
»Scheinheiliges Spektakel«
Christian Schmidt hält die kontroverse Flughafenszene von Modern Warfare 2 für
sinnarm, unangenehm voyeuristisch und moralisch zweifelhaft.

Die Kontroverse beginnt mit
fünf Leuten, die am fiktio-

nalen Zakhaev-Flughafen in Mos-
kau aus einem Aufzug in eine Ab-
fertigungshalle treten. Sie heben 
Schusswaffen und fangen an, in
die Menge zu feuern. Rund drei
Minuten dauert ihr Marsch durch 
den Terminal, bei dem Hunderte
von fliehenden, schreienden, ver-
wundet am Boden kriechenden
Zivilisten erschossen werden. Es 
folgt ein längeres Feuergefecht
mit Spezialkräften der Polizei. Der
Spieler ist in der Mission »Kein
Russisch« von
Mo dern  War-
fare 2 einer die-
ser fünf Terroris-
ten. In der Origi-
nalversion des
Spiels kann er
auf die Fluggäs-
te feuern (muss
aber nicht). Die

deutsche Version bricht ab, wenn 
er Unschuldige trifft; die Polizis-
ten, die die Zivilisten schützen,
darf man nach wie vor töten.

Warum ist diese Szene ein sol-
cher Tabubruch? Es gab auch vor 
Modern Warfare 2 Spiele, in de-
nen Passanten Opfer werden, die
GTA-Serie zum Beispiel. Aber die 
Flughafenmission schockiert
durch ihre Perspektive, in der man
als Täter an einem Massenmord
teilnimmt, und durch ihre erschre-
ckend glaubwürdige, sorgfältige 
Inszenierung. Der Tod von Zivilis-

ten ist hier kein
»Kollateralscha-
den« mehr, son-
dern Mittelpunkt
und sogar Sinn
der Mission.

»Die Szene
im Flughafen
zeigt die Bösar-
tigkeit und Kalt-
blütigkeit eines

abtrünnigen russischen Böse-
wichts«, rechtfertigt Activision.
»Durch diese Handlungen der Ge-
genspieler wird die Dringlichkeit

der Mission des Spielers aufge-
zeigt, diese zu stoppen.« Sprich:

Ein Mahnmal gegen die schreck-
lichsten Auswüchse des moder-
nen Terrorismus und ein wesent-
liches dramaturgisches Element
für die Handlung des Spiels.

Wenn das wirklich die Inten-
tion von Infinity Ward war, dann
muss man sagen: Das machen sie

denkbar schlecht.
Modern Warfare 2 gibt

sich keine Mühe, das Ge-
schehen auf dem Flug-
hafen erzählerisch ein-
zuordnen. Was die Ter-
roristen wollen, was
ihre Ideologie ist,

was sie mit dem Massenmord be-
zwecken, erfährt der Protagonist 
im Spiel (Private Joseph Allen)
nicht. Seine Aufgabe besteht in
Pflichterfüllung. Das macht es
umso unverständlicher, warum er
das sinnlose Massaker gesche-
hen lässt. Wenn es darum geht,
die Terroristen zu stoppen, war-
um tut er es nicht sofort? 

Man hat als Spieler in dieser
Szene keine Handlungsalterna-
tiven, keine schweren Entschei-
dungen zu treffen. Man muss nicht
mit sich ringen wie in Splinter Cell
oder Bioshock, ob man tötet oder
leben lässt. Die Frage spielt keine
Rolle. Es geht nicht um Ethik, es
geht um einen Effekt.

Die Szene will schockieren.
Das gelingt ihr vortrefflich. Doch 
Schock ist eine betäubende Emo-
tion. Wenn man möchte, dass die 
Betrachter mitfühlen, dass sie
Empfindungen abwägen, sich Ge-
danken machen, dann ist Schock 
das denkbar schlechteste Mittel. 
Es ist, als wolle man Musik spie-
len, indem man
mit einem Ham-
mer auf eine Glo-
cke eindrischt. 

In den Minu-
ten, die sich die
Szene in die Län-
ge zieht, türmt
das Spiel nur Morde auf Morde,
ohne deren Sinn zu vertiefen.
Welchen Zweck hat dieses Aus-
walzen, wenn nicht die Freude an 
der Inszenierung eines Spekta-
kels? Das Entsetzen über die Tat
ging bei mir schnell in Gleichgül-
tigkeit über: Wann ist’s endlich
vorbei? Nicht aufgrund von Ekel, 
sondern aus Ermüdung.

Wäre es Infinity Ward wirklich 
um die Zeichnung des Bösen ge-

gangen, darum,
Schrecken und
Todesangst fühl-
bar zu machen, 
dann hätten sie 
d e n  S p i e l e r
durch die Augen
eines Opfers bli-

cken lassen. Oder die eines Hel-
fers. Jedenfalls eines Menschen, 
der unter dem Terror leidet, statt 
sich mit ihm gemein zu machen. 
Welche Lektion soll darin liegen? 
Was bringt es mir, zu wissen, wie 
es sich anfühlt, flüchtende Frauen
zu erschießen?

Ich glaube Infinity Ward und
Activision ihre Erklärung nicht.
Viel näher liegt die Vermutung,
dass es schlicht darum ging, aufs 
erste Modern Warfare noch eins
draufzusetzen. Dessen Erschie-
ßungsszene und Atombomben-
explosion haben die Effektlatte
hoch gelegt. Mit dem Tabubruch
kommt man da bequem drüber.
Infinity Ward hat die Szene mit
großer Lust und viel Geschick so 
ausgestaltet, dass sie dem Spie-
ler möglichst viel zu Gaffen bie-
tet. Wie scheinheilig das nun zum 
moralisch-dramaturgischen Kno-
tenpunkt hochstilisiert werden
soll, ist ein ausgesprochen abge-
schmacktes Schauspiel. 

Für die Beurteilung eines
Werks ist  es
l e t z t e n d l i c h
g l e i c h g ü l t i g ,
welche Intenti-
on der Erschaf-
fer hatte. Was
zählt ist, wie es
bei den Betrach-

tern ankommt. Begreift die Mas-
se der Spieler diese Szene als Plä-
doyer gegen den Terrorismus? Er-
kennen sie das moralische Dilem-
ma? Man darf annehmen, dass
ziemlich viele das spektakuläre
Massaker einfach nur ziemlich
cool finden. Ist es kleinlich, sich
darum zu sorgen? Was löst die
Darstellung so extremer Gewalt
in Menschen aus? Ist es ein ak-
zeptables Risiko, mündigen Er-
wachsenen Szenen zu präsentie-
ren, die potenziellen Amokläufern
als Vorbild und womöglich Trai-
ning dienen könnten? 

Solche Fragen entringen vie-
len Spielern inzwischen nur noch 
genervtes Stöhnen. Ein Grund
mehr, sie zu stellen. CS

»Wäre es wirklich da-
rum gegangen, Terror

fühlbar zu machen,
dann hätte man den
Spieler durch die Au-
gen eines Opfers bli-
cken lassen müssen.«

»Wenn man möchte,
dass die Betrachter
mitfühlen, dann ist

Schock das denkbar
schlechteste Mittel.«

»Man darf annehmen,
dass ziemlich viele das
spektakuläre Massaker

einfach nur ziemlich
cool finden.«
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