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ZusammenfassungiWas stdrt am Heldentum? Warum verlangktediennutzernach gebrochenen
Figuren und schamemwir uns fremd, wenn dermediale Heroszu machtig wirdoder die
Erfolgsgeschichte zu schwilstig? Wieso verdachtigen Heldenerzlungen der Vermittlung
falscher Weltbilder oder Uberholter Rollentypisierungei®ohl deshalb, wil sie wirken und
Vorstellunge von Welt beeinflussen konnen. Einigéiraditionslinien solcher Uberh6hungen 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 Endgeraten wie Tablets oder Mabiltelefonen
(Bildschirmspiele) erzeugen Subrealitaten innerhalb der primE@textrealitat des Alltagsnd sind
damit kleiner Teileinesindividuellen Gesamterlebens. Dabei bleiben sigerahmt durch die Grenzen
des Mediums Der Film bleibt auf dem Fernsehschirm, das Spiel steuert man profan mit einem
Joypad Diese Grenzen sukzess aufzuheben ist seit jeher das Ziel von Softwaumd
Hardwareentwicklern gewesen. Ein direkter Vergleich macht das deutlitfihrend es
beispielsweisd 978 noch notwendig war, eine bewusste Spielentscheidung zu treffen und etwa eine
Munze in einen Splautomat zu stecken, der in einer Spielhalle oder Kneipe stamdl Spielen also
einen ganz bestimmterOrt des Spielens aufzusuchen, kénnemm Jahre 2018Bildschirmpiele
plattformunabhangig an jeder Bushaltestelle und wéhrend privater Aktivitaten gespestten; sie
melden sicheigenstandigmit Nachrichten und Erinnerungeauch wenn man nicht spieliverden
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also Teil der alltaglichen Kommunikationsaufgaben neben dem Schreiben von Emails oder dem
Beantworten von AnrufenSogarAlltagsprozesse werdegamifiziert, mit Spielelementenund -
funktionen angereichert, damitgenudgte Menschen lieber Treppen steigen als den Aufzug
nehmen oder das Fahren gemal der Geschwindigkeitsbegrenzung Spald macht; desgleichen findet
sich in Bildungskontexten (Piasecki 2017c). "Spielen” lgetite 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

Bildschirmspielesind langstkein Zeitvertreib blof3 von Freaks und Sonderlingen mehr und dumm
machen sie auch nich{Kihn et al. 2014). Erfolgserlebnisg® Spielen heben das opitive
Selbstwertgefiihl von Spielern, auch wenn die Grundlage ihrer Generierung nicht réalisse /
Uzunoff 2015, 82)alsErinnerungerwerden sie TekkinessubjektivenErfahrungshorizontegler sich
u.a.aus der eigenen Fantassewie weiterermultimedialen Inhalten unéndividuellerlebter Realitat
speig. Durch Game Metrics, technische Analyseverfahren im Hintergrund der Spieloberflache,
werden die Spielerhandlungemnalysiertund de Spielverlauf entsprechend gepasst(Piasecki
2015)- Spielesorgen eigenstandig dafiir, dass Spielende das Spiel meistern kdnnen und vermitteln
das Gefuhl, dassleren persénliches Konnen entscheidéflow" und Selbstwirksamkeitserleben
(Csikszentmihalyi 1985, 75) sind ein grundlegender motivierender Antrieb, wmdestlang immer
wieder ahnliche Tatigkeiten ausfiihren wollen
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Heldentum in Unterhaltungsmedien

Bildschirmspiele haben eine &hnlich groRe Wirkung auf Menschen wie Literatur oder Musik.
IndividuelleAutobiographien berichten nahezu ausnahmslos davassdn bestimmten Punkten im
Lebenslauf Jugendbicher odeinzelneAutoren, Musik und Bands, Filnegler HOrspieleetc. eine
ganz besondere Rolle gespielt haben. Dies gilt selbstverstandlich auch fur Bildschirmspiele, in welche
Spieleraktiv eingreifen, diesie in ihrer Handlung beeinflussen und denen sie sich teilweise Uber
Wochen und Monate aussetzeSo wie vor einigen Jahrzehnten die Rockmusik erresgemoch
immer haufig den Argwohn der Umwelt umdfen Debattenum Bildschirmgewalt hervor

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

Die Star Wargilme reaktualisiertenmit ihren einfachen Grundstrukturemie antiken
Heldensagen und Gesellschaftsdramen und faglamit die Weltsicht vieler Menschen. George
Lucas, der Schopfer der Saga, destillierte die narrativen Wirkungsmechanismen fiir seine
"Heldenreisen" explizit aus dem Buch "The Hero with a Thousand Faces" von Joseph Campbell (1973)
(Seastrom 2015). Das Sujeklass ein einzelner Mensch die Welt retten kdnne, 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 Medigrl ganz besonders in Computemd
Videospielen. Epragt 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 dseubn 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 grof3es Unrecht aus der Welt
schaffen kann(Greenwald 2014, 72%ein Biograpkreenwald ernnte:

"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.O., 72 f.).

Mehr hinter den Dingen zu vermuten und hinter die Fassade zu schhegar man letztlich
die "Welt" erzeugt oder kreatiweinem Willen unterwirftist fir die Programmierung wie auch das
Spielen eines Bildschirmspiels selbstverstandlicher Grundbestandi&féltrettungsszenarien”
gehdrenin ihnenseit jeher zu den vorherrschead Motiven, abeles sind nicht nur grofRe Kriege, die
zu gewinnen sindpder der Kampf gegen unendliche Heere von Gegn&swaren immer schon
alltagliche Gefahren und Herausforderungevie staatliche Uberwachungthematisiert z.B. in
"Fahrenheit 451" Trillium 1984) bzw. akiell "Watch_Dogs"BISoft2014))oder Seuchendie zun
Themavon Spielehandlungen ("Epidemi&31983) oder aktuell"Dark Sector"[P3 Publishe2008))
gemacht wurdenDer Grund liegt auf der Han&pielmissionen werden glaubwuirdigend erhalten
eine groRere Relevanavenn von den zugrundeliegenden Problemanht nur im Spiel, sondern
auch reaberichtet wird: Die Weltist namlichtatséchlichgefahrde, jeder hort es jeden Tag im Radio
und die Mission des Spielendearhalt somit eine Uber denreinen Spielspald hinausreichende
Bedeutung DasHeldentum von Spielenden ist somit nicht nur plausibel, sondern notwendig und es
entfaltet sichvor dem Hintergrund vopielerwissen, das aus einer polykontexturalen Welt stammt.
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Der deutsche Heldenmythos

Die Antike feierte ihre Helden Uberschwanglich, epische Heldensagen Uberlieferten deren Taten,
Romanfigurerfanden in ihnen InspirationMenschen eiferten ihnen nacBer 'heroisché Auftritt,

die "pathetische" Hingabe wardangeSujets der bargeoisen Narration erfolgreicher Individualitat.

Der "Mythos des Heldenopfers" pragte Belletristik, Lydile, Oper, beeinflusstepolitische Diskurse

und lasst sich biin zur Asthetik burgerlicheBestattungskultur nachweiserdoch erst das 19.
Jahrhundertwurde zum Zeitalter auch des militdrischen Ehrenmals. Nachdem die Kombattanten
friherer Kriegeals Séldnemeistens schlicht verscharrt waen waren, fiilhrten die Befreiungskriege
18131815 gegen Napoleon zu einerivilgesellschaftlichetJberhéhung des militarishen Opfers
(Schoenfeld 2008®)5).

Das hatte mehrere Grinde: Einerseits handelte esIs&lden Kampfverb&ndenicht mehr
in erster Lite um Séldner, sondern sogenannte Volksheeraidém hattenbesondersAngehdrige
desdeutschenBlrgertumsin ihnendie Mdglichkeit wahrgenommen, siaturch denEinsatz gegen
die napoleonische Besatzungch vonden damalstonangebenderAdelsstrukturen zu emanzipieren
Das aufkommende Nationalbewusstsein im Bereiatles deutschen "Flickenteppichs" glorifizierte
jedes individuelle Opfer als Tat fiir die gemeinsame deutsche Saekeslende Sterben in Schlamm
und Dreck flir die Interessen von Kapital und Kromeurde populdr Freiwilligestromten in die
Einigungskriegeer 1860er JahredendeutschfranzZisischenKrieg von 18@/71 und nattrlichauch
den Ersten Weltkrieg.Im Pathos des kdmpfenden Helden waigirgerlichemit Adeligen und beide
mit Angehorigen derArbeiterschichten vennden.

Von all dem istheute wenig Ubrig. Zwar kenntugh die postheroische Gesellschaftihre
Helden: jene des Alltags, Feuerwehrleute Polizisten oder Rettungssanitater Soldatische
Heldengeschichterhingegen blieben lange ein abklingender Nachhall von Wochensemaund
Veteranentrdfen.

Seit Leni Riefenstahls filmischen Beitrdgen fur die Propagandaindustrie der 1930er Jahre ist
die Wirkung medialer Propaganda in Deutschlaesellschaftliches Allgemeinwissemd wird
argwohnisch betrachtet

Uber den Film sagte Paul Virilitkrieg ist Kino" ud "Kino ist Krieg" (Virilio 199%7), er
meinte damit, dass Filrals Speicher und WiedergabetechnologiKampfhandlungen dokumentiere,
erklare und auch verklare. Das Medium trage dazu bei, sich mit dem Gezeigten zu solidarisieren, das
selbstverstandlich immer einFabriziertes sei. William Mitchell verwies auf die kathartische,
saubernde Wirkung der T®ilder des zweiten Golfkrieges, durch welche nach den Worten des
damaligen Prasidenten George Bush "das Gespenst von Vietham fir immailistensand der
arabischen Halbinsel beapen wurde" (Mitchell 2008107).

Wie konnten Computerund Videospiele dann nicht ebenso verdachtig sein, in denen
individuelle Heldentaten erlaubt, gefordert und statistisch bewertbar $Ridsecki 2015)Deutste
Vorbehalte speisen siddeengeschichtlicimicht nur aus der Medienproduktion der Negit, sondern
rickbeziehen sich vor allenauf die den Heldenkampf glorifizierendBewaltigungsliteratur
insbesonderaler 1910er JahreDiese freizulegen bedaginer Spurensuche.

Walter Flex: Sinnlos in den Heldentod

Auch wennsein Name vielen heute nichts mehr sagp istder SchriftstelleMalter Flex doch einer
derjenigen, diedas heutigeUnbehagengegenuberdem Begriff des "Kriegsheldemiit verursacht
haben Er gilt alsder Kriegspet der ersten Hélfte des 20. Jahrhunder¢ach ihm wurden Stral3en,
Schulen und Kasernen benanBei ihmist von Soldaten als "Einem Mannervolk zum Ring gestellt"
(Sonne und Schild, 191%u lesen Kampfern "Im grauen Eisenkleidéb@.) die sich den
"Schwertgrul3" erbieten (Im Felde zwischen Nacht und Tag. Gedichte, 19%€hriebKlassiker der
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Bewaltigungsliteratur wig'Das Volk in Eisen" (1914) oder "Wanderer zwischen beiden Welten"
(1916).Dort zitiert er einengefallenen Frend:
"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
1917,39f.)

v , .
Der Wanderer
3wijden I‘)eiben- Welten

| Gin Rriegserlebnis

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

Dasvon Flex geschaffene Bild des "Schwerttoddstch "ringende Manner', in "Eisen gekleidet"
atmet den Geist der idealisierten Epoche der Romantill schreibt Sujets der grof3en Duelle der
Weltliteratur fort. Der Webfehler diesegon der individuellen auf die nationalstaatliche oder sogar
volkische Ebene erhobene@Gemaldes eineKampfkultur findet sich bereits im Ausganiggd: Die
Romantik des 19. Jahrhundertgleren Geist Flexinkorporiert, wiederbelebte eine verklarte
Vergangenheit, die es so nie gegeben hattend Ubertrug sie auf die Gegenwart eines
mechanisierten GroRR3kriegesn dem naturlich niemand mehr sich den "Schwertgru3" erbdvVie
elend, menschenverachtend und sinnlos diesatsachlichwar, berichteten spéter Autoren wie Erich
Maria RemarqueDoch auch Flex kannte diese Realitat, denn er war Kriegsfreiwilligemhatte
sogar mehrereAngebote augeschlagenin der sicheren Presseabteilung des Heeres in Berlin zu
arbeiten.Stattdessen suchte er ein ums andere Mal den direkten Feiosatz

Das Zitatvon Walter Flex war demnach bereits im Momeder Niederschrift mehr als
zweifelhaft Es erregt zudemin seinem zweiten Tedleich entschiedenenwWiderspruch: Krieg und
Kampf und Verletzung sind in Ordnung und heroisch, mit dem Tod erstirbt aber dann das
Heldentum? In der Stunde des Sterbens, der Schwéche, lasst man den Menschen Mieifie@t:
Ist das ignorant oder schon zynisch? BloR3 hilflN&ht einmal 30 Jahre spater erfillt sich die
Textstelleim sogenannterNero-Befehl vin Reichskanzler Hitler vom 19. Mar@45 Das Volk, das
nicht zum Siegen in der Lagei missesich dem "sieggichen Ostvolk"$peer1969,446) geschlagen
geben,in einam letztenbewusstenAkt der Selbstzerstérung
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Die Realitat des'ehrenhaften Kampfés hiel3 und hei3tbis heute aber. Abu Ghurajb,
Oradour, Srebrenica und vor allem VerdDas wusstélex. Und doch konnte er sich aus dem Pathos
nicht l6sen,ritt literarisch voran undfiel in dem von ihm selbst geschaffengdxymoron Ganz
buchstablich denn er ritt alleine gegen einen russischen Trupp an, immerliigezogenem Sébel
(Flex 1917112) wahrend seine Truppe verschanzt bli&ly starb einen Tag spater an den Folgen der
Verwundung, am 18. Oktober 191Feroischverbramtes Handelrwie dieses undseine spatere
Uberhéhung im Zeichemler Kriegspropagandader 193040er Jahrebilden die Grundlageiir
heutiges Unwohlsein

Der gesellschaftliche Streit um das Spiel mit dem Krieg

Gesellschaftliche GroRRereignisse sind stets auch MedientherDen. Streit um Medieninhalte
verweist auch auf das, was die Diskursteilnehmer durch diese reprasentiert sehen, wovor sie selbst
Angst haben. Gerade Kriegsspiele auf Heimcomputern zegieon in denl980er Jahren viel Kritik
auf sich(Fritz 1988)obwohl dod kaum etwas gezeigt wurddoch es war die Zeit des Kalten Krieges
und jeder Anschein, dass die Gesellschaft militarisiert wiuwhel dadurch moglicherweise
Kriegsbereitschaft undlie Kriegsgefahigefordert wirden musste auf erheblichen Widerstand
stol3en Die Darstellung voKrieg, Tod und Zerstérungar zwargrafisch grob und auf wenige Farben
beschrénkt- das reichte aber schon fittlen Ruf nach behérdlicheMerbot Das SpielRiver Raid"
(Activision, 1982) wurde am 19. Dezemb#984 als erstesindiziert mit der Begrindung, dass
Jugendliche sich hierdurch "in die Rolle eines kompromisslosen Kampfers und Vernichters
hineindenken" und dadurch eine "mamilitdrische Ausbildungérhalten und die Spielgschehnisse
einer "moralischen Wertung entzogewUrden (Holtgen 2011)

Doch stimmt das Uberhaupt? Oder wird Spieteind damit Spieleentwicklern nicht eine
Intention unterstellt, die so gar nicht haltbar ist? Darf einem technischen Unterhaltungsmedium
tatsachlich eine derart weitreichende Wirkunogterstellt 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 erktmgsspieldir Heimcomputetiiberhaupt,
lasstden DrittenWeltkrieg am 7. Juli 1991 beginnen. OhmighereVorgeschichte 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 hinterfigt, die Lage ist "alternativlos”, die Angehdrigen der traditionellen
amerikanischen Familischlafenschutzlos und die persdnliche Verantwortung wird zur Sache von
Politikern gemacht... spater. Dgmannliche!) Held aber fuhrt einsam und selbstlos fremde
Vernichtungsbefehle aus

In der Tat reflektieren Spiele hier politische Konflikte, die sich so oder &hnlich auch in Filmen
wie "Firefox" (Warner Bros., 1982pder Spionageromanen niedersagen und geben damit den
zivilen Angsten Raum. Damit werden Medien jedoch auch zu einer Waffe im Propagaida
WeltanschauungskriegDer Verband &ialistischer Student/innen Osterreic¥ SSTPrechnete
1985 nicht ohne Grunth einer Streitschrift unter denTitel "Raid Over Moscow. Machen wir die
Russen endlich fertighit der westlichen Nachristungspolitik ab, die83 mit der Vorstellung der
"Strategic Defense Initiative"SD)-Plane der amerikanischen Regierung zur Etablierung einer
weltraumgestitzten Abwler ballistischer Raketen im wahrsten Sinne des Wortes eine neue Flughthe
erreicht hatte. Ein Schaubild (S. 29) gleicht einem Bildschirmfoto auf der Verpackung des
gleichnamigerund 1985 indizierterSpiels "Raid over Moscow" (Access Softwaf84), in dermein
westlicher Schlag gegen die Sowjetunion das ThemBéstVSSTO 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 angefugt werdkassnicht allein die technisch sehr
gute Spielunsetzung, sondernerst antisowjetisches Marketing sowie Proteste sowijetischer
Regierungsvertreter undlie umgehende Indizierung in der Bundesrepuhbiit dem bis heute
andauernden Bekanntheitsgrad gefiihrt b (Lenhardt2015). 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 Cé¥/ersion)

Die Rollen und Verantwortungen singrneut) klar verteilt: Eine Seite halt sich an
Abristungsertrage, die andere bricht sie. Die einzige Hoffnung dagegen ist der Spieler, der sich auf
die genanntevirtuelle Selbstmordmission begeben muss.

PN NN N SRR S SR

BALANCE os POWER
Gonolicsn ' | 736 i R
by Chris Crawford : 12, '- ~ amo ' O V E
, ’ JEe | MOSCO

LICH FERTIG

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

Es gab allerdings auch differenzierteRroduktionen Eine &hnliche Thematikvie "Raid Over
Moscow" bearbeitee "Theatre Europe” (P$$985). Aucltdieses Spiel wurd&986indiziert, aber es
wird deutlich, wie dominantor allemdie Furcht der Kritiker vahrer eigenen Kriegsangst wétie
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durch die Indizierung, also dasird-SchwegenBringen, beruhigt werden sollte)denn das Spiel
selbstspricht nhaltlich eineganz andereSprache Der spielbare Krieg istier kaum gewinnbar und
endet immer in Vernichtung, der Anff auf neutrale Lander wird bestraft, ebenso der Einsatz von
Chemiewaffen. An mehreren Stellen d&gpielaleitung wird Krieg klar verteilt.

Andere Spiele habersich kritisch mit Krieg, Imperialismus odeogar Kolonialismus
auseinandergesetzt'Balance of Powér(Mindscape 1985) stelltez.B.eine seriése Simulien des
OstWestKonflikts dar, diddavid Aaron, ehemaliger Sicherheitsberater derRég§ierungson 1977
1981, fur durchaus realistisdiielt: Das Spiel sei sichiser Grenzen bewusst und handefladurch
authentisch, so wie viele politische Konflikte eben kaum lI6sban(Aaron 198522 ff.).

Frihe Kritik am Spielwar ganz offenbarsehr haufigbestimmt von Medienangst, die
Technologia mehr Wirkung zumalf3, algene oft Gberhauptbesallen Damals mag das Ubertrieben
gewesen sein, dochelute erhalten diese Beflirchtungen neue Berechtigung, dealitik und Militar
haben seitdemdas Medium fur sh entdeckt (Piasecki 2017&79)und sind langst treibende Kraft
bei der Weiterentwicklung Das "Institute dr Creative Technologies" (http://iatsc.edu/) der
Universitat von Sudkalifornien entwickelt heute in enger Kooperation mit deSttégkraften und
Hollywood Anwendungen mit "compelling stories, characters and special effects" (Selbstdarstellung
auf der Webseite SP, 1@2.2018) "to benefiservice members, students and society at large".

Pathos, Heldenmut und Propaganda

Der Einsatz des Einzelnen fiir die Gruppe, sei es die Familie, die Nachbarschaft, die Gesellschaft, die
Nation, ist wichtig fiir das soziale Geflige wrdeugtSozialkapitalda er Reziprozitatserwartungen
weckt und erflllt (Esser 2004241 ff.) Im Kriegsspiel vereinen sich die Sujetsm Pathos und
(vermeintlichen) gesellschaftlichen Erwartungen mit Aktionskomponenten und
Uberraschungselemente die eineindividuelleHandlungsanpassung erfordermithin: Kampfspiele
bieten nicht zuletztAction, Abwechslung und Spal in der Grupgde"Réauber & Gendartmauf dem
Schulhof oder'Call of Duty (CoD)auf der SpielkonsoleSie kénnenaufgrund der notwendigen
Parteinahme flreine Seiteaber durchaus al$soft propaganda” bezeichnet werden in dem Sinne,
wie auch Kriegsfilme mit John Wayne oder "Top Gun" als Werbung fur militarisches Handeln dienten
und ihre Heldenfigureniberh6hten (Rayner 2012) Vor dem Hintergrund dereuropaschen
Geschichte taucheimdesFragen auf, dieinedifferenziertee Betrachtung nahelegealsvielleicht in
anderen Kulturemotig.

Bestimmte weltanschauliche underufliche HKilturen sind darauf angewiesen, dass
Heroismus nach wie vor fir viele Menschen seine Bedeutung behalt. CompnitkYideospiele sind
hier Multiplikatorender besonderen Artda sie Nachahmung erméglichen und direkte Belohnung
und Zuspruch vermittelnWeiterhin konstituieren sie im Rezeptionsprozess einen medialisierten
Erfahrungsraum und fungieren als Orientierungsquelle ebenso wie sie Beziehungen zu
Medienfiguren etablierent diese kénnen fiktiv oder auch real seibas gilt flireine Unterhaltungs
wie auch Werbespiele derUSStreitkrafte ("Americas Army;"seit 2002und auch Propagandawerke
sogenannter nichtstaatlicher Kombattanten. Es ist kein Zufall, dass Ausschnitte aus dem bekannten
Spiel GTBA zu einemDaeshISVideo zusammengeschnitten oder reale Kampfszenen aus Sgrien
Propagandaclipgenauso prasentiert wrden, 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 sinnvBile (multi-)mediale Berichterstattung formtias
Weltbild und beeinflusst Inhalte personlichekKommunikation die unterschiedlich von den
tatsachlich wahrgenommenen Umwelterfahrungennd dennoch wirkméchtig seinkénnen Sie
erzeugen einen Gewohnungseffekt und ein schauriges Gruseln, werden aber dadurch auch alltaglich.
Dass extremistische Propagandamit wirksam wird und auch in niclextremistische Bereiche
ausstrahlt, zeigte sich Mitte 2016 bei einekusikvdeodreh auf offener StralRe in Kassel, als
Passanten i@ Dreharbeiten als solchmicht erkannten und die Polizei riefen, da der Rapper mit
einem Sturmgewehr im offenen Schiebedach einer Limousine durch die Stadt gefahren wurde.
Bewusstspielte manhier mit ISSujets 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 derNutzung von Spielszendiir Propagandavideos isticht in erster Liniedie Macht der Bilder
entscheidend, sondern der Aufforderungscharaktes: kann so einfach sems HeldUnglaulige zu
toten. Jeder kann mitwirken, es reicht ein gestohlenes Fahrzeug.

Jedes Spiel erzeugt seinen eigenen "Spielraum", eine ihm eigene Realitat mit entsdrechen
gestalteten Anfangsund End/Siegesszenariesowie Elementen, die im Spielverlauf die Handj
gestalten, ermdglichen, verhindern oder blo3 begleiten (Harth 2014, Bay freiwillige Spiel
ermoglicht das Heraustreten aus dem normalen Alltag in eine nur zu diesem Zweck erzeugte Sphére,
die jedoch immer Teil einer polykontexturaleNelt bleibt (uhmann 1995,17). Erst n dieser
Kontextrealitit werden die erganzenden und widersprechenden  Eindriicke und
Erfahrungserkenntnisse adsbrealitdten (Filme sehen, Musik héren, Gesprache, Sonnenuntergange,
Spiele spielen...) zusammengefiihrt. Dieswichen Subrealitdten generierten Informationen und
Erfahrungen sind zwar fiktiv gerahentnselninnerhalb der real wahrgenommenen Kontextrealitat,
sie rekurrieren jedoch auf realitdtsverankerte Bedeutunggea fihrenalsoeine "Fremdreferenz" mit
sich:"(...) ndmlich die Referenz auf die reale Realitéit, wie sie gewufSt und bewertet und als Thematik
der iblicherweise laufenden Kommunikation immer schon vorliegt" (a.a.0.46).
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Als Spielhandlung erscheint das Spiel real, Kontexte Uberlappen und erganzen giem ble
aber zunachst getrennt. Emotionalitat annder verbindende Faktor aller Subder Teilrealitaten.
Zwar ist das Bildschirmspiel bzw. sind dessen Inhalte abgegrenzt von den Normalitatserwartungen
spielender Individuen, sie kdnnen jedoch "verlangevErden {Harth 2014, 36 . nicht nur durch
impulsive Handlungen, sondern vor allem auch durch narrative Modulation der Differeder
anders ausgedruckt: Durch die personliche Heldensage des Erlebtemndérenvom Siegm Spiel
berichtet, erhalt zunéhst die Differenz der Realitdten aufrecht, Ubertragt deren Elemente jedoch in
die Kontextrealitat und erfahrt dort durch das soziale Umfeld entsprecheredéss Feedback.

Heldentum und Medienwirtschaft

In der Hektik von Shootern geht ewarnur um actionreiches und modernes Rauber & Gendarm
Spiel vor einem profanisierten Hintergrunaberder technische Fortschritt bietetor allem grafisch
immer opulentere ResultateUnd trotzdem entspricht das "realistische Gameplay" der Werbung
nicht dem einer Simulation- noch dazu mdglicherweise einer historisch korrekt&s werden
unterschiedliche Definitionenund Erwartungenvon "Realitdt" aktiv Entwickler bieten einen
spielkompatiblenFiktivRealismus, den die Spielakzeptieren ohnezunachstmehr darin zu sehen,
so wieihre Kritiker es tun Fur die tatsdchlich®ewertungvon Auswirkungen der Kriegshandlungen
bleibt vor allemkeine Zeit. Wichtigindalleindas persénliche Uberleben und der Sieg Gruppe bei
Onlinespielen, de"Clans".

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

Spiele boten wohl noch nie zuvor so wirkméchtige Mdglichkeiten der propagandistischen Aufladung
und BeeinflussungPiasecki 2017b)Leben und schriftstellerisches Wirkemd ganz sicher das
Steben von Walter Flex zeigen, dass selbst die offenkundigsten Widerspriiche und Verklammngen
Kontext der koh&renten Narrationals Heldenmythoseine Bedeutung bekommen kénnen, die
unreflektiert geteilt,geglaubt und verbreitet werdemrmag
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Rekurrierend auf Virilio sodllsogefragt werden, ob "Spiele Krieg" sind oder "Kriege Spiel"?
Zu den allerersten Themen von Computerspielen gehérten KradeKampfspiele historische wie
der VietnamKrieg aber auch fiktive wiesin Erstschlag gegen die Sowjetunion; gerade Fantasy ist
ohne Krieg und ganz besonders ohne Patteasmdenkbar In der Mehrzahl stelleBildschirmspiele
jedochContainer also Behaltnisseson sehr breit gefacherten Weltsichtetar. Man kannsie daher
mit Preu3erin Schutz nehmender gleichfallsvor einer zu einseitigen Anklage gegen d&miegs
)Film gewarnt hatte Dieser bote namlich nicht nur einfach eingoSitive Identifikation” mit den
gezeigten Inhalter(so Virilio ganz bewahrpadagogisoh vielmehr se 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"
(PreuRRer 2005149).

Zu konzedieren isauch dass die Gesellschaft heudeutlich kritischer gegentiber Formen
subtiler Beeinflussung islls in vergangenen Jahrzehntéiesewird erkannt, analysiert undonlineg)
kritisch begleitet Wie Filme reflektieren Spiektber, was die Gesellschaft umtreibt, wovor sie Angst
hat - sie dienen so nicht zuletzt auch &sismographeriner Mediengesellschaft
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