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yEtlebe die Zukunft des Krieges“ - unter anderem mit diesem
Spruch wirbt der franzésische Videospiel-Hersteller UbiSoft fiir
seinen Ende Mai 2012 erschienenen neuen Taktik-Shooter ,,Ghost
Recon - Future Soldier”.! Und um es gleich vorweg zu sagen:
nein, erleben kann man Krieg mit dem Videospiel - gliicklicher-
weise - niche, dafiir gibt das Spiel aber einen guten Eindruck von
heutigen und zukiinftigen Militirmissionen und den Waffentech-
nologien der Zukunft: ,Um der wachsenden Zahl von Bedrohun-
gen in der Welt von morgen Herr zu werden, hat das US Special
Operations Command eine neue Spezialeinheit ins Leben gerufen:
die Group for Specialized Tactics. Hervorgegangen ist diese Elite-
truppe aus der legendiren D Company, 1st Battalion, 5th Special
Forces Group. Sie ist die erste Task-Force fiir alle Aktionen, die
maximale Schlagkraft erfordern und keine Spuren hinterlassen
diirfen. Diese unauthaltsamen, nicht verfolgbaren Soldaten werden
die Ghosts genannt®, heift es im Handbuch des Spiels. Nachdem
die US-Regierung im realen Leben angekiindigt hat, den Einsatz
militdrischer Spezialeinheiten massiv auszuweiten’ und aufgrund
des Szenarios aus Waffenhandel, Terrorismus und einem Putsch in
Russland, lohnt sich deshalb eine nihere Auseinandersetzung mit
dem Spiel.

Allerdings muss diese aus einer fiir Videospiele eher uniiblichen
Sicht erfolgen: Heutige Fachmagazine schreiben viel iiber Grafik,
Sound und Gameplay von Videospielen. Und wenn iiber virtu-
elle Spiele in Nachrichten-Medien berichtet wird, dann kreist die
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Das Blut muss spritzen ... Blick durch ein Zielfernrohr, Foto: UbiSoft

Debatte in Deutschland oft nur um die Frage der dargestellten
Gewalt. Was die Spiele fiir politische Aussagen verbreiten, spielt in
der 6ffendlichen Diskussion im Gegensatz dazu kaum eine Rolle.
Es wird {iber duflere Formen, nicht aber iiber den Inhalt der Video-
spiele diskutiert.? Dabei sind die in den Spielen erzihlten Geschich-
ten und Darstellungen oft hochbrisant. Daher folgt diese Studie
meiner Vorherigen iiber den First-Person-Shooter ,Battlefield 3“4
und soll ,,Ghost Recon - Future Soldier” vor allem aus politikwis-
senschaftlicher Sicht kritisch reflektieren.

Zwar ist die Geschichte im neuen Ghost Recon-Videospiel weit
weniger brisant als die in ,Battlefield 3, dafiir ist die dargestellte
Militirtechnik aber umso interessanter. Getreu dem Titel ,,Future
Soldier® werden Soldaten der nahen Zukunft mit Technik der
nahen Zukunft in die Einsitze geschickt. Und das in den Wohn-
und Kinderzimmern auf der ganzen Welt: Die Verkaufszahlen in
den USA lagen von der Veroffentlichung am 22. Mai bis Mitte 06.
bei 400.000 Exemplaren (plus ein Vielfaches an nicht autorisier-
ten Kopien).” Das ist zwar nicht wenig, liegt allerdings doch weit
hinter den Zahlen andere Blockbuster-Titel wie ,Battlefield 3° -
von dem Spiel wurden weltweit bereits eine Woche nach Versffent-
lichung fiinf Millionen verkauft®, alleine in Deutschland gingen
binnen zwei Wochen nach Verkaufsstart 500.000 Exemplare iiber
die Ladentheken.” Allerdings darf bei den Zahlen nicht vergessen
werden, dass ,,Ghost Recon - Future Soldier” zunichst ab Ende
Mai - in Deutschland erschien es am 24. Mai - nur fiir die Konso-
len ,,Sony Playstation 3“ und ,,Microsoft Xbox 360 verfiigbar war
und erst Ende 06. auch fiir den PC erschien (,,Battlefield 3“ wurde
zeitgleich fiir alle Systeme veréffentlicht).

Im ersten Teil wird die Geschichte des Spiels Level fiir Level wie-
dergegeben und auch der Kooperations- und Multiplayer-Modus
abgehandelt. Anschlieffend werden einzelne Punkte der Geschichte
aufgegriffen und genauer erliutert: Welche Feindbilder vermittelt
das Spiel? Welche Helden werden geschaffen? Stellt das Spiel auch
moralische Fragen? Dariiber hinaus wird die Darstellung zukiinfti-
ger Waffentechnik und die Zusammenarbeit der Spieleentwickler
mit dem Militdr Thema sein. Weitere Abschnitte beschiftigen sich
mit dem noch im Beta-Stadium befindlichen sozialen Netzwerk
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,»Ghost Recon Network®, der Vermarktungsstrategie von UbiSoft
und dem fiir das Spiel geltenden Jugendmedienschutz. Am Ende
folgt ein kritisches Fazit.®

1. Die Story

»Eine Geschichte iiber Vergeltung und die Chronik eines gehei-
men Krieges“ - so beschreibt UbiSoft die Geschichte in dem von
seinen Studios in Paris, Bukarest, Kiew und ,Red Storm Enter-
tainment” aus dem US-Bundesstaat North Carolina entwickelten
Videospiel.” ,,Future Soldier* ist dabei Teil des von Tom Clancy
erdachten ,,Ghost Recon“-Universums. Gleich mehrere Videospiele
unterschiedlicher Genres'® mit dem Label des Buchautors handeln
eine bestimmte Thematik ab: einen Putsch von Ultranationalisten
in Russland, der zu einer weltweiten Krise fithrt. Um die dem
Westen feindlich gesinnten Ultranationalisten zu stiirzen, wird
die hochaufgeriistete US-Spezialeinheit ,,Ghosts“ entsendet. Das
Ghost-Team besteht aus den vier Mitglieder Kozak, Ghost Leader,
Pepper und 30k, wobei der Spieler in der Solo-Kampagne ab dem
zweiten Level durchgehend in die Rolle von Sergeant John Kozak
schliipft. Gesteuert wird der Avatar aus der Verfolgerperspektive
- man blickt Kozak iiber die Schulter. Die in dreizehn-Missionen
erzihlte, in der nahen Zukunft spielende (wihrend des 3. Mirz
und 22. Juli geschehende, aber nicht eindeutig mit einer Jahres-
zahl verifizierte) Geschichte in ,,Ghost Recon - Future Soldier®, an
dessen Szenario sich auch der Kooperations- und der Multiplayer-
Modus orientieren, ist linear und nimmt seinen Anfang fernab von

Russland.
1.1 Einzelspieler-Kampagne

Nicaragua, Bosawa Biosphirenreservat: Es wackelt und schau-
kelt, fiir den Spieler beginnt ,Future Soldier auf dem Riicksitz
eines Militirjeeps. Jedoch nicht als einer der Ghosts, sondern als
eines der Opfer. So endet die Fahrt schon nach kurzer Zeit: Eine
Gewehrkugel durchschlige das Frontfenster und tdtet den Fahrer,
das Gelindefahrzeug iiberschligt sich. Auch die anderen Autos des
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Mission Nicaragua: Boswa Biosphirenreservat, Foto: UbiSoft

Militirkonvois sind getroffen. Ende der Szene. Als Nichstes sieht
der Spieler mehrere mit Scharfschiitzengewehren im Gras liegende
Ghost-Einheiten: ,Legt an. Wir schalten sie zusammen aus.“ Der
Spieler sieht die Soldaten des Konvois durch sein Zielfernrohr - er
ist nun einer der Ghosts - einen Verletzten aus einem der Jeeps
holen: ,Ziele markiert. Fiinf vier drei zwei eins..“ - eine Einblen-
dung zeigt dem Spieler welche Taste er zur Abgabe eines Schus-
ses driicken muss. Der Schuss sitzt und die US-Soldaten stiirmen
danach zum Konvoi. Die letzten iiberlebenden Feinde werden mit
Rauchgranaten irritiert, der Spieler kann mit seinem Nachtsicht-
gerit durch den dichten Rauch gucken, die Gegner anvisieren und
feuern. Nach einem kurzen Feuergefecht sind alle Gegner getdtet
und in einer Skript-Sequenz - einem Zwischenvideo - durchsucht
einer der Ghosts einen Lastwagen. Er findet einige Sprengkopfe
und iibermittelt dies {iber Funk an die Kommandozentrale als
plétzlich ein Mobiltelefon beginnt zu klingeln: ,Was zum ,,, sagt
der Ghost noch bevor die Zentrale ihn auffordert sofort zu fliechen
- die Ghost-Einheit ist auf eine fernziindbare Bombe gestofSen. Erst
einige Meter vom Lastwagen entfernt explodiert die Bombe und
die flichenden US-Soldaten werden durch die Luft geschleudert.
Die Figur des Spielers kann sich noch an einem Abhang festhalten,
doch glithender weifler Phosphor brennt sich in seine Arme, bis er
sich nicht mehr halten kann und in eine Schlucht stiirzt.

»Nimble Guardian®, Bolivien, Sucre: ,Holen Sie sich diese
Hurenschne®, sagt ein Major dem Anfiihrer eines zweiten Ghost-
Teams auf dem Vorfeld eines Flughafens in den USA in einer
Zwischensequenz - das personliche Motiv fiir die folgenden
Kampfmissionen wird dem Spieler mit deutlichen Worten und mit
Bildern von den mit US-Fahnen geschmiickten Sirgen der getote-
ten Kameraden eingeblidut: Rache.

Die Bombe, die von dem getéteten Ghost-Team gestoppt wurde,
war eigentlich fiir die Siidgrenze der USA bestimmt. Ein Zwi-
schenhindler soll ein Gabriel Paez sein, der neben Drogenschmug-
gel neuerdings auch im Waffengeschift mitmische. Paez beteuert,
nichts von der Bombe gewusst zu haben, dennoch soll ein Ghost-
Team ihn in Bolivien aufgreifen und muss ihn dort sogar vor unbe-
kannten Angreifern schiitzen. Nach einer Jagd durch die Gassen
und Hinterhéfe der bolivischen Stadt Sucre, bei der der Spieler in
der Rolle von Kozak auch in die Spielsteuerung eingefiihrt wird,
konnen die Ghosts den Bolivianer Paez ergreifen und nach einigen
weiteren Feuergefechten mit unbekannten Angreifern auch sicher
evakuieren.

»Subtle Arrow*, Sambia, New Luenga-Fliichtlingslager: Nach
Angaben des ergriffenen Gabriel Paez soll die Bombe fiir die Siid-
grenze der USA den gleichen Lieferanten gehabt haben wie Waffen-
lieferungen an einen angolanischen Warlord namens Dede Macaba,
der sich in einem Fliichtlingslager in Sambia aufhilt und dies ter-

Mission ,Subtle Arrow*, Foto: UbiSoft

rorisiert. Man soll als primires Ziel den Lieferanten von Macabas
letzter Waffenlieferung ausfindig machen und als sekundires Ziel
Macaba téten. Wie die Ghost-Einheit bei einem Telefongesprich
Macabas hért, soll die Waffenlieferung an einem nahegelegenen
Flughafen ankommen. Nach dieser Information soll der Warlord
eliminiert werden, was die Ghosts mit einem gezielten Kopfschuss
ausfithren. Nichstes Ziel ist der Flughafen: Die US-Soldaten sollen
die Blackbox des Flugzeugs besorgen, um die Flugroute - den Her-
kunftsort der Waffenlieferung - heraus zu bekommen. Im letzten
Augenblick koénnen die Ghosts das Frachtflugzeug, das schon
wieder startet, mit Schiissen auf einen Propeller zum Absturz brin-
gen. Nach einem Gefecht am Flughafen und dem Marsch durch
das von einem Sandsturm mit schlechter Sicht belegte Fliichtlings-
camp konnen die Ghosts das Wrack des Flugzeugs erreichen. Die
geborgene Blackbox muss aber noch vor anstiirmenden Einheiten
Macabas verteidigt werden, bevor das Ghost-Team aus der Luft
evakuiert wird.

»Noble Tempest“, Nigeria, Niger-Flussdelta: US-Geheimdien-
ste haben die Blackbox des Flugzeugs ausgewertet und die Spuren
bis nach Nigeria verfolgen kénnen. Dort soll eine private Militir-
firma, die eigentlich zum Schutz der Erdélindustrie im Land ist,
mittlerweile tief in Waffengeschifte verstrickt sein. Der CIA ver-
misse einen seiner Agenten, der fiir die Uberwachung der Séldner-
firma zustindig war. Der Auftrag: den CIA-Agenten befreien und
Informationen sammeln, woher die Séldnerfirma die Waffen hat
und in welchem Auftrag sie handelt. Wihrend der Mission wird
das Ghost-Team von zwei Mi24-Kampfhubschraubern angegrif-
fen, die nur mithilfe anriickender US-Kampfjets vernichtet werden
konnen. Der Agent kann gerettet und evakuiert werden, er hat
jedoch wichtige Daten in einem Fahrzeug in einer nahe gelegenen
Stadt versteckt. Die Daten kénnen von den Ghosts nach weite-
ren Kimpfen sichergestellt werden und die Einheit zur Landezone
gelangen, wo sie evakuiert wird.

»Tiger Dust®, Pakistan, Peshawar: Die Hinweise aus Boli-
vien, Sambia und die Informationen des CIA-Agenten fiihren zu
einem Waffenhindler im pakistanischen Peshawar. Bei dem Ein-
satz kooperieren die US-Krifte mit dem pakistanischen Militir:
»Sie kiitmmern sich um die Bevélkerung, wir holen den Hindler,
alle gewinnen®, heifit es in der Einsatzbesprechung. Ein Waffen-
kidufer kann festgenommen und mit dessen Mobiltelefon der Waf-
fenhindler geortet werden - er befindet sich mitten im Verkehr
der Stadt. Ein weiteres Problem: die pakistanische Armee bricht
zudem die Vereinbarung und versucht ihrerseits, den Waffenhind-
ler vor den US-Truppen zu ergreifen: ,Der Hindler ist der grofle
Fang. Haben die Pakistaner ihn, kommen wir nicht mehr dran®,
so der Einsatzleiter iiber Funk. Und weiter: ,Damit das klar ist: Sie
diirfen die Pakistaner auf keinen Fall angreifen! Darauf fragt ein
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Mission ,Subtle Arrow*, Foto: UbiSoft

Ghost: ,Werden die zu uns auch so nett sein, Sir?“ - ,Solange die
Sie nicht sehen ,,, antwortet der Einsatzleiter. Die Ghosts schlagen
sich darauthin durch die Strafen und kimpfen gegen Einheiten des
Waffenhindlers. Das Auto des Hindlers entpuppt sich am Ende
des Straflenkampfs als verlassen, dafiir aber mit einer via Mobil-
telefon ziindbaren Bombe pripariert - das Ghost-Team kann der
Explosion gerade noch entgehen und jagt dem Waffenhindler, der
sein Fahrzeug gewechselt hat, nun mit Blackhawk-Hubschraubern
einem Bergpass entlang. Derweil wurde der Hindler identifiziert,
es handelt sich um eine Russin namens Katja Prugowa, die eine
Import-Export-Firma mit Kontakten zu ,kriminellen Elementen®
betreiben soll. Nach einer wilden Verfolgungsjagd, bei der der Spie-
ler mit einer Gatling-Gun vom Hubschrauber aus feindliche Mili-
tirfahrzeuge und sogar einen gegnerischen Hubschrauber zerstoren
muss, kann Prugowas Wagen gestoppt werden. Die Russin wird
lebend von den Ghosts gefasst und gefangen genommen.

»Silent Talon“, Russland, Ostrow Pinegina: Nach Informatio-
nen Prugowas sollen ihre Leute eine verlassene Wetterstation in
Russland nahe der norwegischen Grenze als Sammelpunkt nutzen.
Die Ghosts sollen die Anlage infiltrieren, Informationen beschaffen
und den Stiitzpunke letztlich zerstdren.

Fiir den Einsatz steht den vier Soldaten des Ghost-Recon-Teams
ein Warhound, ein mit einem Mérser und Lenkraketen bestiick-
ter, vierbeiniger Kampfroboter, zur Verfigung. Die Maschine liuft
der Gruppe automatisch hinterher oder iibernimmt sogar die Fiih-
rung, feindliche Ziele und die Art des Beschusses kann der Spieler
auswihlen. Der an einer Seite massiv gepanzerte Warhound bietet
zudem Deckung bei Beschuss. Der Kampfroboter wird in der Mis-
sion viel gebraucht: Wihrend des Kampfs um die Wetterstation
und einige Vorposten stof3t der Spieler auch auf gegnerische Panzer
und Raketenwerfer-Stellungen. Der Widerstand ist stark und die
US-Soldaten finden sogar noch grofSeres Militdrgerit in der Haupt-
basis: ,,Sir, ein sowjetisches Uboot. Yankee-Klasse“, meldet einer
der Ghosts. Der Gruppenfiihrer merkt an: ,,Sind wohl nicht alle
stillgelegt. Mir schmeckt die Entwicklung nicht.“ Auch mit zwei
Mi24-Kampthubschraubern muss es das Team im weiteren Verlauf
aufnehmen. Nachdem Informationen von feindlichen Compu-
tern zuginglich gemacht wurden, soll als letzter Teil der Mission
ein Waffenlager zerstort werden. Zur Uberraschung des Teams und
der Einsatzleitung st6f8t die Ghost-Einheit in dem Lager auf dut-
zende groflere Raketen (wohl Mittelstecken- oder Interkontinen-
talraketen). Mit Sprengstoffladungen wird das Lager vernichtet, die
Ghosts riicken ab.

»Firefly Rain“, Russland, Chrabrowo-Flugplatz, Kaliningrad:
Langsam formt sich ein Bild: Prugova gehért zu einer Gruppe rus-
sischer Hardliner namens ,,Raven‘s Rock Druzhina®“ (als Druzhina
wird im Russischen eine Zusammenkunft von Personen genannt),
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Mission “Noble Tempest”, Foto: UbiSoft

die mit Militdrgerit handelt und eigene politische Motive verfolgt.
Mitglieder der Gruppe seien ,,jung, reich und ambitioniert und
hitten ihre Finger ,von der Regierung iiber das Militir bis zur
Mafia“ iiberall drin. Die Waffenverkiufe wiirden vom Kreml aus
geleitet, was die Verstrickung in Regierungskreise unterstreicht.
Konkret soll der Spicler eine Waffenlieferung der Gruppe von
einem russischen Flughafen stoppen. Dazu muss das Ghost-Team
den Flughafen unbemerkt infiltrieren, um das Flugzeug, in dem
sich die Waffenlieferung befindet, aufzuhalten. Im letzten Moment
vor dem Abflug kann der Spieler mit einer bombenbestiickten
Minidrohne das Transportflugzeug erreichen - kurz nach dem Start
ziindet die Bombe und das Flugzeug stiirzt ab, die Waffenlieferung
ist zerstort. Bei der Flucht vom Flughafen stellt sich der Einheit
noch ein Panzer in den Weg, der aber mithilfe von Luftnahunter-
stiitzung zerstdrt werden kann - die Ghosts werden per Helikopter
aus dem Einsatzgebiet gebracht.

»Ember Hunt®, Dagestan, Selo Kidero: ,Raven‘’s Rock“ und
die der Organisation nahe stehenden Gruppen scheinen trotz der
Ghost-Einsitze nicht zu stoppen. Eine dagestanische Rebellen-
gruppe hat - wohl mit Unterstiitzung durch ,Raven‘s Rock® - eine
SS-20-Rakete auf London abgefeuert. Der Sprengkopf konnte aber
im Anflug durch das westliche Raketenschild vernichtet werden:
~Raketenabwehr? Ich hielt das Programm fiir'n Witz“, sagt Kozak
in einer Zwischensequenz verdutzt. ,Desinformation®, erklirt der
Major. Allerdings habe man die Trigerrakete nicht stoppen kénnen,
sie ist direke tiber der britischen Hauptstadt explodiert und hat
Opfer gefordert. Ofhiziell spreche die Politik von einer ,Satelliten-
Kollision®.

Die Rakete soll vom siidkaukasischen Dagestan, nahe der rus-
sischen Grenze zu Georgien, abgefeuert worden sein. Georgische
Sicherheitskrifte, die der Sache nachgehen sollten, wurden aber
gefangen genommen. So miissen die Ghosts ran und kénnen wih-
rend des Einsatzes Kontakt mit Sergeant Osadze, dem letzten Uber-
lebenden des georgischen Teams, aufnehmen. Thn zu retten und so
Informationen zu bekommen, ist Ziel des Einsatzes. Unter Zeit-
druck muss der Spieler Osadze, der kurz vor der ersehnten Rettung
noch gefangen genommen wurde, befreien. Die Ghosts bekommen
es dabei nicht nur mit Unmengen von Gegnern zu tun, sondern
miissen auch mit Stérungen in ihrem High-Tech-Computersystem
klar kommen, was zum zeitweisen Abbruch der Kommunikation
mit dem Hauptquartier und fehlerhaften Angaben zu Feindposi-
tionen fithrt. Die Storung kommt scheinbar durch einen Hacker-
angriff gegnerischer Krifte - die sind gut ausgestattet und verfiigen
teilweise {iber optische Tarnanziige wie sie auch das Ghost-Team
verwendet. Osadze kann letztlich befreit werden und der US-Trupp
in letzter Sekunde trotz eines anriickenden Panzers flichen - die
Feinde in der Mission sind russische Soldaten.
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In den StrafSen von Peshawar, “Tiger Dust”, Foto: UbiSoft

»Deep Fire“, Barentsee, Westlich des Shtokman-Olfeldes:
»Raven's Rock® ist aus dem Schatten getreten und hat in Moskau
die Regierung tibernommen. Zwei Drahtzieher konnten ausge-
macht werden: General Bukharov leitet den militirischen Arm
der Gruppe, Sergey Makhmudov ist der neue russische Prisident.
Zwar gebe es, wie es in der Einsatzbesprechung heiflt, noch einige
Widerstandsgruppen, doch diesen gehe der Treibstoff langsam aus.
In der Nordsee vor Norwegen sollen die Ghosts zwei Bohrschiffe
finden und fiir die Widerstandsgruppen nutzbar machen: ,Rus-
sland diirstet schon lange nach Ol - Nigeria ergibt jetzt viel mehr
Sinn®, heif§t es dazu in der Einsatzbesprechung (was mit Blick auf
die Realitit, in der Russland iiber riesige Energieressourcen verfiigt,
irritiert).

Unbemerkt muss der Ghost-Trupp in eins der Schiffe eindringen
und anschliefend im Gefecht zahlreiche Gegner téten - Ziel ist es,
Zugang zum Hauptrechner des Schiffs herzustellen, um es so unter
Kontrolle zu bekommen. Nachdem dies gelingt, geht es mit einem
Hubschrauber zum zweiten Schiff. Dabei muss der Spieler beim
Flug mit einer Gatling-Gun mehrere gegnerische Fahrzeuge und
einen Hubschrauber abschieffen und letztlich verhindern, dass die
russischen Truppen das zweite Schiff mit angebrachten Sprengsit-
zen zerstoren. Dies gelingt, auch wenn der Bohrturm des zweiten
Schiffs von einem abstiirzenden Mi24-Kampthubschrauber abge-
rissen wird.

»Valiant Hammer“, Russland, Selo Dasuz, Karatschaisch-
Tscherkessische Republik: Ein US-Geheimdienst hat jemanden
ausgemacht, der die Loyalistan-Bewegung gegen ,Raven‘s Rock"
anfithren kénnte, General Alexei Douka: ,Er kénnte der Held
sein, den der Widerstand braucht, wird in der Einsatzbesprechung
gesagt. ,Raven’s Rock” weif§ um den General und versucht ihrer-
seits ihn zu finden und zu téten. Die Ghosts sollen den in die Enge
getriebenen Douka im Siiden Russlands zur Hilfe eilen.

Nachdem zwei Artillerie-Stellungen von den US-Soldaten zerstort
wurden, muss auch noch anriickende russische Verstirkung elimi-
niert werden, um Douka und seinen loyalen Einheiten das Uberle-
ben zu sichern - dabei nehmen die Ghosts zwar Kontakt mit dem
General auf, um ihn vor Angriffen der Russen zu warnen, geben
jedoch nicht ihre Identitit preis, da Douka wie es heif§t nicht mit
jedem zusammenarbeite. Wie schon in anderen Missionen sind die
Ghosts zwar erfolgreich, kénnen durch massive Feindangriffe aber
nur mithilfe von Unterstiitzung aus der Luft selbst gerettet und
evakuiert werden.

»Gallant Thief*, Russland, Region Primorje: Durch die Ret-
tung General Doukas ist der Widerstand gegen ,Raven‘s Rock"“
auf dem Vormarsch. Allerdings sind die Hardliner immer noch an
der Macht: ,Etwa ein Dirittel der legitimen russischen Regierung
wurde liquidiert oder ,auf der Flucht erschossen®. Den Rest hat
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Mission ,Silent Talon*, Foto: UbiSoft

Raven's Rock in neu erdffneten Gulags kaltgestellt®, wird in der
Besprechung vor dem Einsatz erklirt. Der bisherige Machthaber,
Prisident Volodin, steckt in einem Geheimgefingnis in Stidost-
Russland.

In dieser Mission ist der Spieler - Kozak - ohne seine drei Kame-
raden als Einzelkimpfer unterwegs. Lautlos muss in das Gefingnis
eingedrungen und der Sicherheitsraum unter Kontrolle gebracht
werden, um Zugang zum Hochsicherheitstrakt zu bekommen. Ein
Netzhaut-Scanner an der Tiir wird {iberwunden, indem ein russi-
scher Soldat kurzerhand von hinten iiberwiltigt und dazu gezwun-
gen wird, in den Scanner zu gucken: ,,Sachte. Kumpel. Wir machen
nur einen kleinen Spaziergang. Du bist kein schlechter Kerl. Du
befolgst nur Befehle. Dafiir will ich dich nicht tdten, so Kozak
zu dem russischen Soldaten. Nachdem die Tiir gedfinet ist, wiirgt
der Ghost den Russen, bis er ohnmichtig wird: ,Wenn du wieder
aufwachst, weiflt du, dass du richtig gehandelt hast.“ Der Weg zum
Hochsicherheitstrake ist frei, davor muss der Spieler nur noch Ziel-
markierungen fiir geplante Fernunterstiitzung auf dem Gelinde
des Gefingnisses platzieren. Mit einem Fahrstuhl geht es danach
in den Untergrund, wo Prisident Volodin aus seiner Zelle befreit
und unter Beschuss an die Oberfliche gebracht werden kann. Dort
hat die Fernunterstiitzung das Lager derweil in Schutt und Asche
gelegt, russische Soldaten rennen verwirrt umher, ein Soldat ver-
sucht einen anderen per Herzmassage wiederzubeleben, bis eine
Explosion beide wegteif3t, iiberall brennt es. Gemeinsam mit Pri-
sident Volodin muss der Spieler die Landezone vor dem zerstor-
ten Lager erreichen und bis zur Abholung einige Minuten gegen
Angriffe der russischen Militirtruppe verteidigen.

»Invisible Bear”, Russland, Moskau: General Doukas Trup-
pen marschieren in Moskau ein, Prisident Volodin soll wieder ins
Amt gehoben werden. Zudem gibt es eine Groffdemonstration von
Loyalisten. Das Regime von ,Raven‘s Rock® wankt, aber es kann
noch immer zur Eskalation kommen und Volodin bei der Demon-
stration ermordet werden. Das Ghost-Team soll der Demonstration
den Weg frei machen und final den feindlichen General Bukharov
toten: ,Das wird ein Sieg des russischen Volkes. Wir werden das
Land nicht fiir sie zuriickerobern, aber wir sorgen verdammt noch-
mal dafiir, dass sie gewinnen®, so die Losung in der Einsatzbespre-
chung der US-Truppen.

Von einem Hochhausdach aus miissen feindliche Scharfschiitzen,
die die Demonstration bedrohen, getdtet werden. Eine Zwischen-
sequenz zeigt die Ubertragung eines Fernsehkanals. Der Nachrich-
tensprecher: ,,Das ist, 4h, das ist wirklich wundervoll. - Wir sind hier
Zeuge eines historischen Augenblicks. - Gerade erfahre ich, dass
sich der abgesetzte Prisident Volodin dem Zug angeschlossen hat.
- Volodin personlich nimmt an dem Marsch durch die Stadt teil.
- Unglaublich! - Wir kénnen beobachten, wie sich seine Anhinger
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GrofSe Raketen in Russland, ,,Silent Talon”, Foto: UbiSoft

eng um ihn geschart haben und eine Art - dh - Schild bilden - zum
Zeichen ihrer Unterstiitzung. - Sie scheinen ihn unter allen Umstin-
den schiitzen zu wollen, auch wenn dazu derzeit nicht der gering-
ste Anlass zu bestehen scheint.” Die Ghosts ziehen derweil weiter
durch Moskau, miissen gegen hochgeriistete Feinde - Soldaten mit
optischer Tarnung sowie Panzern - kimpfen. Nach den langwieri-
gen Gefechten gibt es wieder einen Fernsehbericht: ,, Wie Sie sehen,
hat die Menge ihren Zug zum Prisidentenpalast fortgesetzt. - Es
ist ein Wunder, dass sich ihnen dabei niemand in den Weg gestellt
hat. - Wir vernehmen sporadisches Gewehrfeuer und Explosionen,
oder - vielleicht entfernte Artilleriegefechte. - Aber bisher konnte
der lange Zug ohne den geringsten Zwischenfall - mitten durch
Moskaus Innenstadt marschieren. - Zu diesem Zeitpunkt glaube
ich, dass die Putschisten ihre militirische Unterstiitzung verloren
haben. - Die Schiisse, die wir héren, konnten durchaus von ih -
internen Kidmpfen ihrer Anhinger stammen. - Wir haben Berichte
iiber mehrere getotete Soldaten erhalten. - vorne an der Spitze des
Zuges. - Sie sind noch nicht bestitigt, aber es konnte ein Zeichen
sein, dass die Putschisten beginnen, sich gegenseitig an die Kehle
zu gehen. Wir sind nicht mehr weit vom Palast entfernt. - Von
hier sehe ich schon das Dach. - In wenigen Minuten sollten wir
eine gute Vorstellung davon bekommen, wie sich die Situation hier
weiter entwickelt. Wenn iiberhaupt®, so der Reporter wihrend des
Live-Berichts. Wie in einer weiteren Zwischensequenz zu sehen ist,
verbreitet Sergey Makhmudov, der von ,Raven‘s Rock® eingesetzte
Prisident, derweil im Fernsehen Durchhalteparolen und verun-
glimpft die Proteste scharf: ,Ich werde mich ihnen nicht beugen!
Ich halte zu euch, wie ihr zu mir und gemeinsam werden wir sie
erneut zuriickschlagen. Die Ghosts riicken immer weiter vor, um
General Bukharov zu liquidieren. Zum Finale der Mission kommt
es bei der Erstiirmung eines Raumes, in dem sich der Militir befin-
det: mit Sprengstoff sprengen die Ghosts Locher in die Wand und
nutzen den Uberraschungsmoment, um die Leibwichter des Gene-
rals zu tdteten - und schliefSlich Bukharov selbst. In einer noch-
maligen Nachrichteniibertragung feiert der Sprecher: ,Wir haben
hier am heutigen Tag den vollstindigen Zusammenbruch einer
illegitimen Regierung erlebt. W wir kénnen jetzt bestitigen, dass es
Anzeichen von Kimpfen gegeben hat, als Einheiten der Putschisten
aufeinander losgegangen sind. Aber das war noch, bevor wir am
Palast angekommen sind. Das Volk hat Sergey Makhmudov, den
selbst ernannten Prisidenten, bereits gefangen genommen. Sein
Vertrauter, General Bukharov, wurde tot in seinem Hauptquartier
aufgefunden, offensichtlich von den eigenen Sicherheitskriften
ermordet.” Die Menschen auf den Straflen Moskaus feiern.
»Shattered Mountain“, Russland, Oblast Archangelsk: Eine
Mission folgt noch - denn die Ghosts sinnen noch immer nach
Rache fiir die in Nicaragua getdteten Kameraden: ,Die haben

Mission ,Firely Rain*, Foto: UbiSoft

unsere Minner auf dem Gewissen®, so Ghost-Leader. In der Ein-
satzbesprechung erfihrt der Spieler mehr: ,Fiir die Welt ist diese
Krise vorbei. Aber wir alle wissen, dass wir noch nicht fertig sind.”
Man habe eine Spur zu den Anfiihrern von ,Raven’s Rock®. Diese
treffen sich auf dem Land zu einem scheinbar letzten Treffen vor
dem Untertauchen: ,Sie haben das Ganze angefangen und unsere
Minner mit einer Bombe getdtet. Dafiir beenden wir es jetzt nach
unseren Bedingungen.®

Insgesamt sieben Fithrungspersonen von ,Raven‘s Rock® soll das
Ghost-Team auf dem Landsitz eliminieren. Fiinf kénnen problem-
los getdtet werden - dazwischen kommt es allerdings immer wieder
zu Gefechten mit Sicherheitsleuten der Gruppe, die teilweise auch
Soldaten mit optischen Tarnanziigen sind. Zwei Mitglieder der
Hardliner-Gruppe versuchen zu flichen. Ein fithrender Militir von
»Raven‘s Rock“ kann auf der Flucht erschossen werden. Das letzte
Fithrungsmitglied versucht, eine Bahnlinie zu erreichen und mit
einem bereitstehenden Zug zu entkommen. Gegen harten Wider-
stand kimpfen sich die Ghosts zu ihm durch. Der Zug fihre los,
das ,Raven‘s Rock“-Mitglied versucht aufzuspringen, kann aber
vom Spieler angeschossen werden und fillt verletzt zu Boden und
schleppt sich auf ein Gleis - die Ghosts stellen ihn. Kozak will den
auf dem Gleis liegenden Feind téten, das Hauptquartier verbie-
tet dies aber: ,,Sie wollen ihn lebend. Wir diirfen ihn nicht anriih-
ren klar?“, kommt iiber Funk. Kozak ist empéort. Doch ein Zug
taucht auf der Bahnlinie auf - das Hauptquartier will, dass das letzte
»Raven‘s Rock“-Fithrungsmitglied vom Zug iiberrollt wird. So pas-
siert es auch - und die Ghosts haben ihre Rache bekommen.

1.2 Kooperations-Modus

Ein Kooperations-Modus, bei dem das Spiel gemeinsam mit meh-
reren Leuten gegen Computer-gesteuerte Feinde gespielt werden
kann, gehért heute so gut wie zum Standard jedes aufwindigeren
Videospiels. Und so lisst sich etwa die Solo-Kampagne von ,,Ghost
Recon - Future Soldier” fast vollstindig gemeinsam mit bis zu drei
Mitstreitern durchspielen - jeder schliipft in die Rolle eines Mit-
glieds des Ghost-Teams.

Auflerdem verfiigt das Videospiel noch iiber einen ,Guerilla“
genannten Koop-Modus. Dabei gilt es gemeinsam mit seinen bis zu
drei menschlichen Kameraden ein feindliches Hauptquartier oder
Areal einzunehmen und gegen gegnerische Angriffswellen zu vertei-
digen - der Gegner ist auch hierbei jeweils Computer-gesteuert, was
ein Unterschied zum Multiplayer-Modus ist. Fiinf verschiedene
Karten stehen den Spielern im ,,Guerilla“-Modus zur Auswahl:

* Favela: die Karte ist an die Bolivien-Mission der Einzelspieler-
Kampagne angelehnt, der Spieler agiert zwischen kleinen Hiu-
sern und in engen Straflen.
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* Biiro: Ein enger Biiroraum mit vielen Deckungsméglichkeiten
ist Schauplatz dieser Guerilla-Mission.

* Rollfeld: der sambische Flugplatz aus der ,Subtle Arrow“-Mis-
sion dient als Schlachtfeld.

* Landsitz: ein aus der letzten Mission der Einzelspieler-Kampa-
gne bekanntes, herrschaftliches Haus samt umgrenzendem Wald
muss von Feinden befreit werden.

* Dicher: auf einer Baustelle konnen die Spieler ihre KI-Gegner
gut von einem Dach aus ins Visiert nehmen.

Nach 10 Angriffswellen muss in dem Modus jeweils ein neues
Hauptquartier/ein neues Areal erobert und verteidigt werden.
Zudem miissen die Gegner ebenfalls alle 10 Wellen getdtet werden,
ohne einen Alarm auszuldsen: Die Spieler miissen schleichen und
die Feinde lautlos eliminieren. Gespielt wird entweder gemeinsam
an einer Konsole im Splitscreen - also mit geteiltem Bildschirm, bei
dem jeder Spieler seinen Avatar unabhingig spielt - oder iiber das
Internet.

1.3 Multiplayer

Auch der neueste ,,Ghost Recon®-Teil besitzt einen sehr popu-
liren Mehrspieler-Modus - allerdings sind die Spiele der ,Ghost
Recon“-Serie keine vornehmlichen Multiplayer-Spiele wie etwa
die der ,Battlefield- oder ,Call of Duty“-First-Person-Shooter-
Reihen. Obwohl es sich bei ,,Ghost Recon - Future Soldier um
einen Taktik-Shooter aus einer Dritt-Perspektive handelt, sind
Einzel- und vor allem Mehrspieler-Modus hiufig sehr actionreich
und schnell zu spielen - eine auch in der Fachpresse viel diskutierte
Neuerung im Vergleich zu den Vorginger-Titeln der Reihe.!! Doch
wie lduft das Spiel im Multiplayer-Modus ab?

Gespielt wird iiber das Internet. Zunichst muss sich der Spieler
fiir einen von vier Spiel-Modi entscheiden:

* Konflikt: Zufillig erscheinen Missionsziele auf der Karte, die
vom Team des Spielers erfiillt und deren Realisierung vom geg-
nerischen Team verhindert werden miissen. Mal muss Nach-
schub gesichert werden, mal ein EMP-Generator verteidigt
oder ein VIP - ein zufillig ausgewihlter Spieler - von seinem
Team an einen bestimmten Ort geleitet werden. Welches Team
nach Ablauf einer bestimmten Zeit mehr Missionen erfiillt und
Punkte gesammelt hat, gewinnt.

Kéder: Auf der Karte erscheinen drei Ziele, die vom angreifenden

Team eingenommen und vom anderen Team verteidigt werden
miissen. Jedoch ist nur ein Ziel das Hauptziel, die anderen zwei
sind nur Ablenkung. Welche Ziel das Hauptziel ist, weif§ nie-
mand aus der Spielrunde. Es ist Gliicksache darauf zu stoflen.
Die Verteidiger miissen die Angreifer eine bestimmte Zeit auf-
halten, um zu gewinnen.

Geretteter Partner in ,,Ember Hunt*, Foto: UbiSoft

e Saboteur: An einem zentralen Ort befindet sich eine Bombe, die
beide Teams ergattern miissen, um sie dann ins gegnerische Lager
zu bringen und sie zu ziinden. Das Team, das die Bombe ziindet,
siegt.

Belagerung: Wer in diesem Multiplayer-Modus stirbt, wird nicht
wieder ins Spiel eingesetzt (wie bei den anderen Multiplayer-
Modi). Die Runde endet, wenn das angreifende Team ein vorge-
gebenes Missionsziel erreicht, was die Verteidiger eine bestimmte
zeitlang verhindern miissen, um zu gewinnen. Ebenfalls ist ein

Sieg durch komplette Eliminierung des feindlichen Teams mog-
lich. Aufgrund des fiir die Spielrunde endgiiltigen Sterbens ist
dies der taktischste Modus, in dem die Spieler am vorsichtigsten
vorgehen.

Hat der Spieler einen Modus gewihlt, wird er einer Spielrunde
zugeteilt bzw. kann auch gemeinsam mit Freunden an einer Runde
teilnehmen. Zu Beginn der Spielrunde (und auch nach jedem
Ableben) kann der Spieler seinen Avatar aus drei unterschiedlichen
Soldaten-Klassen wihlen:

* Der Schiitze kann aufgrund einer Schutzweste die meisten geg-
nerische Treffer wegstecken, ohne zu sterben und ist als typischer
Angriffssoldat mit leichten Maschinengewehren oder Sturmge-
wehren ausgestattet.

* Der Spiher verwendet eine optische Tarnung dhnlich der in der

Story-Kampagne und verwendet Scharfschiitzengewehre und

Maschinenpistolen.

Der Techniker verfiigt iiber die Maglichkeit zu sehen, wenn ein

Feind auf ihn zielt. Mit Schrotgewehren und kleinen Maschi-

nenpistolen ist der Techniker, der auch eine Aufklirungsdrohne

einsetzen kann, fiir den Nahkampf ausgelegt.

Vor jeder Spielrunde kann der Spieler zudem seine Stimme fiir

eine von zwei vorgeschlagenen, nichsten Karten abgeben - die

Karte mit mehr Stimmen (es gilt eine Stimme pro Spieler) wird

dann gespielt. Insgesamt stehen in ,,Ghost Recon - Future Sol-

dier” bei Verkaufsstart in der normalen Version zehn verschiedene

Karten zur Auswahl:

e Markt: zum Schlachtfeld wird ein - wohl siidamerikanischer -
Marktplatz samt der umgebenden Gebiude.

e Sandsturm: die Karte lehnt sich an die ,,Subtle Arrow“-Mission
der Einzelspieler-Kampagne an und spielt in einem afrikanischen
Fliichtlingslager mit immer wieder aufkommenden Sandstiir-
men, die den Spielern die Sicht nehmen.

e Frachtschiff: auf einem Frachtschiff fithren Container und
schmale Ginge vor allem zu Nahkidmpfen zwischen den verfein-
deten Fraktionen.

* Untergrund: lange Ginge und grofle Riume eines ehemaligen
sowjetischen Bunkers werden zum Schauplatz der Gefechte.

* Dipeline: in dieser, dem Einzelspieler-Szenario ,,Noble Tempest*
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entlehnten Karte, wird eine Industrieanlage samt zweier erhdhter
Terrassen, von deren das Schlachtfeld iiberblickt werden kann,
zum Kriegsschauplatz.

* Bohrinsel: die Bohrinsel mit ihren vielen begehbaren Ebenen
und Riumen bietet viele Méglichkeiten, dem Gegner hinter
einer Ecke aufzulauern.

e Miihle: zwischen einer alten Miihle, Holzhiusern und kleinen
Steinmauern kimpfen die verfeindeten Truppen, deren Start-
punkt von einem Fluss getrennt sind.

¢ Uberfithrung: eine mehrspurige Hauptstrale samt umliegender
Gassen, Hiuser und einer Tankstelle sind Schauplitze in diesem
Szenario.

* Hafen: Krine und Container bieten auf dem weitiufigen
Gelinde gute Deckungsmoglichkeiten und fithren auch zu
Gefechten mit einiger Entfernung.

* Alpha: ein ehemaliges Fabrikgelinde mit groflen Hallen und
freien Plitzen, auf denen jedoch auch Hindernisse gute Deckung
bieten.

Bis zu 12 Spieler kdnnen an einer Schlacht teilnehmen. Dabei
gibt es zwei von der Ausriistung her gleichwertige Teams - die west-
lichen und namensgebenden ,,Ghosts und die russischen ,,Bodark®
-, die wiederum in die beiden Einheiten Alpha und Bravo unterteilt
sind. Stirbt der Spieler, kann er sich entweder am Startpunkt seines
Teams auf der Karte wieder einsetzen lassen oder bei einem Team-
mitglied (Wiedereinsatz - so genannter Respawn - geht allerdings
nicht im Belagerungs-Spielmodus des Multiplayers). Von wem der
Spieler im Multiplayer getdtet wurde, kann er mit der so genannten
LKill Cam®, einem einige Sekunden dauernden Video von seiner
Ermordung aus Sicht des Feindes, nachvollziechen. Wird der Spieler
nur angeschossen, verfirbt sich der Bildschirm einige Zeit Blutrot,
die Heilung setzt automatisch an. Es gibt im Multiplayer aber auch
todliche Verletzungen, bei der der Spieler langsam verblutet wenn
kein anderer Mitspieler zur Hilfe kommt und ihn heilt. Im Gegen-
satz zu anderen Videospielen sind in ,,Ghost Recon - Future Sol-
dier Team-kills, also das toten von Spielern der eigenen Gruppe,
méglich.

Fiir jede Aktion in der Multiplayer-Schlacht gewinnt der Spieler
Erfahrungspunkte: Fiir einen Feindabschuss gibt es 50 Punkte und
fiir einen Feindabschuss aus einer verdeckten Stellung 150 Punkte.
Wer mit seiner Drohne oder Sensor-Granaten gegnerische Kimp-
fer aufspiirt, bekommt 200 Erfahrungspunkte. Im Konflike-Modus
ein vorgegebenes Ziel verteidigt zu haben, wird mit 250 Punk-
ten belohnt. Und fiir einen Datenhack - ein noch lebender aber
z.B. mittels Betdubungspistole aufler Gefecht gesetzter feindlicher
Soldat kann von einem Spieler aus dem gegnerischen Team gehackte
werden, was allerdings einige Zeit dauert und der hackende Spie-
ler dabei wehrlos ist - gibt es 500 Punkte. Durch den Datenhack

Mission ,,Valiant Hammer®, Foto: UbiSoft

werden die Silhouetten feindlicher Spieler auf dem Schlachtfeld
sichtbar. Fiir viele weitere Aktionen gibt es Punkte, die wiederum
in neue Ausriistung und Fihigkeiten investiert werden kénnen - so
wird der Spieler immer motiviert weiterzuspielen, um seinen Avatar
zu verbessern.

2. Der Hintergrund

,Ein Knochen-zerschmetterndes Schlachtfeld-Erlebnis“ - das
soll ,Ghost Recon - Future Soldier laut der offiziellen Website
zum Spiel sein.'? Die vorgestellte Einzelspieler-Kampagne und
die beiden weiteren Spielmodi verbreiten dann auch die fiir das
Schlachtfeld nétigen Stereotype von den bésen Feinden und den
guten Absichten der eigenen Krifte. Dabei werden an manchen
Stellen des Spiels auch moralische Fragen aufgeworfen - lieber
unauffillig schleichen und Gegner umgehen oder sie eliminieren?
Eine politische Frage wirft das Level , Tiger Dust“ auf. Darin wird
der auch real existierende Konflikt zwischen den USA und Paki-
stan angesprochen, der auch im folgenden Teil mit Hinblick auf
das Spiel niher beleuchtet werden soll. Ein Hauptaugenmerk soll
aber auf die im Spiel dargestellten Waffen und die Verbindungen
der Spiele-Entwickler zum realen Militir liegen.

2.1 Feindbilder

Die ,,Ghost Recon“-Reihe von Tom Clancy hilt das alte Feindbild
Russlands bzw. der Sowjetunion gepaart mit der aktuellen - angeb-
lichen - Bedrohung durch Terroristen hoch. Nicht niher beschrie-
bene Ultranationalisten iibernehmen die Macht in Russland, um
es zu alter Stirke zu fithren. Mit dem Putsch erlangen sie die Kon-
trolle {iber das ohne Frage auch in der Realitit bedrohlich ausgerii-
stete russische Militir und terrorisieren damit die westliche Welt.

Die feindliche Gruppe im Spiel - ,Raven’s Rock - wird politisch
nicht niher beleuchtet: aus welcher politischen Ecke sie kommt,
bleibt offen. Nur die Feindseligkeit der Gruppe den USA und dem
Westen gegeniiber wird dem Spieler gleich mit der ersten Spiel-
mission prisentiert - sogar auf einer sehr persénlichen Ebene, da
»Raven‘s Rock“ Kameraden des Spielers totet. Die im Spiel dar-
gestellte Unschirfe des Antagonisten ist wichtig zur Entwicklung
eines Feindbilds: Wihrend die eigene Truppe als gefiihlvoll, hel-
denhaft und gute Absichten verfolgend dargestellt wird, sind die
Feinde grundbése und bleiben immerzu mysterids - selbst ihr
Motiv bleibt unklar.

In der Realitit gibt es keine bekannte, ,Raven’s Rock® entspre-
chende, Gruppe russischer Ultranationslisten. Zwar gibt es in Rus-
sland natiirlich Gruppen, denen die aktuelle Politik nicht gefill
und die fiir einen autoritiren und machtvollen Staat im Stile der

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



_ i N

FIGHTING 5PREADS TO
STREETS OF THE
o

CBN

Liveeinblendung bei “Invisble Bear”, Foto: UbiSoft

Sowjetunion eintreten. Diese Gruppe scheint allerdings momentan
nicht dazu fihig, sich an die Macht zu putschen. Auch von Unru-
hen innerhalb des russischen Militirs ist nichts zu héren - dabei
wire ein realer Putsch in Russland ohne den Riickhalt des Militirs
wohl kaum méglich und auch in ,Ghost Recon - Future Soldier®
ist das Militar maf8geblich am Putsch beteiligt. Oder sind es mogli-
cherweise schon der amtierende russische Prisident Vladimir Putin
und seine Regierung, die eigentlich mit dem Feindbild im neuen
»Ghost Recon® gemeint sind?

In der westlichen Staatengemeinschaft wird der Kurs unter Prisi-
dent Vladimir Putin und seinem Nachfolger und auch Vorginger
Dmitri Medwedew mit Argwohn betrachtet. Russland zeigt beson-
ders beim Thema des von der NATO geplanten Raketenabwehr-
schilds, welches im ,,Ghost Recon“-Videospiel ebenfalls eine Rolle
hat, Stirke. Auf der NATO-Sicherheitskonferenz in Miinchen im
Februar 2012 wurde dieser Streit sehr deutlich - wobei nicht ver-
gessen werden darf, dass die NATO beim Thema ,Raketenschild®
der aktive, aggressive Part und Russland in der Defensive ist.'?
Auch beim Umgang mit den Konflikten in Syrien und dem Iran
gibt es Meinungsverschiedenheiten mit der NATO." Aufenpoli-
tisch tritt Russland heute selbstbewusst auf. Wie der Tschetscheni-
enkrieg 1999 und der Georgienkrieg 2008 zeigen, setzt Russland
seine Interessen im Zweifelsfall auch mit militirischer Hirte durch.
Autoritire Ziige zeigen sich auch beim Umgang mit der Presse: in
der ,Rangliste der Pressefreiheit 2011“ der Organisation ,Repor-
ter ohne Grenzen® findet sich Russland auf Platz 142 von 179.Y
Die Organisation bewertet die Lage der Medien in Russland als
yweiterhin schwierig“.!® Laut einem Artikel der in Deutschland
erscheinenden, der russischen Regierung nahestehenden Online-
Zeitung ,Russland Heute® soll Putin zudem einen biirgerlichen
Nationalismus verfolgen: ,Ich bin auch ein russischer Nationalist,
ich liebe das russische Volk und wiinsche ihm nichts Schlechtes.“!”
Auch nach Einschitzung von Mirko Petersen, der unter anderem
zum Verhiltnis zwischen Russland, der EU und China forscht, ist
die Lage in Russland durchaus mit Bedacht zu betrachten: , Kritik
an der autoritiren und repressiven Politik Russlands ist in weiten
Teilen gerechtfertigt.“’® Dennoch scheinen Aussagen wie die Garri
Kasparows aus dem Jahr 2005 - ,Putin steuert Russland in Rich-
tung Diktatur - {iberzogen.” Vladimir Putins Politik hat natio-
nalistische, militaristische und nationalistische Ziige, ist aber
keineswegs mit der von ,Raven‘s Rock® in ,,Ghost Recon® zu ver-
gleichen. Das in ,Future Soldier” verbreitete Feindbild kann also
nur bedingt auf das aktuelle Russland angewandt werden. Trotz
einiger Dispute ist Russland heute - im Gegensatz zur Darstellung
im Videospiel - keine direkte Bedrohung fiir die westliche Staaten-
gemeinschaft. Allerdings wird der Spieler in dem Videospiel ein-
dringlich vor einem Erstarken Russlands gewarnt, da dies zu einer
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weltweiten Krise fithren kénnte, die - laut Spiel - nur militdrisch
geldst werden kénnte.

Direkt unter Beschuss geraten die Drahtzicher von ,Raven's
Rock“ in ,Ghost Recon® erst im vorletzten (General Bukharov)
und letzten (die sieben verbliebenen Mitglieder der Putschisten)
Level. Wihrend des Spiels muss der Spieler vor allem Unmengen
einfacher russischer Soldaten téten. In ,,Ghost Recon - Future Sol-
dier werden dem Spieler neben Russen aber auch noch andere
Feindbilder nahe gelegt.

Wird der Waffenhindler im Bolivien-Level noch als weit gehend
kooperativ und selbst von ,,Raven‘s Rock bzw. den Russen bedroht
dargestellt, werden in der darauf folgenden Mission westliche Vor-
urteile gestiitzt: Die Mission ,,Subtle Arrow® spielt im New Luenga-
Fliichtlingslager in Sambia. Auf den weiflen Zelten in dem Lager
ist das in hellblauer Farbe gehaltene Piktogramm eines Mannes zu
sehen, der in einem Haus steht. Darunter der Schriftzug AMEP.
Auch auf Jeeps und Lastwagen ist das Zeichen zu sehen. Das Logo
und der Schriftzug lehnen sich dabei klar an die Fliichtlingshilfe
der Vereinten Nationen - den UNHCR - an. Die Kontrolle in dem
Lager hat allerdings der mit ,Raven’s Rock® kooperierende Dede
Macaba: ,Macaba ist ein angolanischer Warlord und Kriegsverbre-
cher. Er ist nach Sambia geflohen und treibt seine Geschifte jetzt
mitten im Flichdingslager®, heifit es in der Einsatzbesprechung zu
der Mission. Wie zum Hohn steht am Eingang des Fliichtlings-
camps ein Schild, auf dem eine durchgestrichene Waffe und die
Aufschrift ,No Weapons“ zu sehen sind - die bewaffneten Macaba-
Anhinger stehen gleich dahinter. Wihrend des Einsatzes wird dem
Spieler in einer Zwischensequenz erklirt: ,,Das ist ein Pulverfass da
unten, Minner. Humanitire Krise trifft es nicht im Ansatz. Maca-
bas Leute kontrollieren alles: Essen, Wasser, Medikamente. Und
wen sie damit nicht in der Hand haben, schiichtern sie massiv ein.*
Das AMEP bzw. UNHCR-Zeichen wird im Spiel quasi zum Zei-
chen von Macabas-Truppe.

Mit dem negativen Bild von chaotischen, nicht von den Verein-
ten Nationen in den Griff zu bekommenden, afrikanischen Fliicht-
lingscamps kniipft das Videospiel an weit verbreitete Vorurteile wie
der Machtlosigkeit der UN und ihrer Organisationen an. Macaba
nutzt sogar noch westliche Hilfslieferungen, um damit die Bewoh-
ner des Camps zu kontrollieren und zu unterjochen - wer nicht
mit dem Warlord kooperiert bekommt auch keine Nahrungsmittel:
»Macaba kontrolliert einfach alles, so oder so. Alles beginnt und
endet mit Macaba®, heifSt es im Spiel.

Macabas-Anhinger, uneinheitlich gekleidete junge Minner,
sind brutal und skrupellos. Einer versucht zu Beginn der ,Subtle
Arrow"-Mission vor den Augen des Spielers, eine Frau zu verge-
waltigen. Als sich die Frau wehrt und flieht, lidt der Mann sein
Gewehr, um die Frau zu erschieffen - der Spieler kann ihn aber
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Informationsbeschaffung im Nigera, ,,Noble Tempest*, Foto: UbiSoft

toten und der Frau das Leben retten. Auch im Fliichtlingscamp
werden Bewaffnete gezeigt, die Bewohner der Zeltstadt scheinbar
grundlos schikanieren. Sie aufzuhalten ist zwar gerechtfertigt, die
einzige Moglichkeit dafiir ist jedoch, die Manner zu téten.

Auf eine weitere Feindesgruppe trifft der Spieler im Level ,Noble
Tempest, welches in Nigeria spielt. Séldner der fiktiven privaten
Militirfirma (private military contractor - PMC) ,,Watchgate®, die
eigentlich Sicherheitsdienste fiir Olfirmen leisten sollen, halten
einen CIA-Agenten gefangen: ,Die Typen mischen bei Raflinerien
mit, operieren in kleinen Dérfern. Sie destabilisieren eine ohnehin
instabile Gegend*, heifit es in der Einsatzbesprechung zur Mission.
Der CIA-Agent habe bereits weitere Informationen - auch zur Ver-
bindung des PMC mit ,,Raven’s Rock® - recherchiert, wurde dann
aber gefasst: ,,Die [Watchgate-Soldner, d. A.] behandeln die Region
als ihren Spielplatz und liefern Waffen an Leute wie Dede Macaba®,
wird dem Spieler weiter erklirt. Und auch die erste Szene der Mis-
sion zeigt die Skrupellosigkeit der Séldner: zwei uniformierte, auf
einem Steg stehende Watchgate-Leute erschieflen scheinbar grund-
los zwei Zivilisten. ,Ich sag dir was Mann! Ein paar eiskalte Bastarde
spielen da rum, wihrend ihre Freunde Zivilisten abschlachten. Die
kriegen ihr Fett schon weg®, kommentiert einer der US-Soldaten
im Spielverlauf beim Anblick einiger Fuflabll-spielender Séldner.

Illegale Geschifte einer privaten Militirfirmen waren schon
im 2009 erschienenen Luftkampf-Actionspiel ,Tom Clancy's
H.AWX.“ Thema. Auch darin stellt sich ein PMC gegen US-
Interessen und muss bekdmpft werden. Die Kritik der Tom Clancy-
Spiele an Militirfirmen ist dabei berechtigt: In der Realitit kam es
schon mehrfach zu Skandalen - u.a. vielfacher Mord an Zivilisten
- rund um Unternehmen aus der Sicherheitsbranche.?® In ,,Future
Soldier” wird dem Spieler die Problematik um den Einsatz privater
Militirfirmen gut dargelegt, gar nicht thematisiert wird hingegen
ihr Einsatz in der Realitdt. Denn da sind gerade die USA Haupt-
auftraggeber der umstrittenen PMCs.?' Im Videospiel arbeiten die
Soldner auf der Seite der Bésen und kimpfen gegen die USA, in der
Realitit wird fiir die USA mit Waffengewalt gegen die vermeintlich
Bosen gekimpft.

Die in ,,Ghost Recon - Future Soldier” transportierten Feindbilder
sind fiir Nutzer des westlichen Markes gemacht: den Weltfrieden
bedroht eine ominése Gruppe aus Russland, von der zumindest
einige Ziige auch in der realen Politik Russlands wiederzufinden
sind. In Afrika herrscht in Fliichtlingscamps Chaos, die Vereinten
Nationen sind ein zahnloser Tiger, der die Situation nicht unter
Kontrolle hat und zum Aufstieg eines Warlords beigetragen hat.
Das Feindbild der privaten Milicirfirma wird nur kurz themati-
siert: der PMC arbeitet fiir den russischen Hauptantagonisten und
ist ein Feind der USA. Dass Militirfirmen heute vor allem von
den USA und anderen westlichen Lindern oder dort beheimate-

Gegen Waffenschiebereien in ,, Tiger Dust*, Foto: UbiSoft

ten Unternehmen zum Einsatz gebracht werden, wird dem Spieler
verschwiegen. So ist ,,Ghost Recon - Future Soldier das Produkt
einer westlichen Softwarefirma gepaart mit der Geschichte eines
US-Autors, der fiir seine neokonservativen und pro-militaristischen
Ansichten bekannt ist, dabei jedoch immer noch in Kategorien des
Kalten Krieges denkt und Kritik am Handeln der eigenen Her-
kunftsnation und seiner Verbiindeten ausblendet.

2.2 Arger mit Pakistan

Eine besondere Rolle in ,,Ghost Recon - Future Soldier” kommt
der pakistanischen Armee zu - auch wenn diese im Spiel nicht in
Form einer virtuellen Person auftaucht und der Spieler auch nur in
einer Mission in Pakistan agiert. Brisant ist das im Spiel dargestellte
Verhiltnis zwischen den USA und Pakistan deshalb, weil es aktuell
auch in der Realitit mit Spannung behaftet ist. Die Ausganglage im
Level , Tiger Dust® scheint ebenfalls der Realitit zu entsprechen:
Pakistan ist tatsichlich ein groffer Umschlagplatz fiir Waffen.? Im
Spiel wird ein Waffenhindler gesucht, der mit ,Raven’s Rock®, den
Watchgate-Séldnern und Macaba zusammengearbeitet hat. Man
soll den Waffenhindler schnappen, den Kdufer solle man den Paki-
stanern iiberlassen.

Nachdem die Zielperson ausfindig gemacht wurde, soll sie aufge-
griffen werden. Allerdings heifSt es vom Hauptquartier der Ghosts:
,Der Einsatz erhoht sich. Die Pakistaner riicken in den Bereich [in
dem die Zielperson ist, d. A.] vor. Sie haben schon zwei Haupt-
routen gesperrt. Die wollen wohl auf beiden Hochzeiten tanzen.”
Einer der Ghosts dazu: ,,Das war nicht der Deal.“ ,Die machen
gerade einen Neuen. Es wird ziemlich uniibersichtlich, Leute®, ant-
wortet das Hauptquartier. Ein Ghost fragt, ob man nicht den eben
ergriffenen Waffenkiufer gegen den Hindler eintauschen kénne.
»Geht nicht, Hunter. Der Hindler ist der groffe Fang. Haben
die Pakistaner ihn, kommen wir nicht mehr dran. Entkommt er,
finden wir ihn vielleicht nie wieder.“ Ghost Leader verspricht: , Wir
kriegen ihn, Sir. Was machen wir mit der pakistanischen Armee?*
»Wir schicken Sie von der anderen Seite rein. Dann treiben die
Pakistaner das Ziel auf Sie zu und es kommt nicht zu ungewollten
Kimpfen. Damit das klar ist: Sie diirfen die Pakistaner auf keinen
Fall angreifen!®, stellt das US-Hauptquartier klar. ,Werden die zu
uns auch so nett sein, Sir?“, fragt einer der Ghosts. ,Solange die
Sie nicht sehen®, antwortet der Einsatzleiter. Wihrend sich die US-
Krifte an die urspriingliche Vereinbarung halten und die pakista-
nischen - zumindest noch halb-befreundeten - Krifte respektieren
und auf sie Acht geben, werden die Pakistaner als unzuverlissig
und im Zweifel als Verriter der gemeinsamen Aktion dargestellt.
Auf den Straflen von Peshawar kommt es nach dem Dialog mit
der US-Einsatzleitung zu heftigen Gefechten zwischen den Ghosts
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und Kimpfern des Waffenhindlers bzw. der Waffenhindlerin - die
pakistanische Armee tritt dabei allerdings gar nicht auf.

In der Nachbesprechung zum Einsatz in Peshawar wird den Paki-
stanern dann sogar direkt unterstellt mit dem Feind zusammen-
zuarbeiten: ,Die pakistanische Regierung ist stinksauer, dass wir
ihnen die Prugova weggeschnappt haben. Wahrscheinlich weif§ sie
zu viel iiber den ISI.“ Doch wie viel von der Darstellung der paki-
stanischen Regierung und Armee stimmt mit der Realitit iiberein?

Der pakistanische Militir-Geheimdienst ,Inter-Services Intelli-
gence® (ISI) ist - wie jeder Nachrichtendienst - extrem undurch-
sichtig. Gerade im Westen wird dem ISI seit Jahren vorgeworfen,
mit Islamisten zusammenzuarbeiten.”? Dem Geheimdienst wird
sogar vorgeworfen, lange vor den USA vom Aufenthaltsort des
Terroristenfithrers Osama bin Laden in Pakistan gewusst und ihn
gedeckt zu haben - dafiir sollen die USA sogar Beweise haben.*
Noch gréflere Spannungen 18sen aber die immer wieder stattfin-
denden Drohnen-Angriffe der USA auf dem Gebiet Pakistans aus:
bei den mindestens 291 US-Drohnenangriffen im pakistanisch-
afghanischen Grenzgebiet seit 2004 sollen zwischen 2.292 und
2.863 Menschen getétet worden sein.?> Mindestens 1.104 seien ver-
letzt worden. 126 Islamistenfiihrer sollen bei den Einsidtzen getotet
worden sein. Aber auch 385 bis 775 Zivilisten, darunter 164 Kinder,
wurden Opfer der Drohnen - Kollateralschdden, die zu politischen
Verstimmungen zwischen den USA und Pakistan gefithre haben. In
Karatschi gingen im Januar 2012 etwa 100.000 Pakistaner gegen
die Drohnenangriffe auf die Straf§e.?® Die pakistanische Regierung
toleriert die Drohnenangriffe auf ihrem Hoheitsgebiet nur zihne-
knirschend. Nach einem versehentlichen NATO-Luftangriff auf
zwei pakistanische Militirposten im November 2011, bei dem 24
pakistanische Soldaten getotet wurden, sperrte die pakistanische
Regierung allerdings aus Protest fiir einige Monate die Nachschu-
broute fiir die NATO-Krifte in Afghanistan.”” Auch die interna-
tionale Afghanistan-Konferenz im Dezember 2011 in Bonn wurde
von Pakistan als Reaktion auf den NATO-Angriff boykottiert.?®
Auch akeuell gibt es noch Spannungen zwischen - vor allem - den
USA und Pakistan.

Dieser Konflikt wird in ,,Ghost Recon - Future Soldier” aufgegrif-
fen, ohne jedoch die Hintergriinde zu nennen. Dariiber inwieweit
der ISI mit islamistischen Organisationen verstricke ist (oder eben
nicht), kann keine endgiiltig Aussage gemacht werden - das wissen
auch wohl nur die pakistanischen Geheimdienstler selbst. Dass
Pakistan aber gute Griinde hat, misstrauisch gegeniiber den USA
zu sein, wird dem Spieler in ,,Ghost Recon® verschwiegen. Hort
der Spieler etwas iiber den realen Konflike zwischen beiden Staa-
ten, kdnnte seine Position dazu durch die Darstellung im Video-
spiel vorbelastet sein. Gerade, da die Darstellung Pakistans in dem
Videospiel kein Einzelfall ist, sondern auch iiber andere Medien
transportiert wird - in Nachrichten werden die US-Drohnenein-
sitze aber meist wenigstens noch erwihnt. Letztlich wird in ,,Ghost
Recon - Future Soldier” eine einseitige, westliche Sicht der Politik
prisentiert, in der die Pakistaner dem Spieler als unzuverlissig und
am Ende gar noch als mit dem Hauptantagonisten von ,Raven's
Rock® kollaborierend prisentiert werden. Eine kritische Auseinan-
dersetzung, bei der auch die eigene, westliche Seite kritisch behan-
delt wird, findet auch hier nicht statt.

2.3 Politische und moralische Fragen

»Ghost Recon - Future Soldier” ist ein Shooter-Videospiel. Es
geht darum, virtuell-dargestellte Menschen zu erschieffen, um ans
Ziel zu gelangen. Im Gegensatz zu actionlastigen Shooter-Titeln

wie der ,,Call of Duty: Moder Warfare“-Reihe lisst ,,Ghost Recon®
dem Spieler aber oft die Wahl zwischen einer kimpferischen- oder
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einer schleichenden Vorgehensweise: Gegner kénnen erschossen
oder lautlos umgangen werden. In manchen Missionen scheint es
in einigen Abschnitten aufgrund der schieren Mafle an Gegnern
sogar spielerisch unméglich im Gefecht zu bestehen, weshalb
schleichen - und dabei den Gegner am Leben zu lassen - unaus-
weichlich zu sein scheint. In manchen Abschnitten miissen auch
nur einige Gegner umgangen, andere lautlos getdtet werden - ent-
weder mittels eines Messers, einem durch hartes Zupacken erfolg-
ten Genickbruch oder einem fast aufgesetzten Kopfschuss, bei dem
der zusammensackende Kérper des Gegners vom Ghost aufgefan-
gen und lautlos auf den Boden gelegt wird. Die Entscheidung ob
schleichen - es zumindest zu versuchen nicht entdeckt zu werden
- oder direkte Konfrontation, wird dem Spieler in ,Ghost Recon®
laufend gestellt. Es gibt aber auch Stellen im Spiel, die den Spieler
vor spezielle moralische Fragen stellen.

So beginnt das Sambia-Level ,Subtle Arrow” damit, dass die
Ghosts mitbekommen, wie ein bewaffneter Mann versucht eine
Frau zu vergewaltigen. Die Frau wehrt sich und kann flichen,
der Bewaffnete will sie erschieffen und lidt sein Gewehr. Doch
die Figur des Spielers hat sich im Riicken des Mannes angeschli-
chen und soll den Kimpfer téten: ,,Schlaf schén, du Hurensohn®,
ist der Kommentar des Avatars - Kozaks - zu dem Genickbruch
dazu. Zdgert der Spieler in der Situation zu lange, erschiefit der
bewaffnete Mann die wegrennende Frau - toten muss der Spieler
den Mann in jedem Fall, um das Spiel fortfithren zu kénnen. An
anderen Stellen des Levels hat der Spieler vollends die freie Wahl,
ob er von feindlichen Kimpfern bedrohten Menschen hilft oder die
Szene ignoriert und damit weiter unentdecke bleibt.

Im Nigeria-Level ,,Noble Tempest* gibt es vor allem eine inter-
essante Diskussion iiber die Fragen nach einem Eingreifen durch
die US-Soldaten. Drei Minner zerren einen feindlichen Séldner
in einen Hinterhof, treten den Wehrlosen zusammen und maltri-
tieren ihn mit einem Sibel. Die Ghosts beobachten die Szene von
einem Balkon aus und kommentieren: ,Die Einheimischen sinnen
wohl nach Rache®, so einer der US-Soldaten. Ein Anderer fragt:
,Die reiflen ihn in Stiicke. Was sollen wir tun?“ Ein Dritter: , Tun?
Wir sind nicht mal hier.“ Wihrend der Spieler zuvor minutenlang
durch das Level gelaufen ist und die Ghosts dutzende Feinde - es
mussten beispielsweise zwei Hubschrauber abgeschossen werden -
getotet haben, wird sich kurz darauf bezogen nicht eingreifen zu
kénnen, weil man ja in einer verdeckten Operation sei.

Das eigene Handeln wird in dem ganzen Spiel nicht in Frage
gestelle. Wihrend die Feinde als kaltbliitige Killer dargestellt
werden, gelten die Ghosts als gerechte Krieger. Diese Unterschei-
dung mag zunichst Sinn machen, da die Ghosts im Gegensatz zu
etwa den Watchgate-Séldnern und den Truppen Macabas nur geg-
nerische Kombattanten und keine Zivilisten toten (auch wenn der
rechtliche Status von Séldnern bei Militdroperationen umstritten
ist). Allerdings ist es in ,,Ghost Recon - Future Soldier durchaus
méglich, unbestraft einige Zivilisten zu erschieffen. In vielen Mis-
sionen - etwa in Sambia, Nigeria und Pakistan - rennen veringstigt
aussehende Unbeteiligte durch die Gefechtszone, suchen Deckung
oder schmeiflen sich auf den Boden. Die Zivilisten konnen dem
Spieler zufillig vor das Zielvisier laufen und unabsichtlich getotet,
aber eben auch gezielt vom Spieler erschossen werden. Zwei Zivili-
sten lassen sich problemlos nur mit dem Hinweis eines Kameraden
- ,Pass auf wo du hinschief3t, das sind Zivilisten! - gezielt toten.
Erst nach drei Tétungen von Zivilisten durch den Spieler gilt die
Mission als gescheitert: ,,Sie haben zu viele Zivilisten getotet.” In
einem Video iiber die Produktion von ,,Ghost Recon® wird gesagt,
dass im Spiel keine Gewalt gegen Zivilisten propagiert werde.”
Das stimmt zwar, die Aussage Elizabeth Loversos von ,Red Storm
Entertainment*, dass der Spieler fiir sinnlose Gewalt bestraft werde,
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ist aber schlicht falsch. Es ist moglich im Spiel ungestraft Zivilisten
zu toten und ob auch die Gewalt gegen die dargestellten Feinde
sinnvoll ist, darf zumindest kritisch hinterfragt werden.

Grundsitzlich wird in ,Ghost Recon - Future Soldier, wie {ibri-
gens in vielen weiteren militirischen Videospielen, suggeriert: Wer
totet oder andere Menschen mit dem Tod bedroht, darf selbst gets-
tet werden, auch wenn der Spieler dabei nicht in einer Notsituation
ist. Dies gilt im Spiel allerdings auch, wenn alternative Moglichkei-
ten zum Téten - also die Gefangennahme des Titers - in der Rea-
litic moglich wiren. So kommt es in ,,Ghost Recon® fast in jeder
Mission zu einem vermeintlichen ,Finalen Rettungsschuss, dem
gezielten tddlichen Einsatz von Schusswaffen gegen eine Person,
die eine andere bedroht. Zumindest nach deutschem Recht ist der
Schuss nur als Ultima ratio zur Abwendung einer akuten Gefahr
fir Leib oder Leben der bedrohten Person zulidssige Handlung:
»Ein Schuss, der mit an Sicherheit grenzender Wahrscheinlichkeit
todlich wirken wird, ist nur zulissig, wenn er das einzige Mittel zur
Abwehr einer gegenwirtigen Lebensgefahr oder der gegenwirtigen
Gefahr einer schwer wiegenden Verletzung der kérperlichen Unver-
sehrtheit ist”, heiflt es etwa in Artikel 66, Absatz 2 des Bayerischen
Polizeigesetzes - in den anderen Bundeslindern gelten dhnliche
Bestimmungen. Im Videospiel gibe es Alternativen zu den geziel-
ten Tétungen (im Mehrspieler-Modus kénnen etwa auch Betiu-
bungswaffen eingesetzt werden), die in der Einzelspieler-Kampagne
aber nicht angewandt werden kénnen.

Auch an anderer Stelle des Spiels wird eine rechtliche und morali-
sche Grenze tiberschritten: auch wenn es ein fiir den Spieler befrie-
digendes Ende sein mag, eigentlich miissten die Ghosts den schwer
verletzten ,Raven‘’s Rock“-Mann am Ende des letzten Levels von
den Gleisen holen und ihn einem ordentlichen Gericht zufiihren.
Zumal es sich bei ihm um einen zwar wahrscheinlich schuldigen,
aber in der Situation vor Ort wehrlosen Zivilisten handelt. Gerade
die Verzdgerung in der Schluss-Szene - die Ghosts haben die Waffe
auf den ,Raven’s Rock“-Mann gerichtet, die Einsatzzentrale, zu
der es Verbindungsprobleme gibt, befiehlt den Ghosts jedoch,
den Mann nicht anzutasten - dringt die Gedanken des Spielers
geradezu darauf den Mann nun endlich umzubringen und seine
Rache - in der ersten Mission wurde ein Ghost-Team von ,,Raven's
Rock® getotet - zu bekommen. Rache, das personliche Motiv des
Ghost-Teams gegen ,,Raven‘s Rock® vorzugehen, wird im Spiel fiir
gut geheiflen. Wie im gesamten Spiel sind die Ghosts aber auch
in dieser Szene Richter und Henker zugleich und machen, was sie
bzw. ihre Befehlsgeber wollen.

Doch es muss nicht immer gleich um Tétungen oder unterlas-
sene, zum Tod fithrende Hilfeleistung gehen: bei einer Verhor-
Szene im Vorspann des Levels ,,Valiant Hammer* ist ein an einem
Stuhl gefesselter russischer Soldat im Gesicht blutverschmiert.
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Kozak, der das Verhor durchfiihrt, hat Blut an seiner Faust und auf
seinem T-Shirt - der feindliche Soldat wird physisch gefoltert. Zwar
fillt die Szene weit sanfter aus als in anderen Shootern - in der ,,Call
of Duty: Modern Warfare“-Serie wird auch mit Elektroschocks
gefoltert - dennoch werden damit klare, in der auch von den USA
unterschriebenen Genfer-Konvention festgelegte Regelungen im
Umgang mit ergriffenen, gegnerischen Kombattanten verletzt.

Eine politische Frage ist die nach dem Aggressor in dem Video-
spiel: ,Raven‘s Rock“ wollte einen Sprengkopf in den USA ziinden,
was in der ersten Mission von ,,Ghost Recon - Future Soldier®
vereitelt werden konnte. Doch erlaubt es ein vereitelter Anschlag,
dass Territorium des vermeintlichen Gegners mit Soldaten zu
betreten? Immerhin sind es die Ghosts, die in der Mission ,,Silent
Talon®, die im Norden Russlands spielt, einen Fuf§ auf russisches
Territorium setzen, noch bevor die Russen den Westen in London
(erfolgreich) angreifen. Auch die Mission ,Firefly Rain®, bei der die
Ghosts ein russisches Frachtflugzeug zum Absturz bringen, spielt
noch vor dem russischen Raketenangriff in London. Wer nun der
Aggressor ist, kann nicht einfach gesagt werden. Kann ein vereitel-
ter Anschlag Grund fiir einen Angriff mit Soldaten - und wenn es
nur vier Ghosts sind - sein? Hinzu kommt, dass die aus Russland
auf London abgefeuerte Rakete nicht von der ofhziellen russischen
Regierung stammt, sondern ein Werk der Putschisten von ,,Raven's
Rock® ist, die die Rakete allerdings abfeuern, bevor der zunichst
erfolgreiche Putsch stattfindet. Wer Aggressor und wer Verteidiger
ist, kann nicht endgiiltig bestimmt werden. Beide Seiten brechen
mit ihren Aktionen die Charta der Vereinten Nationen.

Allerdings sind es vor allem die USA, die im Spiel durch ihr mili-
tirisches Eingreifen die Souverinitit gleich mehrerer Staaten mis-
sachten. In ,Future Soldier* operieren Ghost-Teams in Nicaragua,
Bolivien, Sambia, Nigeria, Pakistan und Russland, ohne dass das
Eindringen der US-Truppen in die anderen Staaten - mit Aus-
nahme Pakistans - nur im Geringsten thematisiert wird. Im Paki-
stan-Level , Tiger Dust“ agieren die Ghosts immerhin mit Wissen
und Einverstindnis des pakistanischen Militirs, auch wenn es zu
Differenzen kommt. Zur Verteidigung der politischen Interessen
der USA wird jegliche Souverinitit anderer Staaten missachtet
werden - so die Botschaft. Der Spieler von ,,Ghost Recon - Future
Soldier” bekommt den Eindruck, dass weltweite Militireinsitze in
fremden Staaten normal seien. Die Missachtung staatlicher Sou-
verinitit wird banalisiert. Zwar spiegelt ,,Ghost Recon® damit in
weiten Teilen die Realitit wieder - die USA fiihren schon heute
im Jemen, in Pakistan und in vielen anderen Lindern Militirein-
sitze gegen vermeintliche Terroristen durch, ohne die Regierungen
der Linder nach Erlaubnis zu fragen -, doch ist dies ein Missstand
in der heutigen Welt und sollte den - oft noch jungen - Spielern
nicht noch positiv nahe gelegt werden. Viele der heutigen, mei-
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stens mithilfe von Drohnen durchgefiihrten, verdeckten US-Mili-
tiroperationen sind nicht im Einklang mit den Bestimmungen des
Vélkerrechts. Es ist schlichtweg verboten, mit irgendwelchen Spe-
zialeinheiten wild in fremden Lindern herumzuoperieren - und das
mit gutem Grund.

Dennoch gewinnen Spezialeinheiten in der US-Kriegsplanung
immer grofere Bedeutung. Thr Umfang wuchs von 37.000 in den
1990er Jahren auf 58.657 im Jahr 2011. US-Prisident Barack
Obama kiindigte eine weitere Vergréflerung auf etwa 70.000
Spezialeinheiten bis zum Jahr 2015 an. Dementsprechend stieg
auch das Budget des zustindigen ,Special Operations Command®
(SOCOM) von 2,3 Mrd. Dollar jihrlich im Jahr 2001 auf 9,8
Mrd. Dollar 2011 steil an. Die Angaben, in wie vielen Lindern US-
Spezialeinheiten operieren, variieren stark: Die Rede ist zwischen
70 und 120 Staaten.*® Das Aufgabenprofil solcher Spezialeinheiten
reicht von gezielten Tétungen iiber Sabotage und die systematische
Destabilisierung missliebiger Staaten, u.a. durch die Ausbildung
und Aufriistung ,befreundeter Oppositionsgruppen wie akeuell
etwa in Syrien.”!

In dem Videospiel fithren die Ghosts die Missionen auf fremden
Boden ohne jede Nachfrage aus und setzen den am 20.September
2001 durch US-Prisidenten George W. Bush vor dem Kongress
ausgerufenen weltweiten ,Krieg gegen den Terror” in die Praxis
um. Gesetze oder die Souverinitit von Staaten werden dabei ein-
fach ignoriert.

2.4 Heldentum

Wo es Feinde gibt, gibt es auch die guten Helden. In ,,Ghost
Recon - Future Soldier” sind das natiirlich die Mitglieder des
Ghost-Teams: die US-Soldaten miissen die vermeintliche Demo-
kratie in Russland schiitzen, dem weggeputschten Prisidenten
wieder zur Macht verhelfen und ihre vermeintlich gerechte Rache
bekommen. Uber die Politik und Legitimitit von Prisident Volo-
din, den der Spieler in der Mission ,Gallant Thief* aus der Haft
befreien und der im nachfolgenden Level bei der Demonstration
in Moskau von den Ghosts beschiitzt werden muss, wird dabei im
Spiel nichts gesagt. Die im Spiel so positiv dargestellte Hilfe bei
der Erhaltung eines politischen Systems sicht in der Realitit anders
aus: da unterstiitzen die USA etwa noch immer den nachweislichen
Wahlfilscher und afghanischen Prisidenten Hamid Karzai oder
halfen in der Vergangenheit etwa Putschisten in Chile beim Sturz
der demokratisch gewihlten Regierung. In ,,Ghost Recon - Future
Soldier” werden die USA bzw. das US-Militir um das Ghost-Team
hingegen zum Garant fiir den Erhalt von Demokratie stilisiert.
Eine krasse Verkehrung der Tatsachen.

Wo die Feinde von ,Raven‘s Rock® im Spiel mysteriés und wei-
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testgehend gesichtslos bleiben, kann im Handbuch von ,Ghost

Recon - Future Soldier iiber jedes Mitglied des Ghost-Teams sogar

eine Kurzbiografie abgerufen werden:

* Ghost Leader alias Captain Cederik Ferguson ist ,.schon als Kind
zu Pllichterfiillung erzogen® worden, seine Akte strotze vor Belo-
bigungen und er treffe immer die richtige Entscheidung: ,,Unter
Ferguson wird jeder mit Respekt behandelt, egal ob Freund oder
Feind.“

* DPepper, Master Sergeant Robert Bonifacio, ist ein ,tddlicher
Scharfschiitze und verfiigt iiber stahlharte Nerven®. Er habe
trotz seines noch jungen Alters schon ,alles gesehen. Was auch
geschieht, Pepper kennt es schon und damals war es viel Schlim-
mer.

* 30K bezichungsweise Sergeant First Class Jimmy Ellison tut,
»was getan werden muss, egal was es ist. Er ist ein Krawallbruder,
dem man nicht die Wahl der Bar iiberlassen sollte, aber wenn es
um Kampf kommt, kann man hundertprozentig auf ihn zihlen.“
Ellision sei aggressiv aber niemals riicksichtslos.

* Kozak, der eigentlich Staff Sergeant John Kozak heif3t, ist der
neue Rekrut der Ghost-Einheit. Er hat russische Eltern, ist aber
in New York City aufgewachsen, ,als der Terror seine Stadt
erschiitterte. Die Ereignisse des 11.September haben ihn sehr
erschiittert und waren fiir ihn einer der Griinde zur Armee zu
gehen.“ Kozak halte es , fiir seine oberste Pflicht, dem Vaterland
zu dienen.

Auch in Zwischensequenzen werden dem Spieler die Soldaten
niher gebracht: Im Vorspann der Moskau-Mission telefoniert etwa
Ghost Leader mit seinem scheinbar noch sehr jungen Sohn, der an
dem Tag Geburtstag hat. Die Stimme des Soldaten klingt bedriicke
und das Telefonat, das Ghost Leader aus einem fliegenden Militir-
hubschrauber heraus fiihre, ist nur kurz: ,Daddy muss jetzt arbei-
ten okay. Junge ja hab dich lieb!“ Trotz solcher und anderer Szenen,
in denen die Soldaten vor allem als muskelbepackte, harte Jungs
dargestellt werden, bleiben die Charaktere im Spiel unterentwik-
kelt. Es reicht jedoch, um die Ghosts als sehr positiv und ihren
Kampf als gerechtfertigt anzusehen.

Dieser Kampf fiir eine gerechte Sache wird dabei von durchtrai-
nierten Kampfmaschinen ausgefiihre: Allein die Aufmachung der
vier Ghosts 1688t Respeke ein. Die Missionen bestreiten die Ghosts
in Tarnanziigen samt Sturmhaube. Vor den Augen tragen sie eine
Brille, in deren einem Glas interaktive Daten iiber das Schlachtfeld
eingespielt werden. Das Auftreten ist relativ martialisch. In Zwi-
schensequenz auf einem Schiff der US-Navy tragen die Ghosts enge
T-Shirts, auf denen sich ihre Muskeln abzeichnen. Dazu passen die
Dialoge - in einer Sequenz nach dem Nigeria-Level geht das Ghost-
Team an einer Schlange aus wartenden Navy-Soldaten vorbei: ,He,
wir stehen hier an! Die Army hilt wohl nichts von Manieren, was?“
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Ein Ghost hebt seine Faust und entgegnet: ,Willst du mir etwa
welche beibringen, ja?“ Ein zweiter Ghost geht dazwischen und
hilt beide auseinander: , Tschuldige, wir sind heute etwas durch
den Wind. Haben 72 Stunden nicht geschlafen und ein Dorf
voller toter Kinder hinter uns. Unser Fehler.“ Der Navy-Soldat ist
erschrocken und stammelt verdutzt: ,,He ihr kénnt ruhig vorge-
hen.“ Die Ghosts gehen vorbei, Kozak sagt noch leise , Pisser!“ In
einer anderen Zwischensequenz auf dem Navy-Schiff unterhalten
sich zwei Soldaten beim Essen iiber eine Militirmission, von der
einer der beiden gehort hat. Bei der Mission sei plétzlich ein feind-
licher Hubschrauber aufgetaucht und habe das Team {iberrascht:
»Der Sniper sieht den Heli und legt einfach auf ihn an. Okay abso-
lut cool Er driickt ab PENG kein Pilot mehr®, erzihlt der Soldat
begeistert iiber die Geschichte, die er gehort hat. Zwei Ghosts
sitzen an einem anderen Tisch und essen ebenfalls. Der eine spricht
leise zum anderen: ,Wenn ich mich recht entsinne, war dieser ,eine
Schuss® - von ner Panzerfaust.“ ,Yep®, erwidert der Andere. Die
zwei Navy-Soldaten kriegen von dem Gesprich nichts mit. Die
Ghosts sind todlich effizient, protzen aber nicht mit ihren Fihigkei-
ten, so die Botschaft der Zwischenszene. Dies passt zum im gesam-
ten Videospiel verbreiten Bild der lautlosen, geheimen Krieger.

Die US-Soldaten werden als stark und todlich genau aber auch als
gerecht und Befehlen gehorchend dargestellt: das letzte, durch den
Beschuss der Ghosts schwer verletzte Mitglied von ,Raven‘s Rock”
kénnte in der - im vorherigen Abschnitt schon genauer erlduterten
- letzten Mission von den Ghosts direke hingerichtet werden. Doch
stattdessen folgt das Team seinem kurz zuvor erhaltenen Befehl,
rithrt den Verletzten nicht an und iiberlisst ihn dem herannahen-
den Zug. Statt einer Hinrichtung kann den Ghosts ,nur® unterlas-
sene Hilfeleistung vorgeworfen werden, wobei sie damit auch noch
einen Befehl ihres Hauptquartiers befolgen.

Wie ehrenhaft die Mitglieder der US-Spezialeinheit sind, wird
dem Spieler etwa in der Mission ,Gallant Thief* prisentiert, in
dem der geputschte russische Prisident aus einem Gefingnis befreit
werden muss. In der Mission nimmt der Spieler kurzzeitig einen
russischen Soldaten per Wiirgegriff gefangen, um mit dessen Hilfe
eine verriegelte Tiir 6ffnen zu kénnen. Dem Soldaten wird von dem
Ghost versprochen, am Leben gelassen zu werden, wenn er koope-
riert - dieses Versprechen hilt der Ghost ein, obwohl es fiir ihn
kein Problem und im Hinblick auf die Mission wohl auch weitaus
sicherer wire, den Russen zu tdten. Dies wiirde allerdings das Bild
vom ehrenhaften Ghost stéren. Und so versetzt Kozak dem Russen
nur einen Schlag, der zur Bewusstlosigkeit fithrt.

Die Ghosts werden als starke und im Einsatz tddlich effektive
Minner dargestellt. Zugleich sind sie Menschen und haben einen
personlichen Hintergrund. Die persénlichen Bediirfnisse werden
aber hinter die Kameradschaft - der Rache fiir die getdteten Kame-
raden - und den Auftrag - die vermeintlich durch ,Raven’s Rock"
destabilisierte politische Lage wieder herzustellen - gestellc. Am
Ende wendet das vier-Mann-Team eine weltpolitische Krise ab, die
in einen Weltkrieg zwischen Russland und der NATO hitte fithren
kénnen.

2.5 Mythos ,Spezialeinheit”

»Ghost: Dem Volksglauben zufolge sind Geister Manifestationen
Verstorbener, die zuriickkehren, um den Lebenden zu helfen oder
sie zu bestrafen®, steht es in weifSen Lettern nach der ersten Mission
mit Streich-Musik unterlegt auf dem ansonsten schwarzen Bild-
schirm - ,,Ghost Recon - Future Soldier” baut um die Spezialeinheit
ein Bild moderner Spartaner. Die Soldaten werden im Spiel - wie
auch schon im vorherigen Abschnitt beschrieben wurde - quasi als
unbesiegbare Kampfmaschinen stilisiert. Sie sind lautlose Kimpfer
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fiir die gute Sache. Wie sie agieren, ist beeindruckend: sie infiltrie-
ren ganze feindliche Basen, ohne entdeckt zu werden. Mit Simul-
tanabschiissen werden ganze feindliche Trupps eliminiert, ohne
Alarm auszuldsen: Auf Knopfruck lassen sich im Spiel bis zu vier
Gegner markieren. Jeder der drei KI-gesteuerten Kameraden sucht
sich dann selbststindig eine geeignete Schussposition und nimmt
je einen der markierten Feinde ins Visier. Haben alle drei und auch
der Spieler selbst auf das Ziel angelegt, kann geschossen werden -
die KI-Kameraden driicken gleichzeitig ab, der Schuss liuft dabei
in Zeitlupe, was das Geschehen noch imposanter macht. Schon im
Spiel - in der bereits oben beschrieben Szene auf dem Schiff der
US-Navy - ranken sich Mythen um die Spezialeinheit.

Dieser Mythos vom Supersoldaten wird durch einen Totenkult
erginzt. Auf hinterhiltige Weise kommt gleich in der ersten Mis-
sion ein Ghost-Team ums Leben. Jedoch: ,Wir alle miissen Opfer
fiir unser Land bringen®, heif3t es in der darauf folgenden Einsatz-
besprechung fiir die nichste Mission. Eine kurze Szene zeigt die
mit einer USA-Fahne iiberdeckten Sirge der Gefallenen. Die Toten
werden aber nicht einfach vergessen. Die Ghost-Einheiten stehen
kameradschaftlich fiireinander ein und ruhen erst, wenn sie Rache
genommen haben - auch wenn dies auflerhalb jeden Rechts steht.

Der verbreitete Mythos kann durchaus auch auf reale militirische
Spezialeinheiten abfirben. Schon heute haben einige Militirein-
heiten in der Bevolkerung etwa den Ruf ,besonders hart“ zu sein.
Beriichtigt sind etwa die US-Navy-Seals, die franzésische Fremden-
legion oder in Deutschland die Kampfschwimmer.

Die ,,Ghost Recon“-Reihe hilft seit ihrem Beginn bei der Kon-
struktion und Verbreitung dieses Mythos ,Spezialeinheit® - und
steht damit nicht allein. Besonders das 2010 erschienene ,,Medal
of Honor®, das den Spieler in die Haut von US-Soldaten ver-
schiedener Spezialeinheiten, die in Afghanistan gegen Taliban und
Al-Kaida kimpfen, versetzt, hebt sich dabei hervor. In ,Medal of
Honor* heifSt es in weifler Schrift auf schwarzem Grund ebenfalls
mit theatralischer Streich-Musik unterlegt: ,Krieger erwachsen aus
Loyalitit, aus der Liebe zum Nachbarn und zum Land, und aus
dem Bediirfnis, Schutz zu gewihren. IThre Handlungen sind prizise,
von Prinzipien gelenkt, entschlossen, und sie dienen selbstvergessen
dem Wohle anderer. - Fiir jene Minner, die jedes Opfer bringen,
um zu werden, was sie sind. - Fiir die Ehre. Fiir das Land. Fiir den
Bruder.“ Im Herbst soll der Nachfolger ,Medal of Honor: Warfigh-
ter erscheinen und er schicke sich nach bisherigen Informationen
an, einen neuen Hohepunke bei der Konstruktion eines Mythos
rund um militirische Spezialeinheiten zu setzen: In dem Spiel sollen
militdrische Spezialeinheiten aus zwdlf Nationen spielbar sein,
darunter auch die ,Kommando-Spezialkrifte“ der Bundeswehr.?
Apropos KSK: Wenig dringt iiber die konkreten Aktivititen von
Spezialeinheiten an die Offentlichkeit. Bekannt ist aber, dass sie
hiufig keineswegs so edel agieren, wie bei ,,Ghost Recon - Future
Soldier* dargestellt. So war das KSK etwa an der Entfithrung und
Misshandlung von Murnat Kurnaz beteiligt gewesen.”

Dennoch wird in all diesen Spielen suggeriert, dass die Soldaten
die Helden unserer Zeit seien. Beeindruckende Personen, die man
bewundern oder zu denen man sogar selbst werden sollte - gerade
militdrische Spezialeinheiten haben oft Probleme, geniigend Nach-
wuchs zu finden. Hundertausendfach unter jungen Menschen ver-
breitete Spiele wie ,,Ghost Recon® kénnen da durchaus helfen. Und
wenn kein Nachwuchs geworben werden kann, so wird immerhin
ein positives Bild von militdrischen Eliteeinheiten verbreitet - die
Zustimmung in der Heimat, der Riickhalt in der eigenen Bevol-
kerung, ist fiir Militdreinsitze wichtig und gerade in Deutschland
noch nicht erreicht.
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Mit modernster Technik in den Krieg: Drohen (links) und Warhound
(rechts), Foto: UbiSoft

2.6 High-Tech Militargerat

»Future Soldier”, der Titel des aktuellen ,,Ghost Recon“-Teils ist
Programm. So erklirt etwa Yann Suquet, Associate Producer bei
UbiSoft: ,,,Ghost Recon - Future Soldier* heifdt ,Future Soldier,
weil es in der nahen Zukunft passiert - in so ca. 10 bis 15 Jahren.
Die Technologien, die wir im Spiel sehen, gibt es zwar noch nicht,
aber die sind alle in der Entwicklung. Dass heif3t, das ist natiirlich
alles offiziell, wir verraten da nichts was die CIA irgendwie heim-
lich unter der Decke entwickelt. Die sind wahrscheinlich schon an
etwas viel Coolerem dran. Aber man findet schon 6ffentlich heraus,
dass das alles entwickelt wird. Wir gehen einfach nur davon aus,
dass es diese ganzen Technologien in der nahen Zukunft schon gibt
und dass die Einsatzbereit ist. Und das die Ghosts, die ja die abso-
lute Elite der US-Truppen sind, diese Technologien schon benut-
zen kénnen.“** Folgerichtig bekommt der Spieler des in der nahen
Zukunft spielenden Spiels auch allerlei modernes Militirgerit an
die Hand. Einiges davon gibt es auch heute schon: Etwa verfligen
die Ghosts iiber eine kleine fliegende Drohne, mit der feindliche
Gegner ausfindig gemacht werden konnen. Auf Knopfdruck - und
das gibt es heute noch nicht - wird aus der Flugdrohne eine Fahr-
zeugdrohne. Das ,,Crawler” genannte Fahrzeug kann wie ein fern-
gesteuertes Auto umhergefahren werden und einen elektrischen
Impuls abgeben, der technische Gerite eine zeitlang ausschalten
oder Gegner irritieren kann.

Eine weitere und weitaus gréf8ere Drohne kommt im Level ,,Silent
Tallon® vor: ,Der Warhound ist eine selbstgetriecbene mobile Artil-
lerie mit genug Feuerkraft, um Feindstellungen auszuheben, und
dient zugleich als Deckung®, wird dem Spieler in der Missionsbe-
schreibung erklirt. Die vierbeinige Drohne ist etwa einen Meter
breit, zwei Meter hoch und ebenso lang. Sie liuft dem Ghost-Team
automatisch hinterher oder geht sogar an die Front. Der Spieler
kann auf den Warhound zugreifen und ihm Ziele zuweisen. Bewaff-
net ist das autonome System mit einem Mérser und Lenkraketen,
die der Spieler ins Ziel steuern muss. Noch gibt es in der Reali-
tit keine serienreife, dem Warhound entsprechende Drohne. Die
»Defense Advanced Research Projects Agency (DARPA), die fiir
Forschung zustindige Abteilung des US-Verteidigungsministeri-
ums, ist aber an der Technologie interessiert: mit DARPA-Geldern
entwickelte der Roboterhersteller ,,Boston Dynamics® vor einigen
Jahren den vierbeinigen Laufroboter ,Big Dog®. Fiir einen Proto-
typ des Nachfolgers, dem ,Legged Squad Support System“ (LS3),
startete im Januar 2012 die Erprobungsphase.? Das LS3 kann 180
Kilogramm Ladung (Ausriistung oder auch Soldaten) aufnehmen
und damit 32 Kilometer in 24 Stunden zuriicklegen, ohne betankt
zu werden - das System funktioniert iiber einen Kolbenmotor. Wie

der Warhound in ,,Ghost Recon®, soll auch der LS3 in Zukunft auf
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Sprachbefehle von Soldaten reagieren. Die Entwicklung am LS3
soll Mitte 2013 abgeschlossen sein - ob der vierbeinige Roboter
dann auch in Serie produziert werden kann und wird, scheint aber
noch nicht entschieden worden zu sein.?® Laufende - statt fahrende
Drohnen - schon heute werden verschiedene kleine Fahrzeugdroh-
nen von Armeen genutzt - haben den entscheidenden Vorteil, auch
bei widrigen Bodenverhiltnissen voranzukommen.?” Im ,Silent
Tallon“-Level von ,Ghost Recon - Future Soldier wird der War-
hound im tiefen Schnee Nord-Russlands eingesetzt.

Die auffilligste Militirtechnologie im Spiel tragen die Haupt-
protagonisten: die Ghosts - und in spiteren Missionen auch die im
Mehrspieler-Modus spielbaren feindlichen russischen Soldaten der
fiktiven Eliteeinheit Bodark - verfiigen iiber einen optischen Tarn-
anzug und sind dadurch nahezu unsichtbar. Der Anzug aktiviert
sich bei geduckter oder liegender Haltung, rennen kann der Spieler
im Tarn-Modus nicht. Dafiir kann er sich unauffillig an Feinden
vorbeischleichen und die Feinde kriechend sogar nur mit wenigen
Metern Abstand umgehen. Solch aktive Tarnung ist auch in der
Realitdt ein Ziel militdrischer Forschung. So gab das kanadische
Verteidigungsministerium im Februar 2007 beispielsweise unter
dem Titel ,Active camouflage for infantery headwear applicati-
ons" eine Studie {iber die verschiedenen Ansitze optischer Tarnung
heraus.?® In der Realitit ist noch nichts iiber serienreife optische
Tarnanziige bekannt - in absehbarer Zeit wird es sie aber sicherlich
geben.

Ahnlich sieht es mit der Augmented-Reality-Brille aus, die den
Ghosts virtuell Informationen in die Umgebung einblendet - etwa
das Spiel-Ziel. Ganz aktuell arbeitet der IT-Konzern Google an der
Entwicklung einer realen Datenbrille.?” Die Brille soll Anfang 2013
auf den Markt kommen, vorerst aber nur an Entwickler verkauft
werden.

Neue Technologie bringt, wie in ,Ghost Recon - Future Sol-
dier gut dargestellt, auch neue Probleme mit sich: In der Mission
,Ember Hunt“ in Dargestan haben die Ghosts Stérungen in ihrem
Computersystem. Zwar funktioniert die Tarnung, aber dem Spie-
ler werden Fehlinformationen wie Feind-Sichtungen auf dem flak-
kernden Bildschirm eingespielt: ,,Aus diesem Grund vertraue ich
nichts mit Batterien. Vertraue niemals der Elektronik!*, kommen-
tiert ein Ghost die Stérungen im System. Das Hauptquartier muss
seine Systeme neu starten, weshalb der Kontake zeitweise abbricht.
Je mehr Elektronik im Krieg verwendet wird, desto stirker gewinnt
die elektronische Kriegsfiihrung an Relevanz. Stérsender und dhn-
liche Mafinahmen etwa gegen Kommunikationssysteme gibt es
schon heute. Auch der ,,Cyberwar®, der Krieg mithilfe und gegen
feindliche Computersysteme, gewinnt immerzu an Bedeutung. In
,»Ghost Recon® wird dem etwa im Mehrspieler-Modus Rechnung
getragen: Dort kénnen feindliche Kimpfer mittels Betiubungs-

Informationsstelle Militarisierung (IMI) e.V.- Hechinger Str. 203 - 72072 Tiibingen
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pistole aufler Gefecht und anschliefflend gehacke werden. Ist das
Computersystem geknackt, werden die Positionen der feindlichen
Kimpfer auf der Karte angezeigt.

In ,,Ghost Recon® gibt es aufSerdem Sensor-Granaten, die feindli-
che Stellungen in einem bestimmten Radius anzeigen, sowie einen
»Magnetsicht“ genannten Modus. Dieser erinnert an ein Réntgen-
bild, bei dem der Spieler im Umbkreis durch Gebdude und andere
Hindernisse hindurchsehen kann - gerade bei schlechter Sicht
sehr praktisch. Zudem kénnen damit feindliche Kimpfer hinter
Objekten ausfindig gemacht werden - es handelt sich quasi um eine
Réntgen-Ansicht.

Mit EMP-Granate oder Geschossen, die einen elektromagneti-
schen Puls aussenden, kénnen die Computersysteme der Feinde
zudem zerstdrt werden - die betroffenen Spieler bekommen dann
keine Informationen mehr auf dem Bildschirm angezeigt.

Auch gibt es in ,,Ghost Recon® intelligente Munition: Ist das
Gewehr damit ausgestattet, muss einige Sekunden auf einen
Gegner angelegt werden, bis die Erfassung 100 Prozent anzeigt.
Danach kann der Spieler auch neben die erfasste Person schieffen
und sie wird dennoch tddlich getroffen.

Sensor- und EMP-Granaten, die ,Magnetsicht“ und intelligente
Munition fiir Handwaffen existieren heute nur in Fiktionen wie
»,Ghost Recon“. Die Entwicklungen realer Systeme sind aber
durchaus im Interesse des Militirs, und so diirfte das Videospiel
eine real werdende Entwicklung vorwegnehmen - und den Spie-
ler gleich darauf einstellen und den Neuerungen positiv gegeniiber
beeinflussen.

Neben Systemen der nahen Zukunft gibt es im Spiel auch viele
schon existierende Waffen. Besonders die im Spiel benutzten Hand-
feuerwaffen sind dabei interessant. Damit der Spieler seine Waffen
an seine Bediirfnisse anpassen kann, gibt es in ,Ghost Recon -
Future Soldier den so genannten ,,GunSmith®, einen virtuellen
Raum, in dem der Spieler an Waffen basteln kann. Schligt sich
der Spieler im Mehrspieler-Modus iiber das Internet gegen andere
Spieler gut und totet etwa Gegner, bekommt er dafiir Credit-
Punkte. Auch im Kooperations-Modus kénnen Credits gesammelt
werden. Mit ihnen kénnen dann immer mehr Waffenteile freige-
schaltet werden. Visier, Farbe, Schaft, Miindung, Lauf, Montage-
schiene, Gassystem, Unterlauf, Magazin und Abzug kénnen dann
immer individueller angepasst werden - iiber 20 Millionen Kom-
binationen sind so méglich. Dabei haben die Umbauten Einfluss
auf Abzugskraft, Reichweite, Kontrolle, Handhabbarkeit, Feuerrate
und Magazingrofle: ,Mit der Power des GunSmith-Systems kannst
du jede Komponente deiner Waffe anpassen. Von der Zieloptik bis
zum Abzug und dem Riickschlag System - die Méglichkeiten sind
endlos und die Auswahl entscheidend fiir den Erfolg deiner Mis-
sionen®, heif3t es auf der offiziellen Website des Spiels. Tatsichlich
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Verbesserungen an Waffen selbst gestalten, Foto: UbiSoft

hat ein Spieler ohne verbesserte Waffe im Mehrspieler-Modus oft
das Nachsehen. Seine virtuelle Waffe - die Grundmodelle sind alle
der Realitit entnommen und werden in einer ,,Gunpedia“ auf der
Website des Spiels beschrieben - zu verbessern ist daher nétig und
auch unterwegs méglich: Ghost Recon-Entwickler UbiSoft hat
dazu ein ,,GunSmith“-App fiir mobile Gerite verdffentlicht.*’ Auch
mit der Gesten- und Sprachsteuerung Kinect fiir die Microsoft-
XBox-Konsole ist die Waffenschmiede nutzbar. Die vom Spieler
fertig gebastelten Waffen kénnen dann auf dem virtuellen Schief3-
stand getestet, in der Schlacht eingesetzt und auch anderen Spielern
verfiigbar gemacht werden. Mit dem ,,GunSmith“ werden aus ein-
fachen Handwaffen individuelle High-Tech-Gerite.

Fiir Stepahn Mghrle, Vorstandsmitglied des Riistungs-Informati-
ons-Biiros aus Freiburg, folgt die Waffenwerkstatt in ,, Ghost Recon®
absehbaren realen Entwicklungen: ,Mit dem ,GunSmith‘-Modus
ist das Videospiel von der tatsichlichen Ausriistungspolitik realer
Armeen nicht so weit entfernt wie es vielleicht scheinen mag", so
Méhrle auf Anfrage fiir diese Studie. Auch in den Planungen fiir
zukiinftige Soldaten gebe es Raum fiir die Personalisierung von
Waffen. Dies wiirde den einzelnen Soldaten schlagkriftiger und
damit die Armee effizienter machen, so Méhrle - Supersoldaten
dank super Waffen sozusagen. Und so wird auch auf der offliziellen
Ghost Recon-Website das Ziel ausgegeben: ,Werde zum ultimati-
ven, lautlosen Profi.”

Nach Schitzungen von Amnesty International sterben tiglich
1.000 Menschen durch Kleinwaffen.” Laut UN-Entwicklungs-
programm kommen insgesamt jedes Jahr weltweit rund 740.000
Menschen durch direkte und indirekte Folgen von Gewalt mit
Kleinwaffen ums Leben.® Dariiber wird der Nutzer des ,GunS-
mith® nicht informiert. So wie er im gesamten Spiel nicht iiber die
verheerenden Folgen der in ,,Ghost Recon® dargestellten Waffensy-
steme informiert wird.

Das gilt auch fiir das in einer Zwischenszene angesprochene
NATO-Raketenschild. Zwar wird es nur als Randaspekt in der
Szene genannt, dafiir aber sehr positiv dargestellt. Im Spiel hat es
London vor grofler Zerstorung bewahrt. Welche Folgen der real
geplante Abwehrschirm weltpolitisch hat - dass sich Russland
dadurch bedroht fiihlt, da seine atomaren Zweitschlagkapazititen
aufler Kraft gesetzt wiren und die NATO-Staaten theoretisch einen
atomaren Erstschlag starten kdnnten, ohne selbst Konsequenzen
eines Gegenangriffs fiirchten zu miissen - wird in ,,Ghost Recon -
Future Soldier” nicht thematisiert.*

Zusammenfassend ldsst sich sagen, dass in dem Videospiel viele
moderne und zukiinftige Waffen auf eine extrem positive Art und
Weise gezeigt werden. Was in der Realitit hinter den Waffen steckt
- die politischen wie auch die Folgen auf dem Schlachtfeld - wird
kaum oder gar nicht gezeigt. Zwar ist der Kampfin ,,Ghost Recon
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- Future Soldier” blutig und aus getroffenen Personen spritzt das
virtuelle Blut, Gliedmafle kénnen die Personen im Spiel aber nicht
verlieren. Auch Todesschreie gibt es nicht - entweder die Gegner im
Spiel leben und kénnen schieflen, oder sie sind tot. Verletzungen
gibt es nicht. Und so werden in ,,Ghost Recon® sehr saubere High-
Tech-Militiroperationen prisentiert, bei dem der Spieler sogleich
fiir die Militdrtechnik begeistert und an sie gewdhnt wird.

3. Die Produktion

,Die Waffen der Zukunft“ sind in ,Ghost Recon - Future Sol-
dier” bereits in virtueller Form Funktionsfihig - UbiSoft ist stolz
darauf und wirbt sogar damit.* Um die Waffen im Spiel so reali-
stisch wie méglich erscheinen zu lassen, haben die Entwickler die
Pistolen und Gewehre sogar selbst in die Hand genommen und
damit geschossen. Mit nachgestellten Gefechten wird vor allem im
Internet fiir das Spiel geworben - UbiSoft hat extra einen eigenen
Kurzfilm produzieren lassen. Wenn dann erst einmal Kunden auf
das Spiel angesprungen sind, sollen sie auch lange dabei bleiben.
Unter anderem deshalb gibt es auch ein eigenes soziales Netzwerk
fiir ,,Ghost Recon®“-Spieler.

3.1 Ghost Recon Network

Noch befindet sich das ,,Ghost Recon Network®, das eigene sozi-
ale Netzwerk fiir Spieler des Videospiels, im Beta-Stadium: ,,Grei-
fen Sie von iiberall kostenlos auf das Ghost Recon Network zu.
Betrachten Sie ihre Statistik oder Truppinfos, passen Sie ihre Waffe
in der Cloud an und holen Sie sich exklusive Rewards fiir Future
Soldier und andere Ghost Recon-Spiele®, wirbt UbiSoft zum Bei-
tritt.* Wer sich anmeldet - der Spieler bekommt beim Kauf des
Spiels einen Code, den er einlésen kann, um sich im Netzwerk
anzumelden und Zusatzinhalte freizuschalten -, hat Zugriff auf
umfangreiche Statistiken {iber Spielzeit, Abschiisse und eigene
Tode (die gleich nebeneinander und gleich grof§ angezeigt werden).
Zudem gibt es noch Kategorien wie ,,Ghost-Feeds® (Neuigkei-
ten), ,,Ghost-Taktiken“ (Mulitplayer-Informationen), ,, Trophien®,
»Freischaltung®, , Trupp®, ,Bestenlisten®, ,,Freunde“ und ,,Forum®.
Unter einem ,Heatmaps“ genannten weiteren Punkt kann der
Spieler die einzelnen Mehrspielerkarten auswihlen und auf dem
Schema der Karte genau schauen, wo er hergelaufen ist, an welcher
Stelle er Gegner getdtet hat oder wo er selbst gestorben ist - ein
genaues Bewegungs- und Aktionsprofil des Spielers. Im ,Ghost
Recon Network® ist auflerdem auch noch der ,,GunSmith® verfiig-
bar. Es lassen sich Waffen bauen, auch in einer Galerie verdffent-
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lichen und so auch anderen Spielern zur Verfiigung stellen. Das
Netzwerk fillt aktuell aber noch weit kleiner und weniger aktiv aus
als das vergleichbare ,Battlelog” des Ende 2011 erschienenen First-
Person-Shooters ,,Battlefield 3“ von Electronic Arts.

3.2 Verbindungen zur Riistungsindustrie

“This video game is not sponsored or endorsed by the U.S. Mili-
tary”, heiflt es im Abspann von “Ghost Recon - Future Soldier®.
Und tatsichlich scheint zumindest das US-Militir nicht direkt am
Spiel beteiligt gewesen zu sein: ,Informationen, inwieweit militi-
rische Berater fiir die aktuelle Entwicklung titig sind, liegen uns
nicht vor“, so Karsten Lehmann, Pressesprecher von UbiSoft-
Deutschland.” Allerdings: ,,Ghost Recon - Advanced Warfighter,
der Vorginger von ,,Future Soldier®, sei vom UbiSoft-Studio ,,Red
Storm Entertainment® nahe dem Militirstiitzpunke Fort Bragg,
einer der grofiten Armee-Komplexe der Welt, im US-Bundesstaat
North Carolina entwickelt worden. Die geografische Nihe wurde
laut UbiSoft genutzt, um Prototypen von Waffensystemen ins Spiel
einzubauen. ,Es liegt nahe, dass dies wieder der Fall ist“, so UbiSoft-
Sprecher Lehmann. Auch , Future Soldier wurde von ,Red Storm
Entertainment“ mitentwickelt. Die Zwischensequenz vor der zwei-
ten Mission - der ersten Mission in der Rolle von Kozak - spielt in
der genannten US-Kaserne ,,Fort Bragg“. Auch wenn nicht offiziell,
so sind informelle Kontakte zum Militir, die dem Spiele-Entwickler
fir ,Future Soldier geholfen haben, durchaus denkbar. In einem
Video iiber die Spiel-Produktion wird die Nihe deutlich: Als Dank
fiir die Unterstiitzung von US-Militdreinheiten im Krieg gegen den
Terror haben die Entwickler von ,,Red Storm* eine US-Fahne von
einem Militirflugplatz in Afghanistan geschenkt bekommen, die
nun im Biiro der Spiele-Entwickler zu sehen ist.*®

Auch zur Ristungsindustrie besteht Nihe: Auf der offiziellen
»Ghost-Recon“-Website wird nicht selten {iber aktuelle Entwick-
lungen in der Riistungsindustrie informiert. Dabei wird auch auf
die Internetseiten der Riistungsproduzenten - etwa auf die des
US-Militirhubschrauber-Herstellers  Sikorsky - verlinkt.* Das
UbiSoft-Studio Bukarest, das an der Entwicklung von ,Ghost
Recon - Future Soldier® beteiligt war, fiel bereits bei anderen Spie-
len mit guten Kontakten zur Riistungsindustrie auf: so wurde das
actionreiche Luftkampfspiel ,Tom Clancy's H.A'W.X.“ gleich
von sechs Riistungsfirmen unterstiitzt: Boeing, Dassault Aviation,
Eurofighter Typhoon, Lockheed Martin, Northrop Grumman und
Saab. Beim Nachfolger ,H.A.W.X. 2“ kamen zu den sechs noch der
britische Riistungskonzern ,BAE Systems“ und der US-Konzern
»Bell Helicopter” hinzu: ,Die neuesten Technologien der weltweit
grofiten Verteidigungs-Unternehmen und der foreschrittichsten
Militirfirmen stehen dem Spieler in H.A.W.X. 2 zur Verfiigung,
darunter iiber 40 lizensierte Flugzeuge und Prototypen®, heifSt es
dazu in einer Pressemitteilung von UbiSoft.® Gerade bei authenti-
schen Spielen, die nah an die Realitit heranreichen sollen, wird oft
mit Riistungskonzernen zusammengearbeitet, um die Militirgerite
so detailgetreu wie moglich abbilden zu kénnen - Authentizitit ist
auch der Anspruch der ,Future Soldier“-Entwickler.”!

Das schon erwihnte Video iiber die Spiel-Produktion zeigt die
Sound-Designer von ,Red Storm Entertainment® bei Aufnahmen
fur die von den im Spiel dargestellten Waffen: von Pistolen iiber
Schnellfeuerwaffen bis hin zu groflkalibrigen Scharfschiitzenge-
wehren wurden die Sounds alle originalgetreu auf einem Schief3-
platz aufgenommen. Teilweise schieffen die Spiele-Entwickler in
dem Video sogar selbst.”> Daneben wurden Experten beauftragt,
den ,Ghost Recon“-Entwicklern die Schusswaffen vorzustellen.
In dem Video wird besonders deutlich, wie begeistert die ,,Future
Soldier“-Schépfer selbst von Waffen sind - ein Sound-Designer
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trigt eine Base-Cap mit dem Logo des deutschen Waffenfabri-
kanten ,,Heckler & Koch®, ein anderer erliutert im Interview die
Militir-Tradition in seiner Familie. Zuriickhaltung vor den Waffen
gibt es nicht.

Bei Waffen und militirischen Ausriistungsgegenstinden hat die
Darstellung in Videospielen vor allem einen legitimierenden Effekt
fir die Riistungsindustrie. Bekommt der Normalbiirger die High-
Tech-Militirgerite im Alltag kaum zu Gesicht, kann er vor dem
Bildschirm mithilfe eines Videospiels gleich selbst Gebrauch davon
machen. Und wenn der Biirger erst einmal vom High-Tech-Mili-
tirgerit begeistert ist, fillt es leichter die meist horrenden Kosten
fir die Anschaffung durch das Militir in der Realitit zu legitimie-
ren.

Stephan Msdhtle, Vorstandsmitglied des Freiburger ,Riistungs-
InformationsBiiros“ (RIB e.V.) sieht fiir die Militirindustrie noch
einen weiteren Vorteil: ,Die Industrie hat natiirlich ein Interesse
daran, ihren Namen zu prisentieren.” Am Bekanntheitsgrad konne
man auch den Wert eines Unternehmens messen. Als Beispiel nennt
Mohrle den deutschen Kleinwaffenhersteller ,Heckler & Koch®
aus Oberndorf am Neckar, dessen Pistolen- und Gewehrmodelle
~MP7“ und ,HK417“ (auch als G28 bekannt) kommen auch in
»Ghost Recon - Future Soldier” vor und kénnen im ,GunSmith®
individualisiert werden ,,Heckler & Koch® hat nur sein Logo mar-
kenrechtlich umfassend geschiitzt, die Produktnamen der produ-
zierten Kleinwaffen sind nur in wenigen Warenkategorien gesichert
worden.” Markenrechtlich geschiitzt sind die Waffennamen in der
Warenkategorie 13 - Schusswaffen - aber auch in der Warenkatego-
rie 28 - Spielzeug - hat Heckler & Koch einige wenige Markenna-
men schiitzen lassen, um Lizenzen fiir Soft-Air-Pistolen vergeben
zu kénnen. Eine Kooperation mit Videospiel-Herstellern gibt es
offiziell nicht.

Wie gesagt, eine direkte Zusammenarbeit mit dem Militdr oder
einem Riistungsunternehmen fand bei der Produktion von ,,Ghost
Recon - Future Soldier” - soweit bekannt - nicht statt. Die Ent-
wickler haben nach eigenem Bekunden aber mit ehemaligen
US-Navy-Seals zusammengearbeitet.”* Offizieller Dank der Spiel-
Entwickler geht im Abspann an diverse Militdrausstatter, an die fiir
»Red Storm* 6rtliche Polizei in North Carolina, an die NASA und
den ,,US Geological Survey®, einem staatlichen Institut. So stehen
die Produzenten von ,,Ghost Recon® der Militir- und Riistungsin-
dustrie sehr nah und haben zu beiden - wie vor allem das Produk-
tions-Video zeigt - ein extrem unkritisches Verhiltnis, eine direkte
Beteiligung von Militir oder Waffenindustrie gab es aber nicht. Fiir
Waffen, die im Spiel dargestellt werden, scheinen keine offiziellen
Lizenzen vorzuliegen, was allerdings Normalfall bei Videospielen
ist. Die allermeisten Riistungsunternehmen stéren sich nicht daran,
wenn ihre Produkee in Spielen dargestellt werden, sie profitieren
davon, dass ihre Waffen bekannter werden. Und wie bereits gezeigt,
wird Militdrgerit in ,,Future Soldier” sehr positiv dargestellt.

3.3 Promotion

Werben die Militir-Shooter-Hersteller ,,Electronic Arts“ (,,Batt-
lefield“)*® und ,,Activision® (,Call of Duty“)*® aufwindig mit dut-
zenden Millionen-Dollar-Etats fiir ihre Spiele und schrecken dabei
auch nicht von PR-MafSnahmen mit echtem Milicirgerit zuriick,
ist die Werbung fiir ,,Ghost Recon - Future Soldier” weitaus unauf-
filliger. Neben traditioneller Werbung mit Anzeigen in Videospiel-
Magazinen, sind es vor allem im Internet verbreitete Videos, mit
dem fiir das Spiel geworben wird - was bei heutigen Videospie-
len Standard ist. Neben unzihligen Trailern, in denen etwa die
verschiedenen Spielmodi vorgestellt werden, gibt es auch einen
25-Miniitigen Kurzfilm {iber die Ghosts.
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Der professionelle Film mit dem Titel ,,Ghost Recon: Alpha“ ist
im Internet abrufbar - etwa auf dem YouTube-Kanal von UbiSoft
- und lief bei Veréffentlichung des Videospiels in 30 CinemaxX-
Kinos in Deutschland - Eintritt kostenlos.”” Der Kurzfilm spielt
auf einem Industriegelinde - es erinnert an die Mehrspielerkarte
,Alpha“, dessen Namen der Film auch trigt - in der russischen Pro-
vinz Tscheljabinsk. Eine Ghost-Einheit soll eine Ubergabe russi-
scher Atomsprengkopfe zwischen zwei russischsprachigen Partnern
- mutmafSlich den Ultranationalisten von ,Raven‘s Rock® und Ter-
roristen aus Dagestan, von wo aus im Spiel die Rakete auf London
abgefeuert wird - verhindern. Dabei kommt das auch im Spiel Ver-
wendung findende High-Tech-Militirgerit zum Einsatz: optischer
Tarnanzug, Datenbrille und eine Drohne, die im Film allerdings
bewaffnet ist. Zwar kénnen die vier Ghosts den Waffendeal ver-
hindern, doch einer verliert beim Gefecht sein Leben. Feindliche
Soldaten und vor allem eine - nicht dem Warhound aus dem Spiel
entsprechende - vierbeinige Drohne mit einer Railgun setzen der
Ghost-Einheit zu. Zwar kénnen alle Feinde besiegt werden, als die
drei Ghosts aber zum Container mit den atomaren Sprengkdpfen
gehen, wird dieser vor ihren Augen von einem russischen Transpor-
thubschrauber weggeflogen. Die Schlussszene zeigt eine Strafle in
London: , Tob e continued ,,. Der ,,Ghost Recon: Alpha“-Film hat
allein auf dem offiziellen UbiSoft-YouTube-Channel iiber 1,3 Mil-
lionen Klicks (Stand 28. 06. 2012) und kann auch auf den Seiten
von Videospiel-Magazinen angesehen werden. Weltweit haben den
Film vermutlich mehrere Millionen Menschen gesehen.

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



Noch ein weiteres Video sticht aus der Reihe der ,,Ghost Recon®-
Werbefilme heraus. Ein Spot, der den ,,GunSmith“-Modus behan-
delt. Dr. Sabine Schiffer vom Institut fiir Medienverantwortung
spricht fiir diese Studie auf den ,,GunSmith“ angesprochen, von
»Waffenfetischismus“. Besonders stort die Erlangenerin ein von
UbiSoft verdffentlichter Werbespot iiber die virtuelle Gewehr-
schmiede. Darin kommt ein junger Mann in eine Selbsthilfe-
gruppe, sagt seinen Namen und nennt seine Sucht: Waffen bauen
mit ,,GunSmith®. Begeistert schildert er wie der Modus funktio-
niert. Dabei werden auch Szenen aus dem Videospiel selbst gezeigt:
»Wihrend ein Outing in einer Selbsthilfegruppe eigentlich den
Heilungsprozess einleiten soll und meist von Gewissensbissen
oder iiberhaupt dem Problem, iiber das zu sprechen, was als eigene
Schmach empfunden wird, geprigt ist, gehen die sehr eloquenten
Schilderungen des adrett aussehenden jungen Mannes in Euphorie
tiber®, stellt Schiffer fest. Und so ist dem Mann am Ende des knapp
dreiminiitigen Clips auch nicht geholfen - stattdessen basteln die
anderen Mitglieder der Selbsthilfegruppe an ihren Smart-Phones
und Tablet-Computern eigene Waffen mit ,,GunSmith®. In dem
Werbespot werde beschworen ,sich fiir eine bestimmte Waffentech-
nik in Videospielen zu interessieren®, erklirt Sabine Schiffer. Der
,GunSmith“-Modus und die Waffen wiirden als etwas Faszinieren-
des dargestellt.

Fir den Fach- und Fan-Kreis gab es auflerdem noch mehrere
Release-Events, bei dem das ausgewihlte Publikum schon mal
vorab einen Blick ins Spiel werfen durfte - etwa in Paris® oder
Berlin®. Ebenfalls fiir echte Fans der Spiel-Serie gibt es auch noch
eine hochwertige PVC-Figur eines vollbewaffneten Ghosts fiir die
Vitrine.

4. Fazit: ,,Ghost Recon - Future Soldier: Das virtuelle Schlacht-
feld“

»Werde zum ultimativen, lautlosen Profi, heif3t es auf der Web-
site von ,,Ghost Recon - Future Soldier“.®® Als ,,Profi“ braucht es
Uberzeugung, seinen Auftrag auszufiillen, Skrupellosigkeit, um
effektiv zu tdten und das nétige Handwerkszeug. Zwar kann der
Spieler nur virtuell zum ,Profi werden, alles andere bringt das
Videospiel aber mit.

In Deutschland diirfen sich Personen ab 18 Jahren von dem Spiel
beeinflussen lassen, die japanischen und australischen Behérden des
Jugendmedienschutzes haben das Spiel sogar fiir Spieler ab einem
Alter von 15 Jahren freigegeben. Wie ich schon in meiner Studie zu
,Battlefield 3“°' genauer erliutert habe, orientiert sich die Jugend-
freigabe der in Deutschland zustindigen ,,Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle“ (USK) vor allem an der in Spielen dargestellten
Gewalt: in ,,Ghost Recon - Future Soldier” wird an virtuellem
Blut nicht gespart. Doch ist - das wird beim vorliegenden Spiel
sehr deutlich - die Darstellung von Gewalt kein guter Maf$stab fiir
den Jugendmedienschutz. Viel wichtiger als die in ,,Ghost Recon®
gezeigte Gewalt sind die im Spiel vermittelten politischen Aussa-
gen.

»Ghost Recon - Future Soldier” ist ein von westlichen Program-
mierern eines franzosischen Spiele-Entwicklers fiir einen westlichen
Marke produzierter, actionreicher Taktik-Shooter. Das Videospiel
vermittelt das Bild eines instabilen Russlands, was eine potentielle
Gefahr fiir die westliche Welt darstellt. Nach dem Umsturz miissen
sich - so wird vermittelt - westliche Militirkrifte in das Land ein-
mischen, um das politische System wieder herzustellen. Damit
greift das Spiel die aktuelle Debatte um ein militirisches Eingreifen
etwa der NATO in Linder, in denen Biirgerkrieg oder zumindest
umbruchartige Aufstinde toben auf und beantwortet sie eindeutig.
Die Souverinitit von Staaten wird in ,,Ghost Recon“ durchgehend
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ignoriert und stattdessen grenzenlose, weltweite Militdroperationen
propagiert. Die politische Aussage des Videospiels folgt den heuti-
gen, westlichen Militdrdoktrinen iiberall und jederzeit fiir die eige-
nen Interessen militirisch zu intervenieren. Internationales Recht
bleibt dabei aufer Acht - die Vereinten Nationen werden im Spiel
nicht bzw. die UN-Fliichtlingsorganisation sehr negativ dargestellt.

Eigenes Handeln im Spiel wird nicht hinterfragt und der Geheim-
krieg der US-Elitesoldaten zur Normalicit erklirt. Wihrend die
virtuellen Gegner als kaltbliitige, grundbése Killer gezeigt werden,
sind die US-Soldaten lautlose und effektive Kimpfer fiir die gute
Sache.

Mit Blick auf die Entwickler - vor allem auf das UbiSoft-Studio
»Red Storm Entertainment” in den USA - wundert diese Darstel-
lung nicht. Auch wenn das Spiel nicht direkt vom US-Militir oder
einer anderen Armee unterstiitzt wurde, stehen die Programmie-
rer dem US-Militir sehr nahe und wurden fiir ihr Engagement
bei der Unterstiitzung der US-Army im Krieg gegen den Terror
sogar schon ausgezeichnet. Direkte Zusammenarbeit zur Entwick-
lung von ,,Ghost Recon - Future Soldier gab es nur mit ehema-
ligen US-Navy-Seals. Ahnlich sieht es bei der Riistungsindustrie
aus: Das Spiel wurde zwar nicht direkt von einem Waffenprodu-
zenten unterstiitzt, dafiir durften die Programmierer die Waffen
aber zumindest duflerlich originalgetreu nachbilden, ohne wegen
fehlender Lizenzen mit den Riistungsunternehmen in Konflike zu
geraten. Stillschweigend akzeptieren die Waffenfirmen die Dar-
stellung ihrer Produkee im Spiel - die Darstellung ist fiir sie sogar
positiv, da die Spieler von ,,Ghost Recon® fiir die Waffen begeistert
werden. Ein Werbeeffekt, bei dem die schwer wiegenden realen
Folgen des Waffeneinsatzes ausgeblendet werden. Schon erst in der
nahen Zukunft verfiigbares High-Tech-Militirgerit, welches in
~Future Soldier nutzbar ist, wird dem Spieler angepriesen und fiir
die Technik begeistert.

Insgesamt zeichnet das Spiel ein extrem unscharfes Bild der poli-
tischen Vorginge in der Welt und vor allem von der Realitit des
Krieges. Krieg ist unvorstellbar grausam. Wiirde man Krieg in Spie-
len so darstellen wie er in der Realitit ist, wiirden die Spieler wohl
schnell die Lust am Spiel verlieren.
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youtube.com, 30.03.2011.

Turse, Nick: Destabilizing the World, One Region at a Time.
Obama’s Arc of Instability, Counterpunch, 19.09.2011.

Malvesti, Michele L.: To Serve the Nation: U.S. Special Operations
Forces in an Era of Persistent Conflict, Center for a New American
Security, 02.06.2010.

Griff, Maxi: Medal of Honor: Warfighter in der Vorschau - Gefiihls-
echt gegen den Terror, in: www.gamestar.de, 7.03.2012.

Vgl. Haydt, Claudia: Raus aus Afghanistan: Chronik einer ange-
kiindigten Niederlage, Junge Welt, 20.09.2008.

Lenzen, Tim: Ghost Recon: Future Soldier - Event-Bericht aus Paris,
in: www.gameswelt.de.

N.N.: Legged Squad Support System (LS3), in: www.darpa.mil.
N.N.: DARPAs Legged Squad Support System (LS3) to lighten
troops" load, in: www.darpa.mil, 7.02.2012.

Information

Die Informationsstelle Militarisierung (IMl) ist ein eingetrage-
ner und als gemeinnitzig anerkannter Verein. lhre Arbeit tragt
sich durch Spenden und Mitglieds-, bzw. Férderbeitrage, die es
uns ermoglichen, unsere Publikationen kostenlos im Internet
zur Verfuigung zu stellen. Wenn Sie Interesse an der Arbeit der
Informationsstelle oder Fragen zum Verein haben, nehmen Sie
bitte Kontakt zu uns auf. Nahere Informationen wie auch Sie
IMI unterstitzen konnen, erfahren Sie auf unserer Homepage
(www.imi-online.de), per Brief, Mail oder Telefon in unserem
Biiro in Tlbingen.

Spenden an IMI sind steuerabzugsfahig.
Unsere Spendenkontonummer ist: 1662832 bei der
Kreissparkasse Tiibingen (BLZ 641 500 20)
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N.N.: DARPA Legged Squad Support System (LS3), in: www.you-
tube.com, 6.02.2012.

McKee, Kent W./Tack, David W.: Active camouflage for infantery
headwear applications, in: www.dtic.mil, Februar 2007.
Staudacher, Reinhard: Datenbrille Project Glass von Google: 1.500
Dollar giinstig und vorerst nur fiir Entwickler, in: www.pcgames-
hardware.de, 28.06.2012.

N.N.: Wichtige Features, in: ghostrecon.de.ubi.com.

N.N.: Ghost Recon: Future Soldier - Gunsmith Trailer, in: www.
youtube.com, 25.04.2012.

N.N.: Neuer Bericht zeigt Notwendigkeit fiir internationales Waf-
fenhandelsabkommen - “Goldene Regel” Gegen Geschift mit dem
Tod, in: www.amnesty.de, 17.09.2008.

Standke, Olaf: Tag fiir Tag tausend Tote durch Kleinwaffen, in:
NeuesDeutschland, 18.09.2008.

Mitsch, Thomas/Wagner, Jiirgen: Erstschlag und Raketenabwehr:
Die nukleare Dimension des Neuen Kalten Krieges und die Rolle
der NATO, in: www.imi-online.de, 4.05.2007.

N.N.: Wichtige Features, in: ghostrecon.de.ubi.com.

N.N.: Treten Sie dem Network bei, in: ghostreconnetwork.ubi.com.
Schulze von Glafler, Michael: “Erlebe die Zukunft des Krieges”, in:
www.militainment.info, 1.06.2011.

N.N.: NC Now | Red Storm Entertainment | UNCTYV, in: www.
youtube.com, 30.03.2011.

Schulze von Glafler, Michael: “Erlebe die Zukunft des Krieges”, in:
www.militainment.info, 1.06.2011.

N.N.: HAW.X. 2 (Wii), Pressemitteilung von UbiSoft, 2010.
N.N.: NC Now | Red Storm Entertainment | UNCTYV, in: www.
youtube.com, 30.03.2011.

N.N.: NC Now | Red Storm Entertainment | UNCTYV, in: www.
youtube.com, 30.03.2011.

Schulze von Glafler, Michael: Virtuelle deutsche Panzer, in: www.
telepolis.de, 11.07.2011.

N.N.: Ghost Recon : Future Soldier - Inside Recon #2 [UK], in:
www.youtube.com, 1.03.2012.

Schulze von Glafler, Michael: Battlefield 3: Das virtuelle Schlacht-
feld, in: www.imi-online.de, 27.02.2012.

Schulze von Glafler, Michael: PR-Schlacht um die Shooter-Krone,
in: www.militainment.info, 5.11.2011.

Klix, Sebastian: Ghost Recon: Future Soldier - Kurzfilm kostenlos
im Kino, in: www.gamestar.de, 19.05.2012.

Lenzen, Tim: Ghost Recon: Future Soldier - Event-Bericht aus Paris,
in: www.gameswelt.de.

N.N.: Tom Clancy’s Ghost Recon Future Soldier - Fan Event 2012,
in: www.youtube.com, 9.05.2012.

N.N.: Wichtige Features, in: ghostrecon.de.ubi.com.

Schulze von Glafler, Michael: Battlefield 3: Das virtuelle Schlacht-
feld, in: www.imi-online.de, 27.02.2012.

Alle angegeben Links wurden letztmalig zwischen dem 23. und 26.
Juni 2012 gepriift.

Adresse:

Informationsstelle Militarisierung (IMl) e.V.
Hechingerstr. 203

72072 Tibingen

Telefon: 07071/49154

Fax: 07071/49159

e-mail: imi@imi-online.de

web: www.imi-online.de

Der hier abgedruckte Text spiegelt nicht notwendigerweise die
Meinung der Informationsstelle Militarisierung (IMl) e.V. wieder.




