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»Die Kriegsschauplitze bei Battlefield 3 jagen mir einen kalten
Schauer iiber den Riicken. Nicht nur, weil man in einem vélker-

rechtswidrigen Angriffskrieg ,mitspielt’, sondern weil der medial
und politisch von langer Hand vorbereitete Krieg gegen den Iran
ebenfalls in Hochglanz iiber die Monitore flimmern wird. In Batt-
lefield 3 soll sich der Spieler mit US-Soldaten identifizieren und
so deren Feindbilder und die dazugehérige Politik akzeptieren. Ob
er sich dariiber hinaus ein Urteil iiber die echte Weltlage bilden
kann oder wird, halte ich fiir fraglich. Hier zahlen die Spieler noch
freiwillig Geld dafiir, sich gegen potenzielle Kriegsgriuel desensi-
bilisieren zu lassen®, schreibt Sebastian Biemann in einem Leser-
brief im Videospiel-Magazin GameStar und 18ste damit noch vor
Erscheinen des First-Person-Shooter-Videospiels ,Battlefield 3
eine Debatte iiber dessen Inhalt aus.!

Verantwortlich fiir das Blockbuster-Spiel, welches weltweit ab
dem 25. Oktober 2011 (in der EU ab dem 28. Oktober) fiir den
PC und die Spielkonsolen Sony Playstation 3 und Microsoft Xbox
360 erschien, sind das schwedische Entwicklerstudio ,Digital
Illusions Creative Entertainment® (DICE) und der US-Publisher
»Electronic Arts“ (EA). Battlefield 3 wurde in den ersten beiden
Wochen nach Versffentlichung bei einem Preis von 40 bis 70 Euro
allein in der Bundesrepublik {iber 500.000 Mal verkauft.? ,Einen
besseren Start hat bisher noch kein Actionspiel in Deutschland
hingelegt®, resiimiert die GameStar auf ihrer Website.> Weltweit
wurden bis zum 1. November 2011 fiinf Millionen Exemplare des
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Auf dem Teheraner-Flughafen miissen gegnerische Kampjflugzeuge vom Spieler schon am Boden zerstort werden.
Foto: Electronic Arts/DICE.

Videospiels verkauft.* Bis Ende November 2011 sind 12 Millio-
nen Exemplare des Videospiels an den Einzelhandel ausgeliefert
worden, von denen bis dahin 8 Millionen verkauft wurden.> Dazu
wurde das Spiel bis Ende 2011 noch etwa 3,5 Millionen-Mal illegal
fir den PC und 760.000-Mal fiir die Xbox 360 illegal aus dem
Internet heruntergeladen.® Battlefield 3 ist mit seinen Verkaufszah-
len (und illegalen Downloads) eines der weltweit erfolgreichsten
Videospiele, die es bisher gab.

Videospiele wie Battlefield 3 orientieren sich am Marke. Sie sollen
den Unternehmen so viel Geld wie méglich einbringen. Darauf ist
auch die im Spiel erzihlte Geschichte ausgerichtet: Ein Videospiel
mit brisantem Inhalt verkauft sich besser. So merkt der US-Kom-
munikationswissenschaftler Roger Stahl in seinem 2010 erschiene-
nen Buch ,Militainment, Inc. — War, Media and Popular Culture*
an, dass militdrische Videospiele heute zunehmend reale Konflikte
aufgreifen.” Er macht dies etwa am Taktik-Shooter-Spiel ,,Conflict:
Desert Storm® deutlich. Das 2002 verdffentlichte Spiel versetzte
den Spieler als US-Soldat in den Zweiten Golf-Krieg 1990/1991,
spielte dabei aber klar auf den sich verschirfenden realen Kon-
flikt zwischen den USA und dem Irak an, der im Mirz 2003 zum
Dritten Golfkrieg fiihrte. Passend dazu erschien im Oktober 2003
das Nachfolgespiel ,,Conflict: Desert Storm 2%, in den USA mit
dem Zusatztitel ,,Back to Baghdad®“. Auch Battlefield 3 greift einen
realen politischen Konflikt auf: den zwischen den USA und dem
Iran. Das Spiel sagt einen Krieg zwischen beiden Staaten im Jahr
2014 voraus.

Griinde genug, sich niher mit Battlefield 3 zu beschiftigen — aller-
dings eben nicht so, wie es fiir ein Videospiel iiblich ist.® Fachmaga-
zine schreiben viel iiber Grafik, Sound und Gameplay. Und wenn
iiber virtuelle Spiele in Nachrichten-Medien berichtet wird, dann
kreist die Debatte in Deutschland oft nur um die Frage der dar-
gestellten Gewalt. Was die Spiele fiir politische Aussagen verbrei-
ten, spielt in der 6ffentlichen Diskussion kaum eine Rolle. Es wird
tiber duflere Formen, nicht aber iiber den Inhalt der Videospiele
diskutiert.” Dabei sind die in den Spielen erzihlten Geschichten oft
hochbrisant — wie Sebastian Biemann in seinem Leserbrief richtig
bemerks, gilt dies auch fiir Bactlefield 3.

Der folgende Text befasst sich daher vor allem mit dem Inhalt von
Battlefield 3 — will diesen auch nicht-Spielern zuginglich machen
—und geht dariiber hinaus auch noch auf die Produktion und Ver-
marktung des Videospiels ein. Im ersten Teil wird die Geschichte
des Spiels Level fiir Level wiedergegeben. Anschlieflend werden
einzelne Punkte der Geschichte aufgegriffen und genauer erliutert:
Welche Feindbilder vermittelt das Spiel? Welche Helden werden
geschaffen? Dazu soll auch ein Blick auf den Multiplayer- und
auf den Kooperations-Modus des Spiels geworfen werden. Dar-
iiber hinaus wird auch die Authentizitit von Battlefield 3 und die
Zusammenarbeit der Spielentwickler von DICE mit dem realen
Militir Thema sein. Weitere Abschnitte beschiftigen sich mit dem
Battlefield-eigenen Social-Network ,Battlelog®, der so spektakulir
wie umstrittenen Vermarktungsstrategie von Electronic Arts und
dem fiir das Spiel geltenden Jugendmedienschutz. Am Ende folgt
ein kritisches Fazit.'?

1. Die Story

Auch wenn die Geschichte in Battlefield 3 linear und nicht vom
Spieler beeinflussbar ist, so sind die Level nicht in einer chronologi-
schen Reihenfolge angeordnet. Hauptprotagonist ist Staff Sergeant
Henry ,Black® Blackburn, den der Spieler auch in den meisten
Missionen steuert. Blackburn wird von CIA-Agenten in New York
wegen eines angeblich geplanten Terroranschlags mit einer Atom-
bombe in der Stadt verhért. Er soll Informationen dariiber besit-
zen. Dabei sprechen die Agenten immer wieder Militdrmissionen
an, die der Spieler dann in einer Riickblende spielt. Zum besseren
Verstindnis wird die Geschichte von Battlefield 3 im Folgenden
chronologisch wiedergegeben — im Spiel sind die Missionen teil-
weise in anderer Reihenfolge. Einige Gefechtsszenen werden dabei
detaillierter beschrieben als andere, wieder andere werden nicht
erwihnt — die Prioritit liegt dabei auf dem Wert der jeweiligen
Kampfszene fiir den Inhalt des Spiels sowie auf der Art der Dar-
stellung der Szene (einige Script-Sequenzen tragen zwar wenig zur
Story bei, sind aber sehr beeindruckend und/oder streitbar). Nach
der detaillierten Vorstellung der Einzelspieler-Kampagne folgen
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Eine A10-Thunderbolt greift einen zuvor vom Spieler zerstorten
Helikopter an und titer dabei auch ausdriicklich Menschen. Foto:
Electronic Arts/DICE.

ein kurzer Blick auf die Multiplayer-Level und den Kooperations-
Modus.

1.1. Einzelspieler-Kampagne

15. Mirz 2014, Sulaymaniyah (Irak), ,,Operationswordbre-
acker”: Die in Battlefield 3 erzihlte Geschichte beginnt in der
kurdisch-irakischen Grofistadt Sulaymaniyah. Militireinheiten der
»People’s Liberation and Resistance” (PLR), eine mit dem irani-
schen Militir zusammenhingende Truppe, sind vom Iran aus in die
Stadt einmarschiert. Sergeant Blackburn und seine Einheit sollen
einen Trupp US-Marines finden, zu dem der Kontake in der Stadt
abgerissen ist.

Nach einer kurzen Einweisung kommt es in einem Hinterhof
zum ersten Gefecht mit feindlichen Kampfern. Ein nicht zu Black-
burns-Trupp gehérender US-Soldat wird dabei vor den Augen des
Spielers angeschossen und muss in Deckung gezerrt werden. Nach-
dem alle Gegner getdtet wurden, gehen die US-Soldaten durch
ein Treppenhaus auf das Dach eines hohen Gebiudes, um einen
Scharfschiitzen im gegeniiberliegenden Hotel zu téten. Auch dabei
stoflen die Soldaten immer wieder auf Feinde und bemerken: ,Das
waren keine Einheimischen, die sprachen kein arabisch.“ Ein ande-
rer Soldat fragt: ,,Holt Al-Bashir jetzt schon Rebellen aus dem Iran
oder was? Der Scharfschiitze wird mittels Raketenwerfer getotet,
wobei die Fassade des Gebiudes, in dem sich der Schiitze befand,
spektakulir zerstort wird. Anschliefend soll der US-Trupp vom
Dach aus Feuerunterstiitzung leisten, damit der verletzte US-Sol-
dat abtransportiert werden kann. Danach geht es zu einer Haupt-
strafle, um die eigentliche Mission — die US-Marines zu finden — zu
erledigen. Schliefflich findet Blackburns-Trupp die aufgeriebenen
Marines. Auf die Soldaten wurde ein Bombenanschlag veriibt. In
und neben den zerstorten US-Fahrzeugen liegen verletzte und getd-
tete US-Soldaten. Unter einem Kleintransporter findet Blackburns
Trupp eine weitere, noch intakte Bombe. Der Spieler muss den
Draht in einen Keller verfolgen, dort den jungen, arabisch ausse-
henden Bombenbauer im Faustkampf iiberwiltigen und die Kabel
zur tickenden Bombe kappen. Auf der Strafle bricht wihrenddessen
ein harter Kampf zwischen PLR-Truppen und US-Soldaten aus.
Der Spieler muss die Feinde dabei mit einem Maschinengewehr auf
Abstand halten. Ein Ende findet das Gefecht erst, als ein heftiger
Erdstof§ die Stadt erschiittert — wihrend der Mission gab es zuvor
immer wieder kleinere Erdstéfe. Der Spieler sieht noch wie ein
Hochhaus in seine Richtung fillt — das Ende des Levels.

15. Miirz 2014, Sulaymaniyah (Irak), ,,Aufstand“: Der Spie-
ler erwacht in der virtuellen Haut von Sergeant Blackburn unter
dem umgestiirzten Hochhaus. Verschwommen sicht er, wie ein
einige Meter entfernt liegender, vetletzter US-Soldat von einem
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Sergeant Blackburn (links) beim Verhior durch zwei CIA-Agenten.
Foto: Electronic Arts/DICE.

Mann mit auslindischem Akzent schikaniert wird — der Soldat soll
wihlen, ob er leben oder sterben will. Der PLR-Angehorige heifSt
Solomon und ist einer der Antagonisten in Battlefield 3. Eingreifen
kann der Spieler in dieser Szene nicht. Er sieht nur, wie Solomon
weggeht und der US-Soldat vor Schmerzen schreiend von einem
PLR-Kimpfer weggeschleppt wird.

Der Spieler muss sich nun unter dem Hochhaus befreien und
zum Rettungspunkt fiir US-Truppen gelangen — eine nichdliche
Schleichmission, fiir die dem Spieler zunichst nur ein Messer als
Waffe zur Verfiigung steht. Uber Lautsprecher fordert die PLR die
US-Soldaten in der Stadt auf, sich zu ergeben: ,,Die PLR bietet
allen amerikanischen Soldaten Katastrophenhilfe an. Kommt raus!
Verstecken wird als Angriffshandlung eingestuft. Thr macht euch
Schande wenn ihr euch versteckt.“ Nachdem man einen PLR-Sol-
daten erstochen hat, muss man mit dessen Waffen weitere feindli-
che Soldaten toten. Der Spieler gerit immer wieder in Gefechte.
Zudem gibt es kleinere Erdstofle — Nachbeben —, bei denen noch
stehende Hiuser in der durch das grofle Beben zerstorten Stadt ein-
drucksvoll auseinanderbrechen.

Man trifft auf einen befreundeten US-Soldaten, mit dem man von
da an zum Abholpunkt — ,Komm wir verpissen uns“ — geht. Der
Soldat erzihlt, dass es im ganzen Irak Krawalle gebe und ,halt dich
fest, einen Coup im Iran. Gesponsert von unseren ,freundlichen
Nachbarn®, der PLR.“ Der Spieler und sein Kamerad treffen am
Abholpunkt auf weitere US-Soldaten, die die Landezone gegen die
PLR verteidigen. SchliefSlich werden alle mi einer Osprey — einem
senkrechtstartenden Transportflugzeug — evakuiert.

31. Oktober 2014, USS George H.W. Bush Persicher Golf/
Teheran (Iran), ,Auf der Jagd®: Zeitsprung — sieben Monate
spiter. Der Spieler schliipft in die Rolle von Leutnant Jennifer
Coleby Hawkins, Waffenoffizierin eines F-18 ,,Hornet“-Kampfllug-
zeugs der US-Armee. Ziel des Angriffs ist der Mehrabad Interna-
tional Airport nahe Teheran. Dort soll Farukh Al-Bashir, Anfiihrer
der PLR, Machthaber im Iran und verbiindeter Solomons, getdtet
werden.

Die Mission beginnt auf einem US-Flugzeugtriger im Persischen
Golf. Vor dem Start werden Fliigelklappen und Heckleitwerk iiber-
priift und wackeln dabei — Startvorbereitungen wie in der Realitit.
Dann geht es los: Kaum in der Luft, kommt es zum ersten Gefecht
mit MiG 29-Kampfjets des Iran. Der Spieler muss diese markieren
und mit Lenkraketen oder der Bordkanone abschieflen. Zudem
muss er feindliche Lenkraketen mittels Gegenmafinahmen ablen-
ken. Insgesamt muss der Spieler fiinf feindliche Flugzeuge abschie-
Ben — ein US-Fliigelmann des Spielers wird seinerseits von Iranern
abgeschossen.

Ist die Luftschlacht beendet, fingt die Bombardierung des Flug-
hafens an: Flak- und SAM-Stellungen sowie ausriickende Feind-
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PLR-Kimpfer sind mit klassisch, arabischen PLO-Tuch gekleidet.
Foto: Electronic Arts/DICE.

Flugzeuge miissen auf dem Rollfeld markiert und zerstért werden.
SchlieSlich kommt ein Fahrzeug-Konvoi auf dem Flugfeld an, der
unter allen Umstinden aufgehalten werden soll: ,,Personen auf der
Flucht. Thr habt Freigabe auch sie auszuschalten, kommt iiber
Funk. Man markiert die durch Infrarot deutlich erkennbaren, flie-
henden Personen und eine A10-Thunderbolt schieft auf die Mar-
kierung: ,, Treffer! Verdammct guter Schuss.”

Die Mission endet kurz darauf mit der Landung auf dem Flug-
deck des Flugzeugtrigers bei Nacht - auch dabei kann der Spieler
das Flugzeug aber nicht selbst steuern.

31. Oktober 2014, Teheran (Iran), ,,Guillotine*: Nachdem die
Haupt-Protagonisten in den ersten Missionen in das Spiel einge-
fithrt wurden, beginnt im Level ,Guillotine” nun die eigentliche
Story. Ziel des Nachteinsatzes ist die Erstiirmung der iranischen
Hauptstadt Teheran und die Gefangennahme Farukh Al-Bashirs,
der in einem Bankgebiude vermutet wird.

Die ersten Szenen des Levels erinnern eher an die in vielen First-
Person-Shootern dargestellte Landung britischer Truppen in der
Normandie 1944: Granaten explodieren rundum den Spieler,
Kameraden werden von Morser-Geschossen getroffen und fallen
hin und der Spieler kann nur weiter nach vorne stiirmen, bis er eine
Mauer erreicht. Ist diese iiberwunden, gilt es Dutzende Feinde zu
toten und zwei Maschinengewehr-Nester auszuschalten. Die US-
Soldaten dringen weiter vor, einer wirft eine Granate in ein Haus
— nach zwei Explosionen fillt ein brennender iranischer Soldat aus
einer Tiir des Gebidudes. Mit einem kleinen Trupp durchkimpft
der Spieler das Gebiude. Dahinter sammeln sich die US-Soldaten
wieder. Am Wegesrand wird ein verletzter Soldat von einem ande-
ren mit Herzmassage versucht wiederzubeleben — eine beeindruk-
kende Szene, die den Spieler mulmig zumute machen kann.

Mit Jeeps geht es weiter Richtung Bank-Gebiude — der Konvoi
wird allerdings von einem querstehenden Tanklaster gestoppt. US-
Soldaten wollen den Laster wegschieben. Der Tanker wird aber
von einem PLR-Soldaten von einer Briicke aus mit einer Panzer-
faust beschossen — ein Hinterhalt. Der Tanklaster fliegt in die Luft,
wobei Dutzende US-Soldaten sterben. Mit einem 4-Mann-Trupp
stiirmt der Spieler die Briicke, von der die Soldaten beschossen
werden. Das Gefecht geht auf einer vom Erdbeben — das wohl auch
in Teheran wiitete — verworfenen Strafle weiter, bis ein iranischer
Panzer auftaucht: ,,Panzer! Das ist ein scheifS Panzer!®, schreit ein
US-Soldat. ,Los weg hier, schnell!®, ruft ein anderer. Im letzten
Moment kann der Spieler mit seinem Trupp dem T-90-Panzer ent-
gehen und gelangt durch ein Gebiude auf einen Platz vor der Bank.

Ein Panzer auf dem Platz wird von der US-Luftwaffe zerstort —
»Burn, motherfucker! — und der Spieler muss mit Javelin-Pan-
zerabwehrraketen drei weitere Panzer auf dem Platz zerstoren.
Die Panzer siecht man in der Dunkelheit zwar nicht, aber sie sind

Der GRU-Speznaz Dima in der Villa von Kaffarov beim Zusammen-
treffen mit Blackburn, dem Spieler. Foto: Electronic Arts/DICE.

mit einer roten Raute markiert. Ein Piepton zeigt dem Spieler an,
wann ein Panzer von der Javelin-Rakete anvisiert ist. Aufgrund hef-
tiger Gefechte auf dem Platz, soll der Spieler das Bank-Gebiude
mit einem Kameraden von der Riickseite her stiirmen. Zwei PLR-
Kimpfer muss der Spieler mit seinem Messer lautlos erstechen,
danach Dutzende weiterer Gegner erschieffen. Man kimpft sich
iiber eine Galerie im ersten Stock bis ins Foyer, dem Eingang der
Bank. Von dort stiirmen US-Truppen durch den Haupteingang in
das Gebiude — die Gegner werden in die Mangel genommen.

Anschliefflend geht es in den Keller der Bank — dort soll sich Al-
Bashir authalten. Nachdem sich das 4-Mann-Team einen Fahrstuhl-
schacht hinabgeseilt hat, miissen einige Gegner getdtet werden.
Dann wird es spannend: In einem begehbaren Bank-Tresor ist eine
verlassene Einsatzzentrale eingerichtet: ,Oh scheifle! Hier gibt es
Karten von Paris und New York!“, ruft einer der US-Soldaten aus
Blackburns Trupp. Auf einem Zugfahrplan soll die Uhrzeit 6.02
Uhr stehen — ein Datum scheint aber zu fehlen. Dafiir finden die
Soldaten eine Kiste, in der sich eine kleine russische Atombombe
befindet: ,Da ist noch Platz fiir zwei mehr. Wo zum Teufel sind die
anderen beiden?“ Das Level endet damit, dass Al-Bashir {iber eine
Uberwachungskamera gesehen wird, wie er die Bank mit einigen
Leuten betritt. Wo die US-Soldaten aus den oberen Bank-Geschos-
sen sind, wird nicht geklirt — der Trupp von Blackburn scheint aber
umzingelt zu sein.

31. Oktober 2014, Wiiste vor Teheran (Iran), ,,Donnerlauf*:
Die in der Bank umzingelten US-Soldaten sollen befreit werden.
Dazu soll eine Panzerbrigade nach Teheran fahren. Der Spieler
schliipft dafiir in die Rolle von US-Sergeant Jonathan Miller und
steuert einen M1-Abrams-Kampfpanzer.

Die Mission startet in einer kargen Wiiste kurz vor Teheran. Meh-
rere iranische Panzer miissen vom Spieler und den anderen US-Pan-
zern ebenso zerstort werden wie anschliefSend noch Artilleriebatterien
in einem Militirstiitzpunkt. Auch auf dem anschlielenden Weg zu
einer Schnellstrafle miissen einige Feinde ausgeschaltet werden: Zwei
iranische Panzer locken die US-Panzer zur StrafSe, die Abrams-Besat-
zungen werden dann aber iiberraschend auch von vier feindlichen
Panzern von der Seite angegriffen. Zuletzt muss ein iranischer Fahr-
zeugkonvoi auf der Strafle gestoppt und zerstdre werden.

Der US-Panzer-Tross rollt auf der Schnellstrafle weiter Richtung
Teheran — am Straflenrand liegen verkohlte Wracks von Lastwa-
gen, Autos und feindlichen Panzern. Gestoppt wird der Konvoi erst
von einer nicht passierbaren Strafle — eigentlich sollte die von US-
Pionieren geriumt sein, diese wurden aber beschossen und kommen
nicht mehr an den Ausléser fiir einen Sprengsatz, der die Strafle frei
machen soll. Miller — der Spieler — muss aus seinem Panzer ausstei-
gen und heldenhaft unter feindlichem Beschuss den Ziinder holen.
Die US-Pioniere werden als Feiglinge dargestellt.
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Der Spieler muss den anstiirmenden Captain Cole titen, um den Pakt mit Dima abzuschliefSen.
Foto: Electronic Arts/DICE.

Danach geht es fiir den Spieler am Maschinengewehr des Panzers
weiter. Man muss Feinde am Wegesrand erschieflen und auch Fahr-
zeuge werden beschossen. Ein an einer Tankstelle stehender irani-
scher Panzer wird durch Beschuss und darauffolgende Explosion der
Zapfsiulen vernichtet. Danach rast ein ziviles Auto iiber die Strafle
und explodiert neben einem Abrams-Panzer — ein Selbstmordatten-
titer mit VBED (Vehicle Borne Explosive Device). Der US-Panzer
ist beschidigt und muss vor weiteren Angriffen geschiitzt werden.
Vier weitere VBEDs versuchen den befreundeten US-Panzer bzw.
auch den Panzer des Spielers zu zerstéren — man muss die Autos
der Selbstmordattentiter mit dem Maschinengewehr vorzeitig zur
Explosion bringen. Auf der Schnellstraf§e kurz vor Teheran endet
das Level.

31. Oktober 2014, Teheran (Iran), ,,Keine Angst vor Bésem*:
Miller gelangt mit dem Panzer-Trupp ins zerstdrte Zentrum
Teherans. Da die Hauptstrafle blockiert ist, weichen die Panzer in
eine kleine Seitenstrafle aus. Die Besatzung des vorausfahrenden
Panzers funkt: ,Identifiziere Panzerfaust auf dem Dach. Angriff!
Angriffl“ Einige Sekunden spiter: ,Wir sind getroffen! Der
Panzer liegt still. Die Maschine des Spielers ist nicht getroffen und
weicht in ein Biirogebdude aus, wobei die Winde des Gebdudes
von dem groflen Panzer wegegerissen werden. SchliefSlich gelangt
Millers-Panzer auf den Platz vor der Bank, wo iranische Kimpfer
getotet werden miissen. Vor dem Eingang der Bank wird auch der
Abrams-Panzer des Spielers von einer Panzerfaust getroffen und
ist fahruntiichtig. Blackburn und sein Trupp warten am Eingang
auf Evakuierung mittels Hubschrauber. Der Spieler muss mit der
Bord-MG des Panzers so lange den landenden Hubschrauber ver-
teidigen, bis Blackburn, sein Team und die russische Atombombe
ausgeflogen werden kénnen. Dies gelingt, aber Millers Panzer wird
von PLR-Truppen iiberrannt — Miller wird dabei von den Iranern
gefangen genommen.

Der Spieler findet sich in der nichsten Szene gefesselt auf einem
Stuhl wieder. Vor ihm ist eine Kamera aufgestellt. Solomon und
Al-Bashir sind im Raum und reden mit Miller — dem Spieler. Die
kurze Szene, in der der Spieler handlungsunfihig ist, endet damit,
dass Solomon Miller vor laufender Kamera mit einem Messer die

Kehle durchschneidet.

2. November 2014, Teheran (Iran), ,,Nachtschicht*“: Abermals
soll bei dieser Mission in Teheran der Machthaber Al-Bashir gefun-
den werden. An der Kommandomission sind nur wenige Solda-
ten beteiligt. Der Spieler schliipft wieder in die Rolle von Sergeant
Blackburn und hat Sergeant Campo zur Seite.

Als Scharfschiitze muss der Spieler zunichst fiinf eingeflogene
US-Soldaten unterstiitzen und Gegner aus dem Weg riumen. Mit
einem Schuss miissen dabei unter anderem zwei PLR-Soldaten
getotet werden, was auf der Playstation 3 mit der Trophide ,,Dop-
pelpack® belohnt wird. Der Spieler schleicht mit einem Kameraden
an Feinden vorbei und muss in einem Gebiude auch einen PLR-
Kimpfer im Nahkampf erstechen. Dabei driickt man dem feind-
lichen Kiampfer das Messer von vorn in die Kehle, was der Gegner
noch versucht abzuwehren — vergeblich. Schlieflich gelangt der
Spieler in den Raum, in dem Miller ermordet wurde. Unter dem
Stuhl, auf dem Miller saf3, findet sich noch die Blutlache und auch
die Kamera steht noch dort. Der Spieler und sein Kamerad stoffen
auf den zweiten US-Trupp, der von Captain Cole, ein von Sergeant
Campo als ruhmessiichtig bezeichneter Soldat, kommandiert wird.
Man solle Al-Bashir lebend fassen, so Cole: ,,Ich will nicht, dass die
Sache so endet wie bei Bin Laden.”

Wihrend das Cole-Team zwei Gebiude nach Al-Bashir durch-
sucht, muss der Spieler aus erhdhter Position anriickende PLR-
Truppen tdten. Al-Bashir versucht mit einem Fahrzeug zu flichen.
Der Spieler und Campo kénnen das Auto aber authalten — es baut
einen Unfall. Campo schnappt sich den bewusstlosen Al-Bashir
und schleppt ihn in ein verlassenes Kaufhaus. Der Spieler muss
das Gebdude nun vor iranischen Soldaten verteidigen, die ihren
Anfiihrer befreien wollen: ,Lasst ihn nicht sterben verstanden!
Haltet ihn am Leben!“ kommt es iiber den Funk der US-Soldaten.
Al-Bashir keucht: ,,Ihr kénnt Solomon genau so wenig authalten,
wie ihr die Sonne abhalten kénnt aufzugehen.“ Schliefilich bringt
man den stark blutenden Al-Bashir zu einer Evakuierungszone, von
der er mit den US-Truppen aus Teheran ausgeflogen wird. In der
Osprey spricht der verletzte Al-Bashir mit den zwei US-Soldaten
Blackburn und Campo: ,Solomon war es. Er sagte, nehmt die
Bomben nehmt sie als Druckmittel. Dann hat er sie gestohlen. Er
hat mich benutzt wie er alle benutzt. Der Hund hat mich betro-
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Der PLR-Anhénger Solomon ist der Hauptantagonist in Battlefield 3.

Foto: Electronic Arts/DICE.

gen mit seinen Plinen. Ziige und dafiir werde ich mich an ihm
richen. Am 14. dieses Monats — wenn die Sonne untergeht — wird
Solomon zuschlagen.“ Dann stirbt Al-Bashir und der Level endet.
Die Soldaten nehmen dem Iraner das Handy ab und stoffen dabei
auf den Namen eines russischen Waffenhindlers — Amir Kaffarov.
Die nichste Spur.

9. November 2014, Araz-Tal (Iranische-Seite), ,,Ein steiniger
Weg“: Die zwei fehlenden, tragbaren Atombomben sollen sich bei
Amir Kaffarov, einem russischen Waffenhindler, befinden. Dieser
hat eine Villa im Gilad-Tal in Aserbaidschan. Um dorthin zu gelan-
gen, miissen die US-Truppen aber zunichst durch das nordirani-
sche Araz-Tal.

Die anriickenden US-Truppen — der Spieler wieder in der Rolle
von Sergeant Blackburn — stoflen dabei frith auf Widerstand und
erleiden Verluste. Die US-Soldaten miissen aber feststellen, dass es
keinesfalls Iraner sind, gegen die sie kimpfen, sondern russische
Fallschirmjiger. Kurz darauf bekommt der Spieler einen Blick auf
das Araz-Tal: Dort setzen russische Transport-Flugzeuge unzihlige
Fallschirmspringer ab. Die Russen versuchen vor den US-Ameri-
kanern bei Kaffarov zu sein, um ihre Atombomben sicherzustel-
len. Zwar scheinen die Russen in Battlefield 3 grundsitzlich nicht
mit der PLR im Streit zu stehen, aber ihnen wurden die Atom-
bomben scheinbar vom Waffenhindler Kaffarov geklaut. Kaffarov
verkaufte sie an Al-Bashir, allerdings wurden dem wiederum zwei
der drei Bomben von Solomon gestohlen. Auch wenn Russen und
US-Amerikaner dasselbe Ziel haben, kommt es im Tal zu erbit-
terten Gefechten zwischen beiden Parteien. Einige US-Soldaten
zweifeln den Sinn des Einsatzes gegen die Russen an — man sei
zu schwach, um es mit so vielen Gegnern aufzunehmen. Captain
Cole, der den Einsatz kommandiert, besteht aber darauf weiter
zu kimpfen. Nach harten Gefechten, bei denen der Spieler auch
russische Truppentransportpanzer zerstdren muss, fliegt ein SU-
ErdkampfHlugzeug iiber die Képfe der US-Soldaten hinweg. Das
russische Kampfllugzeug nimmt die US-Truppen ins Visier. Mit
seinem Trupp muss man von Deckung zu Deckung sprinten und
eine Stinger-Luftabwehrrakete finden. Hat man diese gefunden,
gilt es den feindlichen Kampfjet abzuschieflen. Dies gelingt. Doch
der Spieler stellt fest, dass dem KampfHlugzeug zwei Kameraden
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zum Opfer gefallen sind. Die US-Soldaten reagieren auf den Tod
ihrer Freunde bestiirzt — nur Captain Cole scheint seine Entschei-
dung, das Tal um jeden Preis zu erobern, nicht zu bereuen: , Wir
haben Krieg. Und im Krieg passiert sowas.“

9. November 2014, Araz-Tal (Aserbaidschanische-Seite),
»Kaffarov®: In dieser Mission schliipft der Spieler in die Rolle von
Dmitri ,Dima“ Mayakovsky, ein Speznaz-Agent des russischen
militirischen Nachrichtendienstes GRU. Die auch in der Realitit
existierende Spezialeinheit hat ihre Einsatzschwerpunkte bei der
nachrichtendienstlichen Aufklirung, der asymmetrischen Kriegs-
fithrung und der Terrorismusbekimpfung. Im Battlefield 3-Level
ist das Ziel des Einsatzes die Ergreifung des Waffenhindlers Kaffa-
rov, um die gestohlenen russischen Atombomben zu finden.

Zusammen mit zwei Kameraden springt Dima nahe Kaffarovs
Villa mittels HALO-Fallschirmsprung aus grofler Hohe aus einem
Transportflugzeug ab — der Sprung ist mit heroischer Musik unter-
legt. Nach der Landung miissen einige von Kaffarovs Anhiingern
getotet werden. Mit einem eroberten schwarzen PK'W mischt sich
der GRU-Trupp in einen Konvoi von Kaffarovs Séldnern. An der
Villa des Waffenhindlers angekommen, drohen die Russen in einer
Fahrzeugkontrolle aufzufliegen und erschieflen vorsorglich die
Wachleute. Die Garten-Anlage und die Riume der Villa werden
zum Schauplatz der Gefechte zwischen den Speznaz und den Sold-
nern. Der Spieler gelangt schliefSlich zu einem Hubschrauberlan-
deplatz, von dem aus der von dem russischen Angriff tiberraschte
Kaffarov versucht, mit einem Helikopter zu entkommen. In letzter
Sekunde gelingt dem Spieler der Aufsprung. Im Faustkampf iiber-
wiltigt man Kaffarov, der den Pilotensitz verlassen hat — der Hub-
schrauber gerit ins Schlingern. Dima und Kaffarov kénnen aus
geringer Hohe in den Pool der Villa springen, der Hubschrauber
stiirzt ab.

Die Story wird in einer Script-Sequenz fortgefithrt: Dima schligt
Kaffarov zusammen. Der Waffenhindler versucht, einen Deal aus-
zuhandeln: Er packe tiber die Pline Solomons aus und wird dafiir
von Dima freigelassen. Die Szene endet allerdings nicht, sondern
wird ausgeblendet. Ohne dass ein neuer Level beginnt ist der Spie-
ler nun in der Rolle Blackburns vor der Villa Kaffarovs. Man rennt
hinein und findet den regungslosen — scheinbar toten — Kaffarov
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Im unterirdischen Safe der Bank in Teheran finden die US-Soldaten eine Kiste mit
einer Atombombe — zwei fehlen. Foto: Electronic Arts/DICE.

auf dem Boden liegend und auch Dima, der mit einer Pistole auf
den Spieler zielt — auch dies ist eine Script-Sequenz. Dima zu Black-
burn: ,Dieses Stiick Scheifle hier hat Russland drei Atombomben
geklaut und an einen Mann namens Solomon verscherbelt. Solo-
mon benutzt die PLR. Er hat mindestens zwei Ziele: New York und
Paris. Er nutzt 6ffentliche Verkehrsmittel, um die Waffen zu trans-
portieren. Die Bombe fiir New York will er sehr bald am Times
Square ziinden. Das darf nicht passieren. Wir konnen einen Krieg
zwischen unseren Nationen verhindern. Nur wir zwei. Keine Poli-
tiker. Kein Geld, das die Taschen wechselt. Nur zwei Soldaten, die
die Wahrheit sprechen. Hilf mir das durchzuziehen. Das wars, ich
muss jetzt gehen.“ Captain Cole kommt durch eine Tiir gestiirmt
und scheint Dima ins Visier zu nehmen. Der GRU-Soldat hebt
die Hinde und sagt zu Blackburn: ,Wenn du ihn nicht erschief3t,
werden Millionen sterben.” Man muss Cole erschieflen und hat
damit sozusagen einen Pakt mit Dima geschlossen, die Bombenat-
tentate zu verhindern.

13. November 2014, Paris (Frankreich), ,,Genossen®: Zusam-
men mit den zwei GRU-Kameraden aus der gerade beschriebenen
Mission soll Dima — der Spieler — den Atombomben-Anschlag in
Paris verhindern.

Der Level beginnt mit einer Autofahrt durch Paris, der Spieler
sitzt auf der Riickbank, seine Kameraden unterhalten sich: ,Hat
GRU die Spielregeln bestitigt?®, fragt der eine. ,Ja, die wichtig-
ste Aufgabe ist es, die Nuklearwaffen um jeden Preis zu kriegen®,
so der andere. Eine weitere Frage dreht sich um die franzésische
Polizei, die iiber den ganzen Vorgang nicht informiert ist: ,, Wenn
die Bombe hochgeht, kriegt Russland die Schuld. Und Millionen
Menschen gehen drauf. Ein paar Polizisten sind nichts dagegen®,
rechtfertigt Dimas GRU-Kamerad, dass auch Polizisten getdtet
werden diirfen. Dima hat einen Stdrsender dabei, der verhindern
soll, dass Solomon die Bombe aus der Ferne ziinden kann. Die
Bombe soll sich in der von Solomons Anhingern unter Kontrolle
gebrachten Euronext-Bérse befinden.

Man kidmpft sich mit seinen zwei Mitstreitern durch die Tief-
garagen Decks bis in die Biiroriume des Gebiudes. Dort haben

die Terroristen Giftgas freigesetzt — der Spieler muss sich schnell
eine Gasmaske iiberzichen. Ein heranstiirmender Gegner wird
von Dima iiber ein Treppengelinder geworfen, einem anderen die
Gasmaske vom Gesicht gerissen, woraufhin er erstickt. Die GRU-
Kimpfer finden den mit der Atombombe flichenden Solomon-
Anhinger und verfolgen ihn. Der Flichende wird auf eine Straf3e
vor die Borse getrieben, wo die franzésische Polizei ihn jagt. Das
GRU-Team hofft, dass der Flichende dadurch wieder versucht in
die Borse und so in die Arme der Russen zu kommen — dies ist aber
nicht der Fall. Also muss das russische Team hinterher und wird
dabei von franzésischer Polizei beschossen. Der Spieler muss daher
einige franzosische Polizisten erschieflen, um nicht selbst getdtet
zu werden. Ein Polizeihubschrauber wird von einem Feind — nicht
vom Spieler-Trupp — abgeschossen und geht spektakulir zu Boden.
Die Jagd durch die Straflen von Paris wird nur kurz gestoppt, als
einer von Dimas Kameraden stirbt, nachdem eine Panzerfaust-Gra-
nate in einen Bus einschligt und er von einem Metallrohr durch-
bohrt wird. Wie schon an anderen Stellen wird auch dies heldenhaft
inszeniert: ,,Lass mich, ich bin erledigt Ich Ich halte sie auf*, keucht
der Schwerverletzte noch kurz vor seinem Tod. Dima und sein ver-
bliebener Kamerad nehmen wieder die Verfolgung auf und rennen
durch die Straflen und Gassen der franzésischen Hauptstadt. An
einer S-Bahn-Station kann der Atombomben-Attentiter schliefilich
gestellt werden — es ist nicht Solomon, sondern ein mit einer Ski-
maske unkenntlich gemachter anonymer PLR-Terrorist. Es kommt
zum Faustkampf auf dem Bahnsteig, den Dima gewinnt und den
Gegner auf die Gleise wirft, wo er von einem S-Bahn-Zug iiber-
fahren wird. Nun kommt die eigentliche Uberraschung: Der kurz
zuvor in eine Ecke des Bahnsteigs geschleuderte Rucksack mit der
Atombombe ist leer. Einige Sekunden nachdem die GRU-Kimpfer
das feststellen, blendet sie ein gleiflendes Licht — die eigentliche
Bombe ist explodiert und die Druckwelle rast auf die Russen zu.
Der Level endet. In einem spiteren Dialog des Spiels wird gesagt,
dass bei der Explosion der Kofferbombe russischer Bauart 80.000
Menschen starben. Explosionsort war die Euronext-Bérse. Fiir
auflenstehende hat es den Anschein, als wiren die Russen — und
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Wer im Spiel erfolgreich ist, bekommt dafiir Punkte und erklimmt
auch hohere militirische Ringe. Foto: Electronic Arts/DICE.

sogar Konkret Dima und sein Trupp — fiir das Attentat verantwort-
lich, da dem CIA auch Beweise vorliegen, dass die GRU-Leute zum
Zeitpunkt der Explosion in Paris waren.

14. November 2014, New York-Long Island (USA), ,,Der grofie
Zerstorer”: Nachdem der Spieler in der Rolle Sergeant Blackburns
Caprain Cole erschossen hat und die CIA auch Beweise hat, dass
Blackburn in Kaffarovs Villa auf Dima gestof3en ist, wurde er gefan-
gen genommen und wird nun vom CIA verhért. Die zwei Agenten
glauben dem US-Soldaten — dem Spieler — nicht, der sie davon
zu iiberzeugen versucht, dass sich in New York eine Atombombe
befindet, die Solomon am Times Square ziinden méchte. Dabei
ist es der Tag, fiir den Al-Bashir das Attentat voraus gesagt hat.
Als der Spieler dann noch durch Zufall — ein CIA-Agent bekommt
einen Anruf — erfihrt, dass in New York ein Zug entfithrt wurde
(Dima sagte Blackburn ja, dass Solomon 6ffentliche Verkehrsmittel
benutzt, um die Bombe ans Ziel zu bringen), beschliefft Blackburn
die Flucht, um Solomon zu stoppen. Gemeinsam mit dem eben-
falls in den Verhorraum gebrachten Sergeant Montes, ein Uberle-
bender aus Blackburns Einheit, tiberwiltigen sie zwei CIA-Agenten
und Blackburn kann von einer Briicke aus auf den gerade vorbei-
fahrenden, entfithrten Zug aufspringen — wann die Zugentfiihrung
stattfindet, hatte Blackburn bereits im Level ,,Guillotine* heraus-
gefunden, als der Trupp einen Zugfahrplan mit der Uhrzeit 6.02
fand.

Der Spieler stiirmt durch den Zug, iiberwiltigt einige Solomon-
Anhinger und benutzt deren Waffen. Am Ende des Zugs trifft
der Spieler erstmals direkt auf Solomon, den der Spieler in einer
Script-Szene iiberwiltigen kann. Dabei wird aber der Zug durch
eine Sprengladung zerstort und Solomon kann im letzten Moment
entkommen. Nun jagt man Solomon durch Abwasserkanile und
tiberall lauern Gegner. Schliefillich steigt man iiber eine Leiter
auf eine Strafle in der New Yorker Innenstadt. Sergeant Montes
kommt mit einem Polizeiwagen angefahren und hilt neben einem
— Montes hat den Wagen gestohlen. Auch Solomon hat sich ein
Auto geschnappt und es beginnt eine kurze Verfolgungsjagd durch
New York, bei der sowohl der Wagen Solomons als auch der des
Spielers einen Unfall baut. Montes liegt verletzt auf der Moto-
haube, Solomon steigt benommen aus seinem zerstérten Fahrzeug
und erschieflt den Soldaten. Danach kommt es zum Faustkampf
zwischen Solomon und dem Spieler. Der Spieler kann Solomon
mit einem Stein bewusstlos — scheinbar sogar tot — schlagen. Solo-
mon hatte die tickende Atombombe mit, man befindet sich am
Times Square. In letzter Sekunde kann der Spieler die Bombe per
Knopfdruck deaktivieren.

Die allerletzte Szene von Battlefield 3 zeigt den sichdich kran-
ken Dima in einem dunklen Raum an einem Tisch mit Stift in
der Hand iiber einem Blatt Papier gebeugt: ,Strahlung ist wie
das Leben — ein einziges, schidigendes Ereignis. Vielleicht habe
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Im Laufe des Spiels kann der User immer mehr Waffen und Waffen-
Upgrades wie Zielvisiere, Schalldimpfer, etc. freischalten. Foto:
Electronic Arts/DICE.

ich noch 30 Jahre. Vielleicht sterbe ich morgen. Ich habe meine
Geschichte niedergeschrieben. Alles iiber Paris. Alles iiber Kaffa-
rov. Und den amerikanischen Marine, der den schwierigsten Weg
von allen wihlte. Ich stehe zu meinen Taten. Viele Leben wurden
gerettet. Ich trauere um die, die wir verloren. Ich bin mir sicher
der SWR sah das anders. Okay das reicht.“ Dima greift langsam zu
einer Pistole und schaut sie sich mit Bedacht an: ,,Wie mein Freund
Vladimir sagen wiirde: Dima du kannst nur einmal sterben. Sei dir
sicher, dass es das wert ist.“ Dann klopft es an der Tiir und das Bild
verschwimmt. Zuletzt hért man noch das durchladen der Pistole.
Was der Spieler in Battlefield 3 erlebte, scheint auf der von Dima
niedergeschriebenen Geschichte zu basieren. Die Szene ldsst aber
sehr viel Platz fiir Spekulationen. Was genau sieht der von Dima
angesprochene russische Auslandsnachrichtendienst SWR anders
als das Mitglied des GRU, des russischen Militirnachrichtendien-
stes? War der SWR dafiir verantwortlich, dass die drei russischen
Atombomben an Kaffarov und spiter (evtl. sogar bewusst) an Al-
Bashir und Solomon gelangten? Wollte Dima deswegen die Politik
auflen vor lassen? Sind es SWR-Angehérige, die an der Tiir klopfen?
Wird Dima die Waffe gegen sich selbst richten, gegen die Person
bzw. Personen vor der Tiir oder die Waffe gar wieder einstecken?
Ein klassischer Cliffhanger und eine Méglichkeit, die Battlefield-
Serie an dieser Stelle fortzufiihren.

1.2 Mulitplayer-Level

Zwar gibt es im Mehrspieler-Modus von Battlefield 3 keine tief-
gehende Handlung, dennoch zeigt er deutlich, wie militaristisch
das Videospiel ist. Bis zu 64 Spieler (auf dem Computer; auf der
Konsole hochstens 24) konnen sich iiber das Internet in drei ver-
schiedenen Modi bekriegen: im ,,Conquest“-Modus gilt es Flag-
genpunkte zu erobern. Im ,Rush“- bzw. ,Squad Rush“-Modus
miissen ,M-com*“ genannte Elektronikkisten ausgeschaltet werden
— die Gegenmannschaft muss dies verhindern. Sind zwei M-Coms
zerstort, werden zwel weitere freigeschaltet — das Schlachtfeld riicke
immer weiter. Sind die Elektronikkisten aller Abschnitte zerstort,
hat das Angreifer-Team gewonnen und das Verteidiger-Team verlo-
ren. Im ,, Team®- bzw. ,Squad-Deathmatch“-Modus treten zwei bis
vier Teams gegeneinander an, wobei sie versuchen, so viele Gegner
wie moglich zu téten und selbst so selten wie moglich getdtet zu
werden.

Bei Verdffentlichung von Battlefield 3 am 28. Oktober 2011 gab
es neun Mehrspieler-Karten, die sich an den Schauplitzen der Sin-
gle-Play-Kampagne orientieren und die auch in das Geschehen der
Kampagne eingeordnet werden — dabei treten sich immer US- und
russische Soldaten gegeniiber, die PLR kommt nicht vor:

* Die Karte ,,Caspian Border” spielt nach dem Tod Al-Bashirs an
einem iranischen-turkmenischen-Grenziibergang. Russen ver-
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Wer im Kooperations-Modus zu viele Kugeln eingesteckt hat, kann nur noch mit seiner Pistole bewaffnet

iiber den Boden kriechen und muss innerbalb kurzer Zeit von seinem Mitspieler ,,geheilt werden. Foto:

Electronic Arts/DICE.

suchen von Turkmenistan aus den an einer Hauptverkehrsader
nach Teheran liegenden Grenzposten zu erobern, US-Truppen
versuchen dies zu verhindern.

* ,Damavand Peak” spielt im Elburs-Gebirge im Nord-Iran. US-
Streitkrifte versuchen dort, Uran-Minen und Radarstationen
von den Russen zu erobern.

* Wie auch einige Level der Single-Player-Kampagne spielt der
Mehrspieler-Level ,,Grand Bazaar® im Herzen der iranischen
Hauptstadt Teheran. Allerdings treten dort im Mehrspieler-
Modus US-amerikanische und russische Militireinheiten gegen-
einander an (die PLR kommt nicht vor).

* Einen ansonsten nicht in Battlefield 3 hervorgebrachten Grund
fir den Ausbruch des Konflikts rund um den Iran bringt das
Level ,Kharg Island“ ins Spiel: Die real existierende, gleich-
namige iranische Insel liegt im Persischen Golf und ist fiir die
Gewinnung und Verschiffung von Ol von besonderer strategi-
scher Bedeutung. Auf der Mehrspielerkarte kimpfen russische
Truppen gegen anlandende US-Einheiten.

* In ,Noshahr Canals“ geht es um die Eroberung des Hafens der
real existierenden nord-iranischen Hafenstadt Nouschahr durch
US-Truppen. Russen versuchen den Hafen zu halten.

* Wie schon in ,Kharg Island®, geht es in der Map ,Operation

Firestorm“ um die Eroberung wichtiger Rohstoffquellen. Russen

und US-Amerikaner liefern sich in einer Wiiste vor Teheran eine

Schlacht um ein grofSes Olfeld.

An den Single-Player-Level ,,Operation Guillotine® lehnt sich die

Mehrspieler-Map ,, Tehran Highway® an, bei der sich beide Par-

teien rund um eine Schnellstrafle bekriegen.

* An einem ganz anderen Schauplatz spielt ,,Operation Métro®.
Auf den Straflen und in der U-Bahn von Paris bekimpfen sich
US-amerikanische und russische Soldaten — die Russen haben
Paris zuvor erobert.

* Auch die Map ,Seine Crossing” spielt in Paris und — wie der
Name schon verrit — entlang des Flusses Seine.

Mit dem DLC (Downloadable content; eine aus dem Internet

herunterladbare Erweiterung) ,Back to Karkand®, welches am 6.
Dezember 2011 fiir die Playstation3 und am 13. Dezember 2011
fiir PC und Xbox 360 und fiir Besitzer der ,Limited Edition® von
Battlefield 3 kostenlos erhiltlich war (und ansonsten 15 Euro
kostete), kamen einige neue Waffen und auch Mehrspieler-Karten
hinzu. Die Karten stammen mit einer Ausnahme alle aus dem Vor-
ginger- und reinem Multiplayer-Spiel ,Battlefield 2
* Die Erweiterung enthilt die bei Spielern sehr beliebte Karte
»Strike at Karkand®. In dem urbanen Gelinde einer arabischen
Stadt kommt es vor allem zu Infanterie-Gefechten.
¢ Wie der Name der Karte ,,Gulf of Oman® schon beschreibt,
bekimpfen sich Russen und US-Streitkrifte auf dieser Karte an
der Kiiste des Persischen Golfs.
* In der Karte ,,Sharqi Peninsula“ tobt die Schlacht in einem klei-
nen arabischen Ort auf einer Halbinsel um eine TV-Station.
Die Karte ,,Wake Island 2014“ stammt urspriinglich aus dem
allerersten Spiel der First-Person-Shooter-Reihe ,Battlefield
1942“ und war an die reale Schlacht der japanischen gegen die
US-Armee um die Insel Wake im Zweiten Weltkrieg angelehnt.
Fiir Battlefield 3 wurde die Karte vergrofSert, sieht aber nach wie
vor wie eine pazifische Insel mit Palmen-Besuchs aus.

Die Mehrspieler-Level greifen die schon aus der Single-Player-
Kampagne bekannten Schauplitze im Iran und in Paris auf — auch
die im ,Back to Karkand“-DLC enthaltenen, erneuerten Karten
aus Battlefield 2 spielen im persischen Raum. Inhaltlich weichen
die Multiplayer-Missionen aber von denen des Einzelspieler-Modus
ab: Bei allen Battlefield 3 Mehrspieler-Schlachten treffen russische
und US-Militireinheiten aufeinander, die PLR spielt im Mehrspie-
ler-Modus, wie bereits erwihnt, keine Rolle. Zudem werden keine
Atombomben oder wichtige Personen wie Al-Bashir oder Kaffa-
rov gejagt, sondern es geht um militdrstrategisch wichtige Orte
wie Radarstationen oder Olfelder, die es in Massenschlachten zu
erobern gilt. Die Maps ,,Kharg Island“ und ,Operation Firestorm*
greifen die Kriegsfithrung um Rohstoffe — um Ol — auf, fiihren sie
in einer blutigen Schlacht aus und sind damit besonders brisant.
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Wer in eine Multiplayer-Schlacht — hier der ,, Conquest“-Modius —
einsteigt, muss seine Spielklasse (und damit seine Bewaffnung) und

seinen Einstiegspunkt wihlen. Foto: Electronic Arts/DICE.

Gerade im aktuellen, realen Konflikt um den Iran geht es auch
um Ol Wiirde es zu einem Krieg kommen, wiren die Olquellen
und Terminals wohl mit die erste Punkte, die die USA versuchen
wiirden unter ihre Kontrolle zu bekommen, um Ollieferungen zu
sichern und den weltweiten Olpreis niedrig zu halten.

Soviel zum Inhalt des Multiplayer-Modus, nun zur Organisation:
Der Spieler kann im Multiplayer-Modus zwischen den vier Klassen
LAssault” (gleichzeitig Sanititer), ,Engineer” (trigt schwere Panzer-
und Luftabwehrwaffen und kann Fahrzeuge reparieren), ,,Support*
(trigt Sprengstoff, einen Mérser und kann seine Kameraden mit
Munition versorgen), ,Recon® (trigt eine Scharfschiitzenausrii-
stung) wihlen.

Wer im Battlefield 3-Mehrspieler-Modus stirbt, wird nach kurzer
Zeit an bestimmten Punkten — so genannten Spawn-Punkten —
wieder ins Spiel gesetzt und kann weiterkimpfen. Auflerdem kann
ein gefallener Spieler von Sanititern wiederbelebt werden — dazu
muss ein Sanititer nur mit seinem mitgetragenen Defibrillator auf
den am Boden liegenden , Toten“ zielen und die ,,schieflen®-Taste
driicken. Je nach Modus diirfen die Spieler eines Teams aber nur
eine bestimmte Zahl von Toden sterben (das Verteidiger-Team
im Rush-Modus darf jedoch unendlich oft sterben). Wurde zu oft
gestorben — sind die Tickets, die die Spieler wieder ins Spiel setzen,
aufgebraucht —, hat das Team die Schlacht verloren.

Wer den Multiplayer-Modus beherrscht, der wird mit Punkten
des komplexen und umfassenden Belohnungssystems von Batt-
lefield 3 primiert: Wer einen Gegner totet, bekommt dafiir 100
Punkte, wer einen Kameraden wiederbelebt, bekommt dafiir eben-
falls 100 Punkte, wer ein feindliches Fahrzeug zerstért 50 Punkte
und sogar, wer einen Kameraden durch Unterdriickung bzw. Dek-
kungsfeuer unterstiitzt, bekommt dafiir Punkee." Im Spiel hagelt es
geradezu Punkt. Insgesamt wird der Spieler fiir 54 unterschiedliche
Handlungen belohnt. Je mehr Punkte ein Spieler hat, umso hoher
steigt er in der Battlefield-Hierarchie auf. Er bekommt einen héhe-
ren Rang und vor allem neue Items wie Waffen, Waffen-Zubehor
(Zielvisiere, Schalldimpfer, Granatwerfer, Schutzweste, etc.) oder
Camouflage-Tarnung. Nach jeder Runde regnet es geradezu Abzei-
chen und Items — eine grofle Motivation. So werden die Spieler
auch belohnt, wenn sie die Spielrunde eigentlich verloren haben.
Waffen und Items wie verschiedene Zielvorrichtungen kann sich
der Spieler individuell zusammenbauen. Je nach Multiplayer-Level
sind verschieden Zusammensetzungen giinstig. Nur am Rande sei
erwihnt: Weibliche Soldaten/Avatare gibt es in Battlefield 3 nicht.
Die Ringe und damit verbundenen Abzeichen orientieren sich an
der Realitit: sie fangen beim ,Private First Class“ an und gehen
iiber die Ringe ,Corporal®, ,Sergeant”, ,Officer, ,Lieutenant,
»Captain®, ,Major®, bis zum Rang des ,,Colonel“. Die einzelnen
Ringe sind dabei nochmals in mehrere Stufen unterteilt.'* Der
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Fiir das Toten von Gegnern — hier in einem Haus — sowie das erobern
von Flaggen (im , Conquest “-Modus) bekommt der Spieler Puntte.
Foto: Electronic Arts/DICE.

hochste zu erreichende — 145. — Rang ist der des ,,Colonel Service
Star 100%. Dazu braucht der Spieler 24.600.000 Punkte. Auf jeden
Fall wird das Erreichen dieses Rangs extrem viel Zeit kosten. Damit
der Spieler dennoch immer wieder zum Spielen motiviert ist, gibt
es auch Einsatzabzeichen und Medaillen, die zudem Punkte ein-
bringen — ein Spieler, der wihrend der Multiplayer-Schlachten 20
Stunden in einem Kampfjet verbracht hat, bekommt dafiir die ,Jet
Service Medal“ und 20.000 Punkte."? Ein weiteres Belohnungssy-
stem sind die so genannten ,,Dog-Tags“, Erkennungsmarken, die
jeder echte Soldat und auch jeder Battlefield 3-Spieler hat. Stan-
dardmifig sind knapp 375 unterschiedliche Erkennungsmarken
in Battlefield 3 verfiigbar. Wer im Multiplayer-Spiel einen Feind
mit dem Messer im Nahkampf ersticht, der ergattert die Erken-
nungsmarke des Feindes — eine Trophie. Alle Fortschritte werden
im ,,Battlelog® — siche dazu weiter unten — gespeichert und sind fiir
jeden angemeldeten User einsehbar.

1.3 Kooperations-Modus

Heutige Blockbuster-Videospiele haben meist nicht nur einen
Single- und Multiplayer-, sondern auch einen Kooperations-
Modus. Dabei muss der Spieler gemeinsam mit einem Freund Mis-
sionen bestehen. Der Koop-Modus von Battlefield 3 besteht aus
sechs Missionen fiir jeweils zwei Spieler, die sogar inhaltlich etwas
bieten:

* Im Level ,Operation Exodos“ miissen der Spieler und sein
Kamerad PLR-Truppen aufhalten, die versuchen ein US-Feldla-
ger — scheinbar im aus dem Single-Player bekannten irakischen
Sulaymaniyah — zu stiirmen.

* Mit ,AH 1Z Viper“-Kampthubschraubern der US-Streitkrifte
miissen die Spieler in der Mission ,Fire from the sky“ Luftna-
hunterstiiczung fiir einen von PLR-Truppen angegriffenen US-
Konvoi geben und die Evakuierung der US-Krifte absichern.

* Die Familie von Hamid Al-Zakir, ein hochrangiger Offizier der
PLR, wurde von US-Kriften gefangen genommen und Al-Zakir
so zur Kooperation gezwungen. US-Spezialkrifte sollen den
PLR-Kdmpfer im Level ,, Exfiltration in einem Apartment-Kom-
plex in der Nihe der irakischen Hauptstadt Bagdad ergreifen.

* Die Mission ,,Hit and Run* fiihrt die beiden Koop-Spieler in ein
Biiro-Gebiude der Firma ,Levin“ nach Paris. Das Unternehmen
soll mit dem Iran unter einer Decke stecken. Im Biiro miissen die
Spieler gegen den Widerstand von PLR-Sicherheitskriften Daten
stehlen und entkommen.

* In Paris haben PLR-Einheiten Geiseln genommen. In der Mis-
sion ,Drop'em like liquid“ miissen die Spieler auflerdem den
héherrangigen PLR-Mann Abu Muhammad téten.

¢ ,The eleventh hour” bildet die abschlieflende Mission der klei-
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Faruk Al-Bashir ist einer der Hauptantagonisten in Battlefield 3.
Foto: Electronic Arts/DICE.

nen, in Paris spielenden Koop-Kampagne. In dem Level miissen
die Spieler Bomben in der Pariser Metro entschirfen, sich durch
Horden von PLR-Kimpfern schieffen und schliefSlich Abdul
Rahman, der hinter dem Terror in Paris steckt und auch eine
kleine Atombombe besitzt, tdten und die Bombe sicherstellen.
Die Schauplitze lehnen sich an die der Singleplayer-Kampagne
an und auch wenn die Koop-Kampagne kein Teil der Einzelspie-
ler-Kampagne ist, so orientiert sie sich doch klar daran und kann
teilweise als Randhandlung angesehen werden. Inhaldich stehen
die Missionen der Hauptkampagne in Sachen Brisanz zumindest
wenig nach: iranische PLR-Kémpfer sind in Paris terroristisch titig.
Auch fiir das Spielen des Koop-Modus gibt es Belohnungen in
Form freischaltbarer Waffen. Dabei kommt es vor allem darauf an,
mit seinem Mitspieler gut zu kooperieren. So kann ein Spieler, der
im Kooperations-Modus zu oft getroffen wird, nur noch in Dek-
kung kriechen und muss von seinem Mitspieler in einer bestimm-
ten Zeit ,wiederbelebt” werden — erst danach kann es weitergehen
und die Mission erfolgreich abgeschlossen werden.

2. Der Hintergrund

»Wir wollten das Spiel so schliissig wie moglich wirken lassen,
denn wenn die Spieler aufhéren, daran zu glauben, dass das alles
wirklich so und nicht anders passieren konnte, hat man nur noch
einen ganz normalen Shooter von der Stange®, erklirte David
Goldfarb Lead Designer und Lead Writer von Battlefield 3, vor Ver-
offentlichung des Spiels in einem Entwickler-Tagebuch.' Und so
ist die im Single-, Multiplayer- und Kooperations-Modus erzihlte
Story auch aus politischer Sicht héchst brisant: Immerhin greift sie
den seit Jahren schwelenden Konflikt zwischen den USA und dem
Iran auf und garniert ihn mit dem Einfluss russischer Nationalisten
— die Welt soll in einen Dritten Weltkrieg gestiirzt werden. Doch
welche Feindbilder sind es genau, die in ,Battlefield 3“ geschaffen
werden, welchen Hintergrund hat die Story des Spiels und allge-
mein: Welche Aussagen werden mit dem Videospiel vermiteele?

2.1 Feindbilder

Die Feinde, auf die der Spieler in Battlefield 3 schieflen muss,
sind vor allem arabisch gekleidete und aussehende PLR-Kimpfer,
vom russischen Waffenhindler Kaffarov bezahlte Séldner sowie
Soldaten der russischen Streitkrifte. Alle werden als Gegner darge-
stellt, die versuchen den Spieler und seine Kameraden zu téten —
dadurch bekommen sie natiirlich auch eine negative Konnotation.
Allerdings fithrt die komplizierte, verworrene und teilweise auch
liickenhafte Story von Battlefield 3 dabei noch zu unterschiedli-
chen Ausprigungen der erzeugten Rollen-Feindbilder — vor allem

Im Level ,,Operation Swordbreaker miissen wir einen jungen, arabisch
aussehenden Bombenbauer iiberwiltigen. Foto: Electronic Arts/DICE.

bei den Hauptprotagonisten wird dies deutlich: So ist der iranische
Machthaber Al-Bashir zwar ein Hauptantagonist im Spiel, da er
aber selbst von Solomon hintergangen wurde, wird seine negative
Darstellung etwas abgemildert. Bspw. versuchen die US-Soldaten
Al-Bashir in der Mission ,Nachtschicht sogar verzweifelt am
Leben zu halten und ihn vor dem Tod zu bewahren (was letztlich
nicht klappt und der Araber verstirbt).

Die am negativsten dargestellte Person in Battlefield 3 ist Solo-
mon, der von Al-Bashir bis hin zur CIA alle tiuscht. Er ist fiir
die geziindete Atombombe in Paris verantwortlich und seinen
Anschlag in New York kann der Spieler erst im letzten Moment
verhindern. Solomons Hintergrund bleibt im Spielgeschehen
weitestgehend unklar: Welche Rolle hat er innerhalb der PLR?
Welche Verbindungen hat er nach Russland und wie schaffte er
es iiberhaupt an die Mache? Was hingegen klar ist: Solomon ist
vom Hass gegen die USA getrieben und will einen Krieg zwischen
den USA bzw. den NATO-Staaten und Russland anzetteln. Der
Radius der in Paris explodierten Bombe entsprach — wie einer der
CIA-Agenten beim Verhér bemerkt — dem einer russischen Koffer-
bombe (was die Bombe ja auch war). Im Raum steht jedoch, was
zu Solomons Hass auf die USA gefiihrt hat, welche Uberzeugung
hinter seiner Tat in Paris und seinem vereitelten Anschlagsplan in
New York steckt. Zwar sinniert Solomon im Level ,,Keine Angst vor
Bosem® vor dem gefesselten und anschlieffend exekutierten US-
Panzerfahrer Sergeant Miller dariiber, wie es fiir Kinder ist, ihren
Vater zu verlieren und ldsst erahnen seinen Vater auch friihzeitig
verloren zu haben — ,Mein Vater hat mich das gelehrt“ —, dennoch
bleibt unklar wie und ob dieses schwache Motiv der Grund fiir die
Anschlige und den gewollten Weltkrieg ist.

Eine Doppelrolle kommt Russland und den russischen Streitkrif-
ten zu. Dies zeigt sich besonders im Level ,,Ein steiniger Weg®. So
wird im Spiel deudlich, dass Russland die PLR eigentlich unter-
stiitzt. Nachdem Solomon sich aber mit den Atombomben des
Waffenhindlers Kaffarov abgesetzt hat, versuchen die Russen ihrer-
seits Schadensbegrenzung: Genauso wie die US-Amerikaner wollen
sie Kaffarov schnappen, um ihre Atombomben wieder zu finden.
Statt aber gemeinsam zu suchen, liefern sich die Soldaten beider
Linder ein Wettrennen und bekriegen sich im Araz-Tal. Mit Dima
und seinen zwei Kameraden vom GRU gibt es sogar sehr positiv
dargestellte Russen, mit denen der Spieler auch sympathisieren
soll — er schliipft in zwei Missionen sogar in die virtuelle Haut des
Russen Dima.

Zwar nicht an Kampfhandlungen beteiligt, aber trotzdem sehr
negativ dargestellt werden zwei Agenten des CIA, die Sergeant
Blackburn in Zwischenszenen verhéren und ihm nicht glauben
wollen, dass Solomon einen Anschlag in New York plant. Einer der
Agenten erklirt sogar, dass Solomon ein verdeckter Ermittler des
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In Bartlefield 3 muss der Spieler sich auch mit der Polizei anlegen.
Foto: Electronic Arts/DICE.

US-Geheimdienstes sei, der Al-Bashir ausspihen sollte. Blackburn
wird von den Agenten quasi fiir verriickt und fiir einen Kollabora-
teur der Russen erklirt: ,Die Russen sind eindeutig eine unmittel-
bare Bedrohung®, sagt einer der Agenten im letzten Verhér — und
hilt Blackburns Aussagen fiir vollkommenen Unsinn. Russland
wiirde hinter dem Anschlag in Paris stecken. Im letzten Level des
Spiels werden die CIA-Agenten von Blackburn iiberwiltigt und er
kann den Anschlag gemeinsam mit seinem US-Kameraden Montes
verhindern.

Ebenfalls negativ dargestellt wird der US-Militir Captain Cole.
Diese negative Darstellung wird vor allem in der Mission ,,Nacht-
schicht® aufgebaut: Sergeant Campo, mit dem der Spieler in dem
Level unterwegs ist, sagt, dass Cole ein ruhmessiichtiger Soldat und
daher gefihrlich sei. Im spiteren ,Ein steiniger Weg"-Level treibt
Cole seinen Trupp US-Soldaten gegen die russische Ubermacht
durch das Araz-Tal — und das, obwohl einige Soldaten Zweifel an
der Mission haben. Cole besteht als Befehlshaber aber gegen alle
Widerstinde auf den Angriff, was am Ende dazu fithrt, dass Campo
und ein weiterer Kamerad des Spielers durch den Angriff eines rus-
sischen Kampfllugzeugs sterben. Captain Cole kommentiert den
Tod der Beiden nahezu zynisch mit den Worten: ,,Wir haben Krieg.
Und im Krieg passiert sowas.” Erst im Level ,,Kaffarov® kann bzw.
muss der Spieler Captain Cole Einhalt gewihren und ihn in der
Rolle von Sergeant Blackburn téten, damit Cole nicht den guten
Russen Dima erschief3t.

Auch auf franzésische Polizisten wird in Battlefield 3 — im Level
»Genossen“ — geschossen. Solomon-Anhinger flichen mit der
vermeintlichen Atombombe in Paris vor Dima und seinen GRU-
Kimpfern und gelangen dabei auf eine Strafle, die von franzési-
scher Polizei abgeriegelt ist. Sowohl die PLR-Kdmpfer als auch das
dreiképfige Team der Russen schieflen sich durch die Reihen der
Ordnungghiiter. Fiir Erklirungen, dass die Russen hinter einer trag-
baren Atombombe her sind, um die franzésische Hauptstadt vor
einem verheerenden Anschlag zu bewahren, ist in dem Spiel keine
Zeit. Frankreich und die franzésische Polizei sind nicht in Black-
burns und Dimas Plan, Solomons Anschlige zu stoppen, involviert
— ebenso wenig wie die USA. Die Soldaten haben im ,Kaffarov“-
Level abgemacht, die Politik auflen vor zu lassen. Warum, wird
in dem Spiel nicht weiter beleuchtet. Natiirlich hat Russland, in
dessen Auftrag der GRU-Soldat Dima und sein Team handelt, ein
Interesse daran, dass ihre Verbindung tiber Kaffarov zur PLR und
die von Solomon geklauten zwei tragbaren Atombomben nicht
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an die grofSe Offentlichkeit gelangen. Dies konnte einen grofleren
Konflikt zwischen den USA und Russland auslésen und Russland
wiirde international sein Gesicht verlieren. Dennoch wire es wohl
besser, wenn Blackburn Captain Cole nicht erschieflen wiirde und
den ganzen Vorgang gemeinsam mit Dima den Politikern beider
Linder — und auch denen Frankreichs, usw. — erkliren wiirde. Es
scheint doch weitaus logischer zu sein, wenn alle Sicherheits- und
Ordnunggskrifte der Nationen nach Solomon und seinen Anhin-
gern suchen, als wenn dies nur Blackburn (und Montes) sowie
Dima und seine zwei Mitkdmpfer sogar noch gegen die franzosi-
sche Polizei und den CIA tun. Natiirlich briuchten Blackburn und
Dima Beweise, um den Politikern die Geschichte glaubwiirdig ver-
mitteln zu kénnen. Kaffarov, der die Bomben an die PLR verkauft
hat, wire ein guter Zeuge — der wurde aber von Dima kurz vor Ein-
treffen Blackburns umgebracht. Auch die von den US-Soldaten in
Teheran gefundene und auch sichergestellte tragbare Atombombe
sollte ein stichhaltiger Beweis fiir die Geschichte sein. An dieser
Stelle wird allerdings abermals die Schwiche und Ungenauigkeit
der Geschichte von Bartlefield 3 deutlich.

Grundsitzlich sind ,die Bésen“ in Battlefield 3 die Iraner um
Solomon. Die Iraner machen den ersten Schritt und werden zum
Aggressor, der i{iber die Grenze schreitet — zwar nicht in die USA,
aber in den von den USA besetzten Irak. Die US-Krifte scheinen
nur zuriick zu schlagen — das allerdings bis zur iranischen Haupt-
stadt Teheran.

Dr. Sabine Schiffer, Leiterin des Instituts fiir Medienverantwor-
tung in Erlangen, wundern die in Bactlefield 3 verbreiteten Feind-
bilder nicht: ,Wir beobachten seit Jahren das Phinomen, dass in
Games wie in Spielfilmen die Feindbilder mit der Zeit gehen.“ Die
durch die Medien verbreiteten Bilder wiirden in den meisten Fillen
der groflen Politik folgen — im vorliegenden Fall werde also die
negative Stimmung westlicher Nationen gegen den Iran aufgegrif-
fen. Schiffer merke aber an, dass es wenig Sinn mache, Videospiele
alleine in den Fokus der Kritik zu stellen. Damit Feindbilder bei
den Mediennutzern Wirkung erzeugen und die politischen Ansich-
ten verindern, miissten sie in zahlreichen Medien weitreichend
verbreitet werden. So kann die negative Darstellung von Personen-
gruppen und Staaten in Battlefield 3 zwar die politische Sichtweise
der Spieler verindern, fiir einen grundlegenden Einstellungswandel
braucht es aber wohl mehr als nur das Videospiel.

Aber dennoch: Aufgrund der rasant angewachsenen Bedeutung
des Videospielemarktes nimmt dessen Einfluss auf die Herstellung

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



Ein Mitkimpfer des Spielers wird von einer Eisenstange durchbohrt.
Statt um Hilfe zu flehen, fordert der im sterben liegende Soldat seine
Kameraden auf, ibn liegen zu lassen und weiter zu kimpfen. Foro:
Electronic Arts/DICE.

von Weltbildern ebenfalls zu.'® Aus diesem Grund muss der gesell-
schaftlichen Wirkung und den in Spielen transportierten Botschaf-
ten endlich weitaus mehr Aufmerksamkeit geschenkt werden, als
dies bislang der Fall ist (siche Fazit).

2.2 Heldentum

Wo es ,Bose” gibt, gibt es auch ,Gute”. Wie viele militirische
Videospiele setzt auch Battlefield 3 an vielen Stellen auf eine hero-
ische Inszenierung der Protagonisten. Die Rollen des Spielers — vor
allem die des Sergeant Blackburn und die des GRU-Soldaten Dimas
— sind sehr positiv. Der Spieler wird im Spiel — selbstverstindlich —
zum Helden, der versucht, Paris vor einem atomaren Anschlag zu
bewahren (was ihm allerdings nicht gelingt) und auch New York zu
schiitzen (was ihm gelingt). Dass der Spieler in der Rolle der Solda-
ten dabei Hunderte andere Menschen in den verschiedenen Missio-
nen tdtet, werden die Charaktere positiv und ehrenhaft dargestellt.
Auch wenn es sich bei den getdteten Feinden um Kombattanten
handelt, sollte das Handeln moralisch hinterfragt werden.

Im Gegensatz zur ,,Call of Duty: Modern Warfare“-Serie — dem
Hauptkonkurrenten der Battlefield-Reihe — fillt der Helden-
kult aber weit gediegener aus: Sergeant Blackburn sieht normal,
im Gesicht sogar etwas mager aus und ist kein muskelbepackter
Super-Soldat. Blackburn ist ein durchschnittlicher Soldat, mit dem
sich der Spieler identifizieren konnen soll. Immerhin schliipft der
Spieler in die Rolle der Figur und die Entwickler von Battlefield
3 hatten den Anspruch, ein realistisches Szenario samt Personen
zu kreieren. Fiir physisch-starke Superhelden war dabei kein Platz.

An einigen Stellen des Spiels wird die heroische Inszenierung der
Protagonisten besonders deutlich: Wo sich etwa die US-Pioniere im
Level ,,Donnerlauf™ nicht trauen, unter Beschuss den Ziinder ihrer
vorbereiteten Sprengladung zu holen, um die Straf3e frei zu machen,
muss der Spieler in der Rolle Millers ran: ,Irgendeiner muss an den
Scheif$ Ziinder und ihn auslésen. Jemand muss da riiber, aber ich
bin es ganz bestimmt nicht®, gibt ein sichtlich mitgenommene Pio-
nier-Soldat an. Nachdem der Spieler die Sprengung ausgeldst hat,
kommentiert Millers-Kollege aus dem Panzer: ,Gut gemacht. Du
solltest den Sold von dem Typ einstreichen. Hast schliefilich seinen
Job gemacht.“ Wihrend der Pionier als verweichlichter Angsthase
dargestellt wird, zeigt die Figur des Spielers ob des PLR-Beschusses
keine Regung, der Spieler kann einfach losrennen und den Ziinder
holen. Angst scheint Miller nicht zu kennen und der Spieler kann,
wenn er doch zu viele Kugeln eingesteckt hat, den Abschnitt schnell
nochmal beginnen.

Zwar nicht direkt heldenhaft, dafiir aber sehr menschlich und
glaubhaft werden die US-Soldaten aus Sergeant Blackburns Trupp
im Level ,Ein steiniger Weg® dargestellt. Sie bekunden gegeniiber
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Der HALO-Falschirmsprung aus einem russischen Transportflugzeug
wird beeindruckend inszeniert. Foto: Electronic Arts/DICE.

ihrem Captain ernsthafte Zweifel am Kampf gegen die russischen
Truppen. Captain Cole appelliert daher drastisch an die Soldaten:
»Das ist taktische Kriegsfithrung Sergeant. Wenn's dir nicht gefillt,
dann geh doch zur AirForce. Minner, ihr habt mich bisher noch
nie enttiuscht. Und deshalb erwarte ich von euch, dass ihr das
schafft.“ Im spiteren Verlauf des Levels sind zwei der fiinf Solda-
ten durch den Beschuss eines russischen SU-25-Erdkampfllugzeugs
getotet worden, was der Spieler in einer dramatisch inszenierten
Script-Sequenz erfihrt. Zwar kénnte dem Spieler der Gedanke
kommen, dass Coles Ansprache die Soldaten letztlich das Leben
gekostet hat, aber die Opfer haben sich letztlich gelohnt. Getrauert
wird in dem Spiel nur kurz, zumal zwischen den Gefallenen und
dem Spieler nur eine sehr vage Bindung bestand. Dafiir war die
Mission, das Araz-Tal zu durchqueren, um zur Villa des Waffen-
hindlers Kaffarov zu gelangen, erfolgreich — und Caprain Cole, der
fiir den Tod der zwei am Einsatz zweifelnden Soldaten verantwort-
lich ist, bekommt kurze Zeit spiter von Blackburn die vermeintlich
gerechte Bestrafung und wird von ihm erschossen.

Dima und sein dreiképfiger Trupp von GRU-Kiémpfern haben im
Spiel eine weitaus kleinere Rolle als Blackburn, werden aber ebenso
heroisch dargestellt. Der HALO-Fallschirmsprung von Dima und
seinem Trupp aus einem russischen Transportflugzeug, um zu Kaf-
farovs Villa zu gelangen, ist mit dem Battlefield 3-Soundtrack, eine
Art moderner Fanfaren-Musik, unterlegt. Im Level ,,Genossen®
wird einer von Dimas zwei Mitkdimpfern nach einem Angriff der
Ultranationalisten von einer Metallstange durchbohrt. Doch statt
zu schreien oder um sein Leben zu winseln keucht dieser selbstlos:
»Lass mich, ich bin erledigt Ich Ich halte sie auf.“ Dima und sein
noch verbliebener Kamerad jagen daraufhin den flichenden PLR-
Kimpfern hinterher.

Die schon im Abschnitt iiber die in Battlefield 3 produzierten
Feindbilder angerissene negative Darstellung der Politik und staat-
licher Beh6rden wie der CIA findet wiederum im Level ,Kaffarov“
seinen Niederschlag. Am Ende des Levels trifft Blackburn auf Dima
und der Russe spricht: ,Wir kénnen den Krieg zwischen unseren
Nationen verhindern. Nur wir zwei. Keine Politiker. Kein Geld, das
die Taschen wechselt. Nur zwei Soldaten, die die Wahrheit spre-
chen.” Blackburn willigt ein, indem er den anstiirmenden Captain
Cole erschiefdt und Dima dadurch schiitzt. Obwohl sich Blackburn
und Dima vorher — soweit es die Geschichte des Spiels klirt — noch
nie geschen haben, vertrauen sich die Soldaten auf Anhieb. Black-
burn und Dima stellen einander noch nicht mal vor — gerade haben
sich russische und US-amerikanische Soldaten noch im Araz-Tal
bekdmpft und schon sprechen der russische Speznaz und der US-
Marine wie die vertrautesten Freunde miteinander (auch wenn
Dima dabei anfangs eine Pistole auf Blackburn richtet, diese aber
auch schnell wieder runter nimmt). Soldaten sind ehrliche und ver-
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Beim Sturm auf die iranische Hauptstadt Teheran im Level ,,Operation Guillotine ist deutlich
der stadtbild-prigende Borj-e Milad-Fernsehturm zu erkennen. Foto: Electronic Arts/DICE.

trauenswiirdige Menschen mit ehrenwerten Zielen, die fiir einan-
der morden und sterben, scheint Battlefield 3 vermitteln zu wollen.
Politik und Behorden hingegen sind korrupt und verlogen.

2.3 Realer Iran-Konflikt

Battlefield 3 greift den realen Konflikt zwischen den USA und
dem Iran auf: Seit 2002 unterstellen westliche Nationen der isla-
mischen Republik heimlich Atomwaffen zu entwickeln — der Streit
spitzt sich seit Jahren zu."” Zwar geht es in Battlefield 3 nicht um
ein iranisches Atomprogramm, aber doch darum, dass der Iran
(russische) Atomwaffen besitzt bzw. besessen hat. Neben diesem
Hintergrund ist es vor allem die im Spiel gezeigte US-Invasion
(infolge iranischer Aggressionen gegen den Irak), die auch in der
Realitdt immer wieder im Gesprich ist. Die PLR erinnert zudem
stark an die iranische Revolutionsgarde.

Doch ist die politische Dimension der in Battlefield 3 erzihlten
Geschichte nicht nur eine konstruierte oder allenfalls unwichtige
Nebensache? Zur Beantwortung dieser Frage muss man eine mog-
lichst unvoreingenommene Sicht auf die Weltpolitik einnehmen
und sich zwei Gegenfragen stellen: Was wiirde in den westlichen
Lindern und vor allem in den USA passieren, wenn ein iranisches
Videospiel-Unternehmen einen aufwendigen und nach dem neue-
sten Stand der Technik entwickelten Militir-First-Person-Shooter
veroffentlichen wiirde, in dem die iranische Armee mit Kampfpan-
zern vor Washington steht und die iranischen Revolutionsgarden
durch die Gassen der US-Hauptstadt stiirmen? Was wire, wenn
dieses Videospiel auch noch von iranischem Militdr unterstiitzt
und mit einer weltweiten Werbekampagne rund um den Globus
vermarktet wiirde? Der Aufschrei in der westlichen Welt wire
enorm, die USA wiirden protestieren und das Spiel wiirde zum
Politikum. Dass sich der Iran heute vor den Kopf gestofien fiihlt,
wenn weltweit Millionen Battlefield 3-Spieler tiglich eine in die
nahe Zukunft versetzte Panzerschlacht vor den Toren ihrer Haupt-
stadt Teheran spielen, wundert da nicht. Im Iran wurde der Verkauf
des Spiels kurz nach Verdffentlichung aufgrund des Inhalts verbo-
ten — natiirlich eine vollkommen {iberzogene Zensur-Mafinahme. '
Dass es eine Reaktion der iranischen Politik auf die Videospiel-Ver-
offentlichung geben wiirde, war indes absehbar.

Eine Gruppe namens ,Iranische Jugend“ soll mittlerweile eine
Online-Petition gegen das Videospiel gestartet haben: ,, Wir wissen,
dass die Geschichte in einem Videospiel hypothetischer Natur ist
[...aber wir] glauben auch, dass das Spiel absichtlich zu einer Zeit
verdffentlicht wurde, in der die USA der internationalen Gemein-
schaft Angst vor dem Iran machen wollen®, soll es in der Petition
lauten.” Uber 5.000 Personen sollen die Petition schon unter-
zeichnet haben. Zudem planen iranische Programmierer eine Art
»Gegenspiel, das den Namen ,Attack on Tel Aviv® tragen und
somit wohl Israel zum Schauplatz der Geschichte haben soll.** Dies
passt zur aktuellen Politik des Irans, der Israel bedroht (und seiner-
seits von Israel und seinen Verbiindeten bedroht wird), verwundert
aber zugleich, da Israel oder israclische Firmen an der Entwicklung
von Battlefield 3 (soweit bekannt) in keiner Weise beteiligt waren:
Electronic Arts ist ein US-Unternehmen und DICE hat seinen Sitz
im schwedischen Stockholm. Uber Attack on Tel Aviv ist bisher
aber auch nur wenig bekannt. Wann das Spiel erscheint, ist unklar.
Der Griinder der iranischen ,National Foundation of Computer
Games“ — Behrooz Minaei — gab Mitte Dezember 2011 bekannt,
das Projekt zu finanzieren.?! In welcher Hohe ist nicht bekannt. Es
gebe aber viele Entwickler und Programmierer im Iran, die Attack
on Tel Aviv unterstiitzen wollten.

Wie sensibel der Iran mittlerweile auf Videospiele reagiert, bewies
er auch im Januar 2012: ein iranisches Gericht verurteilte den
28-jihrigen US-Amerikaner Amir Mirzaei Hekmati zum Tode.
Der ehemalige US-Marine mit iranischer Abstammung soll laut
einem im Dezember 2011 im iranischen Staatsfernsehen aus-
gestrahlten Gestindnis als Spion fiir den US-Geheimdienst CIA
gegen den Iran gearbeitet haben. Die Anklage behauptet, Hekmati
soll fiir den US-Videospiel-Entwickler ,Kuma Games“ an ,die
offentliche Meinung manipulierenden® Spielen und Filmen mitge-
arbeitet haben — finanziert vom CIA.?* Kuma Games hat 2004 den
kostenlosen First-Person-Shooter ,,Kuma War® veréffentlicht und
erweitert ihn laufend um neue Missionen. Heute konnen Spieler
iiber 100 an der Realitit orientierte Militdreinsitze spielen — 2011
kamen aus aktuellen Anlissen etwa die Stiirmung des Hauses von
Osama bin Laden im pakistanischen Abbottabad und der Fall der
libyschen Stadt Sirte hinzu. Im September 2005 veroffentlichte
Kuma Games auflerdem eine Mission namens ,Assault on Iran®.

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



Darin muss der Spieler als US-Soldat die iranische Atomanlage in
Natanz infiltrieren, Beweise fiir die Herstellung von Atomwaffen
finden und die Uran-Zentrifugen in der Anlage zerstdren.*

3. Die Produktion

Battlefield 3 ist nicht nur inhaltlich interessant: ,,Spiire die Wucht
des Schlachtfelds!“ wirbt Electronic Arts auf der offiziellen Web-
site des Spiels.”> Weiter heifit es: ,,Mach dich auf den realistischsten
Shooter aller Zeiten gefasst, der in diesem Herbst mit Unterstiit-
zung der brandneuen Frostbite 2-Engine fiir Furore sorgen wird.
[...] Diese hochmoderne Technologie bildet das Fundament von
Battlefield 3 und erméglicht eine Grafik von iiberragender Quali-
tit, realistische Gréflenverhiltnisse, massive Zerstorungsoptionen,
dynamisches Audio und tiuschend echte Charakteranimatio-
nen. Wiahrend Kugeln durch die Luft pfeifen, Mauern einstiir-
zen und Explosionen den Spieler zu Boden werfen, fiihlt sich das
Schlachtfeld intensiver und interaktiver an als je zuvor.“ Doch wie
weit ist das Spiel der Realitit nachempfunden? Um das angebli-
che Schlachtfeld-Gefiihl zu kreieren, haben sich die Battlefield-
Entwickler von DICE am realen Militir orientiert. Der folgende
Abschnitt beschiftigt sich mit der der Authentizitit des Videospiels
und der Verbindung zwischen den Entwicklern von DICE und
dem realen Militir. Auflerdem wird das extra fiir Battlefield 3 ent-
wickelte Social-Network ,Battlelog” vorgestellt und analysiert.

3.1 Zwischen Realitat und Virtualitat

»Als wir die Arbeit an Battlefield 3 begannen, wussten wir sofort,
wir wollten einen authentischen Stil und Ton. Aus diesem Grund
suchten wir nach einem militirischen Berater, um mit uns das
Gameplay zu entwerfen — er sollte uns zeigen, wie sich echte Sol-
daten iiber das Schlachtfeld bewegen, wie sie miteinander kom-
munizieren, wie sie eine bestimmte Waffe nachladen oder sogar
die Scharniere einer verschlossenen Tiir zerschieflen“, so Patrick
Bach, Executive Producer von Battlefield 3. So stiefSen die Video-
spiel-Entwickler auf Andy McNab, einem ehemaligen Mitglied
der britischen Militir-Spezialeinheit ,Special Air Service® (SAS)
und danach Buchautor. ,Er war die perfekte Person fiir uns. Er
beriet uns bei der Geschichte des Spiels und half den Schauspie-
lern beim Motion-Capturing. So konnten wir sicherstellen, dass
sich die Figuren im Spiel authentisch bewegen. Sein Wissen iiber
militdrische Operationen gepaart mit dem revolutioniren Animati-
ons-System unseres Spiel ergibt einen glaubwiirdigen Moment des
,Soldat-seins‘ auf einer ganz neue Ebene in Battlefield 3, erklirt
Patrick Bach in einem Interview.?® Alan Kertz, Senior Designer
von Battlefield 3, beschreibt die Funktion des Ex-Soldaten bei
der Battlefield-Entwicklung: ,Andy [McNab] hat uns sehr bei
der Darstellung des Umgangs mit Waffen geholfen. Eine AK [ein
russisches Schnellfeuergewehr, d.A.] ist anders als ein M16 [ein
US-Amerikanisches Schnellfeuergewehr, d.A.], weil es durch ver-
schiedene Unternehmen mit unterschiedlichen Ideen konstruiert
wurde. Eine AK ist ein schweres, klobiges Ding. Die M16 ist leich-
ter.“” Andy McNab selbst duferte sich seinerseits zur Arbeit mit
den Software-Entwicklern: ,Normalerweise wird man von einem
Spieleentwickler nur als Marketing-Tool oder fiir Motion-Capture-
Aufnahmen hinzugezogen. Als der Anruf von DICE kam und ich
in Stockholm angekommen bin, hatte ich das Gefiihl, sie wollten
die Story weiter voranbringen®, so der ehemalige Soldat erfreut.?®
Im Abspann von Battlefield 3 werden neben ,,Senior Advisor Andy
McNab noch weitere ,Military Advisors* aufgelistet: Captain Erik
~Moose® Skogberg (Mocap Advisor), David ,Hammerhead Ben-
gtsson (Equipment Advisor), Henrik Hartman und Jens Zetterberg
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(beide Additional Advisors) waren ebenfalls an der Entwicklung des
First-Person-Shooters beteiligt. ,Die Authentizitdt ist bei einem-
Spiel extrem wichtig. Besonders, wenn es sich um ein Spiel wie
Battlefield 3 handelt, das ja in der heutigen Zeit spielt. Wir wissen,
dass viele Spieler die Waffen in unseren Spielen sehr kritisch unter
die Lupe nechmen. Daher haben wir Experten wie Andy McNab
ins Boot geholt. Unsere Militdrexperten helfen uns, nicht nur zu
verstehen, wie es richtig gemacht wird, sondern auch warum es so
und nicht anders richtig ist“, schreibt Senior Designer Alan Kertz
in einem Entwickler-Tagebuch.?”’

Im Vergleich zu den Vorgingerspielen gebe es in Battlefield 3 einen
grofleren Fokus auf Realismus und der realistischen Handhabung
der Waffen. Das reiche von Dingen wie Nachladen, iiber Mobilitit
und Geschossflugbahnen bis hin zu den Werten fiir Miindungsen-
ergie und Miindungsgeschwindigkeit, welche vom Kaliber und der
Linge des Laufes beeinflusst wiirden. ,Mit dieser Authentizitit als
Basis, erhilt man eine natiirliche Balance der Waffen, denn sie alle
basieren ja auf ihren Vorbildern aus der Realitit. Und so erhilt jedes
Waffensystem einen personlichen Charakter, der auf den realen
Werten und Méglichkeiten beruht. Jede Armee benutzt aus unter-
schiedlichen Griinden unterschiedliche Waffen und diese Auswahl
wollen wir an unsere Spieler weitergeben®, so Alan Kertz.*® Der
DICE-Senior Designer muss es wissen, denn er hat sich viel mit
den Waffen im Spiel beschiftigt: ,Mein Fokus liegt beim Kern des
Shooters: Wie ist es ein Soldat zu sein, mit einer Waffe zu schief3en,
umbher zu laufen, beschossen zu werden und jede Sekunde dieses
intensive Gefiihl des Kampfs zu haben?“*! Dafiir verbanden die Ent-
wickler von DICE die Realitit mit den virtuellen Waffenmodellen:
»Unser Sound-Team zeichnet den Klang aller Waffen auf. Sie kom-
binieren diese Aufnahmen mit den Modellen und verwandeln sie in
eine Geschichte. Jede Waffe erzihlt eine eigene Geschichte — diese
beginnt mit dem Ausschen der Waffe vor dem Schuss und endet
mit dem Riickstoff in der Hand des Spielers*, so Kertz.>? Doch wie
realistisch sind die Waffen in Battlefield 3?2 Alan Kertz: ,Dafiir, dass
ich niemals eine Waffe besafS, weifS ich unheimlich viel {iber sie.
Ich weiff eine Menge iiber die Technik, wie Waffen funktionieren
und warum sie so funktionieren. Wir haben mit dem schwedischen
Militir und der schwedischen Polizei zusammengearbeitet. [...]
Wir nennen es nicht realistisch, sondern authentisch. Die Waffe im
Spiel funktioniert so wie die in der Realitit. Wenn Sie einen Hebel
an der Waffe ziehen, funktioniert dies im Spiel ebenso. Die meisten
Soldaten werden ihnen erzihlen, dass sie zu Boden gehen, wenn sie
von einer Kugel getroffen wurden. Das ist nicht lustig und so bewe-
gen wir uns in der Mitte zwischen Arcade-Spaf§ und glaubwiirdiger,
realistischer Action. Wir haben wirklich Respekt vor den Soldaten
und den Waffensystemen, aber wir wissen auch, es ist ein kompe-
titives Element.“® Trotz aller Bekundungen des Senior Designers
von DICE werden in Battlefield 3 Realitit und Fiktion der Waffen-
systeme vermischt. Gerade fiir Menschen, die noch nie eine Waffe
in der Hand gehabt oder sie im Original und beim Einsatz gesehen
haben — das diirfte fiir die meisten Battlefield 3-Spieler der Fall sein
—, ist es aber unméglich zu wissen, wo die Realitit der dargestellten
Waffen aufhért und die Fiktion anfingt: Geht es etwa wirklich so
schnell die Waffen nachzuladen? Haben die Waffen wirklich die im
Spiel gezeigte Durchschlagskraft? Uberhaupt nicht gezeigt wird der
Wartungsaufwand der Waffen sowie Fehlfunktionen und Beein-
trichtigungen durch Umwelteinfliissse. Kurz: an welchen Stellen
wurde das Videospiel spielbar gemacht? Die Waffen in Battlefield
3 funktionieren einwandfrei — auf ihnen liegt ein Fokus des Spiels.

So steht dem Battlefield 3-Spieler eine ganze Bandbreite von
knapp 70 verschiedenen Handfeuerwaffen zur Verfiigung: von
Pistolen iiber Gewehre, Schrotflinten bis hin zu Panzer- und Luft-
abwehrraketenwerfern. Alle Waffen haben dabei reale Vorbilder
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Wie realistisch ist das nachladen der Waffen in Battlefield 3?
Foro: Electronic Arts/DICE.

und die Originalbezeichnung. In dem First-Person-Shooter sind
auch eine ganze Reihe von in Deutschland produzierten Waffen
spielbar. So die Gewehre G3A3, G36C und die Maschinenpistolen
MP7, UMP 45 sowie M27 IAR (Infantry Automatic Rifle). Mit
der DLC-Erweiterung ,Back to Karkand“ kam noch die Maschi-
nenpistole MP5 und das Maschinengewehr MG36 ins Spiel. Die
in dem Videospiel dargestellten deutschen Waffen kommen in der
Realitit alle vom Kleinwaffenhersteller ,,Heckler & Koch® — den
bedeutendsten Hersteller von Infanterie-Waffen in Deutschland,
der beziiglich seines Umsatzes weltweit zu den fiinf gréfften Pro-
duzenten von Gewehren und Pistolen gehort.>* Heckler & Koch
hat nur sein Logo markenrechtlich umfassend geschiitzt, die Pro-
duktnamen der produzierten Kleinwaffen sind nur in wenigen
Warenkategorien gesichert worden.®> Markenrechtlich geschiitzt
sind die Waffennamen 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 konnen. Eine Kooperation mit
Videospiel-Herstellern gibt es nicht.

Die nicht-autorisierte Darstellung von Waffensystemen sorgte bei
Battlefield 3 allerdings fiir Arger ,, ein so wohl noch nie dagewe-
sener Fall.*® Bisher storten sich Waffenproduzenten nicht an der
Darstellung ihrer Produkte in den Spielen. Doch nun will der zum
US-Mischkonzern Textron gehorige Hubschrauber-Hersteller Bell
Helicopters die Darstellung seiner Kampthubschrauber AH-1Z
Viper und UH-1Y sowie seines Kipprotorflugzeugs V-22 Osprey in
Battlefield 3 verbieten. Gespriche zwischen Textron und Electronic
Arts sollen gescheitert sein. Der Videospiel-Hersteller ging darauf-
hin in die Offensive und klagte fiir die Darstellung der Militdrvehi-
kel im Spiel. EA erhofft sich ein Feststellungsurteil, welches besagt,
dass es Spieleherstellern generell erlaubt sein muss, militirische
Geritschaften ohne die Einwilligung des Herstellers in ihren Spie-
len darzustellen. Konkret beruft sich EA auf den Ersten US-Ver-
fassungszusatz und die ,doctrine of nominative fair use“.”’ Wann
die Entscheidung fillt, ist noch unklar. Scheitert die Klage von EA,
hitte das eine enorme Bedeutung fiir die Branche, da zahllose aktu-
elle Videospiele real-existierendes Kriegsgerit darstellen. Allein in
Battlefield 3 kommen etwa die auch in der Realitit existierenden
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Panzer T-90A, M1 Abrams, BMP-2M, AAV-7A1 AMTRAC, 2K22
Tunguska, die Radfahrzeuge HMMWYV, LAV-25/AD, GAZ-3937
VODNIK, BTR-90, BM-21, die Hubschrauber Kamov Ka-60
Kasatka, Mil Mi-28 und die Kampfllugzeuge F/A-18C Hornet,
A-10 Thunderbolt II, Su-35BM Flanker-E, F-35 Lightning IT und
viele mehr vor. Uber konkrete Zusammenarbeiten mit anderen
Unternehmen bzw. anderen Riistungsunternehmen bleibt das Spiel
im Vagen: ,, This product may include in-game sponsorships or pro-
duct placements®, heiflt es im Abspann von Battlefield 3.

3.2 Verbindungen zum realen Militar

Nachweislich direkt kooperiert wurde fiir Battlefield 3 auch mit
dem aktiven Militdr.*® Ein im Internet verdffentlichtes Video zeigt
das Bartlefield-Sound-Team bei der Arbeit: ,,Wir waren bei einer
groflen Ubung des schwedischen Militirs mit Panzern, Hubschrau-
bern und einer Menge Infanterie®, erklirt darin Stefan Strand-
berg, Audio Director von Battlefield 3.3 Das Video zeigt, wie das
Sound-Team wihrend der Militiriibung in Schweden — das Batt-
lefield 3-Entwicklerstudio ,Digital Illusions Creative Entertain-
ment* (DICE) ist, wie bereits erwihnt, in dem skandinavischen
Land angesiedelt — Tonaufnahmen macht. Dabei stellt sich aller-
dings eine praktische Frage: In Battlefield 3 kommen US-Panzer
vom Typ M1-Abrams und Panzer aus russischer Produktion vor,
dass schwedische Militir fithrt diese aber gar nicht in den eigenen
Reihen, sondern besitzt nur Kampfpanzer vom Typ Stridsvagn 122
(eine Modifikation des von der deutschen Riistungsfirma Krauss-
Maffei Wegmann hergestellten Leopard 2-Panzers), welche auch in
dem Video zu sehen sind. Ob die Sounds der schwedischen Panzer
letztlich auch die sind, die in Battlefield 3 fiir die US- und rus-
sischen-Panzer verwendet wurden, ist nicht bekannt — immerhin
rithmen sich Electronic Arts und DICE ansonsten immer mit dem
Realismus der dargestellten Waffen und Militirfahrzeuge, dazu
gehort auch der Sound.* Wie verbunden sich die Battlefield 3-Ent-
wickler von DICE mit dem Militér fithlen, zeigen sie auch in threm
Internet-Shop. Dort gibt es etwa ein Fallschirmspringer-Armband:
,» The Battlefield 3 Paracord wristband is an authentic style paratro-
oper wristband made from 550 paracord. A donation of $5 / £3
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Oben links und rechts: Fiir die Darstellung des US-Militirflugzeugs
»Osprey batten die Battlefield 3-Entwickler — wie fiir alle dargestell-
ten Waffen — keine Lizenz. Foto: Electronic Arts/DICE.

is made to wounded soldier’s charities selected by DICE from the
sale of each wristband”, heist es in der Artikel-Beschreibung.! Das
Armband kostet 19,90 Euro. Daneben gibt es Battlefield 3-Biicher,
Kleidung, Dog-Tags und weiteres Merchandising-Material.

Eine britische Fernsehshow trieb umgekehrt die militdrische Ver-
wendung von Battlefield 3 auf die Spitze und entwickelte mithilfe
des Videospiels einen aufwindigen Simulator — die Sendung wurde
am 24. Oktober 2011 (noch vor der eigentlichen Versffentlichung
des Spiels) im britischen Fernsehen ausgestrahlt.*” Damit folgten
die Produzenten der Show einer Aussage des Executive Producer
bei DICE, Patrick Bach: ,,Eines der Themen, iiber die wir viel nach-
gedacht haben, ist die ,,Kérperlichkeit” des Battlefield-Spielens. Die
Spieler sollen ins Spiel eintauchen und das Gefiihl haben auf dem
Schlachtfeld zu stehen, egal, was sie eigentlich gerade tun. Sie sollen
das Gefiihl haben dort zu sein. Seit es Videospiele gibt, haben die
Menschen dariiber gesprochen — die Schaffung einer intuitiven
Erfahrung. Dabei geht es nicht nur um Effekte, Rendering oder
Sound.“® Was das Spiel als Solches nur schwer schafft, sollte mit
dem Simulator funktionieren. Der Simulator wurde in einem
groflen Zelt in einer Halle eingerichtet. HD-Projektoren erzeugten
ein 360°-Bild auf eine Rundum-Leinwand, Surround Sound und
LED-Ambient-Lighting sorgten fiir die stimmige Schlachtfeld-
Atmosphire. Der Spieler stand in der Mitte des Doms auf einem
mehrteiligen, runden Laufband — wenn der Spieler loslief, wurde
dies durch Infrarotkameras aufgenommen und die Laufbinder
setzten sich so in Bewegung, dass der Spieler auf der Stelle laufen
konnte. Laut der Sendung ist der Hersteller des Laufbands auch in
der Riistungsbranche titig und baut seine Laufbinder in Simulato-
ren fiir das Militir ein. Eine gehackte Xbox-Kinect-Kamera filmte
den Spieler zudem und {ibermittelte, ob dieser sich duckte oder
sprang, um dies auch im Spiel méglich zu machen. Um den feind-
lichen Beschuss zu simulieren, wurden Paintball-Waffen installiert,
die den Spieler bei Beschuss im Spiel mit echten kleinen Weich-
geschossen beschossen. Um selbst aktiv werden zu kénnen, trug
der Spieler eine kabellose Plastikwaffe. Bei Betitigung des Abzugs
schoss der Spieler seine virtuellen Kugeln im Battlefield 3-Spiel.
Sechs Wochen soll der Bau gedauert haben. Den fertigen Simula-
tor testete ein Moderator. Zudem lud das britische Filmteam auch
Andy McNab als ehemaligen Soldaten ein, um den Simulator zu
testen. McNab zeigte sich von dem Simulator begeistert. Ein per-
fekter Infanteriesimulator, auch dank der verwendeten Software:

Battlefield 3.
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3.3 Battlelog

Battlefield 3 besteht nicht nur aus dem Spiel, sondern auch aus
einer Internetplattform: dem Battlelog. Wer das Spiel erworben
hat, bekommt damit auch einen Zugang zur battlelog.battlefield.
com-Website. Die PC-Version des Spiels muss sogar — sowohl die
Single-Player Kampagne als auch der Multiplayer- und Kooperati-
ons-Modus — iiber die Website gestartet werden. Das Battlelog ist
eine Art Social-Media-Tool. So ist es moglich, sich dort mit ande-
ren Spielern anzufreunden und so genannten Platoons — Gruppen,
in denen sich Spieler zu einem Team zusammenschlieflen, um
gegen andere Teams im Multiplayer zu kimpfen — beizutreten oder
selbst ein Platoon zu griinden. Anfang 2012 gab es iiber 478.000
dieser Teams.* Daneben gibt es aktuelle Nachrichten zum Spiel,
Foren, in denen die Spieler sich etwa iiber ihre Lieblings-Waffen
des Spiels austauschen, sowie Chat- und Kommentar-Funktionen.
Eine grofe Funktion des Battlelogs besteht auch in der Darstel-
lung von Statistiken: Jeder angemeldete Battlefield 3-Spieler hat
eine eigene Profil-Seite, auf der umfassende Statistiken iiber ihn
abrufbar sind. Etwa der Rang, die gesammelten Auszeichnungen
und Dog-Tags, die verbrachte Spielzeit, die gesammelten Punkte
pro Minute, die Anzahl der Kills, Schuss-Prizision in Prozent sowie
Lieblings-Waffe und Fahrzeug (fiir die es wiederum nochmal extra
Statistiken iiber die Kills, Kills pro Minute und die mit der Waffe
verwendete Zeit gibt). Teilweise gibt es auch Beschreibungen zu
den einzelnen Waffen — so etwa zur Maschinenpistole UMP 45
des schon erwihnten deutschen Herstellers Heckler & Koch: ,,Die
deutsche UMP45 ist eine vollautomatische persénliche Vertei-
digungswaffe, die fiir ihre Vielseitigkeit und optimale Mobilitit
bekannt ist. Im Prinzip ist sie eine verbesserte Version der MP5
und funktioniert auch hnlich, doch ist sie wesentlich billiger in
der Herstellung und verfiigt iiber diverse moderne Erweiterun-
gen wie die Zubehorschiene oben und vorn. Die UMP45 ist eine
gut abgestimmte und fihige persdnliche Verteidigungswaffe.“%
Im Battlelog wird zudem {iber die Feuerrate, die Feuer-Modi und
Upgrades der Waffen informiert. Auffillig ist, dass im Battlelog die
umfassenden Statistiken iiber Kills grof§ aufgemacht sind, die Tode
des Spielers — wie oft der Spieler getdtet wurde — aber nur klein
unter dem Punkt ,Mehr Statistiken® aufgelistet sind. Zwar kann
der Spieler grof§ aufgemacht sehen mit welcher Waffe er wie viele
Gegner getdtet hat, wie Treffsicher er mit der Waffe ist und wie
viel Zeit sein Avatar die Waffe schon in Hinden hielt, mit welcher
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Sereenshots des Battlelog (anonymisiert). Foto: Electronic Arts/DICE.

Waffe der Spieler aber selbst am meisten getdtet wurde wird nicht
aufgelistet. So sind fast alle Statistiken positiv konnotiert und sollen
das weiterspielen — die Jagd nach Punkten und den damit erworbe-
nen Waffen- und Fihigkeits-Upgrades — anregen.

Mit den ganzen Spieler-Statistiken werden auch weltweite Rang-
listen etwa von den Usern mit den meisten Punkten, den meisten
Kills, den meisten Kills mit Flugzeugen, Kampfhubschraubern
oder Panzern, der lingsten Spielzeit, usw. erstellt. Solche Listen gibt
es auch nur mit den Freunden des Spielers. Durch die fiir alle User
einsehbaren Ranglisten kommt es zu einer Konkurrenzsituation der
Spieler um die héchsten Highscores.

Im Battlelog wird das Militdrische aus dem Spiel fortgefithrt. Das
zeigt sich auch am Ton der automatisch generierten E-Mail zum
Abschluss der Registrierung fiir das System: ,,Willkommen an der
Front, Soldat! Hier noch ein paar niitzliche Informationen, bevor
du loslegst. Dies ist deine Einsatzbesprechung fiir Battlefield 3.
Dieser Krieg ist personlich. Uberpriife deine Spielstatistik, iiber-
wache deine Leistung und tausche dich mit deinen Kameraden auf
Battlelog aus, dem kostenlosen sozialen Netzwerk fiir Battlefield
3.“46

Erwihnt werden muss hier auch der Skandal um die Electronic
Arts Internet-Vertriebsplattform Origin. Wer Battlefield 3 auf dem
Computer spielen wollte, musste — auch um den Singleplayer-
Modus spielen zu kénnen — EA-Origin installieren und dem darin
enthaltenen Endbenutzer-Lizenzvertrag zustimmen. Laut Lizenz-
vertrag war es EA nach Installation von Origin unter anderem
gestattet?:

* automatisch Lizenzrechte fiir einige oder alle EA-Produkte ohne
Benachrichtigung auf dem jeweiligen Computer zu priifen;

* EA darf per Software Informationen iiber Hardware, Medien,
Software und die ,Nutzung der Anwendungen auf dem Com-
puter” verwenden, um ,Lizenzrechte zu priifen und die Anwen-
dung zu akrualisieren®;

¢ EA und Partnern ist es erlaubt, technische und verwandte Infor-
mationen {iber den Computer und den Nutzer zu sammeln, spei-
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chern, iibertragen und zu nutzen. Hierbei wird weder deutlich,
um wen es sich bei den Partnern handelt, noch welche Daten
wirklich genutzt werden.

In dem umfangreichen Lizenzvertrag sind mehrere Verstéfle
gegen Verbraucher- und Datenschutzrechte enthalten.*® EA-Origin
gelangte damit bundesweit in die Schlagzeilen. Videospielhersteller
Electronic Arts sah sich darauf gezwungen die Lizenzbestimmun-
gen zu verindern, was Mitte November 2011 passierte — ein Image-

Schaden bleibt.

4. Die Vermarktung

Ein Videospiel zu produzieren ist die eine Sache, es auch zu ver-
kaufen, die andere. Um Battlefield 3 bekannt zu machen, initiierte
EA eine weltweite Werbekampagne — und nutzt dabei teilweise
auch zweifelhafte Methoden, die im Folgenden vorgestellt werden
sollen. Danach geht es in einem letzten Abschnitt um die auch fiir
das vorliegende Spiel treffenden Gesetze zum deutschen Jugendme-
dienschutz. Wie wurde Battlefield 3 eingestuft und ist diese Einstu-
fung richtig und sinnvoll?

4.1 Werbekampagne

Um den Absatz zu steigen und die Konkurrenz — vor allem die
»Call of Duty: Modern Warfare“-Serie von Hersteller , Activision®
— abzuhingen, setzte Electronic Arts auf eine iiber 100 Millionen
US-Dollar teure Werbekampagne®’, und auf Provokation:

Am 17. August 2011 eroffnete in Koln die nach eigenen Anga-
ben grofite Videospiel-Messe der Welt. Die ,,gamescom® zog rund
275.000 meist junge Besucher an.>® Alle namhaften Videospiel-
Hersteller waren auf der Messe vertreten. Electronic Arts stach
mit seinem Battlefield 3-Stand aber aus der Masse hervor: Das
Unternehmen hatte eine echte MiG 21 gemietet und ausgestellt.’
Die Messebesucher konnten in olivgriine ,Battlefield 3“-Overalls
schliipfen und sich vor dem MiG-21-Flugzeug fotografieren lassen.
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Ein Asgaard-Soldner beim Community-Release Event von Battlefield
im Oktober 2011 in Koln. Standbild aus PR-Videos von Electronic
Arts.

Damals protestierten die Kélner Griinen gegen die PR-Maf$nahme:
»Dieser Kampfjet ist nie gebaut worden, um Spiele zu bewerben,
sondern um Menschen zu t6ten - und das ist das Erschreckende an
der Sache. Es wurde eine Grenze iiberschritten zwischen dem, was
Jugendliche sehen sollten und was nicht®, so die Griine-Lokalpoli-
tikerin Kirsten Jahn.>?

Am 24. Oktober, drei Tage vor Veroffentlichung des Spiels, fand
in Kéln ein so genanntes ,, Community-Release Event” statt. Dabei
konnten die Anwesenden rund zwei Dutzend geladene Besucher
nicht nur Battlefield 3 spielen, sondern auch mit realgetreuen Nach-
bildungen echter Waffen hantieren und sich schulen lassen — von
echten Militdrs.”® Ehemalige Elitesoldaten, die nun beim deutschen
Soldnerunternehmen ,Asgaard — German Security Group“ arbei-
ten, hielten auf der Videospiel-Veranstaltung einen Vortrag iiber
Einsatztaktiken. Ein PR-Video von Electronic Arts zeigt einen der
Soldner bei seinem Vortrag: ,, Wir gehen ins Ziel rein. Wenn wir auf
kurze Distanz mit der MP5 zum Beispiel beim Raumkliren sind.
Dann gehen wir rein und ich gehe auf Héhe Bauchnabel®, erklirt
der ehemalige Bundeswehr-Soldat. Auf den Prisentations-Folien
sind Uberschriften wie ,,Zielangaben in Gebiuden®, ,Bewegen in
Gebiuden®, ,Siubern von Riumen: 4 Mann-Technik” zu lesen. Im
Gesprich vor der Kamera zeigt sich der Asgaard-Séldner von dem
neuen Videospiel fasziniert: ,Von der Grafik her und auch von der
Map her sehr realistisch. Da fithlt man sich schon irgendwo hin
versetzt: Afghanistan oder Irak.“ Und auch fiir die Spieler findet der
Soldner nur Lob: ,,Also was ich heute festgestellt habe: Die Jungs
sind super drauf. Die setzen hier auch schon Taktiken ein, die man
im realen Leben auch einsetzt.“>

In die Schlagzeilen geriet die ,,Asgaard — German Security Group*
im Friihjahr 2010: der Militirdienstleister mit heutigem Firmen-
sitz im westfilischen Ahlen plante mehr als 100 deutsche Sold-
ner in den somalischen Biirgerkrieg zu schicken.”® Dort sollten
die Soldner den Politiker Galadid Abdinur Ahmad Darman, der
sich selbst als gewihlten Prisidenten des Landes bezeichnet und
zugleich der international anerkannten Ubergangsregierung jegli-
che Legitimation abspricht, im bewaffneten Kampf gegen andere
politische Gruppen unterstiitzen. Die Staatsanwaltschaft Miinster
schaltete sich wegen Verdachts auf Verstéf8e gegen das Strafgesetz-
buch sowie gegen ein fiir Somalia geltendes Waffenembargo ein.
Im August 2010 durchsuchten Zollfahnder und Spezialkrifte der
Polizei Rdumlichkeiten von Asgaard in Nordrhein-Westfalen und
Bayern. Laut Staatsanwaltschaft waren die Ermittlungen im Okto-
ber 2011 noch nicht abgeschlossen und das Verfahren dauert nach
wie vor an. Electronic Arts war fiir eine Stellungnahme zur ihrer
Werbekampagne damals nicht zu erreichen.

Am 27. Oktober 2011 rollten mehrere Panzer mit Battlefield
3-Werbebannern durch die Londoner Innenstadt.’® Die Truppen-
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Panzer, der zur Werbung fiir das Videospiel im Oktober 2011 mit
einem ,, lanksi“-Schild durch London fubr. Standbild aus PR-Videos

von Electronic Arts.

transportpanzer und die Panzerhaubitzen hatten bei der Aktion
gelbe Schilder mit der Aufschrift , Tanksi“ (vom britischen Wort
»Tank® fiir Panzer) auf dem Dach — die Panzer sollten Taxis dar-
stellen. Dazu wurde auch mindestens eine , Tanksi“-Haltestelle
dhnlich einer Bus-Haltestelle aufgestellt. Wer wollte, konnte sich
in den olivgriinen Panzern von den Tarnkleidung tragenden Fah-
rern durch die Stadt fahren lassen. Ein aufwendig produziertes PR-
Video verdfentlichte Electronic Arts auf YouTube, so erlangte die
Aktion in London weltweite Bekanntheit.

Neben den provokanten Werbe-Events wurde auch traditio-
nell” mit Anzeigen in Videospiel-Zeitschriften und GrofSplakaten
geworben. Auflerdem wurden zahlreiche, bis zu 15-Minuten lange,
Werbevideos produziert, die EA u.a. iiber seinen YouTube-Channel
verbreitete. Darunter war auch ein Video, in dem reale, gestellte
Kriegsszenen mit Szenen aus dem Videospiel vermischt wurden.”

4.2 Jugendmedienschutz

In Battlefield 3 gibt es — wie schon in der Inhaltszusammenfassung
beschrieben — teilweise sehr brutale Szenen: Gegnerische Kimpfer
miissen vom Spieler nicht nur erschossen werden, sondern werden
auch iiber Treppengelinder gestoflen, bis zur Regungslosigkeit
verpriigelt oder erstochen. Im Level ,Genossen® reifit der Spieler
einem anstiirmenden PLR-Kimpfer die Gasmaske vom Gesicht,
woraufhin dieser aufgrund des im Raum befindlichen tddlichen
Gases qualvoll ersticke. Ein Kamerad des Spielers hilt den PLR-
Mann dabei fest und kommentiert dessen Erstickungstot noch
zynisch: ,Pst. Pst. Ganz leise.“ Kaffarov wird von Dima exekutiert,
der wehrlose US-Soldat Montes von Solomon kaltbliitig erschos-
sen, der wiederum kurze Zeit spiter von Blackburn mit einem Stein
erschlagen wird. Zivilisten kommen zwar — etwa im Level ,,Ope-
ration Swordbreaker® — vor, auf Beschuss reagieren sie aber nicht:
Kugeln gehen durch die Zivilisten hindurch und auch Granaten
zeigen keine Wirkung. Die Darstellung von Gewalt ist in Battle-
field 3 in einigen Punkten entschirft: Es gibt keine abgetrennten
Gliedmaflen oder andere schwere, duflerlich wahrnehmbare Ver-
letzungen — man sicht bei Soldaten lediglich die Eintrittswunden
der Kugeln und in einigen Fillen eine Blutlache unter dem Kérper.
Erschossene Soldaten 16sen sich sogar nach kurzer Zeit in Luft auf,
so kommt es nicht zu einem Meer von Leichen. Steckt der Spieler
Treffer ein, wird die Sicht unscharf und der Bildschirm wird mit
Blutspritzern eingerahmt — der so genannte Bloody-Screen. Geht
der Spieler darauthin in Deckung regeneriert er sich schnell wieder
und ist voll einsatzfihig. Im Mehrspieler-Modus ist der Einsatz des
Messers animiert und man kann sehen, wie die gegnerische Figur
von der eigenen herumgerissen und erstochen wird.
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Schnappschuss von der Gamescom in Koln Oktober 201 1. Foto: Michael Schulze von GlafSer.

In Deutschland bekam Battlefield 3 eine Altersfreigabe ab 18
Jahren und erschien ungeschnitten — Electronic Arts und DICE
mussten fiir die deutsche Version von Battlefield 3 keine Anderun-
gen vornehmen, um eine Zulassung fiir den deutschen Marke zu
bekommen.*® Die ,,Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle“ (USK)
sorgt in der Bundesrepublik fiir die Altersfreigabe von Videospielen.
Die Institution gibt es seit 1994, und sie hat seit ihrer Griindung
iiber 30.000 Videospiele auf ihre Kinder- und Jugendtauglichkeit
gepriift.”” Die USK wird getragen durch die ,Freiwillige Selbst-
kontrolle Unterhaltungssoftware GmbH®. Gesellschafter sind der
»Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e.V.“ und der
»Bundesverband der Entwickler von Computerspielen G.A.M.E.
e.V.%, zwei Industrieverbinde der Videospiele- und Computer-
Industrie. Vor Veroffentlichung in Deutschland muss ein Video-
spiel samt Losungsweg der USK vorgelegt werden. Die Sichter
der USK spielen das Spiel durch und erstellen eine Prisentation,
die beispielsweise Schliisselszenen des Spielverlaufs enthile. Weder
die USK noch die Sichter geben eine Altersbewertung ab, sondern
prisentieren das Spiel einem Priifgremium. Dieses besteht aus vier
Jugendschutzsachverstindigen und einem Stindigen Vertreter der
Obersten Landesjugendbehérden (OLJB).® Die Sachverstindigen
geben aufgrund der Prisentation eine Empfehlung fiir die Alters-
freigabe ab, die der Vertreter der OLJB annehmen oder mit seinem
Veto belegen kann.

Battlefield 3 wurde in Deutschland als Spiel fiir Volljihrige ein-
gestuft. Medienschutzinstitutionen anderer Linder kamen zu
anderen Ergebnissen: Das in weiten Teilen Europas und sogar dar-
iiber hinaus geltende ,,Pan European Game Information“-System
(PEGI) gab dem First-Person-Shooter eine Altersfreigabe ab 16
Jahren. Das ,,Entertainment Software Rating Board“ (ESRB), wel-
ches die Alterseinstufung von Videospielen fiir die USA, Kanada
und Mexiko vornimmyt, gab Battlefield 3 eine Freigabe ,M*, also ab
17 Jahren. Die australische Behorde ,,Office of Film and Literature
Classification” (OFLC) gab mit ,,MA15+%, also einem Mindestalter
der Spieler von 15 Jahren, die weltweit niedrigste Alterseinstufung
des Militdr-Shooters. Die unterschiedlichen Alterseinstufungen
rithren von den unterschiedlichen Mafistiben der Institutionen

der einzelnen Linder: So wird etwa in Nordamerika ein besonde-
res Augenmerk auf die Darstellung von Sexualitit in Videospielen
gelegt, in Australien sollen die Jugendmedienschiitzer vor allem die
Visualisierung von Drogenkonsum in Spielen sanktionieren und in
Deutschland reagiert die USK besonders auf die in Videospielen
dargestellte Gewalt. Battlefield 3 ist davon natiitlich sehr betroffen.

5. Fazit: ,Battlefield 3 — Das virtuelle Schlachtfeld“

Die Frage ist — nicht nur bei Battlefield 3 —, welche Kategorien
man fiir den Jugendmedienschutz anlegt. Aus friedenspolitischer
Sicht reicht es nicht aus, nur auf die Gewaltdarstellung (oder auch
anderer einzelner, visueller Darstellungsmomente) im Spiel zu
achten. Natiirlich werden die Spieler von Battlefield 3 nicht gleich
anfangen eine reale, militirische Intervention gegen den Iran zu
fordern. Dennoch muss man anerkennen, dass der Iran in dem
Videospiel extrem negativ dargestellt wird und dies sehr wohl
einen Effekt haben kann — ebenso wie die Geschichten in Filmen,
Biichern oder miindlichen Erzihlungen.

So beanstandet etwa der Buchautor und Friedensaktivist Peter
Biirger das dem heutigen deutschen Jugendmedienschutz zugrunde
liegende Gewaltparadigma: ,Bei den herrschenden Kriterien
kann man problemlos ein Kriegspropagandaspiel fiir Kinder und
Jugendliche ins Sortiment schleusen.“! Die wirksamste Propa-
ganda sei ohnehin immer subtil, werde also durch vordergriindige
Gesichtspunkte gar nicht beeintrichtigt. Biirger fordert daher ein
Umdenken: ,,Es ist ein groffer Unterschied, ob man sich im engen
Sinne auf psychologische Wirkungshypothesen zur ,Mediengewalt'
bezieht oder den in UN-Charta, Verfassung und Vélkerrecht mani-
festierten Zivilisationskonsens, beispielsweise einer Achtung des
Krieges zum Ausgangspunkt nimmt.“ Gewaltdarstellung allein sei
nicht das Problem, denn die kénne ein wichtiges Moment von sehr
menschlichen und kritischen Kunstwerken sein: ,,Gewaltdarstel-
lung kann sogar unter bestimmten Umstinden friedensfordernd
sein®, so der 2006 fiir seine Biicher i{iber die Darstellung des Mili-
tirs in Filmen mit dem Bertha-von-Suttner-Preis der Deutschen
Friedensgesellschaft ausgezeichnete Autor. Wichtiger als ein vor-
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dergriindiger Blick auf Mediengewaltdarstellung sei laut Biirger die
Kritik der ,politischen Drehbiicher von Videospielen wie auch von
Filmen.®” Wie oberflichlich die deutsche Jugendmedienschutzstelle
USK mit Videospielen umgeht, schreibt sie hochst selbst auf ihrer
Website. Dort heif§t es zum Untergenre der ,Militirischen Strategie-
spiele®: ,,Spielangebote dieses Genres werden fiir Spieler ab 12 Jahre
und fiir hohere Altersstufen freigegeben. Ausnahmen bilden Spiele
im Comic-Look oder anders stark stilisierten Umsetzungen, die dann
regelmiflig auch fiir jiingere Kinder freigegeben werden.“®® Es wird
also nicht auf den Inhalt der Spiele sondern auf die Darstellungen
geachtet.

Beim heutigen Jugendmedienschutz stelle sich allerdings die
Frage, ob Altersfreigaben in Zeiten von — legalen und illegalen —
Internet-Downloads und Videospiel-Importen aus dem Ausland
tiberhaupt noch etwas niitzen. ,Natiirlich kann jede Regel auch
umgangen werden®, riumt Felix Falk von der USK ein. Letztlich
bleibe die Kontrolle der Mediennutzung von Kindern und Jugend-
lichen immer eine der wichtigsten Aufgaben der Eltern: ,,Das kann
ihnen kein Gesetz und kein Kennzeichen abnehmen.“ Die USK
biete den Eltern daher vielseitige Informationen iiber Videospiele.**
Allerdings unterliegen auch diese Informationen dem bei der USK
gingigen Gewaltparadigma. Es muss aber iiber die Inhalte der
Spiele aufgeklirt werden. Dies kdnnte etwa bei den Spielern selbst
—und nicht iiber den Umweg der Eltern — geschehen.

Sehr hilfreich bei der umfassenden Aufklirung und auch poli-
tisch-gesellschaftlichen Einordnung von Spielinhalten konn-
ten etwa die weit verbreiteten Videospiel-Magazine sein. Diese
kiimmern sich heute aber kaum um den Inhalt der Spiele. Das
Videospiel-Magazin GameStar — Auflage 120.000 Exemplare und
Millionen Online-Leser — verwandte im gedruckten Magazin fiinf
Seiten auf den Test des Battlefield 3-Multiplayer-Modus.®> Machte
einen zweiseitigen Technik-Check mit dem Spiel® und schrieb auf
drei Seiten iiber die Solo-Kampagne: Abgesehen von einer ,Logi-
kliicke wegen des Verhiltnisses zwischen Blackburn und Dima,
»haben wir [, die GameStar-Redaktion,] an der Story von Battle-
field 3 nur wenig auszusetzen. Sicher, innovativ geht anders. Sicher,
man hitte sich nun wirklich was anderes einfallen lassen kénnen als
die x-te Terroristenbedrohung. Sicher, dass man in unterschiedliche
Rollen schliipft, ist ein alter Hut. Aber Battlefield 3 weif8 das alles
sehr mitreiflend zu verpacken®, heif§t es in der GameStar.”” Gelobt
wird vor allem die menschliche Darstellung der Charaktere und
deren ,,(berechtigte) Zweifel und Angste vor der Schlacht mit den
Russen im Level ,Ein steiniger Weg®. Zum Thema des realen Iran-
Konflikts und den weiteren politischen Hintergriinden des Video-
spiels verlieren die GameStar-Redakteure kein Wort. Und das ist
leider kein Einzelfall, der lediglich eine Redaktion betreffen wiirde.
Politisch und gesellschaftlich werden Spiele heute von keinem der
groflen Videospiel-Fachmagazine — ComputerBild-Spiele, Game-
Star und PC-Games - eingeordnect.

Die heutige Videospielkritik beschrinke sich oft nur auf Game-
play und Format. Um mal einen Vergleich anzustrengen: Ginge es
um Filme, wiirden die Kamerafiithrung und Darsteller bewertet, die
Geschichte des Films wiire nur insoweit fiir die Bewertung relevant,
ob sie ,spannend® und ,fesselnd® ist — zwischen einem Antikriegs-
film wie Apocalypse Now und einem Kriegsfilm wie Rambo, wiirde
nicht unterschieden. Die grundsitzlich unterschiedlichen Aussagen
beider Streifen wiirden fiir die Gesamtbewertung kaum keine Rolle
spielen. Gerade bei Videospielen mit wirklich brisantem Inhalt wie
Battlefield 3 ist dieser starre Blick auf den Spielspafl fatal. Oder
wie der ehemalige stellvertretende GameStar-Chefredakteur Chri-
stian Schmidt heute kritisiert: ,In Zeiten, in denen Videospiele
als Medium mit gesellschaftlicher Aussagekraft, als Kulturgut und
Kunstwerke gelten wollen, behandelt die klassische Spielekritik sie
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in erster Linie als Produkt.“®® In seinem Gastbeitrag bei Spiegel-
Online macht Schmidt auch Vorschlige fiir zukiinftige Spielkri-
tiken: ,Sie muss ihren Blick auf das Ganze richten, den Kontext
kennen und Einordnung geben. Sie muss intelligenter werden,
sie muss die Funktionsbeschreibung zuriickschrauben zugunsten
der Interpretation. Sie muss ihre funktionalen Urteile iiber Spiele
erginzen durch ékonomische, politische, ethische, kiinstlerische
und gesellschaftliche Urteile. [...] Sie muss neue Themen aufspiiren
und journalistisch arbeiten, sie muss Geschehnisse hinterfragen,
recherchieren und eigene Gedanken entwickeln. Sie muss sich als
Kontrollinstanz fiir ihre Branche verstehen, niche als Erfiillungsge-
hilfe der Industrie.“®

Und auch die von Schmidt angesprochene Industrie kdnnte einen
Beitrag leisten. Grundlegend miissten sich Videospielhersteller wie
Electronic Arts und DICE erst einmal ihrer politischen Verant-
wortung bewusst werden. Dass ein breit beworbenes und millio-
nenfach verkauftes Kriegsspiel wie Battlefield 3 zu einer — wenn
auch komplett iiberzogenen — Reaktion des Iran fithren wiirde, war
abzusehen. Gerade in Zeiten politischer Spannungen — nahe eines
Kriegsausbruchs — sollten die Entwickler von Kriegs-Videospielen
wie auch anderer Medien sensibel mit dem, was sie darstellen
wollen umgehen und vielleicht lieber ein weniger brisantes Szena-
rio fiir ihre virtuellen Schlachten suchen. Zu einer Entspannung im
Konflikt zwischen den USA, seinen westlichen Partnern und dem
Iran hitte Battlefield 3 mit dem gewihlten Szenario nie beitragen
kénnen. Die Videospielhersteller sollten aber nicht nur ihr Szena-
rio und den Inhalt ihrer Produkte besser iiberdenken, sondern ihre
Spiele auch transparenter gestalten: So fordert etwa Peter Biirger
eine Kennzeichnung — etwa ein Aufkleber auf der Verpackung und
weitere Informationen im beigelegten Booklet — von Unterhal-
tungsprodukten, bei denen Militir oder Riistungsindustrie mitge-
wirke haben. Eine Kennzeichnungspflicht miisste im Sinne eines
demokratischen Verbraucherschutzes als Selbstverstindlichkeit
gelten.”® In Battlefield 3 erfihrt der Nutzer erst im Abspann, dass
Militirberater an dem Spiel mitgewirke haben — die Zusammenar-
beit mit dem schwedischen Militir wird {iberhaupt nicht erwihnt.

Da es von Videospielhersteller — das gilt nicht nur fiir die Battlefield
3-Produzenten — aber wohl eher keine freiwillige, fiir alle Spiele klar
zu erkennende Offenlegung ihrer Verbindungen zum Militir geben
wird, ist der Staat gefragt. Per Gesetzt kdnnten die Spielehersteller zur
deutlichen Kennzeichnung verpflichtet werden. Doch auch dies ist in
Anbetracht der aktuellen — und wohl auch zukiinftigen — herrschen-
den Politik unwahrscheinlich. Von ihr ist nichts zu erwarten. Schon
heute ist sie letztlich fiir die Alterseinstufungen von Videospielen ver-
antwortlich und propagiert das USK-System: Einerseits diirfen — was
Kinderrechtsgruppen wie ,terre des hommes®, die Kindernothilfe
und UNICEF-Deutschland seit Jahren kritisieren’! — schon 17-Jih-
rige in die Bundeswehr eintreten und mit echten Gewehren hantie-
ren, andererseits diirfen Sie in diesem Alter laut USK-Altersfreigabe
nicht Battlefield 3 spielen. Aufklirung iiber die Realitit des Krieges
und im Fall von Battlefield 3 auch iiber das Verhiltnis zwischen den
USA und dem Iran ist vom deutschen Staat, der Krieg fithrt und im
konkreten Fall auch den Iran mit Sanktionen belegt hat, nicht zu
erwarten — junge Menschen zu Frieden und Gewaltfreiheit zu erzie-
hen, nicht gewollt. Umso notwendiger ist es, dass sich die Fach-
magazine endlich serios mit der gesamten Bandbreite relevanter
Inhalte von Videospielen beschiftigen und nicht allein damit, wie
viel Spaf es macht, jemanden am Bildschirm zu t5ten.
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Im Herbst 2011 kam es unter Videospiel-Fachjournalisten zum offe-
nen Streit um die Zukunft der Videospielkritik. Christian Schmids,
langjdhriger Autor und zuletzt auch stellvertretender Chefredakteur
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