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Folter in Spielen
Muss das sein?

Wenn in Actionspielen Verdachtige verhort werden, dann tblicherweise mit Gewalt.
Wir haben mit Experten und Aktivisten tiber Folter in Spielen gesprochen. von oennis koge:

Explizite Gewalt

Liebe Leser, dieser Artikel enthalt
explizite Bilder und Beschreibungen
von Folterszenen aus Spielen. Wer
sich damit nicht konfrontieren
mochte, sollte lieber weiterblattern.

Fiir Spieler, die besagte Spiele noch
nicht kennen, kdnnte der Artikel zu-
dem Spoiler enthalten. Wir halten
das Thema allerdings fiir zu wichtig,
um es nicht in der gebotenen Aus-
fihrlichkeit zu behandeln.

ir mochten das nicht;
aber wir mussen: Mit
einem Mausklick zer-
schmettern wir eine
Fensterscheibe neben
dem gefesselten Mann.
Klick. Wir sammeln eine groRe Scherbe auf.
Klick. Wir stopfen die Scherbe in seinen Mund.
Klick. Unsere Faust schldgt in sein Gesicht.
Klick. Das spitze Glas zerfetzt seine Mund-
hohle, Blut lauft zwischen seinen Zahnen

Genfer Konventionen nicht

In Spielen existieren die

hervor, tropft auf sein graues Hemd. In Call
of Duty: Black Ops miissen wir mit Agent Ja-
son Hudson den Wissenschaftler Dr. Daniel
Clarke foltern, um im Spiel weiterzukom-
men - die Tortur ist alternativlos. Allerdings
nur in der internationalen Version von Black
Ops, in der deutschen fehlt die Szene. In der
Schwesterserie Modern Warfare sehen wir

dafiir tatenlos zu, wie Vorgesetzte Feinde
besinnungslos schlagen, um Informationen
Uiber Verschworungen zu erhalten. Verdach-
tige in Splinter Cell: Conviction hammern
wir mit dem Kopf gegen ein Klavier, einen
Spiegel, eine Toilette. Im Nachfolger Black-
list hat Ubisoft die interaktiven Verhére ent-
fernt, stattdessen beobachten wir Sam
Fisher beim Foltern. Wir sehen, wie er in ein
Gefangniseinbricht, um einen Gefangenen
zum Reden zu bringen,indem er dessen
Handgelenke zerquetscht. Nachdem Sam
gehort hat, was er horen wollte, diirfen wir
entscheiden, ob er das Opfer téten soll.

Laut den Genfer Konventionen, die bewaft-
nete Konflikte regeln,ist Folter verboten.
Die Konventionen besagen;dass Zivilisten
nicht angegriffen werden diirfen, und dass
Gefangene mit Respekt und unter Achtung
des internationalen.Menschenrechts be-
handelt werden miissen. Insgesamt 195
Staaten, darunter alle heutigen UN-Mitglie-
der, haben eingewilligt, sich-an die Konven-
tionen zu halten. In Videospielen scheinen
die Genfer Konventionen nicht zu existie-
ren. Warum versetzen uns Spiele immer 6f-
ter in die Rolle der Menschen mit den Glas-
scherben in der Faust — und nicht in die
Rolle derer, die solche Taten verhindern?

Nun ist brutale Gewalt in Spielen‘nichts
Neues, bereits die 1986 erschienene C64-
Ballerei Commando Libya erlaubte uns, ge-
fangene Feindsoldaten zu erschie3en, um
Bonuspunkte zu sammeln. Dennoch wer-
den insbesondere Folterszenen derzeit wie-
der hitzig diskutiert. Der Grund dafiir ist
Rockstars Grand Theft Auto 5, das mit einer

98  Beiden Genfer Konventionen ging es urspriinglich um die Behandlung von verletzten Soldaten.

interaktiven Folterszene auch abgebriihte
Kritiker schockiert hat. Der Radiojournalist
Franz Liebl schrieb dartiber: »Ich habe [...]
dabei gezittert, mir war schlecht vor Ekel.
Ab da hatte ich null Bock-mehr auf GTA 5.«
Der Autor und Spielemacher:Simon Parkin
dachte im US-Kulturmagazin The New Yor-
ker laut dartiber nach, wie realistisch und
bésartig die Taten im; Spiel sein miissen, da-
mit die Spieler angewidert den Controller
zur Seite zu legen: Parkin findet, dass GTA 5
verdammt nahan diesen Punkt kommt.

Dass sich dieser Artikel auch um eine Analy-
se dieser Folterszene dreht, darf als Spoiler-
Warnung verstanden werden. Immer noch
da? Dann weiter: In einer Mission von GTA 5
wird einer der drei‘spielbaren Helden, der
psychotische Meth- und Waffen-Dealer Tre-
vor Philipps, vom Geheimdienst »FiB« dazu
aufgefordert, einen Fernsehinstallateur zu
foltern,um Namen und Aussehen-eines an-

, Mathier

Quelle: fotolia.com

In der internationalen Version
von Call of Duty: Black Ops fol-
tern wir einen Wissenschaftler.

GameStar 13/2013



geblichen Terroristen in Erfahrung zu brin-
gen. Den muss dann Trevors alternder
Gangsterkumpel Michael erschieBen. Ver-
glichen mit Szenen wie der eingangs be-
schriebenen Glasscherben-Folter aus Black
Ops ist GTA 5 hier noch weitaus interakti-
ver. Trevor kann sich entscheiden, mit wel-
chen Instrumenten er foltert. Zur Auswahl
steht eine Elektroschock-Batterie, die an die
Brustwarzen des Fernsehinstallateurs ge-
klemmt wird. Dessen Knie kann Trevor mit
einer Rohrzange zerschmettern. Er kann ihn
mit der »Waterboarding« genannten Folter-
technik qualen, indem er ihn auf den Boden
wirft, ein Tuch auf sein Gesicht legt und ei-
nen Kanister Wasser liber seinen Kopf kippt
- das Opfer hat das Gefiihl, zu ertrinken. Je-
des Folterinstrument bekommt ein eigenes
Minispiel. Die Zahne des Installateurs zieht
Trevor durch heftiges Hin- und Herwackeln
mit den Analog-Sticks. Die ganze Zeit liber
fleht und schreit das Opfer, der Controller
vibriert im Takt seines Herzschlags. Der Ins-
- tallateur beteuert, dass er nichts weif tiber
irgendwelche Terroristen, um am Ende doch
noch die Beschreibung eines Mannes zu ge-
ben, der von Michael erschossen wird. Mis-
sion geschafft. Bonuspunk- ’
te gibt es, wenn der Spieler
alle Folterinstrumente aus-
~probiert hat und den Fern-
sehinstallateur nicht aus
Versehen umbringt. Letzte-
res beendet die Mission
_aber nicht, der Gefangene
wird bei einem Herzstill-
stand per Adrenalinspritze
~ wieder ins Leben zuriick-
geholt. Uberspringen lasst
sich.die Szene nicht, der
Spieler kann sich nicht wei-
gern, den Mann zu qualen.
Die Folter ist alternativlos.

Das passt durchaus zu Tre-
vors sadistischem Charak-

Keith Best: »Folter ist sehr
real, sie ist kein Spiel. Sie zu
verherrlichen, zerstort un-
sere Arbeit und die Arbeit
von Uberlebenden, die sich
gegen Folter aussprechen.«

Hoid [ to grip with the left clip and @@
o grip with the right clip. Press @ o
spark the clips.
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In GTA 5 foltert Trevor einen Unschul-
digen. Wer alle Folterinstrumente
ausprobiert, bekommt Bonuspunkte.

Erklarung jedoch nicht aus. Wir wollen wis-
sen, was Experten von dieser Szene halten,
also fragen wir Keith Best, den CEO der bri-
tischen Anti-Folter-Aktivisten Freedom
From Torture, einer Non-Profit-Gruppe, die
Folteropfern hilft, wieder ein normales Le-
ben-aufzunehmen. »Rockstar North haben
damit eine Linie Gberschritten, flihrt Best
aus, »sie haben Menschen
dazu gezwungen, die Rolle
eines Folterknechts einzu-
nehmen und unaussprech-
liche Taten zu begehen, um
im Spiel voranzukommen.
Folteriist sehr real, sie ist
kein Spiel. Und sie in dieser
Form zu-verherrlichen, zer-
stort-unsere Arbeit und die
Arbeit von Uberlebenden,
die gegen Folter vorgehen.
Das ist eine Beleidigung fiir
all jene, die unter realer Fol-
ter gelitten haben.«

Vermutlich wiinschte sich
Rockstar, das die Szene auf
unsere Anfrage nicht kom-

ter,das Problem daran ist

die Interaktivitat: Der Spieler muss.dem Op-
fer selbst Leid zufiigen, indem er Knépfe
driickt - sonst geschieht nichts. Als reine
Zwischensequenz ware die Folterszene we-
niger intensiv, weniger drastisch gewesen.
Doch so ist sie vermutlich das Harteste, das
es je in einem Grand Theft Auto gab. Die
Emporung von Journalisten reicht uns als

mentieren wollte, eine an-
dere Reaktion. Denn die Entwickler verste-
hen die GTA-Serie seit jeher als Satire, als
bissige Abrechnung mit den Schattenseiten
des Amerikanischen Traums. Deshalb gibt
es in GTA 5 Banker, die fiir ihre Luxusgier
Uber Leichen gehen. Es gibt Prediger, die
statt dem Seelenheil nur der Geldbeutel ih-
rer Apostel interessiert. Es gibt TV-Modera-

toren, die mit hoffnungsvollen Talentshow-
Sternchen in die Kiste steigen, nur um sie
hinterher abzuservieren. Und es gibt eben
korrupte Geheimdienstler, die foltern las-
sen, nur um mit der Jagd auf vermeintliche
Terroristen ihre Erfolgsbilanz aufzupeppen.
Mit der Folterszene fiihren die Entwickler
den Spielern brutal, aber auch brutal ehrlich
die Abgriinde des realen »Kampfs gegen
den Terror« vor Augen. Das ist ein State-
ment gegen Untaten, die tatsachlich began-
gen werden im Namen der Freiheit. Die Fol-
terszene soll den Spieler mit Tatsachen
konfrontieren, mit denen er lieber nicht
konfrontiert werden méchte. Das gelingt
Rockstar auf duBerst drastische Weise.

Was Rockstar nicht gelingt, ist, den satiri-
schen Unterton klar erkennbar zu machen.
Dass der vermeintliche Terrorist ein Un-
schuldiger und die Mission damit letztlich
sinnlos war, lasst sich lediglich aus den Ra-
dionachrichten heraushéren - die Informa-
tion ist gut versteckt. Wer das nicht mitbe-
kommt und angewidert abschaltet, hat
zudem nicht etwa schlecht aufgepasst oder
das Spiel nicht verstanden. Er zeigt einfach
nur eine normale, menschliche Reaktion auf
das abstoRende Geschehen. Umgekehrt,
und das ist bedenklich, spricht die brutale
und interaktive Folterszene auch jene Spie-
ler an, die sich an expliziten Gewaltdarstel-
lungen erfreuen. Bereits in Ausgabe 07/13
haben wir uns in einem Report mit der An-
ziehungskraft von Gewalt im Allgemeinen
beschaftigt, auch Folter kann faszinieren.

Im ersten Modern Warfare
verpriigelt Captain Price den
Terroristen Al-Asad - und

erschief$t ihn anschlieRend.

In Far Cry 3 foltern wir nicht,
um Informationen zu beschaf-
fen, sondern um unsere Tar-
nung als Séldner zu wahren.
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In Splinter Cell: Conviction (links)

gibt es gleich mehrere interaktive
Verhdre. Im Nachfolger Blacklist
(rechts) laufen die Szenen hingegen
automatisch ab, hier foltert Sam Fis-
her einen gefesselten Gefangenen.
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Das zeigen schon alleine die Filme des »Tor-
ture Porn«-Genres, allen voran die erfolgrei-
che Saw-Reihe, deren inzwischen sieben
Fortsetzungen sich in immer neuen Qual-
und Gewaltorgien ergehen — und weltweit
tiber 860 Millionen Dollar eingespielt ha-
ben. Dass GTA 5 mit seiner Folterszene auch
bewusst dieiFans solcher Filme anspricht,
muss sich Rockstar vorwerfen lassen..

Wer alle Folterinstrumente
benutzt, bekommt Punkte

Allerdings ist die Foltersequenz auch nur
eine Halfte der Mission. Nachdem der an-
gebliche Terrorist tot ist, soll Trevor sein Op-
fer »beseitigen«, fahrt den Fernsehinstalla-
teur aber stattdessen zum Flughafen von
Los Santos, um ihm die Flucht aus dem Land
zu ermoglichen. Auf dem Weg zum Gate
halt Trevor einen zynischen Monolog darii-
ber, dass Folter sinnlos ist, dass sie nur dem
Genuss des Folternden dient, dass sie keine
effektive Methode ist, um an Informationen
zu gelangen, da Opfer alles sagen werden;
damit der Schmerz aufhort. Den Fernsehin-
stallateur entlasst er mit dem Rat, sich um
die Unterstiitzung von Aktivisten zu be-
miihen. Man kann Rockstar hier eine billige

Folterspiele

Ausflucht, eine Art Entschuldigung fiir die
Uberharte Qualerei unterstellen. Dennoch
Uben die Entwickler zumindest Kritik an Fol-
ter. Warum werden sie dann dennoch so
heftig kritisiert? Die Antwort darauf liegt
nicht im fiktiven Los Santos, sondern im rea-
len Los Angeles, genauer: in Hollywood.

»Als wir 2004 Verhore im Irak durchgefiihrt
haben, hat man uns gesagt, dass die Genfer
Konventionen nicht mehr gelten, erzahlt
der ehemalige US-Army-Verhorexperte Tony
Lagouranis 2007 im Interview mit dem Poli-
tikmagazin Democracy Now. »Weil wir.un-
ter den Genfer Konventionen ausgebildet
wurden, wussten wir also nicht mehr, was
wir tun sollten. Also haben wir angefangen,
Fernsehserien nachzuahmen.« Lagouranis
bezieht sich auf die »Torture Memos« der
Staatsanwalte John Yoo undJay S. Bybee,
die kurz vor dem Einmarsch in den Irak Fol-
ter an feindlichen Soldaten im Ausland fiir
legal erklart haben: Damit »erlaubt« die
US-Armee:zahlreiche Folterpraktiken, La-
gouranis nennt Waterboarding, unbequeme
Stresspositionen, Larm und Schlafentzug,
Scheinexekutionen und Scheinfolter. »Ein-
mal wollten sie unseren Ubersetzer an ei-
nen Generatorkoppeln, um-so zu tun, als
wiirdenwir ihn foltern, damit die anderen
Gefangenen denken, ihnen drohe dasselbe.«

The Torture Game 2 (2008): Ein Mann

hangt an Seilen in der Folterkammer. Spie-
ler konnen Werkzeuge auswahlen, um ihn
zu qualen, etwa einen Spiel3 oder eine Ket-
tensage. Das Flashgame ist geschmacklos

und sadistisch, letztendlich aber nicht
mehr als eine dumme digitale Voodoo-
Puppe. Verstorend sind Spielerkommen-
tare, die fordern, man solle Frauen foltern
kdnnen und Schmerzensschreie horen.
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Rendition (2007): Im Text-Adventure muss
per Befehlseingabe ein wehrloser Mann
namens Abdul gefoltert werden. Das Spiel
besteht daraus, zu erraten, welche Befehle
moglich sind. Es sind viele. Letztlich hat
Rendition aber ein dhnliches Problem
wie The Torture Game: Abdul ist nur ein
passives Opfer,an dem Gewalt veriibt
wird. Rendition provoziert, bietet aber nur
einen platten Zugang zum Thema.

In den Singleplayer-kampagnen von Battlefield und Medal of Honor hat Folter nie eine Rolle gespielt - bis Battlefield 4.

Die Fernsehserie, um die es Lagouranis vor
allem geht, ist der episodische Agententhril-
ler 24 mit Kiefer Sutherland. Vor allem in
den spateren Staffeln der von 2001 bis 2010
gelaufenen Serie foltert der Geheimagent
Jack Bauer in fast jeder Folge Verdachtige,
um die USA vor Anschlagen zu retten. Doch
in 24 ist der Atombomben-Abbruchcode
nur einen Elektroschock weit entfernt, die
Wirklichkeit sieht-aber anders aus. »Von
Aussagen unserer Klienten wissen wir nur
zu gut, dass Folter nicht funktioniert«, sagt
der Aktivist Keith Best. »Opfer sagen alles,
nur damit die Folter aufhort.« Vielen ameri-
kanischen Armeerekruten ist das egal. Laut
dem Anti-Folter-Aktivisten Dave Danzig be-
richten anonyme Ausbilder an-der US-Mili-
tarakademie Westpoint,Jack Bauer sei das
Vorbild vieler Rekruten, die denken, es sei
notig, Grenzen zu liberschreiten im Kampf
fur Freiheit und Gerechtigkeit.

Am prominentesten tiberschritten wurden
diese Grenzen im Irak, im Frihjahr 2004 ka-
men Folter und Vergewaltigung im Gefang-
nis Abu Ghraib ans Licht. Das Bild einer Sol-
datin, die einen nackten Gefangen an einer
Leine iber den Boden schleift, ging um die
Welt ‘Elf Soldaten wurden verurteilt, doch
die Folter ging weiter. Laut Dokumenten,
die Wikileaks erst dieses Jahr veroffentlicht

Wenige Spiele befassen sich direkt mit Folter, meistens gibt es eine Skriptsequenz oder ein Quicktime-Event. Diese Spie-
le stellen das Thema anders dar — mit teils fragwiirdigen Ergebnissen. In Die Sims geht die Folter rein vom Spieler aus.

Die Sims (2000): Die vielleicht effektivste
Darstellung uber die Effekte von Folter
gibt es in einem an sich harmlosen Spiel:
Die Sims. Hier entfernen Spieler schon
mal die Treppen aus dem Swimmingpool
ihrer Sims, um ihnen beim Ertrinken zuzu-
sehen. Die Verzweiflung der Sims, wenn
ihnen lebenswichtige Spielelemente ver-
wehrt werden, ist herzzerreifRend. Lang-
zeitfolgen werden hier nicht simuliert.
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Anders als im Vorganger gibt
es auch in der Kampagne von
Battlefield 4 eine Folterszene.

hat, hat der Skandal die Anwendung von
Qualtechniken nicht gestoppt. Im US-Stutz-
punkt Camp Nama, nur wenige Kilometer
von Abu Ghraib entfernt, wurden Gefange-
ne fiir Zieliibungen mit Paintball-Waffen
benutzt und an Haken an die Decke gehan-
gen. In einer anderen, unbekannten Strafan-
stalt haben Inspektoren aus den USA und
dem Irak Uber 1.400 teils illegal festgehalte-
ne Gefangene in kleinsten Zellen gefunden.
Und Joel Surnow, dem rechtskonservativen
Produzenten der Serie 24, schickten Solda-
ten die US-Flagge, die bei der Eroberung
Bagdads Uiber der Stadt gehisst wurde:

Die Flagge in Surnows Besitz scheint ein
perfektes Symbol fiir den Moralverfall der
US-Armee. Wie die meisten-perfekte Sym-
bole ist sie aber auch viel zu simpel. Zu be-
haupten, Jack Bauer trage Schuld an Abu
Ghraib, Camp Nama und

unbequemes Mittel, das in bestimmten Si-
tuationen nétig ist, um die Welt zu retten.
Im Interview mit der Website Gamasutra
wird Maxime Béland, der Creative Director
der Splinter Cell-Reihe, danach gefragt, war-
um Sam Fisher seine Feinde foltert. Béland
antwortet ausweichend. Folter gehdre nun
mal zum 6ffentlichen Bild des Superagen-
ten, genau wie dass er Autos fahren, Heli-
kopter fliegen und an seinen Feinden vor-
beischleichen kann. Sprich: Gefoltert wird,
weil Agenten ihre Gegner verhoren, und
Agenten, die ihre Gegner verhoren, foltern.
Im nachsten Metal Gear Solid, so der Serien-
vater Hideo Kojima, muss-ebenfalls gefol-
tert werden, schliefRlich soll das Spiel eine
harte Geschichte tiber Rache, Agenten und
Superroboter erzahlen. Folter gehort fiir Koji-
ma da offenbar dazu. Und auch Sam Fisher
foltert nicht, weil seine Entwickler Unmen-
schen sind, sondern weil Folter nach liber
zehn Jahren Anti-Terror-Krieg zum medialen
Alltag geworden ist. »Aber Folter passiert
eben nicht einfach so«, erklart Keith Best
von Freedom from Torture. »Sie ist nicht Teil
des Alltags, sondern eine krasse Verletzung
fundamentaler Menschenrechte mit lang-
wahrenden Folgen fiir die Betroffenen.«

Um das Bild folternder Agenten zu veran-
dern, entwickelt die US-Menschenrechtsor-
ganisation Human Rights First einen Leitfa-
den fiir Produzenten von Filmen und Serien.
Das Primetime Torture Project rat, dass Fol-
ter gezeigt, aber zugleich gedachtet werden
sollte. Filme missen demnach klarstellen,
dass Folter eine widerwartige Verhormetho-
de ist, die schwere phy-

Guantanamo - das ist
Unsinn. Keine einzelne
Fernsehserie, kein einzel-
nes Videospiel, kein ein-

Folter funktio-
niert nicht

sische und psychische
Folgen hat. Das Szenario
der tickenden Zeitbom-
be, die so oft als Ent-

zelnes Buch lasst sich je
dafiir verantwortlich machen, dass Men-
schenrechte systematisch verletzt werden —
zumal es bereits vor 24 und dem Irakkrieg
Folterungen und Kriegsverbrechen gab, vom
Zweiten Weltkrieg bis zum Vietnamkrieg.
Im »War on Terror« haben Filme und Serien
jedoch mehr denn je dazu beigetragen, dass
Folter und Missbrauch in der 6ffentlichen
Wahrnehmung normalisiert wurden. Dass
Folter nicht als inakzeptable Menschen-
rechtsverletzung gesehen wird, sondern als

Die Fernsehserie 24 zeigt
den US-Agenten Jack Bau-
er haufiger beim Foltern.
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schuldigung fiir Folter
herhalt, miisse dagegen begraben werden,
weil es keine reale Situation und keinen
Folter-Blankoscheck darstellt. Laut dem Rat-
geber sollen Film- und Serienhelden legale
Methoden benutzen, auch weil folternde
Protagonisten dem Image der USA nur wei-
ter schaden und somit sogar Truppen im
Ausland gefahrden konnten. Nur wo ist ein
dhnliches Projekt fiir Spiele? Wo ist das
Games Torture Project? Es ist in Genf.

Seit ungefahrzweilahren beschaftigt sich
eine Gruppe des Internationalen Komitees
vom Roten Kreuz (IKRK), das die Einhaltung
der Genfern Konventionen Giberwacht, mit
Internationalem Menschenrecht in Spielen.
In diesem Oktober sind sie an die Offent-
lichkeit gegangen. Wir rufen ihren Sprecher
Bernard Barrett in Genf an, um zu erfahren,
welche Ziele das IKRK verfolgt. »Wir wollen
keine Zensur, wir sagen weder Regierungen
noch Entwicklern, dass in Spielen nicht
mehr gegen Menschenrechte verstof3en
werden soll«, erkldrt Barrett. »Wir glauben
aber, dass diese Spiele interessanter wer-
den, wenn es Konsequenzen gibt fiir die
Entscheidungen, die Spieler treffen.« Barrett
ist ein'weiBhaariger, dlterer Herr mit vor-
sichtig gestutztem Bart und leichtem kana-

Interview

Bernard Barrett
ist der Sprecher
des Internationa-
len Komitees vom
Roten Kreuz und
.. verantwortlich fiir
NS aime 1 die neue Initiative
_.\ ” fiir Menschen-
[ VNG .., rechte in Spielen.
GameStar Herr Barrett, warum inter-
essiert sich das IKRK fiir Videospiele?

Bernard Barrett Unser Interesse geht
schon einige Zeit zurtick. Vor zwei Jah-
ren gab es eine Konferenz, an der alle
nationalen Gruppen des Roten Keuzes
teilgenommen haben sowie das IKRK,
die Foderation und alle Staaten, die die
Genfer Konventionen unterzeichnet ha-
ben. Und da gab es eine Nebenkonfe-
renz, auf der wir tiber Menschenrechte
in Videospielen gesprochen haben. Das
war eine heftige Debatte, und seitdem
haben wir das langsam aufgebaut.

GameStar Aber geht das nicht an den
Bediirfnissen von Entwicklern vorbei?
Militar-Shooter sollen vor allem inter-
essante Herausforderungen bieten.
Multiplayer-Shooter etwa drehen sich
um freundlichen Teamwettbewerb,
nicht um eine Kriegssimulation.

Bernard Barrett Ich glaube, der Spal3
am Wettbewerb schlieft die Beschafti-
gung mit den Menschenrechten nicht
aus. Es soll ja weiterhin méglich sein,
auf imagindren Schlachtfeldern zu
kdampfen. Spiele werden interessant fiir
uns, wenn sie so tun, als seien sie realis-
tisch. Wir mochten keine Zensur haben,
wir glauben bloB, dass Spiele sogar
noch interessanter werden, wenn es
Konsequenzen und Belohnen gibt fiir
die Entscheidungen, die Spieler treffen.

dischen Akzent. Wenn es um das Thema
Zensur geht, wird er nachdriicklich. Kein
Wounder, dass Gamer ungehalten reagierten,
als Anfang Oktober Medien Uber die noch
junge Initiative berichteten. Das Rote Kreuz,
so der Tenor in vielen Leser-Kkommentaren,
solle sich mal lieber um die echte Welt
kiimmern, statt digitale Kriegsverbrecher
zu jagen. Und wie zum Teufel solle man Ver-
stoRRe gegen Menschenrecht in Spielen ahn-
den? Mit digitalen Richtern und digitalen
Bernard Barretts? »Wir wollen nicht, dass
einfach Nachrichten in Spielen aufploppen,
die aus den Genfer Konventionen vorlesen,
reagiert Barrett auf die Kritik. »Spiele mus-
sen unterhaltsam sein, sonst funktioniert
das alles nicht. Wenn die Spiele langweilig
werden, dann ist das schlecht fiir die Ent-
wickler und fiir uns. Wir bringen unsere
Botschaft nicht riiber und niemandem ist
geholfen.« Analog zu TV-Serien und Filmen
sollen Spiele die Folterszenen in einen nega-
tiven Kontext setzen, statt mit trockenen
Belehrungen um sich zu werfen.

Fir interessierte Entwickler bietet das IKRK
Ansprechpartner, die die Genfer Konventio-
nen und Internationales Menschenrecht
unterrichten. Von Interesse sind dabei nur

Die meisten Mandanten von Freedom from Torture kommen aus Sri Lanka, dem Iran, Afghanistan, der D.R. Kongo und der Tiirkei. 101



Spiele mit Echtwelt-Szenario, das Rote Kreuz
verteidigt nicht die Rechte von Orks und El-
fen. Wenn es um reale Schlachtfelder geht,
mochte es aber auch Realismus sehen. Bar-
rett nennt ein Beispiel: »Ein Entwickler - ich
mochte keine Namen nennen - hat alle Zi-
vilisten aus einem stadtischen Schlachtfeld
entfernt. Das heiRt: Es kann auf alles ge-
schossen werden, was sich bewegt. Und wir
sagen: Das ist nicht realistisch! So werden
moderne Kriege nicht gefiihrt!« Schon jetzt
gibt es Studios, die an einer

im Gegenteil dazu, dass sie in Militarspielen
thematisiert werden, ist es dann notwen-
dig, Folter noch realistischer, noch drasti-
scher darzustellen? »Wir wollen uns nicht
einmischen in die Debatte tiber Gewaltdar-
stellung, sagt Bernard Barrett. »Wir wollen
nur, dass Entwickler Konsequenzen fiir Ver-
stoRe gegen Menschenrechte einbauen.
Aber bei Folter?« Barrett macht eine lange
Pause. »Vielleicht sollte Folter nicht notig
sein, um im Spiel weiterzukommen, denn
wie soll man sonst die rea-

Zusammenarbeit interes-
siert sind, darunter Bohe-
mia Interactive. In Arma 3
gibt es Zivilisten auf dem
Schlachtfeld. Wer auf sie
schieft, wird von den eige-
nen Kl-Kameraden erschos-
sen. Wichtig sind diese An-
derungen, weil sie das
offentliche Bild von der ver-
meintlich »sauberen« mo-
dernen Kriegsfiihrung kon-

listischen Folgen von Folter
darstellen? Ich weil3 nicht,
wie das moglich ist, ohne
das Spiel komplett zum Er-
liegen zu bringen.«

Um das zu verstehen, muss
man sich vor Augen fihren,
was die realen Konsequen-
zen von Folter sind. Keith
Best von Freedom From Tor-
ture erklart: »Unsere Klien-

terkarieren. Sie konnten
laut Barrett sogar das Ver-
halten von Soldaten veran-
dern. »Wir wissen, dass vie-

Kolbassia Haoussou: »Wenn
Leute denken, dass das ein
Spiel sein konnte, dann
sagt das etwas ziemlich
Verstorendes liber unsere

ten beschreiben Folter gele-
gentlich als Mord ohne Tod.
Sie entmenschlicht die Op-
fer und verkriippelt sie kor-

le junge Rekruten fiir
Armeen Spiele spielen, dass

Gesellschaft aus.«

perlich und seelisch. Wir
kennen Menschen, denen

viele Soldaten in ihrer Frei-
zeit spielen, und dass es Armeen gibt, die
Spiele als Trainingsmittel einsetzen.«

Heilt das, dass Soldaten eher Menschen-
rechte verletzen, wenn sie Spiele spielen, in
denen Menschenrechte verletzt werden?
»Nein, da gibt es keinen direkten Zusam-
menhangg, gibt Barrett zu. »Aber wenn
man unsere Ausbilder fragt, die mit dem
Militar zusammenarbeiten, dann sagen sie:
Ja, Soldaten werden monatelang tiber die
Prinzipien des Internationalen Menschen-
rechts belehrt. Aber wenn man in den letz-
ten zehn Jahre Spiele gespielt und Filme ge-
sehen hat, in den MenschenrechtsverstéRe
zur Normalitat gehoren, ist es schwer, den
Reflex auszuschalten, auf alles zu schieRen,
was sich bewegt.« Wenn es nach Barrett
geht, dann werden Spieler in den Militar-
Shootern der Zukunft damit konfrontiert,
dass es im Krieg Versto3e gegen das Men-
schenrecht gibt, und dass diese VerstoRe
Konsequenzen haben. Die Anderungen sol-
len in Spielmechaniken und Story themati-
siert werden, unterhaltsam sollen die Spiele
trotzdem bleiben. Helfen konnte das alle-
mal. Vielen Spieler ist nicht klar, dass es pro-
blematisch sein konnte, auf verletzte Geg-
ner zu schieBen, Krankenwagen zu
zerstoren und Waffen zu benutzen, die Un-
beteiligte treffen konnten. Es ist bizarr, dass
das IKRK Entwickler darauf aufmerksam
machen muss - die militarischen Berater,
die Infinity Ward, Treyarch und Dice bei je-
dem Battlefield und Call of Duty zur Seite
stehen, konnen oder wollen das offensicht-
lich nicht. Das ist ein Armutszeugnis.

Aber was ist nun mit Folter? Wenn das IKRK
nicht zum Verbot von Menschenrechtsver-
letzungen in Spielen aufruft, sondern ganz
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liber einen langeren Zeit-
raum Ahnliches passiert ist wie in GTA 5.
Die Uberlebenden haben zu kimpfen mit
Gedachtnisverlust, Alptraumen, Flashbacks,
Depressionen und Panikattacken. Sie haben
gesundheitliche Probleme und chronische
Schmerzen.« Angesichts dessen fallt es
schwer, Folterszenen:in Spielen mit den
gleichen Augen zu sehen. Auch GTA 5, das
mit seiner Kritik einiges richtig macht,
verbringt kaum Zeit mit dem Opfer. Viel-
leicht ist das verstandlich. Kaum jemand
wiirde ein Spjel unterhaltsam finden, das
sich ausgiebig mit den kérperlichen und
seelischen Narben einer Nebenfigur ausein-
andersetzt. Viele Verteidigerder Folterszene

Gefolterte Spieler

Ein Thema bleibt hier auBen vor: Spiele, in
denen die eigene Figur gefoltert wird. Da-
von gibt es einige: Im aktuelle Horror-Ad-
venture Outlast entfernt ein irrer Mutan-
tendoktor dem Journalisten Miles Upshur
einen Finger. Schon in Metal Gear Solid
von 1998 wird der Held Solid Snake vom
Western-Schurken Ocelot gefoltert, und
die Spieler miissen wild auf Kndpfe prii-
geln, um nicht nachzugeben. Und in Call of
Duty: Black Ops befindet sich der Protago-
nist das gesamte Spiel liber festgezurrt auf
einem Folterstuhl. All diese Folterszenen
haben eines gemeinsam: Sie sind véllig in-
effektiv. Denn die Spieler kdnnen nur erah-
nen, was die Charaktere durchmachen.
Nun kénnen wir in einem Spiel natiirlich
keinen realen Schmerz verspiiren, die Spiele
konnten aber durchaus Flashbacks, Angst-
zusténde oder Ahnliches darstellen - doch
Fehlanzeige. Wenn wir zu Folteropfern wer-
den,dann nur um zu zeigen, wie bése un-
sere Gegner sind, nie um zu erfahren, wie
schrecklich Folter wirklich ist.

in GTA 5 sagen, es sei absurd, das Leid eines
einzelnen Menschen in einem Spiel zu kriti-
sieren, in dem Tausende ihr Leben lassen.
BlofR ist das Ausschalten von Gegnern - von
Pac-Man bis Call of Duty — eine etablierte
Spielmechanik, Folter nicht. Brauchen wir
einfach »bessere«, sensiblere Spiele, die Fol-
ter aus der Rolle des Opfers betrachten? Wir
fragen Keith Best, und er vermittelt uns ei-
nen seiner Mandanten, den Folter-Uberle-
benden Kolbassia Haossou, der das Netz-
werk Survivor Speak Out koordiniert. »Was
man in Grand Theft Auto nicht sieht, ist, wie
die Folter Menschen zerstort«, sagt Haos-
sou. »Wenn Leute denken, dass das ein Spiel
sein konnte, dann sagt das etwas ziemlich
Verstorendes tiber unsere Gesellschaft aus.«

»Folter ist Mord
ohne Tod«

Nun eignenisich Spiele ja grundsatzlich
dazu, jedes erdenkliche Thema auf sinnstif-
tende Weise zu behandeln. Dafiir existieren
genligend gute Beispiele: Das Flashgame
Dys4ia zeigt die Hiirden einer Geschlechts-
umwandlung, der Passkontrollsimulator Pa-
pers, Please macht uns zum Teil einer un-
menschlichen Biirokratiemaschine, und das
Strategiespiel Fate of the World illustriert,
wie schlecht es um den Klimawandel steht.
Die Gesprache mit Bernard Barnett, mit
Keith-Best und Kolbassia Haossou zeigen,
dass Folter ein zu wichtiges und zu sensib-
les Thema ist, um mal eben als Schockszene
benutzt zu werden - das gilt fiir GTA 5 ge-
nauso wie fiir die nicht-interaktiven Verhore
in Call of Duty & Co. So lange Spiele es nicht
schaffen, Folter angemessen zu behandeln,
sollten sie sie gar nicht behandeln. Eine
gute Nachricht gibt es aber: Das Andern
des Status Quo ist leichter als gedacht, Ge-
sprachspartner gibt es genug. Man muss
nur mit ihnen reden. Dennis Kogel / &R
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In Outlast verliert der Spieler einen

-

Finger an einen irren Doktor.

In Call of Duty: Black Ops sitzt unser
Held anfangs in einem Folterstuhl.
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