Gleb J. Albert

Antikommunismus als Bindeglied. Computerspiel-Piraten
auf beiden Seiten des Eisernen Vorhangs am Ende des Kalten
Krieges

Weltweit waren die 1980er-Jahre von einer letztmaligen rhetorischen Eskalation des
Kalten Krieges geprigt: Reagans viel beachtete Brandrede gegen die Sowjetunion als
»Reich des Bosen« (1983) ist nur eines der bekanntesten Beispiele.! Thomas A. Schwartz
wies kiirzlich darauf hin, dass der Antikommunismus der Reagan—Ara grofitenteils einen
rhetorischen Charakter getragen habe. Mit vergangenen »Red Scares« sei der Reagan’sche
Antikommunismus nicht zu vergleichen, er verhalte sich zur McCarthy-Ara wie die Farce
zur Tragddie.” Doch selbst wenn dies auf den Bereich der Politik zutreffen mag: Die
antikommunistische Populirkultur der 1980er-Jahre stand derjenigen der McCarthy-
Zeit in ihrer Intensitit und Omniprisenz in nichts nach, eher im Gegenteil.> Auch die
Entspannung zwischen den Blocken im Zuge der Perestroika dnderte zunichst nichts am
Ausmaf der antikommunistischen Popkulturproduktionen. Wihrend der Antikommu-
nismus in der Unterhaltungskultur der 1950er- und 1960er-Jahre gut erforsche ist,* gilt
dies fiir die Kalte-Kriegs-Kultur der 1980er-Jahre nur beschrinkt, gerade was die Rezep-
tion und den Gebrauch der entsprechenden Kulturprodukte und Artefakte angeht.

In den 1980er-Jahren kam zudem zu den herkdmmlichen Unterhaltungsmedien ein
neues hinzu: der Heimcomputer,® und mit ihm das Computerspiel. Computerspiele
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waren ein ideales Medium, um den Kalten Krieg spielerisch nachzustellen. Der System-
wettbewerb lief§ sich, wie Florian Greiner und Maren Réger betonen, bei Strategie- und
Kampfsimulationen nahtlos in Gameplay ummiinzen.” Zudem verhehlte die Computer-
spieleindustrie ihre Nihe und Affinitit zum Thema kaum — etwa wenn Bill Stealey,
Griinder des US-Spieleherstellers MicroProse und Pentagon-Berater, in einem zeitgends-
sischen Interview seine Spiele als Training bewarb, dank dem »die Rote Armee niemals
unsere Grenzen {iberqueren« werde.® Wie sehr die Spieleindustrie an der Frontstellung
des Kalten Krieges hing, geht auch aus einer Pressemeldung von Sierra On-Line zu einem
neuen Spionage-Strategiespiel im Mirz 1990 hervor: Darin heifSt es, die Demokratie-
welle in Osteuropa habe den Launch des Spiels beinahe zunichte gemacht, und der Chef-
programmierer wird mit dem Ausspruch zitiert, er habe gedacht, er konne sich auf »the
Russians to still be the bad guys« verlassen.’?

Zwar gab es in den 1980er-Jahren im Westen starke pazifistische Gegenéffentlich-
keiten, die an solchen Massenkulturprodukten Anstof§ nahmen. Doch nolens volens
riickten ihre Proteste Kriegsspiele, gerade solche mit antikommunistischer Ausrichtung,
erst recht ins Rampenlicht der Offentlichkeit und liefen sie so zu umso begehrteren
Konsum- und Tauschgiitern werden. Dies gilt etwa fiir »Raid over Moscow« (1984), ein
Spiel, das sich ungeachtet der Proteste der Friedensbewegung und trotz einer Indizierung
in Westdeutschland zu einem Kassen- und Kopier-Schlager entwickelte.'” Es wurde auch
im Ostblock getauscht und gespielt, etwa in der DDR oder in der Tschechoslowakei,"
und sogar in Moskau selbst, wo das Spiel und seine Verbreitung in der Presse skandali-
siert wurden.'?

Es ist nicht nur bemerkenswert, dass auf beiden Seiten des Eisernen Vorhangs die
gleichen Spiele zirkulierten, sondern auch — viel grundlegender —, dass das technische
Medium Heimcomputer sich ebenfalls fast zeitgleich in Ost und West verbreitete. Den
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wenigen, unter den Bedingungen der Mangelwirtschaft produzierten einheimischen
Modellen standen bald Hunderttausende von Westimporten gegeniiber — eingeschmug-
gelt, legal importiert oder in Valuta-Geschiften erworben.’ Der Heimcomputer war
nicht blof§ Unterhaltungsmedium, sondern wurde noch vor dem Internet-Zeitalter zum
Medium der Kommunikation — allerdings nicht in dem uns heute geldufigen Sinne.
Wihrend Datenferniibertragung (und damit jegliche Online-Kommunikation) fiir die
tiberwiegende Mehrzahl der Nutzer weder in West noch in Ost verfiigbar war, ent-
standen »analoge« Kommunikationsnetzwerke zum Zweck des Tausches und des gegen-
seitigen Uberspielens von Datentrigern (Kassetten und Disketten). So konnten Spiele
und andere Software zirkulieren und Inhalte transportieren — auch tiber den Eisernen
Vorhang hinweg.

Kommerzielle Spiele konnten jedoch zunichst einmal nicht ungehindert Verbreitung
finden: Sie verfiigten zumeist {iber einen von den Herstellern in den Programmcode
eingebauten Kopierschutz. Um das Spiel zu vervielfiltigen, wurde dieser entfernt, wofiir
die Programmdatei digital auseinandergenommen und modifiziert werden musste. Eine
zunichst in Westeuropa konzentrierte Computersubkultur, um die es hier gehen soll —
die Cracker —, tat dies nicht aus finanziellen Griinden, sondern auf der Jagd nach Ruhm
im Computermilieu. Sie modifizierten die Spiele nicht nur, indem sie den Kopierschutz
aushebelten, sondern auch, indem sie ihnen Botschaften vorschalteten — Botschaften, die
als Quelle fiir Stimmungen eines konkreten jugendlichen Milieus in der Endphase des
Kalten Krieges dienen konnen.

Hier soll untersucht werden, wie sich das Politische in den Auferungen einer sich
vordergriindig unpolitisch gebenden Jugendkultur widerspiegelte — speziell der Anti-
kommunismus, dem diese »Szene« beinahe exzessiv fronte. Als der Eiserne Vorhang zu
brockeln begann, kamen diese Protagonisten in Kontakt mit Gleichaltrigen, die im
Kommunismus aufgewachsen waren — und deren Antikommunismus nicht popkultu-
rell, sondern lebensweltlich unterfiittert war. Anhand dieser Diskurse und Vernetzungs-
praktiken kann gezeigt werden, dass es auch eine andere Art gab, den Kalten Krieg »zu
spielen« — nicht blof§, wie von Greiner und Roger aufgezeigt, mithilfe der Computerspiele
selbst," sondern im Rahmen eines subkulturellen »Spiels«, das sich um die Modifikation
und Zirkulation von Computerspielen drehte.
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Die »Cracker-Szene« in Westeuropa

In denjenigen Lindern, in denen es offizielle und formalisierte Produktions- und Distri-
butionsstrukturen fiir Heimcomputer gab, wurden die Rechner rasch erschwinglich.
Doch ohne Software war jede Hardware nutzlos. Wenngleich das Programmieren in der
Frithzeit der Heimcomputer eine verbreitete Art der Computernutzung gewesen ist,”
hatte bei Weitem nicht jeder Nutzer Talent und Geduld, tiber simple Programmierauf-
gaben hinaus Software zu kreieren. Sie musste also gekauft werden, war jedoch alles
andere als giinstig. Gerade Computerspiele, die beliebteste Softwaregattung vor allem
unter jugendlichen Nutzerinnen und Nutzern, schlugen mit Preisen bis zu 120 D-Mark
in Westdeutschland zu Buche. Damit waren sie von einem durchschnittlichen Taschen-
geld kaum zu bezahlen. Infolgedessen beteiligten sich zahlreiche jugendliche, zumeist
minnliche Heimcomputernutzer an den Kopier- und Tauschpraktiken.

Die unklare Rechtslage spielte diesem Tun zunichst in die Hinde — erst 1991 wurde
das Urheberrecht innerhalb der EG so angepasst, dass es auch Software abdeckte. Die
1980er-Jahre hindurch war die Urheberrechtsproblematik fiir digitale Inhalte in der
gesamten westlichen Welt nicht einheitlich geregelt, viele Linder erkannten Software
nicht einmal als schutzwiirdig an.'® Die Softwarehersteller wichen daher auf technische
Losungen aus, um ihre Produkte zu sichern: Sie versahen diese mit Kopierschutz-
Algorithmen, die eine Vervielfiltigung der Programme jenseits der Originaldisketten
verhindern sollten.” Dies forderte technisch versierte Nutzer umso mehr heraus; sie
suchten nun erst recht nach Wegen, um die Kopierschutzmechanismen auszuhebeln. Am
aktivsten waren dabei nicht etwa kommerziell operierende »Piraten«, die zwar in der
Duplizierung und dem Verkauf von Software das grof§e Geschift witterten, aber oftmals
wenig technisches Wissen mitbrachten. Vielmehr waren es diejenigen Computerfans, die
die Chance erkannten, als Urheber einer besonders anspruchsvollen Softwaremodifika-
tion weitreichende Bekanntheit zu erlangen, denn »geknackte« Programme fanden den
Weg in die Diskettenlaufwerke zahlreicher Computerbesitzer. Diese fast ausschliellich
minnlichen, zumeist jugendlichen Autodidakten bildeten gegen Mitte der 1980er-Jahre
eine transnational agierende Subkultur mit eigenen spezifischen Vergemeinschaftungs-
formen und Ethiken heraus: die sogenannte Cracker-Szene.

Die Cracker operierten in Kollektiven, mit oftmals iiber mehrere Linder verstreuten
Mitgliedern. Diese Gruppen wetteiferten untereinander darum, ein kommerziell verfiig-
bares Programm als Erste moglichst elegant vom Kopierschutz zu befreien und moglichst
weitldufig zu verbreiten — zunichst durch gewohnliche Postsendungen mit Disketten,
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spiter mithilfe eines globalen Distributionsnetzes von elektronischen Mailboxen. Die
Bedingungen, unter denen diese Softwarezirkulation vonstattenging, waren die einer
Tausch- und Aufmerksamkeitsokonomie. Cracker-Gruppen verfolgten keinen materiellen
Gewinn, sondern investierten Zeit und Energie in die Softwarezirkulation, zum einen,
um in der Subkultur Bekanntheit zu erlangen, und zum anderen, um selbst stets neue
Software zu erhalten. Dabei darf man die Cracker nicht mit altruistisch motivierten
Computersubkulturen wie den Hackern gleichsetzen: Wihrend Letztere sich gesell-
schaftskritisch positionierten und einen explorativen und emanzipatorischen Technik-
gebrauch in den Vordergrund riickten, waren Cracker fast vollstindig vom subkultur-
internen Wettbewerb absorbiert. Dass ihr Tun Hunderttausenden von Heimcomputer-
nutzern kostenlose Spiele bescherte, war ein Nebeneffekt dieses Wettbewerbs und gehérte
nicht zu den erklirten Zielen der Subkultur, die sich zudem so gut wie nie antikapitalis-
tisch in Szene setzte.”® Dies ist eine Feststellung, die fiir die im Weiteren analysierten
politischen Diskurse innerhalb der Szene zentral sein wird.

Cracker kitmmerten sich zunichst wenig um die Welt um sie herum, etablierten aber
umso lebhaftere Formen subkulturinterner Offentlichkeit. Thr wichtigstes Medium
waren die farbenfrohen und oftmals technisch spektakulidren Grafikanimationen, die
von ihnen programmiert und den »geknackten« Spielen vorgeschaltet wurden. Diese
»Intros«, zumeist aus einem Logo der Gruppe, einigen Grafikeffekten und einer Lauf-
schrift (Scrolltext) bestehend, hatten die Funktion von Markenzeichen — sie zeigten die
Urheberschaft einer Cracker-Gruppe an der Programmmodifikation an. Dariiber hinaus
dienten sie als Kommunikationsmedien, denn andere Szenemitglieder wie auch viele
aullenstehende Nutzerinnen und Nutzer lasen mit Interesse die darin enthaltenen Texte.”
Wenn man bedenkt, dass »geknackte« Spiele weit tiber die Subkultur hinaus zirkulierten
und praktisch alle heimcomputerbesitzenden Jugendlichen damit konfrontiert waren,
kann man »Intros« durchaus als ein frithdigitales Massenmedium bezeichnen.

Die Cracker-Szene konstituierte sich zunichst in denjenigen Landern, die auch eine
Heimcomputer-Software-Industrie aufweisen konnten. Eine Subkultur, die es sich zur
Aufgabe gemacht hatte, proprietire Spiele ihres Kopierschutzes zu entledigen, brauchte
Zugang zu ebenjenen Spielen. Die Cracker-Gruppen hatten zwar schon sehr frith einen
transnationalen Aktionsradius und kniipften grenziiberschreitende Kontakte, aber bis in
die spiaten 1980er-Jahre hinein war die Cracker-Szene blof§ in Teilen Westeuropas und
Nordamerikas aktiv, nimlich in Skandinavien, Finnland, den USA, Kanada, Grof3-
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britannien, Frankreich, den Benelux-Staaten, Westdeutschland, Osterreich und der
Schweiz.?

In anderen Teilen der Welt, auch im Ostblock, wurde ebenfalls am Heimcomputer
gespielt.”! Auch dort stellte sich das Problem der Softwareversorgung — angesichts volliger
Abwesenheit von formellen Distributionsnetzwerken jedoch viel akuter als im Westen.
Im Rahmen der Schattenékonomie tibernahmen hier kommerziell operierende Software-
piraten die Grundversorgung, wihrend informelle Tauschnetzwerke zu einer flichen-
deckenden Verbreitung von Software- und vor allem Spieleprodukten beitrugen. Der
Cracker-Szene dhnliche subkulturelle Strukturen entstanden dort zunichst nicht. Schlief3-
lich gab es keine kommerzielle Softwareindustrie, an der sich eine rebellische Jugendkultur
hitte abarbeiten konnen. Im Gegenteil, kommerzielle Titigkeit an sich hatte gerade im
Ostblock einen rebellischen Charakter. Folglich war der gesamte Bereich der Software-
zirkulation, sei es in tausch- oder in geldokonomischer Form, eine Art Subkultur, die
gegen das Informations- und Giitermonopol des Staates gerichtet war. Abenteuerlustige
und technisch versierte Jugendliche, wie sie im Westen in der Cracker-Szene aktiv wur-
den, beteiligten sich im Ostblock lieber direkt an den niedrigschwellig operierenden
Strukturen der informellen Softwarezirkulation. Dies dnderte sich erst, als Ostblock-
Computerkids mit westlichen Cracker-Gruppen in Kontakt kamen, worauf spiter niher
einzugehen sein wird. Zunichst soll es ausschliefSlich um die westlichen, in der Cracker-
Szene organisierten jugendlichen Protagonisten und ihre politische Positionierung gehen.

Die Erforschung der Cracker-Subkultur steckt, auch verglichen mit anderen frithen
digitalen Subkulturen wie den Hackern, noch in den Kinderschuhen, erst in den letzten
Jahren erschienen erste historische Publikationen dazu.?? Dabei ist die Cracker-Szene ein
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essenzieller Faktor in der Geschichte der Computerisierung. Allein auf der »Commo-
dore 64«-Plattform waren im Verlauf der Jahre mehrere Zehntausend auf die eine oder
andere Art in der Cracker-Szene aktiv. Bis 1992 produzierten sie tiber 80 000 digitale
Artefakte (»geknackte« Spiele, Intros, Magazine).” Diese sogenannten Releases verteilten
sich kaskadenartig tiber Schulhéfe, Kinderzimmer und Tauschanzeigen in hunderttau-
sendfacher Ausfiihrung weit tiber die »Szene« hinaus. Es ist davon auszugehen, dass so
gut wie jeder Heimcomputerbesitzer in den 1980er-Jahren mindestens einmal in seinem
Leben ein von Crackern modifiziertes, mit einem Crack-Intro versehenes Programm
besessen oder zumindest zu Gesicht bekommen hat.

Die Texte und digitalen Artefakte, die von der Cracker-Subkultur produziert wurden
und heute von IT-kundigen Szeneveteranen sorgfiltig im Internet archiviert werden, die-
nen als zentrale Quellen fiir die vorliegende Untersuchung. Als sehr ergiebig ist dabei die
Online-Datenbank scrolltexts.com einzuschitzen, in der mithilfe eines automatisierten
Verfahrens Texte aus iber 80 000 Crack-Intros und anderen digitalen Artefakten der
Cracker-Szene extrahiert und fiir Volltext-Recherchen zuginglich gemacht wurden.
Daneben stiitze ich mich auf analoge Quellen der subkulturinternen Kommunikation
aus Privatarchiven sowie (in einem begrenzteren Umfang) auf Oral-History-Interviews
und zeitgendssische Berichterstattung.

Politische Computerkids oder unpolitische Subkultur?

Die Cracker-Szene verstand sich als eine Art Elite der jugendlichen Heimcomputer-
nutzerinnen und -nutzer. Dies war nicht nur eine Selbstwahrnehmung und -darstellung.
Zahlreiche Jugendliche bewunderten die Urheberinnen und Urheber der »kostenlosen«
Spiele und wollten an diesen Strukturen partizipieren. Insofern macht es Sinn, wenn
man nach dem Politischen in der Cracker-Subkultur fragt, zunichst auf die zeitge-
nossischen politischen Stimmungen im Heimcomputermilieu, zu dem sie gehérte, zu
blicken.

Als in der ersten Hilfte der 1980er-Jahre immer mehr Jugendliche den Heimcompu-
tergebrauch zum freizeitfiillenden Hobby machten, 16ste dies in der Offentlichkeit
zunichst Unbehagen aus. In Westdeutschland waren es vor allem Kommentatoren aus
dem linksalternativen Milieu, die die Computerkids in erster Linie als willenlose Opfer
der Industrie sahen.* Eine eigene — auch politische — Handlungsmacht wurde ihnen nur
selten zugeschrieben. Als Ausnahmen unter diesen Stimmen fungierten der Kulturtheo-
retiker aus dem SPEX-Umfeld Georg Seefllen sowie der ehemalige Pflasterstrand-Autor
Matthias Horx. Wihrend Seefllen den Computerkids 1984 eine subversive und rebellische

23 Mr. Mouse/XeNTaX: »CSDb Analyses«, in: XeNTaX (blog), 31. Juni 2010, in: http://www.xentax.
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der Bundesrepublik«, in: Nach Feierabend. Ziircher Jahrbuch fiir Wissensgeschichte 12 (2016),
S.63-78.
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Agency zuschrieb, die gegen ihre »Feierabend-Hippie-Eltern« gerichtet sei,” schrieb Horx
in seiner im selben Jahr erschienenen Erkundung des Computermilieus: »Nein, mit
Revolte im klassischen Sinn hat das wenig zu tun — die meisten Computerkids haben ein
relativ konservatives Weltbild, in dem Ziele wie Karriere, Reichtum und Familienleben
auller Zweifel stehen. Es geht um Selbstbewuf3tsein. (...) Die meisten Kids spiiren sehr
wohl die Hilflosigkeit, mit der ihre Eltern auf die gesellschaftlichen Prozesse reagieren.
Sie selbst haben dagegen das unbedingte Gefiihl, >es schaffen zu konnen«. SchliefSlich
sind sie vorne dran.«*

Als sich Sozialwissenschaftler dann in den Folgejahren zunehmend dem Phinomen
der Computerkids zu widmen begannen, konnten Horx’ Vermutungen iiber das »relativ
konservative Weltbild« auch empirisch unterfiittert werden. So ergab die SHELL-
Jugendstudie 1985, dass diejenigen Jugendlichen, die sich als »Computerfans« verstanden,
zu 27 Prozent der CDU/CSU nahestanden, zu 22 Prozent den Griinen und zu 21 Prozent
der SPD. 26 Prozent fiihlten sich hingegen nicht von einer politischen Partei angezogen,
und nur 65 Prozent aller befragten Computerfans sahen sich tiberhaupt als politisch
interessiert.”” Der Hagener Soziologe Harald Baerenreiter merkte als Fazit zu den Studien-
ergebnissen an: »Insgesamt diirfte der Schlufy berechtigt sein, Computer-Fans gehoren
einem cher konventionell orientierten Teil der Jugend in der Bundesrepublik an, sie
gehoren zum unauffilligen, stillen und eher >braven< Teil und damit zur Mehrheit.«*®
Dieser Widerspruch — einerseits Konventionalitit in Politik und Alltag, andererseits die
exzessive Nutzung einer von der Offentlichkeit zunichst misstrauisch beiugten Techno-
logie — hatte auch schon Horx dazu motiviert, Computerfans als »beides in einem:
subversiv und konform« zu klassifizieren.?

Diese Einschitzungen gilt es hier am Beispiel der Verhandlung des Politischen in der
Cracker-Szene, die sich ja gewissermaflen als Untergrund-Vorhut der Computerfans
inszenierte, zu prizisieren. Dabei ist es kein leichtes Unterfangen, aus den vorliegenden
subkulturinternen Quellen Spuren des Politischen herauszuschilen. Denn die dort vor-
zufindenden Narrative drehten sich hauptsichlich um unmittelbar auf das Computer-
milieu bezogene Themen: neue Spiele, der Wettbewerb zwischen Cracker-Gruppen,
Geriichte und Kampfgeplinkel, Nachrichten aus der Industrie. Die Frage, inwiefern
diese szeneinternen Diskurse und Praktiken selbst implizit politisch waren, habe ich
andernorts schon adressiert, und die Fixierung der Szene auf Wettbewerb und Konkur-
renz sowie ihren »unternehmerischen« Ethos als mimetische Inszenierung zeitgendssi-
scher neoliberaler Diskurse eingeordnet.”® Hier hingegen soll es darum gehen, wie

25 Georg Seefllen: Pac Man & Co. Die Welt der Computerspiele, Reinbek bei Hamburg 1984, S. 24 f.

26 Matthias Horx: Chip-Generation. Ein Trip durch die Computerszene, Reinbek bei Hamburg 1984,
S.59.

27 Zit. nach Harald Baerenreiter: »Jugend und Computer. Zur Empirie eines problematischen Verhilt-
nisses«, in: Wolfgang Sander (Hg.): Schiilerinteresse am Computer: Ergebnisse aus Forschung und
Praxis, Opladen 1988, S.79.

28 Ebd, S.83.

29 Horx: Chip-Generation (Anm. 26), S. 59.

30 Albert: »Computerkids als mimetische Unternehmer« (Anm. 18).
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Aspekte, die konkret und unmittelbar politisch waren — allem voran Kommunismus und
Antikommunismus sowie der zeitgendssische Aufstieg des Rechtsradikalismus —, wahr-
genommen, verarbeitet und »in Szene gesetzt« wurden.

Das Bild wird auch dadurch verkompliziert, dass, wie Horx bereits zeitgendssisch
feststellte, das Milieu der Computerfans »keine Subkultur, zumindest nicht mehr im
klassischen Sinne« sei.?’ Wenn man der Subkulturforschung folgt, erfiillten die Subkul-
turen der 1980er-Jahre nicht mehr die Kriterien, die Stuart Hall und andere von Antonio
Gramsci inspirierte britische Soziologen der 1970er-Jahre in ihnen ausmachten, wenn sie
Subkulturen als klassenbasierte, antihegemoniale Projekte deuteten. Die Subkulturen der
1980er-Jahre waren cher »Post-Subkulturen, wie sie von David Muggleton definiert
wurden, also Strukturen der Vergemeinschaftung, die keineswegs stark voneinander
abgegrenzt waren und den Teilnehmenden fliefende Uberginge zwischen verschiedenen
»Szenen« ermoglichten.”> Doch war die Cracker-Szene in der Hinsicht noch einmal
anders beschaffen als die zeitgendssischen »analogen« Jugendkulturen. Sie hatte keine
nach auflen sichtbaren identitétsstiftenden Merkmale, etwa in Form von Kleidungscodes
oder priferierten Musikstilen. Thr Tatigkeitsareal waren das heimische Zimmer und die
Elektroabteilung im Warenhaus, nicht die Strafle oder die Disko. Das heif$t aber nicht,
dass Cracker automatisch Stubenhocker waren. Oftmals waren sie parallel auch Popper,
Gothics, Metal-Fans oder in Einzelfillen auch Punks und Antifa-Anhinger, wie etwa ein
deutsches Szenemitglied, das sich in einem Cracker-Magazin ausdriicklich als Anarchist
portritieren lieff und Hass auf Faschisten als Lebensmotto angab.?® Solche explizit poli-
tischen Selbstverortungen bildeten jedoch eher die Ausnahme.

Generell lisst sich festhalten, dass Politik, sei es Parteipolitik, sei es jede Art von kon-
kreten politischen Geschehnissen, die sich jenseits des Computeruntergrunds abspielten,
zunichst einmal als ein »Aufen« gesehen wurde, das fiir die Innenwelt der Subkultur nur
insofern relevant wurde, als es sich auf das eigene Tun auswirkte. So rief etwa ein west-
deutsches Cracker-Magazin 1989 dazu auf, CDU zu wihlen — und zwar ausgehend von
einem Geriicht, die Union wolle »das Urheberrecht abschaffen«.>* Andere parteipoliti-
sche Erwigungen spielten weder hier noch in den anderen wenigen Erwihnungen der
Parteienlandschaft in den Cracker-Medien eine Rolle. Auch die zeitgendssischen innen-
politischen Konflikte in den europiischen Staaten wurden — zumindest bis zum Zusam-
menbruch des Eisernen Vorhangs — nur dann zum Thema, wenn sie das eigene Handeln
der Cracker tangierten, wie etwa der Streik der britischen Postangestellten von 1988,
der vielfach zu verirgerten Reaktionen fiihrte, weil sich dadurch die Zustellung von
Disketten verzogerte.®

31 Horx: Chip-Generation (Anm. 26), S. 57.

32 David Muggleton/Rupert Weinzierl (Hg.): The Post-Subcultures Reader, Oxford 2003.

33 Redstar: »The Portraitc, in: Pirates (1992), H. 12, S.38. Das hier und die im Folgenden zitierten
Cracker-Magazine kénnen iiber die Datenbank www.demozoo.org recherchiert werden.

34 Jeff Smart/Mr. Zeropage: »Germany: Copyright will be abolished soon?«, in: Illegal (1989), H. 34.

35 Brief von Mik/Pulsar an Arny/Cosmos, August 1988, in: https:/files.scene.org/view/resources/got-
papers/swapletters/arny/mik_to_arny_198808xx.jpg (ges. am 24. August 2020); Jeff Smart: »News
from the inner sectiong, in: Illegal (1988), H. 31.
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Wenngleich konkrete politische Selbstverortungen rar waren, war die zeitgendssische
Politik trotzdem in den Artikulationen und Selbstdarstellungen der Szene und ihrer
Mitglieder prisent. Die westlichen Computerkids gehérten zu einer Generation, die in
den frithen 1980er-Jahren sozialisiert wurde — unter dem Eindruck des Afghanistan-
Krieges, des Ausnahmezustandes in Polen und einer erneuten Verschirfung der Rhetorik
zwischen den Machtblécken. Antikommunismus war fiir sie, so der Publizist und Zeit-
zeuge Christian Stdcker, ein konstitutives Element ihres Aufwachsens.*® Der Kalte Krieg
wurde, so Stocker weiter, »in den Kinderzimmern jener Tage am Computer nachgespielt«,®”
und daher tiberrascht es nicht, dass der populirkulturell unterfiitterte antikommunisti-
sche Diskurs auch in den Selbstdarstellungen der Cracker-Szene massiv Einzug hielt. Der
Kalte Krieg wurde von der Cracker-Szene nicht bloff in dem Sinne, dass Kriegsspiele
gespielt wurden, »am Computer nachgespielt«, sondern auch, indem ideologische Ver-
satzstiicke in die subkulturinterne Offentlichkeit einzogen und fiir die eigene Inszenie-
rung genutzt wurden.

Wenn auch, wie bereits erwihnt, explizit politische Beziige in den Scrolltexten der
Szene nur einen Bruchteil ausmachen, ist die Lage bei der Auswertung der Begriffe
»communism/communist« und »socialism/socialist« in der scrolltexts.com-Datenbank
mehr als eindeutig: Wihrend die Begriffe nur fiinfmal in einem explizit positiven Kon-
text verwendet werden, stehen diesen 69 Erwihnungen in negativem Kontext gegeniiber
(sowie neun, bei denen die Begriffe als mehr oder weniger neutrale Metaphern gebraucht
wurden). Daneben stofSt man oftmals (mehr als 200 Treffer) auf das Wort »commie« —
einerseits als Kosewort fiir den »Commodore«-Computer, andererseits als despektierliche
Bezeichnung fiir Kommunisten.

Antikommunismus zwischen Uberzeugung und Inszenierung

Die negative Verwendung des Begriffs »commie« fiir Kommunisten geht dabei nahezu
ausschliefSlich auf das Konto einer einzigen Cracker-Gruppe — des schwedischen Kollek-
tivs Fairlight bzw. ihres Anfiihrers Strider. Mit seiner 1987 gegriindeten Gruppe legte er
einen kometenhaften Aufstieg hin: Fairlight dominierte bis weit in die 1990er-Jahre hin-
ein als eine der schnellsten und angesehensten Cracker-Gruppen die europiische Szene.
Sie fithrten den Slogan »Kill a commie for mommy« als Gruppenmotto.®®

Ob Strider als Sohn jugoslawischer Einwanderer eine Uberidentifikation mit dem
»Westen« an den Tag legte oder dies als rebellische Geste gegeniiber der sozialdemokra-
tisch geprigten Wahlheimat seiner Eltern zu deuten wire, muss zwar offenbleiben, einige

36 Christian Stocker: Nerd Attack! Eine Geschichte der digitalen Welt vom C64 bis zu Twitter und
Facebook, Miinchen 2011, S. 14 f.

37 Ebd., S.15.

38 Die herausragende Stellung von »Fairlight« innerhalb der Cracker-Szene zeigt sich u. a. darin, dass
die Gruppe als eine der wenigen Cracker-Gruppen fiir relevant genug erachtet wurde, um einen
eigenen Wikipedia-Artikel zu haben: https://en.wikipedia.org/wiki/Fairlight (group) (ges. am
24. August 2020).
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Hinweise gibt Strider selbst jedoch in einem in den frithen 2010er-Jahren gefiihrten
Interview. Der als Erwachsener in die USA ausgewanderte Geschiftsmann gibt an, er sei
bereits im jungen Alter »taken by US values« gewesen. Weiter fithrt er aus: »Sweden as a
nation never chose sides, but I did. I was young and I was going on a lot about Ronald
Reagan and »nuke the bastardsc and stuff like that. I took the role as a cocky guy in Fair-
light. It was part of my plan. We became known as US-friendly and for hating

communists.«*’

»Kill a commie for mommy«:
Vorspann der Cracker-Gruppe
Fairlight fiir das Spiel
»Platoonk, 1988

Diese Selbstinszenierung hielt Strider konsequent durch, etwa wenn er in einem zeitge-
nossischen Interview fiir ein Szenemagazin postulierte: »I hate people who would hesitate
chopping [off] a communist’s head in front of his family.«** Antikommunismus wurde
Teil seiner Szene-Persona und des Images seiner Gruppe, was sich auch in der privaten
Szenekommunikation zeigte — etwa wenn Strider mit einer der per Post verschickten
Diskette beiliegenden Notiz seinen Tauschpartner aufforderte: »Kill some commies &
' oder wenn ein anderes Mitglied von Fairlight einem Brieffreund
schrieb: »Ohh ya have a girlfriend. T hope she is beautiful as my girl (she’s not a commie)!«*?
In beiden Beispielen ist der Antikommunismus komplett sinnentleert: Weder konnte
man im Auto-Rennspiel »Out Run« »commies« tdten, noch ist es fiir die »Schonheit« der
Freundin relevant, ob sie eine Kommunistin ist. Vielmehr sicht man hier an der der-
maflen kompletten Verinnerlichung eines Kalten-Kriegs-Topos, dass dieser fiir alles und
fiir nichts stehen kann.

enjoy Outrun!y

39 Jimmy Wilhelmsson/Kenneth Gronwall: Generation 64: The Story of How the Commodore 64
Inspired a Generation of Swedish Gamers, London 2016, S. 105.

40  Jeff Smart: »Interview of the month [with Strider/Fairlight]«, in: Illegal (1988), H. 28.

41 Brief von Strider/Fairlight an Skylab/The Movers, Dezember 1987, in: https:/files.scene.org/view/
resources/gotpapers/swapletters/the_movers/strider_to_skylab_198712xx.jpg (ges. am 24.August
2020.

42 Brief von RT/Fairlight an Arny/Cosmos, 4. Juni 1989, in: https:/files.scene.org/view/resources/got-
papers/swapletters/arny/rc_to_arny_19890604.jpg (ges. am 24. August 2020).
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Der Fairlight-Slogan fand rasch Nachahmer. So ldutete etwa auch eine Schweizer
Cracker-Gruppe ein geknacktes Spiel ein mit »Welcome to another crack from the rad
communist killers here in good, old (...) Switzerland!!!«.** Diese Art rabiater und zugleich
witzig gemeinter Metaphorik wurde Teil der Szenefolklore. So schrieb etwa ein ddnischer
Cracker in einem Scrolltext von 1989: »My dad just returned from his job in Russia, but
that lamer didn’t even kill a single commy«** — wobei hier offensichtlich kein ernsthaftes
Bedauern dariiber ausschlaggebend war, dass der eigene Vater kein Rambo geworden
war, sondern der Autor sich einen Scherz mit Bezug auf einen szeneinternen Topos
leistete.

Insgesamt ldsst sich fiir die westeuropiische Cracker-Szene vor 1990 festhalten, dass
ausgeprigter, expliziter Antikommunismus von einigen wenigen Protagonisten ausging,®
diese jedoch aufgrund ihrer prominenten Position in der subkulturellen Hierarchie als
Meinungsfiihrer angesehen wurden. Thr auf Action-Slogans reduzierter Antikommunis-
mus fiel in einem jugendlichen, popkulturaffinen Milieu auf fruchtbaren Boden. Wie
der deutsche Cracker Jeff Smart, ein enger Freund Striders, in einem Zeitzeugeninter-
view bekannte, »hat sich keiner von uns ernsthaft mit [Antikommunismus] auseinander-
gesetzt«, man habe jedoch viel Spafl an der Inszenierung Striders als »Kaltem Krieger«
gehabt. %

Da Antikommunismus gewissermaflen zum Teil der »Corporate Identity« eines
bertthmten Szenekollektivs wie Fairlight geworden war, griffen andere Gruppen den
Topos auf, um damit den fiir die Cracker-Szene so zentralen Wettkampf unter den
Gruppen zu inszenieren. Der grofite Konkurrent von Fairlight etwa, sowohl in Schweden
als auch international, war die Gruppe 77iad — und diese bediente sich, als Reaktion auf
Fairlight, immer wieder einer kommunistisch angehauchten Bildersprache. Wie ernst
gemeint diese Symbolik tatsichlich war, ldsst sich retrospektiv schwer beurteilen — die
Beteiligten jedenfalls stellen es heute als eine Persiflage dar, die auf den Hauptkonkur-
renten Fairlight abzielte: »If Fairlight claimed to be a right-wing group on the political
scale, then Triad went the opposite way — with stars, hammers, and sickles among their
political messages. (...) we weren’t especially political back then. To remedy the fact, [we]
gave Triad a communist image. Of course we weren’t; it was just a way of infuriating
Strider from Fairlight.«*”

43  Computer Freaks Association: Lysis [Crack], C64, 1989, in: http://scrolltexts.com/c64_crack/Lysis
(ges. am 24. August 2020).

44  Contex: World Cup Soccer [Crack], C64, 1989, in: http://scrolltexts.com/c64%20crack/_72631
(ges. am 24. August 2020).

45 Zu erwihnen wire neben Strider der belgische Cracker Goldfish, der seine Crack-Intro-Laufschriften
mit langen, christlich-fundamentalistisch geprigten Tiraden gegen den Kommunismus versah:
Legend: No Mercy +5 M [Crack], C64, 1989, in: http://scrolltexts.com/c64%20crack/_54751 (ges.
am 24. August 2020); Censor + Legend: Bushido+ [Crack], C64, 1989, in: http://scrolltexts.com/
c64%20crack/_33462 (ges. am 24. August 2020); Legend: Sonic Boom+ [Crack], C64, 1990, in:
https://csdb.dk/release/?id=102593 (ges. am 24. August 2020).

46 Jeff Smart: Interview, Bottrop, interviewt von Gleb J. Albert, Tonaufnahme, 14. Juli 2015.

47  Wilhelmsson/Gronwall: Generation 64 (Anm. 39), S. 107, 111.
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Das Zitat stammt aus dem gleichen, von Szeneveteranen finanzierten und zusam-
mengestellten Interview-Band wie die weiter oben zitierte retrospektive Aussage von
Strider — und es ist bezeichnend, dass, wihrend Strider weitgehend zu seinem Image als
»Kalter Krieger« und Reagan-Anhinger steht, die Mitglieder von 77iad sich im Gegen-
zug festzustellen beeilen, sie seien keineswegs Kommunisten gewesen. Diese Erinne-
rungsnarrative fithren deutlich vor Augen, dass der Antikommunismus in der Subkultur
nicht hinterfragt wurde und wie dies bis heute bei den ehemaligen Beteiligten nachwirkt.
Jedenfalls waren 7riad nicht die Einzigen, die sich als »Kommunisten« inszenierten:
Auch das bekannte belgische Cracker-Kollektiv 7ranscom gab seinem eigenen Magazin
den Titel CCCP*® — nach der kyrillischen Abkiirzung fiir die UdSSR — und bezeichnete
ihre eigenen Mitglieder als »Transcommunists«. Uber das Mischungsverhiltnis von poli-
tischer Haltung und Spiel mit politischen Symbolen lisst sich hier nur spekulieren.
Einerseits beinhaltete CCCP keinerlei unmittelbar politische Inhalte. Andererseits erzahlt
ein Zeitzeuge, ein Mitglied von 7ranscom habe ihm gegeniiber mit seiner regen Teil-
nahme an politischen Demonstrationen geprahlt.”” War dies eine Weiterfithrung der
Inszenierung als »Kommunist« ins Leben jenseits der Computerszene, oder trafen sich
hier tatsichlich politische Priferenzen und Szeneimage?

In einzelnen Fillen regte sich gegen diese Art der politischen Inszenierung auch
Widerstand. So hief§ es in einem Cracker-Magazin-Artikel von 1989: »I want to get some
changes in the scene. For example, many people are anti-communist! Why? They don’t
really mean [itf]!«<’® Zugleich aber, mit den sich iberschlagenden Ereignissen in Ost-
europa, bekam die Frage von Kommunismus und Antikommunismus auch fiir »unpoli-
tische« Cracker neue Relevanz. Es ging nun nicht mehr bloff um ein Spiel mit ideo-
logischen Labels, sondern um weltpolitische Vorginge, die die Nachrichten dominierten.
Entsprechend finden sich ab der zweiten Hilfte des Jahres 1989 auch politische Aussagen
in den Crack-Intro-Laufschriften, die unmittelbar auf den Wandel im Ostblock Bezug
nehmen, wie etwa ein Statement der Stuttgarter Cracker-Gruppe Century von Dezember
1989: »I mean communism is the biggest error that happends [sic] in some old brains like
Marx, Lenin and Engels ... capitalism rules! Just watch on Hungary, Poland and all the
others who try to imitate the Western part of the earth ...« Das Statement ging aller-
dings noch weiter: »But we also hate this fucking creatures called »Nazis¢, we wrote this
in our last demos and we will write it again and again ... (...) fuck Nazis and commu-
nists, this [sic] fucking assholes are against democratic capitalism«.*

48 Fir die iiberlieferten Ausgaben siehe https://demozoo.org/productions/tagged/cccp/ (ges. am
24. August 2020).

49  Smart: Interview, Bottrop (Anm. 46).

50 Jumpie/F4CG: »A Trip to Aacheng, in: CCCP (1989), H. 5. S. 4.

51 Century: Solar Eclipse [Demo], C64, 1989, in: http://scrolltexts.com/c64_release/Solar_Eclipse
(ges. am 24. August 2020).

52 Ebd.
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Die Cracker und die rechte Szene

Der zweite Part verweist auf ein konkretes politisches Phinomen, das keine Subkultur
der 1980er- und frithen 1990er-Jahre ignorieren konnte: das Erstarken neonazistischer
Stromungen in ganz Westeuropa.”® Die Frage nach der Einstellung der Cracker-Szene
gegeniiber der extremen Rechten ist an dieser Stelle keineswegs abwegig oder marginal:
Sie ist gewissermaflen eine Kontrastfolie zum eher abstrakten Antikommunismus, denn
hier ging es nicht um »commies« aus Rambo-Filmen, sondern um Radikalisierungs-
phinomene, die sich méglicherweise im eigenen Umfeld abspielten.

Zunichst ist einmal mehr festzuhalten, dass die Cracker-Szene eine bereits ange-
sprochene fluide und »virtuelle« Natur hatte. Sie war keine exklusive, das gesamte Leben
ihrer Mitglieder dominierende Vergemeinschaftungsform, sondern umfasste auch Mit-
glieder verschiedener nicht virtueller Subkulturen. Auch gab es in dieser Subkultur —
anders etwa als bei Punks — keine ethischen Verhaltensnormen, mit denen Politikbereiche
auflerhalb des Computerhobbys adressiert wurden. Deshalb war es schon aus statisti-
schen Griinden naheliegend, dass sich auch Anhidnger neonazistischen Gedankenguts in
der Cracker-Szene bewegen konnten.

Als Beispiel sei etwa der westdeutsche Cracker Idefix genannt, der bereits 1986 die
»Tirken-Schock-Demo« bastelte und in Umlauf brachte — eine mit Musik unterlegte
Computergrafik, in der eine Hitlerfigur seine Riickkehr und die Vergasung aller Tiirken
ankiindigte,’* oder die ebenfalls westdeutsche, zwischen 1987 und 1988 aktive Gruppe
Men ar Work, die durch rassistische, homophobe und NS-verherrlichende Statements
auffiel.” Ein anderes Beispiel wire der Bochumer Cracker Soldier-Soft, der sich 1988 zur
neonazistischen Freiheitlichen Deutschen Arbeiterpartei (FAP) bekannte und ihre »great
terroracts against the dealdly [sic] Tuerks and other muchels« feierte.® Vereinzelte
Szenemitglieder betitigten sich auch auferhalb der Computerwelt in rechtsextremen
Handlungszusammenhingen: So wurde 1991 in einem Cracker-Magazin berichtet, ein
Szenemitglied sitze »for vandalizing an imigrant-shelter [sic]« im Gefingnis.”” Allerdings
war Idefix, den anderen zeitgendssischen Quellen nach zu urteilen, aus politischen wie

53 Fir Deutschland: Ulrich Herbert: »Auslinder — Asyl — Pogrom. Das hissliche Gesicht des neuen
Deutschlandsc, in: Frank Bajohr/Anselm Doering-Manteuffel/Detlef Siegfried (Hg.): Mehr als eine
Erzihlung. Zeitgeschichtliche Perspektiven auf die Bundesrepublik, Géttingen 2016, S. 145-157.
Fiir zeitgenossische Analysen bzgl. Westdeutschland und Westeuropa: Wilhelm Heitmeyer: »Identi-
titsprobleme und rechtsextremistische Orientierungsmuster«, in: Dieter Baacke/Wilhelm Heit-
meyer (Hg.): Neue Widerspriiche. Jugendliche in den achtziger Jahren, Weinheim 1985, S. 175-198;
Geoff Harris: The Dark Side of Europe: The Extreme Right Today, Edinburgh 1990.

54 Active Cracking Crew: Tuerken-Shock, C64, 1986, in: https://csdb.dk/release/?id=143552 (ges. am
24. August 2020).

55 https://csdb.dk/group/?id=2578 (ges. am 24. August 2020).

56 The Great Breakers: Act of Revenge [Demo], C64, 1988, in: http://csdb.dk/release/?id=36006 (ges.
am 24. August 2020).

57 »Latest gossip«, in: Propaganda (1991), H. 3.
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auch zwischenmenschlichen Griinden eine Hassfigur der Szene,”® und Men ar Work
fielen durch politische Provokationen, nicht jedoch durch qualitative Cracker-Arbeit auf.
Entsprechend geben Zeitzeugen, die zur »Elite« der Szene gehorten, an, nie etwas von
ihnen gehort zu haben,” was aber nicht heifdt, dass die Gruppe komplett unbeachtet
geblieben war. Ein Autor des deutschen Cracker-Magazins News etwa schrieb 1989: »Ich
habe gehort, dass sich Men at Work aufgeldst hat (stimmts oder nicht??)!? Schade, denn
ihre Demos waren immer ganz lustig, wenn sie sich iiber Kommunisten, Schwule oder
dhnliches dusserten.«®

Idefix, »Turken-Schock«
(C 64-Programm, 1986)

Ob dies als Zustimmung zu den Hassbotschaften von Men at Work zu verstehen ist, oder
ob der Autor diese »Nazi-Demos« schlicht als nicht ernst gemeinte Persiflagen ein-
schitzte, muss offenbleiben. Es sind aber eindeutige Beispiele dafiir tiberliefert, dass
rassistisches Verhalten von weiten Teilen der Szene nicht geduldet und hart bestraft
wurde — jedenfalls solange sich der Rassismus gegen Szenemitglieder richtete. So berich-
tete die News vom Ausschluss eines deutschen Mitglieds aus einer internationalen
Gruppe, weil es einen afroamerikanischen Gruppenkollegen rassistisch beleidigt habe.®!
Auch gegen den Rassismus in der deutschen Wiedervereinigungsgesellschaft der frithen
1990er-Jahre stand die Szene immer wieder solidarisch zusammen: Als etwa bei einem
Cracker-Treffen in Hildesheim ein Szenemitglied aus den Niederlanden von lokalen
Jugendlichen auslinderfeindlich beleidigt wurde, wurden diese von den Crackern mit
vereinten Kriften verjagt.®? Es war dann auch in den frithen 1990er-Jahren, dass sich in

58 Andere Szene-Mitglieder brachten sogar mehrere »Anti-Idefix-Demos« in Umlauf, in denen dieser
sowohl mit der »Anti-Tiirken-Demo« als auch mit Vorwiirfen des Disketten- und Hardwaredieb-
stahls konfrontiert wurde: »Kill Idewix«, Juli 1987, in: https://csdb.dk/release/?id=14574 (ges. am
24. August 2020); The Remix Crew: »Idewix Fuck Offl«, 1987, in: https://csdb.dk/release/?id=37504
(ges. am 24. August 2020).

59  Stellvertretend fiir zahlreiche Gespriche in dem Sinne Smart: Interview, Bottrop (Anm. 46); Vigo:
Interview, interviewt von Gleb J. Albert, IRC [Internet Relay Chat], 18. November 2016.

60 SID: »Grosser Jahresriickblick +88«, in: News (1989), H. 1, S. 6.

61 »News, in: News (1988), H.7, S. 4.

62 Communist/Talent: »Hildesheim partyx, in: Pirates (1992), H. 13, S. 23.
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der Szene endgiiltig ein nach auflen hin antinazistischer Konsens herausbildete, der sich
in zahlreichen »Anti-Nazi-Demos« manifestierte, also programmierten Grafikanima-
tionen, die sich in Wort und Bild gegen Rechtsradikalismus stellten.®

Dieser demonstrative Konsens bildete sich jedoch nicht von allein oder blof§ aus dem
Zeitgeist heraus, sondern auch unter Rechtfertigungsdruck. In den szeneinternen
Diskussionen lisst sich beobachten, dass rassistische und neonazistische Tendenzen in
der Szene fiir etwas gehalten wurden, das erstens von auflen in die Szene hineingetragen
worden sei und zweitens dem Auflenbild der Szene schade. So wurde in einem schwedi-
schen Szenemagazin gegen die Prisenz von Nazipropaganda in den von der Szene
frequentierten Mailboxen argumentiert — allerdings vor allem, um der Offentlichkeit
keine Angriffspunkte zu liefern: »Stupid Newspapers and so on should not be able to
fabricate any more false articles (...)! We allow people to be Nazis in their Private [sic],
cause that’s a democratic right and should always be so, but it’s a another [sic] thing to
have it out in the open with users [writing] public messages that supports [sic] nazi-views
or similar.«®*

Diese Haltung — Ablehnung rechtsradikaler Tendenzen und zugleich ihre Externa-
lisierung — manifestiert sich auch in den szeneinternen Diskussionen iber sogenannte
Nazi-Spiele. Das Aufkommen menschenverachtender, von anonymen Autoren program-
mierter Computerspiele mit Titeln wie »KZ-Manager«, »Hitler-Diktator« oder »Anti-
Tiirken-Test, die sich massenhaft iiber Diskettenkopien verbreiteten, fithrte zu einer
europaweiten Moralpanik, die im zeitgendssischen pidagogischen Diskurs Niederschlag
fand und in Deutschland bis in den Bundestag hineinreichte.® Diese Spiele zirkulierten
sogar in der DDR, und die Stasi machte es bei der Uberwachung von Heimcomputer-
aktivititen zur Prioritdt, Personen ausfindig zu machen, die solche Spiele verbreiteten —
wobei explizit nicht nur von »revanchistische[n] oder antikommunistische[n]«, sondern
auch von »antisemitische[n]« Spielen die Rede war.®

63 Fiir eine Auswahl siche https://demozoo.org/productions/tagged/antifascism/?page=18&dir=asc (ges.
am 24. August 2020).

64 Magma/ITC: »Warning to Boards«, in: Gothenburg Trader Chart (1994), H. 10.

65 Gerd Meifiner: »Naziware. Auschwitz als Computerspielc, in: Jiirgen Wieckmann (Hg.): Das Chaos
Computer Buch. Hacking made in Germany, Reinbek bei Hamburg 1988, S.227-231; Deutscher
Bundestag: »Stenographischer Bericht, 112. Sitzungg, 30. November 1988, in: http://dipbt.bundes-
tag.de/doc/btp/11/11112.pdf (ges. am 24. August 2020); »Nazi-Software an den Schulen, in: Infor-
mationsdienst Computer & Medien (1990), H. 2, S. 8; Giinter Wirth: »Keine Nazi-Propaganda im
Kinderzimmer! Zur Notwendigkeit, im Zusammenwirken mit den Schulen die Verbreitung men-
schenverachtender Computer-Spiele zu erschwerenc, in: Sozialdemokratischer Pressedienst 45 (1990),
H. 124, S. 4; Helmut Kampe: »Menschenverachtung, Antisemitismus und Gewalt in einem rechts-
extremistischen Videospielc, in: Tilman Ernst (Hg.): Computerspiele. Bunte Welt im grauen Alltag.
Ein medien- und kulturpidagogisches Arbeitsbuch, Bonn 1993, S.113-127; Thilo Geisler: »Zur
heutigen Relevanz von rechtsradikalen Computerspielenc, in: Jiirgen Maaf$/Christian Schartner
(Hg.): Computerspiele. (Un)heile Welt der Jugendlichen?, Miinchen/Wien 1993, S. 77-94.

66 AG Geheimnisschutz: »Information zu ersten Erkenntnissen bei der Nutzung dezentraler Rechen-
technik im Freizeitbereich«, 28. November 1988, Der Bundesbeauftragte fiir die Unterlagen des
Staatssicherheitsdienstes der ehemaligen Deutschen Demokratischen Republik (BStU), Berlin, MfS,
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Die westeuropiische Cracker-Szene reagierte auf das Phinomen »Nazi-Spiele« laut-
stark und empfindlich, nicht zuletzt, weil die Massenmedien den Ursprung dieser Spiele
in einem diffusen »Computeruntergrund« verorteten, dem sich die Cracker ja auch
zurechneten. Die Cracker dagegen deuteten diese Spiele als Infiltrierungsversuche politi-
scher Bewegungen von auflerhalb des Heimcomputermilieus. So berichtete ein dinisches
Szenemitglied in einem Cracker-Magazin: »The Danish TV news had an article about
NAZI programs released (...) for home computers, (...) and new Nazi movements use the
computer to release their sick policies, and try to get new members in this way.«” Noch
deutlicher wird dies in einem deutschen Cracker-Magazin-Beitrag, der {iber rechtsex-
treme Spiele unter der Uberschrift »Computer! A New Medium for Politicians?« berich-
tete, illustriert mit zwei Computermonitoren mit den Aufschriften »KPD« und
»NSDAP«.*® Wihrend also der Beitrag das Phinomen mit einer Populirversion der Tota-
litarismustheorie rahmte und zudem, durch die Evozierung zweier historischer Parteien,
den »Geistern der Vergangenheit« zurechnete, ging die Argumentation im Text selbst
einen anderen Weg: Die Urheber solcher Spiele seien schlichtweg unfihig, hochwertige
Programme zu kreieren, und wiirden ihr fehlendes Kénnen durch Provokationen kom-
pensieren; ihnen wurde ans Herz gelegt, »[to] program an easy economic game with no
political influences at all«.””

Insgesamt {iberwog jedoch die moralisch begriindete Ablehnung. Der bereits zitierte
Dine appellierte an die Leserschaft, solche Programme keineswegs weiterzuverbreiten,
und schloss mit einer geschichtspolitischen Argumentation: »Please don’t get me wrong,
of course I'm not a Jew, but I just don’t think we should forget what happened in Ger-
many 1930-46 [sic]. Most of them often don’t know exactly what the Nazi movement
did to the world!«’® Dabei ist es jedoch beachtenswert, dass der Verfasser den Verdacht
ausrdumen wollte, er argumentiere im Namen einer betroffenen Gruppe. Somit waren es
nicht blof§ die Nazi-Spiele, die von »aufSen« kamen, sondern auch die von Hasspropa-
ganda Betroffenen wurden klar auf8erhalb des Heimcomputermilieus verortet — mehr
noch, man beeilte sich, sich von ihnen abzugrenzen. In diesem Sinne schrieb auch ein
osterreichischer Cracker, der 1988 gegen neonazistische Strémungen in seinem Land
argumentierte, er sei »not a jewish boy or a comonist [sic]«.”"

Antikommunismus als Integrationsvehikel fiir osteuropdische Computerkids

Beide bis hierhin beschriebenen Tendenzen — einerseits ein popkulturell gespeister Anti-
kommunismus, andererseits der durchaus ambivalente Umgang mit dem Rechtsextre-
mismus — waren prigend fiir das, was ich im Folgenden beschreiben will: die ersten

67  Excell/Ikari: »What's the score in Denmark?«, in: Illegal (1989), H. 35.

68 TSH/Vision Factory: »Computer! A new medium for politicians?c, in: PE.N.LS (1989), H. 3.

69 Ebd.

70  Excell/Ikari: »What’s the score in Denmark?« (Anm. 67).

71 Austrian Cracking Crew: Waldheim, C64, 1988, in: https://csdb.dk/release/?id=175476 (ges. am
24. August 2020).
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Kontaktaufnahmen zwischen Computerkids in West- und Osteuropa und die Integra-
tion Letzterer in die Cracker-Subkultur.

Wie bereits erwihnt, gelangten westliche Heimcomputer bis in die spiten 1980er-
Jahre hinein nur als Privatimporte in die Linder jenseits des Eisernen Vorhangs (wie auch
ins blockfreie Jugoslawien). Es gab sie dennoch in nennenswertem Umfang. Bis 1989
waren beispielsweise in der Tschechoslowakei zwischen 100 000 und 150 000 Heimcom-
puter westlicher Bauart im Umlauf, fiir Polen wurden 1987 tiber 100 000 Exemplare
geschitzt.”> Die Software fiir diese verbreitete sich mangels Urheberrechtsgesetzgebung
fir digitale Inhalte” im Rahmen einer sich rasch entwickelnden Schattendkonomie, die
dank komplexer Verflechtungen und Symbiosen zwischen Reisekadern, Untergrund-
Unternehmern und Computerenthusiasten funktionierte.” Die Spielkopien, die in die-
sen Netzwerken zirkulierten, hatten ihren Ursprung oftmals in der westeuropdischen
Cracker-Subkultur und waren mit den entsprechenden Erkennungszeichen, den Crack-
Intros, versehen. Dadurch erfuhren viele osteuropdische Computerspieler von der Exis-
tenz dieser geheimnisvollen Subkultur, und einige von ihnen bemiihten sich in der Folge
darum, iiber die in den Intros enthaltenen Telefonnummern und Postfachadressen
Kontakte mit ihren Altersgenossen im Westen zu kniipfen. Wie diese Verflechtungen
zwischen lokalem Schwarzmarkt und transnationaler Subkultur beschaffen waren und
wie sich diese neuen Mitglieder in die transnationalen Netzwerke einbrachten, habe ich
bereits an anderer Stelle ausfiihrlich beleuchtet.”” Hier soll es darum gehen, wie die poli-
tischen Einstellungen der westeuropiischen Cracker-Szene ihr Verhiltnis zu diesen
neuen Szenemitgliedern aus dem Osten bedingten und prigten.

Bevor die Ostblock-Regime Auflésungserscheinungen zeigen sollten, war der Anti-
kommunismus der deutschen, schwedischen, dinischen und anderen Cracker vorerst
abstrakt und jeglichen Realititsbezugs enthoben. Die »commies« waren abstrakte Schief3-
budenfiguren, dhnlich den namenlosen Statisten in den Rambo-Filmen. Westeuropii-
sche Cracker kamen in ihrer Lebenswelt mit Kommunismus nicht in Beriihrung, weder
als politische Bewegung noch als Regierungsform. Als ab ca. 1988 in Jugoslawien, Polen
und Ungarn die ersten Kollektive von jugendlichen Computernutzern begannen, sich als
Cracker-Gruppen nach westlichem Vorbild zu formieren, und mit ihren Subkulturge-
nossen auf der anderen Seite des Eisernen Vorhangs Kontakt aufnahmen, waren die west-
lichen Computerkids plétzlich mit Gleichaltrigen konfrontiert, fiir die der Kommunis-
mus eine ganz andere, lebensweltliche Bedeutung hatte.

72 Svelch: Gaming the Iron Curtain (Anm. 11), S. 49-52; P. Konrad Budziszweski: »Polands, in: Mark
J. P. Wolf (Hg.): Video Games Around the World, Cambridge, MA 2015, S. 399-423.
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74 Svelch: Gaming the Iron Curtain (Anm. 11); Wasiak: »Playing and Copying« (Anm. 21); Wasiak:
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Dabei konnten die osteuropiischen Szenemitglieder miihelos an den »anti-commie«-
Diskurs der westlichen Cracker-Szene ankniipfen, ihn aber zugleich mit konkreten
Erfahrungen aus ihrer Lebenswelt fiillen. So schrieb etwa die ungarische Cracker-Gruppe
FBI Crew in einem — wohlgemerkt in englischer Sprache gehaltenen, also an die
internationale Szeneéffentlichkeit gerichteten — Intro-Scrolltext von 1989: »You can buy
two packet [sic] of diskettes from a monthly salary. You must wait for five years to get a
telephone, and you got to wait six years for a shit Lada. Unless you are a commie.«’®

Die ungarischen Jugendlichen, die dem Computerhobby fronten und (nicht nur)
dabei die unmittelbaren Auswirkungen der Mangelwirtschaft spiiren konnten, hatten
somit viel konkretere, aus ihrem Alltag gespeiste Griinde, den Kommunismus abzu-
lehnen. Auch konnten osteuropiische Jugendliche auf geschichtspolitische Deutungs-
angebote zuriickgreifen, die den Kommunismus in ihren Lindern mit Fremdherrschaft
und Besatzung in Verbindung brachten — wie etwa die polnische Gruppe Quarter,
die verkiindete: »I hate communist especially Soviet coz I know that they hurts my
countrye [sicl«.”” Westeuropiische Computerkids hingegen kannten das Szenario einer
kommunistischen Invasion lediglich aus apokalyptischen Filmen oder Computer-
spielen.

Die osteuropiischen Computerkids hatten damit gegeniiber ihren westlichen Hobby-
genossen einen Erfahrungsvorsprung, den sie geschickt in Szene setzten. Sie konnten sich
als ebenjene antikommunistische Helden inszenieren, die auf der anderen Seite der
Kalten-Kriegs-Front den Status popkultureller Tkonen hatten. So schrieben etwa die
ungarischen Gruppen FBI-Crew und Reds 1989 in einem Beitrag fiir ein belgisches
Cracker-Magazin, mit dem sie Ungarn auf der Szenekarte platzierten: »The communist-
TERROR is over now! Some anticommunist-warriors are coming like (...) FBI-CREW
and REDS (it’s just a name for misleading the enemy!).<’® Eine andere ungarische Gruppe
schrieb in einem Kontaktaufnahme-Brief an einen ésterreichischen Cracker: »Our name’s
SOLDIERS. In the death red area. (...) So, we wanna contacting with you [sic].<? Die
Inszenierung als »antikommunistische Krieger« aus der »roten Todeszone« evoziert
bewusst Bilder aus der westlichen antikommunistischen Popkultur, aus den Action- und
Apokalypse-Filmen, die den osteuropiischen Jugendlichen dank der florierenden Unter-
grundzirkulation von Videokassetten zweifellos geldufig waren.*

76  FBI Crew: No Commies, C64, 1989, in: http://scrolltexts.com/c64 _release/No_Commies (ges. am
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»...in the death red area«:
Brief von Mastermind
(Ungarn) an Arny (Osterreich),
21. Februar 1990

Got Papers-Archiv, https:/files.scene.org/
view/resources/gotpapers/swapletters/arny/
mastermind_to_arny_19900221.jpg

Auch in den unmittelbar auf das Ende des Kommunismus in Osteuropa folgenden
globalen Konflikten positionierten sich osteuropiische Protagonisten der Cracker-Szene
tiberwiegend »pro-westlich«: »Kill Hussein and let there be peacel«, forderte die ungarische
Cracker-Gruppe Chromance 1991 in einem ihrer Intro-Scrolltexte.® In den Folgejahren
wurden die osteuropiischen Cracker-Gruppen zu begehrten Tausch- und Kooperations-
partnern — nicht zuletzt, weil die konsequente Durchsetzung des Software-Urheberrechts
in Osteuropa erst gegen Mitte der 1990er-Jahre einsetzte und die Region somit zu einem
Eldorado sowohl der kommerziellen als auch der subkulturellen Piraterie wurde. Bereits
1991 veranstaltete eine jugoslawische Cracker-Gruppe zusammen mit einem belgischen
Kollektiv eine »Copy-Party« im serbischen Subotica, die in den internationalen Cracker-
Medien mit der Verfolgungsfreiheit von Softwarepiraterie in Jugoslawien beworben
wurde.®?

Allerdings wurden die westlichen Computerkids durch diese transnationalen Kon-
takte nicht nur in dem Sinne mit Politik konfrontiert, dass sie es mit Gleichaltrigen zu
tun hatten, fiir die Antikommunismus mehr bedeutete als nur popkulturelle Referenzen.
Gleichzeitig wurden sie mit politischen Tendenzen innerhalb der osteuropdischen Staa-
ten konfrontiert, mit denen sie nichts anzufangen wussten und deren Artikulationen sie
entsprechend unkritisch Raum gaben.

81 Chromance: Breathalyzer + [Crack], C64, 1991, in: https://csdb.dk/release/?id=34411 (ges. am
24. August 2004).
82 Albert: »Subkultur, Piraterie und neue Mirkte« (Anm.75), S.292.
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Als Beispiel dafiir kann ein weiteres Zitat aus dem bereits zitierten Scrolltext der FB/
Crew dienen, eine Art antikommunistischer Sprechchor, der die Privilegien der Nomen-
klatura anprangerte: »You have a car made in the West? % # Guy ya are a commie! You
have a hoocked noose [sic] and big ears? Hooh! Ya are a commie.«* Dass mit dem zweiten
Satz die in Ungarn besonders traditionsreiche antisemitische Vorstellung vom »Juddo-
Bolschewismus« ventiliert wurde,* diirfte den jugendlichen Zeitgenossen diesseits des
Eisernen Vorhangs kaum aufgefallen sein. Wie weit die westlichen Cracker fiir solche
Tendenzen blind sein konnten, zeigt ein Artikel, den der serbische Cracker Gray im Jahr
1990 im belgischen Cracker-Magazin CCCP veréffentlichte. Er beinhaltet rassistische
Tiraden gegen Albaner und pladiert fiir ihre Vertreibung aus dem Kosovo. Der Artikel
wurde kommentarlos und ohne jede Einordnung abgedrucke.®

Fazit

Welche Schliisse kann man aus dieser scheinbar peripheren Geschichte von spieletau-
schenden Jugendlichen auf beiden Seiten des Eisernen Vorhangs ziehen? Zunichst ein-
mal haben wir es hier mit einer Vergemeinschaftung um das Medium Computerspiel
herum zu tun, die sich nicht um das eigentliche Spielen selbst dreht. Jaroslav Svelch hat
kiirzlich die historische Perspektive auf Computerspiele durch den Fokus auf Spiele als
»taktische Medien« der Kommunikation erweitert.®® Hier jedoch nehmen Spiele eine
nochmals andere Funktion ein: Sie werden erstens jenseits ihres Gameplays zum Medium
der Kommunikation (iiber die Scrolltexte der Crack-Intros), und zweitens werden sie
selbst zu Artefakten in einem, so konnte man formulieren, Metaspiel, das die Cracker-
Szene um das Knacken und Verbreiten von proprietirer Software praktizierte. In dieses
Metaspiel klinkten sich am Ende des Staatssozialismus im Ostblock auch ost(mittel)-
europiische Akteure ein. Dieses Einklinken wurde dabei in Teilen bedingt durch ideolo-
gische Ankniipfungspunkte, die im Milieu der westeuropiischen jugendlichen Compu-
terfans prisent waren — Ankniipfungspunkte, die tiber den Eisernen Vorhang hinweg
integrativ wirken konnten, aber auch problematische Ziige trugen. Damit ldsst sich
drittens durch das Prisma der Cracker-Szene ein Blick auf einen Antikommunismus »von
unten« werfen. Wenn bisher Antikommunismus im Kalten Krieg erforscht wurde, dann
entweder als Ideen- und Organisationsgeschichte, also mit einem Fokus auf antikommu-
nistische Intellektuelle, Organisationen, Netzwerke usw. — oder, seltener, als Geschichte
von Kultur und Kulturkonsum, also etwa mit einem Fokus auf Feindbilder in Holly-
wood-Filmen. Hier aber haben wir es mit einer Rezeptionsgeschichte antikommunisti-
scher Populirkultur zu tun, die zudem nicht blof§ konsumiert, sondern zugleich aktiv in
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Szene gesetzt wurde. Dieses popkulturell-antikommunistische Reenactment wurde
zudem transnational wirkmichtig, und zwar tiber den Austausch mit ebensolchen Ama-
teurinnen und Amateuren in den sich auflosenden kommunistischen Gesellschaften.
Somit ist die Geschichte des Politischen in der Cracker-Subkultur auch ein Beitrag nicht
nur zur Sozial- und Kulturgeschichte, sondern auch zur transnationalen Geschichte des
Kalten Krieges.



