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sicht, dass Schonheit nur besteht, wenn
sie ihren Abschied schon in sich tragt.
(Als Jetzt-Zeit schildert der Film die letz-
ten 24 Stunden vor dem Heimflug der
Franzoésin.)

Fast durchwegs wurde Resnais’ Film bei
seinem Erscheinen von der christlich mo-
tivierten Filmkritik abgelehnt. Allerdings
verfehltenviele Kritiker das freilich elitare
Niveau dieses Films, in dem sie der Lie-
besgeschichte vorwarfen, sie sei losge-
lost von jeder moralischen Rucksicht. Die
historische Distanz sollte uns allerdings
den Blick fir den Modellcharakter dieses
Werkes offnen. Resnais gelang eine ein-
malige und meiner Meinung nach bisher
im Film unerreichte Interpretation von

Liebe und Krieg SGebrochenheit und
Schuldverstrickung
Trotz der Bewunderung bleiben Fragen
bestehen: Wie kann diese konzentrierte
Form der menschlichen Daseinsweise in
unsere alltagliche Lebenswelt ubersetzt
werden? Kann die im Film angespielte
menschliche Reife den Menschen nicht
auch uberfordern und ihn zu einem pessi-
mistischen Zyniker machen? Gibtes nicht
auch Uberwaltigendes Leiden, das der
Mensch dem Mensch nicht mehr verzei-
hen kann? Und wie kann schliesslich die
personalistische Verinnerlichung poli-
tisch gewendet werden — gegen einen
weiteren Einsatzvon Atomwaffen?
Matthias Loretan

Elektronische Bildschirmschlachten

Kritisch betrachtete Computer- und Videospiele

«lch habe kiirzlich etwas Interessantes lber Video-Spiele gehért. Viele junge
Leute haben eine unglaubliche Geschicklichkeit in der Koordinierung von Hand,
Auge und Hirn bei diesen Spielen entwickelt. Die Air Force glaubt, dass diese
Kinder aussergewohnlich gute Piloten sein werden, wenn sie einmal unsere Jets

fliegen.»

(Der amerikanische Prasident Ronald Reagan vor Studenten in Orlando/Florida

1983)

Zehn Uhr morgens an einem normalen
Werktag. Wir stehen vor einem Spiel-
salon am Berliner Kurfurstendamm. Wir
wollen Filmaufnahmen machen von Ma-
schinen, die am Beginn der achtziger
Jahre zu einem der wichtigsten Mittel zu
werden scheinen, Restzeiten ausserhalb
der Arbeitszeit zu bewaltigen: Tele-
Spiele, Video Games, Computer-Spiele
oder wie immer sie genannt werden.
Wir sind nicht die einzigen, die warten.
Als uns der Geschaftsfihrer die Turen
offnet, lasst er auch schon die ersten
Kunden herein. Einige jungere blasse Ty-
pen, zwischen 18 und 20 Jahre alt, unauf-
fallig, ein wenig lustlos sehen sie aus.
Man siehtihnen an, dass sie nichts besse-
res zu tun haben.

Der Strom wird eingeschaltet. Der Spiel-
salon erwacht zu seinem taglichen kinst-
lichen Leben. Elektronische Tonleitern
erklingen, Explosions-Gerausche, syn-

thetische Melodien, es beginnt hektisch
zu flimmern in dem halbdunklen Salon.
Zwischen den etwa mannshohen Appa-
raten mit den Bildschirmen als Kopf und
den Bedienungs-Pulten in Hufthohe wir-
ken die wenigen Flipper- und Geldspiel-
Automaten oderder Billardtisch wie Anti-
quitaten, Relikte aus einer vergangenen
Epoche.

Die ersten Kunden scheinen sich auszu-
kennen. Sie gehen gezielt auf bestimmte
Automaten zu, werfen das Geld ein und
beginnen mit ihrem konzentrierten
Kampf gegen die Maschine mit dem ein-
gebauten Mikroprozessor. Im Laufe der
nachsten Stunde kommen neue Spieler
hinzu, Schuler vornehmlich, ein paar
junge Arbeitslose. Die lukrativsten Zeiten
—so versichert uns der Geschaftsfuhrer -
sind die Mittagspausen. Da kommen die
Angestellten aus den seriosen Geschaf-
ten und Blros der umliegenden Gegend,
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hier vor allem Ledermantel-Manner, mit
Goldkettchen am Arm, zum Teil mit Ak-
tenkofferchen bewaffnet, an denen sie
sich festhalten konnen. 50 bis 100 DM
verspielen ist fur sie durchaus keine Be-
sonderheit.

Wir stehen vor einer Maschine, die
«Space Pilot» heisst. Der Bildschirm ist
an der Oberkante und beidseitig nach
vorne hin verschalt. Steht man im richti-
gen Abstand davor, hat man das Gefuhl,
aufgesogen zu werden von der Flache am
Ende des Trichters, auf der die elektroni-
sche Aktion ablauft. Umwelt nimmt man
lediglich noch als Gerauschkulisse wahr.
Das Bedienungspult der cockpitahnli-
chen Maschine besteht vornehmlich aus
einem Steuerhebel, der mit einem roten
Druckknopf ausgestattet ist. Mit diesem
konnen laserstrahlahnliche Geschosse
abgefeuert werden.

Und so funktioniert «Space Pilot»: Als
Spieler bewege ich mit Hilfe des Steuer-
knuppels einen Flugkorper uber den Bild-
schirm, stilisierte Wolken fliegen vorbei,
und schon tauchen die ersten feindlichen
Objekte auf. Kleine Computer-Figuren,
welche die Umrisse von Zeppelinen ha-
ben. Eine Jahreszahl signalisiert, dass wir
uns im Ersten Weltkrieg befinden. Die
AnzahlderZeppeline nimmt zu. Steuernd
muss ich versuchen, den Angreifern aus-
zuweichen und/oder sie abzuschiessen.
Bei Kollision meines Flugkorpers mit ei-
nem der Objekte wird das Spiel mit einer
schillernden und scheppernden Explo-
sion beendet. Erreiche ich freilich eine
bestimmte Punktzahl durch das Ab-
schiessen von Feind-Objekten, habe ich
den Ersten Weltkrieg siegreich abge-
schlossen. Es folgt der Zweite. Die
Schwierigkeitsstufe erhoht sich, das
heisst, die Geschwindigkeit und die
Menge der Angreifer nehmen zu. Es sind
jetztkleine stilisierte Bomber. Das Prinzip
bleibt das gleiche. Uberstehe ich auch
den Zweiten Weltkrieg, werde ich mit der
dritten Modernisierungsstufe von Air-
Force-Waffen konfrontiert. Der Schwie-
rigkeitsgrad wird erneut gesteigert und-
soweiter. Das Spiel ist zu Ende, wenn ich
selbst abgeschossen werde oder wenn
ich mich durch samtliche Stufen hin-
durchgeschlangelt und -geschossen
habe, wozu eine Menge Ausdauer, Ge-
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schicklichkeit und Disziplin gehort. Ge-
winnen kann ich ausser einem Maximum
an Spielzeit nichts.

Milliarden-Geschaéft

Derartige Restzeit-Maschinen gibt es
erstseitwenigenJahren. Ihre Geschichte
begann um 1971 mit der harmlosen Ten-
nis-Adaption «Pong» des Amerikaners
Nolan Bushnell, die innerhalb kurzer Zeit
Kneipen, Flughallen, Wartesale und an-
dere Orte eroberte, an denen gemeinhin
Zeit totzuschlagen ist. Mit einem Ge-
schaftspartner griindete der Elektroinge-
nieur Bushnell die Firma «Atari» (aus dem
Japanischen: «Ilchwerde gewinneny), die
1976 fur etwa 30 Millionen Dollarvondem
Unterhaltungs-Konzern «Warner Com-
munications» aufgekauft wurde. Mit
phantastischen Steigerungsraten ent-
wickelte sich die Firma zur Spitzenreiterin
der Hard- und Software-Hersteller auf
dem Markt mit elektronischen Spielen
und zur eintraglichsten Tochter des
Grosskonzerns. In den ersten fiinf Jahren
unter der Agide der «Warner Communi-
cations» erreichte «Atari» weltweit eine
Umsatzsteigerung von 4800 Prozent.
Ende 1982 war ihr 6konomischer Stellen-
wert an der New Yorker Borse bereits so
gross, dass der Fall des «Dow Jones In-
dex» um neun Punkte (das ist der Durch-
schnittswertder Aktienvon 30 US-ameri-
kanischen Grossunternehmen) in der er-
sten Dezemberwoche auf das Schwan-
ken der «Atarin-Notierungen zuriickge-
fuhrt wurde.

Dazu muss man sich einen Begriff ma-
chen von der Bedeutung der Video-
Spiele in den USA. 1981 wurden dort
1,4 Prozent des gesamten Budgets, das
far die Gestaltung der Restzeit ausgege-
ben wurde, in die TV-Games investiert,
daswaren 6,1 Milliarden Dollar. Ende des
letzten Jahres sollen in 11,5 Millionen
US-Haushalten die einschlagigen Appa-
raturen prasent gewesen sein. Dieser
Boom ist das neueste und wohl auch ra-
santeste Phanomen innerhalb der kom-
merziellen Video-Szene, das langst auch
den europaischen Markt erobert hat.
Denn zu den Automaten in Spielsalons
gesellte sich die Moglichkeit, die Video-



Fingeribungen fur kinftige Kriegsflieger.

Spiele auch am heimischen Fernseher
benutzen zu konnen. Notwendig ist dazu
ein Zusatzgerat, die Spiel-Konsole, die
uber den Antennen-Eingang mit dem
Bildschirmgerat verbunden und mit der
Software, der jeweiligen Spielkassette,
gefiuttertwird. Ahnlichwie auf dem Markt
mit Videorekordern konkurrieren hier
ebenfalls verschiedene Hardware-Pro-
duzenten mit nicht-kompatiblen Gera-
ten, die mittlerweile von einer Vielzahl
von Tochterfirmen und kleinen Selbstan-
digen mit Software beliefert werden.
Hinzu kemmen noch diejenigen Spiele,
die eigens fur Heim-Computer kon-
struiert und verkauft werden.

Ein quantitativer Uberblick: Fir den bun-
desdeutschen und in seinem Gefolge
auch firden Schweizer Markt stehen ge-
genwartig Uber 300 verschiedene Spiel-
kassetten zur Verfugung, die sich im we-
sentlichen auf drei Hardware-Systeme
verteilen, das von «Atari», das von «Mat-
tel Electronics» und das von «Philips».
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Daneben gibt es noch einige unbedeu-
tende wie «Interton» und «Unimex» oder
in der Schweiz «Robdajet». Im Februar
1983 sollen in 50000 eidgenodssischen
Haushalten bereits Spielkonsolen ste-
hen, in der Bundesrepublik eine halbe
Million.

Kriegs-Inszenierungen

«lmmer neue Angriffswellen kosmischer
Ungeheuer sturzen auf Sie herab. Sie
mussen sie mit lhrem Lasergeschutz ver-
nichten. Sonst sind sie selbst dem Unter-
gang geweiht...»n/«Feindliche Schiffe
sausen an |lhrem Cockpit vorbei. Jeder
abgefeuerte Photonentorpedo oder La-
serstrahl und jeder eingesteckte Volltref-
fer kostet sie Energie ...»/«... riesige Wel-
len feindlicher Machte sturmen die
Schutzanlagen der Stadt. Drei Raketen-
geschitze uberwachen den Himmel, der
von feindlichen Flugzeugen nur so wim-
melt. Mission: suchen und vernichten.
Setzen Sie das Flaggschiff ausser Ge-
fecht und vernichten Sie die gesamte
Flotte.»
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Das sind Auszige aus den Beschreibun-
gen dreier Video-Spiele, «Demon At-
tack», «Star Voyager» und «Atlantisy,
Software-Zubehor fur «Atari»- und «Mat-
tel»-Gerate. Dreivonvielen eines Genres,
das eindeutig im Zentrum des Angebots
steht: Bildschirmschlachten, computeri-
sierte Kriegsbilder aus einem imaginaren
Weltall. Zwar ist die Palette der Pro-
gramme mittlerweile recht breit; sie
reicht von Basketball-, Fussball- oder
Schachspielen tiber zahlreiche Adaptio-
nen popularer Comic-Figuren wie «Tar-
zan» oder «Spiderman», der Umsetzung
von Spielfilmthemen wie «Tron» oder
«E.T.» bishinzuambitionierten Lernspie-
len. Aber sowohl quantitativ wie auch
vom Umsatz her dominieren die insze-
nierten Schlachten eindeutig den jungen
Markt — obgleich sie bei den einzelnen
Anbieter-Firmen durchaus ganz unter-
schiedliche Gewichtigkeiten einnehmen.
Aufbau, Dramaturgie und Inszenierung
der Bildschirmkriege unterscheiden sich
zwar stark in ihrer jeweiligen technischen
Perfektion, aber kaum in ihrer prinzipiel-
len Anlage: Es gibt Angreifer und Vertei-
diger. Beide sind symbolisch auf dem
Schirm mit kleinen Figuren prasent, wel-
che die Computer-Grafik mehr oder we-
niger abstrakt gestanzt hat. Der Spie-
lende nimmtin.der Regel die Verteidiger-
Rolle ein. Mit Hilfe des Steuerknuppels

Werkstattseminar
«Video-Kassette und Bildplatte»

HPH. Vom 24. bis 27. Mai 1983 findet im
Heinrich Pesch Haus in Ludwigshafen ein
Werkstattseminar zum Thema «Video-
Kassette und Bildplatte — Fragen und Ant-
worten der Medienpadagogik» statt. Das
Seminar verzichtet weitgehend auf Refe-
rate, daflir schafft der Veranstalter Rah-
menbedingungen, die es den Teilneh-
mern ermoglichen, einen intensiven Er-
fahrungsaustausch zu pflegen, neue Me-
dien und Methoden der Vermittlung von
Inhalten kennen zu lernen und gemein-
sam auf die jeweilige Praxis bezogene
Medien und Seminarformen zu planen.
Adresse: Heinrich Pesch Haus, z. H. Herrn
Heinz Hinse, Postfach 210623, D-6700
Ludwigshafen (Tel.0043/621/5999-329).
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der Konsole kann er sein Symbol bewe-
gen und den angreifenden Objekten ent-
weder ausweichen oder sie zerstoren. Fur
den Vernichtungsschlag sind die Steuer-
gerate mit Drucktasten oder -knopfen
ausgestattet, wobei sich die Firmen aller-
grosste Muhe geben, diese Steuer- und
Schuss-Apparaturen moglichst sinnlich-
sensibel zu konstruieren, bis hin zu ein-
deutig libidinésen Animationen.

Bei den Weltallschlachten bleiben Ver-
teidiger und Angreifer entweder anonym
odersiewerdeninden Spielbeschreibun-
gen mit phantastischen Namen wie «Kry-
tonier» oder «Zardon» versehen. Es gibt
aber auch zahlreiche Exemplare, die —
ahnlich unserem «Space Pilot» aus dem
Spielsalon - sehr eindeutig an reale
Kriegsvorstellungen anknupfen. «Luft/
Seeschlacht», «Panzer/Flugzeugspiel»
sind zwei Beispiele von «Atari», oder der
Renner der Firma «Missile Command/
Stadteverteidigung», in dem schonim Ti-
tel an ein existierendes aktuelles Waffen-
system angeknupft wird. Fehlen die ein-
schlagigen Konkretionen im Spiel selbst,
so werden sie sprachlich aggressiv in die
Beschreibungen eingefihrt. Von «Kom-
mandeuren» und «Kameraden» ist da die
Rede, von «Air Force», «Cockpits» und
«Piloten», von «Invasoreny», und «gegne-
rischen Truppen», «Raketeny», «Geschlit-
zen», «Laserkanonen», «U-Booteny,
«Flaggschiffen» oder «Bombern». Die
noch mangelnde Sinnlichkeit der Com-
puterbilder wird zu kompensieren ver-
sucht durch reichlich akustische Unter-
malungen. Es gibt elektronische Ver-
lierer- oder Gewinner-Melodien, Ab-
schisse werden von Explosionsgerau-
schen begleitet, Bewegungen in Tone
umgesetzt. Fir das «Atarin-System wur-
den gar schon kleine Zusatz-Computer
entwickelt, denen auch sprachliche Zei-
chen zu entlocken sind. Wir haben es mit
kompletten Kriegs-Inszenierungen zu
tun.

Das ist spektakulare Oberflache, konnte
man einwenden, Unterhaltungs-Drama-
turgie, die auf eine lange Geschichte in
der Kulturindustrie zurtckblicken kann.
Die Kritik daran sei naive Maschinenstur-
merei, Kulturpessimismus, der negiert,
dass diese Apparate wertvolle Funktio-
nen haben; zumal die Bildschirmkriege ja



nur einen Teil des Angebots reprasentie-
ren. Schliesslich wird doch durch solche
Vergnugungen das Reaktionsvermogen
ausgebildet, sie fuhren im wahrsten
Sinne des Wortes spielerisch in kompli-
zierte technologische Zusammenhange
ein, die Bedienung eines Bildschirmtext-
Gerates etwa sei ein Kinderspiel hinter-
her. Und sie machen vor allem Spass!
Auch das gehort zum Phanomenologi-
schen — wirde ich einwenden, zur Be-
schreibung eines Teils des Faktizisti-
schen, und esistideologischer Zweckop-
timismus. Denn — ausserachtgelassen,
dass die Nutzer solcher Restzeit-Maschi-
nen, vor allem Kinder und Jugendliche,
uberhaupt nicht eingefihrt werden in ei-
nen reflektierten Umgang mit diesen Ge-
raten, sondern quasieine primare Soziali-
sation durch die Mini-Computer durch-
laufen: Wie und wo lasst sich die Funktio-
nale dieser Art von Reproduktion fassen?
Worin besteht ihr sozialpsychologischer
Kern? Darlber ist von Seiten derjenigen,
die mit Technik und Kultur befasst sind,
bisher kaum nachgedacht worden. Wie
schon so oft in der Mediengeschichte
hinken die einen den Phanomenen hinter-
her, verweigern die anderen die Ausein-
andersetzung, und wieder andere uben
sich in Apologetik gegenuber dem Sich-
entwickelnden.

Bedenkliche Merkmale

«Now You've got the chance to strike
back!»/«Jetzt haben sie die Gelegenheit
zuruckzuschlagen!» — Bleiben wir bei der
Suche nach vorlaufigen Antworten zu-
nachst noch bei den Bildschirmschlach-
ten. Ohne grossen Aufwand an kritischer
Reflexion lassen sich einige Merkmale
dieser Spiele herauskristallisieren, die ei-
gentlich bedenklich stimmen mussten:

Begrenzte Kriege. Das Zurechtstutzen
der Vorgange und Aktionen auf die bild-
schirmgerechte Dimension bedeutet ein
Hochstmass an Verniedlichung dessen,
was da Spieldramaturgisch verarbeitet
wird. Die Miniaturisierung und die Ein-
grenzung des Krieges auf der Matt-
scheibe korrespondieren auffallig mit
den Uberlegungen real-politischer Stra-

tegen des Friedens, die leichtfertig von
der Begrenzbarkeit nuklearer Auseinan-
dersetzung reden, von der Moglichkeit,
«kleiney punktuelle Atomkriege fuhren zu
konnen. (Wie eng im lbrigen zumindest
von Herstellern der Kriegsspiele an reale
militarische Auseinandersetzungen an-
geknupft wird, zeigt das englische Bei-
spiel der Falkland-«Spiel»-Kassette, die
freilich schon bald nach ihrem Erschei-
nen auf massiven offentlichen Protest
stiess und so wieder vom Markt ver-
schwinden musste.)

Notwehr. Samtliche Schlachten, die auf
dem Bildschirm gefiuhrt werden konnen,
sind — vom Standpunkt des Spielenden
gesehen — Verteidigungskriege. Das be-
ruhigt das Gewissen und verschafft die
notwendigen Legitimationen fur die Ver-
nichtungsfeldziuge. Wobei sich auch hier
eine Analogie zur Wirklichkeit ausserhalb
der Mattscheibe aufdrangt: Die Verteidi-
gung ist am effektivsten, wenn sie offen-
siv gefuhrt wird. Das bedeutet im Spiel,
praktisch permanent den Daumen am
Dricker zu haben, also auch solche Ob-
jekte zu zerstoren, die mich als Spieler
unmittelbar gar nicht bedrohen, weil sie
zum Beispiel die Bewegungslinie meines
Flugkorpers nicht tangieren.

Die Cockpit-Perspektive. Die Spielsitua-
tion am Steuergerat ist nicht nur gekenn-
zeichnet durch die einsame Konfronta-
tion mit den Gegnern auf der Matt-
scheibe, die zugleich ein Maximum an
Einbindung und Konzentration garan-
tiert. In ahnlich grosser Distanz, wie ver-
mutlich der Bomber-Pilot zu den Ob-
jekten steht, die er zu zerstoren hat, er-
fahrt der Spielende die angreifenden
«Feindey. Es sind winzige abstrakte Figu-
ren, die er entweder in ihrer Anonymitat
belassen kann, die er aber auch nach sei-
nen eigenen individuellen Bedurfnissen
in Feindbildern konkretisieren kann.
Vernichten oder Vernichtetwerden. Die
Entscheidungsspielraume, die dem Ak-
teur am Klein-Computer gegeben sind,
werden von dem digitalisierten System
gesetzt. Er hat sich innerhalb der einfa-
chen Ja/Nein-Alternative zu verhalten.
Schiessen oder Nichtschiessen, je nach-
dem, wie und wie schnell er reagiert,
uberlebter, das heisst, erdarf weiterspie-
len, oder stirbt er, das Spiel ist fur ihn zu
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Ende. Modifikationen zwischen diesen
beiden Handlungs-Alternativen lasst das
System nicht zu.

Unterordnung, Anpassung, Disziplin

Die Funktionale der Video-Spiele reicht
aber sicherlich noch tiefer, bis hinab auf
Ebenen, auf denen die Konkretionsform
Bildschirmkrieg nur noch marginal ist:
Sinn und Ziel samtlicher Varianten der
Tele-Games ist es, dem jeweils besonde-
ren System des Kleincomputers auf die
Schliche zu kommen, sein Programm
kennenzulernen und ihn-das ist der opti-
male Spielerfolg und die Befreiung -
schliesslich zu knacken. Psychologisch
durfte das der elementare Kern des Ver-
gnugens mit Hilfe der Elektronik sein und
vermutlich auch der Schlussel zum ra-
santen Erfolg dieser jungsten kommer-
ziellen Video-Variante. In einer Umwelt,
dieinihren komplexen Strukturen fir das
Individuum immer schwerer begreifbar
und kontrollierbar wird, hat die erfolgrei-
che Auseinandersetzung mit einem klei-
nen Subsystem, das zudem noch selbst
Produkt komplizierter technologischer
Entwicklung ist, einen enormen Stellen-
wert. Das Bedurfnis nach Kontrolle, nach
Beherrschbarkeit von im Grossen durch
den Einzelnen nicht mehr Steuerbarem
schiesst zusammen mit dem Wunsch
nach Erfolgserlebnissen, die im Alltag
jenseits der Bildschirm-Realitat immer
seltener werden und immer schwieriger
zu erhaschen sind. Der Aberwitz bei den
Video-Spielen besteht flir mich darin,
dass dieser Erfolg nur zu erreichen ist
durch ein Maximum an Unterordnung, an
Disziplin gegenuber dem Computer.
Nicht Phantasie — geschweige denn: pro-
duktive —, die spielerischen Umgang mit

Quellen und Hinweise

Zoomb5/83; The Times Educational Supple-
ment 20.2.81; Prospekte der Firma «Ima-
gicn; Tele Match Nr.1/83; Tele Action April
83; Frankfurter Rundschau 16.3.83 und
16.12.82; Kursbuch Nr.68 (Kramer/Win-
chester: Bombenkulte); die tat 25.2.83
(Zielinski: Kriege im Wohnzimmer); me-
dium5/83 (Zielinski: Bildschirmschlachten
als Video-Hits).
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Wirklichkeiten eigentlich auszeichnen
sollte, ist gefragt, sondern absoluter Ge-
horsam gegenuber den Bewegungs-Ge-
setzen, die in das jeweilige Programm
eingespeist sind. Optimale gedankliche
Anpassung an das System und die ent-
sprechende Synchronisierung der Moto-
rik der Hand bringen ein Maximum an
Gratifikationen.
Ein grosser deutscher Philosoph hat ein-
mal behauptet, dass sich in der Erkennt-
nis der Bewegungs-Gesetze dieser Welt,
in der Einsicht in ihre Notwendigkeit und
im Handeln entsprechend dieser Einsicht
Freiheit Uberhaupt erst realisiere. Ja si-
cher, recht hatte er. Aber er und seine
Nachfolger sind nicht fur die Ideologie
der Video-Spiele vereinnahmbar. Seine
Vorstellungen von Welt — Grundlage sei-
nes Freiheitsbegriffes — haben kaum
mehr etwas mit dem zu tun, was unsere
aktuelle Wirklichkeit, aufgeristet bis zur
Moglichkeit. der vieltausendfachen
Selbstvernichtung, auszeichnet. Elektro-
nische Bildschirmkriege — «Now you've
gotthechanceto strike backn!

Siegfried Zielinski

300 Medien zum Thema Dritte Welt

EPD. HEKS, das Hilfswerk der Evangeli-
schen Kirchen der Schweiz, KEM, die Ko-
operation Evangelischer Kirchen und
Missionen, Brot fur Brider, die Sammel-
und Informationsaktion fur Entwick-
lungsprojekte und SMB, Missionsgesell-
schaft Bethlehem in Immensee, haben
zusammen wieder einen neuen AV-Ver-
leihkatalog 1983/84 geschaffen, in dem
rund 300 Filme, Tonbild- und Diareihen zu
den Themen Dritte Welt/Schweiz, Ent-
wicklungszusammenarbeit, Menschen-
rechte, Rassismus, Flichtlinge, Kirchli-
che Arbeit und Frieden aufgefihrt und
kurz beschrieben sind. Der AV-Verleihka-
talog kann bei den Adressen der Heraus-
geber gratis bestellt werden: HEKS-au-
diovisuell, Stampfenbachstr.123, 8035
Zurich (Tel. 01/3616600), KEM-Foto-
dienst, Missionsstr.21, 4003 Basel (Tel.
061/253725), Brot fir Brider, Mis-
sionsstr. 21,4003 Basel (Tel. 061/25 3350),
Missionsgesellschaft Bethlehem, 6405
Immensee (Tel. 041/815181).
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