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Geliebter Feind

Jeder Computerspiel-Held braucht einen ernstzunehmenden Widersacher.
Doch wie wird man zum Vorzeige-Schurken - und warum?

b hirnfressender Zombie, kriegsliis-

ternder Wehrmachts-Soldat oder bom-
benlegender Terrorist — es ist nicht entschei-
dend, wer der Feind in einem Computerspiel
ist. Entscheidend ist, wer er nicht ist: Erist kei-
ner von uns. Fast jeder Mensch hat eine emo-
tionale Bindung zu dem, was er kennt. Wir mo-
gen unseren Heimatort, essen gerne lokale
Spezialitdten, und zur Fulballweltmeister-
schaft schmiicken wir uns mit den Nationalfar-
ben und jubeln frenetisch tiber jedes Tor un-
serer Mannschaft. Was uns nicht vertraut ist,
wird uns hingegen schnell suspekt. Men-
schen, die mit anderen Regeln und nach frem-
den Brduchen leben, erscheinen uns oftmals
als unberechenbar. Und was wir nicht zuver-
ldssig einschadtzen kdnnen, nehmen wir mit-
unter als Bedrohung war —als Feind. Es ist die-
se emotionale Unterscheidung zwischen Be-
kanntem und Unbekanntem, die Unterhal-
tungsmedien nutzen, um fiir uns passende
Feindbilder zu erstellen. Die grundlegende
Voraussetzung fiir das Bose in einem Compu-
terspiel ist daher auch die simpelste: Der
Feind muss anders aussehen als wir.

Das hassliche Entlein

Spiele wie Resident Evil oder Aliens vs. Pre-
dator machen es uns leicht: Schon auf den
ersten Blick identifizieren wir Zombies und
zahnefletschende AuBerirdische als Feinde —

Das erste industriell gefertigte »Feind-Spielzeug« waren farbig lackierte Zinnsoldaten, Anfang des 19. Jahrhunderts.

ein Untoter mit abgerissenem Arm sieht nun
mal nicht aus wie Onkel Franz von nebenan.
Militér-Shooter stecken ihre Schurken in fir
uns fremde Uniformen oder Kleidung. »Wir,
das sind in modernen Unterhaltungsmedien
in erster Linie die Amerikaner: Die Filmfabrik
Hollywood und die meist in den USA produ-
zierten Computerspiele vermitteln ein Welt-
bild aus Sicht der Vereinigten Staaten. Das gilt
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fiir viele Buirger westlicher Lander als ausrei-
chend akzeptabel, um es im Rahmen eines
Computerspiels oder Films als das eigene zu
adaptieren. Mit der Folge, dass auch deutsche
Spieler einen mit einer Kalaschnikow bewaff-
neten Araber schnell als Feind akzeptieren —
oder gar einen deutschen Wehrmachts-Solda-
ten. Die Uniformen und Abzeichen des Zwei-
ten Weltkriegs mit ihrer starken Symbolik eig-
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Ein deutscher Soldat erschieBt wehrlose Verwundete in Call of Duty 5. Je gnadenloser der Gegner, desto leichter wird er als Feind akzeptiert.
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nen sich dabei besonders fiir ein deutliches
Feindbild. Hakenkreuz oder Hammer und Si-
chel wirken machtig, die Ideologien dahinter
unaufhaltsam — und diesen muss sich der
Spieler nun entgegenstellen.

Wir schétzen die Bedrohlichkeit unseres Ge-
gentibers auch schnell durch seine Stimme ein:
Ob deutsch, russisch, arabisch oder gar klingo-
nisch — harte, herrische Laute zeichnen die
Sprache des Feindes aus. Schon bevor die Wol-
fenstein-Reihe den Sprung in die 3D-Grafik
schafft, macht sie durch deutsche Sprachaus-
gabe klar: Wer so klingt, kann nur bose sein.

Die Wurzel allen Ubels

Natiirlich will uns jeder Computerspiel-Schur-
ke ans Leben. Zum echten Feind wird er aller-
dings erst, wenn er neben der unmittelbaren
Gefahr noch eine héhere, schwerwiegendere
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Nach dem Zwelten Weltkneg und Vietnam wechselte die Battlefleld Serie in ein aktuelles Szenarlo
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Bedrohung fiir uns und unsere Gesellschaft
darstellt: Vernichten wir nicht alle Zombies,
breitet sich der T-Virus iiber das ganze Land
aus, erledigen wir nicht die Kénigin, kommen
die Aliens auf die Erde, stoppen wir die Wehr-
macht nicht, fallt ganz Europa unter die ei-
serne Faust der Nazis. Das legitimiert unseren
Kampf, insbesondere, wenn der Feind sich als
besonders grausam und unmenschlich pra-
sentiert. Die auferirdische Vernichtungsma-
schine aus Prey ldsst nicht mit sich reden, die
Alien-Konigin aus Aliens vs. Predator will uns
nur als Wirt fiir ihre Eier, und wenn in Call of
Duty 5 Wehrmachtssoldaten hilflos am Boden
liegende Russen erschieBen, dann wird im
Spieler der Wunsch laut: »Denen zeig ich’s!«
Zweifel an der Richtigkeit des Handelns wird
damit minimiert—moralische Ambivalenz und
Unsicherheit sind selten in Spielen, die uns in
erster Linie unterhalten sollen.

Die dunkle Seite der Macht

Wer eine fremde oder gar gegensatzliche Welt-
anschauung vertritt, eignet sich am besten als
Feind. Bis in die 8oer sind das in erster Linie
die Sowjets: In unzdhligen Filmen und Roma-
nen verhindern heldenhafte Agenten (allen
voran James Bond) den Dritten Weltkrieg, in-
dem sie die bosen Russen immer wieder aus-
tricksen. Nach dem Ende des Kalten Krieges
suchen westliche Militdrs nach neuen Feind-
bildern und finden sie spatestens mit den An-
schlagen vom 11. September 2001: islamische
Fundamentalisten. Nazis und Sowijets, die bis
dato beliebtesten menschlichen Computer-
spiel-Gegner, werden durch eine aktuellere
Bedrohung ausgetauscht. In Battlefield 2 tau-
chen statt der Deutschen und Russen nun Ara-
ber und Chinesen auf, ebenso in Command &
Conquer: Generdle. Die Bundespriifstelle fiir
jugendgefdhrdende Medien (BPjM) kritisiert
die englische Fassung des Strategiespiels we-
gen ihres starken Bezugs zum mittlerweile to-
benden Irak-Krieg. Das Spiel suggeriere eine
Verbindung zwischen islamischen Terroristen
und weiten Teilen des Nahen Ostens und pro-
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pagiere die Kreuzzug-Mentalitdt: »Totet Sie
alle, der Herr wird die Seinen schon erken-
nenl« Das Spiel landet wegen Kriegsverherrli-
chung umgehend auf dem Index.

Der Name des Bosen

Feindbilder werden zwar stark von aktuellen
Ereignissen gepragt, doch diese im Rahmen
eines Spiels explizit zu vermarkten, ist fiir Ent-
wickler oft ein heikles Thema, wie das Beispiel
Command & Conquer: Generdle zeigt. Viele
Programmierer taufen ihre Schauplatze daher
um. So wird in Boiling Point aus Kolumbien
Realia, das Entwicklerstudio Pandemic tauft in
Full Spectrum Warrior Afghanistan in Zekistan
um. Fiir das im Spiel vermittelte und vom
Nutzer aufgenommene Feindbild macht das
schwerlich einen Unterschied: Realia wird als
typischer korrupter Bananenstaat verstanden,
dasislamische Zekistan als Terroristen-Schlan-
gengrube — der Kampf gegen seine Bewohner
erscheint also legitim.

Als Pandemic ankiindigt, Ort der Handlung
des Spiels Mercenaries 2 solle kein Fantasie-
land, sondern Venezuela werden, zeigt sich
die Bevolkerung des Landes bestiirzt. Die Po-
litikerin Gabriela Ramirez: »Dieses Spiel ist
die Rechtfertigung imperialistischer Aggressi-
on.« Propaganda in Computerspielen?

Das Spiel mit der Angst

Tatsdchlich ist die Nahe des venezuelanischen
Prasidenten Hugo Chavez zu Fidel Castro dem
US-Prasidenten George W. Bush ein Dorn im
Auge. Und fiir Pandemic Grund genug, sich die
im Spiel geschilderten Konflikte auszudenken.
Denn wenn ein Feindbild schon nicht an ein his-
torisches oder gar aktuelles Szenario ankniip-
fen kann, dann muss es zumindest ein glaub-
wiirdiges sein. Holland greift Frankreich an? K&-
se. Mexikanische Rebellen bedrohen die USA?
Schon besser — und Thema von Ghost Recon:
Advanced Warfighter 2. Bo Anderson vom
schwedischen Entwicklerstudio Grin erldutert
die Grundlage der Story: »Die Amerikaner ha-
ben seit geraumer Zeit Angst davor, mexika-
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General Granger Dr. Trax
4 Sterne General

Unbekannt
Siurewaffen

Ort der Handlung von Boiling Point sollte anfangs tatsachlich Kolumbien sein.

Fiir die deutsche Fassung musste Electronic Arts C&C Generale entschdrfen und von der Realitdt abriicken.
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nische Pliinderer konnten ihr Land tberfallen.
Die bilden deshalb sogar Biirgerwehren, die die
Grenze bewachen.« Wenn die im Spiel ge-
schilderte Bedrohung fiir uns greifbar wird,
empfinden wir die Feinde als besonders gefahr-
lich, und damit das Abenteuer als besonders
spannend. Entsprechend will Ubisoft Montreal
fiir Far Cry 2 auf die unglaubwiirdigen Science-
Fiction-Elemente des Vorgdngers verzichten,
wie uns Louis-Pierre Pharand, der Produzent
des Spiels, erkldrt: »Viele Spieler und auch wir
hierim Team sind der Meinung, dass Far Cry am
meisten Spafl machte, bevor die Monster und
der ganze tibernatirliche Kram auftauchten.«

Der Krieg im Kopf

Um Rechtsstreitigkeiten und politische Af-
fronts zu vermeiden, denken sich Spieleent-
wickler meist Gegner aus, die als Ersatz fiir be-
stehende Feindbilder dienen sollen. Statt der
mexikanischen Armee riicken in Ghost Recon:
Advanced Warfighter 2 deshalb fiktive Re-
bellen an. Dem Biirgermeister derim Spiel ge-
nannten mexikanischen Stadt Juarez war das
ziemlich egal: Er sah seine Heimat verun-
glimpft und bat die Regierung um ein landes-
weites Verbot des Spiels. Bereits 2004 sorgte
Ghost Recon 2 fiir einen vergleichbaren Eklat.
Darin greift eine Splittergruppe der nordkore-
anischen Armee China an und muss von US-
Truppen gestoppt werden. Chef-Entwickler
Christopher Allen von Red Storm: »Wir wollen
so echten politischen Gegebenheiten fernblei-
ben und trotzdem ein realistisches Konflikt-
szenario bieten.« Eine nordkoreanische Zei-
tung glaubt indes, andere Motive hinter Ghost
Recon 2 erkannt zu haben: »Die Amerikaner
haben der Welt ihren Hass auf uns gezeigt.
Das mag fiir sie jetzt nur ein Spiel sein, aber
ein Krieg wird spdter kein Spiel mehr fiir sie
sein. Dort wird sie nur eine jammerliche Nie-
derlage und ein grauenhafter Tod ereilen.«

Die Realitat im PC
Mittlerweile haben Computerspiele ihre poli-
tische Unschuld endgiiltig verloren. In Kuma

Wenn Sie bei Google »germans are« eintippen, schlagt die Suchmaschine als Ergdnzung »evil« vor: »Deutsche sind bdse«.

War spielen Sie echte Einsdtze amerikanischer
Soldaten im Irak nach. Das Entwicklerstudio
Kuma Games veranstaltete sogar einen Wett-
bewerb, in dem Veteranen ihre am eigenen
Leib erfahrenen Gefechte schildern sollten.
Die Programmierer bauten anschlie3end die
dramatischste Mission ins Spiel ein. Keith Hal-
per, Chef des Studios, erklart das Konzept: »In
einer Welt, die von Konflikten zerrissen wird,
denken wir bei den Abendnachrichten doch al-
le das Gleiche: Mann, das ware ein tolles
Spiell« Entsprechend zeigt Kuma War vor je-
dem Level eine selbstgedrehte Nachrichten-
sendung mit echten Szenen des kurz darauf
folgenden Einsatzes. Mittlerweile umfasst das
Programm (iber 80 Missionen, angefangen
vom Tod der S6hne Saddam Husseins tiber die
umstrittenen Gefechte von Falludscha bis zum
Ende des Al-Quaida-Fiihrers Al-Zarkawi. Kuma
War bietet in einem Level sogar das nach eige-
nen Angaben »plausibelste Szenario, um die
Nuklearanlagen des Iran zu zerst6ren.

Doch Kuma Games hat kein Monopol auf
derartige Spiele. Die »Gegenseite« hat das
Medium ebenfalls fiir sich entdeckt. Under
Siege von Afkar Media schildert den Kampf
der Paldstinenser gegen die israelischen Be-

Qualifizierte sich Venezuela durch politische Differenzen mit den USA als Schauplatz von Mercenaries 27

satzer, und kehrt dabei das Feindbild der west-
lichen Shooter ins Gegenteil um: Statt eines
bombenbepackten islamischen Selbstmordat-
tentdters stiirzt sich hier ein orthodoxer Jude
mit einer Uzi in eine vollbesetzte Moschee und
er6ffnet das Feuer auf die wehrlosen Be-
tenden. Rescue the Nuke Scientist, das Spiel
eineriranischen Studentenvereinigung, adap-
tiert das Iran-Szenario aus Kuma War, doch
dreht den Spief; um: Statt eine Nuklearanlage
zu zerstoren befreit der Spieler hier einen ira-
nischen Atom-Wissenschaftler, bekampft
amerikanische Soldaten und deckt schliefilich
eine israelische Verschworung auf.

Der Rattenfanger von Bagdad

Under Siege und Rescue the Nuke Scientist
sind in westlichen Landern nur schwer zu er-
gattern — und wegen ihres schwachen tech-
nischen Anspruchs auch héchstens als Kurio-
sum interessant. Trotzdem sorgt sich die US-
Regierung, das Feindbild Amerika konne sich
iber Computerspiele weiter in der Welt ver-
breiten. 2006 glauben Internet-Experten An-
zeichen dafiir gefunden zu haben, dass die
Terror-Organisation Al-Qaida Spiele fiir ihre
Zwecke umprogrammiert, um die amerika-
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Kuma War stellt echte Gefechte des US-Militérs nach — sogar die Gefangennahme von Saddam Hussein.

nische Jugend zu korrumpieren. In einer Anhg-
rung vor der zustandigen Untersuchungskom-
mission prasentieren die Verfassungsschiitzer
das Beweisstiick: ein Fan-Video aus Battle-
field 2, in dem ein Spieler als Kampfer der
Middle Eastern Coalition auf Gls schieft. Der
holléndische Macher des Clips hat tiber die
Szenen einen Monolog aus der Polit-Satire
Team America gelegt, in der ein Terrorist sei-
nen Hass auf die amerikanischen Ungldaubigen
schildert. Als die Angelegenheit 6ffentlich
wird, kldren die Betreiber eines Spiele-Blogs
die Untersuchungskommission auf. Doch dass
westlich orientierte Jugendliche in einem Spiel
freiwillig auf amerikanische Truppen schieen
und derartiges »Propaganda-Material« sogar
in den Vereinigten Staaten produziert werde,
entzieht sich bis auf Weiteres dem Verstand-
nis der entriisteten Politiker.

Der ultimative Gegner

Multiplayer-Strategiespiele oder -Shooter wie
Battlefield 2 passen sich zwar gelegentlich an
aktuelle Militarkonflikte an, beschranken den
Spieler aber nicht auf eine Seite der Auseinan-
dersetzung — ohne Story gibt es damit auch
keinen Feind im klassischen Sinne. Fiir welche
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Armee sich der Spieler hier entscheidet, liegt
deshalb in der Regel an den Waffen, Taktiken
oder Einheiten, die sich ihm bieten, und nicht
an der Weltanschauung der jeweiligen Partei.
Je starker der Spieler auf seine Leistung im
Wettbewerb mit anderen konzentriert ist, auf
Punke, Abschiisse und dergleichen, desto un-
wichtiger wird fiir ihn der Spielhintergrund.
Allerdings gilt auch hier: Das Szenario
muss glaubwiirdig sein. Auf ihrer Suche nach
einer geeigneten Hintergrundgeschichte fiir
ihr Echtzeit-Strategiespiel World in Conflict
fiel dem Entwicklerstudio Massive die Wahl
deshalb leicht: »Wir wollten einen Krieg mit
ausgeglichenen Parteien und moderner Aus-
stattung, erklart Martin Hultberg von Mas-
sive, »und dafiir ist der Kalte Krieg die per-
fekte Wahl, wenn nicht sogar die einzige
Wahl.« Die bdsen Sowijets: ein Feindbild, das
eine ganze Generation geprdgt hat. Doch dar-
auf kommt es Massive gar nicht an. Eigentlich
sollte World in Conflict beide Seiten beleuch-
ten, die Russen-Kampagne wurde dann aber
in das Addon Sowjet Assault geschoben. Da
werden dann die Amerikaner die Schurken
sein. Dennoch bekennt Hultberg, die Russen
gdben ein dankbares Feindbild ab: »Fiir den

Als Gegengewicht zur Supermacht Amerika kommt in World in Conflict nur eine Armee in Frage: die der Sowjetunion.

Ungewohntes Feindbild fiir westliche Spieler: In Under Siege sind die Israelis die Schurken.

Rest der Welt wirken sie hart, unbarmherzig
und bedrohlich, ohne dass man Riicksicht auf
politische Korrektheit nehmen miisste — wie
bei fundamentalistischen Terroristen etwa.«

Ivan der Schreckliche

Dass »der bose Russe« auch zwanzig Jahre
nach Kaltem Krieg und dem frithen James
Bond noch immer einen guten Schurken ab-
gibt, haben in letzter Zeit einige Entwickler be-
merkt: Call of Duty — Modern Warfare, Front-
lines oder in naher Zukunft End War lduten ei-
ne »Russen-Renaissance« ein. Der Grund da-
firr diirfte wiederum in aktuellen politischen
Wendungen liegen: Mit seiner erstarkten Wirt-
schaft, seinem grofRen Nationalstolz und re-
gelmadRigem Sabelrasseln erscheint Russland
dem Westen aufs Neue als unberechenbar,
suspekt oder gar feindselig.

Doch welchen Nutzen haben wir, die Spie-
ler, von derart stereotypen Feindbildern? Jiir-
gen Fritz, Professor fiir Spielpadagogik an der
Fachhochschule Ké6ln, kennt die Antwort: »In
Computerspielen steht fest, wer der Gegner
ist. Hier steht fest, mit welchen Mitteln zuriick-
geschlagen werden darf, und hier steht auch
fest, dass der Spieler selbst eindeutig gut ist.«
Im wahren Leben sind solch klare Strukturen
selten. Als Russland am 8. August 2008 geor-
gische Truppen in Siid-Ossetien angreift, ldsst
sich nicht ohne Weiteres sagen, wer in diesem
Konflikt der Ubeltéter und wer das Opferist. In
einem Computerspiel ware dieser Krieg viel
ibersichtlicher, klarer, begreifbarer. Und so
fragt ein User im Forum von GameStar.de sar-
kastisch: »Gibt’s dazu schon eine Mod fiir Ar-
med Assault oder Operation Flashpoint?«
Nicht nur eine Mod, sondern sogar ein Voll-
preisspiel: In der ersten Mission von Ghost
Recon aus dem Jahre 2001 schickt Sie Red
Storm Entertainment nach Stid-Ossetien, um
dort einen Krieg zwischen Georgiern und Rus-
sen zu unterbinden. Allein im Datum liegen
die Geschichtenschreiber von Tom Clancy
falsch. Sie schatzen den Ausbruch des Krieges
auf April 2008 —vier Monate zu friih. [ FAB |

Propaganda leitet sich vom lateinischen »propagare« ab, das »verbreiten, ausdehnen, fortpflanzen« bedeutet.
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