 (65x) 5 (1x): @FQ,SXDTH @

Tab. 2: Graphematische Namensbestandteile der untersuchten Namen in FoE

Benutzernamen unterliegen in FoE iiber die Zeichenzahl hinaus einer weiteren
Beschriankung: 31 Sonderzeichen sind explizit von der Verwendung ausge-
schlossen, darunter alle Arten von Klammern.?® Bei der Frage der verwendeten
Zeichentypen sind zunichst vier Klassen zu unterscheiden: Buchstaben, Zif-
fern, Sonderzeichen?' und Emojis. Von den insgesamt 300 untersuchten Namen
enthalten nur 1 Benutzername (29/200) und 2 Stadtenamen (2», 28.01.2017)
nicht den zu erwartenden Zeichentyp Buchstabe.?? Abseits des — fiir schriftlich
vorliegende Namen in Alphabetsprachen auBlerhalb des virtuellen Raums sogar
i.d.R. einzig und allein — normalen Zeichentyps Buchstabe werden die Namen
in unterschiedlichem Ausmaf} durch die anderen drei Zeichentypen erginzt
(vgl. Abb. 2).

2 Vgl. URL: https://support.innogames.com/kb/ForgeOfEmpires/de DE/1045/Wie-%C3%
Ad4ndere-ich-meinen-Benutzernamen-im-Spiel [22.04.2021].
Sonderzeichen werden tblicherweise ex negativo als Zeichen definiert, die weder
Buchstaben noch Ziffern sind (vgl. u.a. Duden online, Wictionary). Unter Sonderzeichen
fallen Interpunktionszeichen sowie wissenschaftlich-technische Symbole. In Abgrenzung
dazu sind Emojis Bildzeichen (Piktogramme oder als Bilder dargestellte Ideogramme),
darunter auch die klassischen ,,Smileys® wie (2. Aus Sonderzeichen zusammengesetzte
Emoticons — also statt des Bildzeichens etwa: .-) — werden hier nicht zu den Emojis ge-
zéhlt.
22 Nota bene: Bei 28.01.2017 handelt es sehr wahrscheinlich um das Startdatum des betreffen-
den Spielers (m/w/d) auf diesem Server, wobei 297200 moglicherweise den Geburtstag des
betreffenden Spielers (m/w/d) reprisentiert.

S
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Abb. 2: Verwendete Zeichentypen in FoE-Namen neben Buchstaben (jeweils
n=100)

Ziffern treten tiberproportional hdufig in Benutzernamen auf (36 von 100, zu-
gleich nur < 5 Gilden- oder Stddtenamen). Fiir Sonderzeichen dreht sich das
Bild um, sie sind kaum Bestandteil von Benutzernamen (23 von 100 fiir Gilden-
namen und 17 fiir Stidtenamen, aber nur 4 Benutzernamen). Dies liegt jedoch
sicherlich (mit) in der oben genannten Restriktion fiir Benutzernamen — 31 spe-
zifische Sonderzeichen sind hier von der Verwendung ausgeschlossen — begriin-
det. Emojis, die insgesamt selten verwendet werden, treten am ehesten in Gil-
dennamen auf (11 von 100, fiir Stddtenamen nur 3 und 0 fiir Benutzernamen).
Das insgesamt seltene Vorkommen von Emojis ist vermutlich mit dadurch zu
erkldren, dass tiberhaupt nur mobile Benutzer (m/w/d) des Browserspiels bei
der Texteingabe Emoji-Auswahloptionen durch ihr Smartphone angezeigt be-
kommen, was fiir Spieler (m/w/d) am Computer, die zunéchst auf die Mittel der
Tastatur beschrinkt sind, nicht der Fall ist.

Die Namen bestehen nahezu alle aus der Kombination hochstens zweier Zei-
chentypen. Unter den Benutzernamen und den Stddtenamen ist jeweils nur
1 Fall der Kombination dreier Zeichentypen vertreten, unter den Gildennamen
sind es 4 Fille. Von diesen insgesamt 6 Vorkommen aus 300 entfallen 4 auf die
Kombination Buchstaben — Ziffern — Sonderzeichen. Alle vier Zeichentypen
kommen in keinem Namen der drei Stichproben zusammen vor.

Von wenigen Ausnahmen abgesehen verteilen sich die Namen auf die beiden
Sprachen Deutsch und Englisch, wobei das Deutsche als Spendersprache fiir
alle drei Namenarten tiberwiegt, fiir Gildennamen sogar um mehr als das Dop-
pelte (vgl. Abb. 3). Die Zuordnung erfolgte dabei anhand identifizierbarer Mor-
pheme (bspw. deutsch: Grafalf, englisch: N-rage, deutsch-englisch gemischt:
HQ des Hunter's).
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Abb. 3: Spendersprachen fiir FoE-Namen (jeweils n = 100)

Insgesamt 79 der zusammen 300 Namen waren keiner Sprache eindeutig zuor-
denbar (n.a.). Darunter fallen Namen, die keine erkennbaren Lexeme bzw.
Morpheme beinhalten (bspw. lo11, zx12), die lexikalische Neuschopfungen dar-
stellen (bspw. Asalyt, Suzukey) oder in mehreren Sprachen homograph sind
(bspw. Mamba, MSLegion). Unter letztere Kategorie fallen insbesondere auch
bestehende Eigennamen, die in mehreren Sprachen in identischer Schreibung
vorkommen (bspw. Atlantis, William1066). Es fillt auf, dass der Anteil nicht
zuordenbarer Namen sich unter den drei untersuchten Namenarten deutlich
unterscheidet. Er ist am hochsten fiir Benutzernamen, die in etwas unter der
Halfte der Fille (42 von 100) nicht zuordenbar sind. Dies hdngt damit zusam-
men, dass hier besonders haufig unverwechselbare Eigenkreationen verwendet
werden (bspw. Sim74sb, jc-yello). Unter Gildennamen hingegen ist nur ein
Zehntel der Namen nicht zuordenbar — schlieBlich sollte ein Gildenname auch
eine Aussage transportieren oder zumindest ansprechende Assoziationen we-
cken, um potenzielle neue Mitglieder anzuziehen. Eine intransparente Zeichen-
kombination wirkt hier wenig ansprechend, wenn Spieler (m/w/d) auf der Su-
che nach einer (neuen, passenden) Gilde die Gilden-Ubersicht durchsehen. Erst
nach der Auswahl eines ansprechenden Gildennamens durch Anklicken kann
als nichstes die Gildenbeschreibung gelesen werden, die in der Regel den Gil-
dennamen noch nidher erkldrt hinsichtlich der Frage, welche Spieler (m/w/d)
sich in dieser Gilde zusammengefunden haben (vgl. SucHArska 2019: 210 mit
Beispielen). Die dritthdufigste Sprache nach Deutsch und Englisch, auf die bei
der Namengebung zuriickgegriffen wird, ist Latein — wie auch schon in der
Studie von SucHArskA (2019) zu polnischen WoW-Gilden, vgl. Kap. 3. Mogli-
cherweise fungiert der Riickgriff auf lateinische Namen(bestandteile) hier als
Bildungsmarker, zumindest jedoch erlaubt er griffige oder extravagant klin-
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gende Bezeichnungen (bspw. der Stddtename Casa Cerveza), was durchaus an
die Rolle des Lateinischen im Kontext von Studentenverbindungen erinnert —
unter den Spielern (m/w/d) befinden sich sicherlich auch einige (ehemalige)
Studierende.?

Von den insgesamt 9 in Abb. 3 unter der Kategorie sonstige zusammen-
gefassten Sprachen entfallen 6 auf das Lateinische (bspw. die Gildennamen
“CarpeDiem¥, Rerum Potiri und Draco Mortis), einer auf das Franzgsische
(Stadtename Montreux), einer auf das Schwedische (Gildenname Ldderlappen
[= schwed. 'Batman']) und einer (vermutlich) auf das Russische (Benutzer-
name faberge, russ. @abepace).** Die Kategorie gemischt schlieBlich ent-
hilt insgesamt 13 — auf die drei Namenarten gleichméBig verteilte — Namen, die
Bestandteile aus mehreren Sprachen enthalten. Uberwiegend ist hierbei die
Kombination aus Deutsch und Englisch (9 von 13, jeweils 3 pro Namentyp),
bspw. Kingdom der Erste (Benutzername), HQ des Hunter s (Stddtename) und
Be Orange, Ihr Hosen (Gildenname). Die restlichen 4 Namen dieser Kategorie
enthalten in 3 Fillen lateinische Elemente (Benutzername Frankulus, Gilden-
name << Tropheus Forge >> und Stidtename MaximusTown) und in einem
Fall eine Verbindung aus (Nonstandard-)Deutsch und Spanisch (Stidtename
Los Deifelos @). Unter den insgesamt 125 eindeutig auf das Deutsche riickfiihr-
baren Namen sind nur in 4 Féllen Anleihen aus Nonstandard-Varietdten des
Deutschen feststellbar (Benutzernamen Deifele — Inhaber eben genannter Stadt
—und #zwo, Gildennamen De Zoch kiitt und Schwiiz) und in einem Fall eine An-
leihe aus einer historischen Sprachform (Gildenname Hasalaha, ahd. Form des
Ortsnamens Haf3loch in der Pfalz, zugleich Stammesname der HaBlocher Pfad-
finder).

Zuletzt werden die FoE-Namen nun noch auf graphematische Auffilligkeiten
hin untersucht (vgl. Tab. 3). Gemeint sind damit primidr Abweichungen vom
orthographischen Regelsystem der zugrundeliegenden Sprache, also hier in ers-
ter Linie des Deutschen oder des Englischen (was natiirlich nicht implizieren
soll, dass virtuelle Namen an dieser unbedingt zu messen wiren; zur Schrei-
bung von Namen allgemein vgl. Nerius 1995).

» Eine andere mogliche Erklarung konnte sein, dass das Konzept der Gilde im bekannterma-

Ben lateinaffinen Mittelalter verortet ist. Fiir diesen Hinweis danke ich einem anonymen
Gutachter (m/w/d). Diese Erkldrung bleibt jedoch nur plausibel, wenn der Lateinanteil in
Spielen, in denen Spielerzusammenschliisse nicht als Gilden bezeichnet werden (sondern
bspw. Fraktionen), niedriger ware — was zu untersuchen wire. Hinzu kommt, dass die
Mehrzahl der MMORPG-Spielwelten, so etwa auch in WoW, graphische Anleihen an das
Mittelalter nehmen.

2% Zwar sind auch historisch griechische, nordische und dgyptische Eigennamen bzw. an sol-
che angelehnte Eigenkreationen vertreten (bspw. Seraphokles, Brisingr, Apophis), doch
wurde diesen der Wert n. a. zugewiesen, da sie in diesen Schreibungen auch in andere Spra-
chen tibernommen wurden und sich sonst in der Folge fiir andere Namen bzw. Namen-
bestandteile etymologische Zuordnungsschwierigkeiten ergeben hitten.
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Benutzern. | Gildenn. Stiidten. Beispiel
Abkiirzung 1 3 5 WKs Nagelstudio
Binnenmajuskel 9 4 5 KonFusion
Getrennt-/Zusammen- 3 5 4 Freizeit Gilde
schreibung
Graphem-Phonem- 4 0 1 Knowhere
Korrespondenz
Majuskelschreibung 2 3 3 Die MAFIA
Minuskelschreibung 23 3 5 circle of trust
Rechtschreibung 1 1 1 Devision Bell
Zeichenersatz 2 1 1 werwoelfchen
Zeichenhdufung 4 0 0 Murxxxxer
Zeichensetzung 0 12 7 FOE- Die Zukunft
> 49 (in45) |32 (in27) |32 (in27)

Tab. 3: Graphematische Auffilligkeiten in den untersuchten FoE-Namen (jeweils n = 100)

Insgesamt wurden in den 300 untersuchten Namen 113 graphematische Auf-
falligkeiten gezdhlt, die sich auf 99 verschiedene Namen verteilen — etwa jeder
dritte Name weist also eine graphematische Auffilligkeit auf. In wenigen Fillen
sind auch zwei unterschiedliche Abweichungen in einem Namen enthalten (vgl.
etwa der Benutzername Murxxxxer in Tab. 3, der dort als Beispiel fur die Auf-
falligkeit Zeichenhdufung angefiihrt ist, zugleich aber auch die Auffilligkeit
Graphem-Phonem-Korrespondenz zeigt, indem nicht entsprechend dem Wor-
terbucheintrag <Murkser> verschriftet wird, sondern die Lautverbindung /ks/
hier durch <x(xxx)> représentiert ist). Ein und dieselbe Auffilligkeit wurde al-
lerdings pro Name stets nur einmal gezihlt. Zunichst ist festzuhalten, dass die
iiberwiegende Mehrzahl der Namen keine graphematischen Auffilligkeiten ent-
hilt, sofern man die Schreibung von Namen mit Zahlenzusitzen ohne Spatium
wie bspw. in Kaser308 nicht mitzahlt: 55 Benutzernamen, 73 Gildennamen und
73 Stadtenamen enthalten unter dieser Bedingung keine Auffilligkeiten. Unter
Benutzernamen sind die graphematischen Abweichungen mit 49 Vorkommen in
45 Namen insgesamt hoher — fast die Hilfte der Namen ist betroffen — als unter
den Gilden- und Stadtenamen mit jeweils 32 Abweichungen in 27 Namen, wo-
mit nur gut jeder vierte Gilden- bzw. Stidtename eine Abweichung zeigt. Dies
diirfte damit zu erkléren sein, dass Benutzernamen ganz besonders die Funktion
zukommt, einzigartig zu sein. Abweichungen werden deshalb vermehrt bewusst
als Stilmittel eingesetzt (vgl. bspw. nOObdOwn).

Die mit groBem Abstand héufigste Abweichung insgesamt ist beim Merkmal
Minuskelschreibung zu beobachten (31 Vorkommen), wobei der weitaus grofB3te
Teil (mit 23 Vorkommen) auf Benutzernamen entfillt. Bei Gilden- und Stédte-
namen wird die GroBschreibung des initialen Buchstabens bei Namen — auf
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Abweichungen hiervon entfallen fast alle der 31 Vorkommen — also konsequen-
ter angewendet als bei Benutzernamen. Bei Gildennamen (und wenig eindeutig
auch Stidtenamen) hingegen wird am hiufigsten in der Zeichensetzung abgewi-
chen. Es handelt sich hier primar um Abweichungen von orthographischen Re-
geln der Verwendung von Apostrophen, Halbgeviert- und Viertelgeviertstrichen
sowie Unterstrichen, wobei die Apostroph-Fille besonders hdufig in Stidtena-
men auftreten aufgrund der naheliegenden Possessivkonstruktion /Benutzer](’)s
Stadt/City o.4. Gildennamen wiederum bestehen im Vergleich am hiufigsten
aus mehreren graphematischen Einheiten (vgl. Tab. 2), was den Gebrauch un-
terschiedlicher Arten von Segmentierungs-Hilfszeichen begiinstigt (vgl. bspw.
just_4_fun — das zudem hinsichtlich der Merkmale Minuskelschreibung und
Zeichenersatz abweicht). Im Folgenden werden die einzelnen Auffilligkeiten
noch knapp einzeln kommentiert:

Abkiirzung: Hierunter fallen Namen, die Abkiirzungen enthalten. Im
Fall des Stidtenamens WKs Nagelstudio (vgl. Tab. 3) wird bspw. der
eigene Spiclername (WeiserKrieger?) abgekiirzt, im Gildennamen
GE64 & the Nightmare eine Spielfunktion (,,Gilden-Expedition [bis
Stufe 64]“). Eine Abkiirzung scheint auch im Benutzernamen Mapo
Hbg vorzuliegen, ohne dass diese jedoch kontextfrei auflosbar wire.
Insgesamt wurden in 300 Namen 9 Abkiirzungen identifiziert, wobei nur
eine davon auf die Klasse der Benutzernamen entfallt.

Binnenmajuskel: Binnenmajuskeln stehen typischerweise an Morphem-
grenzen (bspw. der Gildenname KonFusion, vgl. Tab. 3) oder auch an
Lexemgrenzen (bspw. der Benutzername TheLittleGnome?7), nur verein-
zelt auch im Inneren von Morphemen (bspw. der Benutzername nQOb-
dOwn). Das Muster besteht im letzteren Fall darin, nur einen bestimmten
Buchstaben grof3zuschreiben, hier das o (ein anderes Binnenmajuskel-
Muster, das in der untersuchten Stichprobe selbst nicht vertreten ist,
jedoch im Spiel hin und wieder auftaucht, ist die abwechselnde Grof3-/
Kleinschreibung, so im Benutzernamen NeRoKnAtOr). Binnenmajus-
keln kommen in 18 Namen vor, dabei besonders unter Benutzernamen.

Getrennt-/Zusammenschreibung: Hierunter fallen primér getrennt ge-
schriebene Komposita wie Freizeit Gilde (vgl. Tab. 3), andererseits
zusammen (oder durchgekoppelt) geschriebene Namenteile, die aus or-
thographischer Sicht separate Einheiten darstellen wiirden (bspw. der
Gildenname #i40-Das Original). Die 12 Vorkommen verteilen sich eini-
germalien gleichmédBig auf die drei untersuchten Namentypen.
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Graphem-Phonem-Korrespondenz: Hierzu gehoren orthographische
Abweichungen, die offensichtlich stilistisch bedingt sind, d.h. auf
einen (kreativen) optischen Effekt abzielen, wie etwa der Stidtename
Knowhere (< nowhere, vgl. Knowhow)® oder N-rage (< to enrage).
Diese Fille sind recht niederfrequent.

Majuskelschreibung: Hierunter fillt die GroBschreibung von mehr als
einem Buchstaben in Folge im Wortinneren (bei nur einem: Binnen-
majuskel), etwa im Gildennamen Die MAFIA (vgl. Tab. 3) oder im
Stadtenamen EIS-PALAST. Majuskelschreibungen kommen fiir alle drei
Namenarten sehr selten vor. Ein Grund dafiir kénnte sein, dass Grof3-
schreibung in der virtuellen Welt stark mit (aufdringlicher) Lautstirke
gleichgesetzt wird (vgl. HEatn 2021 mit dem bereits sprechenden Titel
,»NO NEED TO YELL: A prosodic analysis of writing in all caps®).

Minuskelschreibung: Hierunter fallen alle Namen mit einer Minuskel
am Namenanfang oder auch am Anfang eines im Namen freistehenden
Substantivs. Die meisten Treffer entfallen dabei auf durchgéngig klein
geschriebene Namen wie circle of trust (vgl. Tab. 3), aber auch Félle mit
einer noch folgenden Binnenmajuskel sind enthalten wie bspw. im Be-
nutzernamen mcTobias. Die Kleinschreibung am Namenanfang wird als
Auffilligkeit gewertet, da in allen Sprachen, denen die vorkommenden
Namen zugeordnet werden konnten, das Prinzip der Eigennamen-Grof3-
schreibung herrscht. Die Minuskelschreibung ist unter Benutzerna-
men auffillig hdufig. Bedenkt man, dass in der (informellen) Internet-
kommunikation die durchgingige Minuskelschreibung hiufig ist (vgl.
MULLER 2016: 111), verwundert die vor diesem Hintergrund noch mo-
derate Frequenz des Phanomens nicht. Im Falle einer Namenswahl ist
die Minuskelschreibung um so mehr keineswegs auf bloBe Okonomie
oder Unachtsamkeit zuriickzufiithren — insbesondere, da die Autokorrek-
tur mobiler Endgerite in Eingabemasken inzwischen automatisch den
Erstbuchstaben als Majuskel setzt.

Rechtschreibung: Hierunter fallen Abweichungen von der Orthographie
eines Lexems, die keinem erkennbaren stilistischen Zweck dienen (im
Sinne einer nachvollziehbaren Umkodierung der Graphem-Phonem-
Korrespondenzen). Ein Beispiel hierfiir ist wohl der Stiddtename Devi-

% Dieser Beleg konnte allerdings auch rein morphologisch zu interpretieren sein (Wortbil-
dungsprozess der Kontamination mit dem Ergebnis eines Portmanteau-Morphems) — fiir
diesen Hinweis danke ich einem anonymen Gutachter (m/w/d). Ein weiteres Belegbeispiel
wire hier der — auflerdem das Merkmal der Zeichenhdufung aufweisende — Benutzername
Murxxxer mit <x(xx)> fiir /ks/.
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sion Bell (The Division Bell ist der Name eines Pink-Floyd-Albums),*
ahnlich womoglich das Fehlen des zweiten <z> im Gildennamen Die
Revoluzer. Beabsichtigt sein konnte die Auslassung des ersten Buchsta-
bens im Benutzername lefantenfuf3. Diese Abweichung ist fiir jeden Na-
menstyp nur einmal in der Stichprobe vertreten. Grund diirfte sein, dass
ein Name normalerweise wohliiberlegt gewihlt wird, da er schlieBlich
die eigene virtuelle Identitdt (mit) reprasentiert. Zudem ist eine nach-
tragliche Nameninderung moglich, sollte ein Fehler erst nach der ur-
spriinglichen Benennung auffallen.

Zeichenersatz: Zeichenersatz meint die bewusste Ersetzung von Buch-
staben durch Ersatzbuchstaben (bspw. <6> im Benutzername werwoelf-
chen, vgl. Tab. 3) sowie durch andere Zeichen, die selbst keine Buchsta-
ben sind (,,Leetspeak®, bspw. <3> fiir <e/E> im Stddtenamen B3n City).
Auch Lexeme konnen durch homophone Ziffern ersetzt werden, bspw. im
Gildennamen just 4_fun, umgekehrt wird im Netzjargon (wie auch in der
Physik und generell im Englischen) teils das Tausendfache (kilo-) durch
<k> ersetzt (2.000 = 2k), was womdglich im Benutzernamen Spyro2k0
in abgewandelter Weise der Fall ist. Das Phdnomen tritt sehr selten auf.

Zeichenhdufung: Zeichenhdufung meint die mindestens dreimalige
Wiederholung desselben Zeichens wie etwa im Benutzernamen Mur-
xxxxer (vgl. Tab. 3), vgl. auch den Benutzername Coooolio. Dies kann
auch Zahlen betreffen wie im Benutzernamen Leo11111. Das Phinomen
ist in der Stichprobe nur in Benutzernamen attestiert. Auch dies er-
scheint wiederum nicht zufillig, da eben gerade Benutzernamen beson-
ders zu kreativ-salienten graphematischen Strategien neigen.

Zeichensetzung: Abweichungen hinsichtlich der Zeichensetzung betref-
fen, wie oben bereits beschrieben, vor allem (syntaktisch) multisegmen-
tale Namen. Es verwundert daher nicht, dass dieses Phinomen unter
Benutzernamen nicht attestiert ist, dafiir unter Gilden- und Stddtenamen
etwas héufiger als die meisten anderen Phdnomene. Ein Beispiel hierfiir
ist etwa der Gildenname FOE- Die Zukunft (vgl. Tab. 3, gegeniiber or-
thographisch FOE — Die Zukunft). Ebenso gehoren hierzu nicht gesetzte
Apostrophe in possessiven Fiigungen wie im Stiddtenamen Kings Home
oder umgekehrt Apostrophe, die orthographisch nicht zu setzen wiren
(bspw. im Stddtenamen HQ des Hunter’s).

2% Falls nicht als Kontamination aus Devil und Division zu interpretieren, was sich jedoch
nicht erhdrten lésst.


http://www.tcpdf.org

212

Namen weisen generell eine etwas freiere Graphotaktik auf als Appellativa (vgl.
NUBLING/FanLBUSCH/HEUSER 2015: 88-92). Fiir virtuelle Namen ist in der Do-
méne des Internets mit seiner geringeren orthographischen Verbindlichkeit mit
noch mehr Variation zu rechnen. Insgesamt ist die Zahl der graphematischen
Abweichungen in allen drei untersuchten Namentypen trotz allem geringer, als
erwartet wurde. Hierbei ist moglicherweise noch zu bedenken, dass die drei
Stichproben jeweils von der Spitze der Spielrangliste entnommen wurden:
Spieler (m/w/d) bzw. Gilden, die zu den besten eines Servers gehoren, haben
Hunderte, wenn nicht sogar mehr, Stunden in das Spiel investiert und im Falle
eines (auf Langfristigkeit angelegten) Browserspiels wie FoE insgesamt schon
mehrere Jahre mit diesem verbracht. Wiirde es sich um eine nicht-intendierte
Fehlerschreibung handeln, hitten die betreffenden Spieler (m/w/d) langst Sorge
getragen, die Namenschreibung — je nach Namenart — selbst zu korrigieren oder
deren Anderung durch den Support zu beantragen. Unter diesen Umstiinden ist
davon auszugehen, dass die Namen in allen drei Gattungen sehr bewusst so ge-
wihlt wurden, wie sie sind; es sind dabei kaum Fliichtigkeitsfehler zu erwarten,
sondern vielmehr gezielt eingesetzte stilistische Abweichungen. Letztere treten
jedoch, wie sich gezeigt hat, auch nur in eingeschrinktem Maf3e auf.

Zum Abschluss dieses Kapitels sei noch, basierend auf Beobachtungen in
spielinternen Chats, darauf hingewiesen, dass Benutzer- wie Gildennamen in der
spielinternen Kommunikation in FoE auch gekiirzt werden — vergleichbar der
Kiirzung von Personennamen zu Spitznamen (vgl. hierzu allgemein DeBus 1988).
Stiddtenamen sind hiervon nicht betroffen, da sie im Spiel keine kommunikative
Relevanz aufweisen, wenn Stédtenamen auch prinzipiell kiirzbar sind (vgl. etwa
Barnar 2018). Bei Personennamen werden im Fall polymorphematischer Namen
in der Regel die Attribute bzw. Zusitze allgemein gekiirzt (bspw. Marcel der Ei-
serne I > Marcel;, TheLittleGnome7 > Gnome; Leolllll > Leo; nOObdOwn >
Noob). Emojis, Zahlen und Sonderzeichen fallen dabei offensichtlich durchgéin-
gig weg. Die Majuskelverwendung variiert abhingig davon, ob die Schreiber
(m/w/d) durchgéngige Kleinschreibung verwenden oder nicht. Nicht-transparent
(weiter-)segmentierbare lingere Namen tendieren dazu, monosegmental zu
Kopfwortern gekiirzt zu werden (bspw. Mazymad der 111 > Mazy, Sigurdson2c
> Sigu). Auch Gildennamen werden in der Kommunikation verkiirzt (bspw.
Kommando zuriick! > Kommando; - CarpeDiem | -> Carpe). Hier fillt auf,
dass im Gegensatz zu Benutzernamen auch zu Akronymen gekiirzt wird (bspw.
= Rising Angels =’ > RA; als Mischwort etwa: NO _MERCY > NoM). Dies ist zur
Referenz auf andere Gilden effizient, fiir Benutzernamen vermutlich aber auf-
grund des hohen Grads der Unpersonlichkeit ausgeschlossen. Zum tatséchlichen
Gebrauch der virtuellen Namen und in Hinblick auf den Erhalt graphematischer
Merkmale besteht in jedem Fall weiterer Forschungsbedarf. Im nichsten Ab-
schnitt folgt nun die Betrachtung der Semantik virtueller Namen, wiederum ge-
folgt von einer Analyse zur selben FoE-Stichprobe (Kap. 6).
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5. Die Semantik selbstgewdhlter virtueller Namen in Videospielen

Zunichst unterliegt auch die Lexik/Semantik von Eigennamen in Videospielen
gewissen anbieterseitigen Vorgaben. Grundsétzlich miissen Namen den AGBs
zur Nutzung eines Spiels entsprechen, also zu gewissen Verhaltensbestimmun-
gen und Hausregeln konform sein. Verstof3e konnen in der Regel durch Spieler
(m/w/d) gemeldet werden und fiithren dann ggf. zu Sanktionen wie etwa einer
tempordren Umbenennung durch einen zufilligen, systemgenerierten Namen
(mit Aufforderung zur Vergabe eines anderen Namens) oder in schweren Fallen
bis hin zur Sperrung des betreffenden Accounts. Die diesbeziiglichen Bestim-
mungen®’ etwa von Blizzard fiir WoW sind eher vage gehalten: Vergebene Na-
men ,,miissen angemessen und nicht anst6Big sein®. Fiir Rollenspiel-Server, auf
denen die Immersion in die Spielwelt noch stirker im Fokus steht, bestehen
weitere Vorgaben. So werden hier explizit Namen mit Referenzen auf bekannte
Personen, Charaktere, Marken, Orte 0. 4. untersagt sowie Namen, die sich nicht
in ein mittelalterliches Fantasy-Setting fiigen (mit den gegebenen Beispielen
Slipnslide, Robotman, Discoinferno).

SucHARskA (2019: 211) unterscheidet hinsichtlich der Benennungsmotive
von Namen in Spielen zunédchst dichotomisch zwischen Namen, die sich in ein
Spieleuniversum einfiigen (bspw. auf dessen Mechaniken beziehen) und sol-
chen, die sich gegeniiber dem Spieleuniversum ,,fremd* verhalten. Letztere
konnen intertextuelle Beziige zu Namen in anderen kulturellen Kontexten her-
stellen (etwa aus anderen Spielen, Film, Musik und Literatur). Im Kontext der
von ihr untersuchten WoW-Gildennamen sieht sie Gildennamen dabei zwischen
zwei Extremen: ,,the desire to blend in with the presented world and the desire
to break out of it* (SucHarska 2019: 216), wobei sich dazwischen ein Spektrum
an Strategien wie Ironie oder metatextueller Kommentare fénde. Fiir ihre Unter-
suchung der Namen von WoW-Gilden auf polnischen Servern unterscheidet sie
nach Benennungsmotiv vier semantische Kategorien:

1. Namen mit Bezug auf das Spieluniversum (dessen Orte, Geschichte usw., wie
sie sich aus der Lore, d.1. dem Hintergrundwissen zur fiktiven Welt ergibt);

2. Namen mit Bezug auf das Gameplay (vor allem die Spielweise und Spiel-
mechaniken);

3. Namen mit Bezug zur Spielcommunity (etwa mit Zusammenhalt symbolisie-
renden Gruppenbezeichnungen oder Referenzen auf Fraktionen, Spielserver
0.4.);

4. Namen mit Bezug auf (spielexterne) Kultur (etwa referierend auf Interessen,
nationale oder regionale Identitéten, literarische Namen o.4.).

Verhaltensbestimmungen von Blizzard Entertainment. URL: https://eu.battle.net/support/
de/article/42673 [19.04.2021]
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Sira/DrRACHEN/THURAU (2014) haben gezeigt, dass das Spielgenre (in diesem
Fall: MMORPG vs. Taktik-Shooter) einen Einfluss auf Benennungsstrategien
hat. Auch zwischen US- und EU-Servern zeigen sich Unterschiede in den Be-
nennungsmustern. In MMORPGs wie WoW koénnen gewéhlte Charakternamen
sogar Préadiktoren fur die gewéhlte Fraktion (Allianz vs. Horde), die gewihlte
Charakterrasse (bspw. Mensch, Nachtelf, Ork) und die gewihlte Charakter-
klasse (bspw. Jager, Krieger) sein. Insbesondere zeigt sich dieser Unterschied
fiir menschendhnliche vs. weniger menschenéhnliche Charakterrassen.?® Sira/
DracHEN/THURAU (2014) zeigen dariiber hinaus fiir WoW, dass Charakternamen
mit einer negativen Bedeutung (bspw. ,,Nightmare*) mehr als sechsmal so héu-
fig gewihlt werden wie Namen mit einer positiven Bedeutung (bspw. ,,Hope®).
Fiir den Taktik-Shooter Battlefield: Bad Company 2 konnen SiFA/DRACHEN/
TrurAU (2014) sogar einen Zusammenhang zwischen gewdhltem Spielernamen
(Gamer-Tag) und dem Spielverhalten zeigen.”

Die Namenwahl in FoE bewegt sich lexikalisch im Rahmen der AGBs des
Entwicklers InnoGames. Diese sehen vor, dass ein gewiéhlter Username einer-
seits keine Rechte Dritter verletzen darf und andererseits nicht ,,gegen die guten
Sitten verstoBt, z. B. religiose Gefiihle Dritter verletzt, rassistisch oder diskrimi-
nierend ist (§ 12.3).° Bei VerstoBen kénnen Namen durch andere Spieler
(m/w/d) gemeldet werden. Im Folgenden werden die oben bereits aus graphe-
matischer Perspektive betrachteten 300 FoE-Namen semantisch hinsichtlich
der ihnen zugrunde liegenden Benennungsmotive untersucht.

6. Fallstudie: Die Semantik von Namen in FoE

In einem ersten Schritt wurde zunéichst versucht, die Namen sehr grundsétzlich
einzuteilen in solche Namen, die einen Spielbezug erkennen lassen, und solche,
die keinen Spielbezug erkennen lassen (vgl. Sucnarska 2019: 201 £.). Spielbe-
zug meint hier, dass in irgendeiner Weise auf das Spieluniversum, eine Spiel-

28 SirA/DRACHEN/THURAU (2014) diskutieren, ob dieser Effekt auf eine ungleiche Verteilung
méinnlicher und weiblicher Spieler auf die wihlbaren Charakterrassen zuriickzufiihren
sein konnte, da weniger menschendhnliche Rassen (bspw. Trolle, Untote) im Verhéltnis
mehr méannliche Charaktere aufweisen und menschendhnliche Rassen (bspw. Menschen,
Nachtelfen) mehr weibliche Charaktere. Sie schlieBen diesen Effekt jedoch aus, da auch
bei separater Analyse der mdnnlichen vs. weiblichen Charaktere das Muster bestehen
bleibt.

Hier gemessen anhand der Wahl eines von vier moglichen Start-Kits (Assault, Engineer,
Medic, Recon), das damit die Rolle des Spielers innerhalb des Teams und seinen Spielstil
fiir das nidchste Match vorgibt. Fiir MMORPGs wire zu vermuten, dass analog der Spieltyp
(nach BARTLE 1996: Achiever, Explorer, Killer oder Socializer) ganz dhnlich eine Rolle
spielt.

3 InnoGames AGBs, URL: https://legal.innogames.com/foe/de/agb [20.04.2021].
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funktion oder die Spielweise referiert wird. Am Rande wiren hierzu auch noch
allgemeinere Referenzen auf Spielereigenschaften bzw. die Spielercommunity
zu zdhlen. Schnell bestitigte sich jedoch, dass hier in der Tat ein Kontinuum
vorliegt, das eine Einteilung in zwei (oder drei) Klassen nicht zulédsst. Zu grof3
sind die Zuordnungsschwierigkeiten im Einzelfall, zu sehr sind viele Namen
auf mehreren Bedeutungsebenen lesbar. Zudem erscheint die Zuordnung fur
Stadtenamen wenig sinnvoll und ist fiir Benutzernamen bestenfalls irrefithrend
(Benutzernamen werden hdufig spieliibergreifend mehrfach verwendet im
Sinne einer Spieleridentitét, vgl. bspw. CRENsHAW/NARDI 2014; KERSTEN/LOTZE
2019: 136). Die Problematik der Zuordnung zu festen Kategorien demonstrie-
ren etwa Gildennamen wie Freunde der Nacht (bezieht sich der Name auf eine
bevorzugte néchtliche Aktivitdt im Spiel, also die Spielweise? Oder auf die
Feierfreudigkeit der Mitglieder im ,,Real Life*? Oder steht lediglich der Zu-
sammenhalt oder ein ironisierender Anteil des Namens im Vordergrund?) oder
Drachenkédmpfer (nutzen Mitglieder dieser Gilde besonders aktiv die Kampf-
funktion, also Referenz auf die Spielweise? Oder geht es mehr um eine allge-
meine heroische Assoziation? Drachen sind ndamlich nicht Teil des Spiels). Als
dhnlich problematisch erweist sich in der Zuordnung etwa auch der Gildenname
Pausenhelden.

6.1 Die Semantik von Gildennamen in FoE

Fir Gildennamen wurde mit Abb. 4 versucht, das vorliegende Kontinuum an-
hand von Beispielen zu demonstrieren.’!

Tavernenhocker Die Hcindler Ohne Zwiinge ii40-Das Original Gemeinsam Ein schoner Tag!
GEG64 & the Nightmare NO_MERCY No-Stress Die Gildelosen The Family Tropical Island
FOE- Die Zukunft Neuanfang Fast keine Regeln Schwiiz Der Clan W.IR Pangea Avalon

»

+Spielbezug (interner Bezug) —Spielbezug (externer Bezug)
Spielfunktion > Spielweise > (Spieler-?)Eigenschaft > Gruppe > Verschiedenes

Abb. 4: Kontinuum zwischen spielinternem und spielexternem Benennungsmotiv bei FoE-
Gildennamen

Ganz links auf der Skala (hoher Spielbezug) stehen dabei Namen, die eindeutig
auf das konkret vorliegende Spiel referieren, etwa durch Nennung charakteris-
tischer Spielfunktionen. Ein Beispiel dafiir ist der Gildenname Tavernenhocker
(im Spiel kann einmal pro Tag die Taverne von Personen aus der Freundesliste
besucht werden, was beiden Boni im Spiel beschert). Etwas weiter rechts an-
gesiedelt sind Gildennamen, die nur auf recht allgemeine Spielfunktio-

31 Nur die Abfolge der Namen jeweils von links nach rechts ist hier von Bedeutung, die Ab-
stinde sind lediglich layoutbedingt.
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nen Bezug nehmen, die nahezu alle Spiele des Genres aufweisen. Dazu ge-
horen etwa Beziige auf Kampf- und Handelsfunktionen, vgl. den Gildennamen
Die Hdndler. Dieser Name konnte auch schon als Bezug auf ein etwas weiter
rechts als Spielfunktion auf der Skala angesiedeltes Merkmal Spiel-
weise hindeuten: Hier werden Spieler (m/w/d) angesprochen, die einen
bestimmten Spielstil pflegen — etwa das kooperative Spiel (Handel) dem kompe-
titiven Spiel (Kampf) vorziehen. Eher kompetitive Spieler (m/w/d) diirfte hin-
gegen der Gildenname NO_MERCY anziehen. Noch weiter zur Mitte hin sind
Gildennamen angesiedelt, die bestimmte kleinere Spielergruppen ansprechen,
etwa Gelegenheitsspieler (m/w/d), die nicht so viel Zeit investieren wollen, sich
nur unregelméBig einloggen und deshalb keine zeitintensiven Gilden-Verpflich-
tungen wahrnehmen kénnen (bspw. Ohne Zwiinge, No-Stress).* In diesem Be-
reich des Kontinuums sind auch Gildennamen angesiedelt, die Spieler einer
bestimmten regionalen Herkunft (bspw. Schwiiz) oder eines bestimmten Alters
(bspw. #i40-Das Original) ansprechen. Weiter rechts in Richtung externen Be-
zugs sind dann die sehr hiufig vorkommenden Gildennamen angesiedelt, die
lediglich allgemein eine Art von Verbund und damit Zusammenhalt markieren
(bspw. The Family, Der Clan). Noch loser wird dieser Bezug etwa bei Gilden-
namen wie Pangea. Schlieflich sind am rechten Rand solche Namen zu finden,
die rein externe Beziige aufweisen und somit keinen Spielbezug (bspw.
Avalon, Ein schoner Tag!).

Statt einer Kategorisierung der Namen hinsichtlich ihres Spielbezugs wird im
Folgenden aus dem jeweiligen Namentyp (Benutzer-, Stidte- oder Gildenname)
heraus induktiv-explorativ eine semantische Kategorisierung entwickelt, um
die zentralen Benennungsmotive bzgl. namengebender Doménen zu identifizie-
ren. Dieses Vorgehen wihlten bspw. auch RipiNnGer (2010) fiir die Untersuchung
der Benennungsmotive bei schwulen und lesbischen Magazinen und Zeitungen
sowie, hiervon tibernommen, KeLLEy (2012) fiir LGBT-Gildennamen, d.h. Na-
men von Gilden, die sich explizit an LGBT-Spieler (m/w/d) wenden. Vergleich-
bar geht zudem LonkemPER (2020) bei der Analyse der Benennungsmotive von
Friseursalons vor. Eine Mischung aus induktiver und deduktiver Kategorien-
bildung wihlten ScHLOBINSKI/SIEVER (2018) bzw. die Autoren (m/w/d) in die-
sem Sammelband in ihrem groBangelegten Vergleich von Benutzernamen in
14 Sprachen. Die vorkommenden Namen werden beim induktiven Vorgehen
nach einem gemeinsamen semantischen Kern hin zu einer thematischen Klasse
zusammengefasst — so lassen etwa die Gildennamen Apophis, die roten Einhor-
ner, Avalon und Gotterdidmmerung als Gemeinsamkeit erkennen, dass sie einen

32 Da die Namen der 100 ranghdchsten Gilden als Stichprobe gewé#hlt wurden, ist hier davon

auszugehen, dass die Namen nicht (mehr?) zwingend mit der Spielweise der Gildenmit-
glieder iibereinstimmen, da Gelegenheitsspieler (m/w/d) normalerweise nicht im oberen
Teil von Ranglisten zu finden sind.
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Mythologie-Bezug aufweisen (Kategorie Mythologie). Am Ende sollten
moglichst alle Namen einem distinkten Bedeutungsfeld — oder ggf. mehreren —
zuordenbar sein.

Da Namen teils ,,auf verschiedene Weisen interpretierbar sind“ (KERSTEN/
Lotze 2018: 118), wurden schon in ScHLOBINSKI/SIEVER (2018) teils Namen
mehreren semantischen Kategorien zugleich zugewiesen (im Fall von KErs-
TEN/LoTzE 2018 fiir englische Benutzernamen sogar ,,viele®). Diesem Vorge-
hen folgt die vorliegende Untersuchung. Allerdings wird hier zum Zweck der
Beschriankung auf die salientesten Aspekte pro Namen maximal eine zweite
Kategorie vergeben. Konnten beliebig viele Kategorien pro Namen frei ver-
geben werden, wiirden zudem unterschiedliche Annotatoren (m/w/d) mit
groflerer Wahrscheinlichkeit zu unterschiedlichen Kategorisierungen kom-
men. Die Moglichkeit zur Doppelklassifizierung hingegen erscheint nétig, da
Namen einerseits auf zwei Ebenen lesbar sein konnen: So enthilt der Gilden-
name Die MAFIA zum einen eine soziale (Organisations-)Einheit, zusitzlich
aber auch eine gewaltbereit-kimpferische Konnotation (Kategorie Krieger-
tum) vergleichbar den Namen Black Pirates oder Die Verbrecher Firma. An-
dererseits konnen teils bei mehrteiligen Namen mehrere namensgebende
Doménen vertreten sein: So referiert in GE64 & the Nightmare der erste Na-
menteil auf eine Spielfunktion (Gildenexpedition mit allen 64 Stufen) und der
zweite Namenteil auf ein Abstraktum. Fiir die Gildennamen zeigt die Vertei-
lung Abb. 5.
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B Benennungsmotive (Spenderdomanen) von FoE-Gildennamen

Abb. 5: Benennungsmotive (Spenderdoménen) der FoE-Gildennamen (n = 100, Mehrfach-
zuordnungen moglich)
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Die Werte iibersteigen zusammen die Zahl 100 aufgrund der teilweisen Zuwei-
sung von zwei Kategorien zu einem Namen. Abgesehen von zwei semantisch
nicht zuordenbaren Gildennamen (KnaSchMo, SoLoOl) verteilten sich die rest-
lichen 98 Namen auf 14 verschiedene Kategorien. Etwa ein Viertel der Namen
ist zwei Kategorien zugleich zugeteilt. Am héufigsten referieren Gildennamen
im weiteren Sinn auf Eigenschaften (26, bspw. Die Aufrechten, Die Unbeque-
men) und auf Zusammenschluss markierende soziale Einheiten (17, bspw. Der
Clan, The Family). Ebenfalls hiufig ist der Gebrauch kdmpferischer Bezeich-
nungen, also Referenzen auf Kriegertum (14, bspw. Die Schattenritter,
Drachenkdmpfer), sowie Referenzen auf Mythologie (13, bspw. Apophis,
Gotterdammerung). Es folgt in der Hiufigkeit die Verwendung von (auferhalb
des Spiels existierenden) Eigennamen (11, bspw. Amarok, Léderlappen
[= schwed. fiir Batman, Comicfigur]) und die Verwendung von Mottos (9,
bspw. *CarpeDiem, Kommando zuriick!). Die anderen 8 Kategorien bewegen
sich jeweils zwischen 7 und 3 Vorkommen. Es sind dies zum einen Gildenbe-
zeichnungen, die auf (deverbale, nicht-kriegerische) Tatigkeiten verwei-
sen (7, bspw. & Exploristas, Sleep n’ Eat)*® und solche, die auf Natur- und
Wetterphdnomene referieren (6, bspw. ¢ Fire & Ice -, Firewind) oder
aufeine Spielfunktion (6, bspw. Tavernenhocker, << Tropheus Forge >>
[Anm.: sog. ,,Forgepunkte® sind die wichtigste Wahrung des Spiels]). Es folgen
Referenzen auf Lebewesen, wobei diese Kategorie unabhingig von deren
ontologischem Status zu verstehen ist (5, bspw.s =Rising Angels s, Silver
Lions). Weniger als eine Hand voll Vorkommen entfallen auf Zeitbeziige
(4, bspw. Freizeit Gilde, Pausenhelden) sowie auf Ideelles (4, bspw. Sinn-
flut, Zeitgeist)** und schlieBlich Orte (4, bspw. Schwiiz, Tropical Island). Am
seltensten vertreten sind unter den Gildennamen der Stichprobe Verweise auf

3 Die Tétigkeit des Kémpfens wurde generell nicht mit unter diese Kategorie gezihlt auf-
grund der Zuweisung jedes Namens zu maximal zwei Kategorien (so ist bspw. Drachen-
kdmpfer bereits den beiden Kategorien Kriegertum und Mythologie zugeordnet). Dies be-
trifft auBerdem die beiden Gildennamen Sinners Warrior und Wind-Warriors. Das indirekt
auch morphologische Kriterium der Tatigkeit (deverbale Wortbildungen) wurde den beiden
rein semantischen Kriterien somit nachgeordnet. Ein weiterer Grund fiir diese Entscheidung
ist, dass Kriegertum eine spezifischere semantische Zuordnung im Falle von Verben des
Kampfens darstellt als lediglich Tétigkeit.

Exemplarisch zur Verdeutlichung der Mehrfachzuordnung an dieser Stelle: Die Zuordnung
zur Kategorie Zeitbeziige erfolgt fiir Freizeit Gilde und Pausenhelden jeweils fur
das Erstglied (Freizeit, Pausen-), wahrend Freizeit Gilde zugleich auch der Kategorie s o -
ziale Einheit zugeordnet ist (Gilde) und Pausenhelden der Kategorie Krie -
gertum (-helden). Fiir die Beispiele, die zur Kategorie Id e e 11 ¢ s genannt sind, gilt
dies analog: Zuordnung zu dieser Kategorie aufgrund der Bestandteile Sinn- bzw. -geist, als
Zweitkategorien sind hier Natur/Wetterphdnomene (flutybzw.Zeitbe -
zu g (Zeit-) zugewiesen.
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Gegenstinde (3, bspw. x Erddpfelturm <, Pech und Schwefel) sowie
Zeitbeziige (3, bspw. Pausenhelden, Zeitgeist).

Das hiufigste Merkmal Eigenschaft aus Abb. 5 14sst sich noch diesbeziiglich
binnendifferenzieren, ob die Attributionen positiver oder negativer Natur sind.
Die Untersuchung von THURAU/DRACHEN (2011: 272) anhand eines Samples von
120.000 Charakternamen in WoW hat ergeben, dass Namen mit negativer Se-
mantik sechsmal haufiger auftraten als solche mit positiver Semantik. Fiir die
FoE-Stichprobe zu Gildennamen ergeben sich unter den 26 Vorkommen 14
positive (bspw. Decided, Freigeister) versus 6 negative (bspw. Die fiesen Wich-
tel, NO_MERCY), wahrend 6 Vorkommen nicht eindeutig zuordenbar sind, da
sie teils positiv und teils negativ verstanden werden konnen (bspw. << Die Ei-
sernen >>, Die Unbequemen). Es sind also im Unterschied zur Untersuchung
THURAU/DRACHEN (2011) zu WoW-Charakternamen doppelt so viele positive
wie negative Eigenschaften vertreten. Dies konnte zum einen darauf zuriickzu-
fiihren sein, dass Gildennamen méglicherweise eher Zusammenhalt und gegen-
seitige Unterstiitzung betonen, wihrend die individuellen Charakternamen eher
die Stirke bzw. Gefihrlichkeit als Einzelkdmpfer hervorheben. Mehr noch
diirfte der Unterschied aber auf das Spielgenre zuriickzufiihren sein: In FoE
liegt der Fokus auf Aufbau-Strategie, was unbedingt ein stark kooperatives Ver-
halten voraussetzt. Zudem féllt auf, dass unter den negativen Eigenschaften
eine Reihe selbstironischer Zuschreibungen enthalten ist (bspw. /" All Time
Honks @&, Legion der Narren).

Was sich fiir die FoE-Gildennamen ebenfalls bestitigt, ist die Beobachtung
von SucHARSKA (2019: 216), dass Intertextualitét ein wichtiges Merkmal dieser
Namen darstellt. Dies zeigen Namen wie Brisingr (Ort im Roman Eragon),
Léderlappen (schwed. fiir Batman, Comicfigur) oder R.E.D. (Filmtitel), die auf
neuere Literatur- und Filmerzeugnisse referieren, ebenso Namen mit mytho lo-
gischen Beziligen wie Avalon (Konig-Arthus-Saga) oder Gotterddimmerung
(u.a. Gottersagen-Sammlung Edda, beim Komponisten Wagner). Eine andere
Form des intertextuellen Verweises zeigt bspw. der Gildenname Draco Mortis,
der durch auf Unstimmigkeiten beruhender Abspaltung aus der Gilde Drachen-
kémpfer entstand und somit einen namentlichen Seitenhieb auf die ehemalige
Gilde enthalt.

6.2 Die Semantik von Stidtenamen in FoE

Als néchstes werden nun die Benennungsmotive der untersuchten 100 FoE-Stad-
tenamen nach gleichem Vorgehen semantisch gruppiert (vgl. Abb. 6).

Es erstaunt nicht, dass unter den Stidtenamen zusammengenommen mehr als
die Halfte lexikalisch Ortsbezeichnungen enthélt (insgesamt 60 von 100, in
Abb. 6 in sechs Subkategorien unterteilt). Hiervon referiert das Gros, ndmlich
34 Vorkommen, auf Stadt- oder Dorfnamen. Von diesen 34 Vorkommen be-
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Abb. 6: Benennungsmotive (Spenderdoménen) der FoE-Stiddtenamen (n = 100, Mehrfach-
zuordnungen mdoglich)

ziehen sich 14 auf erfundene Stadt-/Dorfnamen — es handelt sich dabei um
Bezeichnungen, die Lexeme wie Stadt, City, Town enthalten (bspw. Kaser's
Stadt, Doc City, TakeTown) oder zumindest morphologisch als (erfundene)
Stadt-/Dorfnamen identifizierbar sind (bspw. neu Koboldingen, Stadt des Spie-
lers MondKobold). In den meisten Féllen sind diese erfundenen Stadt-/Dorf-
namen in irgendeiner Weise lexikalisch verbunden mit dem Benutzernamen des
Stadtbesitzers (m/w/d), womit diese Fille dann auch zusitzlich der Kategorie
Benutzernamenreferenz zugeordnet sind. Unter den restlichen 20
Stadt-/Dorfnamen lassen sich zwei Muster unterscheiden: Zum einen
wird auf real existierende Stadte bzw. Dorfer zuriickgegriffen, die moglicher-
weise auf die Herkunft des Spielers (m/w/d), die Stadt eines Lieblings-Sport-
vereins oder eine andere personliche Nihe schlieBen lassen (13 Vorkommen,
bspw. Biesdorf-Siid, Dortmund, Frickenfelden). In einem Fall ist auch ein histo-
rischer Stadtname belegt (Byzanz). Zum anderen werden, etwa halb so hiufig,
fiktive Stadtenamen bemiiht, die intertextuell auf Filme, Serien, Literatur oder
andere Spiele referieren (7 Vorkommen, bspw. Sin City nach dem gleichnami-
gen Comic bzw. Film, Yol-Ghurmak als Stadtname im Pen-&-Paper-Rollenspiel
Das Schwarze Auge, R lyeh als Stadtname in der Lovecraft-Kurzgeschichte The
Call of Cthulhu).

Ahnlich hdufig wie Dorf-/Stadtbeziige sind Referenzen auf die Benutzerna-
men der die Stadt besitzenden Spieler (m/w/d) mit 35 Vorkommen. Hier lassen
sich im Wesentlichen erneut drei priaferierte Muster feststellen. Zum einen wird


http://www.tcpdf.org

221

der Benutzername im Stadtnamen durch explizite (partielle) Wiederaufnahme
erneut verwendet, dann in den meisten Féllen in Verbindung mit einem zweiten
Lexem/Morphem der Kategorie O rtsnam e, wie dies durch die automatische
Stadtbenennung bereits nahegelegt wird. Beispiele hierfiir sind Anna’s Home
(Benutzername Anna Sonea), Kleotopia (Benutzername Kleo 328) oder Maxi-
musTown (Benutzername 666Maximus666). Zum anderen finden sich (teils
humoristische) Anspielungen auf den Benutzernamen im Sinne impliziter Wie-
deraufnahmen. Beispiele fiir dieses Muster sind Roundhouse City (Benutzer-
name Chuck Norris der 1.) oder poliZEI (Benutzername TATUTATAA) — wobei
sich intendiert humoristische Félle auch bei expliziter Wiederaufnahme finden
lassen, bspw. Stilles Ortchen (Benutzername: Vanda der Stille). Eine dritte Ka-
tegorie verwendet Personennamen oder referiert auf solche, die mit dem eige-
nen Benutzernamen nichts zu tun haben (bspw. Birgit Kraft, Hohenzollern —
ersteres moglicherweise der eigene Klarname, also reale Vor- und Nachname
der Spielerin).

Am zweithdufigsten treten unspezifische Ortsnamen sowie die allgemeine
breite Restekategorie Sonstiges mit jeweils 15 Vorkommen auf. Unter den
unspezifischen Ortsnamen sind Namen mit unspezifischen Ortsbezeichnungen
wie in oben Anna’s Home, Kleotopia, Stilles Ortchen vertreten oder etwa die
Stadtenamen Stadt (reines Appellativum), Heidiland (Wortmarke), EIS-PA-
LAST, Niffler-Farm, WKs Nagelstudio. Die Restkategorie Sonstiges ldsst
sich wohl unter der Gemeinsamkeit des besonders Kreativen und Extravagan-
ten, dadurch oft Humoristischen zusammenfassen. Beispiele hierfiir sind etwa
der Tier- oder Produktname Alaska Seelachs, der Musikalbum-Name Devision
Bell (Pink Floyd) oder Benutzernamen wie Ablenkung, Cave @ Work, @ F95 x
DTH @%. Es folgen Ortsnamen, die auf gréfere geographische Einheiten als
Stiadte referieren (Gebiete und Regionen) mit 10 Vorkommen. Unter diesen ist
nur ein einziger realer Name vertreten, ndmlich der Name des australischen
Bundestaats Queensland. Die restlichen 9 Vorkommen entfallen allesamt auf
fiktive Namen mit intertextuellem Bezug (bspw. Bruchtal aus Der Herr der
Ringe, Lillyput aus Gullivers Reisen).

8 Vorkommen entfallen sodann auf das Benennungsmotiv, auf eine Spiel-
funktion zu referieren bzw. eine spielrelevante Information zu teilen. Hierzu
gehoren Stidtenamen wie Inaktiv (derzeit nicht im Spiel aktiv), 28.01.2017 (das
eigene Startdatum im Spiel), Nebenwelt (die Person besitzt auf einem anderen
Server des Spiels noch eine grofere, aktiver bespielte Stadt und ist hier nur un-
regelméBig online), Rising Angels (Werbung fiir die eigene, gleichnamige
Gilde), Uceria (Servername). 7 weitere Vorkommen sind keiner der Kategorien

3 Aufzuldsen als Fortuna Diisseldorf 1895 und Die Toten Hosen: ,, Alles aus Liebe “ mit Re-
ferenz auf eine gemeinsame Fan-Kollektion des FuBballvereins und der Musikband unter
diesem Kurznamen und Slogan.
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eindeutig zuordenbar (bspw. »¢, IP, Ucindra). SchlieBlich wurden zuletzt noch
6 Vorkommen zu einer Kategorie Natur und Lebewesen zusammen-
gefasst (bspw. Fledermausland®® oder Sweetwater).

Insgesamt zeigen sich bei den Benennungsmotiven der Stidtenamen unter-
schiedliche kommunikative Funktionen. So gibt es informierende Stidtenamen
(v.a. Kategorie Spielfunktion) neben unterhaltenden (humoristische
Stadtenamen), solche mit Verweisen auf die reale Welt ebenso wie solche mit
Verweisen auf fiktive Welten. Die meisten Stddtenamen im Sample sind erwar-
tungsgemdl individuell und einzigartig gehalten — da Spieler (m/w/d), die hier-
auf keinen Wert legen, ohnehin den automatisch generierten Namen bestehen
lassen. Nur ein Stadtename tritt gleich 3-mal im Sample auf, namlich Uceria
(Servername). 2-mal vertreten sind jeweils Asgard (Wohnort der Asen nach der
Edda) und Atlantis, also zwei semantisch im weiteren Sinne mythologische
Ortsbeziige.

6.3 Die Semantik von Benutzernamen in FoE

Als nichstes werden nun die Benennungsmotive der untersuchten 100 FoE-
Benutzernamen nach gleichem Vorgehen semantisch gruppiert (vgl. Abb. 7).
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m Benennungsmotive (Spenderdoménen) von FoE-Benutzernamen

Abb. 7: Benennungsmotive (Spenderdominen) der FoE-Benutzernamen (n = 100, Mehrfach-
zuordnungen moglich)

36 Zugleich eine intertextuelle Anspielung auf ein Zitat aus dem Film Fear and Loathing in
Las Vegas: ,,Wir kénnen hier nicht anhalten, hier ist Fledermausland!“ Fiir diesen Hinweis
danke ich Lisa Diicker.
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Gut ein Drittel der Namen ist zwei Kategorien zugleich zugewiesen (139 Zu-
ordnungen auf 100 Namen). Zwei Drittel der Benutzernamen (66 Vorkommen)
sind durch andere Eigennamen motiviert bzw. an solche angelehnt. Eigennamen
mit existierender Vorlage (real oder fiktiv, zusammen 33 Vorkommen) sowie
erfundene Eigennamen (32 Vorkommen) sind hierunter annidhernd gleichauf
vertreten. Letzteres meint Namen, die keine erkennbaren realweltlichen Vorla-
gen haben, aber in ihrer phonologisch-prosodischen Struktur einem realwelt-
lichen Namen nachgebildet sind (bspw. Saschito, Suzukey — im Gegensatz zu in
die Kategorie n. a. eingeordneten Zeichenkombinationen wie zx/2)*. Das hohe
Vorkommen dieses Namentyps bestitigt die Beobachtung, dass sich Spieler
(m/w/d) ihre virtuellen Namen nicht nur nach dem Aspekt der moglichst krea-
tiven Unikalitit ausdenken, sondern #sthetische Uberlegungen ebenfalls eine
Rolle spielen: ,,I think the priority for me is that it sounds exotic but realistic
[...]¢ (zitiert nach CrensHaw/NArDI 2014). Existierende Eigennamen haben
meistens Namensvorlagen der realen Welt (28 Vorkommen, bspw. Steffen der
Sensible 61, William1066 — Zusitze werden fiir die Zuordnung in diese Kate-
gorie ignoriert, es geniigt, dass bspw. in diesem Fall die Namen Steffen, William
enthalten sind). Von diesen 28 Namen sind mit dem in dieser Doméne zu er-
wartenden Ubergewicht 20 Namen maskulin und nur 6 feminin (4nna Sonea,
Boudica 545 die Schwarze, catkathi92, Diana von Niirnberg, Iphigenie 1356
die Weise, Queen Lydia), 2 Namen (Kleo 328, Kyron 1501) sind nicht eindeutig
zuordenbar. Seltener gehen Eigennamen auf fiktive Namensvorlagen zuriick,
wodurch sie zugleich intertextuelle Verweise darstellen (6 Vorkommen, bspw.
Golumn zur Kreatur Gollum in J.R.R. ToLkiENs Der Herr der Ringe, Zorniger-
Voldemort zum zentralen Antagonisten in J. K. RowLiNgs Harry Potter). Alle 6
fiktiven Eigennamen referieren auf méannliche fiktive Figuren. 19 von insge-
samt 37 Namen mit Namenzusitzen (bspw. in Form von Eigenschaften oder
Zahlen, beides etwa in Boudica 545 die Schwarze) entfallen auf die Kategorie
derrealoder fiktiv existierenden Eigennamen, womit diese also weiter
individualisiert werden (teils auch gezwungenermalen, da der Name ohne Zu-
satz moglicherweise schon vergeben ist).

Am dritthdufigsten referieren Namen(teile) auf Eigenschaften (17 von
100), wobei viele dieser Félle Namenzusitze in der Form von Herrscherbei-
namen darstellen (bspw. Steffen der Sensible 61, Denny der gerechte). Nicht als
Zusatz gezihlt sind in Form von Adjektivattributen vorkommende Eigenschaf-
ten in Namen wie ThelLittleGnome7, WeiserKrieger2. Nicht alle der Vorkom-
men, wenn auch die meisten, sind auf Adjektive zurtickzufithren, so bspw.

37 Saschito konnte dabei mittels des spanischen Diminutivsuffixes -ifo vom Vornamen Sascha
abgeleitet sein (vgl. zu diesem Bildungsmuster auch den Benutzernamen Frankulus), Suzu-
key eine Kontamination aus der Motorradmarke Suzuki plus engl. key darstellen. Fiir diesen
Hinweis danke ich einem anonymen Gutachter (m/w/d). Andere Namen dieser Kategorie
sind ohne erkennbare Namensvorlage gebildet, bspw. bezzor, Chmav, silvertist.
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nOObdOwn (Noob referiert hierbei auf die Eigenschaft, ein Spiel nicht zu be-
herrschen, darin schlecht zu sein) oder Murxxxxer (wohl als Nomen Agentis
zum Verb (ab-)murksen; die x-Iteration fiir die Phonemfolge /ks/ findet sich
auch im Titel der Filmkomddie Der Wixxer, deren gleichnamiger Protagonist
ein gefdhrlicher Verbrecher ist).

Die restlichen Kategorien sind alle dhnlich niederfrequent mit 2 bis 9 Vor-
kommen vertreten. 8 Vorkommen weist dabei zunédchst die Kategorie der Na-
men auf, die auf Gegenstinde referieren bzw. diese aufgreifen (bspw. Radierer,
stahlei77). Ge genstand ist hier im weiteren Sinne eines materiell manifes-
tierten Dings zu verstehen (bspw. auch Cermet [= ein Verbundwerkstoft], krall-
chen1960 [kleine Kralle]). Ebenfalls 8 Vorkommen entfallen auf Namen, die
Lexeme aus dem Bereich des Kriegertums bzw. des Kédmpferischen aufgreifen
(bspw. Il Trooper Il, AllkillerStrike, MSLegion). In 8 Namen ist auBerdem das
Benennungsmotiv Natur und Lebewesen — inklusive mythologischer
Lebewesen — vertreten (bspw. catkathi92, Hugosaurus, werwoelfchen), wobei
in diesem Fall nur zwei Namen der Subkategorie Natur statt Lebewesen zuge-
ordnet ist (Der Nordwind, SONNENKREMPEL). Schlielich waren ebenfalls
8 Vorkommen nicht zuordenbar, da sie lediglich aus kryptischen Zeichenver-
bindungen bestanden (n.a., bspw. mm2613, lol1). Mit 7 Vorkommen ist die
Kategorie Titel und Amter vertreten (bspw. Doc Wollo, Grafalf, Lord
Dezart). Der Kategorie [d e e l1e s sind 5 Vorkommen zugeordnet (bspw. King-
dom der Erste, tzwo, 00O TheFinal Qo).

Es folgt noch die Kategorie Tdtigk e it mit4 Vorkommen (bspw. Hunter of
Gun, ReisenderChris9) sowie gleichauf mit ebenfalls 4 Vorkommen die Kate-
gorie Sonstiges (bspw. TATUTATAA, VollGerne). Zuletzt mit nur 3 Vor-
kommen ist die Kategorie O r t vertreten, wobei zwei Vorkommen als Namens-
zusitze in Form von Adelspradikaten Verwendung finden (Achim von Olden-
burg, Diana von Niirnberg) und ein dritter Name das englische Lexem fiir
'Hohle' enthélt (XmalCave). Die Untersuchung einer groBeren Stichprobe
wiirde hier zweifellos noch weitere niederfrequente Kategorien zutage férdern,
was aber die Dominanz der vorherrschenden groferen Kategorien nicht ver-
andern diirfte.

3% Dieser Kategorie wurde auch der Benutzername Salah6666 zugeordnet. Salah ist prinzipiell
genauso ein real existierender (arabischer) Eigenname, ist hier zusammen mit dem Zusatz
6666 (= angebliche Gesamtverszahl des Koran nach einem verbreiteten Glaubenssatz) je-
doch eher in seiner appellativischen Bedeutung 'rituelles Gebet im Islam’ zu interpretieren.
Fiir die Hinweise dazu danke ich Renata Szczepaniak und Christine Renker.
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7. Zusammenfassende Interpretation und Fazit

Im Vorfeld der empirischen Untersuchung anhand des Browser-Aufbauspiels
Forge of Empires wurde die Notwendigkeit einer eigenen Klasse virtueller Na-
men postuliert. Virtuelle Namen wurden bislang innerhalb der Onomastik noch
kaum berticksichtigt und finden keinen angemessenen Platz in bestehenden Na-
mentypologien. Sie sind nicht mit fiktiven Namen gleichzusetzen und kénnen
zugleich das ganze Namenspektrum nicht-virtueller Namen (Personennamen,
Ortsnamen usw.) bedienen, wobei sie allerdings etwas anderen Bedingungen
der Namengebung unterliegen. Auch die Benennungsmotive und ihre Beschrin-
kung auf spezifische (virtuelle) Verwendungskontexte unterscheiden sie. Die
vorgeschlagene Subklassifikation setzt auf oberster Ebene eine Distinktion zwi-
schen selbstgewihlten und fremdvergebenen Namen an und unterscheidet auf
der ndchsten Ebene danach, ob der Namentrager einer auflerhalb des virtuellen
Raums existierenden Entitét entspricht oder nicht. Avatare, die lediglich mit
einer real existierenden Entitdt durch deren Kontrolle verkniipft sind, nehmen
dabei eine Zwischenstellung ein. Selbstgewéhlte Namen folgen in Form und
Funktion anderen Regeln als fremdvergebene Namen, wobei letztere grofe
Nihe zu bestehenden Kategorien wie bspw. fiktiven oder literarischen Namen
aufweisen. Im empirischen Teil der Studie wurden nur selbstgewihlte Namen®
in einem (aufgrund der Einbettung in Narrationen in einer alternativen Lebens-
welt) besonders namenreichen virtuellen Kontext, ndmlich in Videospielen,
untersucht.* Gewihlt wurde dabei mit Forge of Empires erstmals ein Aufbau-
strategie-Browserspiel, wihrend in bisherigen Studien das MMORPG WoW
tiberproportional hdufig im Vordergrund stand.

Bei Eigennamen gibt es ,,insgesamt eine relativ groBBere Mannigfaltigkeit als
im nichtonymischen Wortschatz und die allgemeinen orthographischen Regeln
gelten haufig nicht™ (Nerius 1995: 417). Speziell fiir virtuelle Namen, die kei-
nen historisch gewachsenen Namentraditionen unterworfen sind, gilt dies noch
verstdrkt. Hier werden die Grenzen der graphematischen Freiheit in der Namen-
wahl im Wesentlichen nur durch allgemeine Eingabebeschrinkungen festge-
legt. Trotzdem folgen rund zwei Drittel der untersuchten Namen ohne Abwei-
chung etablierten (Namen-)Schreibungen. Dies gilt besonders fiir Gilden- und

¥ Ein anonymer Gutachter (m/w/d) weist darauthin, dass der Akt der tatsichlichen Selbstwahl
aus der erfolgten sekundédren Analyse heraus natiirlich nicht nachweisbar ist. Gemeint ist
hier nur, dass die untersuchten Namen vom Benutzer (m/w/d) in jedem Fall frei wihlbar/
bestimmbar sind innerhalb der geltenden Vorgaben (unabhédngig davon, wer/was hier noch
mogliche Einfliisse auf die Namensgebung hat) und nicht anbieterseitig (bspw. durch einen
implementierten Namengenerator) vorgegeben sind.

40 In Foren oder Chats bspw. kommt im Grunde nur eine Art von virtuellen Namen in Betracht,
namlich Benutzernamen. Videospicele hingegen bieten in ihrer Spielwelt potenziell Raum
fur jegliche Art virtueller Namen.
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Stadtenamen, die ihrer Funktion nach ,,sprechender* (semantisch transparenter)
gestaltet sind als die verstirkt auf individuellen kreativen Ausdruck ausge-
richteten Benutzernamen: Wihrend bei Gilden- und Stddtenamen nur gut ein
Viertel der Namen graphematische Auffilligkeiten zeigt, sind bei den Benut-
zernamen immerhin knapp die Hélfte der Namen betroffen. Der verstirkte
kommunikative Fokus von Gildennamen hat sich auch in ihrer etwas hoheren
durchschnittlichen Zeichenzahl und der héheren durchschnittlichen Zahl der
graphematischen Wortglieder gezeigt sowie in ihrer Affinitdt zu Emojis (jeder
zehnte Gildennamen enthélt Emojis, obwohl diese nur auf mobilen Endgeriten
direkt auswéhlbar sind). Die Individualitdt von Benutzernamen hingegen wird
unterstrichen durch die auffillig hdufige Integration von Ziffern bzw. Zahlen-
folgen in diese Namen: Mehr als ein Drittel weist hier Ziffern als graphemati-
sche Zeichen auf, wohingegen dieser Wert fiir Gilden- und Stadtenamen ledig-
lich bei jeweils rund 5 % liegt (dass Sonderzeichen in Benutzernamen so selten
sind, liegt sicher auch an dem weitgehenden Ausschluss dieser durch Eingabe-
restriktionen). Ein Blick auf die Spendersprachen hat sich ebenfalls in das Bild
gefiigt, dass Gildennamen stdrker kommunikativ-phatische Funktionen erfiil-
len: Mehr als jeder zweite FoE-Gildenname ist deutsch, wohingegen es bei den
Benutzer- und Stidtenamen nur jeweils jeder dritte ist. Uber 40 % der Benutzer-
namen konnen keiner Spendersprache zugeordnet werden, was wiederum nur
fiir 10% der Gildennamen zutrifft. Gleichzeitig folgen auch Benutzernamen in
allen untersuchten Aspekten beschreibbaren Mustern. Sie sind sozusagen bei
aller Kreativitdt weniger kreativ, als sie prinzipiell sein kénnten. Die graphema-
tischen Moglichkeiten werden nicht zur Génze ausgeschopft, Individualitit ist
also offensichtlich nicht das einzige Ziel um jeden Preis — zumindest ist die
Namengestaltung weiterhin an Namengebungskonventionen orientiert, wenn
auch offensichtlich loser als im Fall nicht-virtueller Namen.

Die Ergebnisse der semantischen Untersuchung unterstreichen die funktionale
Differenz zwischen Gilden- und Benutzernamen, wohingegen Stidtenamen
eine Zwischenposition einnechmen — schon, weil sich hier hiufig in possessiver
Struktur Benutzernamen und autosemantische Appellativa begegnen. Benutzer-
namen basieren stark, ndmlich zu insgesamt zwei Dritteln, auf (existierenden
oder erfundenen) Eigennamen. Damit weisen sie ein semantisch vergleichs-
weise intransparentes Fundament auf, das dann lediglich durch (attributive) Zu-
sétze spezifiziert und damit vor allem individuiert wird: Leo/1111 ist eben nicht
ein beliebiger Leo unter zahllosen anderen, sondern in dieser graphematischen
Form einzigartig. Zusitzliche 8 Benutzernamen sind nicht einmal auf einen
Namen zuriickfithrbar und damit génzlich semantisch uninterpretierbar. Unter
Gildennamen hingegen ist nur 1 Name semantisch nicht interpretierbar, die
anderen 99 sind transparent bedeutungsgeladen, wobei allein ein Viertel auf
Eigenschaften referiert.
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Fiir weiterfithrende Untersuchungen sind eine Reihe moglicher Stofrichtungen
gegeben. So wire einerseits eine systematisch tiber verschiedene Spielgenres
hinweg vergleichende Namenstudie von grolem Interesse. Spannend, wenn
auch aufwindiger zu untersuchen, wire aulerdem der tatsdchliche, oft kiir-
zend-modifizierende Gebrauch von Namen in Videospielen gegentiber ihrer
Vollform in Spielforen, Chats und Voice-Kommunikation. Fiir letzteres konnten
etwa Spiele-Streams des Streaming-Videoportals Twitch einbezogen werden.
SchlieBlich kénnten mit zusétzlichen Ressourcen grofere Stichproben aus-
gewertet werden. Dabei konnten unter mehreren Annotatoren (m/w/d) fiir die
semantische Annotation zusdtzlich Inter-Annotator-Agreements berechnet wer-
den. Die graphematische Analyse koénnte noch einen vertiefenden Blick auf
graphotaktische Aspekte (Silbenbau, Graphemkombinationen) werfen oder,
dies unter Einbezug von miindlichen bzw. Videodaten, Graphem-Phonem-Kor-
respondenzen im Detail untersuchen. SchlieBlich wéren auch weitere Studien
zu virtuellen Namen abseits von Videospielen nach wie vor ein Desiderat. Der
noch sehr junge Gegenstand virtueller Namen hat ein reiches neues Betiti-
gungsfeld fiir die Onomastik eroffnet.
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