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Zusammenfassung: Was stort am Heldentum? Warum verlangen Mediennutzer nach gebrochenen
Figuren und schdamen wir uns fremd, wenn der mediale Heros zu machtig wird oder die
Erfolgsgeschichte zu schwilstig? Wieso verdachtigen wir Heldenerzahlungen der Vermittlung
falscher Weltbilder oder iiberholter Rollentypisierungen? Wohl deshalb, weil sie wirken und
Vorstellungen von Welt beeinflussen kénnen. Einigen Traditionslinien solcher Uberhéhungen wird
hier nachgegangen.

Der Text ist die erweiterte Publikationsfassung eines Vortrages des Autoren, den er unter dem Titel
"Landser 4.0 - Krieg und Kriegshandwerk im Computerspiel” am 13. November 2017 im
Militédrhistorischen Museum Dresden gehalten hat.

Einleitung

Computer- und Videospiele oder Spiele auf mobilen Endgerdaten wie Tablets oder Mobiltelefonen
(Bildschirmspiele) erzeugen Subrealitaten innerhalb der primaren Kontextrealitit des Alltags und sind
damit kleiner Teil eines individuellen Gesamterlebens. Dabei bleiben sie gerahmt durch die Grenzen
des Mediums: Der Film bleibt auf dem Fernsehschirm, das Spiel steuert man profan mit einem
Joypad. Diese Grenzen sukzessive aufzuheben ist seit jeher das Ziel von Software- und
Hardwareentwicklern gewesen. Ein direkter Vergleich macht das deutlich: Wahrend es
beispielsweise 1978 noch notwendig war, eine bewusste Spielentscheidung zu treffen und etwa eine
Minze in einen Spielautomat zu stecken, der in einer Spielhalle oder Kneipe stand, zum Spielen also
einen ganz bestimmten Ort des Spielens aufzusuchen, kénnen im Jahre 2018 Bildschirmspiele
plattformunabhangig an jeder Bushaltestelle und wahrend privater Aktivitdten gespielt werden; sie
melden sich eigenstandig mit Nachrichten und Erinnerungen, auch wenn man nicht spielt, werden
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also Teil der alltdglichen Kommunikationsaufgaben neben dem Schreiben von Emails oder dem
Beantworten von Anrufen. Sogar Alltagsprozesse werden gamifiziert, mit Spielelementen und -
funktionen angereichert, damit genudgte Menschen lieber Treppen steigen als den Aufzug zu
nehmen oder das Fahren gemal der Geschwindigkeitsbegrenzung Spall macht; desgleichen findet
sich in Bildungskontexten (Piasecki 2017c). "Spielen" geht heute weit Uber die Objekte hinaus, auf
denen "Spiel" steht.

Abb. 2: Spielen ist 2018 nicht mehr an stationdre Aufenthalte gebunden, sondern kann (iberall
erfolgen

Spielerpersonlichkeit

Bildschirmspiele sind langst kein Zeitvertreib blof} von Freaks und Sonderlingen mehr und dumm
machen sie auch nicht (Kihn et al. 2014). Erfolgserlebnisse in Spielen heben das positive
Selbstwertgefuihl von Spielern, auch wenn die Grundlage ihrer Generierung nicht real ist (Busse /
Uzunoff 2015, 82) - als Erinnerungen werden sie Teil eines subjektiven Erfahrungshorizontes, der sich
u.a. aus der eigenen Fantasie sowie weiteren multimedialen Inhalten und individuell erlebter Realitat
speist. Durch Game Metrics, technische Analyseverfahren im Hintergrund der Spieloberflache,
werden die Spielerhandlungen analysiert und der Spielverlauf entsprechend angepasst (Piasecki
2015) - Spiele sorgen eigenstdndig dafiir, dass Spielende das Spiel meistern kdnnen und vermitteln
das Gefiihl, dass deren personliches Kénnen entscheidet. "Flow" und Selbstwirksamkeitserleben
(Csikszentmihalyi 1985, 75) sind ein grundlegender motivierender Antrieb, um stundenlang immer
wieder ahnliche Tatigkeiten ausfiihren zu wollen.
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Heldentum in Unterhaltungsmedien

Bildschirmspiele haben eine &hnlich groRe Wirkung auf Menschen wie Literatur oder Musik.
Individuelle Autobiographien berichten nahezu ausnahmslos davon, dass an bestimmten Punkten im
Lebenslauf Jugendbiicher oder einzelne Autoren, Musik und Bands, Filme oder Horspiele etc. eine
ganz besondere Rolle gespielt haben. Dies gilt selbstverstandlich auch fiir Bildschirmspiele, in welche
Spieler aktiv eingreifen, die sie in ihrer Handlung beeinflussen und denen sie sich teilweise lber
Wochen und Monate aussetzen. So wie vor einigen Jahrzehnten die Rockmusik erregen sie noch
immer haufig den Argwohn der Umwelt und rufen Debatten um Bildschirmgewalt hervor.

Spiele vermitteln das Bewusstsein, dass nicht nur jeder in Weltablaufe eingreifen kann,
sondern dies sogar muss und dass es dadurch moglich ist, Dinge zum Guten zu wenden und dadurch
ganze Welten zu retten. Dies verbindet die antiken Helden mit modernen Weltenrettern wie Luke
Skywalker, der auf der Leinwand ebenso wie dem Videospielmonitor die Galaxis vor dem Bdsen
bewahrt.

Die Star Wars-Filme reaktualisierten mit ihren einfachen Grundstrukturen die antiken
Heldensagen und Gesellschaftsdramen und pragten damit die Weltsicht vieler Menschen. George
Lucas, der Schopfer der Saga, destillierte die narrativen Wirkungsmechanismen fir seine
"Heldenreisen" explizit aus dem Buch "The Hero with a Thousand Faces" von Joseph Campbell (1973)
(Seastrom 2015). Das Sujet, dass ein einzelner Mensch die Welt retten kénne, dass Heldentum
positiv und notwendig sei, dass das Bose im offenen und direkten Kampf konfrontiert werden musse,
ist nach wie vor Grundelement in vielen modernen Medien und ganz besonders in Computer- und
Videospielen. Es pragt das Bewusstsein auch postmoderner Gesellschaftsmitglieder wie jenes des
Edward Snowden, des Whistleblowers, der Ende 2012 die illegalen Uberwachungspraktiken der US-
Administration verriet. Snowden war in seiner Jugend stark von griechischen Heldensagen und
ebenfalls von Campbell beeinflusst worden. Insbesondere durch Videospiele habe Snowden gelernt,
"dass ein einzelner Mensch, selbst wenn er noch so machtlos ist, ein groBes Unrecht aus der Welt
schaffen kann" (Greenwald 2014, 72). Sein Biograph Greenwald erkannte:

"Er war nicht der Erste, von dem ich hérte, dass Videospiele seine Weltsicht entscheidend
geprdgt hatten. Vor einigen Jahren hdétte ich mich noch dariiber lustig gemacht, aber inzwischen
hatte ich begriffen, dass sie fiir Snowdens Generation im Hinblick auf die Ausbildung eines politischen
Bewusstseins, eines moralischen Denkens und eines Gespiirs fiir den eigenen Platz in der Welt ebenso
relevant waren wie Literatur, Fernsehen und Kino. In diesen Spielen wurden héufig komplexe
moralische Probleme thematisiert, die zum Nachdenken anregen - besonders Menschen, die zu
hinterfragen beginnen, was man ihnen beigebracht hat" (a.a.0., 72 f.).

Mehr hinter den Dingen zu vermuten und hinter die Fassade zu schauen, bevor man letztlich
die "Welt" erzeugt oder kreativ seinem Willen unterwirft, ist fir die Programmierung wie auch das
Spielen eines Bildschirmspiels selbstverstdandlicher Grundbestandteil. "Weltrettungsszenarien"
gehoren in ihnen seit jeher zu den vorherrschenden Motiven, aber es sind nicht nur grolRe Kriege, die
zu gewinnen sind, oder der Kampf gegen unendliche Heere von Gegnern. Es waren immer schon
alltigliche Gefahren und Herausforderungen wie staatliche Uberwachung (thematisiert z.B. in
"Fahrenheit 451" (Trillium 1984) bzw. aktuell "Watch_Dogs" (UBI-Soft 2014)) oder Seuchen, die zum
Thema von Spielehandlungen ("Epidemic" (SSI 1983)) oder aktuell "Dark Sector" (D3 Publisher 2008))
gemacht wurden. Der Grund liegt auf der Hand: Spielmissionen werden glaubwiirdiger und erhalten
eine grolRere Relevanz, wenn von den zugrundeliegenden Problemen nicht nur im Spiel, sondern
auch real berichtet wird: Die Welt ist namlich tatsachlich gefdahrdet, jeder hort es jeden Tag im Radio
und die Mission des Spielenden erhdlt somit eine Uber den reinen SpielspalR hinausreichende
Bedeutung. Das Heldentum von Spielenden ist somit nicht nur plausibel, sondern notwendig und es
entfaltet sich vor dem Hintergrund von Spielerwissen, das aus einer polykontexturalen Welt stammt.
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Der deutsche Heldenmythos

Die Antike feierte ihre Helden liberschwanglich, epische Heldensagen Uberlieferten deren Taten,
Romanfiguren fanden in ihnen Inspiration, Menschen eiferten ihnen nach. Der "heroische" Auftritt,
die "pathetische" Hingabe waren lange Sujets der bourgeoisen Narration erfolgreicher Individualitat.
Der "Mythos des Heldenopfers" pragte Belletristik, Lyrik, die Oper, beeinflusste politische Diskurse
und ldsst sich bis hin zur Asthetik birgerlicher Bestattungskultur nachweisen, doch erst das 19.
Jahrhundert wurde zum Zeitalter auch des militarischen Ehrenmals. Nachdem die Kombattanten
friiherer Kriege als S6ldner meistens schlicht verscharrt worden waren, fihrten die Befreiungskriege
1813-1815 gegen Napoleon zu einer zivilgesellschaftlichen Uberhéhung des militdrischen Opfers
(Schoenfeld 2005, 95).

Das hatte mehrere Griinde: Einerseits handelte es sich bei den Kampfverbanden nicht mehr
in erster Linie um Soldner-, sondern sogenannte Volksheere. Zudem hatten besonders Angehdorige
des deutschen Blrgertums in ihnen die Moglichkeit wahrgenommen, sich durch den Einsatz gegen
die napoleonische Besatzung auch von den damals tonangebenden Adelsstrukturen zu emanzipieren.
Das aufkommende Nationalbewusstsein im Bereich des deutschen "Flickenteppichs" glorifizierte
jedes individuelle Opfer als Tat fur die gemeinsame deutsche Sache. Das elende Sterben in Schlamm
und Dreck fir die Interessen von Kapital und Krone wurde popular; Freiwillige stromten in die
Einigungskriege der 1860er Jahre, den deutsch-franzésischen Krieg von 1870/71 und nattrlich auch
den Ersten Weltkrieg. Im Pathos des kdmpfenden Helden waren Biirgerliche mit Adeligen und beide
mit Angehdrigen der Arbeiterschichten verbunden.

Von all dem ist heute wenig Ubrig. Zwar kennt auch die postheroische Gesellschaft ihre
Helden: jene des Alltags, Feuerwehrleute, Polizisten oder Rettungssanitdter. Soldatische
Heldengeschichten hingegen blieben lange ein abklingender Nachhall von Wochenschauen und
Veteranentreffen.

Seit Leni Riefenstahls filmischen Beitrdagen fiir die Propagandaindustrie der 1930er Jahre ist
die Wirkung medialer Propaganda in Deutschland gesellschaftliches Allgemeinwissen und wird
argwohnisch betrachtet.

Uber den Film sagte Paul Virilio, "Krieg ist Kino" und "Kino ist Krieg" (Virilio 1991, 47); er
meinte damit, dass Film als Speicher- und Wiedergabetechnologie Kampfhandlungen dokumentiere,
erklare und auch verklare. Das Medium trage dazu bei, sich mit dem Gezeigten zu solidarisieren, das
selbstverstandlich immer ein Fabriziertes sei. William Mitchell verwies auf die kathartische,
saubernde Wirkung der TV-Bilder des zweiten Golfkrieges, durch welche nach den Worten des
damaligen Prasidenten George Bush "das Gespenst von Vietnam fir immer im Wistensand der
arabischen Halbinsel begraben wurde" (Mitchell 2008, 107).

Wie konnten Computer- und Videospiele dann nicht ebenso verdachtig sein, in denen
individuelle Heldentaten erlaubt, gefordert und statistisch bewertbar sind (Piasecki 2015)? Deutsche
Vorbehalte speisen sich ideengeschichtlich nicht nur aus der Medienproduktion der NS-Zeit, sondern
rickbeziehen sich vor allem auf die den Heldenkampf glorifizierende Bewaltigungsliteratur
insbesondere der 1910er Jahre. Diese freizulegen bedarf einer Spurensuche.

Walter Flex: Sinnlos in den Heldentod

Auch wenn sein Name vielen heute nichts mehr sagt, so ist der Schriftsteller Walter Flex doch einer
derjenigen, die das heutige Unbehagen gegenliber dem Begriff des "Kriegshelden" mit verursacht
haben. Er gilt als der Kriegspoet der ersten Halfte des 20. Jahrhunderts. Nach ihm wurden StraRen,
Schulen und Kasernen benannt. Bei ihm ist von Soldaten als "Einem Mannervolk zum Ring gestellt"
(Sonne und Schild, 1915) zu lesen, Kampfern "Im grauen Eisenkleid" (ebd.), die sich den
"SchwertgruR" erbieten (Im Felde zwischen Nacht und Tag. Gedichte, 1917). Er schrieb Klassiker der
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Bewiltigungsliteratur wie "Das Volk in Eisen" (1914) oder "Wanderer zwischen beiden Welten"
(1916). Dort zitiert er einen gefallenen Freund:

"Der Heldentod eines Volkes ist nicht schrecklicher als der Schwerttod eines Menschen. Nur
das Sterben ist hdflich bei Menschen und bei Vélkern. Aber wenn ein Mann den tédlichen Schuf3, der
ihm das Eingeweide zerreifst, empfangen hat, dann soll keiner mehr nach ihm hinsehen. Denn was
dann kommt, ist hdflich und gehért nicht mehr zu ihm. Das Grof3e und Schéne, das heldische Leben
ist voriiber. So muf3 es auch sein, wenn ein Volk in Ehren und in GréfSe seinen Todesstreich empfangen
hat, - was danach kommt, darf niemand mehr seinem Leben zurechnen, es ist kein Teil davon" (Flex

1917, 39 f.).
o ‘ Fe

Beiden Welten

i_-mesmlebnis

Abb. 3: Erste Post-mortem-Ausgabe des Klassikers der Bewdltigungsliteratur

Das von Flex geschaffene Bild des "Schwerttodes" durch "ringende Manner", in "Eisen gekleidet",
atmet den Geist der idealisierten Epoche der Romantik und schreibt Sujets der groRen Duelle der
Weltliteratur fort. Der Webfehler dieses von der individuellen auf die nationalstaatliche oder sogar
volkische Ebene erhobenen Gemaldes einer Kampfkultur findet sich bereits im Ausgangsbild: Die
Romantik des 19. Jahrhunderts, deren Geist Flex inkorporiert, wiederbelebte eine verklarte
Vergangenheit, die es so nie gegeben hatte, und Ubertrug sie auf die Gegenwart eines
mechanisierten GroRkrieges, in dem natirlich niemand mehr sich den "SchwertgruR" erbot. Wie
elend, menschenverachtend und sinnlos dieser tatsachlich war, berichteten spater Autoren wie Erich
Maria Remarque. Doch auch Flex kannte diese Realitdt, denn er war Kriegsfreiwilliger und hatte
sogar mehrere Angebote ausgeschlagen, in der sicheren Presseabteilung des Heeres in Berlin zu
arbeiten. Stattdessen suchte er ein ums andere Mal den direkten Fronteinsatz.

Das Zitat von Walter Flex war demnach bereits im Moment der Niederschrift mehr als
zweifelhaft. Es erregt zudem in seinem zweiten Teil gleich entschiedenen Widerspruch: Krieg und
Kampf und Verletzung sind in Ordnung und heroisch, mit dem Tod erstirbt aber dann das
Heldentum? In der Stunde des Sterbens, der Schwiache, lasst man den Menschen alleine? Man fragt:
Ist das ignorant oder schon zynisch? BloR hilflos? Nicht einmal 30 Jahre spéater erfiillt sich die
Textstelle im sogenannten Nero-Befehl von Reichskanzler Hitler vom 19. Marz 1945. Das Volk, das
nicht zum Siegen in der Lage sei, misse sich dem "siegreichen Ostvolk" (Speer 1969, 446) geschlagen
geben, in einem letzten bewussten Akt der Selbstzerstérung.
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Die Realitdt des "ehrenhaften Kampfes" hieRf und heiBt bis heute aber: Abu Ghurajb,
Oradour, Srebrenica und vor allem Verdun. Das wusste Flex. Und doch konnte er sich aus dem Pathos
nicht I6sen, ritt literarisch voran und fiel in dem von ihm selbst geschaffenen Oxymoron. Ganz
buchstablich, denn er ritt alleine gegen einen russischen Trupp an, immerhin mit gezogenem Sabel
(Flex 1917, 112), wahrend seine Truppe verschanzt blieb. Er starb einen Tag spater an den Folgen der
Verwundung, am 18. Oktober 1917. Heroisch verbramtes Handeln wie dieses und seine spatere
Uberhdhung im Zeichen der Kriegspropaganda der 1930/40er Jahre bilden die Grundlage fiir
heutiges Unwohlsein.

Der gesellschaftliche Streit um das Spiel mit dem Krieg

Gesellschaftliche GroRereignisse sind stets auch Medienthemen. Der Streit um Medieninhalte
verweist auch auf das, was die Diskursteilnehmer durch diese reprasentiert sehen, wovor sie selbst
Angst haben. Gerade Kriegsspiele auf Heimcomputern zogen schon in den 1980er Jahren viel Kritik
auf sich (Fritz 1988), obwohl doch kaum etwas gezeigt wurde; doch es war die Zeit des Kalten Krieges
und jeder Anschein, dass die Gesellschaft militarisiert wirde und dadurch moglicherweise
Kriegsbereitschaft und die Kriegsgefahr gefordert wiirden, musste auf erheblichen Widerstand
stoRen. Die Darstellung von Krieg, Tod und Zerstorung war zwar grafisch grob und auf wenige Farben
beschrankt - das reichte aber schon fiir den Ruf nach behérdlichem Verbot. Das Spiel "River Raid"
(Activision, 1982) wurde am 19. Dezember 1984 als erstes indiziert mit der Begrindung, dass
Jugendliche sich hierdurch "in die Rolle eines kompromisslosen Kampfers und Vernichters
hineindenken" und dadurch eine "paramilitdrische Ausbildung" erhalten und die Spielgeschehnisse
einer "moralischen Wertung entzogen" wiirden (Héltgen 2011).

Doch stimmt das Uberhaupt? Oder wird Spielen - und damit Spieleentwicklern - nicht eine
Intention unterstellt, die so gar nicht haltbar ist? Darf einem technischen Unterhaltungsmedium
tatsachlich eine derart weitreichende Wirkung unterstellt werden?

Abb. 4: River Raid (Activision 1982): Kriegsverharmlosung, paramilitdrische Ausbildung, Gewalt einer
moralischen Wertung entzogen?
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"B1 Nuclear Bomber" (Avalon Hill, 1980), eines der ersten Kriegsspiele flir Heimcomputer iberhaupt,
lasst den Dritten Weltkrieg am 7. Juli 1991 beginnen. Ohne nahere Vorgeschichte erhalt der Spieler
als Pilot auf einem Routineflug den Angriffsbefehl auf Moskau.

"You swallow hard, trying not to think of your wife and children, sleeping at this moment
unaware in their comfortable suburban Maryland home near Washington D.C. There are no safe rear
areas in nuclear war. (...) Perhaps if your family is lucky they will die quickly in their sleep. Meanwhile,
your job is to make sure that the aggression is punished. The politicians will have to try to pick up the
pieces later, if any." (Packungstext)
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Abb. 5: B-1 Nuclear Bomber versetzte den Spieler in die Rolle des Piloten eines
Interkontinentalbombers und lieferte sogar Kartenmaterial
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Der Auftrag wird nicht hinterfragt, die Lage ist "alternativlos", die Angehdrigen der traditionellen
amerikanischen Familie schlafen schutzlos und die personliche Verantwortung wird zur Sache von
Politikern gemacht... spater. Der (mannliche!) Held aber fiihrt einsam und selbstlos fremde
Vernichtungsbefehle aus.

In der Tat reflektieren Spiele hier politische Konflikte, die sich so oder dhnlich auch in Filmen
wie "Firefox" (Warner Bros., 1982) oder Spionageromanen niederschlugen und geben damit den
zivilen Angsten Raum. Damit werden Medien jedoch auch zu einer Waffe im Propaganda- und
Weltanschauungskrieg. Der Verband Sozialistischer Student/innen Osterreichs (VSSTO) rechnete
1985 nicht ohne Grund in einer Streitschrift unter dem Titel "Raid Over Moscow. Machen wir die
Russen endlich fertig" mit der westlichen Nachristungspolitik ab, die 1983 mit der Vorstellung der
"Strategic Defense Initiative" (SDI)-Plane der amerikanischen Regierung zur Etablierung einer
weltraumgestitzten Abwehr ballistischer Raketen im wahrsten Sinne des Wortes eine neue Flughdhe
erreicht hatte. Ein Schaubild (S. 29) gleicht einem Bildschirmfoto auf der Verpackung des
gleichnamigen und 1985 indizierten Spiels "Raid over Moscow" (Access Software, 1984), in dem ein
westlicher Schlag gegen die Sowjetunion das Thema ist. Der VSSTO erklart die Titelwahl:

"‘Raid over Moscow’ ist der Titel eines der am weitesten verbreiteten Computerspiele, in
welchem die Aufgabe gestellt wird, Moskau und andere sowjetische Stddte mittels Raketen
anzugreifen und zu zerstéren" (ebd., 1).

Der Vollstandigkeit halber muss jedoch angefligt werden, dass nicht allein die technisch sehr
gute Spielumsetzung, sondern erst antisowjetisches Marketing sowie Proteste sowjetischer
Regierungsvertreter und die umgehende Indizierung in der Bundesrepublik zu dem bis heute
andauernden Bekanntheitsgrad gefiihrt haben (Lenhardt 2015). Der Packungstext beschreibt die
Aufgabe der Spieler:

"The Soviets launch a nuclear strike against major cities in the United States and Canada.
With our own nuclear arsenal dismantled, in accordance with the Salt IV Arms Agreement, the Soviets
believe their treachery will lead to total world domination. (...) As squadron leader, you must lead
your commandos on a virtual suicide mission." (Packungstext C64- Version)

Die Rollen und Verantwortungen sind (erneut) klar verteilt: Eine Seite héalt sich an
Abriistungsvertrage, die andere bricht sie. Die einzige Hoffnung dagegen ist der Spieler, der sich auf
die genannte virtuelle Selbstmordmission begeben muss.

o SERETR S S Y

BALANGE OF PDWER

Geopolitics in
the nuclear age

by Chris Crawford

Abb. 6: Zeitgendssische Konfliktsimulationen und eine Streitschrift gegen den Ite Krie

Es gab allerdings auch differenziertere Produktionen. Eine &hnliche Thematik wie "Raid Over
Moscow" bearbeitete "Theatre Europe" (PSS, 1985). Auch dieses Spiel wurde 1986 indiziert, aber es
wird deutlich, wie dominant vor allem die Furcht der Kritiker vor ihrer eigenen Kriegsangst war (die
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durch die Indizierung, also das Zum-Schweigen-Bringen, beruhigt werden sollte), denn das Spiel
selbst spricht inhaltlich eine ganz andere Sprache. Der spielbare Krieg ist hier kaum gewinnbar und
endet immer in Vernichtung, der Angriff auf neutrale Lander wird bestraft, ebenso der Einsatz von
Chemiewaffen. An mehreren Stellen der Spielanleitung wird Krieg klar verurteilt.

Andere Spiele haben sich kritisch mit Krieg, Imperialismus oder sogar Kolonialismus
auseinandergesetzt. "Balance of Power" (Mindscape, 1985) stellte z.B. eine seriése Simulation des
Ost-West-Konflikts dar, die David Aaron, ehemaliger Sicherheitsberater der US-Regierung von 1977-
1981, fir durchaus realistisch hielt: Das Spiel sei sich seiner Grenzen bewusst und handele dadurch
authentisch, so wie viele politische Konflikte eben kaum Iésbar seien (Aaron 1985, 22 ff.).

Friihe Kritik am Spiel war ganz offenbar sehr haufig bestimmt von Medienangst, die
Technologien mehr Wirkung zumaR, als jene oft Gberhaupt besaBen. Damals mag das Ubertrieben
gewesen sein, doch heute erhalten diese Beflirchtungen neue Berechtigung, denn Politik und Militar
haben seitdem das Medium fiir sich entdeckt (Piasecki 2017a, 179) und sind langst treibende Kraft
bei der Weiterentwicklung. Das "Institute for Creative Technologies" (http://ict.usc.edu/) der
Universitat von Sldkalifornien entwickelt heute in enger Kooperation mit den US-Streitkraften und
Hollywood Anwendungen mit "compelling stories, characters and special effects" (Selbstdarstellung
auf der Webseite - SP, 10.02.2018) "to benefit service members, students and society at large".

Pathos, Heldenmut und Propaganda

Der Einsatz des Einzelnen fir die Gruppe, sei es die Familie, die Nachbarschaft, die Gesellschaft, die
Nation, ist wichtig flir das soziale Geflige und erzeugt Sozialkapital, da er Reziprozitatserwartungen
weckt und erfillt (Esser 2004, 241 ff.). Im Kriegsspiel vereinen sich die Sujets von Pathos und
(vermeintlichen) gesellschaftlichen Erwartungen mit Aktionskomponenten und
Uberraschungselementen, die eine individuelle Handlungsanpassung erfordern - mithin: Kampfspiele
bieten nicht zuletzt Action, Abwechslung und Spal? in der Gruppe, als "Rauber & Gendarm" auf dem
Schulhof oder "Call of Duty" (CoD) auf der Spielkonsole. Sie kdnnen aufgrund der notwendigen
Parteinahme fiir eine Seite aber durchaus als "soft propaganda" bezeichnet werden in dem Sinne,
wie auch Kriegsfilme mit John Wayne oder "Top Gun" als Werbung fiir militdrisches Handeln dienten
und ihre Heldenfiguren (berhohten (Rayner 2012). Vor dem Hintergrund der europdischen
Geschichte tauchen indes Fragen auf, die eine differenziertere Betrachtung nahelegen als vielleicht in
anderen Kulturen nétig.

Bestimmte weltanschauliche und berufliche Kulturen sind darauf angewiesen, dass
Heroismus nach wie vor fir viele Menschen seine Bedeutung behalt. Computer- und Videospiele sind
hier Multiplikatoren der besonderen Art, da sie Nachahmung erméglichen und direkte Belohnung
und Zuspruch vermitteln. Weiterhin konstituieren sie im Rezeptionsprozess einen medialisierten
Erfahrungsraum und fungieren als Orientierungsquelle ebenso wie sie Beziehungen zu
Medienfiguren etablieren - diese konnen fiktiv oder auch real sein. Das gilt fiir reine Unterhaltungs-
wie auch Werbespiele der US-Streitkrafte ("Americas Army", seit 2002) und auch Propagandawerke
sogenannter nichtstaatlicher Kombattanten. Es ist kein Zufall, dass Ausschnitte aus dem bekannten
Spiel GTAS5 zu einem Daesh/IS-Video zusammengeschnitten oder reale Kampfszenen aus Syrien in
Propagandaclips genauso prasentiert wurden, wie sich ein Shooter darbietet.
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Abb. 7 und 8: Videoaufnahme aus dem syrischen Biirgerkrieg
(https://www.youtube.com/watch?v=9XvmGAPP6d4 - links), Szene aus dem Spiele-Mod ,,Arma 3“
(https://www.youtube.com/watch?v=nfefTkDgKGE - rechts) (Piasecki 2017b)

Das ist aus Sicht der Auftraggeber auch sinnvoll: Die (multi-)mediale Berichterstattung formt das
Weltbild und beeinflusst Inhalte personlicher Kommunikation, die unterschiedlich von den
tatsachlich wahrgenommenen Umwelterfahrungen und dennoch wirkmachtig sein kdnnen. Sie
erzeugen einen Gewohnungseffekt und ein schauriges Gruseln, werden aber dadurch auch alltaglich.
Dass extremistische Propaganda damit wirksam wird und auch in nicht-extremistische Bereiche
ausstrahlt, zeigte sich Mitte 2016 bei einem Musikvideodreh auf offener Strafle in Kassel, als
Passanten die Dreharbeiten als solche nicht erkannten und die Polizei riefen, da der Rapper mit
einem Sturmgewehr im offenen Schiebedach einer Limousine durch die Stadt gefahren wurde.
Bewusst spielte man hier mit IS-Sujets, ohne aber selbst einen extremistischen Hintergrund zu
haben.

.
Abb. 9 und 10: Szene aus dem , Sturmgewehr”-Video (links), IS-Patrouille (rechts - Tomlinson/White
2014)) (Piasecki 2017b)

Bei der Nutzung von Spielszenen fiir Propagandavideos ist nicht in erster Linie die Macht der Bilder
entscheidend, sondern der Aufforderungscharakter: Es kann so einfach sein, als Held Unglaubige zu
toten. Jeder kann mitwirken, es reicht ein gestohlenes Fahrzeug.

Jedes Spiel erzeugt seinen eigenen "Spielraum", eine ihm eigene Realitdt mit entsprechend
gestalteten Anfangs- und End-/Siegesszenarien sowie Elementen, die im Spielverlauf die Handlung
gestalten, ermoglichen, verhindern oder bloBR begleiten (Harth 2014, 32). Das freiwillige Spiel
ermoglicht das Heraustreten aus dem normalen Alltag in eine nur zu diesem Zweck erzeugte Sphare,
die jedoch immer Teil einer polykontexturalen Welt bleibt (Luhmann 1995, 17). Erst in dieser
Kontextrealitt ~ werden die  ergdnzenden und  widersprechenden  Eindriicke und
Erfahrungserkenntnisse aus Subrealitéiten (Filme sehen, Musik horen, Gesprache, Sonnenuntergange,
Spiele spielen...) zusammengefiihrt. Die in solchen Subrealititen generierten Informationen und
Erfahrungen sind zwar fiktiv gerahmte Inseln innerhalb der real wahrgenommenen Kontextrealitat,
sie rekurrieren jedoch auf realitdtsverankerte Bedeutungen; sie fiihren also eine "Fremdreferenz" mit
sich: "(...) ndmlich die Referenz auf die reale Realitdt, wie sie gewufst und bewertet und als Thematik
der liblicherweise laufenden Kommunikation immer schon vorliegt" (a.a.0., 46).
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Als Spielhandlung erscheint das Spiel real, Kontexte lUberlappen und ergadnzen sich, bleiben
aber zunachst getrennt. Emotionalitat ist dann der verbindende Faktor aller Sub- oder Teilrealitaten.
Zwar ist das Bildschirmspiel bzw. sind dessen Inhalte abgegrenzt von den Normalitatserwartungen
spielender Individuen, sie konnen jedoch "verlangert" werden (Harth 2014, 36 f.) nicht nur durch
impulsive Handlungen, sondern vor allem auch durch narrative Modulation der Differenz - oder
anders ausgedriickt: Durch die personliche Heldensage des Erlebten. Wer anderen vom Sieg im Spiel
berichtet, erhalt zunachst die Differenz der Realitdaten aufrecht, Gibertragt deren Elemente jedoch in
die Kontextrealitat und erfahrt dort durch das soziale Umfeld entsprechendes reales Feedback.

Heldentum und Medienwirtschaft

In der Hektik von Shootern geht es zwar nur um actionreiches und modernes Rauber & Gendarm-
Spiel vor einem profanisierten Hintergrund, aber der technische Fortschritt bietet vor allem grafisch
immer opulentere Resultate. Und trotzdem entspricht das "realistische Gameplay" der Werbung,
nicht dem einer Simulation - noch dazu moglicherweise einer historisch korrekten. Es werden
unterschiedliche Definitionen und Erwartungen von "Realitdt" aktiv: Entwickler bieten einen
spielkompatiblen Fiktiv-Realismus, den die Spieler akzeptieren, ohne zunachst mehr darin zu sehen,
so wie ihre Kritiker es tun. Fir die tatsachliche Bewertung von Auswirkungen der Kriegshandlungen
bleibt vor allem keine Zeit. Wichtig sind allein das personliche Uberleben und der Sieg der Gruppe bei
Onlinespielen, des "Clans".

Abb. 11: Hochauflésende Kriegshandlungen aus néichster Ndhe (CoD: WW2)

Spiele boten wohl noch nie zuvor so wirkmachtige Moglichkeiten der propagandistischen Aufladung
und Beeinflussung (Piasecki 2017b). Leben und schriftstellerisches Wirken und ganz sicher das
Sterben von Walter Flex zeigen, dass selbst die offenkundigsten Widerspriiche und Verklarungen im
Kontext der koharenten Narration als Heldenmythos eine Bedeutung bekommen kénnen, die
unreflektiert geteilt, geglaubt und verbreitet werden mag.
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Rekurrierend auf Virilio soll also gefragt werden, ob "Spiele Krieg" sind oder "Kriege Spiel"?
Zu den allerersten Themen von Computerspielen gehorten Kriege und Kampfspiele - historische wie
der Vietnam-Krieg, aber auch fiktive wie ein Erstschlag gegen die Sowjetunion; gerade Fantasy ist
ohne Krieg und ganz besonders ohne Pathos kaum denkbar. In der Mehrzahl stellen Bildschirmspiele
jedoch Container, also Behéltnisse, von sehr breit gefacherten Weltsichten dar. Man kann sie daher
mit PreuBer in Schutz nehmen, der gleichfalls vor einer zu einseitigen Anklage gegen den (Kriegs-
JFilm gewarnt hatte. Dieser béte namlich nicht nur einfach eine "positive Identifikation" mit den
gezeigten Inhalten (so Virilio ganz bewahrp&adagogisch), vielmehr sei zutreffend die nicht minder
wichtige "kritische Aneignung der zerstérerischen Gewalt, die von dem Medium selbst auszugehen
scheint. Indem Filme bebildern, was an ihnen Gewalt ist oder zu Gewalt fiihren kann, distanzieren sie
sich von eben den Wahrnehmungskonventionen, welche die Filmgeschichte erst etabliert hat"
(PreuBer 2005, 149).

Zu konzedieren ist auch, dass die Gesellschaft heute deutlich kritischer gegenliber Formen
subtiler Beeinflussung ist als in vergangenen Jahrzehnten: Diese wird erkannt, analysiert und (online)
kritisch begleitet. Wie Filme reflektieren Spiele aber, was die Gesellschaft umtreibt, wovor sie Angst
hat - sie dienen so nicht zuletzt auch als Seismographen einer Mediengesellschaft.
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