Computerspiele und der War on Terror

Jan-Noél Thon

Die Amerikanistin Evelyne Keitel prognostizierte bereits 2003: "Das 21. Jahrhundert
wird das Jahrhundert der Computerspiele werden, in dhnlicher Weise, wie im 20. Jahr-
hundert der Film und im 19. Jahrhundert der Roman die Populérkultur der westlichen
Welt prigten."' Unabhingig von derlei Spekulationen lisst sich zumindest feststellen,
dass Computerspiele nicht nur kommerziell sehr erfolgreich sind,” sondern dariiber
hinaus zunehmend akademische Aufmerksamkeit auf sich ziehen. So sind seit der
Jahrtausendwende mehr als ein halbes Dutzend einschligiger Sammelbidnde erschie-
nen, deren Beitrdge sich dem Phidnomen Computerspiel aus einer Vielzahl unter-
schiedlicher methodischer und disziplinédrer (bzw. hdufig interdisziplindrer) Perspekti-
ven nihern.’ Allerdings spielt die Auseinandersetzung mit dem inzwischen auch nicht
mehr ganz neuen Medium des Computerspiels zumindest innerhalb der deutschen
Anglistik und Amerikanistik trotz seiner unbestreitbaren soziokulturellen Relevanz
nach wie vor eine eher untergeordnete Rolle. Der Beitrag verfolgt vor diesem Hinter-
grund ein zweifaches Anliegen. Erstens geht es um die Frage nach der Aufarbeitung
des war on terror in neueren Computerspielen. Zweitens soll aber auch auf die spezifi-
sche Funktionsweise und Medialitdt von Computerspielen eingegangen werden. Inso-
fern beginne ich mit einem kursorischen Uberblick iiber verschiedene Reaktionen auf
die Anschlige vom 11. September und den war on terror,” um dann nach einigen
(medien-)theoretischen Vorbemerkungen anhand von zwei sehr unterschiedlichen Bei-
spielen etwas detaillierter zu zeigen, wie diese 'Mutter aller Ereignisse’” und ihre geo-
politischen Folgen in Computerspielen konkret thematisiert und kommentiert werden.

Die — zumindest zeitlich — wohl unmittelbarsten Reaktionen finden sich dabei in soge-
nannten Mods bzw. modifications, also von Spielern oder zumindest nicht von den
entsprechenden Spielentwicklern programmierten Verédnderungen bereits existierender
Computerspiele. Eine der haufigsten frithen Formen derartiger Mods, bei denen es sich
um eine feste GroBe in der heutigen Computerspielkultur handelt, bestand dabei in der
Veranderung des Aussehens der Spielfiguren unter Verwendung des Gesichts von
Osama bin Laden. So haben insbesondere die Spieler von First-Person Shootern wie
UNREAL TOURNAMENT relativ bald nach den Anschldgen — d.h. bereits im Oktober

1 Keitel, 7.

2 Vgl. etwa Miiller-Lietzkow, Bounken, Seufert.

3 Vgl. z.B. Raessens und Goldstein; Wardrip-Fruin und Harrigan; Wolf und Perron.
4

Eine ausfiihrlichere Aufarbeitung dieser Reaktionen findet sich etwa bei Lowood, dessen Aufsatz
kurze Zeit nach dem am 18.12.2007 gehaltenen Vortrag erschienen ist, auf dem der vorliegende
Beitrag beruht.

5 Vgl. Baudrillard.
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2001 — begonnen, durch die Neugestaltung von Spielfiguren mit Hilfe von Modifikati-
onen grafischer Texturen ihren ganz privaten war on terror zu inszenieren, wobei
nicht selten auch George W. Bush als bin Ladens Gegenspieler verfiigbar gemacht
wurde.® Zwar kann ich hier nicht néher auf die deutlich umfangreicheren Entwicklun-
gen in der Mod-Szene in diesem Bereich eingehen, aber die stellvertretend genannte
Form frither Reaktionen auf die Anschldge vom 11. September scheint mir sowohl vor
dem Hintergrund der etwa in Claudia Heuers Beitrag zu diesem Band angesprochenen
Tendenz zur Personifikation in der medialen Aufarbeitung des war on terror als auch
aufgrund der hier zu beobachtenden Interdependenz zwischen den entsprechenden Re-
aktionen und den ihnen zugrundeliegenden Produktionsbedingungen besonders be-
merkenswert. Das Erstellen einer Textur, die das Gesicht einer Spielfigur verindert, ist
— unabhéngig davon, ob die entsprechende Textur auf Osama bin Laden oder George
W. Bush referiert — grundsétzlich deutlich weniger (zeit-)aufwendig als das Program-
mieren eines génzlich neuen Spiels.

Eine weitere Art von Computerspielen, die aufgrund ihrer geringen Produktionszeiten
relativ rasch auf die Ereignisse vom 11. September reagieren konnte, ldsst sich als in-
dependent games bezeichnen.” Wihrend Mods nur Verénderungen oder Erweiterungen
bereits existierender Spiele darstellen, handelt es sich bei independent games um ei-
genstindige Spiele, die allerdings ebenfalls weitgehend unabhédngig von den kommer-
ziellen Zusammenhingen herkommlicher Computerspiele und mit ungleich geringe-
rem Aufwand als sogenannte AAA-Titel produziert sowie in der Regel unentgeltlich
online verfiigbar gemacht werden. Dabei gilt, dass viele der kurze Zeit nach den An-
schldgen erschienenen independent games, die den war on terror thematisieren, auf
einfache Prinzipien der Gewaltanwendung gegen Osama bin Laden als 'Gesicht der
Anschlage' setzen. Ein besonders plattes Beispiel ist das Flash-basierte independent
game SPEC OPS: WAR ON TERRORISM vom Dezember 2001 (vgl. Abb. 1 und 2). Zwar
finden sich auch Spiele wie Gonzalo Frascas 2003 entstandenes SEPTEMBER 12", de-
ren Spielgeschehen nicht auf simple Rachereflexe reduziert werden konnen, aber gene-
rell ist die Aufarbeitung der Anschldge gerade in Flash-basierten independent games
als eher eindimensional zu charakterisieren. Computerspiele wie SPEC OPS: WAR ON
TERRORISM markieren den war on terror als legitime und zu begriiBende Reaktion auf
die Anschlige. Mit Blick auf die Frage der ideologischen Positionierung® von Compu-
terspielen im Hinblick auf den war on terror lasst sich allerdings feststellen, dass so-
wohl in independent games als auch in Mods die Anschldge selbst kaum direkt thema-
tisiert werden. Meines Wissens stellt einzig die sich seit 2003 in Entwicklung befindli-
che UNREAL TOURNAMENT 2003-Mod 9/11 SURVIVOR die Anschldge explizit — und
zudem aus der Perspektive eines der Opfer — dar, wobei es sich hier mangels Spielzie-
len aber nicht um ein Spiel im engeren Sinne handelt.

6  Diese Entwicklung war allerdings keineswegs auf das Genre des First-Person Shooter beschriankt.
7  Vgl. etwa Jahn-Sudmann.
8  Vgl. Thon "Perspective" zur Frage nach der 'ideologischen Perspektive' in Computerspielen.
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NG PRESENTS: War On Terrorism

Use these keys to Punch

J

Abb. 1:'Osama bin Laden' in SPEC OPS: WAR ON TERRORISM.

NG PRESENTS: War On Terrorism

Use these keys to Punch

Abb. 2: 'Osama bin Laden' in SPEC OPS: WAR ON TERRORISM.
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Andererseits weisen etwa Ole Christiansen und Thomas Plischke in threm Beitrag zu
diesem Band richtigerweise darauf hin, dass die mediale Aufarbeitung der Anschlige
vom 11. September keineswegs explizit geschehen muss, sondern sich eben auch des
Mittels der Analogie bedienen kann. Diese Feststellung gilt nicht zuletzt fiir viele neu-
ere AAA-Titel. Obwohl hier — schon aufgrund der deutlich hoheren Produktionszeiten
von etwa zweli bis drei Jahren — die Reaktion auf die Anschldge prinzipiell ldnger auf
sich warten lie3, als im Bereich der Mods oder independent games, finden sich etwa
unter den in den letzten Jahren erschienenen Echtzeitstrategiespielen zahlreiche thema-
tische Elemente, die als Reaktionen auf die Anschldge und den war on terror verstan-
den werden konnen.” Hier wiren neben dem im Oktober 2007 erschienenen WORLD IN
CONFLICT, auf das ich noch zuriickkommen werde, etwa das bereits 2005 erschienene
ACT OF WAR: DIRECT ACTION oder das ebenfalls 2007 erschienene WAR ON TERROR
zu nennen. In allen drei Spielen werden die Anschldge im Rahmen fiktiver Szenarien
mehr oder weniger indirekt thematisiert. Dabei findet sich — wie auch in der Mehrzahl
der independent games — eine weitgehend affirmative Haltung zur Politik der U.S.-
Regierung, insofern das Mittel des Krieges in seiner Angemessenheit als Reaktion auf
die Anschlége nicht hinterfragt wird.'® Das hiingt einerseits sicherlich mit der Notwen-
digkeit zusammen, dem Spieler eines Computerspiels klar formulierte Spielziele zu
priasentieren. Andererseits scheint mir hier aber nicht zuletzt eine gewisse iibervorsich-
tige Haltung im Hinblick auf mogliche negative Reaktionen des Marktes vorzuliegen,
zumal in allen drei genannten Spielen durchaus zaghafte Ansdtze kritischer Positionen
vorhanden sind, die aber im jeweiligen Spielverlauf nicht weiter verfolgt werden."'

Im Folgenden mochte ich nun die Formen der Thematisierung der Anschlige vom 11.
September und des war on terror im independent game SEPTEMBER 12" von 2003 und
im AAA-Echtzeitstrategiespiel WORLD IN CONFLICT von 2007 etwas genauer betrach-
ten. Dazu sind allerdings zunichst einige theoretische Vorbemerkungen notwendig,
wobei es mir insbesondere um die Feststellung geht, dass eine solche Thematisierung
in Computerspielen nicht unbedingt in einem narrativen Modus erfolgen muss. Hier

9  Hier gilt wiederum, dass eine derartige 'indirekte' Thematisierung der Anschldge keineswegs auf
das Genre des Echtzeitstrategiespiels beschrinkt ist, sondern durchaus auch in anderen Genres —
wie etwa dem des First-Person Shooter — zu finden ist. Vgl. hierzu neben Lowood auch Stahl.

10 In der Tat wird nicht nur in First-Person Shootern wie FULL SPECTRUM WARRIOR oder AME-
RICA'S ARMY, sondern eben auch in vielen neueren Aufbaustrategiespielen "[d]ie Logik und Ideo-
logie des Kampfs gegen den Terror, wie er von der 'Koalition der Willigen' derzeit gefiihrt wird,
[...] ungebrochen ins Spiel iibertragen” (Bevc, 0.S.). Vgl. wiederum Lowood und Stahl.

11 Dieser 'vorauseilende Gehorsam' der Spieleindustrie scheint mir dabei vor allem auf den amerika-
nischen Markt zu zielen und wird dort auch weitgehend positiv aufgenommen. Wihrend etwa
Jorg Luibl, der Chefredakteur der deutschsprachigen Computerspiele-Website 4players.de, sich in
seiner Besprechung des von der schwedischen Firma Massive Entertainment entwickelten
WORLD IN CONFLICT noch dariiber wundert, "dass ein européischer Entwickler [...] dermallen
plump auf die Propagandatube driickt" (Luibl, 0.S.), ist die Reaktion auf der amerikanischen
Computerspiele-Website /GN deutlich euphorischer. Dass die Geschichte des Spiels durchgehend
aus amerikanischer Perspektive prasentiert wird und es sich auch bei den Figuren ausschlieBlich
um Amerikaner handelt, ist dem Rezensenten Adams hier nicht einmal eine Erwdhnung wert.
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stellt sich zunichst die Frage, worum es sich bei einem solchen 'narrativen Modus'
handelt. Zumindest in der klassischen Narratologie wird in der Regel dann von einem
narrativen Text gesprochen, wenn es sich bei diesem um die Darstellung von mindes-
tens einem Ereignis handelt.'"* Dies bedeutet jedoch nicht, dass jede Darstellung von
Ereignissen narrativ ist. Obwohl Ereignisse und ihre Darstellung in einem Roman und
in einem Film (einem 'audiovisuellen Text') sich offensichtlich voneinander unter-
scheiden, haben sie doch eine wesentliche Eigenschaft gemein: Die entsprechenden
Ereignisse 'stehen fest', bevor sie prisentiert werden, sie sind priddeterminiert. Wenn
wir beginnen, einen Roman zu lesen oder einen Film zu sehen, sind wir uns dariiber im
Klaren, dass die jeweilige Geschichte auf gewisse Weise schon erzéhlt ist — egal, wie
simultan die Erzdhlung auch zu sein vorgibt. Matias Martinez und Michael Scheffel
bemerken hierzu in ihrer Einfiihrung in die Erzdhltheorie: "Wer narrative Texte liest,
tut etwas scheinbar Paradoxes, denn er nimmt das dargestellte Geschehen zugleich
offen und gegenwirtig und als abgeschlossen und vergangen auf."" Diese 'Abge-
schlossenheit' der dargestellten Ereignisse gilt auch fiir zahlreiche andere narrative
Medien, aber eben nicht — oder zumindest nicht uneingeschrinkt — fiir Computerspiele.

Obwohl in vielen Computerspielen durchaus auch bestimmte Ereignisse stattfinden,
die im skizzierten Sinne pradeterminiert sind, muss betont werden, dass sich der Gro3-
teil der Ereignisse hier — anders als in Romanen oder Filmen — erst wihrend des Spie-
lens aus der Interaktion zwischen dem Spieler und dem Spiel ergibt. Vor diesem Hin-
tergrund lésst sich im Hinblick auf das Geschehen in Computerspielen zwischen narra-
tiven und ludischen Ereignissen unterscheiden.'* Wihrend narrative Ereignisse bereits
vor Spielbeginn im Programmcode festgelegt sind und durch verschiedene narrative
Techniken dargestellt werden, auf die ich spidter noch zuriickkomme, ergeben sich
ludische Ereignisse erst wihrend des Spielens aus der Interaktion der Spieler mit dem
Spiel. Um narrative Ereignisse auch terminologisch klar von ludischen Ereignissen
abzugrenzen, lisst sich der Modus, in dem letztere dargestellt werden, als 'Simulation'
bezeichnen. Der Begriff bezeichnet nach Gonzalo Frasca die Modellierung eines Ur-
sprungssystems durch ein anderes System, wobei letzteres zumindest teilweise das
Verhalten des Ursprungssystems beibehilt."> Dabei muss es sich bei dem Ursprungs-
system keineswegs um ein real existentes System handeln,'® aber Computerspiele
konnen durchaus Welten simulieren, die unserer Welt zumindest in bestimmten Hin-
sichten sehr @hnlich sind. Hier wéire dann unsere Welt bzw. eine unserer Welt ver-
gleichbare fiktive Welt als Ursprungssystem, ihre Darstellung im Computerspiel als
Simulation dieses Ursprungssystems, bzw. eines bestimmten Verhaltens dieses Ur-
sprungssystems, zu verstehen. Realweltliche Ereignisse und politische Entwicklungen

12 Vgl. etwa Prince, 58.

13 Martinez und Scheffel, 119. Vgl. hierzu auch Abbott, 31-33, und Jannidis, 44-48.
14 Vgl. etwa Thon "Unendliche Weiten".

15 Vgl. Frasca "Simulation", 223.

16 Vgl. Frasca "Simulation", 231.
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wie der war on terror konnen durch Computerspiele also nicht nur im Modus der Nar-
ration, sondern eben auch im Modus der Simulation thematisiert werden.

Der hier verwendete Begriff von Simulation, der im Ubrigen niher an der Informatik
als an der postmodernen Philosophie zu verorten wire,'’ zielt dabei vor allem auf jene
Bereiche der Spielwelt ab, mit denen die Spieler {iber das Interface interagieren kon-
nen und welche die Schauplétze fiir das eigentliche Spielgeschehen bilden. Ludische
Ereignisse ergeben sich aus der regelgeleiteten Interaktion der Spieler mit den Schau-
platzen und ihrem Inventar und werden noch wihrend dieser Interaktion bestimmten
Darstellungsregeln folgend dargestellt. Der ddnische Computerspielforscher Jesper
Juul schreibt Spielregeln zwei zentrale Funktionen zu: "Rules specify /imitations and
affordances. [...] rules give games structure."'® Entsprechend versteht Frasca Compu-
terspiele als "a particular way of structuring simulation, just like narrative is a form of
structuring representation"'”. Was sich in den Schauplitzen ereignet, ist wesentlich
durch die ludische Struktur des Spiels, d.h. durch seine Spielregeln bestimmt, wobei
sich hier genauer zwischen der Spielmechanik, den Spielzielen, den Interaktionsmdg-
lichkeiten und den Darstellungsregeln eines Computerspiels unterscheiden ldsst.”

So besteht etwa das Spielgeschehen des bereits erwahnten SEPTEMBER 12", das von
eben jenem Gonzalo Frasca entwickelt wurde, der auch den Simulationsbegriff inner-
halb der Computer Game Studies wesentlich gepragt hat, ausschlieflich aus ludischen
Ereignissen. Das Spiel bietet einen relativ eng begrenzten Schauplatz, der von einem
objektiven — d.h. nicht mit der rdumlichen Position einer Spielfigur verbundenen —
Point of View dargestellt wird®' und innerhalb dessen sich neben verschiedenen Ge-
bauden vor allem zwei Arten von Spielfiguren finden, ndmlich blau gekleidete Zivilis-
ten und schwarz-weil} gekleidete Terroristen (vgl. Abb. 3). Die Interaktionsmdglich-
keiten des Spielers beschrianken sich nun auf das Markieren von Zielen fiir Bomben-
angriffe mit Hilfe eines mit der Maus zu steuernden Fadenkreuzes. Die Spielmechanik
bestimmt dariiber hinaus, dass von einer durch den Spieler ausgeldsten, mit einiger
Verzogerung einschlagenden Bombe getroffene Gebdude zerstért und Spielfiguren
'getdtet’ werden. Wihrend die Spielmechanik eines Computerspiels also primér das
generelle Verhalten der Objekte innerhalb des Schauplatzes nach Eingaben des Spie-
lers bestimmt, handelt es sich bei Spielzielen um jene Spielregeln, nach denen be-
stimmte Ergebnisse als positiv bewertet werden. Derartige Bedingungen fiir das Ge-
winnen des Spiels fehlen nun in SEPTEMBER 12" was unmittelbar mit der 'Botschaft
dieser sich explizit als "not a game" verstehenden interaktiven Simulation zusammen-
hiangt (vgl. Abb. 4).

17 Vgl. z.B. Rechenberger und Pomberger, 530.

18 Juul, 58, Herv. im Original.

19 Frasca "Simulation", 224.

20 Vgl. neben Thon "Unendliche Weiten" auch Frasca "Simulation".
21 Vgl. Neitzel.
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INSTRUCTIONS

This Is not a game.

You cant win
and you can't lose.

This is a simulation.

It has ne ending.
It has already begun.

The rules are deadly simple.
You can shoot.
Or not.

This is a simple model
you can use

to explore

some aspects of

the war on terror.

Continue

Abb. 4: Texttafel mit 'Instructions' aus SEPTEMBER 12,
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Die 'Botschaft' von SEPTEMBER 12" steckt dabei hauptsichlich in einem weiteren
Element der Spielmechanik. Zerstort eine Bombe Gebidude oder totet schwarz-weill
gekleidete Terroristen hat das keine wahrnehmbaren Konsequenzen, aufler eben zer-
storte Gebdude bzw. getotete Terroristen. Werden allerdings blau gekleidete Zivilisten
getroffen, so eilen in der Umgebung befindliche weitere Zivilisten hinzu und verwan-
deln sich — nach einigen Sekunden der Trauer — selbst in Terroristen (vgl. Abb. 3). Da
es im Rahmen der hier skizzierten Spielregeln von SEPTEMBER 12" nicht méglich ist,
die Anzahl von Terroristen innerhalb des Schauplatzes iiber das Abfeuern von Bom-
ben dauerhaft zu reduzieren und im Gegenteil ein solches Verhalten die Anzahl an
Terroristen im Schauplatz letztlich erhoht, 1dsst sich die 'Botschaft' von Frascas inde-
pendent game im Wesentlichen auf die Behauptung reduzieren, dass das Bombardie-
ren von islamischen Lindern den islamistischen Terrorismus nicht bekdmpft, sondern
vielmehr weiter schiirt. Dadurch erklirt sich dann auch die Abwesenheit von Spielzie-
len: Das Spiel, als das die Simulation des war on terror hier trotz des abweichenden
Selbstverstdndnisses ("this is not a game", Abb. 4) zumindest auf den ersten Blick er-
scheint, ist in Ermangelung von Spielzielen, die mit den gebotenen Moglichkeiten er-
reichbar wiren, nicht zu gewinnen. Hier wird also im Rahmen einer interaktiven Simu-
lation der von der U.S.-Regierung ausgerufene war on terror als unangemessenes Mit-
tel zum Umgang mit dem Problem islamistischen Terrorismus markiert.

Dabei ist die von SEPTEMBER 12" vertretene Position sicherlich nicht weniger proble-
matisch als die simplen Rachereflexe, die in Spielen wie dem bereits angesprochenen
SPEC OPS: WAR ON TERRORISM aufscheinen. Entsprechend fielen auch die Reaktionen
auf Frascas immerhin erst Ende 2003 erschienenes independent game durchaus kon-
trovers aus. Wéhrend etwa Henry Jenkins, ehemals Direktor des Comparative Media
Studies Program am MIT, SEPTEMBER 12" als "interesting experiment in political
speech"* bezeichnet hat, hilt es der nicht weniger prominente Game Designer Greg
Costykian fiir ein "inane piece of offensive crap."> SEPTEMBER 12™ ist sicherlich kein
besonders komplexes Computerspiel — tatsdchlich versteht es sich selbst als "a simple
model you can use to explore some aspects of the war on terror" (vgl. Abb. 4) und ist
dartiiber hinaus wie bereits erwihnt in Ermangelung von Spielzielen kein Spiel im en-
geren Sinne®* —, aber es verdeutlicht noch einmal, dass Computerspiele sich durchaus
politisch positionieren konnen und dabei nicht auf die etwa in SPEC OPS: WAR ON
TERRORISM zu findenden affirmativen Positionen im Hinblick auf den war on terror
festgelegt sind. Zudem zeigt SEPTEMBER 12", dass Computerspiele auch auBerhalb des
narrativen Modus, d.h. primér durch die Gestaltung ihrer Schauplétze und ihrer Spiel-
mechanik — und also im Modus der Simulation — reale Ereignisse und Entwicklungen
wie den war on terror thematisieren und kommentieren konnen.

22 Jenkins zitiert nach Frasca "September 12th", o.S.
23 Costykian, o.S.

24 Es kann hier nicht um eine detaillierte Auseinandersetzung mit dem Spielbegriff gehen, aber ein
fundierter Uberblick iiber verschiedene Spieldefinitionen findet sich etwa in Juul, 23-54.
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Auch Spiele wie SEPTEMBER 12" geben durchaus den Rahmen vor, in dem sich das
Spielgeschehen bewegt. Ludische Ereignisse stehen im Unterschied zu narrativen Er-
eignissen aber eben nicht vor dem jeweiligen Spieldurchgang fest. Bei der Darstellung
von — zumindest innerhalb der Singleplayer-Modi heutiger AAA-Titeln nahezu immer
zu findenden — narrativen Ereignisse bedienen sich neuere Computerspiele wie etwa
WORLD IN CONFLICT nun vor allem zweier unterschiedlicher narrativer Techniken,
niamlich Cut-Scenes und sogenannter geskripteter Ereignisse.”> Bei Cut-Scenes handelt
es sich um nicht-interaktive Elemente von Computerspielen, die den Spielern keine
tiber den hdufig mdglichen Abbruch der Cut-Scene hinausgehenden Partizipations-
moglichkeiten lassen. Geskriptete Ereignisse sind Ereignisse innerhalb der jeweiligen
Schauplitze, die zwar geméall derselben Darstellungsregeln dargestellt werden wie
ludische Ereignisse und sich hdufig nicht nur rdumlich, sondern auch zeitlich parallel
zu diesen ereignen, deren Ablauf aber anders als der Ablauf ludischer Ereignisse be-
reits vor Spielbeginn feststeht. Eine der zentralen Funktionen narrativer Ereignisse ist
dabei auch in WORLD IN CONFLICT die Vermittlung von Spielzielen. So werden dem
Spieler des Singleplayer-Modus sowohl im Rahmen von Cut-Scenes als auch durch
geskriptete Figurenrede immer wieder Handlungsanweisungen gegeben.

Allerdings wird hier zugleich die fiktive Geschichte des amerikanischen Lieutenant
Parker erzihlt, der nach dem Ausbruch des dritten Weltkrieges im Jahre 1989 und ei-
nem erfolgreichen Angriff der sowjetischen Armee auf Seattle wesentlich dazu bei-
tragt, die Sowjets wieder aus Seattle und letztlich aus Amerika zu vertreiben. Bereits
die einleitende Cut-Scene 1ddt dazu ein, den Angriff der sowjetischen Armee als Ana-
logie auf die Anschldge des 11. September und den fiktiven dritten Weltkrieg als ver-
gleichbar mit dem war on terror zu verstehen.”” WORLD IN CONFLICT verwendet hier
bezeichnenderweise Fernsehbilder eines Hubschraubers, den die sowjetische Armee
kurze Zeit spéter abschiefit, um den das weitere Spielgeschehen beherrschenden Kon-
flikt einzufiihren (vgl. Abb. 5 und 6). Zudem erfolgt der Angriff der Sowjets mit Hilfe
ziviler Frachter (vgl. Abb. 7), wobei sich der Vergleich mit den entfiihrten Passagier-
flugzeugen geradezu aufdrangt. SchlieBlich ist "11-99" (vgl. Abb. 8) zwar der in Kali-
fornien gebriuchliche Code fiir "under attack, immediate assistance required",” aber
im Zusammenspiel mit den anderen genannten Elementen, erinnert die Zahlenfolge
den Spieler sicherlich an 9/11 und das nationale Trauma, auf das der gezeigte Polizist
direkt im Anschluss noch einmal explizit verweist: "America is under attack!"

25 Vgl. Thon "Unendliche Weiten".

26 Vgl. auch Thon "Unendliche Weiten". Im Hinblick auf die in WORLD IN CONFLICT zu findenden
Formen von Figurenrede ist allerdings zu betonen, dass es sich dabei keineswegs ausschlieBlich
um narrative Ereignisse handelt. Vielmehr ist Figurenrede hier — durchaus nicht untypisch fiir
neuere Computerspiele — zumindest teilweise der Prasentation ludischer Ereignisse zuzurechnen.

27 Offensichtlich handelt es sich hier zugleich um ein als 'alternate history' zu bezeichnendes Gedan-
kenexperiment zu der Frage, wie sich die Geschichte im Falle einer Eskalation des Kalten Krieges
verdndert hétte.

28 Vgl [URL: www.nationalradiodata.com/11codes.html]. Letzter Zugriff: 31.03.2008.
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Abb. 6: ...der kurze Zeit spiter von der sowjetischen Armee zerstort wird.
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Bl i be damned ... They must've hidden in thoss cilian freighters. And | bst thers's more coming.

BANNON

Abb. 7: Die Sowjets benutzen zivile Frachter statt Passagierflugzeuge.

11-89! | repeat, 11-99 emergency!

Abb. 8: "11-99!" — "America is under attack!"
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Wihrend einer auf die erste Mission folgenden Cut-Scene, die den Riickzug der ame-
rikanischen Armee aus Seattle zeigt, wird Lieutenant Parker, der hier nicht nur als
intradiegetischer Stellvertreter des Spielers,” sondern auch als personalisierte narrati-
ve Instanz fungiert, in seiner Bewertung der Ereignisse noch deutlicher: "We had been
invaded and nothing would ever be the same again." Die traumatische Wirkung des
sowjetischen Angriffs auf Seattle fiir die Amerikaner der von WORLD IN CONFLICT
dargestellten Welt wird dabei nicht nur durch verschiedene Kommentare Parkers mar-
kiert, sondern auch durch die zeitliche Abfolge der Erzihlung® betont. Der als 'Kam-
pagne' bezeichnete Singleplayer-Modus beginnt wie bereits erwdhnt mit dem Angriff
auf Seattle, wobei der Spieler in den ersten fiinf Missionen Parker, den erfahrenen Co-
lonel Sawyer und den inkompetenten Captain Bannon bei ihrem sich iiber mehrere
Wochen erstreckenden Versuch begleitet, das Vorriicken der sowjetischen Armee ins
Landesinnere zu verhindern. Im Zusammenspiel mit den weiteren genannten Verwei-
sen auf die Anschldge vom 11. September ist die Entscheidung, das Spielgeschehen
mit dem sowjetischen Angriff auf Seattle beginnen zu lassen, dramaturgisch recht
wirksam. Hier wird ein klares Feindbild etabliert, obwohl sich im weiteren Spielver-
lauf herausstellt, dass es sich beim Angriff auf Seattle durchaus nicht um einen 'Erst-
schlag' der sowjetischen Armee handelte.

Nach der 'heldenhaften' Selbstopferung Bannons bei der Ziindung eines taktischen
atomaren Sprengkopfes in der fiinften Mission folgt in der sechsten Mission eine
zweimonatige Analepse zur Landung der amerikanischen Truppen in Frankreich im
Herbst 1989, wobei der Spieler wiederum aus Parkers Erzédhlerkommentar erfahrt, dass
der dritte Weltkrieg in Europa zu diesem Zeitpunkt schon vor zwei Monaten begonnen
hatte. In den folgenden Missionen begleitet der Spieler Parker, Bannon und Sawyer bei
Kriegshandlungen in Europa und Spionageauftragen in Russland, um schlieBlich in der
zehnten Mission — bezeichnenderweise unter Verwendung von Kampthubschraubern —
einen Angriff der sowjetischen Armee auf New York abzuwehren. Dass die der zehn-
ten Mission vorangehenden Kampfhandlungen nicht ohne weiteres als 'patriotische
Selbstverteidigung' zu verstehen sind, wird dabei durch ihre Positionierung innerhalb
der Erzdhlung deutlich markiert. Zudem handelt es sich bei den — im Vergleich zu an-
deren Vertretern des Genres allerdings ungewohnlich komplex gezeichneten — Haupt-
figuren durchgehend um amerikanische Soldaten, was die Identifikation des Spielers
mit der ideologischen Perspektive Parkers ebenfalls begiinstigen diirfte.

29 Zur Frage der Zuweisung einer nicht durch einen Avatar realisierten intradiegetischen Hand-
lungsposition an die Spieler von Strategiespielen vgl. auch Neitzel, 24f.

30 Ich unterscheide hier im Anschluss an Schmid zwischen der Geschichte als "die im Text explizit
dargestellten und mit bestimmten Eigenschaften versehenen Sachverhalte, die denotierten und
qualifizierten Situationen, Personen und Handlungen" (Schmid, 242) und der Erzéhlung als "Re-
sultat der Komposition, die die Geschehensmomente in einen ordo artificialis bringt" (Schmid,
243). Damit soll allerdings keineswegs impliziert werden, dass die von Computerspiele und litera-
rischen Texten vermittelten Geschichten unproblematisch gleichzusetzen wiren. Vgl. hierzu auch
Rouse, 203-206, sowie Thon "Unendliche Weiten".
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Damit soll keineswegs behauptet werden, dass der Spieler generell die ideologische
Perspektive der von ihm gesteuerten Spielfiguren iibernimmt,*' aber es ist nicht zuletzt
vor dem Hintergrund der Anschldge vom 11. September und ihrer geopolitischen Fol-
gen doch auffillig, wie iiberaus positiv kriegerisches Handeln und militdrische Gewalt
durch die ideologische Perspektivstruktur der Hauptfiguren von WORLD IN CONFLICT
bewertet werden. So kann Bannon in Parkers und Sawyers Augen seine deutlich dar-
gestellte Inkompetenz, die zum Tod sowohl von Soldaten als auch von Zivilisten ge-
fithrt hat, durch die Selbstopferung bei der Ziindung des Atomsprengkopfes kompen-
sieren und auch die fiir die Hauptfiguren durchaus schwierige Situation, die in den
chronologisch unmittelbar auf Bannons Heldentat folgenden letzten vier Missionen
eingefiihrt wird, zielt keineswegs auf eine Problematisierung des Krieges als Mittel zur
Losung von Konflikten. Dem Umstand, dass der fiktive amerikanische Prédsident den
Abwurf einer Atombombe iiber Seattle als letzte Option zur Abwehr der sowjetischen
Invasion anordnet, begegnen weder Parker noch Sawyer mit offener Kritik. Der poten-
tielle Tod der Zivilbevolkerung wird durchaus als bedauernswert betrachtet, aber zu-
gleich werden die zu erwartenden zivilen Verluste als hoher, aber notfalls eben doch
zu zahlender Preis fiir die Verteidigung des Heimatlandes dargestellt. Die offensichtli-
che Geringschitzung von Menschenleben durch den fiktiven U.S.-Prisidenten erinnert
dabei nicht zuletzt an die von nicht wenigen Kritikern beklagte Geringschdtzung von
Menschenrechten durch die U.S.-Regierung nach den Anschlidgen vom 11. September.

Es kommt letztlich nicht zum Abwurf der Atombombe iiber Seattle, da Parker und die
amerikanische Armee die sowjetischen Besatzer (und die diesen zur Hilfe geeilten
chinesischen Truppen) in den letzten vier Missionen mit allen zur Verfiigung stehen-
den Kriften bekdmpfen, um sie schlieBlich in der vierzehnten Mission buchstiblich 'in
letzter Minute' zu besiegen und Seattle damit ohne atomare Explosion zu befreien. Ge-
rade durch diesen letzten militdrischen Sieg ist aber noch einmal die durchgehend po-
sitive Bewertung von kriegerischem Handeln durch die Hauptfiguren aufgerufen. So
ist der in WORLD IN CONFLICT dargestellte 'rechtschaffene' Krieg — trotz der medial
durchaus gegebenen Mdglichkeiten zur Darstellung weniger stark affirmativer Positio-
nen — letztlich eben doch erfolgreich, was sich vom war on terror und den Kriegen in
Afghanistan und dem Irak wohl nur sehr bedingt behaupten ldsst. Andererseits ist die
Auseinandersetzung mit den Anschlidgen vom 11. September und dem war on terror in
WORLD IN CONFLICT trotz aller propagandistischer Tendenzen sicherlich deutlich dif-
ferenzierter als in SPEC OPS: WAR ON TERRORISM oder auch in Frascas eher reduktio-
nistischem SEPTEMBER 12", Es bleibt abzuwarten, ob in Zukunft weitere AAA-Titel
verdffentlicht werden, die sich kritischer zur Politik der U.S.-Regierung unter George
W. Bush positionieren. Die technischen Mdglichkeiten dazu — das zeigt nicht zuletzt
der dramaturgisch raffinierte Einsatz verschiedener narrativer Techniken durch
WORLD IN CONFLICT — sind inzwischen sicherlich gegeben. Alles weitere, so darf an-
genommen werden, regelt die Nachfrage.

31 Vgl. Thon "Perspective".
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ACT OF WAR: DIRECT ACTION. Eugen Systems/Atari, 2005. (PC)

AMERICA'S ARMY. U.S. Army, 2002. (PC)

FULL SPECTRUM WARRIOR. Pandemic/THQ, 2004. (PC)

SEPTEMBER 12", Newsgaming.com, 2003. (Flash)

SPEC OPS: WAR ON TERRORISM. Techradium.com, 2001. (Flash)

UNREAL TOURNAMENT. Epic Megagames/GT Interactive, 1999. (PC)

UNREAL TOURNAMENT 2003. Epic Megagames/Atari, 2002. (PC)

WAR ON TERROR. Monte Cristo/Deep Silver, 2006. (PC)

WORLD IN CONFLICT. Massive Entertainment/Sierra Entertainment, 2007. (PC)
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Perspektiven auf den Terrorismus, also die der Tater,

der Opfer und der Zeitzeugen, zu vermitteln?

ISBN 978-3-86821-319-5 € 25,00

Lesarten des Terrorismus

o
I
()
<
(q)
p -
S
V2
X
K]
L
-
[}
=
[}
-
(@)
4+
p -
[}
o
p -
o
=

Norbert Greiner,
Felix Sprang

(Hg.)

Lesarten

des
Terrorismus




Norbert Greiner, Felix Sprang (Hg.)

Lesarten des Terrorismus






Norbert Greiner, Felix Sprang (Hg.)

Lesarten des Terrorismus

Bt Wissenschaftlicher Verlag Trier



Lesarten des Terrorismus

Norbert Greiner, Felix Sprang (Hg.)

Trier : WVT Wissenschaftlicher Verlag Trier, 2011
ISBN 978-3-86821-319-5

Umschlaggestaltung: Brigitta Disseldorf

© WVT Wissenschaftlicher Verlag Trier, 2011
ISBN 978-3-86821-319-5

Alle Rechte vorbehalten
Nachdruck oder Vervielfaltigung nur mit
ausdriicklicher Genehmigung des Verlags

WVT Wissenschaftlicher Verlag Trier
Bergstral3e 27, 54295 Trier

Postfach 4005, 54230 Trier

Tel.: (0651) 41503 / 9943344, Fax: 41504
Internet: http://www.wvttrier.de

E-Mail: wvt@wvttrier.de



Inhaltsverzeichnis

Abbildungsnachweis

Terror, Terrorismus — Lesarten und Prasentationsformen
Norbert Greiner und Felix Sprang

Die Mythologisierung des Gunpowder Plot (1605) in Thomas Campions
De pulverea coniuratione (ca. 1615)

Susanne Rupp

Terrorismus und Terror in John Miltons Paradise Lost
Roland Weidle

Anarchy in the U.K.: Joseph Conrads The Secret Agent (1907),
mit Anmerkungen zu Henry James' The Princess Casamassima (1886)

Johann N. Schmidt

Lyrik im Schatten der "Troubles"
Felix Sprang

"All in the Family": Die Thematisierung des Terrorismus in lan McEwans
Saturday und Salman Rushdies Shalimar the Clown

Peter Hiihn

"This is really inconvenient": 9/11 im zeitgendssischen US-Drama
Sophia Komor

Talking to Terrorists? Theatrale Reflexionen auf "9/11"

Norbert Greiner

"Confessions of a Dangerous Mind": Zum Verhéltnis von Terror und
Trauma in Martin Amis' The Last Days of Muhammad Atta und
Mohsin Hamids The Reluctant Fundamentalist

Bettina Salomon

VII

19

37

53

71

91

111

129

145



(Kom)Plots: Terrorismus und Autorschaft in Don DeLillos Mao 11
Joseph C. Schopp

Fiktionalisierter Terror, terrorisierende Fiktion:
Philip Roths The Plot Against America und Jonathan Franzens The Corrections

Susanne Rohr

9/11 und die Grenzen der Satire
Claudia Heuer

BATTLESTAR GALACTICA: Ein 11. September in ferner Zukunft?
Die Aufarbeitung des War on Terror auf dem Fernsehschirm

Ole Johan Christiansen & Thomas Plischke

Computerspiele und der War on Terror
Jan-Noél Thon

Verzeichnis der Beitrdgerinnen und Beitrager

161

177

193

207

223

239



Abbildungsnachweis

S. 225

S. 225

S. 229

S. 229

S. 232

S. 232

S. 233

S. 233

Abb. 1: 'Osama bin Laden' in SPECOPS: WAR ON TERRORISM. Foto: Eigener
Screenshot von www.techradium.com.

Abb. 2: 'Osama bin Laden' in SPECOPS: WAR ON TERRORISM. Foto: Eigener
Screenshot von www.techradium.com.

Abb. 3: Abb. 3: Schauplatz aus SEPTEMBER 12", Foto: Eigener Screenshot.
Abdruck mit freundlicher Genehmigung von Gonzalo Frasca.

Abb. 4: Texttafel mit 'Instructions' aus SEPTEMBER 12". Foto: Eigener
Screenshot. Abdruck mit freundlicher Genehmigung von Gonzalo Frasca.
Abb. 5: Fernsehbilder eines Hubschraubers... [Aus WORLD IN CONFLICT.]
Foto: Eigener Screenshot. Abdruck mit freundlicher Genehmigung von
Massive Entertainment.

Abb. 6: ...der kurze Zeit spiter von der sowjetischen Armee zerstort wird.
[Aus WORLD IN CONFLICT.] Foto: Eigener Screenshot. Abdruck mit freund-
licher Genehmigung von Massive Entertainment.

Abb. 7: Die Sowjets benutzen zivile Frachter statt Passagierflugzeuge. [Aus
WORLD IN CONFLICT.] Foto: Eigener Screenshot. Abdruck mit freundlicher
Genehmigung von Massive Entertainment.

Abb. 8: "11-99!" — "America is under attack!" [Aus WORLD IN CONFLICT.]
Foto: Eigener Screenshot. Abdruck mit freundlicher Genehmigung von
Massive Entertainment.



