Jaroslav Svelch

Subversion hinter dem Schutzschild des Fortschritts. Spielen
und Schreiben von Computerspielen in den Computerclubs
der kommunistischen Tschechoslowakei

Liest man einige Thesen der einflussreichen Spieltheoretiker des 20. Jahrhunderts,
konnte man annehmen, das Spiel soll weder Teil des normalen Lebens sein noch politi-
schen Interessen dienen. Johan Huizinga, von dem die Idee des »Zauberkreises« stammt,
bezeichnet Spielen als »eine freie Handlung (...), die als »nicht so gemeintc und auf8erhalb
des gewohnlichen Lebens stehend empfunden wird und trotzdem den Spieler véllig in
Beschlag nehmen kann«. Seiner Ansicht nach vollzieht sie »sich innerhalb einer eigens
bestimmten Zeit und eines eigens bestimmten Raums (...), [und verlduft] nach bestimm-
ten Regeln ordnungsgemifi«." Sein Anhinger Roger Caillois schrieb ganz dhnlich, dass
das Spiel sorgfiltig vom Alltagsleben abgetrennt, innerhalb bestimmter ortlicher und
zeitlicher Grenzen stattfinde.” Diese beiden viel zitierten Autoren verteidigten die Rein-
heit des Spiels und betrachteten die Verwendung von Spielelementen zu politischen
Zwecken als gefihrliche Verfremdung. IThr immenser Einfluss kdnnte helfen zu verstehen,
warum der subversive und politische Einsatz von Spiel und Spielen immer noch als neu-
artig gilt. Nichtsdestotrotz ist die gegenwirtige Spielforschung, die einen groffen Teil der
humanistischen, sozialwissenschaftlichen und designorientierten Forschung tiber Spiele
und das Spielen selbst umfasst, dazu iibergegangen, der Argumentation von Brian
Sutton-Smith zu folgen, dass Spiele »liminal« und vieldeutig sind und nicht eindeutig
vom Nicht-Spiel abgegrenzt werden kénnen.? Das Konzept des »Zauberkreises« erfuhr
mittlerweile auch eingehende Kritik, indem mehrere Autorinnen und Autoren die Exis-
tenz eines solchen »Zauberkreises« ginzlich infrage stellen.* Forschungsarbeiten zu Com-

*  Dieser Artikel enthilt Teile meiner Monografie »Gaming the Iron Curtain«, Cambridge, Ma/Lon-

don, 2018, sowie Teile des von mir verfassten Kapitels im »Oxford Handbook of Communist Visual
Cultures«, New York 2019, mit dem Titel »Red Stars, Biorhythms, and Circuit Boards: Do-It-Your-
self Aesthetics of Computing and Computer Games in Late Socialist Czechoslovakia«. Ich méchte
MIT Press und Oxford University Press fiir die Erlaubnis zur Wiederverwendung dieses Materials
danken.
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puter- und Videospielen haben gezeigt, dass Spiele reale Werte und Ideologien genauso
wie reale Ungleichheiten und Machtungleichgewichte widerspiegeln. Auf dieselbe Weise
konnen Spiele dazu genutzt werden, bestimmte Aussagen und Ideen zu verbreiten. Mary
Flanagan konnte zeigen, wie Spiele bereits seit dem 19. Jahrhundert fiir Aktivismus und
Kritik eingesetzt werden. So leitet sich »Monopoly« zum Beispiel von »The Landlord’s
Game« ab, dessen Regeln vor den Gefahren des Landmonopols warnen sollten.” Der
Spielewissenschaftler und -designer Ian Bogost entwickelte das Konzept der »prozeduralen
Rhetorike, das Prozesse (einschlieSlich Spielregeln) fiir Kritik und Uberzeugungsarbeit
einsetzt.’ Flanagan und Bogost verweisen bei der Beschreibung der Geschichte der
aktivistischen Computerspiele auf westliche Beispiele, insbesondere auf das Anti-Kriegs-
spiel »September 12th« aus dem Jahr 2003. Wie in diesem Artikel dargelegt werden wird,
stammen einige der frithesten Beispiele fir aktivistische Computerspiele aus der Tsche-
choslowakei der 1980er-Jahre, als die politisch subversive Nutzung von Spielen florierte.

In diesem Artikel soll auf ein scheinbares Paradoxon der tschechoslowakischen
Hobby-Computer- und Spiel-Bewegung der 1980er-Jahre eingegangen werden: die Tat-
sache, dass ihre Aktivititen vom Staat unterstiitzt wurden, die von ihnen entwickelten
Spiele jedoch die Staatsideologie ausblendeten oder sogar untergruben. Wie die Spiel-
theoretiker des 20. Jahrhunderts neigten die tschechoslowakischen Staatsbehorden dazu,
das Spielen sowie Spiele an sich (aufler Gliicksspiel und Wetten) als politisch neutral zu
betrachten. Sie befiirworteten das Spielen am Computer als eine harmlose Moglichkeit,
Kindern das Programmieren beizubringen und sie an ihr zukiinftiges Leben als niitzliche
Mitglieder der Gesellschaft, in Wirtschaft oder Bereichen des Militirs heranzufiihren.
Doch die Computerclubs, die der Disziplinierung und Bildung dienen sollten, entwickel-
ten sich zu Orten des unbeaufsichtigten Tiftelns und Experimentierens; aktuelle und
chemalige Mitglieder entwickelten Spiele, die sich iiber die Parteiideologie lustig mach-
ten und die Spieler zu regierungsfeindlichen Demonstrationen einluden.

Der Artikel verfolgt hauptsichlich zwei Ziele. Erstens soll beschrieben werden, wie
Computerspielkultur im Staatssozialismus bestehen und sich dank der taktischen
Umnutzung existierender staatlicher Infrastrukturen durch die privaten Nutzer sogar
weiterentwickeln konnte. Des Weiteren sollen die unterhaltsamen und subversiven Pro-
dukte dieser Spielkultur analysiert werden, wobei der Fokus auf dem Spiel »Satochin«
liegt, einer Parodie auf sowjetische Kriegsheldenepen. Dabei greife ich auf Archivrecher-
chen, Zeitzeugeninterviews und Textanalysen erhaltener Computerspiele zuriick, die
urspriinglich fiir meine Monografie Gaming the Iron Curtain und ein Kapitel im Oxford
Handbook of Communist Visual Cultures durchgefithrt wurden.”

5  Mary Flanagan: Critical play: radical game design, Cambridge, Mass. London 2009.
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Svazarm und die tschechoslowakische DIY-Bewegung

Wihrend der 1970er- und 1980er-Jahre galt die tschechoslowakische Regierung als eine
der wirtschaftlich und kulturell konservativsten in der gesamten Region. Fiir gewohnlich
werden diese beiden Jahrzehnte als die Periode der »Normalisierung« bezeichnet, da sie
nach den Reformbemiithungen von 1968 eine Riickkehr zu einer dogmatischen kommu-
nistischen Herrschaft vermittelten. Reformer und ihre Sympathisanten wurden in einer
Reihe von umfangreichen Siduberungen aus der Partei und aus Fithrungspositionen ent-
fernt. Zensur und geheimpolizeiliche Uberwachung machten ein 6ffentliches Leben
quasi unmoglich, und der berufliche Aufstieg hing vom Wohlwollen der Parteifunktio-
nire ab.® Um sozialen Unruhen vorzubeugen, bemiihte sich die Regierung, einen gewis-
sen Lebensstandard fiir ihre Biirgerinnen und Biirger aufrechtzuerhalten — immer wieder
auftretende Engpisse bei Konsumgiitern und Elektronikartikeln konnte sie jedoch nicht
ginzlich vermeiden. Der daraus resultierende Lebensstil wurde als »Konsumsozialismus«
bezeichnet; um die in diesem Beitrag beschriebenen Praktiken verstehen zu kénnen, ist
es unerlisslich, seine Besonderheiten zu kennen. Angesichts begrenzter beruflicher Mog-
lichkeiten zogen sich viele Tschechoslowaken in die Welt der Hobbys und DIY-Aktiviti-
ten zuriick, wie z. B. den Bau von Wochenendhiuschen oder elektronischer Gerite.” Frei-
zeitaktivititen forderte der Staat mithilfe verschiedener »sozialistischer Organisationen,
die wichtigste davon war Svazarm (Svaz pro spoluprdci s armddou, Verband fiir die
Zusammenarbeit mit der Armee).

Svazarm war die grofite paramilitirische Organisation des Landes. Urspriinglich
bestand ihr Ziel darin, Zivilisten, insbesondere junge Menschen, auf mégliche Aufgaben
beim Militdr vorzubereiten, tatsichlich war Svazarm jedoch zu einer Dachorganisation
fur ein breites Spektrum von Freizeitaktivititen geworden, darunter Motorsport, Hunde-
training, Schiefsport, Amateurfunk, Modellflug, Sportfliegerei, Hi-Fi und Elektronik
— oft ohne direkten militirischen Nutzen.! Im Jahr 1982 zihlte die Gesellschaft 978 326
Mitglieder (90 Prozent davon Minner), womit etwa jeder 15. tschechoslowakische
Biirger der Organisation angehérte."" Gefangen in einem »permanenten Widerspruch,
musste die Organisation unterschiedliche Interessen ausgleichen — zwischen der Armee
einerseits, die auf eine Ausbildung von Rekruten und den Schutz des Hinterlandes zielte,
und den Mitgliedern andererseits, die nach den passenden Rahmenbedingungen fiir ihre
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Hobbys verlangten.'” Wihrend ihr militirischer Nutzen fragwiirdig war, liefen die Fiden
fiir einen Grof3teil der Freizeitaktivititen im Land bei ihr zusammen. Somit bot sich
zugleich die Moglichkeit, die Biirgerinnen und Biirger auch wihrend dieser Zeit zu tiber-
wachen und zu kontrollieren.

Die Einstellung der Staats- und Parteifithrung zur Computerisierung und Datenver-
arbeitung war in den 1970er- und 1980er-Jahren cher pragmatisch als visionir. Das
Regime stiitzte sich auf eine zentralisierte Regierungsfithrung und wurde von einem
umfangreichen biirokratischen und technokratischen Apparat unterstiitzt.” Computer,
sowohl im Inland hergestellte als auch importierte, wurden seit den 1950er-Jahren einge-
setzt und galten in erster Linie als Instrumente zur Optimierung und Effizienzsteigerung
von industriellen und administrativen Prozessen.” Obwohl nach auflen die wichtige
Rolle von Computern fiir die Zukunft des Landes betont wurde, kamen gewo6hnliche
Biirgerinnen und Biirger nur selten in den Genuss der Computernutzung. Computer
waren nicht fiir den allgemeinen Gebrauch bestimmt. Daran dnderte sich auch nichts,
als die Biirgerinnen und Biirger der Tschechoslowakei eigene 8-Bit-Heimcomputer ein-
forderten, wie sie in westlichen Haushalten bereits Einzug gehalten hatten. Digitale
Technologien fiir den privaten Gebrauch waren rar, aber die Regierung versuchte, das
Problem herunterzuspielen. Noch 1988 bemerkte Ivan Malec, Berater des Ministers fiir
elektrotechnische Industrie und De-facto-Sprecher des Ministeriums, in einem Inter-
view, dass »wir als Gesellschaft nicht reif genug fiir den allgemeinen Einsatz von Mikro-
computern sind«.”

Gleichzeitig wurden Hobbys aus den Bereichen Elektronik und Computer von
Svazarm und einigen anderen Organisationen wie dem Sozialistischen Jugendverband
(Socialisticky svaz mlddeze, SSM) oder der Tschechoslowakischen Wissenschaftlich-Tech-
nologischen Gesellschaft (Ceskoslovenskd védeckotechnickd spolecnost, CSVTS) unter-
stiitzt. 1982 erklirte Svazarm offiziell, den Umgang mit Computern — einschliefSlich
Computerspielen — fordern zu wollen, und fiihrte dafiir sowohl wirtschaftliche als auch
militirische Griinde an: »Svazarm méchte einen Uberblick iiber Freizeitaktivititen auf
dem Gebiet der Informatik gewinnen, darunter die Konstruktion von Anlagen und
Geriten unter Verwendung digitaler integrierter Schaltkreise sowie die Erstellung ver-
schiedener Programme fiir Berechnungen und Spiele auf programmierbaren Rechnern
und Mikrocomputern, deren Zahl sowohl am Arbeitsplatz als auch im privaten Bereich
merklich steigt. Ziel ist es, diese Aktivitit zu biindeln, um insbesondere unter Jugend-

12 Roubal: Svazarm (Anm. 10). Die Ubersetzung von fremdsprachigen Zitaten erfolgte hier und im
Weiteren, sofern nicht anders notiert, durch das beauftragte Ubersetzungsbiiro.

13 Vitézslav Sommer (Hg.): Ridit socialismus jako firmu: technokratické vlddnuti v Ceskoslovensku
1956-1989 [Den Sozialismus wie ein Unternehmen organisieren: technokratische Regierungs-
fithrung in der Tschechoslowakei 1956-1989], Praha 2019.

14 Siehe Petri Paju/Helena Durnovéd: Computing close to the iron curtain: Inter/national computing
practices in Czechoslovakia and Finland, 1945-1970, in: Comparative Technology Transfer and
Society 7 (2009), H. 3, S.303-322.

15 Fr. Penczek: Jsem skeptikem [Ich bin ein Skeptiker], in: Amatérské radio, fada A 37 (1988), H. 5,
S.183.
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lichen die Zahl technisch versierter Personen zu erhohen, die Computer gut beherrschen
und sie zum Nutzen unserer Volkswirtschaft und zur Verteidigung unseres Vaterlandes
einsetzen kénnen.«'¢

Zumindest Teile der Obrigkeit billigten in den 1970er- und 1980er-Jahren ent-
sprechende Tiifteleien von Amateuren. Diese erfuhren auch Unterstiitzung durch die
von Svazarm herausgegebene Zeitschrift Amatérské radio (Amateurfunk) sowie Club-
Newsletter und populirwissenschaftliche Zeitschriften, die das Konzept befiirworteten,
den Mangel an Geriten in der Tschechoslowakei durch Kreativitdt und Einfallsreichtum
zu iiberwinden.

Svazarm wurde in Tausende lokale Basisorganisationen (zdkladni organizace)
unterteilt,” denen bei ihrer Griindung jeweils eine Nummer zugewiesen wurde. Diese
gingen oftmals in den Namen der jeweiligen Basisorganisation iber, sodass Formulie-
rungen wie »der 602er« in den Sprachgebrauch der Tiftler einflossen. Welch hohe
Bedeutung der Nachwuchsférderung beigemessen wurde, lisst sich an der Forderung
ablesen, dass mindestens 90 Prozent aller Basisorganisationen im Elektronik-Bereich eine
Gruppe fiir Kinder und Jugendliche unter 15 Jahren anbieten mussten.'* Ahnlich wie im
Westen waren die meisten Mitglieder midnnlich. Im Jahr 1987 meldete einer der grofiten
Clubs nur 37 weibliche Mitglieder von insgesamt 1458." Dies hatte vor allem zwei
Griinde: 1. Die herrschende, auch in weiten Teilen der westlichen Welt verbreitete
Meinung dariiber, welche Talente, Dispositionen und Interessen fiir Jungen und Mid-
chen typisch waren. 2. Das strukturelle Problem, dass Frauen meistens einer Arbeit nach-
gingen, wihrend sie sich gleichzeitig auch um den Haushalt kiitmmerten. So blieb ihnen
nur sehr wenig Zeit fiir Freizeitaktivititen. Infolgedessen gab es in der Tschechoslowakei
nur sehr wenige Frauen in der Hobby-Computerbewegung. Wurde ein neuer Club inner-
halb einer Svazarm-Organisation gegriindet, teilte ihm die Gemeinde oder die Stadtver-
waltung Riumlichkeiten zu. Svazarm tibernahm in der Regel die Miete und einige
zusitzliche Ausgaben, deren Umfang allem Anschein nach aber variierte. Die Zahl der
Clubs stieg im Laufe der 1980er-Jahre stetig an. Aus Verzeichnissen, die in den Club-
nachrichten veréffentlicht wurden, geht hervor, dass es in den spiten 1980er-Jahren min-
destens hundert Computerclubs im Land gab — mindestens einen in jeder grofleren Stadt
und mehrere in groflen stidtischen Zentren wie Prag oder Brno.?* Diese Clubs waren
nicht nur ein Ort der Begegnung mit Gleichgesinnten, sondern boten auch Zugang zu
Hardware, Software und Informationen. Jedes Mitglied musste einen monatlichen Bei-

16 Amatérské radio: Svazarm a vypocetni technika [Svazarm und die Computertechnologie], in: Ama-
térské radio, fada A 31 (1982), H. 4, S. 140.

17 UV Svazarmu: Svazarm od 6. do 7. celostitniho sjezdu (Anm. 11).

18 Amatérské radio: Svazarm v roce 1983 [Svazarm im Jahr 1983], in: Amatérské radio, konstrukéni
ptiloha 31 (1982) Supplement, S. 1f.

19 Vybor: Zékladni tdaje o nasi ZO po jednom roce ¢innosti [Grundlegende Informationen zu unserer
Basisorganisation nach einem Jahr ihrer Titigkeit], in: Zpravodaj Atari klubu (487. ZO Svazarmu)
1 (1987), H.6, S. 3-7; Sylva Proksovd: Personliches Interview, Prag, 16. Oktober 2015.

20 Mikro-A: Adresaf [Verzeichnis], in: Mikro-A 1 (1988), H. 3/4, S. 10.
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trag entrichten, in der Regel weniger als hundert tschechoslowakische Kronen.? Obwohl
die Clubs offiziell einen Bildungsauftrag hatten, verbrachten ihre Mitglieder einen Grof3-
teil der Zeit mit dem Kopieren und Spielen auslindischer Spiele, deren Raubkopien in
einem ausgefeilten informellen Netzwerk, das sich rund um die Clubs entwickelt hatte,
zirkulierten.

Auch wenn die Clubs in der Regel einige Computer zur Verfiigung stellen konnten,
hatten sie doch stets mehr Mitglieder als Gerite. Daher brachten viele ihre eigenen
Computer zu den Treffen mit.?? Die gingigsten Mittel, um Computer-Hardware fiir den
privaten Gebrauch zu erhalten, waren individuelle Importe (schwierig wegen der Reise-
beschrinkungen), Fachgeschifte mit importierten Waren (wobei Computer rar waren)
oder gute Verbindungen zum Schwarzmarkt. Der britische Mikrocomputer Sinclair ZX
Spectrum entwickelte sich dank seines niedrigen Preises, seiner Vielseitigkeit und der
groffen Menge an verfiigbarer Software und Spielen zur fithrenden Plattform bei den
Tiiftlern des Landes.” Einigen Zeitzeugenberichten zufolge konnte auch seine geringe
Grofle eine Rolle gespielt haben, denn sie erleichterte den Schmuggel des Gerits, um
exorbitante Zollgebiihren zu vermeiden.?* Im Jahr 1989 waren schitzungsweise mehr als
100 000 Spectrum-Gerite in der Tschechoslowakei im Einsatz.”

Das Verhiltnis der Computertiiftler zur offiziellen Politik und Ideologie war sehr
pragmatisch und die tigliche Arbeit in den Clubs weitgehend unpolitisch. In Anlehnung
an Aleksej Juréak kénnen wir diese Clubs daher als Vizye-Riume betrachten, in denen
aufgeschlossenes und freies Denken hinter der nach auflen propagierten Unterstiitzung
der kommunistischen Ideologie und des Beitrags zur Verteidigung des Vaterlandes mog-
lich war.?® Die Clubs waren zwar einerseits Teil des staatlichen sozialistischen Systems,
blieben jedoch andererseits unabhingig von vielen seiner Normen und Regeln und boten
somit ihren Mitgliedern relative Freiheit. Viele der Leiter dieser Clubs stammten aus den
Reihen der Tiiftler. Sie hatten den Wert des praktischen Experimentierens und des ergeb-
nisoffenen Spiels gegeniiber auswendig gelernten Inhalten und einem utilitaristischen
Ansatz im Umgang mit der Technologie lingst erkannt. In einem Interview aus dem Jahr

21 Vybor: Zikladni tdaje o nasi ZO po jednom roce ¢innosti (Anm. 19); Sylva Proksovd: Persénliches
Interview, Prag, 16. Oktober 2015.

22 Jan Lonsky: Personliches Interview, Tlu¢nd, 17.Januar 2016; Frantisek Fuka: Personliches Inter-
view, Prag, 28. August 2008 und 7. Februar 2017.

23 Jaroslav Svelch: Keeping the spectrum alive: Platform fandom in a time of transition, in: Melanie
Swalwell/Helen Stuckey/Angela Ndalianis (Hg.): Fans and videogames: histories, fandom, archives
(= Routledge advances in game studies, Bd. 9), New York 2017, S. 57-74.

24 David Hertl: Prvni z prvnich [Der Erste unter den Ersten], in: ZX Magazin 4 (1991), H. 4, S. 19-26.

25 Lubos Kalousek: N4 interview se zdstupci 666. ZO Svazarmu [Unser Interview mit Vertretern der
666. Basisorganisation von Svazarm], in: Amatérské radio, fada A 37 (1988), H.6, S.201f; Zav:
Celni tleva a potitace [Zollerleichterungen und Computer], in: Halé sobota 68 (1988), H. 11, S. 4.

26 Oft aus dem Russischen mit »auflerhalb« iibersetzt, kann »vnye« laut Juréak auch »a condition of
being simultaneously inside and outside of some context — such as, being within a context while
remaining oblivious of it, imagining yourself elsewhere, or being inside your own mind« beschreiben.
Alexei Yurchak: Everything was forever, until it was no more: the last Soviet generation, Princeton,

NJ 2006, S. 141.
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1982 betonen zwei prominente Organisatoren von Computerclubs fiir Jugendliche
wiederholt die Notwendigkeit, den »technologischen Konservativismus« zu iiberwinden
und sich als Vorreiter einer neuen, progressiven Welle von Pidagoginnen und Pidagogen
zu verstehen.?”’

Die alltidglichen Aktivititen von Svazarm waren frei von ideologischen Inhalten, und
die tschechoslowakischen Behérden schienen sich weder darum zu kiimmern noch zu
wissen, was genau in den Clubs vor sich ging. Schliefllich gab es damals auch nur sehr
wenige Partei- oder Militirfunktionire, die sich mit Computern auskannten. Umge-
kehrt interessierten sich die Clubmitglieder nicht fiir die Ziele von Svazarm, und ihr
Engagement fiir die Organisation war rein pragmatisch. Viele der jiingeren Zeitzeugin-
nen und Zeitzeugen wissen nicht einmal mehr, in welcher sozialistischen Organisation
sie Mitglied waren, wihrend es fiir die ilteren iiblich war, ihrem Hobby in mehreren
Organisationen gleichzeitig nachzugehen, wie Tomd$ Smutny, ehemaliges Clubmitglied
und erfahrener Ausbilder von Jugendgruppen, erzihlt: »Es machte uns nichts aus, zu
Svazarm zu gehéren, und es war uns egal, ob wir damit etwas zur Armee und der Ver-
teidigung des Vaterlandes beitrugen. Wir haben das Regime einfach bedenkenlos aus-
genutzt, um Zugang zu den Dingen zu erhalten, die uns interessierten, und die uns
anderweitig verwehrt wurden.«*® Mit anderen Worten, sie nutzten die zur Disziplinie-
rung der Mitglieder geschaffene Infrastruktur, um privat ihrer EDV- und Computer-
spiele-Lust zu fronen.

Sybilasofts spielerische Subversionen

Computerclubs, die Svazarm und dem Sozialistischen Jugendverband angeschlossen
waren, wurden zu Dreh- und Angelpunkten der Heimcomputer-Community und der
Computerspielgemeinschaften des Landes. Fast alle bekannten einheimischen Spiele-
programmierer waren aktuelle oder ehemalige Mitglieder eines Svazarm-Clubs. Auf-
grund des nicht existierenden Software-Marktes waren ihre Spiele ausnahmslos Home-
brew-Spiele, entwickelt zumeist von Schiilern und Studenten. Trotz fehlender finanzieller
Anreize war die tschechoslowakische Szene sehr produktiv: Uber dreihundert Spiele sind
aus den 1980er-Jahren erhalten geblieben. Da das Spielen englischsprachiger Spiele auf-
grund fehlender Fremdsprachenkenntnisse Schwierigkeiten bereitete, waren tschechisch-
sprachige Textadventures besonders beliebt. In Textadventures, die nach dem amerikani-
schen Spiel »Adventure«von 1976 benanntsind, prisentiert das Programm Beschreibungen
von Schauplitzen und Ereignissen in Textform und der Spieler gibt zur Steuerung der
Hauptfigur Anweisungen iiber die Tastatur ein.” Zu den wegweisenden Spielen der

27 Lubo§ Kalousek: N4 interview — s Miroslavem Hd$ou a Stefanem Kratochvilem [Unser Interview
mit Miroslav H4$a and Stefan Kratochvil], in: Amatérské radio, fada A 32 (1983), H. 7, S. 241 f.

28 Toma$ Smutny: Personliches Interview, Trhovy Stépdnov, 23. Januar 2013.

29 Nick Montfort: Adventure, in: Raiford Guins/Henry Lowood (Hg.): Debugging game history: a
critical lexicon (= Game histories), Cambridge, MA 2016, S. 13-19.
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tschechoslowakischen Szene gehort zweifellos »Indiana Jones a Chrdm zkdzy« (Indiana
Jones und der Tempel des Todes) des in Prag lebenden damaligen Teenagers und Hobby-
Autors Frantisek Fuka aus dem Jahr 1985.%° Das Spiel war verstindlicherweise nicht
lizenziert. Fuka hatte den Film vor dem Spiel noch nicht einmal gesehen und musste
daher eine ganz eigene Geschichte erfinden. Dank seiner Indiana-Jones-Textadventures
sowie anderer Action- und Ritselspiele wurde Fuka zur wohl einflussreichsten Person-
lichkeit der tschechoslowakischen Spiele-Community. In seiner 1988 erschienenen Ver-
offentlichung Pocitacové hry: Historie a soucasnost (Computerspiele: Vergangenheit und
Gegenwart) versiumt er es jedoch nicht, auf das Werk des Kollektivs Sybilasoft hinzu-
weisen, und erklirt: »Ihre Spiele sind weder besonders komplex noch raffiniert, aber sie
machen einen grofien Spaf3.«’!

Sybilasoft war eine Gruppe von fiinf Gymnasiasten aus der slowakischen Hauptstadt
Bratislava, die einander zu Hause besuchten oder sich in der Schule trafen; von Zeit zu
Zeit verbrachten sie gemeinsam einige Tage in einem Wochenendhaus, das den Eltern
eines ihrer Mitglieder gehorte. Obwohl sie sich in der Regel gegenseitig bei der Entwick-
lung ihrer Spiele unterstiitzten, wurde das Herzstiick jedes Spiels zumeist nur von einem
oder zwei Autoren geschrieben.

Stanislav Hrda war Mitglied eines lokalen Computerclubs, der hochstwahrscheinlich
mit Svazarm verbunden gewesen sein diirfte. Zu den von ihm entwickelten Spielen
gehorten »Fuksoft, mit einem teilweise autobiografischen Hintergrund, sowie »Satochin,
eine Parodie auf die Rambo-Filme jener Zeit, auf die spiter noch einmal eingegangen
wird.”? Die Hlavd¢-Briider, Michal und Juraj, gehorten keinem Club an. Allerdings
waren sie mit ihrem Vater hiufig bei einem Svazarm nahestehenden Modellflieger-Club
anzutreffen, dessen Mitglieder meist auch Computerfans waren. Die Briider entwickel-
ten Spiele auf der Grundlage literarischer Quellen, adaptierten eine Kurzgeschichte von
Sherlock Holmes fiir ein Textadventure und entwickelten ein Spiel namens »Holzwurm
Tollpatsch« mit einem beliebten menschenihnlichen Insekt aus dem tschechoslowa-
kischen Kinderbuch Ferda Mravenec (Der Ameisen-Ferdl).** Vervollstindigt wurde das
Quintett durch Martin Sustrik, den talentiertesten Programmierer der Gruppe, und
Pavol Cejka, der keinen Computer besafi, aber Ideen und Texte zu den Spielen der
anderen Mitglieder beisteuerte.

Nachdem sie sich lange genug mit Computern und Computerspielen beschiftigt
hatten, begannen sie schon bald damit, ihre eigenen Spiele zu entwickeln. Allein 1987
veroffentlichten sie sechs Textadventures. Zunichst verschenkten sie die Spiele kostenlos

30 Franti$ek Fuka: Indiana Jones a Chrdm zkdzy [Indiana Jones und der Tempel des Todes], Praha
1985.

31 Franti$ek Fuka: Poéita¢ové hry: Historie a soucasnost [Computerspiele: Vergangenheit und Gegen-
wart], 2. Bd., Beroun 1988, S. 12.

32 Stanislav Hrda/Michal Hlavd¢/Martin Stastrik: Fuksoft, Bratislava 1987; Stanislav Hrda/Michal
HIlavé¢/Sybilasoft: Satochin, Bratislava 1988.

33 Juraj Hlavd¢/Michal Hlavd¢: Sherlock Holmes, Bratislava 1987; Michal Hlavd¢: Chrobdk Truhlik
[Holzwurm Tollpatsch], Bratislava 1990; Ondfej Sekora: Ferda Mravenec, Prag 1941 (dt. Fassung:
Der Ameisen-Ferdl, Prag 1957).
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an ihre Freunde, aber die Titel zirkulierten schnell in der ganzen Tschechoslowakei. Die
von Sybilasoft produzierten Inhalte waren bunt, vielgestaltig und fest in der tschecho-
slowakischen Teenager-Kulturlandschaft der 1980er-Jahre verwurzelt. Michal Hlava¢
erinnerte sich: »Wir haben Dinge geschrieben, die fiir uns und unser Publikum — unsere
Freunde — Sinn ergaben.«*® Sie schopften aus ihrem eigenen kulturellen Erbe und
kombinierten Neuheiten aus dem Westen mit Bekanntem und Vertrautem. Viele
tschechoslowakische Spiele bedienten sich nicht nur bei diesen gemeinsamen kulturellen
Erfahrungen, sondern bezogen sich auch auf Alltagserlebnisse. Hrdas Spiel »Fuksoft« aus
dem Jahr 1987 war wahrscheinlich der erste tschechoslowakische Homebrew-Titel, der
autobiografische Elemente in die Spielerzihlung integrierte. Bereits der Titel ist ein
Wortspiel und verweist auf Fuxoft, die Software-»Firma« von Frantisek Fuka, die grofSen
Einfluss auf Sybilasoft hatte. Doch dabei belief er es nicht. Ziel des Spiels war die
Rettung eines fiktionalisierten Frantisek Fuka — eine Hommage an den »Altmeister«. Im
Gegensatz zu Fuka selbst, der seine Spiele originalgetreu an exotischen und fremden
Schauplitzen spielen lief3, entschied sich Hrda fiir einen profaneren Schauplatz — ein
Mehrfamilienhaus im tschechoslowakischen Stil, das er nicht nur mit Fuka, sondern
auch mit seinen Freunden und Bekannten bevélkerte. Dazu gehérten seine Schulkame-
raden, ein ilteres Middchen namens Lenka, die er und seine Freunde heimlich anhimmel-
ten, eine seiner Gymnasiallehrerinnen, sowie sein Sybilasofi-Partner Pavol Cejka und
andere ZX-Spectrum-Freunde.

Bereits in »Fuksoft« findet man Beispiele fiir spielerische Subversion. Wihrend das
Spiel im Spectrum geladen wird, spielt es eine Melodie aus einem Lied, das selbst eine
komplizierte Geschichte hat: Kdyz mé brali za vojdka (Als sie mich zur Fahne zogen) des
tschechischen Folksingers Jaromir Nohavica. Die ersten Zeilen lauten:

Als sie mich zur Fahne zogen
Schoren sie mir auch den Kopf
Und wie alle, die sie holten

Stand ich da wie'n dummer Tropf

Ein weiterer Verweis auf Nohavica findet sich spiter im Spiel, wenn die Hauptfigur eine
Videokassette mit Nohavicas Auftritt zu einem von Hrdas Schulkameraden bringen
muss, einem Metalhead, der »neben Heavy Metal auch gerne Kiinstler wie J. Nohavica
oder V. Vysockij hort.>® Die von Nohavica geschriebenen Stiicke wurden stark von den
russischen Folksingern Vladimir Vysockij und Bulat OkudzZava beeinflusst. Nohavica
schrieb poetische, oft sarkastische und selbstironische Texte, die ebenfalls die »entfrem-
denden und entmenschlichenden Aspekte« der spitsozialistischen Realitdt offenlegen.?”

34 Michal Hlavé¢: Personliches Interview, Cambridge, MA, 20. November 2012.

35 Deutscher Text: Frank Viehweg, siche unter http://www.nohavica.cz/_de/tvorba/texty_de/texty_
index_de.htm (ges. am 12. November 2020).

36 Hrda/Hlav4¢/Sastrik: Fuksoft (Anm. 32).

37 Yurchak: Everything was forever, until it was no more (Anm. 26), S. 104.
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Obwohl er kein Dissident war, wurden seine Anspielungen von der Staatsfithrung miss-
billigt. Wie Vysockij hatte er Schwierigkeiten, Auftrittsorte zu finden und Platten heraus-
zubringen, gelangte aber durch privat gehandelte Raubkopie-Kassetten zu grofer
Popularitit.

Da Homebrew-Spiele unbehelligt von staatlichen Regularien oder Kontrollen ent-
standen, konnten sie Inhalte adaptieren, wie z. B. zeitweise verbotene Biicher oder Musik
verbotener Bands, die nicht tiber die offiziellen staatlichen Medien oder legalen Distribu-
tionswege verfiigbar waren. Das Héren von Nohavica stand, dhnlich wie das Héren von
Heavy Metal, fiir die Ablehnung einer vom Regime unterstiitzten Mainstream-Kultur,
insbesondere fiir das Engagement in einer inoffiziellen und »coolen« Szene — was sowohl
ein Zeichen von kulturellem Kapital als auch ein subtiles Auflehnen gegen die staat-
lichen Autorititen darstellte. Das Lied »Als sie mich zur Fahne zogen« — 1982 uraufge-
fithrt, aber erst nach der Samtenen Revolution veréffentlicht — fand vor allem bei jungen
Minnern Anklang, die nach dem Abschluss der weiterfithrenden Schule oder Universitit
ein oder zwei Jahre Militirdienst vor sich hatten. Neue Bedeutung bekommt diese
Episode, wenn wir uns das Foto von Hrda aus der Zeit anschen, in der er das Spiel ent-
wickelte. Sein Kopf war wie im Lied sauber geschoren — ein Ergebnis des Verbots tiber
das Tragen von langen Haaren in Schulen, was nicht ungewdhnlich war, aber von der
Jugend in der Tschechoslowakei der 1980er-Jahre weitgehend verachtet wurde.®® So wie
sein langhaariger Metalhead-Freund gezwungen wurde, sich die Haare zu schneiden, so
tat es — aus Solidaritit — auch Hrda. Das Lied in das Computerspiel aufzunechmen, kann
daher als ein kleiner, aber bewusster Akt der Subversion gedeutet werden, der seinen
Ursprung in der personlichen Erfahrung des Autors hat.

Stanislav Hrda um 1987 bei
einem Ausflug eines Modell-
flugzeug-Clubs mit den
Hlavac-Bridern von Sybilasoft

Stanislav Hrda

38 Miroslav Vanék/Pavel Miicke: Velvet revolutions: an oral history of Czech society (= Oxford oral
history series), New York, NY 2016.
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Die zahlreichen Tode des Major Satochin

Hrdas Textadventure »Satochin« von 1988 (mit Grafiken von Michal Hlav4¢) untergrub
in dhnlicher Weise die sowjetische Kultur und Ikonografie.*” Zur damaligen Zeit war die
Verbreitung der sowjetischen Kultur Teil der tschechoslowakischen Kulturpolitik. In den
1980er-Jahren machten beispielsweise sowjetische Filme 20 Prozent der Kinostarts aus,
nur iibertroffen von tschechoslowakischen Eigenproduktionen. Dariiber hinaus mussten
die Kinos sicherstellen, dass mindestens zwolf Prozent der Gesamtbesucherzahl auf
sowjetische Filme entfielen, was mithilfe von Sondervorfithrungen fiir Schulen oder
Fabrikkollektive erreicht wurde.*® Weil der Konsum der sowjetischen Kultur hiufig
obligatorisch war, wurde sie oft zur Zielscheibe von Hohn und Spott, zumal die sowje-
tische Ikonografie untrennbar mit der kommunistischen Ideologie verbunden war, die
viele junge Menschen als nicht iiberzeugend und tiberholt empfanden.

»Satochins« Titelfigur Major Satochin trat erstmals 1985 in dem sowjetischen Film
Odinochnoye plavanie (Im Alleingang) in Erscheinung.*’ Der Film ist ein Beispiel fiir die
sowjetische Militirpropaganda zu Zeiten des Kalten Krieges und zeigt, wie der helden-
hafte Major eine US-Militdrbasis infiltriert und eine von der CIA inszenierte Provoka-
tion stort, die die bevorstehenden Abriistungsgespriche zwischen den beiden Lindern
zum Scheitern bringen soll. Wegen der Verwendung stilistischer und thematischer Ele-
mente amerikanischer Actionfilme der damaligen Zeit und der Besetzung mit mehreren
amerikanischen Schauspielern wurde er als sowjetischer Versuch beschrieben, die Reihe
der Rambo-Filme nachzuahmen.*> Die Mitglieder von Sybilasoft waren sowohl mit /m
Alleingang als auch mit Rambo vertraut, wobei Letzterer nur als Raubkopie erhiltlich war.
In seinem Spiel lisst Hrda Satochin wihrend des Vietnamkrieges in einer Reihe drama-
tischer Duelle gegen Rambo antreten. Die Erzihlung ist gespickt mit viel Selbstironie
und parodistischen Elementen. Wie Hrda riickblickend erklirt, gab sich das Spiel »als
beispielhaft regimekonformes Spiel aus, dessen Linientreue allerdings durch Ironie und
Witze untergraben wurde«.®?

Das Spiel beginnt mit zwei Bildern. Das erste zeigt das Portrit der Hauptfigur und
dessen Nachnamen in kyrillischer Schrift. Das zweite Bild ist eine bildschirmfiillende
Abbildung des Hammer-und-Sichel-Symbols, eines Grundpfeilers der sowjetischen Iko-
nografie, ohne jeglichen Bezugspunkt. Hrda hatte frither schon einen Hammer und eine
Sichel als Ablenkungsmanéver in »Fuksoft« eingeschmuggelt: als Gegenstinde, die man
aufheben konnte, die aber sonst keine Funktion erfiillten. So waren sie — in seinen Wor-
ten — »nur ein nutzloses Stiick Schrott«, was ihren Status als inhaltsleere Bedeutungs-

39 Hrda/Hlavid¢/Sybilasoft: Satochin (Anm. 32).

40 Ludék Havel: Hollywood a normalizace: Distribuce americkych filma v Ceskoslovensku 1970-1989
[Hollywood und die »Normalisierung«: Der Vertrieb amerikanischer Filme in der Tschechoslowakei
1970-1989 (Magisterarbeit)], Brno 2008.

41  Michail Tumanischwili: Odinochnoye plavanie (dt. Titel: Im Alleingang), Sowjetunion 1985.

42 The New York Times vom 24. Juli 1986, in: https://www.nytimes.com/1986/07/24/world/russians-
strike-back-with-a-rambo-of-their-own.html (ges. am 24. Februar 2020).

43 Stanislav Hrda: Interview des Autors, Bratislava, 4. Oktober 2016.
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triger unterstrich. In »Satochin« kam Sybilasoft »auf die Idee, einen méglichst grofen
Hammer und eine riesige Sichel zu zeigen«.** Die Einbeziehung des Symbols kann als ein
Beispiel fiir Exkorporation interpretiert werden, die symbolische Externalisierung, die
von dem Soziologen John Fiske populir gemacht wurde. Er definiert sie als Gegenent-
wurf zur Inkorporation als einen Prozess, bei dem »sich der Unterlegene (...) den Diskurs
des Uberlegenen aneignet und seine Signifikanten fiir sein eigenes Vergniigen, seine
eigene Identitit benutzt«.” Wer exkorporiert, muss die vorherrschende Ideologie nicht
explizit verurteilen, aber er verwandelt ihre Elemente in Bausteine fiir seine eigenen,
unabhingigen Projekte. Wie Jurcak gezeigt hat, nahm die Jugend der spitsozialistischen
Ara die kommunistische Ikonografie nicht ernst, aber sie blieb ein wichtiger Bestandteil
ihrer Bildsprache, wenngleich ironisch eingesetzt.® Ein weiteres Beispiel fiir eine solche
Exkorporation findet sich im Spiel »Space Saving Mission« (vertrieben unter dem Datei-
namen SSM), dessen Titel auf den Namen des Sozialistischen Jugendverbandes (abge-
kiirzt ebenfalls SSM) anspielte.”” Obwohl die Geschichte des Spiels in keinerlei Bezug
zum Jugendverband steht, ist das Logo der ihm untergeordneten Pionierbewegung
riesengrof$ auf dem Titelbildschirm wiedergegeben, was nach Ansicht des Autors des
Spiels als ein Versuch der Provokation betrachtet werden kann.*

Die beiden Start-Bildschirme von »Satochin«. Wahrend das Programm und die Geschichte des
Spiels das Werk von Stanislav Hrda waren, wurden die Grafiken von Michal Hlava¢ gezeichnet

Im Rahmen der Handlung von »Satochin« kann der Spieler den Major zu einem heroi-
schen Sieg tiber Rambo fithren. Hierbei nutzte Hrda geschickt einen der einzigartigen
Vorziige des Mediums Computerspiel — das Potenzial zu scheitern.” Das Spiel bestraft
den Spieler fiir falsche Ziige und hilt fiir Satochin eine Vielzahl demiitigender und

44 Ebd.

45 John Fiske: Television culture, London 2007, S. 252.

46 Yurchak: Everything was forever, until it was no more (Anm. 26).
47 Ultravideo Software: Space Saving Mission, Praha 1985.

48 Tomds Rylek: Persénliches Interview, Prag, 15. Januar 2015.

49 Jesper Juul: Die Kunst des Scheiterns: Warum wir Videospiele lieben, obwohl wir immer verlieren,
Wiesbaden 2014.
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spektakulirer Todesarten bereit, zum Beispiel den Absturz in ein Korallenriff beim Fall-
schirmsprung oder den Tod durch Erschieflen mit einem Maschinengewehr aus einem
Hubschrauber heraus (durch Rambo). Er wird mit Rohél vergiftet und von Haien gefres-
sen, ertrinkt im Schlamm, stiirzt mit einem Hubschrauber in ein Reisfeld oder kracht
gegen eine Palme. Auflerdem wird er von 6rtlichen Aufstindischen erschossen, von einer
Panzerfaust getroffen und in ein Feuerwerk verwandelt, erschlagen (indem er von einer
Bierflasche getroffen wird), von Napalm verbrannt, und verkohlt zu guter Letzt in einem
brennenden Hubschrauber.

Das Thema der Demiitigung wird in einem anderen, versteckten Teil des Spiels,
einem Easter Egg, noch weiter ausgefithrt. Geht der Spieler in das Steuerungsmenii und
belegt die Tasten mit »K«, »G« und »B« neu, gelangt er in ein Minispiel namens »Mini
Satochin«. Dessen Geschichte spielt 24 Jahre nach den Ereignissen des eigentlichen
Spiels; Major Satochin befindet sich in einem Sanatorium fiir Kriegsversehrte, und
Rambo kommt, um sich zu richen. Der Kampf zwischen den beiden alten Ex-Helden hat
zwei mogliche Ausginge — Rambo totet Satochin mit einer Gabel, oder Satochin ersticke
Rambo mit seinen iibelriechenden Socken. Ahnlich wie Hammer und Sichel wird der in
sich gekehrte, ernste und heroische Satochin zur Projektionsfliche fiir die spielerische
Subversion des Autors: Die Asthetik und die Handlungselemente der Propaganda des
Kalten Krieges wurden in eine unterhaltsame, grenziiberschreitende, gewalttitige Komo-
die exkorporiert.

»Satochin« war vielleicht das beliebteste subversive tschechoslowakische Computer-
spiel der spiten 1980er-Jahre, aber es war bei Weitem nicht das einzige. Zwischen 1988
und 1989 schrieben einige Hobby-Programmierer mehrere aktivistische Textadventures,
in denen sie das repressive Regime noch viel deutlicher kritisierten und dagegen protes-
tierten. Eines von ihnen hief§ »P.R.E.S.T.A.V.B.A .« (Rekonstruktion) und verlangte vom
Spieler, die Symbole der kommunistischen Ideologie zu verunstalten — zum Beispiel,
indem er eine Ausgabe von Marx’ Das Kapital in Brand setzte oder eine Statue von Lenin
zerstorte. Nach erfolgreichem Abschluss aller Aufgaben lud das Spiel den Spieler zu einer
Anti-Regime-Demonstration ein. In einem anderen Spiel, »Dobrodruzstvi Indiana
Jonese na Viclavském ndmésti v Praze dne 16. 1. 1989« (Die Abenteuer von Indiana Jones
auf dem Wenzelsplatz in Prag am 16. Januar 1989), musste der kultige Held aus dem
Westen die Bereitschaftspolizei wihrend der Demonstrationen in der Palach-Woche,*
die von der Polizei brutal niedergeschlagen wurden, tiberlisten und besiegen. Das Spiel
ermdglicht es den Spielern, das traumatische Ereignis aus der Sicht eines Actionhelden
nachzuerleben, der — anders als gewohnliche Demonstranten — Polizeigewalt vergelten
kann. Beide Spiele wurden anonym verdffentlicht, aber heute ist bekannt, dass
»P.R.E.ST.AV.B.A.« von Miroslav Fidler geschrieben wurde, einem prominenten

50 Die Woche vom 15. bis 21.Januar 1989 ging als Palach-Woche in die Geschichte ein. Aus dem
Gedenken an den Tod von Jan Palach 20 Jahre zuvor entwickelten sich Massendemonstrationen
gegen das kommunistische Regime. Der damals 20-jihrige Student Jan Palach hatte sich aus Protest
gegen die Gleichgiiltigkeit und Lethargie in der Bevélkerung nach der Niederschlagung des Prager
Friihlings am 16. Januar 1969 auf dem Wenzelsplatz selbst angeziindet und starb am 19. Januar 1969
an den Folgen.
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Hobby-Programmierer und ehemaligen Mitglied eines Computerclubs, zudem Freund
und Mitarbeiter von Franti$ek Fuka. Diese Titel — die ich an anderer Stelle eingehend
analysiert habe — gehéren zu den frithesten dokumentierten aktivistischen Computer-
spielen weltweit.”! Sie wurden wahrscheinlich von fritheren Titeln wie »Indiana Jones
und der Tempel des Todes«, »Fuksoft« oder »Satochin« inspiriert. Anstatt noch genauer
der Frage nachzugehen, wann Homebrew-Spiele anfangen politisch zu werden, lohnt es
sich vielmehr, die Spiele unter dem Aspekt der partizipativen Aktionen zu betrachten.
»Indiana Jones und der Tempel des Todes« ldsst sich durch die Wahl eines amerikani-
schen (vimperialistischen«) Protagonisten als verhalten politisch beschreiben. »Fuksoft«
war insofern politisch, als es dazu verwendet wurde, cine personliche Geschichte zu
erzihlen. »Satochin« war politisch, indem es den vorherrschenden Diskurs verspottete,
und die Protestspiele brachten schliefllich offen ihre Feindseligkeit gegeniiber den Ideo-
logien und Machtstrukturen der spitsowjetischen Tschechoslowakei zum Ausdruck.

All diese Spiele waren zwar schépferisch kreativ und einfallsreich, aber ihre Wirkung
diirfte aufgrund der geringen Verbreitung von Heimcomputern im Land wesentlich
geringer gewesen sein als die anderer inoffizieller Medien. Die beliebtesten dieser Spiele,
wie z. B. »Satochin«, wurden vielleicht von mehreren Tausend gespielt, die eher obskuren,
wie »Die Abenteuer von Indiana Jones auf dem Wenzelsplatz in Prag am 16. Januar
1989«, wohl nur von einigen Hundert. Doch das dndert nichts an der Tatsache, dass es
sich dabei um historisch einzigartige Artefakte handelt, die riickblickend als ihrer Zeit
weit voraus gelten kénnen.

Fazit

Es ist schwierig zu sagen, ob subversive Homebrew-Computerspiele ein rein tschecho-
slowakisches Phinomen waren, vor allem, weil es nur sehr wenige Untersuchungen gibrt,
die einen Vergleich erlauben wiirden. Aktivistische Spiele aus anderen osteuropiischen
Lindern sind bisher in der Fachliteratur nicht dokumentiert, doch kénnte dies insgesamt
auf die fehlende Forschung zu diesem Thema zuriickzufiihren sein. Es ist wichtig, darauf
hinzuweisen, dass selbst in der Tschechoslowakei subversive und aktivistische Spiele nur
einen kleinen Teil der gesamten Amateurproduktion ausmachten. Dasselbe konnte auch
in anderen Lindern der Fall gewesen sein, sodass solche Titel leicht tibersehen werden
konnen.” Forschungen in GrofSbritannien haben gezeigt, dass einige britische Spiele,

51 Jaroslav Svelch: Indiana Jones fights the communist police: local appropriation of the text adventure
genre in the 1980s Czechoslovakia, in: Nina B. Huntemann/Ben Aslinger (Hg.): Gaming globally
(= Critical Media Studies) 2013, S.163-181, in: http://link.springer.com/chapter/10.1057/
9781137006332_12 (ges. am 20. Juni 2017).

52 Ein weiteres frithes Beispiel fiir ein politisches Computerspiel ist das israelische Action-Spiel
»Intifada« von 1989, das zur Unterstiitzung der israelischen Interessen wihrend des palidstinensischen
Aufstandes entwickelt wurde. Dieses unverhohlen antipalistinensische Spiel wurde kritisiert, weil es
den Tod von Arabern verharmloste und Juden dazu ermutigte, Araber anzugreifen. Trotz seiner
zutiefst problematischen politischen Ausrichtung weist es einige Gemeinsamkeiten mit tschecho-
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besonders aus der ersten Hilfte der 1980er-Jahre, auch auf aktuelle gesellschaftliche
Themen wie Klassenunterschiede oder Bergarbeiterstreiks Bezug nahmen; diese wurden
zwar von kleinen unabhingigen Teams produziert, es waren jedoch keine aktivistischen
Spiele, sondern kommerzielle Veroffentlichungen, deren Aktualitit genutzt wurde, um
das Interesse des Publikums zu wecken.*

An anderer Stelle in diesem Band zeigen Nikita Lomakin, Martin Thiele-Schwez und
Maren Réger das expressive und subversive Potenzial selbst gemachter Brettspiele in der
Sowjetunion, in der DDR und in anderen Lindern auf. Trotz der Ahnlichkeiten zwischen
solchen Spielen und den in diesem Artikel diskutierten Computerspielen hatten Letztere
ein anderes Publikum. Zwar hatten nur Nutzer von Heimcomputern (und deren Freunde
und Bekannte) Zugang zu diesen Spielen, doch waren sie viel einfacher zu kopieren als
Brettspiele und konnten sich leichter und schneller verbreiten. Sie profitierten dabei auch
von den Computerclubs, in denen die Autoren dazu ermutigt wurden, Programmier-
kenntnisse zu erwerben und Software auszutauschen.

Durch die Unterstiitzung der Computer-Ausbildung und mithilfe der Computerclubs
schuf Svazarm Riume, in denen junge Menschen spezielle Computerkenntnisse und
-fertigkeiten erwerben konnten. Hinter dem Schutzschild der »Verteidigung unseres
Vaterlandes« und der »Verbesserungen der nationalen Wirtschaft« konnte in den Clubs in
Ruhe gearbeitet werden. Von direkter Kontrolle blieben sie verschont. Bisher gibt es auch
keine Hinweise darauf, dass die Clubs systematisch von der Geheimpolizei tiberwacht
wurden.

Zu vergleichbaren Ergebnissen ist Zbigniew Stachniak fiir die Sowjetunion gekom-
men, und auch in Polen und Ungarn scheint die Situation sehr dhnlich gewesen zu sein.*
Gleichzeitig hat Archivmaterial aus der DDR gezeigt, dass die Staatssicherheit dort
mindestens einen der prominenten Computerclubs {iberwacht hat.”® Der »Schutzschild«
war daher nicht in allen Lindern des Ostblocks vorhanden.
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In der Tschechoslowakei besetzten Computerspiele eine unregulierte Nische in der
Medien- und Unterhaltungslandschaft. Sie wurden von den Behorden nie ernst genug
genommen, um zensiert zu werden, die Kommunistische Partei benutzte sie nicht als
Propagandamittel und es gab keinen Marktdruck, der ihre Schopfer dazu dringte,
ausgefeilte Unterhaltungsprodukte herzustellen. Diese Kombination ermoglichte es
Sybilasoft und anderen, Spiele zu entwickeln, die personlich und grenziiberschreitend
waren. Infolgedessen waren tschechoslowakische Hobby-Programmierer und Teenager
der politischen Fiihrung voraus, als sie erkannten, dass Computer michtige Instrumente
zur Schaffung und Verbreitung von Kultur sind.



