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4 Land weg!

Spec Ops -The Line
Das virtuelle Schlachtfeld

Die Story — Der Hintergrund - Die Produktion

von Michael Schulze von Glafler

Szene aus ,,Spec Ops - The Line* (Quelle: Yager/2K Games)

,Ein Spiel zum Schlechtfithlen, schrieb Spiegel-Online iiber
»Spec Ops — The Line“.! Bild-Online iiberschrieb einen Artikel
iiber das am 29. Juni 2012 fiir den PC, die Sony Playstation 3 und
die Microsoft Xbox 360 erschienene Videospiel mit ,,Das Anti-‘Call
of Duty* aus Deutschland“ und nannte es ein ,,Statement gegen den
Krieg“.? Die WAZ titelte ,,,Spec Ops — The Line® — Pazifismus mit

1. Die Story 2 der Waffe in der Hand“.> Auch die deutsche Videospiel-Fachwelt
1.1Einzelspieler-Kampagne 2 jubelte iiber die unkonventionelle Story des Third-Person-Shoo-
1.2 Multiplayer-Modus 8 ters.* Doch was unterscheidet das Spiel des Software-Unternehmen

2. Der Hintergrund 9 »Yager aus Berlin von anderen Militdr-Shootern? Ist ,,Spec Ops —
2.1 Apocalypse Now 9 The Line“ wirklich ein Antikriegsspiel, als das es in vielen Medien
2.2 Humanitére Militdrmission 10 bezeichnet wird?®
2.3 Virtuelle Gewalt fiir realen Frieden 11 Diese Studie fiithrt die Serie der unter dem Titel ,Das virtuelle
2.4 Ein Antikriegs-Videospiel? 13 Schlachtfeld* veréffentlichten Arbeiten iiber den Inhalt und die

4. Fazit 15 Aussagen militdrischer Videospiele fort. Auch ,Spec Ops — The

Line® wird aus einer fiir Videospiele uniiblichen Sicht analysiert™:
Heutige Fachmagazine schreiben viel iiber Grafik, Sound und
Gameplay von Videospielen. Und wenn iiber virtuelle Spiele in
Nachrichten-Medien berichtet wird, dann kreist die Debatte in
Deutschland oft nur um die Frage der dargestellten Gewalt. Was
die Spiele fiir politische Aussagen verbreiten, spielt in der 6ffent-
lichen Diskussion im Gegensatz dazu kaum eine Rolle. Es wird
tiber duflere Formen, nicht aber iiber den Inhalt der Videospiele
diskutiert.” Dabei sind die in den Spielen erzihlten Geschichten
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Kapitel 1: Beginn der Mission in Dubai, Quelle: Yager/2K Games

und Darstellungen oft hochinteressant. ,,Spec Ops“ unterscheidet
sich dabei sehr von den in den bisherigen Studien verarbeiteten
Militir-Shootern ,Battlefield 3“ und ,,Ghost Recon — Future Sol-
dier®: ein eindeutiges Feindbild gibt es in ,Spec Ops — The Line®
ebenso wenig wie Heldentum. Auch wenn das Spiel ebenso wie die
beiden anderen in der nahen Zukunft spielt, werden keine futuri-
stischen neuen Waffensysteme dargestellt oder Waffen iiberhaupt
angepriesen. Bis auf leichte und mittlere Militirhubschrauber und
Militirjeeps kommt in ,Spec Ops® kein schweres Kriegsgerit zum
Einsatz. Dennoch — und das ist die Kontinuitit zu den anderen
Titeln — ist ,Spec Ops — The Line® ein Militir-Shooter und hat
dieselbe Zielgruppe wie andere Spiele des Genres.

Auch wenn das ,Yager“-Spiel technisch nicht mit den ganz
groflen Militir-Shootern — der ,Battlefield“-Serie von Electronic
Arts und der ,,Call of Duty: Modern Warfare“-Serie von Activision
— mithalten kann, ist ,,Spec Ops — The Line“ trotzdem ein Block-
buster-Titel, der ein Budget von insgesamt (Entwicklungskosten,
Marketing, usw.) 30 bis 40 Millionen Euro gehabt haben soll und
damit das bislang teuerste Spiel aus deutscher Produktion wire.?
Konkrete Verkaufszahlen liegen noch nicht vor, zumindest beim
Elektro-Fachhindler ,Saturn® soll das Spiel aber sehr oft iiber die
Ladentheke gehen.’

»Spec Ops — The Line® trigt zur Massenkultur bei und verbreitet
dabei Ansichten, die im Folgenden niher beleuchtet werden sollen:
zunichst soll der Einzelspieler-Modus — die Story-Kampagne
— detailliert vorgestellt werden. Danach folgt eine kurze Vorstel-
lung des Mehrspieler-Modus, der im Vergleich zu anderen Mili-
tir-Shootern aber klein ausfillt — das Herzstiick von ,,Spec Ops*
liegt eindeutig auf der Kampagne. Einen Kooperations-Modus, bei
dem mehrere Spieler gemeinsam gegen computergesteuerte Gegner
kidmpfen, gibt es (noch) nicht. Dieser soll aber im August 2012 als
kostenlose Erweiterung nachgereicht werden, inhaltlich aber bis auf
den Ort des Geschehens — Dubai — keine Uberschneidungen mit
der Einzelspieler-Kampagne haben.!® Nach der Vorstellung folgt
ein kurzer Vergleich mit dem 1979 veréffentlichten Spielfilm ,,Apo-
calypse Now" von Regisseur Francis Ford Coppola. ,Yager” hat
sich bei der Geschichte von ,,Spec Ops® an dem Film und der ihm
zugrunde liegenden Erzihlung ,Herz der Finsternis“ von Joseph
Conrads aus dem Jahr 1899 orientiert. Anschlieflend werden die
im Videospiel getroffenen Aussagen herausgearbeitet — dabei geht
es vor allem um ,humanitire Militirmissionen® — und Vergleiche
zur Realitit gezogen werden: stimmen die Aussagen mit der Realitit
iiberein oder sind sie militaristische Propaganda? ,,Spec Ops — The
Line“ ist ein durchaus brutales Spiel, die Entwickler sparen nicht
an virtuellem Blut und grausamen Szenen. Wie sich dies zum deut-
schen Jugendmedienschutz verhilt und ob die Gewalt nicht sogar

Kapitel 1: Die Autobabn in Dubai, Quelle: Yager/2K Games

eine friedensférdernde Wirkung haben kann, soll in einem weite-
ren Text-Abschnitt behandelt werden. Da — soweit bekannt — die
Spielentwickler keine Verbindungen zum Militdr haben und auch
keine Riistungsunternehmen an ,Spec Ops“ mitgewirke haben,
gibt es dazu kein eigenes Kapitel — kleinere Anmerkungen finden
sich zwischendurch in anderen Textstellen. Auch der fiir das Spiel
betriebene Werbeaufwand hielt sich im Rahmen — er bestand ledig-
lich aus Kurzvideos im Internet und Werbeanzeigen — und wird
deshalb ebenfalls nicht gesondert behandelt. Am Ende der Studie
folgt ein Fazit tiber ,Spec Ops — The Line®, in dem die Ergebnisse
der Untersuchung zusammenfassend dargestellt werden.

1. Die Story

Dubai in der zeitlich nicht genau bestimmten nahen Zukunft:
heftige Sandstiirme haben die Stadt unbewohnbar gemacht und
zum grof$en Teil zerstért. US-Krifte um Colonel John Konrad, die
eigentlich auf dem Weg von Afghanistan nach Hause waren, haben
sich freiwillig gemeldet, um zu helfen und die Einwohner der
Wiistenstadt zu evakuieren. Zum Colonel und seiner Einheit — die
,Damned 33th“ — ist aber jeder Kontakt abgebrochen. Geriichte
von Befehlsverweigerung und einem Absetzen der Truppe machen
die Runde. Erst nach sechs Monaten konnte die Auflenwelt eine
Radio-Botschaft aus dem durch eine Sturmfront abgeschnittenen
Dubai empfangen: ,Hier spricht Colonel John Konrad. Der Ver-
such einer Evakuierung Dubais war ein kompletter Fehlschlag. Ver-
luste — zu viele.“ Nun schicken die USA drei Delta-Force-Soldaten
in die Stadt, um Conrad und seine Leute zu finden und Aufklirung
zu leisten: Captain Martin Walker (der Spieler), Sergeant Lugo und
Leutnant Adams (beide vom Computer gesteuert). Walker kennt
Konrad aus dem Einsatz in Afghanistan und verdankt ihm sein
Leben: ,Der Mann ist ein verdammter Held®, so Walker im Vor-
spann der 15 Missionen umfassenden Einzelspieler-Kampagne.
Dennoch wissen die drei Soldaten nicht was sie erwartet und gegen
wen sie kimpfen werden. Der Mehrspieler-Modus greift das Szena-
rio — das verwiistete Dubai — und dieselben gegnerischen Einheiten
wie in der Einzelspieler-Kampagne auf.

1.1 Einzelspieler-Kampagne

Kapitel 1 ,,Die Evakuierung“: Am Rande der Stadt beginnt die
Mission des Aufklirungs-Trupps. Schnell finden Walker und seine
Kameraden zerstdrte Militirfahrzeuge und Leichen von US-Solda-
ten. Autos auf einer Schnellstrafle sind aneinandergereiht, verkeilt
und zerstort. Darin ausgezehrte tote Korper von Zivilisten. Uberall
ist Sand. Trotz des imposanten Szenarios — Wiiste, blauer Himmel
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Kapitel 2: Gefecht mit Rebellen in einer verwiisteten Fernsebstation,
Quelle: Yager/2K Games

und am Horizont die Skyline von Dubai — schafft es das Spiel schnell
eine bedriickende Stimmung zu verbreiten. Nach kurzer Zeit st6f8t
der Dreier-Trupp auf Uberlebende: es sind bewaffnete, Farsi-spre-
chende Uberlebende: ,,Das kann sehr schnell iiberkochen®, kom-
mentiert Adams die Situation. ,,Siehst du den Bus da? Der ist voller
Sand. Wenn's zu heif8 wird, schief§ die Scheiben raus — das bringt
uns ,nen Vorteil“, empfiehlt Adams seinem Captain. Der Spieler
wird vom Spiel angewiesen auf die Scheibe des iiber den Feinden
hingenden Busses zu schieflen, der Sand begribt die Bewaffneten,
doch es kommen schnell weitere hinzu — das erste Feuergefecht
bricht aus. Das Radio-Signal — der Grund fiir die Mission — war
nur eine Falle der Uberlebenden. Die abgespielte Aufnahme von
Colonel Konrad war aber echt. Daher wollen Walker, Lugo und
Adams nicht aufgeben und den Colonel finden. Doch die Situation
wird schnell uniibersichtlich: einheimische Rebellen greifen US-
Soldaten der ,Damned 33th“ am Wrack eines abgestiirzten Passa-
gierflugzeugs an. Der Trupp von Walker kommt jedoch zu spit und
bekommt von einem im Sterben liegenden Soldaten nur noch den
Hinweis, dass ein Kamerad verschleppt worden ist.

Kapitel 2 ,,Die Diine“: Dis Soldaten laufen weiter in Richtung
Stadt: ,Das ist nicht direkt unsere Mission®, meint Adams zu
der Entscheidung den verschleppten Soldaten zu suchen. Walker
darauf: ,Die wurde in dem Moment zu unserer Mission, als wir
ermordete US-Soldaten gefunden haben.“ Lugo salopp: ,Befehls-
verweigerung — cool.“ Adams: ,Was sollen Befehle, wenn dadurch
Kameraden sterben Lugo?* Walker beendet den Dialog iiber die
Mission: ,,Wenn Konrad noch lebt — wovon ich ausgehe —, wiirde
er sicher dasselbe sagen.“ Danach kommt es in einer verwiisteten
Fernsehstation zu einem Gefecht mit Rebellen. Uber die Lautspre-
cheranlage des Gebiudes liuft dabei Pop-Musik, was der Schief8erei
eine seltsame Atmosphire gibt. Eine Durchsage eines Radio-Mode-
rators informiert danach dariiber, dass ein ,ungerechtfertigter
Angriff von Rebellen auf die 33ste die Autkiindigung eines Waffen-
stillstands zur Folge hitte. Zudem wird dazu aufgerufen seine Waffe
abzugeben: ,Ich machte zu Protokoll geben, dass das alles ziemlich
schrig ist“, wirft Lugo ein. Die Soldaten setzen ihren Weg fort.

Kapitel 3 ,,Ganz unten®: Die Rebellen machen weiter Jagd auf
Walker, Lugo und Adams. Bei der Suche nach dem verschleppten
Soldaten trifft der Trupp auf einen CIA-Agenten, der scheinbar den
Kampf Rebellen gegen die Soldaten der ,Damned 33th“ anfiihrt
und auch den Befehl gibt den Dreier-Trupp zu toten. Kampft der
CIA also gegen die US-Armee?

Kapitel 4 ,,Die Fliichtlinge*: Nach dem vom CIA-Mann befoh-
lenen Angriff auf Walker und seine zwei Kameraden finden sie in

Kapitel 4: Getotete US-Soldaten, Quelle: Yager/2K Games

einem Kellerraum rund ein Dutzend standrechtlich hingerichtete
US-Soldaten. Der Trupp ist geschockt, hat aber nur kurz Zeit zum
trauern. Sie beobachten, wie der CIA-Agent den verschleppten und
gefesselten US-Soldaten schligt: beide streiten dariiber, wer das
Chaos in der Stadt verursacht habe. Der Soldat kann die Situa-
tion aber plétzlich wenden, sich aus den Fesseln befreien, dem
CIA-Mann die Pistole entreiflen und ihn erschieflen. Walker und
sein Trupp gehen aus der Deckung, die Soldaten misstrauen sich
aber. In dieser Szene hat der Spieler die Wahl, den US-Soldaten zu
erschieflen oder ihn zu seiner Einheit fliechen zu lassen. Wihrend
Ersteres zu einem heftigen Wortgefecht mit Lugo und Adams fiihrt
— ,Er war Soldat, einer von uns® —, fiihrt das laufen lassen nur dazu
den Soldaten kurz darauf wieder zu treffen — und zu erschiefen.
Denn die Soldaten der ,Damned 33th® jagen Zivilisten, schieffen
auf sie und erdffnen auch sofort das Feuer auf Walker, Lugo und
Adams. Im Spiel gibt es mehrere dieser Entscheidungspunkte.
Auswirkungen auf den Spielverlauf haben allerdings nur die in der
letzten Spielmission und dem Epilog. Der US-Trupp liduft weiter,
um Licht ins Dunkel zu bringen — was geht in Dubai vor sich? Sie
sehen, wie Soldaten der ,,Damned 33th® Zivilisten zusammentrei-
ben und der Radio-Moderator macht wieder eine Durchsage: ,,Ich
weif3, viele von euch stellen sich jetzt die gleiche Frage: warum?
Nun, ich méchte euch dasselbe fragen. Es gab keinen Grund fiir
all das — es herrschte Waffenstillstand. Thr habt ihn gebrochen! Ihr
hattet die Chance euch zu ergeben. Ihr wolltet nicht. Wieso? Wieso
habt ihr das gemache?! Thr wolltet es so — nicht wir. Das einzige was
ich euch noch anbieten kann ist ein Lied — nidmlich das perfekte
Abschiedslied.“ Wieder ldsst Pop-Musik das Gefecht — Walker,
Lugo und Adams wollen die Zivilisten retten — surreal erscheinen.
Der Dreier-Trupp kann die ,Damned 33th“ vertreiben, dabei muss
wieder eine Scheibe zerschossen werden, so dass Sand die feind-
lichen Kimpfer begribt. Den US-Soldaten der ,Damned 33¢h*
kann Einhalt geboten werden, doch die geretteten Zivilisten wollen
auch nichts mit Walker, Lugo und Adams zu tun haben und sagen
ihnen, dass sie verschwinden sollen. Walker vermutet einen Streit
innerhalb der 33sten, bei dem einige Soldaten desertiert sind und
nicht mehr unter Konrads Kommando stehen. Um einen Uber-
blick iiber die Situation in Dubai zu bekommen, will Walker Kon-
take zum CIA herstellen. Da empfingt Lugo ein Radio-Signal, das
auf einen gefangenen CIA-Agenten deutet — man hort Teile eines
Verhors, bei dem der Agent gefoltert wird. Walker will den CIA-
Mann befreien, die Drei laufen zum Ausgangspunke des Signals.

Kapitel 5 ,,Am Rande®: Dabei kommt es zwischen den Dichern
der Hochhiuser zu Duellen mit Scharfschiitzen auf weite Distanz.
An zwischen den Hiusern gespannten Leinen gleiten Walker und
sein Trupp von Hochhaus zu Hochhaus. Walker vermutet mitt-
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Kapitel 4: Zundichst hat der Spieler die Wahl, den US-Soldaten zu
erschiefSen oder flichen zu lassen, Quelle: Yager/2K Games

lerweile, dass der Radio-Moderator, der immer wieder zu héren
ist, das Sagen in der Stadt hat: ,Ich glaub® ich kenn® ihn sogar.
In Kabul reiste ein Reporter mit der 33sten. Schriger Typ — die
Sorte mit der man sich nicht gern anlegt. Ich habe nie mit ihm
geredet, aber der Colonel vertraute ihm blind. Ich kam nie dahin-
ter wieso. Aber es scheint sein Vertrauen hat sich ausgezahle.“ Als
Walker in einem schrig stehenden Hochhaus eine grof3e Tiir 6ffnet,
wird er von Sandmassen weggeschleudert, fillt durch ein Fenster
des Hauses und stiirzt in die Tiefe. Im letzten Moment kann er
sich noch an einem Fahnenmast klammern und ein Seil anbrin-
gen. Dennoch stiirzt Walker tief, ist bewusstlos und von Lugo und
Adams getrennt.

Kapitel 6 ,,Die Grube“: Als Walker wieder zu sich kommt, wird
er schon von Soldaten der ,Damned 33th* gesucht. Nur mit einer
Pistole bewaffnet muss der Spieler die anriickenden Feinde toten,
um sich so eine bessere Waffe zu besorgen. Nach dem Gefecht
stoflen Lugo und Adams zu Walker — die drei suchen immer noch
nach dem CIA-Agenten und miissen sich dabei durch weitere
Feindhorden samt einer MG-Stellung kimpfen. Bei ihrer Suche
stoflen Walker und seine Kameraden auf Berge toter Zivilisten.
Uber die grausam entstellten Kadaver laufen Kifer und Fliegen
schwirren durch die Luft. Solche grausamen, im Spiel an mehreren
Stellen vorkommenden Szenen sind mit sanfter Musik unterlegt.
Da der Spieler in den Szenen nur laufen und nicht rennen kann,
wird er quasi gezwungen, die Szene wahrzunehmen und sich damit
auseinanderzusetzen. Schliefllich finden sie den CIA-Mann: aller-
dings nur noch seine verkohlte, in einem groflen Treppenaufgang
an den Beinen aufgehingte Leiche. Ein Lautsprecher wurde in
seinen Mund gelegt — Walker, Lugo und Adams sind in eine Falle
getappt. Der Radio-Moderator meldet sich: ,Wer zum Geier seid
ihre“ Walker antwortet: ,,Captain fick-dich-ins-Knie.“ Der Mode-
rator: ,, Tja Captain: diese Falle war fiir einen Fuchs Names Gould
bestimmt. Sie sind nicht Gould. Sehen Sie: ich weifd nicht wer Sie
sind, keiner weif§ das. Das ist gefihrlich!“ Der Radio-Moderator
droht dem Team und befiehlt: ,Los geht's Jungs!“ Danach stiirmen
Soldaten der ,Damned 33th“ den Raum. Auch der vom Radio-
Moderator angesprochene CIA-Agent Gould ist im Raum, hilft
Walker, Lugo und Adams kurz und fordert sie auf wegzurennen.
Auf der Flucht werden die drei Delta-Force-Soldaten unter ande-
rem von einem Hubschrauber gejagt, was mit Musik und héh-
nischen Kommentaren des Radio-Moderators unterlegt ist. Der
Spieler und seine Kameraden kénnen aber erfolgreich entkommen.

Kapitel 7 ,,Die Schlacht“: Nun suchen die Soldaten nach
Gould und beobachten dabei immer wieder Kimpfe zwischen der
,Damned 33th“ und einheimischen Rebellen. Der Radio-Modera-

Kapitel 2: Wandmalereien in einem Kellerraum, Quelle: Yager/2K
Games

tor ist immer wieder im Funk von Walker zu héren und gibt zynische
Kommentare ab: ,, Tourismus legt um sagenhafte 3.000-Prozent zu
dank einer Welle von Amerikanern, die Dubai zum Feriendomizil
erkoren haben. Auf die Frage, was er von den neuen Gesichtern
halte, hatte ein Dubaier nichts zu sagen®, dann hallen Gerdusche
eines Sterbenden durch den Funk. Walkers Trupp kommt auf eine
verwiistete Strafle. An den Laternen baumeln die toten Kérper von
US-Soldaten: ,,Ob das die CIA war?“, spekuliert Adams. Auf der
StrafSe kommt es zum Gefecht mit Soldaten der ,Damned 33th®.
Die Lage wird noch uniibersichtlicher, als der Dreier-Trupp kurz
darauf unzihlige tote Rebellen findet: ,,Oh Gott! Gould fiihrte
bewaflnete Pliinderer gegen ausgebildete Soldaten, so Adams.
Lugo: ,,Er wusste nicht, dass das passiert.“ Walker: ,,Vielleicht war
es die Verluste wert.“ Zudem bekommen Walker, Lugo und Adams
einen Angriff der 33sten mit weiflem Phosphor auf Zivilisten mit:
in der surreal inszenierten Szene wilzen sich die brennenden Men-
schen auf dem Boden und gehen elendig zugrunde. Aus dem hellen
Schein des Feuers riicken US-Soldaten vor, die getdtet werden
miissen. Die ,Damned 33th“ habe ein Zeichen setzen wollen, mut-
maflen Walker und sein Team.

Schlieflich kann der Aufklirungstrupp Gould finden. Er wird
von Soldaten der ,Damned 33th“ gefoltert und soll verraten, wo
der CIA-Anfiihrer steckt. Als Gould schweigt, erschieffen die Sol-
daten eine Zivilistin und drohen damit weitere zu tdten, wenn
der CIA-Mann nicht endlich redet. Walker und seine Kameraden
beobachten die Szene und miissen sich entscheiden: entweder
einige Zivilisten retten oder Gould und somit an die wichtigen
Informationen kommen — eine nicht leichte Entscheidung, zumal
auch Lugo und Adams sehr unterschiedlicher Meinung sind und
diese kundtun. Doch egal, welche Variante der Spieler wihlt, am
Ende — nach einer heftigen Schlacht mit den Soldaten der 33sten —
ist Gould tot. Walker findet bei dem Toten aber einen Einsatzplan
mit einer Karte, die auf das Stadttor weist. Zudem wollen sie nun

auch den CIA-Anfiihrer — Jeff Riggs — finden.

Kapitel 8 ,,Das Tor*: Das Stadttor wird allerdings von vielen Sol-
daten und Militdrfahrzeugen der ,Damned 33th“ bewacht. Adams
macht den Vorschlag einen Mérser zu benutzen, um sich den Weg
freizuschieffen. Lugo hat — ob der vorherigen Erlebnisse — Ein-
winde: ,,Das ist wohl ein Witz oder? Das ist weifSer Phosphor! Thr
wisst, was das Zeug anrichtet — das konnen wir nicht tun!“ Adams
entgegnet: ,,Wir haben keine Wahl Lugo!“ ,Man hat immer eine
Wahl®, erwidert Sergeant Lugo. Doch Walker stellt sich auf Adams
Seite und beteuert, dass sie keine Wahl hitten und der Angriff alter-
nativlos sei. Was folgt sind die beiden wohl beeindrucktesten und
nachhaltigsten Szenen des Spiels.

Walker gibt den Befehl den Mérser einzusetzen — er selbst gibt die
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Kapitel 5: Exkutieren!, Quelle: Yager/2K Games

Zieldaten durch. Der Spieler sieht die feindliche Stellung iiber einen
Monitor aus der Vogelperspektive — zuvor wurde eine Kamera in die
Luft geschossen, die an einem Fallschirm langsam zu Boden segelt.
Auf dem Bildschirm des Monitors spiegelt sich das Abbild Walkers.
In schwarz-weif3-Sicht sieht der Spieler das Schlachtfeld und erteilt
Feuerbefehle. Feindliche Soldaten und Fahrzeuge gehen in groflen
weilen Rauchschwaden auf. Nach einigen Schiissen herrsche Stille,
die Gegner sind besiegt. Walker, Lugo und Adams miissen iiber das
zerstorte Schlachtfeld, um zum Stadttor zu kommen — und sehen
dabei was sie angerichtet haben: alles ist verkohlt oder brennt. Ein
schwerverletzter Soldat kriecht Walker mit ausgestrecktem Arm hil-
fesuchend entgegen. Einigen Toten sind Gliedmafen abgerissen.
Aus einem Feuer kommen flehende Rufe: ,Hallo? Ist da jemand?
Bitte, ich stecke fest, ich spiire meine Beine nicht. Das Feuer
kommt niher, immer niher. Ich kann oh Gott, Hilfe! Danach
folgen Todesschreie des Verbrennenden, der aber nicht zu sehen ist
— der Spieler muss die Szene ertragen und kann nichts tun. In der
Szene kann der Spieler nur langsam laufen und nicht rennen und
hat Zeit die Situation genau zu beobachten. Neben den Toten sind
weitere Soldaten schwer verletzt. Einer bittet darum erschossen zu
werden, ein anderer wandelt vor Walkers-Trupp her und bricht
dann zusammen. SchliefSlich finden sie einen im Sterben liegen-
den, verkohlten US-Soldaten — wohl der Anfiihrer der Einheit vor
dem Tor — am Boden liegen. Dieser fragt: , Warum?“ Walker erwi-
dert salopp: ,HabtX ihr euch selbst eingebrockt! Der Soldat mit
letzter Kraft kurz vor seinem Tod: ,,Wir wollten helfen.” ,,Was? Oh
nein®, Walker ist fassungslos und sicht, was er getan hat. Mit dem
letzten Schuss aus dem Morser hat er nicht nur ein Militirfahr-
zeug zerstort, sondern auch dutzende Zivilisten, die sich am Tor
zusammengefunden hatten, grausam getotet. Die halb verbrannten
Zivilisten sollen die zuvor von der ,Damned 33th“ verschleppten
sein. In einer mit seichter Musik unterlegten Zwischenszene wird
sich Walker seiner Handlung bewusst: eine entstellte, tote Frau
hilt noch ihre halb verbrannte Tochter in den Armen. Die in der
Zwischensequenz gezeigten Bilder sind grauenhaft, abstoflend und
nahezu unertriglich. Auch Walker sieht geschockt aus. Lugo und
Adams streiten derweil darum, wer Schuld an dem Massaker hat.
Letztlich scheint Walker aber nicht einzusehen, dass der Tod der
Zivilisten seine Schuld war und schiebt die Verantwortung auf
die ,Damned 33th®: ,Wir miissen weiter! Ich sorg dafiir das die
Schweine biifSen fiir ihre Taten.“

Die Delta-Force-Einheit durchschreitet das Tor. Es kommt zu
einem weiteren Kampf mit US-Soldaten — die feindlichen Soldaten
beschimpfen einen als ,Mérder®. Sind die Feinde erschossen, stiir-
men Walker, Lugo und Adams ein Hochhaus. Dort finden sie fiinf
an Stithlen gefesselte, verkohlte Leichen von Konrads Soldaten.
Uber ein im Raum liegendes Funkgerit nimmt Colonel Konrad

Kapitel 6: Exkutiert, Quelle: Yager/2K Games

erstmals direkt Kontakt zu Walkers Einheit auf. Die Soldaten
hitten gemeutert, so Konrad, und: ,Um die Ordnung aufrecht zu
erhalten, war es notig ein Exempel zu statuieren. Walker stellt fest,
dass nicht der Radio-Moderator die Stadt in der Hand hat, sondern
immer noch Konrad.

Kapitel 9 ,,Die Strafle”: Wieder raus aus dem Hochhaus wird
Walker auf einer StrafSe schon an der nichsten Ecke von Konrad,
den Walker als einstigen ,Ehrenmann® bezeichnet, getestet: ein
Zivilist und ein Soldat hingen mit den armen gefesselt unter einem
Schild. Scharfschiitzen zielen auf beide Gefangenen: ,Der Zivilist
da rechts hat Wasser gestohlen — ein Kapitalverbrechen. Der Soldat
links hatte den Auftrag ihn festzunehmen — das hat er getan, und
dabei die ganze Familie des Mannes umgebracht. Fiinf unschuldige
Menschen sind tot. Nur weil diese zwei Bestien sich nicht beherr-
schen konnten. Sie sind schuldig. Aber was ist Gerechtigkeit? Und
wie wiirden Sie richten? Man solle eine Entscheidung treffen oder
werde selbst von den Scharfschiitzen getotet. Erschieflt der Spie-
ler einen der beiden Gefesselten, wird der andere frei gelassen und
flieht. Der Spieler hat aber auch die Méglichkeit, die Seile beider
Gefangener zu durchschieffen — dann werden allerdings beide auf
der Flucht von den Scharfschiitzen getdtet. Aber immerhin war
der Spieler dann niche fiir den Tod einer der beiden Personen ver-
antwortlich. Konrad lobt die Variante, den Soldaten am Leben zu
lassen und den Zivilisten zu erschieflen. Jede Entscheidung fiihrt
allerdings am Ende der Szene zu einem kurzen Wortgefecht zwi-
schen Walker und Adams iiber die vorherige Entscheidung,.

Ein darauf folgendes Zusammenstoflen von Konrads ,Damned
33¢h“ und Walkers-Trupp wird erst durch einen Sandsturm unter-
brochen — Walker, Lugo und Adams kénnen sich in Sicherheit
bringen: ,,Ich weifd Sie héren zu Colonel, also passen Sie auf! Dieser
Krieg ist vorbei. Dubai wird evakuiert werden. Und Sie wird man
ihres Kommandos entheben®, gibt Walker noch iiber Funk durch.

Kapitel 10 ,,Riggs/Wasserdiebstahl“: Die Soldaten ziechen
weiter und finden schliefSlich den Anfiihrer der CIA, Agent Riggs.
Der befindet sich gerade in einem Feuergefecht mit der ,Damned
33th" und kann von Walkers-Einheit gerettet werden.

Riggs plant die in Tanklastern befindlichen letzten Wasservorrite
Dubais, die von der ,Damned 33th* kontrolliert werden, zu steh-
len, um der Einheit ein Ende zu bereiten. Die Rebellen helfen beim
Angriff auf das ,,Aquatic Colloseum“ und auch Walker, Lugo und
Adams schlieflen sich an. Vertrauen zu dem CIA-Mann haben sie
aber nicht, zumal Colonel Konrad sich immer wieder iiber Funk
meldet und versucht, den Trupp von der Zusammenarbeit mit
Riggs abzubringen. Die Lastwagen konnen nach heftigen Feuerge-
fechten schliefflich aus dem Colloseum gestohlen werden, auf der
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Kapitel 7: Erbingte US-Soldaten, Quelle: Yager/2K Games

Flucht geraten Riggs, Walker und die anderen aber in eine Sack-
gasse. Doch statt aufzugeben provoziert Riggs, der einen der Last-
wagen fihre, einen Unfall, um alles Wasser zu vernichten: Riggs hat
Walker wirklich getiuscht. Der CIA-Agent liegt eingeklemmt unter
dem brennenden Fiihrerhaus seines Fahrzeugs und bittet darum
ihn zu erschieflen, bevor er verbrennt — was der Spieler erfiillen
kann oder nicht. Riggs gibt im letzten Gesprich zu vertuschen zu
wollen, was der CIA in Dubai angerichtet hat. Daher war es von
Anfang an sein Plan das Wasser zu vernichten und somit die letzten
Leben in Dubai auszuldschen. So hitte die AufSenwelt nie von den
Taten des Geheimdienstes erfahren.

Kapitel 11 ,Allein“: Lugo wurde derweil von der ,Damned
33¢th“ gefangen genommen und Adams von US-Soldaten einge-
kreist. Walker kann trotz groflen Widerstands aber beide aus ihrer
misslichen Lage befreien. Die heftigen Kimpfe werden dabei
immer wieder von ironischen Durchsagen des Radio-Moderators
kommentiert: ,Es gibt haufenweise Berichte, dass unsere aller
Lieblingsmistkerle in Mall sind. Es gibt das Geriicht, sie versuchen
noch mehr Menschen zu ,retten’. Ist das nicht ganz toll?* Walker
beschliefSt daraufhin den Radio-Moderator auf einem Hochhaus zu
finden und mit Durchsagen die Evakuierung der Stadt zu regeln.
Konrad warnt iiber Funk, dass dies unméglich sei, die Leute ster-
ben wiirden, bevor die Sturmwand durchschritten sei. Walker und
seine Leute setzen ihren Weg trotzdem fort.

Kapitel 12 ,,Die Dicher*: Nach weiteren Kimpfen und Scharf-
schiitzen-Duellen erreichen die Delta-Forces schliefilich das Dach
des Hochhauses, von dem der Radio-Moderator, den Walker fiir
verriickt erklirt, sendet. Lugo lsst sich von dem Moderator kurz
die Technik erliutern, bevor er ihn — vollkommen unerwartet — mit
mehreren Kopfschiissen tdtet: ,,Hast du den Verstand verloren?*
schreit Adams. Lugo wirft ein, dass es der Moderator gewesen sein
muss, der immer wieder die ,Damned 33th“ auf sie gelenkt habe:
»lch hab getan, was notig war.“ Walker setzt einen Funkspruch ab,
in dem er die Zivilisten auffordert, sich fiir die Evakuierung bereit
zu machen. Erst miisse man aber noch die 33ste ausléschen — die
Einheit solle fiir ihre Taten bezahlen. Walker, Lugo und Adams
wollen zum héchsten Wolkenkratzer der Metropole, wo sie Konrad
vermuten. Der Colonel meldet sich darauf {iber Funk: ,,Sie enttiu-
schen mich Walker. Sehen sie nicht: niemand verlidsst Dubai. Ich
hab‘s versucht, dreizehnhundert Minner, Frauen und Kinder tot.
Wenn Sie nicht aus meinen Fehlern lernen wollen, kann ich abso-
lut nichts mehr fiir sie tun. Ihr Blutzoll ist hoch genug. Leben sie
wohl.“ Die ,Damned 33th“ greift den Dreier-Trupp unvermittelt
an. Walker, Lugo und Adams kénnen aber mit einem Blackhawk-
Hubschrauber flichen, es kommt zu einer Verfolgungsjagd. An der
Gatling-Gun muss Walker — der Spieler — feindliche Hubschrauber
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Kapitel 8: Morser-Monitor, Quelle: Yager/2K Games

und Luftabwehr-Raketen zerstéren. Erst ein anbrausender Sand-
sturm fiihrt zum Ende der Verfolgungsjagd — fiihrt aber auch zum
Absturz der eigenen Maschine durch eine Kollision mit einem
Feind-Hubschrauber.

»Walker? Captain Walker? Kénnen Sie mich héren?* fragt eine
hallende Stimme nach dem Absturz. Walker wird vom Sandsturm
umfegt, am Horizont ist die Silhouette eines brennenden Hoch-
hauses zu erkennen — eine Traumvorstellung Walkers. Der fragt:
,Colonel?* Die Stimme von Konrad antwortet: ,Offnen Sie die
Augen Walker. Sie sollen sehen, was sie getan haben. Dubai sollte
lingst tot sein. Wir sollten diese Menschen im Stich lassen. Statt-
dessen wihlten wir die Verdammunis. Nicht alle von uns.“ Walker
ist verwirrt: ,Was? Wer ist da?“ Ein brennender Mensch wandelt
auf den Delta-Force-Soldaten zu: ,Eines eurer Opfer. Der, der
nur Befehle ausfiihrte®, erklirt Konrad. Walker: ,Sie lieflen uns
keine Wahl.“ Konrad verirgert: ,Ihr hattet immer die Wahl! Thr
habt nur scheifle gebaut!“ Walker: ,Ich wir wollten euch retten.”
Konrad: , Tief drin wussten Sie, dass wir alle sterben miissen.” ,Es
war nicht meine Schuld®, erwidert Walker. Lugo erscheint in dem
Traum-Szenario, bittet um Hilfe und versackt im Sand. Colonel
Konrad: ,,Uber 5.000 Menschen lebten noch in Dubai am Tag als
Sie ankamen. Wie viele sind wohl heute noch am Leben? Wie viele
werden es morgen sein? Ich dachte ich soll diese Stadt vor dem
Sturm schiitzen. Falsch. Ich muss sie vor Thnen schiitzen.”

Kapitel 13 ,,Adams*: Walker kommt wieder zu sich. Das Team
hat iiberlebt: Lugo ist seit dem Hubschrauber-Absturz allerdings
verschwunden. Walker muss zunichst Adams finden, um dann
den von Zivilisten in ein Lager verschleppten Lugo zu befreien.
Dabei stellen sich den beiden Soldaten immer wieder Kimpfer
der ,Damned 33th“ in den Weg. Sergeant Lugo kann schlieflich
gefunden werden. Der schwer verletzte Soldat wurde aber von den
Zivilisten an einer Laterne aufgehingt. Walker und Adams kénnen
das Seil durchtrennen. Walker versucht noch Lugo wiederzubele-
ben, wihrend Adams den Mob aus Zivilisten in Schach hilt und
um einen Feuerbefehl bittet. Die Hilfe kommt aber zu spit: Lugo
ist tot und Konrad fragt iiber Funk: , Willst du diese Leute immer
noch retten? Die Zivilisten scheinen auf der Seite des Colonels zu
stehen, mutmaf$t Walker. Er und Adams ziehen weiter zum Hoch-
haus, in dem sie Konrad vermuten.

Kapitel 14 ,,Die Briicke“: Walker und Adams kimpfen sich
durch Unmengen von schwerbewaffneten Gegnern, dabei muss
der Spieler auch Panzerfiuste und schwere Maschinengewehre zum
Einsatz bringen. Allerdings kann die ,Damned 33th® die beiden
Delta-Force-Soldaten umstellen: ,,Legt eure Waffen nieder!“ Adams
briillt lautstark man solle ihn doch erschiefSen. Konrad fordert die
beiden iiber Funk auf sich zu ergeben. Dem widerspricht Adams
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Kapitel 8: Phosphor-Opfer, Quelle: Yager/2K Games

klar: ,Ich bin nicht so weit gekommen, um aufzugeben!* Walker
hat Zweifel und legt seine Waffe nieder, wird aber von Adams iiber
eine Briistung geworfen — er soll zum Hochhaus rennen wihrend
Adams das Feuer auf sich lenkt. Fiir Adams eine gewollte Selbst-
mordmission: sein Posten wird von der ,Damned 33th* zerstort.
Colonel Konrad resiimiert: ,lhre Freunde tot. Die Welt in Flam-
men. Sie allein. Sie haben versagt. Endlich etwas, das wir beide
gemeinsam haben.“ Der hinkende und sichtlich mitgenommene
Walker betritct den Wolkenkratzer, das Hauptquartier Colonel
Konrads.

Kapitel 15 ,,Willkommen: Dort tut sich geradezu eine Paral-
lelwelt auf: ein groffes Aquarium mit Haien und andern Fischen
bildet den imposanten Eingangsbereich des Hochhauses — schein-
bar ein Luxushotel. Am Ende des Ganges warten sieben salutie-
rende Soldaten im Spalier auf Walker: ,Captain Walker, wir sind
der Rest der ,.Damned 33th‘. Wir ergeben uns Sir. Dubai gehért
Thnen.“ Konrad erwarte Walker im obersten Stock des Hauses.
Mit dem Fahrstuhl fahrt Walker hinauf und betritt Konrads Apart-
ment: ,Nicht schlecht Walker. Thnen gelang, was der Sturm nicht
schafft: die 33ste zu vernichten. Fiihlen Sie sich schon als Held?“
fragt Konrad, ohne dass Walker ihn schon sehen kann. Und weiter:
»Nun da Sie hier sind, méchte ich Sie etwas fragen: was dachten
Sie, als Sie nach Dubai kamen? Als Sie sahen, was ich getan hatte?
Hielten Sie es fiir das Werk eines Irren? Walker: ,Ja, ich dachte
Sie hitten den Verstand verloren oder besser gesagt, ich hoffte es.”
Konrad versichert so normal wie Walker zu sein — dann sehen sich
beide das erste Mal. Konrad, locker im schwarzen T-Shirt geklei-
det, erklirt: ,Wie sehr ich es auch versuchte, ich konnte der Rea-
licdt hier nicht entkommen. Das war mein Untergang.” Walker ist
verwirrt. Konrad hat ein grofles Bild der von Walker durch den
Phosphor-Granaten-Angriff getéteten Frau mit ihrem Kind in der
Hand gemalt. Walker: ,Das waren Sie?* Konrad entgegnet: ,Nein,
Sie waren das. 47 Unschuldige starben durch Thre Befehle. Jemand
muss fiir Thre Taten biiflen Walker. Wer wird das sein? Konrad
geht auf den Balkon und verschwindet.

Walker geht hinter ihm her und findet ihn auf einem Stuhl sit-
zend. Es ist aber nicht der Konrad der vorherigen Szene, sondern
sein halb verwester Leichnam. Daneben eine Waffe: Konrad hat
sich schon vor lingerer Zeit erschossen. Walker hat sich Konrad
die ganze Zeit nur eingebildet — auch alle Funkspriiche. Diese Ein-
bildung des lebenden Konrad tritt wieder hinter Walker auf: ,Es
scheint die Berichte iiber mein Uberleben waren stark iibertrie-
ben.“ Konrad bzw. Walkers Einbildung von Konrad erklirt, dass
Walker und sein Team nie hitten nach Dubai kommen sollen. Er
erinnert Walker daran, dass seine Mission eigentlich nur eine kurze
Aufklirung der Lage in Dubai sein sollte, um dann der US-Armee
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Kapitel 8: Radiomoderator kurz von seiner Exckution, Quelle:
Yager/2K Games

Bericht zu erstatten. Walker rechtfertigt sich: ,Was hier geschah
war nicht in meiner Kontrolle.“ Konrad: ,,War's das? Nichts wire
geschehen, wenn Sie einfach aufgehore hitten. Aber Sie mach-
ten weiter. Und wofiir?“ ,Wir wollten euch retten, bricht es aus
Walker heraus. Colonel Konrad: ,,Sie sind kein Retter. Sie haben
andere Begabungen.“ Walker will sich seiner Schuld nicht bewusst
werden. Konrad erklirt ihm: ,Ein Mann muss stark sein, um das
Offensichtliche zu leugnen. Und ist die Wahrheit nicht zu leugnen,
bastelt man seine eigene. Die Wahrheit, Walker, ist, dass Sie hier
sind, weil Sie sich als was fiithlen wollten, was Sie nicht sind: ein
Held. Ich bin hier, weil Sie Ihre Taten nicht akzeptieren kénnen.
Das hat Sie zerstort. Sie brauchten einen Siindenbock und schoben
es auf mich — einen Toten.“ Walker schaut in einen Spiegel und
sieht Konrad eine Waffe auf ihn richten. Walker, der sich seiner
multiplen Personlichkeitsstorung bewusst wird, zielt seinerseits mit
einer Waffe auf Konrad: wenn Walker immer noch denke alles sei
Konrads Schuld, solle er ihn erschieflen. Ansonsten werde Konrad
Walker erschieflen. Der Spieler hat im Folgenden mehrere Mog-
lichkeiten, die zu unterschiedlichen Enden fiihren.

Reagiert der Spieler nicht und lisst Walker von Konrad erschie-
Ben, endet das Spiel mit Sicht auf den Toten, zusammengesackten
Delta-Force-Soldaten iiber den Dichern Dubais. Dabei hért man
nochmals den anfinglichen Funkspruch Konrads: ,Hier spricht
Colonel John Konrad. Der Versuch einer Evakuierung Dubais war
ein kompletter Fehlschlag. Verluste — zu viele.“ Inhaltlich gesteht
sich Walker bzw. der Spieler seine Fehler bzw. die seiner Spielfigur
— die multiple Personlichkeitsstorung — vollends ein und iiber-
nimmt die Verantwortung fiir seine grausamen Taten, die wihrend
des vorherigen Gesprichs immer wieder eingeblendet wurden. Das
Spiel endet.

Eine weitere Moglichkeit fiir das Ende: der Spieler schiefSt auf das
Spiegelbild Konrads — direkt auf den Colonel kann nicht geschossen
werden. Der Spiegel zerbricht. Man hért nochmal Konrads Satz:
,Ein Mann muss stark sein, um das Offensichtliche zu leugnen.”
Zudem erinnert der Colonel Walker daran, dass er immer noch
nach Hause kénne, egal was passiere. Walker blickt vom Balkon
aus iiber Dubai. Ein Soldat der ,Damned 33th* steht hinter ihm
und fragt, wie es nun weiter gehe: ,Wir erfiillen unsere Mission!*
Der Soldat fragt, welche das sei. Als Walker sich zu dem Soldaten
dreht, ist dieser verschwunden — der Soldat scheint auch nur ein
Gedanke Walkers gewesen zu sein. Walker leugnet seine Persénlich-
keitsstorung weiter. Per Funk fordert er seine Evakuierung durch

die US-Armee.

Epilog: Es folgt ein Epilog, bei dem die gerufenen US-Krifte den
traumatisierten Walker in Colonel Konrads Uniform antreffen.
Walker ist schwer bewaflnet, psychisch und kérperlich aber schwer

Informationsstelle Militarisierung (IMI) e.V.- Hechinger Str. 203 - 72072 Tiibingen



IMI-Studie - 11/2012 8

Im Multiplayer-Modus, Quelle: Yager/2K Games

mitgenommen. Die zuriickhaltenden US-Soldaten fordern ihn auf,
seine Waffen abzulegen und mitzukommen.

Macht der Spieler dies, steigt Walker mit den Soldaten in einen
Militirjeep und flieht aus Dubai. Einer der Soldaten erklirt: ,Sehen
Sie Captain. Wir haben in der ganzen Stadt nach Thnen gesucht.
Wir haben Dinge gesehen, wenn ich Sie fragen darf: wie war das?
Wie haben Sie das iiberlebt? Walker antwortet, bevor das Spiel
danach endet: ,,Wer sagt ich lebe?* Bei diesem offenen Ende ist
nicht ganz klar, ob Walker sich seine Taten eingesteht. Er scheint
sich selbst — seiner Psyche — zu misstrauen und weif8 niche, ob er
wirklich in dem Jeep sitzt oder vielleicht schon tot ist. Dies bleibt
offen.

Lisst der Spieler Walker seine Waffen nicht ablegen, sondern
eroffnet das Feuer auf die US-Soldaten, kommt es zum Gefecht.
Stirbt der Spieler dabei durch zu viele Treffer, sicht man ihn ster-
bend im Sand liegen und hort die Stimme Konrads: ,Wissen Sie
noch in Kabul John? Bevor es dort schlimm wurde. Wir haben gere-
det, iiber nichts Besonderes. Ich sagte was von ,Heim-fliegen‘und
Sie, Sie sagten ,Heim, wir kénnen nicht heim‘. Minner wie wir
iiberschreiten eine Linie. Wenn wir Gliick haben, tun wir das
Notwendige und sterben. Nein! Das einzige was ich will Captain
ist Frieden.“ Das Spiel endet und Walker wurde sozusagen dazu
gezwungen, seine multiple Personlichkeitsstérung — die Einbildung
Colonel Konrads und die dadurch immer weiter vorangetriebenen
grausamen Zwischenfille — einzugestehen.

Die Dritte und letzte Méglichkeit das Spiel im Epilog zu beenden
ist die, im Gefecht alle US-Soldaten zu téten. Der letzte Soldat ver-
kriecht sich — von Walker schwer verletzt — hinter einen US-Mili-
tirjeep und stirbt. Uber das Funkgerit des Jeeps hort man: ,Falcon
eins, hier Command, bitte kommen. Wir horten Schiisse, ist alles
ok? Sergeant Roberts, was ist los? Walker nimmt das Funkgerit:
,General, willkommen in Dubai.“ Die Kamera schwenkt in der
folgenden Abschlusssequenz von Walker auf das verfallene Dubai —
Walker ist nun quasi der gesetzlose Herrscher der Stadt.

1.2 Multiplayer-Modus

Im Gegensatz zu anderen Shootern liegt bei ,Spec Ops — The
Line® der Schwerpunkt eher auf der beeindruckenden Einzelspieler-
Kampagne als auf dem Mehrspieler-Modus. Dennoch gibt es ihn
und er unterscheidet sich deutlich von der Kampagne. Zwar muss
der Spieler auch in den Missionen unzihlige Feinde erschiefSen, das
eigene Tun wird Walker — dem Spieler — dabei aber immer wieder vor
Augen gehalten. Dieser kritische Aspeke des Spiels fillt im Mehrspie-
ler-Modus aber vollkommen weg. Hier wird wie in vergleichbaren
Spielen wie ,,Ghost Recon — Future Soldier” Jagd auf andere Spieler
gemacht und fiir jeden Abschuss gibt es Punkte. Dabei gibt es wie
auch bei anderen Spiclen einfache Deathmatch- oder Team-Dea-
thmatch-Gefechte oder es miissen bestimmte Punkte erobert oder
zerstort werden — insgesamt sechs verschiedene Multiplayer-Modi.
Die Orientierung an anderen Titeln des Genres zeigt sich auch bei
den spielbaren Soldaten: so verfiigen die Scharfschiitzen bei ,,Spec
Ops*“ iiber einen optischen Tarnanzug wie im Mehrspieler-Modus
von ,,Ghost Recon® und fillt damit vollkommen aus dem eigent-
lichen Szenario. Denn das Setting der sechs verschiedenen Karten
spielt stets im zerstérten Dubai und ist an die Einzelspieler-Kampa-
gne angelehnt:

¢ Crow's Nest: Durch kleine Briicken sind mehrere Hiuser mitein-
ander verbunden, zwischen denen sich die Spieler bekriegen.

¢ Dockside: Von Wasser ist im Hafenbecken nichts mehr zu sehen.
Dafiir liegt tiberall Sand und Container geben Deckung.

* Last Ressort: Die oberste Etage und das Dach eines Gebiudes —
wohl eines Hotels — bilden den Schauplatz fiir den Kampf.

* Extrinction: Im halb zerstdrten naturgeschichtlichen Museum
Dubais kann sich der Spieler sogar hinter einem Dinosaurier-
Skelett vor den Feinden verstecken.

* Consumed: Ein halb unter Sand begrabenes Einkaufscenter wird
zum Kriegsgebiet.

* Windgate: Auf einem von Hiusern umgebenen Platz liefern sich
die feindlichen Fraktionen Feuergefechte.
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Kapitel 8: Zivile Phosphor-Opfer, Quelle: Yager/2K Games

Die sich gegeniiberstehenden zwei Fraktionen des Mehrspieler-
Modus heiflen ,, The Damned® (,Die Verdammten“) und ,The
Exiles“ (,Die Verbannten“). Beide unterscheiden sich duflerlich
aber nicht grof8 bzw. das Aufere des Avatars kann der Spielers auch
nach eigenem Belieben dndern. Dafiir stehen etwa verschiedene
Tarnfarben und Kopfarten zur Verfiigung. Jede Fraktion hat vier
allgemeinen Klassen, die sich durch unterschiedliche Vorteile —
etwa konnen manche Sprengfallen aufstellen, wihrend andere bes-
sere Sanititer sind — kennzeichnen. Zudem hat jede Fraktion eine
spezielle Klasse mit besonderen, kimpferischen Fihigkeiten.

Die Bewaffnung im Spiel besteht aus Granaten, Pistolen, Sturm-
gewehren, Maschinenpistolen, Schrotflinten und Scharschiit-
zengewehren, die der Realitit entnommen wurden: neben dem
russischen Sturmgewehr AK-47 und einigen US-Waffen kénnen
auch die Maschinenpistolen ,,UMP 45“ und ,MP7* des deutschen
Kleinwaffenherstellers ,Heckler & Koch® in den Einsatz gefithrt
werden. ,Heckler & Koch“ hat nur sein Logo markenrechtlich
umfassend geschiitzt, die Produktnamen der produzierten Klein-
waffen sind nur in wenigen Warenkategorien gesichert worden."!
Markenrechtlich geschiitzt sind die Waffennamen des Riistungs-
konzerns aus Oberndorf am Neckar in der Warenkategorie 13 —
Schusswaffen — aber auch in der Warenkategorie 28 — Spielzeug
— hat ,Heckler & Koch® einige wenige Markennamen schiitzen
lassen, um Lizenzen fiir Soft-Air-Pistolen vergeben zu kénnen. Eine
Kooperation mit Videospiel-Herstellern gibt es offiziell nicht. Und
»Spec Ops — The Line wurde — soweit bekannt — auch nicht offizi-
ell von Riistungsunternehmen oder auch dem Militdr unterstiitzt.
Unternehmen wie ,,Heckler & Koch® stéren sich aber auch meist
nicht daran, wenn ihre Waffen in Spielen dargestellt werden: dieser
Werbeeffekt wird gern mitgenommen.

Der Mehrspieler-Modus wurde auch nicht von ,Yager®, deren
Mitarbeiter scheinbar groflen Wert auf die Aussage des Spiels legen,
sondern vom ,Darkside Game Studio® aus den USA entwickelt.!?
Hinter der Gesamtentwicklung von ,Spec Ops“ steckt allerdings
das US-Unternehmen ,2K Games“ bzw. dessen Mutter-Unter-
nehmen ,, Take 2 Interactive® aus New York — letztlich hatte dieses
Unternehmen die Fiden in der Hand und bestimmte iiber Ein-
zelspieler- und Mehrspieler-Modus sowie den bald nachgelieferten
Kooperations-Modus von ,,Spec Ops — The Line®.

2. Der Hintergrund

Ist ,Spec Ops — The Line“ wirklich ein Antikriegs-Videospiel?
Viele der vorgestellten inhaltlichen Elemente lassen darauf schlie-
Ben. Doch wie verhilt es sich im Detail? Welche politischen Aus-
sagen werden dem Spieler vermittelt? Und wie realistisch ist das
Szenario des von Sand begrabenen Dubais? Diese und weitere
Fragen sollen im Folgenden geklirt werden.
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Kapitel 10: Adams, Walker, Riggs und Lugo, Quelle: Yager/2K Games

2.1 Apocalypse Now

In dem 1899 von Joseph Conrad verdffentlichten Buch ,Heart of
Darkness“ — ,,Herz der Finsternis“ — geht es um einen Flussdamp-
ferkapitin, der im Auftrag einer belgischen Handelskompanie tief
in den Kongo reist. Die Reise den Fluss hinauf zu einem beriich-
tigten Elfenbein-Hindler namens Kurtz wird zur Hélle und Kurtz
entpuppt sich als grausamer Herrscher. Das Buch diente vielen
Medienproduzenten als Inspiration fiir eigene Werke. Die bekann-
teste Interpretation von ,Herz der Finsternis“ ist wohl der 1979
in die Kinos gekommene Vietnam-Kriegsfilm ,Apocalypse Now*
von Regisseur Francis Ford Coppola. Auch John Milius, der anson-
sten fiir seine US-patriotischen Biicher und Filme bekannt ist und
auf dessen Geschichte der 2011 erschienene First-Person-Shooter
»~Homefront” basierte, schrieb am Drehbuch des militirkritischen
Films mit. An ,Apocalypse Now" und ,Herz der Finsternis“ orien-
tierten sich auch die Schreiber und Programmierer des vorliegenden
Videospiels: ,Spec Ops: The Line ist vielmehr eine Interpretation
[von ,Herz der Finsternis‘] als eine Adaption, genau wie der Film
,Apocalypse Now* von Francis Ford Coppola. Es ist die Idee des
Romans — eine Reise und die Erlebnisse und Erkenntnisse, die den
Reisenden verindern — die als Grundlage fiir Spec Ops: The Line
gedient hat“, erklirc Mark Liebold, Associate Producer bei ,,Yager*,
dem Entwickler-Studio des Spiels."?

Und tatsichlich finden sich einige Szenen von ,,Apocalypse Now*
in ,,Spec Ops*“ wieder: Am Ende von Kapitel 6 ,,Die Grube® werden
Walker, Lugo und Adams von einem Hubschrauber der ,Damned
33¢h* verfolgt. Die spektakulire Jagd ist mit hohnischen Kommen-
taren des Radio-Moderators unterlegt. Zudem ist das Stiick ,,Dies
irae“ des Komponisten Giuseppe Verdi zu héren. Die Szene erin-
nert stark an die wohl bekannteste Szene aus ,,Apocalypse Now*,
den Angriff der US-Luftkavallerie auf ein vietnamesisches Dorf zu
dem der ,Walkiirenritt“ von Richard Wagner gespielt wird. Nach
dem zerstorerischen und tddlichen Angriff der Luftkavallerie sieht
der Zuschauer einen US-Soldaten, der die iiberlebenden Dorfbe-
wohner mithilfe eines Megaphons informiert: ,,Wir sind hier, um
euch zu helfen!” Ein Zynismus, der in #hnlicher Form auch in
»Spec Ops — The Line® Platz findet. Auch dort wollen Walker, Lugo
und Adams nur helfen und schaden den Menschen eigentlich nur.
Auch der Anlass fiir die Mission des Soldaten in ,,Apocalypse Now*
deckt sich mit dem in ,,Spec Ops®: ein Funkspruch eines scheinbar
abtriinnigen, ranghohen US-Militirs wird empfangen. Der Soldat
bzw. Captain Walker soll den Militir — im Film Colonel Walter E.
Kurtz, im Videospiel Colonel Konrad — aufspiiren und die Situa-
tion aufkliren.

Es gibt aber auch grundlegende Unterschiede von ,,Spec Ops“ —
auch mit ,Herz der Finsternis“. Der Ort der Geschichte ist weder
der Kongo zu Kolonialzeit noch Vietnam in Zeiten des Krieges,
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Kapitel 13: Lugo und Walker, Quelle: Yager/2K Games

sondern die von einer Naturkatastrophe zerstorte Metropole Dubai
in der nahen Zukunft. Auch Drogenkonsum, der in ,Apocalypse
Now" eine grofie Rolle spielt, gibt es in ,,Spec Ops“ nicht — Wahn-
vorstellungen Captain Walkers allerdings sehr wohl. Ein Unter-
schied zwischen den Autoren von ,Spec Ops — The Line* und
»Herz der Finsternis“-Autor Joseph Conrad scheint das Menschen-
bild zu sein. In einem Brief an den Politiker Robert Cunninghame
Graham vom 2. Februar 1899 schreibt Conrad: ,,Der Mensch ist
ein bosartiges Tier. Seine Bosartigkeit muss organisiert werden. Das
Verbrechen ist eine notwendige Bedingung der organisierten Exi-
stenz. Die Gesellschaft ist ihrem Wesen nach kriminell, sonst wiirde
sie nicht existieren. Der Egoismus rettet alles — absolut alles —, was
wir hassen, was wir lieben. Und alles bleibt so, wie es ist.“'* Wenn
»Spec Ops — The Line® lidt, wird neben einem Bild auch immer ein
Spruch eingeblendet. Einer davon: ,Du bist noch immer ein guter
Mensch.“ Auch der von Walker eingebildete Colonel Konrad sagt
ihm am Ende, dass er immer noch nach Hause gehen kénne und
damit, dass alles wieder gut werden konne.

Die Orientierung der ,,Spec Ops“-Entwickler an ,Herz der Fin-
sternis“ ist nur grob, mit ,,Apocalypse Now* gibt es groflere Uber-
einstimmung. Dennoch erzihlt das Videospiel eine ganz eigene
Geschichte, die sich grundlegend von den beiden anderen Werken
unterscheidet.

2.2 Humanitare Militarmission

»Spec Ops — The Line® thematisiert einen vermeintlich ,humani-
tiren-Hilfseinsatz“ des Militirs, um die letzten Zivilisten in Dubai
zu retten. Captain Walker und sein Team sehen sich als Helfer.
Im Vorspann der ersten Mission spricht Walker den Spieler direkt
an: ,Damals die ersten Stiirme in Dubai habt ihr wahrscheinlich
daheim gemiitlich im TV verfolgt. Konrad fithrte die ,Damned
33th* aus Afghanistan raus. Aber statt heimzufliegen, meldete er
sich mit seiner ganzen Truppe zur Evakuierung. Schitze ihr habt
nur gespendet. Nun — trotz der unklaren Lage — sei Konrad schein-
bar selbst in Schwierigkeiten und ihm miisse bei seiner Mission
geholfen werden. Und obwohl seine Befehle anders lauten, lisst
sich Walker mit der Absicht helfen zu wollen immer weiter in das
undurchdringbare Chaos im zerstérten Dubai ziehen: ,,Was hier
geschah war nicht in meiner Kontrolle®, rechtfertigt sich Walker
beim Zusammentreffen mit Konrad bzw. seiner Einbildung des
Colonels: ,Wir wollten euch retten“, so der Delta-Force-Soldat
weiter. Auch an anderen Stellen des Spiels betonen Walker, Lugo
und Adams immer wieder gute Absichten zu verfolgen und reden
sich auf der anderen Seite bei grausamen Aktionen — etwa dem
Phosphor-Angriff auf die ,Damned 33th® — ein, keine andere Wahl

zu haben. Diese ,guten Absichten® der Soldaten als ,humanitire

Kapitel 14: Adams und Walker, Quelle: Yager/2K Games

Helfer oder gar ,Entwicklungshelfer” etwas Gutes bewegen zu
konnen, gibt es so durchaus auch in der Realitit.”” Sie sind fiir viele
Soldaten ein Motiv in einen Auslandseinsatz zu gehen.

Vor Ort sieht es indes meist anders aus: statt als Helfer gefeiert
zu werden, gibt es Widerstand in Teilen der einheimischen Bevol-
kerung — so ist es etwa beim Afghanistan-Einsatz der Bundeswehr
der Fall, auch wenn sich die Lage natiirlich deutlich von der im
Videospiel unterscheidet. Hinzu kommt die Undurchsichtigkeit
der Akteure vor Ort: Wer ist Freund? Wer Feind? Wer verfolgt
gute Absichten? Wer versucht, vielleicht etwas zu vertuschen? Im
Februar 2011 erschoss ein Soldat der afghanischen Armee an einem
Auflenposten der Bundeswehr drei deutsche Soldaten und verletzte
sechs weitere.'® Und das ist kein Einzelfall. Soldaten wechseln aus
Uberzeugung, aus finanziellen oder anderen Griinden die Seiten.
Sonst harmlose Zivilisten, deren Familie vielleicht ,,versehentlich®
bei einem Bombardement getétet wurde, werden zu Selbstmord-
Attentitern. Geschichten wie sie der Krieg schreibt. Wirren des
Kriegs sind nicht neu, doch werden sie in der heutigen sicherheits-
politischen Debatte gerne ausgeblendet und der Offentlichkeit
stattdessen ein klares Freund-Feind-Schema prisentiert. Damit
einher geht das von der Politik zumindest 6ffentlich vorgehal-
tene Motiv der ,humanitiren Militdrintervention®, wihrend die
,Feinde® mystifiziert und als grundbése dargestellt werden. Doch
so einfach ist die Welt nicht und Krieg schon gar nicht.

Genau mit diesem Denken riumt ,Spec Ops — The Line“ auf.
Walker, Lugo und Adams geraten immer mehr in den Sog der Aus-
einandersetzung zwischen CIA und den sie unterstiitzenden einhei-
mischen Rebellen auf der eine Seite und Colonel Konrad bzw. der
,Damned 33th“ und dem Radio-Moderator auf der anderen Seite.
Hitten sich die drei Soldaten an ihren Auftrag gehalten, wire es
nicht zu den Griueltaten, die Walker, Lugo und Adams wihrend
des Spiels begangen haben, gekommen. Aber die Soldaten woll-
ten helfen und das auf eine militirische Weise, die alles nur noch
schlimmer gemacht hat: ,Uber 5.000 Menschen lebten noch in
Dubai am Tag als Sie ankamen. Wie viele sind wohl heute noch
am Leben?* wird Walker in einer Mission iiber Funk von Colonel
Konrad gefragt. In ,Spec Ops — The Line“ fithren die Fehlschlige
bei Walker sogar zu einer multiplen Persdnlichkeitsstorung, da er —
wie Colonel Konrad bzw. die Einbildung des Colonels von Walker
in der letzten Mission feststellt — einen Stindenbock fiir seine grau-
samen Taten suchte. Konrad stellt tiber Walker fest: ,,Sie sind kein
Retter. Sie haben andere Begabungen.“ Was anders ausgedriicke
»Sie sind kein Helfer. Sie sind Soldat” lauten kénnte.

Es ist — gerade wohl fiir Videospieler, die sich wenig oder gar
nicht fiir Politik interessieren — nicht einfach zu erkennen, aber
»Spec Ops — The Line® ist ein klares Statement gegen ,,humanitire
Militdreinsitze®. Diese fithren nur zu Chaos und Tot. Gerade in
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dem Rahmen, in dem die Geschichte spielt, stellt sich die Frage,
warum gerade das Milicir als Helfer zum Einsatz kommt — immer-
hin herrscht in Dubai kein Krieg, sondern die Gefahr geht von
der Natur, von den Sandstiirmen, aus. Auch wenn natiirlich eine
prekire Lebenssituation der Menschen zu Kriminalitdt fiihre,
das Hauptproblem bleiben aber die Stiirme. Die Schreiber der
Geschichte riumen den Soldaten ihre positiven Absichten ein,
lassen sie aber auf ganzer Linie scheitern. Walker, der immer wieder
betont, nach Dubai gekommen zu sein, um zu helfen, ist fiir dut-
zende toter Zivilisten, Rebellen und US-Soldaten verantwortlich.
Durch die Unterstiitzung des CIA-Agenten Riggs beim Wasserdieb-
stahl macht sich Walker auch mitschuldig bei der Austrocknung
der Wiistenstadt — eigentlich wollte Walker gemeinsam mit Lugo
und Adams damit nur die ,Damned 33th® und die von der Einheit
ausgehende vermeintlichen Verschleppung von Zivilisten stoppen.
Egal was Walker — der Spieler — tut, es nimmt kein gutes Ende. So
ist es auch an den Entscheidungspunkten wihrend des Spielver-
laufs: der US-Soldat im Kapitel 4 wird in jedem Fall von Walker
und seinem Trupp getdtet, CIA-Mann Gould und die Zivilisten in
Kapitel 7 sterben egal was der Spieler tut und in Kapitel 9 kann der
Spieler zwar weder den US-Soldaten noch den Zivilisten tdten und
die Seile, mit denen beide an einem Schild aufgehingt sind, durch-
schieflen, doch werden dann beide von den feindlichen Scharf-
schiitzen auf der Flucht erschossen. Dabei entmenschlichen sich
Walker, Lugo und Adams im Spielverlauf zusehends und werden zu
irrationalen, unkontrollierten, kaltbliitigen Killern. In einer Zwi-
schenszene halluziniert Walker: ein feindlicher Soldat sieht aus wie
Lugo. Reagiert der Spieler nicht, wird er von dem Soldaten erschos-
sen. Reagiert der Spieler und exekutiert den Soldaten, schligt
Walker ihm brutal mit dem Schulterstiick seiner Waffe den Schidel
ein. Der kurz danach eintreffende Adams zeigt sich — zu Recht —
schockiert von dem brutalen Vorgehen Walkers. Lugo wiederum
erschief§t spiter den Radio-Moderator ohne zu zucken und Adams
will nicht aufgeben, Colonel Konrad zu finden, selbst als er und
Walker schon umstellt sind. Nach dem Tod von CIA-Mann Gould
spricht Lugo seinen Frust iiber die ganze Situation aus: ,,Es ist zum
kotzen. Es sind Menschen gestorben. Nicht nur Soldaten und Zivi-
listen, auch Gould, unsere beste Chance hier rauszukommen. Wir
haben doch keine Ahnung, was wir hier tun.“ Die Szene eskaliert,
als sich Adams einbringt und beide dariiber streiten, ob das bishe-
rige handeln gut war — Adams schligt Lugo nieder. Walker greift
ein und kann beide beruhigen: , Ihr seid Delta-Operator — benehmt
euch auch so!“ An vielen weiteren Stellen werfen sich Walker, Lugo
und Adams gegenseitig Fehlentscheidungen vor und streiten sich
teilweise heftig. Dieser seelischen Verfall der Spielcharakter geht
mit einem Auflerlichen einher: sehen Walker und sein Team am
Anfang der ,Spec Ops“-Kampagne noch frisch und gepflegt aus,
sehen sie mit zunehmendem Spielverlauf immer mitgenommener
aus — dies wird durch Blut und Verletzungen im Gesicht und am
Kérper sowie zunehmend zerfetzte Kleidung dargestellt.

Die Spieler nehmen sogar tddlichen Schaden: Adams stirbt im
vorletzten Kapitel, Lugo ist schon im Kapitel zuvor gestorben —
selten, dass gleich zwei Hauptfiguren in einem Videospiel ihr
Leben lassen. Zumal Lugo von Zivilisten getotet wird, die auf-
grund der Handlungen von Walkers-Trupp — und vielleicht auch
der ,Damned 33th“ — den Soldaten feindlich gegeniiberstehen und
sie auch mit Steinen bewerfen. Noch seltener ist es in Videospielen,
dass am Ende die Figur des Spielers ihr Leben ldsst bzw. je nach
Entscheidung ihr Leben lassen kann.

Die vier Moglichkeiten des Endes von ,Spec Ops — The Line®
kénnen dann auch als Grad fiir die Wirkung der Geschichte auf den
Spieler angesehen werden: steht er sich das Scheitern der ,,humani-
tiren Intervention® ein, lisst er sich von Konrad erschieflen. Will
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der Spieler in der Rolle Walkers die Verantwortung fiir die Griu-
eltaten nicht anerkennen, schiefit er auf Konrad und der Epilog
beginnt. Gibt Walker darin seine Waffe ab, kann dies zumindest
einigermaflen als Eingestindnis des Scheiterns der Intervention
angesehen werden. Greift er die US-Soldaten im Epilog an und
stirbt, wird der Spieler gezwungen, Walkers Fehler einzusehen und
auf sich zu nehmen. Tétet der Spieler alle zuvor herbeigerufenen
Soldaten, bleibt Walker in seiner erdachten Welt, gesteht das Schei-
tern des vermeintlichen Hilfsversuchs nicht ein und wird quasi
Herrscher iiber Dubai.

2.3 Virtuelle Gewalt fiir realen Frieden

»100% Uncut” steht in der linken oberen Ecke der deutschen Ver-
packung von ,,Spec Ops — The Line®. Das Spiel hat in Deutschland
keine Jugendfreigabe. Trotz der uniiblichen, Krieg kritisch darstel-
lenden Geschichte, konnte das Spiel bei der deutschen Zensurbe-
hérde fiir Videospiele, der ,,Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle®
(USK), die die Altersfreigaben fiir Spiele vergibt, keine Verinde-
rung in der Einstufungspraxis bewirken — auch wenn Mark Liebold,
Associate Producer bei ,,Yager” in einem Interview davon spricht:
»Zuerst war man bei der USK natiirlich skeptisch, schliefilich ist
die Gewaltdarstellung in Spec Ops: The Line sehr direkt und abso-
lut unverhohlen. Allerdings hat man bei der USK erkannt, dass die
Gewalt nicht zum Selbstzweck so explizit dargestellt wird, sondern
dazu dient, die Schrecken des Krieges zu zeigen.“" Letztlich bekam
»Spec Ops®“ wegen der dargestellte Gewalt keine Jugendfreigabe,
darf deshalb nur an Personen ab einem Alter von 18 Jahren verkauft
werden und reiht sich damit in die lange Liste der fiir das gleiche
Alter freigegebenen kriegsunkritischen Spiele des Genres wie der
»Battlefield“- oder der ,Call of Duty: Modern Warfare“-Serie ein.
Wirklich erkannt scheint die USK den Unterschied zwischen der in
»Spec Ops*“ dargestellten Gewalt und der in anderen Militir-Shoo-
tern nicht zu haben — zumindest hatte dies keine Konsequenzen.
Doch warum sollte die Gewaltdarstellung und Brutalitit in ,,Spec
Ops — The Line® auch besser sein als die in anderen milicirischen
Videospiele?

Beim Jugendmedienschutz muss grundlegend die Frage gestellt
werden, was man zum Ziel hat: den Schutz von Kindern und
Jugendlichen vor grausamen Bildern oder eine Erziehung zu
Gewaltfreiheit und friedlicher Konfliktlgsung? Wie Mark Liebold
richtig betont, kommt die Wirkung von Gewalt in Medienpro-
dukten durch die Art der Darstellung zum Ausdruck: die virtuelle
Ermordung eines Menschen kann glorifizierend oder als Griueltat
dargestellt werden. Es ist bekannt, dass die deutsche USK bei der
Spiele-Bewertung fast ausschliefSlich auf die dargestellte Gewalt
achtet — andere Einstufungssysteme wie das in vielen europiischen
Lindern anerkannte ,,Pan European Game Information“-System
(PEGI) setzen andere — aber nicht unbedingt bessere — Mafistibe
an die Videospiele an.'® Leider trifft die USK noch keine Differen-
zierung bei der Art der dargestellten Gewalt — dann nimlich hitte
»Spec Ops — The Line“ eine andere Einstufung verdient: ,Ja, so
Themen [wie die Darstellung von Gewalt] werden bei uns im Team
diskutiert. Das ist ja auch wichtig. Und dass das so‘n bisschen pro-
voziert ist ja auch Sinn und Zweck des Spiels. Auflerdem: Gewalt
im Spiel ist auch nicht glorifizierend oder beschénigend, sondern
es ist Gewalt, wie wir es uns vorstellen wie es wirklich ist. Und das
ist aber auch dieser Punkt der Provokation, wo Spieler immer so
driiber nachdenken. Es wird dargestellt, weil es so ist. Und nur weil
es jetzt in ,nem Spiel ist — in ,nem Entertainment-Produke —, heifSt
das noch lange nicht, dass es jetzt gut ist, erklirt Mark Liebold
zutreffend in einem gefilmten Interview.”

Im Gegensatz zu anderen Militir-Shootern, die lediglich Blut
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Kapitel 15: Colonel Konrad hat scheinbar schon vor Ankunft von Wal-
kers-Trupp in Dubai Selbstmord begangen, Quelle: Yager/2K Games

darstellen, gibt es in ,Spec Ops“ auch abgetrennte Gliedmafie,
brennende bzw. verbrannte Kérper und Todes- oder Hilfe-Schreie.
Schiefit der Spieler auf den Kopf eines Feindes zerplatzt dieser in
einer groflen Blutwolke und der kopflose Kérper sackt zu Boden.
Und es gibt noch eine weitere Besonderheit in ,Spec Ops — The
Line“: dargestellt werden nicht nur lebende oder tote Gegner, son-
dern auch Verletzte. Nicht sofort todlich getroffene Feinde sacken
zu Boden, kriechen teilweise noch einige Meter, strecken dem Spie-
ler flehend den Arm entgegen oder spucken Blut. Der Todeskampf
der Getroffenen wird bedriickend detailliert dargestellt. Erst nach
Sekunden brechen die Verletzten dann komplett zusammen und es
ergiefSt sich Blut unter ihnen. Die Verletzten kann der Spieler igno-
rieren, in ihrer Notlage schieflen tun sie nicht mehr und den verletz-
ten helfen kann Walker auch nicht. Captain Walker — der Spieler
— kann sie aber exekutieren. Wihlt der Spieler dies per Knopfdruck
aus, gibt Walker dem Verletzten etwa einen Kopfschuss oder bricht
ihnen das Genick. Dies wird im Spiel aber nicht als Gnadenakt dar-
gestellt — einige Verletzte versuchen sich sogar noch zu wehren. Der
Vorteil toter Feinde besteht fiir den Spieler darin, dass er sie dann
ihrer Waffen und Munition berauben kann. Bei Verletzten ist dies
nicht méglich. Es gibt daher — und das muss klar kritisiert werden —
einen Anreiz zu Exekutionen. Die Darstellung von hilfesuchenden,
verletzten Feinden in ,,Spec Ops® ist fiir Videospiele nahezu revolu-
tionir und kann beim Spieler zur kritischen Reflektion von Gewalt
fithren. In Spielabschnitten wie dem des Phosphor-Einsatzes auf
die ,Damned 33th*, wird diese Gewalt gegen Menschen noch stir-
ker thematisiert. Die realititsnahen Szenen bringen den Spielern
die Grauen von Gewalt und Krieg nahe und kénnen so durchaus
dazu fithren, dass militirische Gewalt nach dem Spielen von ,,Spec
Ops — The Line“ abgelehnt — oder zumindest kritischer gesehen -
wird. Gerade der Einsatz von weiflem Phosphor ist auch aktuell
héchst umstritten. Der Einsatz der Waffe gegen Zivilpersonen bzw.
in Situationen, in denen es leicht zu Kollateralschiden kommen
kann, ist entsprechend dem Verbot von unterschiedslosen Angrif-
fen in den Zusatzprotokollen von 1977 zu den Genfer Abkommen
von 1949 verboten, auch wenn der Einsatz im Allgemeinen wei-
terhin erlaubt ist. Phosphor-Waffen werden heute aber nur noch
selten zum Einsatz gebracht. In jiingerer Zeit setzten nur Israel (im
Libanonkrieg 2006 und bei der Operation ,,Gegossenes Blei“ 2009
im Gaza-Streifen) und die USA (2003 im Irak-Krieg) Phosphor-
Bomben ein. In ,,Spec Ops — The Line® werden die Spieler mit der
grausamen Wirkung der Waffe konfrontiert — dass dies zu einer
ablehnenden Haltung der Spieler zu Phosphor-Waffen fithre, darf
angenommen werden. ,Spec Ops® ist geradezu ein Protest gegen
die Brandwaffe.

So kann die Darstellung von virtueller Gewalt sogar real friedens-
fordernd sein. ,Spec Ops — The Line“ unterstiitzt mit seinen in

Kapitel 15: Walker und Konrad vor einem Gemiilde ziviler Phosphor-
Opfer, Quelle: Yager/2K Games

Maflen wirksam verbreiteten Aussagen die — schon in der Studie
iiber ,,Battlefield 3“ vorgestellte — Ansicht des 2006 fiir seine Biicher
tiber die Darstellung des Militirs in Filmen mit dem Bertha-von-
Suttner-Preis der Deutschen Friedensgesellschaft ausgezeichneten
Autors Peter Biirger. Dieser bemingelt schon seit Lingerem, dass
ein vordergriindiger Blick auf Mediengewaltdarstellung, wie es
die USK tut, die viel wichtigere Kritik an ,politischen Drehbii-
cher” von Videospielen wie auch von Filmen ablenke.”” Wie ober-
flichlich die deutsche Jugendmedienschutzstelle mit Videospielen
umgeht, schreibt sie hchst selbst auf ihrer Website. Dort heifit es
zum Untergenre der ,Militirischen Strategiespiele“: ,,Spielangebote
dieses Genres werden fiir Spieler ab 12 Jahre und fiir hohere Alters-
stufen freigegeben. Ausnahmen bilden Spiele im Comic-Look oder
anders stark stilisierten Umsetzungen, die dann regelmifiig auch fiir
jiingere Kinder freigegeben werden.“? Biirger beanstandet dieses,
dem heutigen deutschen Jugendmedienschutz zugrunde liegende
Gewaltparadigma: ,,Bei den herrschenden Kriterien kann man pro-
blemlos ein Kriegspropagandaspiel fiir Kinder und Jugendliche ins
Sortiment schleusen.“?? Die wirksamste Propaganda sei ohnehin
immer subtil, werde also durch vordergriindige Gesichtspunkte gar
nicht beeintrichtigt. Biirger fordert daher ein Umdenken: ,Es ist
ein grofler Unterschied, ob man sich im engen Sinne auf psycho-
logische Wirkungshypothesen zur ,Mediengewalt® bezieht oder den
in UN-Charta, Verfassung und Vélkerrecht manifestierten Zivili-
sationskonsens, beispielsweise einer Achtung des Krieges zum Aus-
gangspunkt nimmt.“ Heute wird nicht auf den Inhalt der Spiele,
sondern auf die Darstellung geachret.

Die Darstellung des Konflikts — des Krieges — in ,,Spec Ops — The
Line" ist aus friedenspolitischer Sicht lobenswert: Krieg wird nicht
als spannendes und unblutiges Abenteuer gezeigt wie in vergleich-
baren Shootern wie ,,Ghost Recon — Future Soldier, der ,,Battle-
field“- oder der ,Call of Duty: Modern Warfare“-Reihe. Es wird
versucht, Realitdt zu simulieren. Doch auch dies hat in ,,Spec Ops*
noch enge Grenzen: ginzlich fehlen etwa personliche Momente, in
denen der Feind menschlich erscheint — die Dramen, die der Krieg
schreibt. Die zu Erschieflenden bleiben in dem Videospiel anonym.
Es gibt zwar Verletzte, diese sterben nach kurzer Zeit aber alle —
Helfen kann man den Angeschossenen nicht mehr. Eine lebende
Gefangennahme von Feinden ist im Spiel nicht vorgesehen. Dies
zeigt sich auch in der Script-Sequenz von Kapitel 4, in der der US-
Soldat sich langsam von Walker, Lugo und Adams entfernt. Nor-
malerweise sollte den Soldat ein Schuss auf die Beine aufler Gefecht
setzen kénnen und an der Flucht hindern. Dies ist im Spiel aber
nicht vorgesehen und statt hinzufallen oder verletzt aufzugeben,
schiefft der Soldat auf den Trupp des Spielers und wird schliefilich
selbst erschossen. Wie in anderen Spielen verschwinden auch in
»Spec Ops“ die Leichen getéteter Soldaten nach einiger Zeit, was
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Kapitel 15: Konrad's Erschieffung als magliches Ende, Quelle: Yager/2K Games

Bilder vom Leichen-iibersiten-Schlachtfeld verhindert. Im Multi-
player-Modus ist vom ansonsten kritischen Umgang mit Tod und
Verletzung im Spiel keine Rede mehr und ,,Spec Ops* spielt sich —
auch inhaltdlich — wie andere Militir-Shooter.

Letztlich bleibt festzuhalten, dass in Videospielen dargestellte
Gewalt durchaus auch friedensfordernd sein kann, dies von den
~opec Ops — The Line“-Entwicklern erkannt und umgesetzt,
aber von der deutschen Jugendmedienschutz-Einrichtung — der
»Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle® — nicht anerkannt wurde.
Stattdessen wirft die USK weiterhin nur einen Blick auf die vorder-
griindigen Bilder des Spiels. Der Film ,,Apocalypse Now® hat — das
nur nebenbei — in der 2001 erschienenen, verlingerten Director's-
Cut-Fassung iibrigens eine Jugendfreigabe ab 16 Jahren. Fiir das
Buch ,Herz der Finsternis“ gibt es — wie bei Biichern iiblich — keine
Altersbeschrinkung.

2.4 ,,Spec Ops — The Line” ein Antikriegs-Videospiel?

Ist ,,Spec Ops“ aufgrund der kritischen Darstellung von Gewalt
also ein Antikriegsspiel? Der durch seine zahlreichen Fachbiicher
{iber ,Militainment® bekannte und schon erwihnte Publizist Peter
Biirger stellte im ersten Kapitel seines 2003 erschienenen Buchs
»Napalm am Morgen® iiber Vietnam-Kriegsfilme die grundlegende
Frage: ,,Gibt es iiberhaupt Antikriegsfilme?“® In der Filmwissen-
schaft sind , Antikriegsfilme® mittlerweile kein eigenes Genre mehr
und werden den , Kriegsfilmen“ untergeordnet, wobei die weitere
Einordnung als friedensférdernd, also als Antikriegs-Film, hochst
subjektiv ist. Ebenso verhilt es sich mit Militir-Videospielen.
Gerade in jiingerer Zeit, in der Grafik und Ton immer ausgefeil-
ter werden, wird der Grat zwischen Film und Videospiel immer
schmaler — wenn doch es natiirlich den groflen Unterschied gibt,
dass der Konsument beim Videospiel im Gegensatz zum Film aktiv
werden muss, um die Geschichte voranzutreiben und im Falle von
»Spec Ops — The Line“ sogar das Ende der erzihlten Geschichte
beeinflussen kann. So gilt aber fiir Videospiele, wie es schon lange
auch fiir Filme gilt: selbst kritische Produkte, die Militir-Einsitze
thematisieren, kdnnen zu einer Gewdhnung der Gesellschaft an
das angeblich unabinderliche Faktum des Krieges beitragen. Die
Darstellung von Krieg und Gewalt kann vom Konsumenten nega-
tiv wahrgenommen werden, aber auch zu einer Abstumpfung oder
sogar zur Befriedigung von Rachegefiihlen dienen und dunkle
Todestriebe wecken.?® Die entscheidende Frage bei der Einstu-
fung militdrischer Videospiele (wie auch militirischer Filme) muss
lauten: ,Wird der Krieg als ,gerechter Krieg' gerechtfertigt und als
,normales’ Mittel der Politik propagiert oder wird Krieg als Verbre-
chen an der Menschheit transparent?“®

Diese Frage ist aber nicht einfach zu beantworten: ein Einfaches

schwarz-weifl- bzw. Kriegsspiel-Antikriegsspiel-Schema gibt es
nicht. Jede Szene muss betrachtet werden, um abschlieflend eine
einigermaflen genaue Einordnung vornehmen zu kénnen. ,Spec
Ops — The Line“ wurde detailliert dargestellt und es bedarf nur
zweier Szenen aus dem Spiel, um zu belegen, dass es weder ein
reines Antikriegsspiel, aber noch viel weniger ein reines Kriegsspiel
ist: In Kapitel 8 ,,Das Tor* werden dem Spieler die Grauen des Krie-
ges klar vor Augen gehalten. Eine geradezu abstoflende Szenerie
und unertrigliche Bilder tun sich auf. In Kapitel 12 ,Die Dicher®
gibt es wiederum eine wilde Verfolgungsjagd mit Hubschraubern
quer durch die Hochhausschluchten Dubais. Der Spieler sitzt dabei
an einer Gatling-Gun und schief$t spektakulir andere Hubschrau-
ber und anfliegende Raketen ab — von reflektiertem Handeln kann
in der Szene keine Rede sein. Stattdessen wird die Schlacht impo-
sant und faszinierend mit Explosionen und zerberstenden Fen-
sterfronten inszeniert. Die Szene entspricht nahezu einer aus der
ersten Mission des bekannten Videospiels ,,Call of Duty: Modern
Warfare 3“: auch darin sitzt der Spieler an der Gatling-Gun eines
Blackhawk-Hubschraubers und wird am Ende von einem abstiir-
zenden feindlichen Helikopter mitgerissen. Die anfinglich zitierte
Uberschrift eines Artikels von Bild-Online iiber ,Spec ops als
»2Anti-‘Call of Duty™ ist zumindest in dieser Szene nicht zutreffend
und daher auch generell unpassend. Und wie die Videospiel-Fach-
presse anmerke, spart ,,Spec Ops“ auch nicht an ,zum Teil recht

langatmigen Moorhuhn?

-Sequenzen®.”” Das Spiel versucht einen
Spagat zwischen unertriglichen Szenen des Krieges wie er ist, die
eine negative Stimmung verbreiten, und spielerischen Momente,
die unterhalten, die dem Spieler Entspannung und Spaf§ bringen
kénnen (und fiir hohe Verkaufszahlen sorgen).

Ein guter Indikator fiir die Ausrichtung eines militirischen
Videospiels ist auch eine Zusammenarbeit der Entwickler mit
Riistungsunternehmen oder dem Militir. Diese unterstiitzen ein
Spiel ebenso wie einen Film nur, wenn er ihnen als fiir ihre Sache
niitzlich erscheint. Von der US-Army wurden in den letzten Jahre
etwa die Spiele ,,Call of Duty: Modern Warfare® (2007), ,Medal
of Honor“ (2010), ,Homefront“ (2011) und die ,Operation
Flashpoint“-Teile , Dragon Rising“ (2009) und ,Red River® (2011)
unterstiitzt. An ,Battlefield 3“ (2011) war die schwedische Armee
beteiligt. Von Riistungsunternehmen unterstiitzt wurden etwa die
beiden Luftkampf-Actionspiele ,Tom Clancy's H.A.W.X.“ (2009)
und , Tom Clancy's HAA.W.X. 2 (2010). Wenn das Militir oder
Riistungsfirmen nicht in Spielentwicklungen eingebunden aber
dennoch darin dargestellt werden, ist das bislang aber kein Pro-
blem. Armeen stéren sich nicht daran, in den Spielen virtuell zum
Einsatz zu kommen und auch die Riistungsindustrie scheint nichts
gegen die Darstellung ihrer tddlichen Produkte in Videospielen zu
haben — den Werbeeffekt nehmen in Zeiten von Rekrutenman-
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gel und sich legitimieren miissender horrender Riistungsausgaben
Beide gerne mit. Zumal die heutigen Spiele fast ausschliefSlich
von westlichen Unternechmen fiir einen westlichen Markt pro-
grammiert werden und deshalb auch eine unkritische Sicht auf
die Machenschaften des eigenen Militirs und der Riistungsfirmen
einnehmen. Der bisher einzige 6ffentlich gewordene Fall eines Dis-
puts zwischen der Riistungsindustrie und einem Videospiel-Unter-
nehmen betraf ,,Battlefield 3“ des US-Publishers ,,Electronic Arts“
bzw. dessen schwedischen Studios ,,Digital Illusions CE“: Der zum
US-Mischkonzern , Textron® gehorige Hubschrauber-Hersteller
»Bell Helicopters“ wollte die Darstellung seiner Kampthubschrau-
ber AH-1Z Viper und UH-1Y sowie seines Kipprotorflugzeugs
V-22 Osprey in dem Videospiel verbieten. Gespriche zwischen
»Textron“ und ,Electronic Arts“ (EA) sollen gescheitert sein. Der
»Battlefield 3“-Publisher ging darauthin in die Offensive und klagte
fiir die Darstellung der Militdrvehikel im Spiel. EA erhofft sich ein
Feststellungsurteil, welches besagt, dass es Spieleherstellern generell
erlaubt sein muss, militirische Geritschaften ohne die Einwilli-
gung des Herstellers in ihren Spielen darzustellen. Konkret beruft
sich EA auf den Ersten US-Verfassungszusatz und die ,doctrine of
nominative fair use“.?

Eine Zusammenarbeit von Riistungsfirmen mit den Entwicklern
von ,,Spec Ops — The Line“ gab es nicht. Andererseits — wie zu
erwarten — kam von dieser Seite her auch kein Protest. Auch mit
dem aktiven Militir haben die Entwickler nicht zusammen gearbei-
tet. Allerdings: ,,Ein ehemaliger amerikanischer Special Forces-Sol-
dat, der jetzt beim Diplomatischen Dienst titig ist, hat uns bei der
Entwicklung mit Rat und Tat zur Seite gestanden. Er hat uns bei-
spielsweise bei den Motion-Capturing-Aufnahmen aktiv gezeigt,
wie sich Elite-Soldaten im Einsatz bewegen, aber auch erzihlt, wie
man schwierige Situationen schnell bewertet und darauf entspre-
chend reagiert“, so Mark Liebold von ,,Yager” in einem Interview.”’
Dennoch diirfte ,Spec Ops® dem realen Militir wenig gefallen.
Dies liegt schlicht und ergreifend an der erzihlten Geschichte: ,,Die
meisten Military-Shooter vermitteln den Eindruck, dass Krieg
etwas Positives sei. Aber dem ist nicht so. Krieg hat keine positi-
ven Seiten, vor allem nicht fiir Menschen, die unmittelbar davon
betroffen sind. Unser Ziel war es daher — ohne dabei zu glorifizieren
—, eine neue Erfahrung in diesem Genre zu bieten und den Spieler
emotional zu berithren und ihn zum Nachdenken anzuregen®, so
Liebold. Und auf die Frage ob man ,Spec Ops® als Antikriegsspiel
bezeichnen kénne, antwortet der Associate Producer: ,Die Medien,
viele Spieler und auch die USK tun das und es macht uns sehr
gliicklich und stolz, dass die breite Masse Spec Ops: The Line als
Antikriegsspiel versteht.”

Am Ende wirkt ein Videospiel bzw. Medienproduket auf jeden
Konsumenten anders. Das Spiel entsteht letztlich im ,Kopf* des
Zuschauers! Welchen Kontext hat der Spieler, was erwartet er
von dem Spiel und wie weit lisst er sich darauf ein? Ertrigt er die
grausamen Phosphor-Szenen in ,Spec Ops — The Line“, schaut
sich aktiv um und reflektiert sein Handeln, wie es von den Spiel-
entwicklern durch ausschalten der Renn-Funktion in den Szenen
gewollt ist, oder versucht er die Szene schnell hinter sich zu bringen
und tiberspringt durch Knopfdruck auch die Zwischensequenzen,
um schnellstméglich zum nichsten ,Baller“-Abschnitt zu gelan-
gen? Dies ist gerade fiir das vorliegende Videospiel eine wichtige
Frage: immerhin bedient ,Spec Ops — The Line“ die gleiche Ziel-
gruppe wie die kriegsunkritische und dabei sehr beliebten Shooter
der ,Battlefield“-, ,,Call of Duty: Modern Warfare“- und ,,Ghost
Recon“-Reihe. Im Gegensatz zu diesen Spielen wird der Spieler in
»Spec Ops® nicht zum Helden und ist im Gegenteil sogar Titer —
ein Zivilisten-Mérder. Dies kann Spielern gefallen — viele deutsche
Spieler loben die Handlung des Spiels in Rezensionen —, kann aber
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durchaus ebenso gut zu einer negativen Bewertung des Spiels und
zum Nicht-Gefallen fiihren. Gerade weil es sich um ein in der Frei-
zeit konsumiertes Unterhaltungs-Produkt handelt, kénnten einige
Spieler keine Lust darauf haben, iiber ihr handeln in ,Spec Ops*
reflektieren zu miissen, statt sich einfach nur zu berieseln und ein
virtueller Held zu sein.

»opec Ops — The Line“ ist ein so noch nie dagewesenes, Kriegs-
kritisches Videospiel — wenn man es auch nicht eindeutig als reines
Antikriegsspiel bezeichnen kann. Die Entwickler der ,,Yager“-Stu-
dios in Berlin haben die altbewihrte und populire Funktionsweise
von Militir-Shootern aufgegriffen und mit einer beeindruckenden
und in weiten Teilen friedensférdernden Geschichte versehen. Ob
der Spagat fiir das Unternehmen bzw. den Publisher ,2K Games*
erfolgreich war, muss sich erst noch zeigen: noch gibt es von ,,Spec
Ops* keine offentlich gewordenen Verkaufszahlen. Hat das Spiel
finanziellen Erfolg, kénnte sich ein aktuell noch nicht existieren-
des Unter-Genre von kritischen Militir-Shootern entwickeln. Dies
wire aus friedenspolitischer Sicht durchaus wiinschenswert — auch
wenn es nur ein Schritt in eine richtige Richtung wire.

Es gibt auch andere Videospiel-Projekte, die Krieg, Gewalt und
Militir kritisch behandeln, aber noch ein unpopulires, eigenes
Genre mit nur wenigen Spielen bilden: die Rede ist von ,News-
Games“ als Unterkategorie der ,Serious Games“. So hat sich
etwa der Osloer Journalistikprofessor Rune Ottosen im Dossier
~Computerspiele: Friedensjournalismus vs. Kriegspropaganda“
der deutschen Fachzeitschrift fiir Friedensforschung ,, Wissenschaft
& Frieden® ausfiihrlich mit dem 2007 verdffentlichten News-
Game ,,Global Conflicts: Palestine® (GCP) beschiftigt.*® In dem
Videospiel nimmt der Spieler die Rolle eines Journalisten ein, der
iiber den Konflikt zwischen Israel und Palistina berichtet. Otto-
sen priifte das Videospiel auf die Umsetzbarkeit des Konzepts des
Friedensjournalismus des bekannten norwegischen Friedens- und
Konfliktforschers Johann Galtung und kommt zum Ergebnis:
»Eine Analyse anhand des galtungschen Konzepts des Friedens-
journalismus ergibt also, dass GCP zahlreiche Aspekte des Kon-
flikes abdeckt. Eine wichtige Dimension ist, dass GCP versucht,
unparteiisch zu bleiben, und die Schlussfolgerungen beim Spieler
zu belassen. Allerdings kann sich der Spieler auch dafiir entschei-
den, voreingenommen zu sein und es mit einseitiger Berichterstat-
tung auf die Titelseite der israelischen oder der palistinensischen
Zeitung zu schaffen. GCP macht damit nachvollziehbar, wie vor-
eingenommener Journalismus die Inhalte der Nachrichten beein-
flusst — dies ist ja auch in der Berichterstattung iiber die reale Welt
durchaus sehr relevant. Dies ist ein wichtiger Lerneffekt und viel-
leicht der interessanteste Aspekt an GCP.“ Ein hnliches, noch in
der Entwicklung befindliches Journalisten-Spiel ist ,WWARCO —
The News Game®.*! In ,WARCO®, was fiir ,, War Correspondent*
— ,Kriegsberichterstatter — steht, schliipft der Spieler in die Rolle
einer Filmjournalistin wihrend einer Revolution in einem fiktiven
afrikanischen Staat.?> Geschossen werden Bilder, keine Menschen.

Auch diese ,News-Games“ konnten eine friedliche Alternative
zu den bisher gingigen Militir-Shootern sein. Bei diesen Spie-
len mangelt es aber an finanzkriftigen Unterstiitzern und Publis-
hern: und so konnen die Journalisten-Spiele auch nicht mit dem
aktuellen Stand der Technik — Grafik, Sound, usw. — mit heuti-
gen Blockbuster-Videospielen mithalten. Die Spiele sind schlicht
unattraktiv und die Nachfrage ist zu gering — ein sich bedingender
Fakt. Gerade deshalb kann ,,Spec Ops — The Line® trotz des Spagats
zwischen spafliger Shooter-Unterhaltung und ernstem Kriegshin-
tergrund ein guter neuer Weg sein, um vor allem jungen Menschen
die Abscheulichkeit von Krieg und Gewalt zu zeigen.
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Epilog: Lugo, Walker und Adams, Quelle: Yager/2K Games
3. Fazit

»Was wir erreichen wollen in dem Spiel ist, dass der Spieler ,ne
Grenzerfahrung macht. Der Untertitel von dem Spiel ist ,The
Line' — ,Die Linie‘ funktioniert im Deutschen nicht so gut. Aber
die Grenze oder der schmale Grat zwischen zum Beispiel ,Gut'und
,Bose’, Pflichterfillung’ und ,Tot". Wir wollen, dass der Spieler
irgendwann reflektiert und irgendwann vor die Erfahrung gestellt
wird: Was mach® ich jetzt? Was mach ich als Nichstes? [] Wir
wollen den Spieler provozieren und er frage sich: ,Wer ist hier
eigentlich gut? Bin ich gut? Wer ist hier bése? Sind die Anderen
bése? Ist das so klar? Wir wollen, dass die Linie nicht so klar verliuft
und das zeigen®, erklirt Jorg Friedrich, Lead Level Designer bei
»Yager®, in einem Video-Interview.*® Ihr Ziel haben die Entwickler
erreicht: ,,Spec Ops — The Line® zeigt die Wirren eines durch eine
Naturkatastrophe in Dubai ausgelosten Uberlebenskampfes. Statt
den Uberlebenden der Sandstiirme zu helfen, verschlimmern die
Hauptprotagonisten — ein Delta-Force-Aufklirungstrupp beste-
hend aus Captain Walker (der Spieler), Sergeant Lugo und Leut-
nant Adams (beide vom Computer gesteuert) — die Lage zusehends.
Zwar verfolgen die Soldaten eigentlich positive Absichten und
wollen ganz im Sinne auch real existierender ,,humanitirer Mili-
tirmissionen® vor Ort helfen. Sie scheitern aber auf ganzer Linie
und tdten unschuldige Zivilisten sowie Rebellen und US-Soldaten.
Dafiir verantwortlich sind die Soldaten selbst, die sich mit ihren
guten Absichten immer tiefer in den Strudel des Chaos in Dubai
ziehen lassen. Klare Freunde und Feinde gibt es in ,,Spec Ops — The
Line® nicht — so wie es auch bei realen militirischen Einsitzen in
fremden Gebieten der Fall ist. Das Videospiel orientiert sich dabei
am 1899 erschienenen Roman ,Herz der Finsternis“ von Joseph
Conrad und der 1979 daraus entstandenen Film-Interpretation
des Regisseurs Francis Ford Coppola, ,Apocalypse Now*. Beson-
ders die Atmosphire dhnelt der des Films: oft paradoxe und sur-
real wirkende Bilder zu Klingen von Rock- und Pop-Musik. Die
kriegskritischen Aussagen von ,Apocalypse Now* wie auch ,Herz
der Finsternis“ finden sich auch in ,Spec Ops® wieder. Aussagen,
die es so in einem Videospiel bisher noch nicht gab und die aus
friedenspolitischer Sicht durchaus sehr lobenswert sind. Auch bei

der Darstellung von Feinden unterscheidet sich ,,Spec Ops“ deut-
lich von vergleichbaren Militir-Shootern: zwar gibt es in dem
Spiel viele Passagen, in denen die Gegner als reines Kanonenfutter
dienen, allerdings wird das Sterben der Feinde bedriickend insze-
niert. Feinde konnen Gliedmafle verlieren, ihr Kopf kann wegge-
schossen werden, wobei der leblose Kérper zusammen sackt und es
gibt verletzte Gegner, die erst nach einem kurzen Uberlebenskampf
sterben. Diese Szenen wihrend des Spielverlaufs und auch einige
gescriptete-Szenen — etwa wenn der Spieler feindliche Soldaten mit
weiflem Phosphor beschiefft und anschlieflend die verkohlten Lei-
chen oder die Todesschreie sterbender Soldaten sieht — sind absto-
Bend und nahezu unertriglich mit anzusehen. Dennoch haben
sie im Spiel eine wichtige Funktion und kénnen den Spieler sogar
dahin denken lassen, dass er Krieg ablehnend gegeniibersteht.
Diesen friedensférdernden Aspekt hat die deutsche Jugendmedien-
schutz-Behérde — die ,,Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle® —
leider nicht gewiirdigt und das Spiel aufgrund der vordergriindig
gezeigten Bilder trotzdem erst fiir Erwachsene freigegeben.

Wer ,Spec Ops — The Line® spielt, wird Krieg oder auch nur
vermeintlich ,humanitire Militdrmissionen® danach woméglich in
einem anderen — einem negative — Licht sehen. ,,Spec Ops*“ ist zwar
kein reines Antikriegs-Videospiel und iibernimme klassische Shoo-
ter-Elemente, doch ist das Spiel das wohl kriegskritischste, das es
bisher auf dem Marke gibt: keine Glorifizierung der Tétung anderer
Menschen, keine Glorifizierung des Krieges und noch nicht einmal
eine heldenhafte Hauptfigur. Am {iberraschenden Ende des Spiels
kann der Spieler durch die verschiedenen Handlungsméglichkeiten
selbst bestimmen, in wie weit er die Geschichte des Spiels — die mul-
tiple Personlichkeitsstorung Walkers und der komplette Fehlschlag
der Mission — annimmt.

Mit seinem Spagat zwischen unterhaltsamem Shooter und einem
aussagekriftigen politischen Statement, kann ,Spec Ops — The
Line® durchaus als fiir den Frieden gewinnbringendes Spiel einge-
stuft werden. Zwar nimmt der Spieler in der Rolle Captain Walkers
die Waffe in die Hand, macht dadurch aber alles noch viel schlim-
mer, so die Kernbotschaft. Weitere Videospiele mit gleich kritischer
Story wiren somit wiinschenswert.
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