HELDEN UND IKONEN

Moderne Kriegshelden:
Kritik an einem Pop-Phidnomen

Historische und kulturelle Hintergriinde. Von Stefan Piasecki

Abstract pie postheroische Gesellschaft verehrt ihre Helden: jene
des Alltags, Feuerwehrleute, Polizisten oder Rettungssanititer. Dage-
gen umschlie3t der moderne Heldenbegriff auch Blogger, Aktivisten,
YouTuber oder Influencer, gleichgiiltig ob alt oder jung. Soldatische
Heldengeschichten gibt es indes nicht mehr. Militarisches Heldentum
erlebt eine demografische Neubewertung ,von unten®. Wahrend die
einen durch militarisches Heldentum unruhig, nachdenklich, sogar
angstlich werden, feiern sich andere in Gamer-Clans oder durfen in
Moscheegemeinden Kinder in Uniform marschieren und irritieren
damit die (deutsche) Offentlichkeit. Warum polarisiert der militari-
sche Held - immer noch oder schon wieder? Der Beitrag' bietet einen
Streifzug durch die Kulturgeschichte des Heldenbegriffs und kon-
trastiert ihn mit den (pop-) kulturellen Bedingungen der modernen
Erlebnisgesellschaft.

ie Bedeutung von Begriffen oder Personen und ihre Be-

wertung erfolgt in der Offentlichkeit zunichst durch

Multiplikatoren. Als Multiplikator fungiert, wessen

gesellschaftliche Stellung dies erméglicht — durch Geld, Burger-
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1 Dieser Artikel ist eine tiberarbeitete und aktualisierte Fassung einer frii-
heren Arbeit des Autors fiir den Arbeitskreis Militdrgeschichte e.V.: Pias-
ecki, Stefan (2018): 100 Jahre nach 1918. Das Pathos, der Bildschirmkrieg
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,Held“ verstanden wird, stets mit jenen verbunden, die ihre Auf-
fassung mit einer gewissen Wirkung und Breite vertreten kén-
nen. Die konkrete Bedeutung eines Begriffs ,Held“ erschliefit
sich aus den gesellschaftlichen und historischen Umstinden zu
dem Zeitpunkt, zu dem dessen ,Heldentum® thematisiert wird.
Grundsitzlich kann gelten: Ein Held oder eine Heldin wird ge-
geniiber einem , Star“ vor allem aufgrund seiner oder ihrer Taten
zu einer Ausnahmepersénlichkeit mit Sonderstellung. Helden-
tum verbindet sich ,mit Innerlichkeit, wahrer Grofle, gemessen
an den Anforderungen der Menschheit, oftmals verbunden mit
Barmherzigkeit, aber auch Mut, Kampfeswillen und dem Hang
zum Sieg tiber das Bose” (Wegener 2008, S. 29).

Die Antike feierte ihre Helden tuberschwinglich, epische
Heldensagen iiberlieferten deren Taten, Romanfiguren fandenin
ihnen Inspiration, Menschen eiferten ihnen

nach. Der ,heroische” Auftritt, die ,patheti- Das aufkommende
sche“ Hingabe waren lange Sujets der bour- Nationalbewusstsein glorifizierte
geoisen Narration erfolgreicher Individua- jedes individuelle Opfer als Tat fiir die
litat. Der ,Mythos des Heldenopfers“ priagte gemeinsame deutsche Sache.

Belletristik, Lyrik, die Oper, beeinflusste po-
litische Diskurse und lasst sich bis hin zur Asthetik biirgerlicher
Bestattungskultur nachweisen — der Heldenbegriff ist mit ,dem
der Historizitit ebenso wie mit dem der Literalitit verbunden®
(ebd.). Das militarische Ehrenmal in Deutschland, ein Phano-
men vor allem des 19. Jh., entstand aus der spannungsreichen
Lage des deutschen Biirgertums. Nachdem die Kombattanten
friherer Kriege meistens schlicht verscharrt worden waren,
fuhrten die Befreiungskriege 1813-1815 gegen Napoleon zu einer
zivilgesellschaftlichen Uberhohung des militarischen Opfers
(vgl. Schoenfeld 2005, S. 95). Das hatte mehrere Griinde: Einer-
seits handelte es sich bei den Kampfverbanden erstmals nicht
mehr um Séldner-, sondern sogenannte Volksheere, zudem hat-
ten besonders Angehorige des deutschen Birgertums in ihnen
die Moglichkeit wahrgenommen, sich durch den Einsatz gegen
die napoleonische Besatzung auch von den damals tonangeben-
den Adelsstrukturen zu emanzipieren und sich neue Wirkungs-
felder erschlossen. Das aufkommende Nationalbewusstsein im
Bereich des deutschen , Flickenteppichs® glorifizierte jedes indi-
viduelle Opfer als Tat fur die gemeinsame deutsche Sache, die
als Burgerbewegung gegen die Feudalherrschaften verstanden
wurde. Das elende Sterben in Schlamm und Dreck fiir die In-
teressen von Kapital und Krone wurde populir und konnte mit
dem Ringen um Freiheit verkntpft und begriindet werden; Frei-
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willige stromten in die Einigungskriege der 1860er Jahre, den
dt.-franz. Krieg von 1870/71 und natiirlich den Ersten Weltkrieg.
Im Pathos des kimpfenden Helden waren Biirgerliche, Adelige
und auch die Arbeiterschichten verbunden, auch wenn sie alle
etwas Anderes unter , Befreiung“ verstanden.
Den steinernen Denkmalern des biirgerlichen 19. Jh. folg-
ten die medialen und mit ihnen eine ,spezifische Kommuni-
kationsform, die zumindest implizit immer

,Krieg ist Kino“und , Kino ist Krieg". auch auf die kulturellen Thematiken und so-
Mit dieser Auferung meint Paul zialen Problemlagen ihrer Zeit bezogen ist®.
Virilio, dass Film Kampfhandlungen, Der Film wirke hierbei wie ein Spiegel, der
dokumentiert, erkléirt und verkldrt. »gesellschaftlichen Wandel von Identitits-

286 |

verstindnissen, von Individualisierungs- und
Biographisierungsprozessen zu reflektieren vermag” (Jérissen/
Marotzki 2008, S. 93). Seit Sergej Eisensteins sowjetischem
Panzerkreuzer Potemkin“ und Leni Riefenstahls filmischen
Beitrigen fiir die deutsche Propagandaindustrie der 1930er
Jahre ist die Wirkung medialer Propaganda in Deutschland ge-
sellschaftliches Allgemeinwissen. Dem sichtbaren Denkmal aus
Stein folgte jenes aus Zelluloid — ebenso formbar, manipulier-
bar, zerstérbar. Uber den Film sagte Paul Virilio, ,Krieg ist Kino"
und , Kino ist Krieg“ (Virilio 1991, S. 47) und meinte damit, dass
Film Kampfhandlungen dokumentiere, erklire und auch ver-
klire. Das Medium trage dazu bei, sich mit dem Gezeigten zu
solidarisieren, das selbstverstindlich immer ein Fabriziertes sei.
William Mitchell verwies auf die kathartische, sdubernde Wir-
kung der TV-Bilder des zweiten Golfkrieges, durch welche nach
den Worten des damaligen Prisidenten George Bush ,das Ge-
spenst von Vietnam fir immer im Wiistensand der arabischen
Halbinsel begraben wurde® (Mitchell 2008, S. 107). Wie kénnten
Computer- und Videospiele dann nicht ebenso bedeutend sein,
in denen individuelle Heldentaten erlaubt, gefordert und statis-
tisch bewertbar sind (vgl. Piasecki 2018)? Deutsche Vorbehalte
speisen sich ideengeschichtlich jedoch nicht nur aus der Medi-
enproduktion der NS-Zeit, sondern riickbeziehen sich vor allem
auf die den Heldenkampf glorifizierende Bewaltigungsliteratur
insbesondere der 1910er und 20er Jahre - eine Spurensuche.

Walter Flex: Zwei Formen von Heldentod

Der Heldentod als Ergebnis von Narration, als eine Erzihlung,
eine Spielart gesellschaftlicher Weltdeutung, kann bejubelt,
bewundert, als verwerflich bezeichnet und abgelehnt werden;
oder er wird begriindet und verstanden als Ergebnis moralisch
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motivierten Einschreitens im Sinne héherer Ziele — wodurch er
Der Wanderer

akzeptabel erscheint. swiden beiden Welten
Walter Flex steht fiir den heute verwerflichen Heldentod. Gin Segseebis

Auch wenn sein Name vielen nichts mehr sagt, so ist der Schrift- Waiter Fies

steller Flex doch einer derjenigen, die das heutige Unbehagen ghee — =

gegeniiber dem Begriff des ,Kriegshelden mit verursacht ha-

ben. Er gilt als der Kriegspoet der ersten Hilfte des 20. Jahrhun- @

derts. Nach ihm wurden bis 1945 Straf3en, Schulen und Kaser- | o

nen benannt. Bei ihm ist von Soldaten als ,,Einem Mannervolk o

zum Ring gestellt” (Sonne und Schild, 1915) zu lesen, von Kamp- [ i

fern ,Im grauen Eisenkleid“ (ebd.), die sich den ,Schwertgruf3“ Abbildung 1:
erbieten (Im Felde zwischen Nacht und Tag. Gedichte, 1917). Er  Erste post-mortem-
schrieb Klassiker der Bewiltigungsliteratur wie ,Das Volk in Ausgabe des

Eisen“ (1914) oder ,Wanderer zwischen beiden Welten“ (1916). Klassikers der

Dort zitiert er einen gefallenen Freund: Bewdltigungsliteratur

Der Heldentod eines Volkes ist nicht schrecklicher als der Schwert-
tod eines Menschen. Nur das Sterben ist hdifdlich 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 héfdlich 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 Grif3e seinen Todesstreich
empfangen hat, — was danach kommt, darf niemand mehr seinem Le-

ben zurechnen, es ist kein Teil davon® (Flex 1917, S. 39 f.).

Das von Flex geschaffene Bild des ,Schwerttodes” durch ,rin-
gende Mianner", in ,Eisen gekleidet®, atmet den Geist der idea-
lisierten Epoche der Romantik und schreibt Sujets der grofien
Duelle der Weltliteratur fort. Allerdings stimmt nichts an dem
literarisch erzeugten Bild und der Webfehler dieses von der in-
dividuellen auf die nationalstaatliche oder sogar vélkische Ebe-
ne erhobenen Gemaildes einer Kampfkultur findet sich bereits
im Ausgangsbild: Die Romantik des 19. Jahrhunderts, deren
schwiilstigen Geist Flex in seinen Schriften noch spiegelte, wie-
derbelebte eine verklarte Vergangenheit, die es so nie gegeben
hatte, und tbertrug sie auf die Gegenwart eines mechanisierten
Grofikrieges, in dem natiirlich niemand mehr sich den , Schwert-
grufy“ erbot. Wie elend, menschenverachtend und sinnlos der
Erste Weltkrieg tatsichlich war, berichteten spater Autoren wie
Erich Maria Remarque. Doch auch Flex kannte diese Realitit,
denn er war Kriegsfreiwilliger und hatte sogar mehrere Ange-
bote ausgeschlagen, in der sicheren Presseabteilung des Heeres
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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 sei-
nem 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 Ster-
bens, der Schwiche, lisst man den Menschen alleine? Ist das ig-
norant oder schon zynisch? Blof hilflos? Nicht einmal 30 Jahre
spater erfullte sich die Textstelle im sogenannten Nero-Befehl
von Reichskanzler Hitler vom 19. Mirz 1945. Das Volk, das nicht
zum Siegen in der Lage sei, misse sich dem ,siegreichen Ost-
volk® (Speer 1969, S. 446) geschlagen geben - gleichsam aufglii-
hen in einem letzten bewussten Akt der Selbstzerstérung.

Die Realitat des ,ehrenhaften Kampfes“ hiefd und heifdt
bis heute aber: Abu Ghurajb, Oradour, Srebrenica und vor allem
Verdun. Das wusste Flex. Und doch konnte er sich aus dem eige-

nen Pathos nicht 16sen, ritt literarisch voran

Misserfolge moderner Kriege bleiben und fiel in dem von ihm selbst geschaffenen
im Medienzeitalter nicht mehr Oxymoron. Ganz buchstiblich, denn er ritt
verborgen, werden aber mit einer alleine gegen einen russischen Trupp an, im-
moralischen Legitimation versehen. merhin mit gezogenem Sibel (vgl. Flex 1917,
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------------------------------- S. 112), wihrend seine Truppe verschanzt

geblieben war. Er starb einen Tag spiter an den Folgen seiner
Verwundung, am 18. Oktober 1917. Heroisch verbrimtes Han-
deln wie dieses und seine spitere Uberhohung im Zeichen der
Kriegspropaganda der 1930/40er Jahre bilden die Grundlage
fur heutiges Unwohlsein, auch wenn der konkrete Hintergrund
nicht mehr bekannt sein mag.

Fortgeschrieben wird die Verklirung militarischer Hel-
dentaten durch moderne Kriege, deren Misserfolge im Medi-
enzeitalter nicht mehr verborgen bleiben, die aber mit einer
moralischen Legitimation versehen werden (einer ,alternativen
Heldensage®). Sowohl die Begriindungen fiir den ohne UN-Man-
dat begonnen Jugoslawienkrieg durch NATO-Staaten, im Rah-
men dessen erstmals die Bundeswehr nach 1945 durch eine rot-
grune Bundesregierung in Kampfeinsitze geschickt worden war,
wie auch des spateren Irak-Krieges ab 2003, waren erlogen und
konstruiert. Die entscheidungskriftigen Politiker schritten im
Namen der Menschenrechte ein und wurden zu Helden; gleich-
zeitig aber berichteten ,Embedded Journalists“ direkt von der
Front und Whistleblower aus den Hinterzimmern. Die so poli-
tisch hingenommenen Kriegstoten (,Kollateralschaden® wurde
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Unwort des Jahres 19992 konnten medial zu Nachrichtenevents
minimiert werden, hinter denen jedoch reale Menschen stecken.
Andere Konflikte und Opfer erscheinen noch weniger prasent —
allein fiir westliche Interventionen in Irak, Afghanistan und Paki-
stan werden von 2003 bis 2015 ungefahr 1,5 Millionen Tote gezdhlt
(PSR 2015, S. 15). Hinzuzuzidhlen wiren noch Libyen, Syrien oder
Stellvertreterkriege, an denen westliche Alliierte wie Saudi-Ara-
bien beteiligt sind, wie die im Jemen; zu bertcksichtigen aufler-
dem die Verluste an Volkseigentum durch Zerstérungen, Flucht,
Lebensschicksalen, Traumatisierungen, Ver-

seuchungen von Landschaft und Menschen Bildschirmhelden haben eine dhnlich
oder Belastungen von Nachbarliandern durch grofse Wirkung auf Menschen
genannte Faktoren. Trotzdem werden weiter- wie historische, literarische oder
hin Kriegsdrohungen auch seitens westlicher musikalische Helden.

Staaten direkt ausgesprochen, sekundiert — oo
und beschwiegen, wenn sie als ,notwendig“ oder ,moralisch ein-
deutig® kenntlich gemacht werden kénnen (ebd., S. 11). Die Be-
volkerung wird von den mit einer anhaltenden Bedrohungslage
begriindeten Konflikten durch populire TV-Serien informiert,
verstindlich, spannend und oft mit einer Prise Humor, wobei kri-
tische Produktionen wie ,The Looming Tower” (2018) natiirlich
nicht verschwiegen werden sollen. Krieg ist ein Geschift und er
ist Unterhaltung. Die grafische Plastizit4t von Filmen wird immer
hochauflésender und glaubwiirdiger. Westliche Zuschauer haben
sich an Darstellungen zerstérter Stadtlandschaften gewshnt, von
denen man hofft (ohne selbst beriithrt zu sein), dass sie bald wie-
deraufgebaut werden — und von denen aus man ansonsten schnell
zu einer anderen Sendung zappen kann.

Medienkrieger als Ereignishelden

Als Erzeuger (moralisch) legitimer Gewalt sind Kriegshelden ak-
zeptiert. Sie finden sich auf Bildschirmen und Leinwinden in
grofier Vielfalt. Bildschirmhelden schreiben die Heldendramen
der Antike fort und haben als solche eine dhnlich grofle Wir-
kung auf Menschen wie historische, literarische oder musika-
lische Helden. Individuelle Autobiographien berichten nahezu
ausnahmslos davon, dass an bestimmten Punkten im individu-
ellen Lebenslauf Jugendbiicher und ihre Figuren oder einzelne
Autoren, Musik und Bands, Filme oder Hérspiele etc. eine ganz

2 O. A.: Unwérter von 1991 bis 1999. http://www.unwortdesjahres.net/in-
dex.php?id=114 (zuletzt aufgerufen am 29.4.2019).
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besondere Rolle gespielt haben. Dies gilt selbstverstandlich auch
fiir Computer- und Videospiele, in welche sich aktiv eingreifen
lasst und die sich in ihrer Handlung beeinflussen lassen, denen
manche sich teilweise tiber Wochen und Monate aussetzen. Und
so wie vor einigen Jahrzehnten die Rockmusik, erregen sie noch
immer hiufig den Argwohn der Umwelt und rufen Debatten um
Bildschirmgewalt hervor.

Medienhelden und Tkonen der Popkultur vermitteln das
(medienerzeugte, -begleitete und -unterstiitzte) Bewusstsein,
dass nicht nur jeder in Weltabliufe eingreifen kénne, sondern
dies sogar miisse, und dass es dadurch mdéglich wiirde, Dinge
zum Guten zu wenden und dadurch ganze Welten zu retten. Dies

verbindet die antiken Helden mit modernen

Das Sujet, dass ein einzelner Mensch Weltenrettern wie Luke Skywalker, der auf
die Welt retten kinne, dass Heldentum der Leinwand ebenso wie dem Videospielmo-
positiv sei, ist Grundelement in vielen nitor die Galaxis vor dem Bésen bewahrt oder

modernen Medien.
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jugendlichen , Klimarettern® — die faktisch nur

""""""""""""""""" warnen und nicht retten, gleichwohl sakra-

lisiert (,messianisch“; Berlins Erzbischof Koch (Anonym 2019))
und iberh6ht werden (,prophetisch® Katrin Géring-Eckart (Mer-
kelt-Rahm 2019)), was sie einer neutralen oder kritischen Ausein-
andersetzung entzieht. Der Streit um Medieninhalte — oder die
ausbleibende streitige Auseinandersetzung — verweist auch auf
das, was die Diskursteilnehmer selber durch diesen Streit repra-
sentiert sehen, wovor sie selbst Angst haben oder was sie befér-
dern mochten. Unterhaltung arbeitet mit Themen, die bewegen,
weil sie anschlussfahig sind: Um 6konomisch zu funktionieren,
missen Medienprodukte , zum Befindlichkeits-Bulletin der gan-
zen, zumindest der westlichen Welt werden® (Seef3len 1991, S. 66).

Die ,Star-Wars“-Filme reaktualisierten ab 1977 mit ihren
leicht verstindlichen narrativen Grundstrukturen die anti-
ken 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) (siehe: Seastrom
2015). Das Sujet, dass ein einzelner Mensch die Welt retten kon-
ne, dass Heldentum positiv und notwendig sei, dass das Bose
im offenen und direkten Kampf konfrontiert werden miisse, ist
nach wie vor Grundelement in vielen modernen Medien und
ganz besonders in Computer- und Videospielen. Es prigt das
Bewusstsein auch postmoderner Gesellschaftsmitglieder wie je-
nes des Edward Snowden, des Whistleblowers, der Ende 2012 die
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illegalen weltweiten Uberwachungspraktiken der US-Regierung
verriet. Snowden war in seiner Jugend stark von griechischen
Heldensagen und ebenfalls von Campbell beeinflusst worden.
Insbesondere durch Videospiele habe Snowden aber vor allem
gelernt, ,dass ein einzelner Mensch, selbst wenn er noch so
machtlos ist, ein grofles Unrecht aus der Welt schaffen kann®
(Greenwald 2014, S. 72). Sein Biograph Greenwald erkannte:

,Er war nicht der Erste, von dem ich hirte, dass Videospiele seine Welt-
sicht entscheidend geprdigt hatten. Vor einigen Jahren hdtte ich mich
noch dariiber lustig gemacht, aber inzwischen hatte ich begriffen, dass
sie fiir Snowdens Generation im Hinblick auf die Ausbildung eines po-
litischen 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 héiufig komplexe morali-
sche Probleme thematisiert, die zum Nachdenken anregen — besonders

Menschen, die zu hinterfragen beginnen, was man ihnen beigebracht

hat* (ebd.).

Weltrettungsszenarien gehéren in ihnen seit jeher zu den vor-
herrschenden Motiven in interaktiven Narrationen, aber es sind
nicht nur grof3e Kriege, die zu gewinnen sind, oder der Kampf
gegen unendliche Heere von Gegnern. Es waren auch immer
schon alltigliche Gefahren und Herausforderungen wie staatli-
che Uberwachung (thematisiert z. B. in ,,Fahrenheit 451 (Trilli-
um 1984) bzw. aktuell ,Watch_Dogs“ (UBI-Soft 2014)) oder Seu-
chen), 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
glaubwurdiger und erhalten eine gréflere Relevanz, wenn von
den zugrundeliegenden Problemen nicht nur im Spiel, sondern
auch real berichtet wird. Die Mission des Spielenden erhilt somit
eine tiber den reinen Spielspafd hinausreichende Bedeutung. Das
Heldentum von Spielenden ist somit nicht nur plausibel, sondern
nachvollziehbar notwendig und es entfaltet sich vor dem Hin-
tergrund von Spielerwissen, das aus einer polykontexturalen
Welt stammt. Ebenso plausibel ist es, sich selbst und notfalls die
eigene Familie aufzuopfern zum Wohle aller.

»B1 Nuclear Bomber“ (Avalon Hill, 1980), eines der ersten
Kriegsspiele fur Heimcomputer tiberhaupt, lief§ den 3. Weltkrieg
am 7. Juli 1991 beginnen. Ohne Vorgeschichte erhilt der Spieler
als Pilot auf einem Routineflug in einem Langstreckenbomber
den Angriffsbefehl auf Moskau.
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Abbildung 2:

,B-1 Nuclear Bomber*
versetzte den Spieler
in die Rolle des Piloten
eines Interkontinental-
bombers und lieferte
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“You swallow hard, trying not to think of your wife and children, slee-
ping 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 puni-
shed. The politicians will have to try to pick up the pieces later, if any”
(Packungstext).

Der Auftrag wird nicht hinterfragt (die Lage ist — quasi bundes-
republikanisch-regierungsamtlich - ,alternativlos®), die An-
gehorigen der traditionellen amerikanischen Familie schlafen
schutzlos und die persénliche Verantwortung wird zur Sache
von Politikern gemacht ... spater. Der (ménnliche!) Held aber
fithrt einsam, selbst- und widerspruchslos fremde Vernich-
tungsbefehle aus. Dieses Sujet dominiert noch heute, doch es
gab auch Ausnahmen. Andere Spiele aus den frithen Heimcom-
puterjahren haben sich bereits kritisch mit Krieg, Imperialis-
mus oder sogar Kolonialismus auseinandergesetzt. ,Balance
of Power“ (Mindscape 1985, fiir Apple und Atari ST) stellte z. B.
eine seridse Simulation des Ost-West-Konfliktes dar, die David
Aaron, ehemaliger Sicherheitsberater der US-Regierung von
1977-1981, fiir durchaus realistisch hielt: Das Spiel sei sich seiner
Grenzen bewusst, verspreche keine einfache Lésung und han-
dele dadurch authentisch, so wie eben viele politische Konflikte
kaum lésbar seien (Aaron 1985, S. 22 ff.).

Der Einsatz des Einzelnen fur die Gruppe, sei es die Familie,
die Nachbarschaft, die Gesellschaft, die Nation, ist nicht nurim
Medium, sondern auch ganz konkret real wichtig fiir das soziale
Gefuge. Er erzeugt Sozialkapital, da er Reziprozititserwartun-
gen weckt und erfillt (vgl. Esser 2004, S. 241 ff.). In modernen
Wohlfahrtsstaaten vereinen sich im medial perpetuierten Hel-
dentum damit die Sujets von akzeptierter Gemeinschaftlichkeit
und Solidaritit, iiberh6htem Pathos und interaktiven Aktions-
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komponenten und sogar Uberraschungs- und Belohnungsele-
menten. Das Heldentum von Bildschirmkampfenden ist dabei
nicht unwichtig. Bestimmte weltanschauliche und Berufskultu-
ren wie Polizei, Rettungssanititer, Feuerwehr, Seerettung etc.
sind darauf angewiesen, dass heldenhafter Einsatz fiir Schwache
oder Bedrohte nach wie vor fiir viele Menschen seine Bedeutung
behailt. In der pazifizierten Gesellschaft stellt ziviles Heldentum
den Hintergrund fiir erfolgreiche TV-Formate dar — im Bild-
schirmspiel fristet es jedoch ein Nischendasein. Computer- und
Videospiele bleiben Multiplikatoren vor allem militdrischer Hel-
dengeschichten. Diese kénnen fiktiv oder auch real sein und sie
sind als Werbemedium fiir staatliche (US-Streitkrafte — ,Ame-
ricas Army“, seit 2002) und auch sogenannte nichtstaatliche
Kombattanten interessant, die ebenfalls mit Videospielidsthetik
um Aufmerksamkeit buhlen (vgl. Piasecki 2017), denn medial
vermittelte Inhalte formen das individuelle Weltbild und beein-
flussen Inhalte persénlicher Kommunikation.

Ausblick: Realitit und Fiktion

in der Konzeption moderner Helden

Moderne Helden sind medial inszenierte, in Szene gesetzte Hel-
dinnen und Helden. Die Ausdifferenzierung von Narrationsfor-
men durch die technische Entwicklung der letzten 150 Jahre
hat unterschiedliche Zuginge erméglicht und Wirkungsformen
verdeutlicht. Die Teilhabe an einer Heldengeschichte auf einer
Biihne ist eine vollkommen andere als in einem Roman oder
im Film. Der Film wiederum erméglicht durch das Primat der
Fithrung durch Regisseure die biographische

Anniherung von Zuschauenden, die durch Die Heldinnen und Helden des
die Hand des Regiefiihrenden und den Blick schnelllebigen TV-Alltags sind in erster
der Kameraleute emotionale Ebenen im ei- Linie présent, natiirlich, hilfreich,
genen Unterbewusstsein erreichen kénnen. ansprechbar und nahbar.

Am (sichtbaren und erlebbaren) Beispiel dar-
gestellter Protagonisten kénnen vielfiltige Inszenierungen von
Narrationen und ihren Schemata verstindlich gemacht und der
Zuschauende damit in Bezug gesetzt werden (vgl. Jorissen/Ma-
rotzi 2008, S. 100).

Die Heldinnen und Helden des schnelllebigen TV-Alltags
sind hingegen, oft als scripted reality, in erster Linie prisent, na-
tiirlich, hilfreich, sie stellen sich als eigenstindig dar, sind stets
engagiert, setzen sich fiir andere und die richtigen Werte ein. Sie
sind ansprechbar und nahbar. Auf Influencer jeden Alters trifft
das ebenfalls zu, die Self-Made-Videostars und TV-Helden des
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Internet. Zumindest nach auflen hin sind sie unabhingig von
Senderkonzeptionen und doch bisweilen finanziell erfolgreich
wie Film- (oder Realmedia-) Stars. Sie bedienen Erwartungen der
hochmobilen, sozial atomisierten Einzelkind- oder Kein-Kind-
Gesellschaft, die kaum noch jemanden nach Schmink- oder
Basteltipps fragen oder wo man sich nach Ladenschluss Zucker
leihen kann oder will. Sozialkontakte in den ,Scheinrdumen®
(so nannte Helga Zeiher Ergianzungen der real erfahrbaren Welt
durch Fernseher und Telefon schon 1983 (ebd., S. 188)) der Soci-
al Media-Kanile oder gestreamter Sozialraume der TV-Serien,
die inhaltlichen Wiedererkennungswert bieten und Irritation
vermeiden und vor allem das grofistadtische fiktive Freundes-
leben abbilden, existieren parallel und beinahe gleichberechtigt
neben tatsichlichen Freundschaften. Medienhelden bzw. Cha-
raktere in Filmen kénnen Orientierung und Entlastung bieten,
der Superheld, der die Welt rettet, beruhigt fir den Moment
auch nachdenkliche Zuschauende. Computer- und Videospiele
erlauben dariiber hinaus noch weitergehende Analysen durch
ihre vielfache Open-World-Beschaffenheit. Dabei sind sie von
realweltlichen Bezugen nicht frei, ganz im Gegenteil. Sowohl
das GTA3 — wie auch das ,FarCrys“-Franchise bieten Innenan-
sichten von Subkulturen, die sich sonst nirgends entsprechend
plastisch und eigenaktiv erleben lassen. Wahrend die GTA-Serie
Spielende in Gangs- und Mafia-Strukturen blicken l4sst, vermit-
telt ,FarCrys* Kenntnisse tiber den Alltag in und die Funkti-
onsweisen von einer Sekte (vgl. Keyes 2018). Das mag fiktiv sein,
aber auch eine Dokumentation ist stets eine bewusste Selektion
und Aneinanderreihung von Inhalten zur Darstellung einer be-
stimmten thematischen Erzihlung und wirkt auf die persénli-
chen Weltsichten von Zuschauenden und Teilnehmenden ein.

Fazit
In Computer- und Videospielen sowie Action-Blockbusterfilmen
werden Heldenbilder und Stereotype perpetuiert, die gesell-

3 GTA steht fir ,Grand Theft Auto® eine erfolgreiche Computerspielserie,
die den Spieler in die Lage versetzt, eine Kriminellenkarriere voranzutrei-
ben und Auftrige fiir einen Gangsterboss zu erfiillen.

4, FarCry“ ist eine Ego-Shooter Computerspielserie, deren Hauptfigur, ein
ehemaliger Elitesoldat der US-Marines, verschiedenen abenteuerlichen und
kampferischen Herausforderungen ausgesetzt ist.

5 In ,FarCry5“ muss der Spielende gegen eine Sekte bzw. deren Anfiihrer
vorgehen.
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schaftlich ansonsten kaum noch anschlussfahig sind. Leiden,
Kampfen und Zerstérung werden isthetisiert (,You hate it, yes,
but your eyes do not“, Tom O’Brien, zitiert nach Desmond 2008,
S.56),am Ende lockt fastimmer die heldenhafte Rettung. Pathos
und Kriegspropaganda bleiben auch real Teil der Medienwelt. Je
grofier die Gefahr, je hoher die Bedrohung, je unschuldiger die
Opfer, desto wichtiger erscheint das Auftauchen von Helden -
und desto starker begriindet die nachfolgende Uberhéhung von
Person und Tat — und Klasse (!), denn Desmond kontrastiert
einen gewissen Zynismus gerade in Bezug auf den medial so
geliebten ,Underdog“-Helden aus der Unterschicht. Mit diesem
sollen niamlich gesellschaftliche Prozesse weniger angestofien
als vielmehr zementiert werden. Sie dienten einer verklirenden
Beruhigung von Klassenunzufriedenheiten:

,The distribution of America’s professional risk takers, be they firefigh-
ters, police officers, or soldiers, reflects the nation’s social order. Those
,called’, and those killed, are rarely from wealthy, educated, privileged
homes. When a fire overtakes some poor soul or when a soldier falls
dead on the battlefield, more often than not, the bad news is delivered
on the steps of a blue-collar porch” (Desmond 2008, S. 58).

Noch immer werden also Heldengeschichten — gerade jene einer
burgerlichen Gesellschaft — von denen produziert und verbrei-
tet, die damit auch politische Geschichte und Positionen ver-
mitteln und diesem Ziel gefihrlich werdende politische Kritik
schwichen méchten. Das Leben und das

schriftstellerische Wirken von Walter Flex Die Gesellschaft ist heute wesentlich
zeigen, dass selbst die offenkundigsten Wi- kritischer gegeniiber Formen subtiler
derspriche und Verklirungen im Kontext Beeinflussung. Diese werden erkannt,
einer kohirenten Narration eine Bedeutung analysiert und kritisch begleitet.

bekommen kénnen, die von Unbeteiligten
unreflektiert geteilt, geglaubt und verbreitet werden kann. Zu
konzedieren ist jedoch, dass die Gesellschaft heute wesentlich
kritischer gegeniiber Formen subtiler Beeinflussung ist: Diese
wird erkannt, analysiert und (online) kritisch begleitet. Wie Fil-
me reflektieren auch Spiele, was eine Gesellschaft unter Helden-
tum versteht - sie dienen nicht zuletzt auch als Seismographen
einer Mediengesellschaft. Anders als Filmzuschauer sind Spie-
lende jedoch Tage, Wochen oder sogar Monate den Botschaften
ihres Spieles ausgesetzt — und schreiben mit an ihren ganz per-
sonlichen ,Landser“-Geschichten im dann selbst erlebten ,gro-
Ren Krieg“ (vgl. McGonigal 2011, S. 102).
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