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Christian Riedel

WAFFEN, KONVENTIONEN, MYTHEN — VERSUCH

EINER KULTURELLEN DEUTUNG VERSCHIEDENER

LESARTEN DES WAFFENZEICHENS IM SHOOTER-SPIEL

Einleitung

Versucht man ein Shooter-Spiel anhand seiner Merkmale zu beschreiben, schei-
nen zwei Aspekte sofortins Auge zu fallen, die die 6ffentliche Debatte iiber sol-
che Spiele bestimmen. Zum einen die Ego- bzw. First-Person-Perspektive, die
als besonders wahrnehmungsnah betrachtet wird, ungeachtet der Vielzahl er-
folgreicher Titel, die auf die Third-Person-Perspektive zuriickgreifen. Zum an-
deren der den Shooter bezeichnende Akt des SchielRens, der ganz essenziell an
die Bildschirmdarstellung von Waffen gebunden ist. Der den Shooter bereits
im Namen bezeichnende Umgang mit einem Waffenzeichen«1 scheint im 6f-
fentlichen Diskurs nur eine Deutung zuzulassen: den fragwtrdigen symbo-
lischen Akt des Totens von Gegnern. Aus dieser Sichtweise heraus wurde das
politische Schlagwort des »Killerspiels« gepragt.

Doch bereits ein kurzer (und daher als Beginn und Anregung zu einer tiefer ge-
henden qualitativen Studie zu betrachtender) Besuch von Internetforen, in de-
nen Spieler sich iiber Shooter austauschen, starkt die Vermutung, dass dieses
Waffenzeichen alternative Bedeutungen annehmen kann, wenn es anhand des
unten erlauterten Bedeutungsbegriffs untersucht wird.

Im Folgenden moéchte ich mich diesen Alternativbedeutungen nahern. Ich ori-
entiere mich dabei an exemplarischen Aussagen aus Internetforen, die jeweils
einen Bedeutungsaspekt des Waffenzeichens beschreiben.

In einem Forum zum Shooter HALF-LIFE 2 (Valve/Sierra 2004) schreibt ein Teil-

nehmer unter dem Pseudonym »McCommando«:

»Hallo Leute,

Mirist grad aufgefallen das einer der wichtigsten Threads fehlt: Die Lieblingswaffen! Sowas ge-
hoort einfach in jedes gute Ego-Shooter-Forum [...]

So, nun zum Kern des Themas: Meine Lieblingswaffen bist jetzt (bin grad mitten in Raven-
holm)

Von der Coolness und Gesamten her: Gravity Gun, 357er Magnum

Von der Wirtschaftlichkeit her: Gravity Gun + Sageblatter, JH&K USP Match«. 01.12.2004««2
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In der vorgestellten Aussage stehen zwei Bedeutungsaspekte im Vordergrund.
Zum einen ein identitatsstiftendes Moment eines Waffenzeichens (das sich in
der »Coolness« ausdriickt, die sich ein Spieler mit der Nutzung des Waffenzei-
chens selbst zuschreibt) und zum anderen eine Bewertung der »Wirtschaft-
lichkeit« oder der Funktionalitdat des Waffenzeichens. Eine solche Differenzie-
rung findet sich z.B. auch in einer Forendiskussion iiber die Lieblingswaffen
der Spieler im Spiel GRAND THEFT AuTO: SAN ANDREAS (Rockstar North/Rockstar
Games 2005): <3

»am coolsten ist die pumpgun«

»Ak47 ist cool beim Zoomen und das visier (bei kopf ;-) )«

»Ak47[...] finde ich Gbertrieben geil kA warume«

»[..] meine Lieblingswaffe ist die gmm.[...] Neben der Tatsache, dass man Sie tiberall und jeder-
zeit bekommen kann kann man damit auch ohne die Gegner zu markieren gezielt schiessen, da
CJ die Kanone nicht wie andere Waffen in den Anschlag bringen muss. [...] Zwar ist das bei der
Uzi oder MP5 genauso, allerdings hat man eine héhere Trefferquote, da man nicht so viel Muni-
tion verschwendet, da es ja keine Vollautomatik ist«

»MPs, weil man mit thr sprinten kann«

Aus diesen Aussagen leiten sich konkret zwei Fragestellungen ab, um die Be-
deutungsaspekte Funktionalitdt und Identitatsstiftung zu verstehen:

1. Wie funktionieren Waffenzeichen?

2. Warum und wie kann das Waffenzeichen »cool«, also identitatsstiftend
(bzw. Bestandteil eines identitdtsstiftenden Diskurses) sein? Die Analyse bei-
der Bedeutungen zieht zwangsldufig weitere Fragen nach sich: In welcher Be-
ziehung stehen diese Bedeutungen des Waffenzeichens zu der 6ffentlich vor-
herrschenden Deutung und welche veranderten Perspektiven auf den Shooter
sind damit verbunden? Ich mochte hierfiir disziplindr aus einer Richtung der
Medienforschung heraus argumentieren, die sich an Modellen der Cultural
Studies orientiert. Um interdisziplindre Vernetzungsmaoglichkeiten verschie-
dener Zugriffe auf den Shooter aufzuzeigen, mochte ich jedoch zunachst mei-
ne Argumentationsposition vorstellen. Erst im Anschluss daran werde ich mich

den aufgeworfenen Fragen ndhern.
Disziplinare Verortung: Cultural Studies und der Konnex von
Kultur, Medien und Bedeutung

Cultural Studies untersuchen kritisch aktuelle Kultur durch Beobachtung und
Deutung symbolischer Formen. Sie konstituieren sich als interdisziplindres
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Projekt, dessen Grundlage zum einen auf einem semiotischen Kulturbegriff
und zum anderen auf neomarxistischen Gesellschaftsmodellen beruht (vgl.
Hepp 1999,13ff.).

Stuart Hall (1997) liefert eine charakteristische Einleitung in dieses Denken, die
hier knapp dargestellt werden soll.

Hall definiert Kultur im Sinne der Cultural Studies als das System geteilter Be-
deutungen, das dem Handeln der Menschen in einer Kultur einen Sinn gibt.
Damit sich Kultur als System der geteilten Bedeutungen erhalten, weiterfiith-
ren und verandern kann, muss es den Menschen einer Kultur moéglich sein, sich
auszutauschen. Da dieser Austausch nicht durch Gedankeniibertragung mag-
lich ist, sind Menschen darauf angewiesen, Bedeutungen durch verschiedene
Zeichensysteme (Schrift, Sprache, Bilder etc.) auszudriicken, die auf intersub-
jektiv geteilten Regeln (Codes) beruhen und so lesbar bzw. verstehbar werden.
Den Prozess, in dem Mitglieder einer Kultur ein Zeichensystem benutzen, um
Bedeutung zu produzieren, nennt Hall Reprasentation (vgl. Hall 1997, 61). Fiir
ihnist die Codierung einer Bedeutung von der Kognition in ein Zeichensystem
bzw. die Decodierung einer Bedeutung aus einem Zeichensystem der unhinter-
gehbare Teil von Kultur (Hepp 1999, 36f.).«4

Daraus ergeben sich Konsequenzen in Bezug darauf, wie man die Bedeutung
der Dinge der Welt konzeptualisiert und mit welchen Methoden man sich de-
ren Bedeutung anndhert.

Aus dieser Sichtweise haben die Dinge der Welt keine Bedeutung in sich, oder
eine vom Aussagenden bestimmte, sondern nur eine kulturell relative, die sich

uber die Zeit mit den gesellschaftlichen Bedingungen dndern kann (vgl. Hall
1997, 24f.).

»The main point is that meaning does not inhere in things, in the world. It is constructed, pro-
duced. It is the result of a signifying practice — a process that produces meaning, that makes

things mean.«(Hall 1997, 24)

Bedeutung wird hier also diskursiv gefasst: Sie ist einem Gegenstand der Be-
trachtung nie von Natur aus gegeben, sondern sie kommt zustande, indem die
Mitglieder einer Kultur diesen bezeichnen. Zwischen dem individuellen Verste-
hen der Welt und der Gesellschaft vermittelt immer eine symbolische Ebene,
auf der das in den Codes der Zeichensysteme »gespeicherte« kulturelle Wissen
seinen Ausdruck findet.

Unsere soziale Wirklichkeit wird konstruiert, indem wir unsere Umwelt auf Ba-
sis der Zeichensysteme interpretieren, die wir von Beginn unseres Lebens als

soziale Wesen aufnehmen und weiterfiihren.
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Aus dem Bedeutungsrelativismus nahrt sich das ideologiekritische Potenzial
einer solchen Sichtweise. Im Umkehrschluss kann namlich analysiert werden,
wie zu einer bestimmten Zeit iiber einen Sachverhalt gedacht wurde, indem
beobachtet wird, wie sich seine Reprasentationen verandert haben. So ist es
moglich, die Regelsysteme zu deuten, die eine Kultur nutzt, um ihre Welt be-
deutend zu machen. Dabei stellt sich innerhalb der Cultural Studies vordring-
lich die Frage, welche sozialen Krafte welchen Einfluss auf die Bedeutung einer
Sache bzw. auf die zugrunde liegenden Codes haben«s (vgl. Hall 1997, 48).
Hall stellt zwei Methoden in den Vordergrund, um sich den Bedeutungen von
Reprasentationen anzundhern. Zum einen die Semiotik, die sich mit der Frage
beschaftigt, welche Bedeutung Zeichen haben. Zum anderen eine an Foucault
angelehnte Diskursanalyse, die sich damit beschiftigt, wie sich diese Bedeu-
tungen in Gesellschaften mit Machtverhdltnissen konstituieren und veran-
dern (vgl. Hall 1997, 61).

Im Hinblick auf den Umfang dieses Aufsatzes und auf die Fragestellung, die ei-
nen ersten Zugang zur Bedeutung des Waffenzeichens sucht, werde ich haupt-
sachlich entlang der Semiotik argumentieren, teilweise aber auch diskursana-
lystisch vorgehen. Dabei muss beriicksichtigt werden, dass die urspriingliche
Idee der Semiotik, eine feste Struktur eines Zeichensystems erarbeiten zu kén-
nen, von den Cultural Studies nicht geteilt wird. Kultur wird, wie bereits be-
schrieben, nicht als ein fester Bedeutungszusammenhang betrachtet, sondern
als ein dynamisches sich veranderndes und fragmentiertes System. Es ist von
den verschiedensten Subkulturen durchzogen , die ausgestattet mit unter-
schiedlichen Machtressourcen darum ringen, ihre Bedeutungen als allgemein-
gliltigen common sense, als Code in der Realitat durchzusetzen (vgl. Hérning/
Winter 2000, 9).

Die Kernkompetenz eines solchen Ansatzes fiir die Medienforschung liegt vor
allem darin, das uns umgebende Bedeutungssystem, von dem aus Welt inter-
pretiert wird, (ideologie-)kritisch zu analysieren und zu hinterfragen. Es geht
darum, die Komplexitdt von Kultur zu verdeutlichen und Bedeutungen von
Praxen aufzuzeigen, die im common-Sense-Denken, -Sprechen und -Handeln
unberiicksichtigt bleiben. Dies zwingt dazu, natiirlich erscheinende Interpre-
tationen kultureller Phdanomene kritisch infrage zu stellen.

Ein solcher Ansatz, der den reziproken Bezug von kulturellem Ausdruck und
Kultur untersucht, richtet sich nattiirlich insbesondere an Medien, deren Zweck
(neben anderen) ganz genuin der Austausch von Bedeutungen ist — und damit
auch an das Computerspiel.

Vor diesem disziplindaren Hintergrund mochte ich:
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a) zum Verstehen der in der Einleitung gestellten Fragen beitragen. Da inter-
pretative Zugriffe nie vollstindige Erklarungen fir kulturelle Praxen bieten
konnen, méchte ich damit eine Basis fiir weiterfithrende Analysen schaffen.
b) durch den aufgezeigten Kulturbezug darauf hinweisen, dass die interdis-
ziplindre Betrachtung des Shooter-Spiels von der Annahme profitieren kann,
dass das Waffenzeichen (wie auch alle anderen Bildschirmzeichen) komplexe
kulturelle Bedeutungen haben kann. Die natiirlich erscheinende Eindeutig-
keit einer bildliche Darstellung spricht auch im Computerspiel nicht fiir sich
selbst.

Doch zundchst ist es notig, die Betrachtung eines Zeichens und seiner Bedeu-

tungsebenen zu strukturieren.

Methode: Semiotik

Um hier verschiedene Bedeutungsebenen eines Waffenzeichens zu beschrei-
ben, greife ich auf die grundlegenden Begriffe der Semiotik zurtick. Dabei geht
es nicht um die Analyse der semiotischen Struktur des Spiels. Die Nutzung der
semiotischen Kategorien dient hier lediglich dem Zweck, unterschiedliche Be-
deutungsebenen analytisch zu trennen.

In Bezug auf ein Zeichen, das iiber einen Code vermittelt fiir etwas anderes
steht als fiir sich selbst, lassen sich in Anlehnung an Saussure Signifiant (Be-
zeichnendes) und Signifikat (Bezeichnetes) unterscheiden. Dies gilt auch fir
das Waffenzeichen, selbst wenn zwischen dem Zeichen und der Waffe eine
hohe abbildende Ahnlichkeit besteht.

Doch bereits die darauf folgende analytische Trennung der Bedeutung in De-
notation, der konventionalisierten primaren Grundbedeutung innerhalb des
Zeichensystems, und Konnotation, der sekundar und kulturell flexiblen Bedeu-
tung (vgl. z.B. Barthes 1979, 75-78), birgt eine Schwierigkeit. Wahrend ein »sta-
tisches« Bildzeichen zunachst den abgebildeten Gegenstand denotiert (vgl. z.B.
Barthes 1990, 13), besitzt das Waffenzeichen zusatzlich eine Funktion, die der
Spieler kennen und nutzen kénnen muss, um das Spiel zu bestreiten.

Es handelt sich also sowohl um ein Bildzeichen als auch um ein (virtuelles) Ob-
jekt im Computerspielraum. Der Spieler kann es benutzen, wenn er seine Be-
deutung erfasst.

Dieses Definitionsproblem lasst sich 16sen, wenn das auf dem Bildschirm Dar-
gestellte in seiner Gesamtheit als (virtueller) Raum konzeptionalisiert wird.

Nun lasst sich das Waffenzeichen, Umberto Eco folgend, als ein »architekto-
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nisches Zeichen« definieren. Fur Eco sind architektonische Zeichen materiel-
le Gegenstinde, mit denen Menschen im Raum agieren konnen, wie ein Stuhl
oder ein Haus. Eco definiert ihre Denotation als die primare nutzerbestimmte
Funktion (Sitzen bzw. Wohnen), die sich von der unbegrenzten Domédne sekun-
darer Funktionen, den Konnotationen, unterscheidet (vgl. Eco 1972, 306-311).

Diese Unterscheidung vorausgesetzt, mochte ich die oben zitierten Aussagen
uber Waffen in HALF-LiFE 2 und GRAND THEFT AuTo tiefer gehend analysieren.

Deutungen

Denotation des Waffenzeichens: Funktion und Konvention

Zunachst zum Bedeutungsaspekt der Funktionalitat des Waffenzeichens: Der
vorangestellten analytischen Trennung der Bedeutungsebenen folgend deno-
tieren verschiedene Waffenzeichen im Shooter-Spiel verschiedene Funktionen,
mit denen der Spieler Einfluss auf das Geschehen nehmen kann. Die sind je-
doch nicht willkiirlich, sondern scheinen sich im Laufe der Entwicklung des
Shooters streng konventionalisert zu haben.

Seitden ersten Ego-Shootern WoLFENSTEIN 3D (idSoftware/Apogee Games 1992)
und Doowm (id Software/id Software 1993) hat sich eine schematische Grup-
pe von Waffenzeichen durchgesetzt, die, zwar unterschiedlich grafisch reali-
siert, in beinahe jedem Shooter zu finden sind: Messer, Pistole, Gewehr, Ma-
schinengewehr, Raketenwerfer, Scharfschiitzengewehr, Granate.«6 Die in den
zitierten Aussagen genannten Waffen folgen dieser Reihenfolge. Bei der ge-
nannten H&K USP Match handelt es sich um die Abbildung eines Maschinenge-
wehrs, die Kombination aus Gravity Gun und Sdgeblatt erinnert an eine Pisto-
le, die statt einer Kugel ein Sdgeblatt verschieft.

Betrachtet man das Waffenzeichen auf dieser schematischen Ebene, dann be-
zeichnet es bekannte und von Spielern bereits erwartete Funktionen. Sie erlau-
ben von dem nur auf der x/y- Achse des Monitors beweglichen Cursor aus, der
meist als Fadenkreuz dargestellt wird, das zentralperspektivische Bild auf der
Tiefenachse zu beeinflussen. In dieser eher mathematischen Koordinatenlogik
bleibend, lassen sich die Waffenfunktionen als mathematische Funktionen be-
schreiben, die den Einfluss auf ein in der z-Achse des Bildes angeordnetes Ob-
jekt berechnen.

Ein Messer denotiert dann eine Funktion, mit der auf der z-Achse tiber eine kur-
ze Distanz das Bild beeinflusst werden kann. Eine Pistole erweitert die Distanz
der Tiefenbeeinflussung auf der z-Achse. Gleichzeitig wird der Distanzfunk-
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tion aber ein Rauschen, die Trefferungenauigkeit, zugefiigt. Eine Schrotflin-
te bildet einen conischen Korper, der das Bild vom Cursor aus auf mittlere Di-
stanz verandert. Eine Granate uiberbriickt erst eine Distanz auf der z-Achse, um
dann innerhalb eines spharischen Korpers (sinnbildlich fiir den Explosionsra-
dius) das Bild zu beeinflussen.

So beschrieben, wird die von Neitzel (2004) erliuterte Ahnlichkeit zwischen
dem Erlernen der Handlungsmaglichkeiten in einem Computerspiel und dem

Erlernen der Werkzeugpalette einer Bildbearbeitung deutlich.

»Im Programm Photoshop finden sich ganze Paletten [..]- ein Radiergummi, ein Bleistift, ein
Lasso, ein Pinsel, ein Stempel ... Diese Icons deuten auf die Handlungen, die »mit ihrer Hilfecaus-
gefuhrt werden kénnen [...].Computerspiele bieten ebenfalls eine Reihe von Icons an, mit denen
Handlungen ausgefiihrt werden kénnen, ein Fadenkreuz, z.B. beim Moorhuhn und gekoppelt
mit einer Waffe in Half Life [...]. Ich mochte diese Symbolisierungen als Werkzeuge betrachten

[..].Werkzeuge werden benutzt, um Objekte zu manipulieren.« (Neitzel 2004, 197)

Der Spieler kann einen Shooter nur bestreiten, wenn er in der Lage ist, das Waf-
fenzeichen auch oder vielleicht sogar hauptsachlich als Werkzeug zur Bildbe-
arbeitung zu lesen.

Diese funktionale Lesart des Waffenzeichens als Bildbearbeitungswerkzeug,
wird von dem zeitkritischen Prozess des Action-Spiels wie ihn Claus Pias in
Computerspiel WELTEN (2002) beschreibt, geradezu als notwendige Anpassung
des Menschen an die Maschine erzwungen.«7

»Zeitkritisch ist die Interaktion im Gegenwartigen von Actionspielen: Sie fordern Aufmerksam-
keit bei der Herstellung zeitlich optimierter Selektionsketten aus einem Repertoire normierter

Handlungen.« (Pias 2002, 11)

Der Spieler wird so Teil einer Feedbackschleife mit dem Rechner, der ihn zur
Selbstdisziplinierung zwingt, um auf bestimmte Ereignisse innerhalb kiir-
zester Zeit mit erlernten Handlungsweisen reagieren zu kénnen. Zeitkritisches
Handeln und Anpassung an vorbestimmte Handlungsroutinen fiihrt Pias dis-
kursiv bis auf die tayloristische Arbeitswissenschaft und die Experimentalpsy-
chologie des 19. Jahrhunderts zuriick (vgl. Pias 2002, 13-110).

»Ein Actionspiel zu spielen heiRt nichts anderes, als eine permanente Akkomodationsleistung
zu vollziehen [...]. Jeder Versuch [...] anders zu spielen als vorgesehen, bedeutet das Aussetzen
und damit das Ende des Spiels. Im Actionspiel gibt es keine Spielereien oder Verhandlungen, kein

falsches Spiel im richtigen.« (Pias 2002, 117).
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Als eine solche »neoliberale Rhythmusarbeit« (vgl. Nohr 2006, 236) betrachtet,
in der das Waffenzeichen als Icon einer zeitkritisch auszufiihrenden Funktion
gelesen wird, die das Dargestellte am Bildschirm verandert, dhnelt das Shoo-
ter-Spiel polemisch liberspitzt eher dem Bildbearbeitungsalltag in Werbeagen-
turen als einem wirklichen Schlachtfeld. «8

Die visuelle Ausgestaltung des Waffenzeichens zu ignorieren, greift allerdings
auch zu kurz. Die Ausgestaltung des Funktionsicons ist nicht unwichtig, son-
dern essenzieller Teil der symbolischen Ausgestaltung des Raumes. Sie erlaubt
dem Spieler, sich in ein fiktives Szenario, wie den Zweiten Weltkrieg, hineinzu-
versetzen, indem er durch seine Bewegung durch den Raum diese Zeichen deu-
tet, die eine bereits bekannte narrative Assoziationen evozieren. «g Und da das
Waffenzeichen, in vielen Shootern der einzige Bewegungs- und Priasenzanzei-
ger, gleichzeitig den Spieler als Teil dieses Settings ausweist, kommt ihm eine
weitere Bedeutung zu. Auf eine gewisse Weise erscheint es als ein Teil des Kos-
tiims, welches der Spieler eines Shooters gedanklich liberstreift, und als meist
einziges sichtbares Teil seiner virtuellen Verkérperung beschreibt es dessen

Spieleridentitat.

Konnotation: Waffenmythos, Coolness, Widerstand und Vergniigen

Der zweite von den Spielern gedullerte Bedeutungsaspekt eines Waffenzei-
chens sprach von der »Coolness« der »Gravity Gun« und der »357er Magnum« in
HALF-LIFe 2 und der AK47 in GTA. Hier, so meine erste Deutung, geht es um eine
kulturelle Identitdatsstarkung durch den Umgang mit einem Waffenzeichen.
Der Besitz und der Umgang mit Waffen hat sich schon immer nicht allein auf
funktionale Aspekte beschrankt. Waffen reprasentieren zugleich mannliche
Werte und Attribute, wie Ehre, Stolz und letztlich die Macht des Tragers. Noch
»bis weit ins 20. Jahrhundert war [in Deutschland; C.R.] der kunstvoll verzierte
Revolver der Stolz seines Besitzers«.«10

Heutzutage ist der private Besitz und der Umgang mit Waffen, zumindest in
Westeuropa, weitgehend eingeschriankt. Eine freie Verbreitung von Waffen
wird hierzulande als eine Gefahr fir die staatliche und gesellschaftliche Ord-
nung angesehen. Trotzdem hat sich, so meine These, die symbolische identi-
tatsstiftende Bedeutung einer Waffe erhalten, indem sie auf das Zeichen der
Waffe iibergegangen ist.

Statt sich mit einer echten Waffe zu schmiicken, reicht es in einigen sozialen
Kontexten, sich allein mit einem Waffenzeichen zu zeigen, um damit symbo-
lisch die eigene Identitat zu starken. Bereits die hierin implizierte Absichtser-
klarung, sich mit einer realen Waffe schmiicken zu wollen, stellt das gesell-
schaftlich vereinbarte staatliche Machtmonopol provozierend infrage.
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Diese Provokation der gesellschaftlichen Regeln muss jedoch nicht zwangslau-
fig systemkritisch gemeint sein. Sie kann ebenso ein lustvolles Spiel darstellen,
in dem sozial benachteiligte Formationen«11 sich symbolisch gegen die sie ein-
schrankenden Herrschaftsverhdltnisse auflehnen.

Die Opposition zu sozialen Machtverhdltnissen ist fiir John Fiske (1989) ein
Kernmoment populdrer Vergniigen, zum einen als die affektive Energie, eigene
Bedeutungen der sozialen Erfahrung zu produzieren und andererseits als die
Lust derin Regeln gegossenen sozialen Disziplin zu entgehen, Identitdtsanwei-
sungen infrage zu stellen (vgl. Winter 1999, 41f.).

Soziale Regeln sind so gesehen eine hegemoniale Kraft, durch die die sozi-
al Machtigen (der Machtblock)«12 versuchen, die Zustimmung der sozial
Schwachen zu gewinnen, um ihr ungeregeltes Verhalten zu kontrollieren. Da-
mit wird das Vergniigen, diese Regeln bloRzustellen, ihre Willkiirlichkeit nach-

zuweisen, ein Vergniigen der sozial Schwachen (vgl. Fiske 1987, 236).

»Rules are the means by which social control is exercised, and result in a social order that works
to control the disruptive, anarchic forces of nature. Play enacts the opposition between freedom
and control, between nature and culture.[...] The main structuring principle of play is the tensi-

on between social order and the >freedom«of anarchy or change.« (Fiske 1987, 236)

Um populdr zu werden, und im Sinne der Produzenten finanziell erfolgreich,
miissen fiir Fiske Medienbotschaften den Leuten den Raum fiir diese oppositio-
nellen Vergniigen bieten. »Die Leute werden kaum eine Ware wahlen, die nur
den 6konomischen und ideologischen Interessen der Herrschenden dient.« (Fis-
ke 2003, 18)

Die Bedeutung von kulturindustriellen Vergniigen zirkuliert fiir Fiske (2001)
eben nicht nur in einer finanziellen Okonomie, die auf eine kulturindustrielle
Manipulation im Sinne Adornos zielt, sondern auch in einer kulturellen Okono-
mie, in der die Rezipienten eigene Bedeutungen von Medieninhalten produzie-
ren und austauschen, deren abweichenden Lesarten den dort vertretenen he-
gemonialen Meinungen des Machtblocks entgegen laufen.

Der so mogliche Widerstand gegen die naturalisierten Darstellungssysteme ist
fiir Fiske ein semiotischer und wirkt im Mikropolitischen. Die alltaglichen lo-
kalen Bedeutungsverschiebungen im Mikrosektor des Individuellen sind dabei
nicht »radikal«, weil sie keinen revolutiondren Gesamtangriff auf das System
zulassen. Jedoch sieht Fiske in der progressiven Veranderung von Bedeutungen
die semiotische Grundlage fiir soziale Verinderungen, die Basis fiir einen
breiteren sozialen Kampf (vgl. Schroter 1998).

Gleichwohl, so Fiske, muss eine Hegemonie auf diese Angriffe auf das soziale
System reagieren (vgl. Fiske 1989, 69), indem es institutionalisierte Rahmen
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schafft, in denen diese Angriffe nicht mehr »gefahrlich« sind. Das gilt auch
fiir den spielerisch provozierenden Umgang mit Waffenzeichen. Nur in streng
abgegrenzten sozialen Wirklichkeitsrahmen erscheint der Umgang mit Waf-
fenzeichen weniger verdachtig. Beim Rauber und Gendarm spielen, auf dem
Jahrmarkt oder im Karneval«13 ist das Tragen bzw. der Umgang mit einer Spiel-
zeugwaffe legitim. (vgl. Backtin 1990)

Gleichzeitig werden diese Alternativwirklichkeiten immer kulturell verdach-
tigt, eine Suchtgefahr darzustellen, die ein schwaches Subjekt aus den sozialen
Regeln des Alltagslebens katapultieren kann, was den Ausschluss aus der Sozi-
algemeinschaft zur Folge hat«14 (vgl. Schirrmeister 2002, 163f.). In Sinne Fiskes
ist dies eine diskursive Strategie, um die nur tempordre Legitimitat des Aus-
bruchs von den hegemonialen Regeln des sozialen Alltags hervorzuheben.

Flir Computerspiele greift der gleiche Diskurs um Sinn und Gefahr von Ersatz-
wirklichkeiten mit besonderer Harte, da virtuelle Raume viel schwieriger zeit-
lich und rdumlich abgrenzbar sind. Dariiber hinaus wird das Computerspiel in
der 6ffentlichen Debatte als Medium konstruiert, welches eine realistische Si-
mulation von Alternativerfahrung bieten kann.

Zusammenfassend erscheint die Darstellung einer Waffe (das Waffenzeichen)
in westeuropdischen Gesellschaften immer und aquivalent zum Besitz einer
realen Waffe mit der kulturellen Zuschreibung eines legitimen Tragers (z.B.
eines Polizisten) verbunden. Da diese Zuschreibung des Gewaltmonopols nicht
natiirlich ist, sondern auf einem gesellschaftlichen common sense (einem My-
thos) beruht, entsteht bereits aus der Moglichkeit der Konventionsverletzung
ein fiir einen Kulturkreis spezifisches Bedeutungspotenzial, welches eine lust-
volle Aneignung dieses Zeichens ermdglicht.«15

Ich mochte daher das Waffenzeichen im Sinne Barthes (1970) als mythisches
Zeichen betrachten. Es wird in seiner Gesamtheit je nach Kontext selber zu
einem Signifikanten zweiter Ordnung (Barthes 1970, 92f.), der dann sowohl fiir
das staatliche Gewaltmonopol«16 stehen kann als auch fiir eine vergniigliche,
symbolische Auflehnung gegen dieses. €17

Der Bildmythos Kalschnikow und seine kulturelle Aneignung

Die Bildung und Fortschreibung eines solchen Mythos und das ungeheure Be-
deutungspotenzial eines Waffenzeichens, welches die Aneignung in verschie-
denen Lesarten erlaubt, 1dsst sich exemplarisch an der Fiille von Reprasenta-
tionen des Kalaschnikow-Gewehrs AK 47 verdeutlichen. Neben dem Spiel GTA:
SAN ANDREAS findet es sich in einer ganzen Reihe von Shootern wieder. €18
Das 1947 vom sowjetischen Ingenieur Mikhail T. Kalashnikov entwickelte und
wegen seiner Robustheitund einfachen Bedienung in Militarkreisen geschatzte
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Abb.1: v.l.n.r.: Nationalflagge Mosambique, Osama bin Laden mit AK 47, Pin-up-Girl, Vietcong-

Kampfer mit Kalaschnikow, Standbild HEAT (1995, Michael Mann). €21

Sturmgewehr Automat Kalaschnikow AK 47 (vgl. Oxfam 2006, 2) erlangte Be-
rithmtheit im Kontext des Kalten Krieges. «19 Wahrend dieser Zeit riistete der
Ostblock die Armeen befreundeter Staaten und Untergrundkampfer mit die-
ser Waffe aus. Mithilfe von Waffenlieferungen konnten beide GroBmachte lo-
kale Kriege entlang der ideologischen Konfliktlinie ausfechten (vgl. Paes 2000).
Nach dem Zusammenbruch des Ostblocks gelangten so unzdhlige Gewehre
dieses Typs auf den Schwarzmarkt (vgl. Oxfam 2006, 3). Maos Soldaten trugen
Kalaschnikows, ebenso wie die Vietcong, die islamischen Revolutiondre im Iran,
die irakischen Truppen, Kindersoldaten in Somalia und Gangmitglieder in den
USA. Heute sind nach Schiatzungen zwischen 70 und 100 Millionen Kalaschni-
kows weltweit im Einsatz.«20

»More than ever, the kalashnikov rifle is the weapon of choice for many armies, militias, armed
gangs, law enforcement officials, rebels, and other private actors [...]. Kalashnikov assault rifles
are atruly global commodity now traded, warehoused, and produced in more countries than at

any time in their sixty-year history.« (Oxfam 2006, 1)

Die Bedeutung der AK 47 resultiert aber nicht alleine aus ihrer zahlenmaRigen
Verbreitung. Langst scheint dieses Gewehr ein Macht- und Ermachtigungssym-
bol geworden zu sein. Es schmiickt das Wappen von Mosambique ebenso wie
die Fahne der Hisbollah.
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Fir den entfernten Westen iibertrug sich in Nachrichtenbildern aus Krisenge-
bieten der ideologische und mit der urspriinglichen Proliferation dieser Waffe
intendierte Schulterschluss, gegen die westliche Ordnung auf die zeichenhafte
Darstellung des Gewehrs. Erst trugen es kommunistische Gegner, dann afri-
kanische Warlords, Verbrecher und Terroristen. Die Kalaschnikow wurde zum
mythischen Zeichen fiir externe Bedrohungen der westlichen Ordnung. Eine
Bedeutungsaufladung, die sich auch in die Popularkultur fortsetzte. In Action-
und Kriminalfilmen treten die Antagonisten der 6ffentlichen Ordnung haufig
mit einer AK 47 auf.

»In der westlichen Hemisphare ist die Kalashnikow heute fast so etwas wie eine Metapher. Sie
steht fir brutale sowjetische Eroberungspolitik, fir die Systemkonkurrenz zwischen Ost und
West, fiir Blrgerkrieg und aus Moskau gesteuerten Klassenkampf. Die »AK 47¢, wie sie im Fach-
jargon heil3t, hat der amerikanischen Weltpolizei, dort wo der Kalte Krieg zum heien wurde, die

grokten Niederlagen beschert.« (Flamm 2000)

Dieser im Kalten Krieg entstandene und sich fortschreibende Mythos als »Sys-
temgegnerwaffe« hat sich im Gegensatz zum genannten Zitat schnell vom
Kontext des Kalten Krieges geldst. Der Diskurs hinter dem Zeichen formuliert
einen allgemeinen Dualismus zwischen westlicher Weltordnung und der Be-
drohung durch das Fremde (liberspitzt einen »Clash of Cultures« zwischen Gut
und Bose). Als ein solches Kollektivsymbol fiir die Gefahrdung der westlichen
Lebensordnung funktioniert die Kalaschnikow sowohl als Zeichen fiir organi-
sierte Kriminalitat als auch fiir den internationalen Terrorismus. Eine Verkniip-
fung der Bildwelten, die nicht erst seit dem 11.09.2001 existiert. Bereits die
Attentater auf das Olympische Dorf in Miinchen 1972 waren mit Kalaschnikow-
Gewehren ausgeriistet.

Aus dieser Diskursmasse hinter dem Zeichen »AK 47«, aus der Kollektivsymbo-
lik der Systemgegnerschaft nahrt sich meines Erachtens die nétige Vieldeutig-
keit, um gerade aus der Kalaschnikow das von Fiske beschriebene provokante
Vergniigen der Aneignung zu ziehen.

Die Kalaschnikow kommt mit diesem Bedeutungshintergrund in sehr vielen
Shootern zur Anwendung. Zum einen scheinen Terroristen beinahe immer mit
einer solchen Waffe ausgeriistet zu sein, zum anderen wird sie auch als von
Spielern zu benutzende und schlagkraftige Waffe konzipiert. »AK47: Enorm
Power, Auf Distanz enorm effektiv, wenn man Sie richtig benutzt««23, schreibt
ein Mitglied des Fanforums zum Shooter-Spiel COUNTER STRIKE (Minh Le & Jess
Cliffe/EA Games 2001). Eine Fanseite zum Spiel GRAND THEFT AUTO SAN ANDREAS
beschreibt die Kalaschnikow so:

258 CHRISTIAN RIEDEL



Abb. 2: v.I.n.r.: GTA SAN ANDREAS (Rockstar North/Rockstar Games 2005), BLAack (Criterion

2006), VIETCONG (Pterdodon/Gathering 2003 ).

»AK47: Das Sturmgewehr der russischen Armee ist bei der Eroberung des ersten Gang Viertels
zu finden. Es hat eine hohe Durchschlagskraft, wird auf Distanz jedoch ziemlich ungenau, da-
fiir aber billiger als die M4. Ein groBer Vorteil ist auch, dass man wahrend des Laufens schie-

Ben kann.« 424

Besonders im Spiel GTA SAN ANDREAS, wo der Spieler in die Rolle eines kalasch-
nikowtragenden Verbrechers schltiipfen kann, kulminiert die lustvolle kultu-
relle Provokation des Wertesystems. Der dem Waffenzeichen anhaftende My-
thos von Terrorismus und Auflehnung bietet einem Rezipienten zusammen
mit dem Thema des Spiels, als Verbrecher innerhalb der organisierten Krimi-
nalitdt aufzusteigen, ein gewaltiges Potenzial fiir subversive Bedeutungen. Im
Spiel mit dem in GTA propagierten Hip-Hop-Mythos, der StraBengangs als eine
ehrenwerte Gesellschaft jenseits der offiziellen Gesetze darstellt, schmiicken
sich die Spieler nicht mit den Grausamkeiten des organisierten Verbrechens,
sondern mit dem Nimbus einer mdchtigen Gegenkultur mit eigenen selbst ge-
schaffenen Regeln. Das Waffenzeichen Kalaschnikow, als authentifizierender
Teil des Gettothemas in GTA, wird zum Signifikanten (vgl. Barthes 1970, 92f.)
fiir die lustvolle Auflehnung gegen alltdgliche soziale Regelkomplexe, in denen
sich Spieler im Alltag bewegen.
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Insbesondere die in der Offentlichkeit gefiihrten Wirkungsdebatten, die mit
moralischen Bedenken und Polemiken letztlich gegen ein potenzielles Aus-
ufern der karnevalesken Spielausbriiche zur Ordnung rufen, bieten die néti-
ge Reibungsflache fiir widerstandige Aneignungen. Im Sinne Fiskes sind genau
diese zwangslaufig entstehenden Friktionen zwischen Machtverhdltnissen die
entscheidende Quelle des Vergniigens (vgl. Hepp 1999, 73). Der Fokus dieser
Debatten hat sich immer wieder auf das Spiel GTA gerichtet. «25 Doch je deut-
licher das Spiel von einer besorgten Offentlichkeit einer moralischen Funda-
mentalkritik unterzogen wird, die das Verhalten der Spieler als »gesellschafts-
schadlich« diskreditiert, desto leichter lassen sich im politisch unkorrekten
Spiel Vergniigen produzieren.

Die oben zitierte Aussage iiber die Coolness bestimmter Waffen wird somit
verstandlicher. Wer sich mit dem Umgang eines solchen Zeichens schmiickt,
lehnt sich kurzzeitig in beinahe groRtmoglicher semiotischer Totalitdt gegen
das herrschende soziale und moralische System auf. Das erlaubt eine macht-
volle ldentitdtskonstruktion, die in anderen gesellschaftlichen Kontexten als
im Spiel nicht geduldet werden kann.

Das Vergniigen mit Waffen wie der Kalaschnikow zu spielen, entstammt, so
lasst sich schlussfolgern, vielleicht weniger dem symbolischen Téten als dem
karnevalesken Regelbruch — sei es im Shooter, auf einem T-Shirt oder mit einer
Plastikattrappe (s. Abb 3). Zwei Aspekte bleiben im Rahmen dieses Textes je-
doch unbehandelt. Zum einen, dass unter gewissen Umstanden bei manchen
Spielern die notige Differenzierung zwischen Spiel- und Alltagswirklichkeit
brechen kann. Zum anderen die Diskussion, ob die Aneignung dieses Zeichens
wirklich subversiv ist, oder ob es sich um eine gezielt von einer Kulturindustrie
konstruierte political incorrectness handelt, die den Absatz eines Produktes
steigern soll.

Fazit

Innerhalb dieser kurzen und in vielen Aspekten unvollstandigen Beobachtung
sollte deutlich gemacht werden, dass allein die Betrachtung des Waffenzei-
chens zu einer Vielzahl moglicher Bedeutungen und Lesarten fithren kann. Be-
reits die Deutung der Waffe als zentrales Bildschirmzeichen des Shooters geht
weit iber den im 6ffentlichen Diskurs angefiihrten symbolischen Akt des To-
tens hinaus.

Die Waffenzeichen erscheinen in dieser, von konkreten Spieleraussagen aus-
gehenden kulturell deutenden Analyse zum einen als ein Werkzeug der Bild-
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Abb. 3: v.l.n.r.: Klaschnikow als Spielerwaffe im Spiel Black, Studio 47 T-Shirt, Air-Soft Plastikat-
trappe in Webshop).426

schirmarbeit (und somit als Teil einer sich naturalisierenden neoliberalen Ar-
beitsweise) und zum anderen als mythisches Zeichen, welches als lustvolle,
widerstindige bzw. karnevaleske Identitdtsstiftung gelesen wird.

Beide Aspekte fordern zu einer tiefer gehenden Untersuchung auf. Gleichzeitig
zeigen bereits die beschriebenen komplexen Bedeutungszusammenhange die
Gefahr einer einseitigen und vorschnellen Interpretationen des Shooters und
seiner Spielpraxen. Insbesondere Fragestellungen, die sich mit der Darstellung
von Gewalt bzw. den Wirkungen beschaftigen, sollten Wege finden, die Bedeu-
tungsvielfalt des Shooters zu beriicksichtigen, um zu Ergebnissen jenseits der
vorherrschenden politischen Polemik zu gelangen.

Dies ist nicht als Apologie fiir den Shooter zu verstehen. Die Reprasenta-
tionen von internationalen Konflikten, Ethnien, Gewalt und Genderbildern in
Shootern bietet zahlreiche und dringend notwendige Ansatzpunkte zur Kritik.
Doch gerade fiir eine substanzielle Kritik ist es entscheidend, zunachst genau
hinzusehen, welche Aspekte in welchen Kontexten untersucht werden und von
welchem kulturellen und auch politischen Standpunkt aus sie das forschende
Subjekt kritisiert. Die Betonung der Komplexitdt und Kontextualitdt des Me-
dienumgangs aus einer kritischen Perspektive, wie sie die Cultural Studies bie-
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tet, kann als ein Teil einer interdisziplinaren Betrachtung die Untersuchung

von Shooter-Spielen entscheidend bereichern.

Anmerkungen

01» Ich spreche von Zeichen, weil es eine Bildschirmdarstellung ist, die symbolisch fiir eine
echte Waffe und den Umgang mit ihr steht.

02p http://half-lifez.de/forum/thread.php?threadid=1874&threadview=1&hilight=&hilightu
ser=o&page=1, (letzter Aufruf am 24.08.2006)..

03» Die Zitate entstammen dem GTA Forum auf http://spielerboard.de/showthread.
php?t=213034, (letzter Aufruf am 03.06.2007). Abkiirzungen: AK47 ist das Kiirzel fiir das
Kalaschnikow-Maschinengewehr, auf das ich im Folgenden noch genauer eingehen werde.
gmm steht fiir eine Pistole mit dem Kaliber gmm. Uzi und MPs5 sind Abkiirzungen fiir die
Maschinenpistole derisraelischen Armee und ein Produkt des deutschen Waffenherstellers
Heckler und Koch.

04» Innerhalb dieser Sichtweise sind somit Denken und Sprache nur bedingt zu trennen. In ei-
ner Kultur sozialisierte Wesen internalisieren die Regel ihres Zeichensystems als natiirlich
und diese beeinflussen somit auch die kognitive Seite der WirklichkeitserschlieBung.

05» Waihrend der Prozess der Reprdsentation wahrscheinlich jedem Linguisten trivial er-
scheint, stellt sich hier deutlich die Zielorientierung und Produktivitat dieses Denkens fiir
die Kulturanalyse heraus: Den Cultural Studies geht es weniger um die strukturale Analyse
von einzelnen Zeichensystemen als um die Frage nach den Méglichkeiten und Griinden von
sozialen Interpretationsspielraumen bei der kulturellen Bedeutungsproduktion.

06» Ich beziehe mich hier auf eigene Beobachtung. Eine empirische, statistische Uberpriifung
bleibe ich schuldig und rufe zur Widerlegung meiner These auf.

07» »Und so kann die Werkzeugbenutzung als der erste Schritt auf dem Weg zum Cyborg be-
zeichnet werden.« (Neitzel 2004, 198).

08p »In dieser Perspektive scheint die (moderne) Dienstleistungsarbeit den Kérper vergeb-
lich von seiner rhythmischen Disziplin zu befreien. [...] Die (repressive) Form der externen
Steuerung durch Rhythmisierung geht tiber in eine (selbstdisziplinatorische) Form des in-
ternalisierten self-managements.« (Nohr 2004, 236)

09» »One can imagine games taking their place within a larger narrative system with story
information communicated through books, film, television, comics, and other media, each
doing what it does best, each relatively autonomous experience, but the richest understan-
ding of the story world coming to those who follow the narrative across the various chan-
nels. In such a system, what games do best will almost certainly center around their ability

to give concrete shape to our memories and imaginings of the storyworld, crean immersive
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environment we can wander through and interact with.« (Jenkins 2004)

10» Dagmar Ellerbrock (2003): Zur Geschichte des deutschen Waffenrechtes und des privaten
Waffenbesitzes in Deutschland, Projektbeschreibung im Internet. http://www.uni-biele-
feld.de/Universitaet/Einrichtungen/Zentrale%2olnstitute/IWT/FWG/Waffen/ (letzter
Aufruf am13.10.2006).

11» Fiskeverwendetden Begriffder Formation,daersoziale Benachteiligungnichtindenstarren
GrenzenvonOber-, Mittel-und Unterschichtdenkt.Innahezujedersozialen Lebenssituation
herrschen Machthierarchien, aus denen sich immer fliissige neue Formationen sozial
Benachteiligter bilden kdnnen. Diese erleben Vergniigen in der Auflehnung gegen die sie
umgebenden Machtstrukturen (vgl. Hepp 1999, 69, Fiske 2001, 113).

12» Umdiese Spannungsverhaltnisse kulturellzufassen, trenntFiske zwischen dem Machtblock
(»power-bloc«) und den Leuten (»the people«). Dabei sind beide nicht als Kategorien, son-
dern als situationsgebundene soziale Formationen/Allianzen sozial Machtiger bzw. vom
System Disziplinierter zu verstehen. (vgl. Fiske 2001, 113)

13» »Carnival celebrated temporary liberation from the prevailing truth from the established
order: it marked the suspension of all hierachical rank, privileges, norms and prohibitions.«
(Bakhtin 1968 zit. nach John Fiske 1989, S. 82).

14» »Die schwindende Bedeutung des Kirchweihfestes [im 18. Jh.; C.R.] im Verlauf eines
Jahrmarktes fiihrte zu einer argwohnischen Betrachtung der 6ffentlichen Veranstaltung
seitens staatlicher Instanzen, welche um die fiir das Funktionieren der Alltagswelt noti-
ge Disziplin und Arbeitsfahigkeit der Jahrmarktsvergniigten fiirchteten; die alltagswelt-
liche Reaktion bestand aus eher kurzzeitigen Kirmes- und Tanzverboten sowie gesetz-
lichen Lustbarkeitsverordnungen. Hier zeigt sich [...], dass die Bewertung o6ffentlicher
Vergniigungswelten an der alltagsweltlich geltenden Norm und Moral gemessen wurde
[...]. Das alltagfremde Verhalten des Ausgelassenseins und der Haltlosigkeit projizierte man
bald auf die Professionellen des Jahrmarkts, die herumziehenden Schausteller wurden stig-
matisiert und mit allerlei Lasterhaftigkeit, Kriminalitat und Prostitution in Verbindung ge-
bracht, das heiRt der von ihnen angebotene Ausbruch aus der Alltagswelt verlangert sich
bei ihnen zum dauerhaften Alltagsaustritt. Diese Stigmatisierung existiert bis in unsere
Tage.« (Schirrmeister 2002, 161ff.).

15» Da Bedeutung im Sinne der Cultural Studies relativ betrachtet wird, dndert sich auch
die Bedeutung des Waffenzeichens bzw. des gesamten Shooter-Spiels im Bezug auf den
Kulturkreis.

16» Also ein Zeichen fiir die gesellschaftlich verabschiedete Abgabe individueller (in patriar-
chalischen Gesellschaften meist mannlicher) Macht.

17» Ein Aneignungsakt, der sich auch als mdnnliche Wiedererméachtigung interpretieren lasst
und den Raum fiir psychologische und psychoanalytische Betrachtungen 6ffnet.

18» Unter anderem in BLAck (Criterion/Electronic Arts 2006), VIETCONG (Pterdodon/Gathering
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2003), COUNTER-STRIKE (dort nur fiir Terroristen), HITMAN (1O Interactive/ Eidos Interactive
2006), SCARFACE (Radical Entertainment/Sierra 2007), RAINBow Six VEGAS (Ubisoft/Ubisoft
2007), GHosT RecoN 3 AbvANCED WARFIGHTER (Grin/Ubisoft 2006).

19» Die Geschichte dieser Waffe ist nicht besonders gut dokumentiert. Verwiesen sei auf den
Dokumentarfilm Automat Kalasnikov (2000, Engstfeld, Habersack), der eindrucksvoll die
Lebensgeschichte des Konstrukteurs mit der Verbreitung der Waffe von Afghanistan tber
Iran, Somalia bis zu Waffenfetischisten in den USA gegeniiberstellt und einen Einblick in die
Mystifizierung der AK 47 erméglicht.

20» Inder politikwissenschaftlichen Debatte wird die massenhafte Verbreitung vonsogenann-
ten Kleinwaffen weltweit, vor allem aber in der Dritten Welt, als perpetuierendes Moment
der staatlichen Destabilisierung und der zunehmenden Privatisierung von Konflikten ge-
sehen, die nicht mehr zwischen Staaten, sondern zwischen privaten Akteuren (Rebellen,
Warlords, Kriminellen, Terroristen) ausgetragen werden (vgl. Paes 2000).

21» Bildquellen der Collage: Flagge Mosambique (Wikipedia.de); Osama bin Laden (http://
www.boston.com/news/packages/underattack/news/binladen_gallery_6.htm);Vietcong-
Kampfer (http://casusbelli.iespana.es/tierra/akq7.htm); Pin-up-Girl (http://www.engst-
feldfilm.de/german/g_frames/presse/Kala%20Presse/g_press_kalash.htm);Standbild
HEeap von DVD).

22 Bildquellen der Abbildung: GTA (Gta Forum.de); BLAck (http://www.insidegamer.nl/xbox/
black/screenshots/58656); VieTcoNG (http://www.vc-total.de/img/galerie/large/vc2_11.
irg):

23p» http://www.spielerboard.de/showthreat.php?t=210407 (letzter Aufruf am 3.06.2007).

24» http://www.gta-xtreme.de/index.php?site=sawaffen (letzter Aufruf am 3.06.2007).

25p Siehe z.B.: http://www.heise.de/newsticker/meldung/61791 (letzter Aufruf am
08.07.2007).

26» Bildquellen der Abbildung: BLack. (http://screenshots.teamxbox.com/gallery/1297/
BLACK/p7/); T-Shirt (http://www.gamerswear.com/store/product_info.php?products_
id=8); Plastikattrappe ( http://www.germansportguns.de/index.php?id=10120&Kkat_
id=513&p_id=1249).
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Gameografie

Black (Criterion/Electronic Arts 2006)

Counter-Strike 1.0 (Minh Le & Jess Cliffe/EA Games 2001)
Doom (id Software/id Software1993)

Ghost Recon 3 Advanced Warfighter (Grin/Ubisoft 2006)
GTA San Andreas (Rockstar North/Rockstar Games 2005)
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Wolfenstein 3D (idSoftware/Apogee Games 1992)
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