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Vorwort

Meine Kindheit verbrachte ich im Zeitalter des Zweiten Kalten Krieges und enden-
den Systemkonfliktes in einem kleinen dsterreichischen Dorf unweit der ungarischen
Grenze und damit am Rand des Eisernen Vorhanges. Die meiste Zeit tat ich, was Kin-
der eben tun, und das hief in bzw. ab den 1980er Jahren auch — und vor allem — di-
gitale Spiele, in meinem Fall primir auf Konsolen, zu spielen. Als wir die Erde gegen
auflerirdische Invasoren verteidigten, Prinzessinnen befreiten und uns im Konsolenfuf-
ball gegeniibertraten — oft genug wihrend das reale runde Leder einsam und unbespielt
in der prallen Sonne vergilbte — taten wir das, wie mir spiter durch die Lektiire von
Claus Pias klar wurde, auf Geriten, deren technologische Grundlagen viel mit demsel-
ben Systemkonflikt zu tun hatten, der die Lebensrealitit selbst von uns Menschen an
der Peripherie prigte.

Die Verbindung der beiden Themen begann mich zu interessieren. Nach und nach
entdeckte ich, dass der Kalte Krieg selbst Inhalt einiger digitaler Spiele gewesen war
und noch immer ist. Ich musste an meine Kindheit denken, daran, dass es zahlreiche
Kinder und Jugendliche gegeben haben musste, die damals auf ihren Bildschirmen
hatten, was die geopolitische Situation, unser ganzes Leben mit prigte. Und nicht nur
das, sie spielten auch damit. Was mochten digitale Spiele auf welche Art mit dem Kal-
ten Krieg gemacht haben? Wie liefSen sie genau damit spielen? Der Wunsch wuchs, das
Phinomen niher zu untersuchen. Eine entsprechende Studie konnte, so meine Hoff-
nung, dem vermeintlich ausgetretenen Pfad des ,Die Darstellung von ... in digitalen
Spielen einige lohnende Perspektiven abgewinnen, und dies nicht zuletzt, da sich mit
einigem zeitlichen Abstand und besonders mit Ende dieser Epoche die Moglichkeit
bot, digitale Spiele zu historisieren, sie in einer (medien-)historisch spezifischen Phase
als Teil eines vergangenen populirkulturellen Ensembles zu betrachten. Die Wirkungs-
kraft dieses Wunsches erwies sich als stark genug, um eine thematische Kehrewende von
der Gewerkschaftspolitik, die noch Gegenstand meiner Magisterarbeit gewesen war,
hin zu digitalen Spielen zu vollziehen.

Der Weg von der Idee zur fertigen Dissertation ldsst sich, wenngleich in einem sehr
allgemeinen Sinn, mit dem Aufbau von digitalen Spielen vergleichen. Sie bestehen we-
sentlich aus Knotenpunkte, an welchen von den Spielenden Entscheidungen verlangt
werden. Am Ende eines Spiels entbirgt sich ein moglicher Losungsweg als Resultat die-
ser Entscheidungen. Selten wird dieser Weg geradlinig gewesen sein. Zumeist steckt
er voller Irrtiimer, Herausforderungen, Auseinandersetzungen, kleiner und grofler Tri-
umphe. Dazu gehort auch, dass die Spielerinnen und Spieler ihren Weg so gut wie nie
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allein gehen. Helfende Begleiterinnen und Begleiter sind selten weit, leisten entweder als
Sidekicks Beistand oder geben als realweltliche Zuschauerinnen oder Zuschauer und
Mitspielende Ratschlige, die nicht immer den Punke treffen miissen, fast immer aber
hilfreich sind. Dem beendeten Spiel sicht man diese verschlungenen Pfade und mehr
noch die Hilfestellungen oft nicht an. Die Beteiligten wissen aber darum.

Auch in meinem Fall waren zahlreiche Menschen daran beteiligt, dass nunmehr,
nach fast einer Dekade, aus den ersten vagen Ideen ein fertiges Buch wurde. Thnen gilt
mein allergréfiter Dank.

Herr Prof. Dr. Ramén Reichert hat mit vielen wertvollen Anregungen und Engage-
ment geholfen, das Projeke in seiner Anfangsphase an der Universitdt Wien auf den
Weg zu bringen. Auch Herrn Prof. Dr. Ernst Strouhal méchte ich fiir die in der Frith-
phase so wichtige Unterstiitzung herzlich danken.

Eine sowohl fiir das Projekt als auch fiir mich personlich duf8erst gliickliche Fligung
fihrte mich nach der Anfangszeit in Wien an das Graduiertenkolleg ,,Locating Media“
der Universitit Siegen. Dort fand ich ein Umfeld vor, das fir mich anregend und in
vielerlei, nicht nur fachlicher Hinsicht bis heute prigend ist: eine Atmosphire der un-
bedingten Offenheit, des frohlichen Experiments und der kollegialen Solidaritit, ohne
die ich meine Aufgabe mit ziemlicher Sicherheit nicht bewiltige hitte. Ich danke allen
Kollegiatinnen und Kollegiaten, den Koordinatorinnen und Koordinatoren, Postdocs,
Mitarbeiterinnen und Mitarbeitern fiir die zahlreichen Anmerkungen und Vorschlige
in den Kolloquien, die neuen Einsichten, die Bestirkung und ganz allgemein die wun-
dervolle Zeit. Besonders hervorheben méchte ich Asher Boersma, Katharina Dihel,
Matthias Meiler, Cornelius Schubert und meine Biirogenossin Judith Willkomm.

Ein ganz besonderer Dank gilt selbstverstindlich meiner Betreuerin Frau Prof. Dr.
Angela Schwarz. Als eine Pionierin der wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit
Geschichte in digitalen Spielen war sie fir mein Dissertationsvorhaben die optimale
Koordinatorin und Begleiterin. Von Beginn an hat sie es mit viel Geduld und kon-
struktiven, teils herausfordernden, aber stets motivierenden Anmerkungen verstanden,
das Projekt auf solide Grundlagen zu stellen, auf der Bahn zu halten und zu einem so
schonen Abschluss zu fithren, der die Auszeichnung mit dem Historikerpreis der Dirl-
meier Stiftung im April 2020 mit einschliefSt. Prof. Schwarz stand immer fir Fragen
und Gespriche zur Verfiigung und gab mir das Gefiihl, ehrlich an der gemeinsamen
Arbeit an dem Projeke interessiert zu sein. Ich danke ihr auflerdem fiir die Aufnahme
des Bandes in die von ihr herausgegebene Schriftenreihe TransKult: Studien zur transna-
tionalen Kulturgeschichte sowie die sorgfiltige redaktionelle Betreuung des Manuskripts
bei der Drucklegung. Meinem Zweitbetreuer Herrn Prof. Dr. Jens Schroter, der immer
ein offenes Ohr fiir meine Anliegen und Fragen hatte und stets um reibungslose Ab-
laufe bemitht war, mochte ich ebenfalls meinen besonderen Dank aussprechen. Thm
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verdankt meine Arbeit wichtige Impulse aus dem Feld der medienwissenschaftlichen
Forschung zu digitalen Spielen.

Den Kollegen und Kolleginnen am Lehrstuhl fiir Neuere und Neueste Geschichte
der Universitit Siegen, Daniela Mysliwietz-Fleif3, Heiner Stahl, Jan Pasternak und To-
bias Scheidrt gilt mein Dank fiir ihre Anregungen innerhalb und auflerhalb der Kollo-
quien und ihre Hilfsbereitschaft in allen groffen und kleinen Belangen. Insbesondere
Jan Pasternak mochte ich fiir die geduldige und ausfiihrliche Beantwortung all der an
ihn gerichteten Fragen danken.

Peter Melichar danke ich fiir seine Literaturhinweise und Anmerkungen wihrend
der abschliefenden Schreibphase. Yves Lamoureux und Tony Warriner haben mir be-
reitwillig Auskunft tiber ihre Titigkeit als Spieleentwickler gegeben. Stefan Holtgen
hat mich mit einer Biicherspende unterstiitzt. Das Computerspielemuseum in Berlin
und das Centre for Computing History in Cambridge haben mir grofziigigerweise
den Zugang zu ihren Sammlungen erméglicht. Danken mochte ich nicht zuletze auch
den unermiidlichen Uploadern von Archive.org, Kultboy.com und MobyGames.com
(um nur einige zu nennen), den Archivarinnen und Archivaren der Computerspielge-
schichte, deren Arbeit mir die meinige entscheidend erleichtert hat.

Auflerdem sei all jenen ausdriicklich gedankt, die freundlicherweise den Abdruck
von Bildern aus ihrem Besitz gestattet haben. Die Rechteinhaber wurden sorgfiltig und
aufwendig recherchiert, ihre Genehmigungen eingeholt. Nicht in allen Fillen lief§ sich
jedoch juristisch einwandfrei ermitteln, ob noch Rechte tangiert sind. Sollte ein solcher
Fall dennoch bekannt werden, hoffe ich im Sinne der akademischen wie der breiteren
offentlichen Auseinandersetzung mit dem Thema auf das Einverstindnis und die nach-
trigliche Einrdiumung der Abdruckgenehmigung ohne weitere Auflagen.

Meine Familie und meine Freunde haben mich, wie bei allen meinen Unternehmun-
gen, auch diesmal bedingungslos mit motivierenden, bestirkenden, wenn notig trosten-
den Worten unterstiitzt, mir meine Zweifel genommen und mir stets das Gefiihl gegeben,
dass ich auf dem richtigen Weg bin. Eva Panner Frisch hat meinen Wechsel von Wien
nach Siegen maf3geblich mit erméglicht. Die echemalige Wohngemeinschaft Sechshauser
Strafle hat mit ihren Besuchen mein von Zeit zu Zeit aufflackerndes Heimweh gelindert.

Schliefflich gilt mein besonderer Dank Anita Winkler, Meisterin der Losung von
Problemen aller Art. Der Abschluss dieses Projektes ist auch das Resultat eines ent-
behrungsreichen, herausfordernden, aber immer erfiillenden gemeinsamen Weges. Die
Sicht auf den nichsten Knotenpunke ist nun frei.

Clemens Reisner
Wien, im August 2020
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1. Einleitung

Im Jahr 1983 fand sich unter Hollywoods zahlreichen Produktionen mit WarGames
ein Film, der ein Spiel in den Mittelpunket seiner Handlung stellte. Darin wihlt sich
ein junger Hacker und Computerspieler irrtiimlich in die kurz zuvor vollstindig auf
Computer umgestellte Kommandozentrale der Landesverteidigung der USA ein. Ohne
zu wissen, dass er damit einen realen sowjetischen Angriff suggeriert, fordert er die
kinstliche Intelligenz, die das System steuert, zu einer ,Partie’ Thermonuclear War he-
raus. Die restliche Handlung des Films kreist um den Versuch, die Katastrophe eines
Nuklearkrieges abzuwenden — was in letzter Minute auch gelingt. Am Ende hat die
kiinstliche Intelligenz anhand des Spiels Tic Tac Toe den Unterschied zwischen Spiel
und Ernst gelernt, die geopolitische Ordnung ist wieder hergestellt.

Trotz des gliicklichen Ausgangs lief§ der Film sein zeitgendssisches Publikum mit
einem mulmigen Geftihl zuriick. WarGames erschien nimlich im historischen Kontext
einer seit den fiinfziger Jahren nicht mehr so hochgradig konfrontativen weltpoliti-
schen Situation. In diesem Kontext warf er einige unangenchme Fragen auf.

Was mochte der auch alltdglich beobachtbare Einsatz von Computern in immer
mehr Lebensbereichen fiir die Landesverteidigung und das Gleichgewicht des Schre-
ckens genau bedeuten? Welche Risiken brachten sie mit sich? Stellten die damals all-
mihlich ins Bewusstsein dringenden sogenannten Hacker moglicherweise tatsichlich
eine Gefahr fiir die geopolitische Ordnung dar? Was, wenn aus einem solchen Spiel
tatsichlich einmal Ernst werden wiirde?!

Im November desselben Jahres fand abseits einer breiteren Offentlichkeit ein anderes
Spiel statt, aus dem tatsichlich beinahe ernst geworden wire. Able Archer lautete der
Codename dieses geheimen militirischen Planspiels. Ublicherweise folgte der Ablauf
solcher Bereitschaftsiibungen der NATO einer erprobten Routine. Fiir die Sowjetunion
waren diese Planspiele der Gegenseite in der Regel offene Geheimnisse, auf die mit ent-
sprechenden symbolischen Mafinahmen reagiert wurde. Die Ubungen glichen vielfach
durchexerzierten Ritualen des Kalten Krieges. Im Jahr 1983 waren aber auf sowjeti-
scher Seite Zweifel am reinen Planspielcharakter von Able Archer aufgekommen.

1 Vgl. hierzu Matthias Réhr: ,Wargames® — wie die westdeutschen Medien 1983 die Hacker entdeck-
ten in: Matthias Rohr (Hrsg.): Stummbkonzert. Kein Ton. Nirgends! Oder: Wenn 140 Zeichen nicht
ausreichen... (um das zu sagen, was gesagt werden muss!), 16.08.2012, URL: http://blog.stumm
konzert.de/2012/08/wargames-wie-die-westdeutschen-medien-1983-die-hacker-entdeckten/ (Stand:
01.08.2020), sowie Stephanie Ricker Schulte: “The WarGames Scenario”: Regulating Teenagers and
Teenaged Technology (1980-1984), in: Television & New Media, Bd. 9, Nr. 6, 2008, S. 487-513.
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Die Atmosphire zwischen den Supermichten war in der relativ kurzen Phase der
frithen achtziger Jahre von erneuter Aufriistung und Konfrontation geprigt. Gemifd
der aufgeheizten Stimmung betrieb die Sowjetunion ein ausgedehntes Spionagepro-
gramm mit dem Codenamen Operation RYAN, das nach Anzeichen fiir Angriffsvor-
bereitungen des Westens suchen sollte. Die Tatsache, dass die damit betrauten Offiziere
oft genug obrigkeitshorig agierten und Informationen somit hiufig nach dem Prinzip
der selbsterfiillenden Prophezeiung auswerteten, heizte die sowjetische Paranoia an.
Zusitzlich zu diesen, fiir ein Planspiel an sich bereits ungiinstigen Voraussetzungen
wurde eine Anderung des Ablaufes von Able Archer vorgenommen. Die Sowjetunion
zeigte sich in der Folge alarmiert genug, um wiederum auf westlicher Seite Besorgnis
auszuldsen.? Es bleibt dabei ungeklirt, wie weit das Planspiel von der Sowjetunion
tatsichlich als Bedrohung wahrgenommen wurde. Insbesondere ist unklar, ob sich hier
nicht die Wahrnehmung der politischen Fithrung und der Militirs stark voneinander
unterschied.? Die Irritation, die Able Archer hervorrief, wird aber, etwa von der Histo-
rikerin Beth Fischer, als maf$geblicher Anstof§ zur Umkehr in Ronald Reagans Politik,
dem von ihr so bezeichneten Reagan Reversal, gesehen. Durch die Ubung sei Reagan
klar geworden, wie sehr das sowjetische Denken von der Furcht vor einem westlichen
Angriff dominiert gewesen sei. Das Planspiel hatte damit pléezlich greifbare politische
Folgen und sogar potenziell militirische Konsequenzen.

Beide Ereignisse, der Film und die Ubung, sind Produkte des Kalten Krieges, ge-
nauer des Zweiten Kalten Krieges, der auf die Entspannungsphase der sogenannten
Détente der siebziger Jahre folgte und seinen Hohepunke im Krisenjahr 1983 erreich-
te.> WarGames und Able Archer machen dabei in Bezug auf den Kalten Krieg zwei
Zusammenhinge deutlich. So wird anhand dieser Beispiele klar, dass zwischen Spielen
und der Logik des Kalten Krieges eine intime Verbindung besteht. Planspiele hatten
als Strategie der militdrischen Entscheidungsfindung Anteil daran, den Kalten Krieg zu
entwerfen, zu verstehen und zu perpetuieren. Die destruktive Kraft der Atomwaffen
schloss fiir die meiste Zeit des Ost-West-Konfliktes nach 1945 herkémmliche Kriegs-
fihrung zwischen den Supermichten als Option militdrischen Handelns aus und zwang

2 Vgl fiir eine detaillierte Darstellung der Able Archer-Ubung Arnav Manchanda: When truth is
stranger than fiction: the able archer incident, in: Cold War History, Bd. 9, Nr. 1, 2009, S. 111-133,
hier S. 121-127.

3 Eine mégliche Erklirung, warum Able Archer nicht eskalierte, ist in der Unterbrechung des Kom-
munikationsflusses zwischen diesen beiden Ebenen zu sehen. Danach habe die entweder realis-
tisch-pragmatisch oder inkompetent agierende Militirebene die verunsicherte politische Fithrung
nicht vollstindig informiert. Vgl. ebd., S. 126.

Vgl. ebd., S. 128; Beth Fischer: The Reagan Reversal, Columbia, MO 1997, S. 147f.

5  Ein weiteres Schliisselereignis war der Abschuss der Passagiermaschine Korean Air 007 durch sowje-

tische Streitkrifte.
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beide Seiten, sich der planenden Vorausschau zu bedienen und dadurch sicherzustellen,
dass die Atomwaffenarsenale niemals mobilisiert wiirden. Das Spiel prigte als Methode
der Vorausschau somit die fiir den Kalten Krieg und seine Militdrstrategien konstitutive
Logik der gegenseitigen Abschreckung. Die militirischen Planspiele lieferten in diesem
Sinn weniger Anwendungs- als Priaventionswissen.® Dadurch, dass sich der Ernstfall des
Atomkriegs in den konsequenzlosen Bereich des Spiels verschieben lief§, wurde er in
der Realitit handhabbar. Die Gefahr bestand allerdings jederzeit das Uberschreiten der
Grenze zwischen Spiel und Ernst in Form von Missverstindnissen, technischem oder
menschlichem Versagen und Fehlinterpretationen.” Able Archer wurde deswegen zu ei-
nem heiflen Moment des Kalten Krieges, weil Indizien vorlagen, dass die Sowjetunion
die Ubung nicht mehr als das wahrnahm, was sie tatsichlich war, nimlich ein (Plan-)
Spiel. WarGames handelt genau von einem solchen Kategorienfehler in der Wahrneh-
mung und der daraus resultierenden Uberschreitung der Grenze zwischen Spiel und
Ernst. Der Film verweist zugleich darauf, dass der Kalte Krieg zu wesentlichen Teilen
ein konstruiertes Phinomen war, eine Mischung aus ereignisgeschichtlichen Eckpunk-
ten und Imaginationen, Angsten und Prognosen. Das Beispiel WarGames demonstriert
somit, dass die Populirkultur in Zeiten des Kalten Krieges eine zentrale Rolle bei der
Verhandlung von Wissen spielte, das fiir das Verstindnis des Konflikes zentral war.
Eva Horn hat gezeigt, dass dieses Verhilenis zwischen Populirkultur und Spezialwissen
nicht exklusiv fiir die Epoche des Kalten Kriegs war, sondern in gewissem Sinne die
gesamte Moderne auszeichnet.® Wihrend des Kalten Krieges lagen Ernst und Unter-
haltung in Bezug auf Szenarien, Prognosen, Simulationen und die Realitit aber so eng
nebeneinander wie selten zuvor.” Dies gilt umso mehr, als die Populirkultur und ihre
Medien nach 1945 zunehmend gesellschaftlich und kulturell prigend geworden waren.
Kaum ein anderes Unterhaltungsmedium, auch daran erinnert der Film WarGames,
bringt diesen Zusammenhang von Spiel, Ernst, Populdrkultur und Kaltem Krieg besser
zum Ausdruck als das im Laufe der achtziger Jahre zum Massenmedium aufgestiegene
Computerspiel.!?

6 Zumindest auf den Atomkrieg zwischen den Supermichten beschrinke, lisst sich dies sagen.

7 Vgl. Rebecca Slayton: Arguments that Count. Physics, Computing, and Missile Defense, 1949—
2012, Cambridge, MA 2013, S. 177-179.

8  Vgl. Eva Horn: Der geheime Krieg. Verrat, Spionage und moderne Fiktion, Frankfurt am Main
2007, S. 10f.

9  Vgl. David Eugster/Sibylle Marti: Einleitung. Das Imaginire des Kalten Krieges, in: dies. (Hrsg.):
Das Imaginire des Kalten Krieges. Beitrige zu einer Kulturgeschichte des Ost-West-Konfliktes in
Europa, Essen 2015, S. 3-19, hier S. 4f,, 12.

10 Wie der in Frage stehende Gegenstand benannt werden soll, hingt von der Perspektive ab. Gingig
sind die Bezeichnungen Videospiele, Computerspiele und digitale Spiele. Im vierten Kapitel wird
niher erldutert, warum die Bezeichnung Computerspiele fiir diese Studie angemessen ist.
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Computerspiele entstanden als kommerzielle Form wihrend der letzten Phase des Kal-
ten Krieges, die in etwa von 1979 bis 1991 angesetzt werden kann — eine Periode, die
zugleich die Anfangszeit der privaten Nutzung von Computertechnologie markierte und
nach 1945 fiir die Durchfithrung von Planspielen und Prognosen in Form von Compu-
tersimulationen zunehmend zur Schliisseltechnologie aufgestiegen war. Sie partizipierten
also genau an den Technologien und epistemischen Strategien, die auch die Lage des Kal-
ten Krieges wesentlich mitbestimmten, und tibersetzten diese in einen populirkulturellen
Kontext. Thre Funktionsweise situiert dieses Medium in der fiir den Kalten Krieg zentra-
len epistemischen Strategie des Spielens und der Simulation,!! also in der Zone zwischen
Konsequenzlosigkeit und Ernst. Sie sind somit prinzipiell in demselben Spektrum wie die
eingangs genannten Beispiele angesiedelt, entwickelten aber medienspezifische Eigenhei-
ten und Konventionen und dadurch eine spezifische Art des Umgangs mit der historischen
Situation, in der sie sich befanden. Bereits auf dieser medientechnologischen Grundlage
besteht also eine Verbindung zwischen Computerspielen und dem Kalten Krieg.

Computerspiele zihlten tiberdies zu jenen Produkten der Populirkultur, die Wissen
dariiber, was der Kalte Krieg war bzw. wie er aufgefasst werden konnte, in die Offent-
lichkeit brachten. Spiele, die den Systemkonflikt direkt adressierten, indem sie Akteure,
Ereignisse oder Symbole behandelten, die mit dem Kalten Krieg verbunden waren, ihn
reprisentierten und einer breiteren Offentlichkeit erklirten, bildeten zwar eine Nische
in der Gesamtheit der produzierten Titel, waren aber durchgingig prisent.'> Compu-
terspiele konnen in Bezug auf die populdrkulturelle Konstruktion des Kalten Krieges
somit als historische Quellen verstanden werden.

Ausgehend von diesen drei Eckpunkten, dem Kontext des Kalten Krieges, der
medienspezifische Funktionsweise der Computerspiele und ihrer Teilhabe an der po-
pulirkulturellen Konstruktion des Kalten Krieges lassen sich weiterfithrende Fragen
entwickeln. Wie machten Computerspiele den Kalten Krieg im Kontext der achtziger
Jahre vorstellbar? Welchen Eindruck groferer Zusammenhinge des Kalten Krieges ver-
mittelten sie? Auf welche spezifische Art und Weise machten sie es méglich, mit dem
Kalten Krieg zu spielen und welches Wissen und welche Versionen des Kalten Krieges
entstanden dabei? Wie konstruierten Computerspiele also den Kalten Krieg?

Der bereits erfolgten kritischen Auseinandersetzung mit den Inhalten von Com-
puterspielen’® und hier insbesondere der Frage, wie diese Geschichtsbilder,'* darun-

11 Vgl. dazu z.B. Claus Pias: Computer.Spiel. Welten, 2. Aufl,, Ziirich 2010, S. 312.

12 Fiir einen Zeitraum von 1980 bis 2001 lassen sich etwa hundertfiinfzig Titel finden, die diesem
Kriterium entsprechen.

13 Vgl. exemplarisch Ian Bogost: Persuasive Games. The Expressive Power of Videogames, Cambridge,
MA 2007.

14 Vgl. exemplarisch Angela Schwarz: ,Wollen Sie wirklich nicht weiter versuchen, diese Welt zu do-
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ter auch jenes des Kalten Krieges,!” prigen, kann somit eine Perspektive hinzugefiigt
werden, die sich anhand des Kalten Krieges mit der Frage beschiftigt, wie diese Me-
dien aktiv ihre jeweiligen historischen und gesellschaftlichen Kontexte mitgestalteten.'
Computerspiele iiber den Kalten Krieg kénnen mit Rolf Nohr ,als ntegrationsverfah-
ren begriffen werden, die an der ,Ubersetzung‘ abgeschlossener Wissensbestinde in die
allgemeinen subjektiven und gesellschaftlichen Funktionszusammenhinge mitarbei-
ten.“! Es steht also insgesamt weniger die Frage im Vordergrund, wie Computerspiele
Geschichte mitschrieben, sondern eher, wie sie in historischen Kontexten die kulturelle
Verhandlung gesellschaftlicher Realitdt mitgestalteten, was natiirlich die Geschichts-
und Erinnerungskultur einschliefen kann. Der Kalte Krieg bietet sich fiir eine Unter-
suchung dieser Frage nicht zuletzt deswegen an, weil er als eine abgeschlossene histori-
sche Epoche betrachtet werden kann, in der dieses Medium bereits existierte.'®
Computerspiele, so die leitende Annahme, konnten grundsitzlich Wissen tiber den
Kalten Krieg auf eine ihnen eigene Art in den populirkulturellen Bereich iibersetzen,
die anderen Produkten der Populirkultur nicht zur Verfiigung stand. Diese Medienspe-
zifik stand in enger Verbindung mit der Medialitit der Computerspiele, die in doppel-
ter Weise auf der Computersimulation beruht: Zum einen bildete sie eine funktionale

minieren“? Geschichte in Computerspielen, in: Barbara Korte/Sylvia Paletschek (Hrsg.): History
goes Pop. Zur Reprisentation von Geschichte in populiren Medien und Genres, Bielefeld 2009, S.
313-340; dies.: Game Studies und Geschichtswissenschaft, in: Klaus Sachs-Hombach/Jan-Noél Thon
(Hrsg.): Game Studies. Aktuelle Ansitze der Computerspielforschung, Kéln 2015, S. 398-447.

15 Vgl. Steffen Bender: Virtuelles Erinnern. Kriege des 20. Jahrhunderts in Computerspielen, Biele-
feld 2012, S. 187-200; Marcus Schulzke: Refighting the Cold War: Video Games and Speculative
History, in: Matthew Wilhelm Kapell/Andrew B.R. Elliott (Hrsg.): Playing with the Past. Digital
Games and the Simulation of History, New York, NY 2013, S. 261-277. Vgl. auch Angela Schwarz:
Per Mausklick in die Geschichte, in: Stiftung Haus der Geschichte der Bundesrepublik Deutsch-
land (Hrsg.): Inszeniert. Deutsche Geschichte im Spielfilm, Biclefeld/Berlin 2016, S. 20-30, hier
S. 25-27; Eugen Pfister: Cold War Games™. Der Kalte-Krieg-Diskurs im digitalen Spiel, in: Ar-
beitskreis Militirgeschichte e.V. (Hrsg.): Portal Militirgeschichte, 10.04.2017, URL: http://portal-
militaergeschichte.de/pfister_coldwargames (Stand: 01.08.2020).

16 Vgl. Ramén Reichert: Government-Games und Gouverntainment. Das Globalstrategiespiel Civi-
lization von Sid Meier, in: Rolf E Nohr/Serjoscha Wiemer (Hrsg.): Strategie Spielen. Medialitit,
Geschichte und Politik des Strategiespiels, Miinster 2008, S. 189-213, hier S. 189; Graeme Kirk-
patrick: Computer Games and the Social Imaginary, Cambridge 2013, S. 14-21.

17 Rolf E Nohr: Game Studies und Kritische Diskursanalyse, in: Sachs-Hombach/Thon, Game Studies,
S. 373-397, hier S. 384 [kursiv im Original], vgl. auch die Grafik ebd., S. 385.

18 Vgl. Stefan Héltgen: Strange Games. Das Atomkrieg-Computerspiel der 1980er-Jahre, in: Irina
Gradinari/ders. (Hrsg.): Heifle Drihte. Medien im Kalten Krieg, Bochum/Freiburg 2014, S. 39-71,
der diesbeziiglich richtungsweisend ist. Vgl. auch William M. Knoblauch: Strategic Digital Defense:
Video Games and Reagan’s ,,Star Wars“ Program, 1980-1987, in: Kapell/Elliott, Playing with the
Past, S. 279-297.
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Grundlage der Medialitit der Computerspiele, zum anderen stellte sie aber vor allem
ein Versprechen an deren Kiufer- und Nutzerschaft dar. Computerspiele waren und
sind letztlich vor allem populirkulturelle Produkte und somit Spiele im herkommli-
chen Wortsinn, welche die Funktionsweise der Simulation mit Unterhaltungsaspekten
und der Warenférmigkeit eines populirkulturellen Produktes des spiten 20. Jahrhun-
derts verbanden. Aus dieser medialen Infrastrukeur ergab sich eine spezifische Dyna-
mik, die zwischen Spiel und Ernst pendelte.

Ein wesentliches Merkmal dieser Voraussetzungen bestand aus dem Fokus auf die
durch und in Computerspielen erméoglichten und gesetzten Prozesse und Handlungen.
Sie transportierten Wissen in einen operationalen Kontext, der sich, im Gegensatz zu
anderen populirkulturellen Spielen, dadurch auszeichnete, dass mit einer Maschine in-
teragiert werden konnte, die groflere Datenmengen schneller verrechnete, als es beispiels-
weise die menschlichen Spielleiter von Brettspielen vermochten. Sie reprisentierten und
argumentierten in der Form dynamischer Systeme. Der Schliisselaspekt bestand darin,
dass der relativ niederschwellige Zugang zur Manipulation eines, mitunter durchaus ab-
strakten Zusammenhanges, in Form eines auf der Grundlage von Computertechnologie
berechneten und prozessierten Systems in Aussicht gestellt wurde. Dies hatte mehrere
Konsequenzen fiir die Verhandlung des Kalten Krieges in Computerspielen.

Abstrakte Groflen und Akteure wie Militdrtechnologien, politische Denkfiguren
oder militirische Szenarien konnten die Hauptrolle spielen. Dariiber hinaus konnten
narrative oder audiovisuelle und textuelle Muster aus anderen Medien in Computer-
spiele tibersetzt und in Bewegung gesetzt werden. Das bedeutete, dass in ihnen zugleich
Wissensbestinde aus der Populirkulcur, wie beispielsweise Narrative und Handlungs-
muster aus dem zeitgendssischen Actionkino, unter den Voraussetzungen der Com-
putersimulation verhandelt werden konnten. Der Nuklearkrieg, das allgegenwirtige
Tabu des (Zweiten) Kalten Krieges, wurde in ihnen als fithrbarer Krieg vorstellbar. Sie
erlaubten es, teils spekulative militirische Technologie zu verwenden, womit das Spe-
zialwissen tiber ihre Funktionsweise in die Populdrkultur eingemeindet wurde. Relativ
abstrakte geopolitische und staatspolitische Konzepte lieflen sich in ihnen in Bezug auf
ihre Wirkungsweise in globalem Maf3stab erproben. Die Vergangenheit konnte durch
ihre Wiederauffiihrung bewiltigt, die Zukunft dank der Ausfithrung von Prognosen
gestaltet werden. Zahlreiche mit dem Kalten Krieg verbundene Aspekte unterschied-
lichen Maf3stabes wurden in Computerspielen so als Systeme operationalisierten Wis-
sens in die Populdrkultur transportiert. Der systemische Charakter der Darstellungs-
form versprach die Méglichkeit, durch eigene Handlungen, mitunter aus gottgleichen
zentralen Ubersichtspositionen, ein ganzes System zu manipulieren und zu beeinflus-
sen. Fiir die Spielenden schien der Kalte Krieg somit handelnd begreifbar zu werden.
In Bezug auf die Vermittlung des Wissens von und iiber den Kalten Krieg wurde er
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potenziell zu einem Spiel im Sinne einer Versuchsanordnung. Impliziert war dadurch
auch eine ideologisch neutrale, sachliche Position und Sicht.

Dieser Operationalisierung von Wissen des Kalten Krieges waren jedoch deutliche
Grenzen gesetzt. Jede Simulation basiert grundsitzlich auf einer Komplexititsreduk-
tion, um zu einem handhabbaren Modell des jeweils zu simulierenden Gegenstandes
zu gelangen. Dies gilt ebenso fiir Computerspiele und ihre Spielmodelle, die auf zahl-
reichen Vorannahmen beruhen. Im Fall von Computerspielen beruhte diese Komple-
xititsreduktion nicht zuletzt wesentlich auf den Bedingungen des Spiels als Unterhal-
tung. Die Versionen des Kalten Krieges, die in ihnen entstanden, gingen somit auf
Komplexititsreduktionen zuriick, die sich vor allem aus den Anforderungen an ein
unterhaltendes Spiel ergaben und operierten unter anderen Voraussetzungen, als dies
bei professionellen Computersimulationen der Fall ist. Dennoch fiithrten die Spiele den
Index der Simulation als seridser epistemologischer Strategie und Theorie in Aktion mit
sich und versprachen so ein besonderes Verhiltnis zur Realitit, das auf der Annahme
der evidenzgebenden Kraft des Experiments fufite."

In Bezug auf ihre Verarbeitung des Kalten Krieges zogen Computerspiele einen
Grofteil ihrer Attraktivitdt aus einer dhnlichen Funktionsweise, die das Wissen der
Simulation zuginglich machen wiirde. Somit wurden in Computerspielen Aspekte und
Themen des Kalten Krieges in einem populirkulturellen Kontext darstell- und bear-
beitbar, die mit den Mitteln anderer populirkultureller Ausdrucksformen nicht greif-
bar waren. Zum einen konnte die Nihe zur Computersimulation genutzt werden, um
primir spielerisch-unterhaltenden Spielmodellen Ernsthaftigkeit zu verleihen, zum an-
deren erméglichte der Aspekt des Spiels tiberhéhende und zuspitzende Darstellungen,
die sich ebenfalls aus ihrer spezifischen Medialitit ergaben. Computerspiele schufen auf
diese Weise charakeeristische Positionen zwischen Spiel und Ernst in den Diskursen des
Kalten Krieges. Sie etablierten Darstellungsméglichkeiten des Ernstfalles, die von sich
behaupten konnten, sich nicht notwendigerweise moralisch rechtfertigen zu miissen.
Ihre Besonderheit lag demnach darin, dass sie den Kalten Krieg gleichzeitig aufgrund
ihres Simulationscharakters aus betrichdicher Nihe und aufgrund ihres Spielcharak-
ters aus sicherer Distanz konstruieren konnten. Als Computersimulationen stellten sie
den Blick in die grundsitzlichen Funktionsweisen des Kalten Krieges in Aussicht. Als
Spiele boten sie gleichzeitig die Maglichkeit, ihn zu entschirfen. Selbstverstindlich
sind Computerspiele auch Produkte einer populirkulturellen Unterhaltungsindustrie
und ihre Inhalte vor dem Hintergrund der damit verbundenen 6konomischen Strate-

19 Vgl. fur diese Sichtweise Martin Warnke: Simulation wilder Spekulationen. Oder: Wie einmal Paul
Baran mit einem falschen Modell das Internet erfand, in: Archiv fiir Mediengeschichte, Bd. 14,
2014: Modelle und Modellierung, S. 23-33, hier S. 31.
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gien und Zwinge zu befragen. Das bedeutete aber nicht, dass sie automatisch unreflek-
tiert und unkritisch gegeniiber politisch-historischen Themen sein mussten. Gerade
die acheziger Jahre waren fiir dieses Medium eine Zeit der Professionalisierung, des
Experiments und der Vielfalt und vor allem der bewusst wahrgenommenen und pro-
pagierten Nihe zu ernsthaften Simulationen. Beide Aspekte, die Sachlichkeit des einen
und die Konsequenzlosigkeit des anderen, erméglichten in Bezug auf das Verstindnis
des Kalten Krieges eine diskursive Position der Machbarkeit, welche die Pattstellung
des Systemkonfliktes durch Dynamisierung herausforderte, aber nicht durchbrach.

Als historische Quelle einer Kulturgeschichte des Kalten Krieges konnen Computer-
spiele an einem konkreten Beispiel den Vorgang der Popularisierung der Episteme der
Simulation illustrieren.?’ Sie erzihlen aufSerdem von den historischen Bedingungen der
achtziger Jahre, unter denen dieser Prozess stattfand, und wie sich die Spielenden und
Entwicklerinnen und Entwickler in ihrem Medium iiber die geopolitische Weltlage
vergewisserten.

Um die Position der Computerspiele in der kulturellen Konstruktion des Kalten Krieges
nachvollziehen zu kénnen, wird vor allem auf die Spiele selbst zuriickgegriffen. Sie dienten
in allen verfiigbaren Varianten als Ausgangsmaterialien der Analysen. In der beobachteten
Entwicklungsphase des Mediums kommt dabei auch Verpackungen und Anleitungen ein
hoher Stellenwert zu. In Bezug auf ihre diskursive Wirkung erweist sich die Beriicksichti-
gung der Stimmen und Reaktionen der Entwicklerinnen und Entwickler ebenso wie der
Spielerinnen und Spieler als schwierig. Stellvertretend fiir die Position der Spielenden bzw.
die Rezeption wurde hierzu hauptsichlich auf Besprechungen in Fachmagazinen zuriickge-
griffen. Die Perspektive der Produzentinnen und Produzenten lief§ sich vor allem iiber die
Spiele selbst und besonders tiber die Handbiicher oder andere spielbegleitende Materialien
und vereinzelte Interviews zumindest teilweise nachvollziehen.

Die Analyse ist grundsitzlich geleitet von der Annahme, dass der Kalte Krieg keine
tiberzeitlich giiltige Bezeichnung ist, sondern in bestimmten historischen Kontexten je-
weils konstruiert und mit Bedeutung versehen wurde. E wird aus dieser Perspektive als
ein kulturelles Phinomen vorstellbar, d.h. dass die Rolle der Kultur und insbesondere
der Populidrkultur im Prozess der kulturellen Konstruktion des Kalten Krieges hervorge-
hoben wird (Kapitel 2). Die Méglichkeit, ihn auch als ein wesentlich populirkulturell
geprigtes Phinomen zu begreifen, bildet die Leitlinie fiir die Erarbeitung des relevanten
Kontextes der acheziger und frithen neunziger Jahre (Kapitel 3). Die genauere Ermitt-
lung der mafigeblichen Aspekte der Funktionsweise von Computerspielen fiihre die his-
torische Kontextualisierung nochmals aus einer mediengeschichtlichen Perspektive fort.
Die relativ kurze Entwicklungsgeschichte weist drei relevante Phasen der Stabilisierung

20 Vgl. Pias, Computer.Spiel. Welten, S. 306-309.
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auf: die Phase der Videospiele, der Computerspiele und der digitalen Spiele. Auf dieser
Basis kann der Untersuchungszeitraum nochmals priziser auf die Phase der Computer-
spiele eingegrenzt und eine Zisur um die Mitte der neunziger Jahre gesetzt werden (Ka-
pitel 4). Aus einer eingehenden Betrachtung ihrer Funktionsweise ergibt sich ausgehend
von den Wesensmerkmalen des Spiels und der Simulation eine Reihe von Analysekri-
terien, zuerst Modell und Architekeur, die das Medium als historische Quellen analy-
sier- und interpretierbar machen (Kapitel 5). Unter den so erarbeiteten Voraussetzungen
lasst sich der Bestand relevanter Spiele dann nochmals in mehrere Bereiche unterteilen.
Die entsprechenden Verbindungen zu dem beobachteten Zeitraum kénnen so unter
Beachtung der Funktionsweise gezogen werden. Computerspiele, die den Kalten Krieg
zwischen ca. 1980 und 1994 thematisierten, setzten unterschiedliche Schwerpunkte
durch eine Kombination aus der Verbindung zu den Kontexten des Kalten Krieges in
der Populirkultur und den jeweils unterschiedlichen Spielmodellen. Computerspiele
behandelten den Kalten Krieg als Wissen tiber militarische Technologien und Praktiken
der Geheimdienstarbeit (Kapitel 6), als das Undenkbare in Form von Kriegsszenarien in
globalem und individuellem Mafistab (Kapitel 7), als Vorstellungen und Modelle geo-
politischer und staatspolitischer Ordnung (Kapitel 8) und schlieflich als Erinnerung an
vergangene Konflikte und Episoden der Epoche, was die Ereignisse von 1989 bis 1991
einschloss, sowie als Spiel mit der Historizitit des Kalten Krieges (Kapitel 9).

Aufbauend auf der medienarchiologisch geprigten Sicht auf das Verhiltnis von
Computerspielen und Kaltem Krieg, die herausstellen konnte, dass sie qua ihrer materi-
ellen Voraussetzungen immer schon ernst waren, da sie mit militdrischen Technologien
spielen lassen,?! erdffnet der Blick auf Computerspiele iiber den Kalten Krieg wihrend
des Kalten Krieges damit auch die Méglichkeit, eine Geschichte derjenigen Spiele zu
schreiben, die an sich selbst den Anspruch stellten, etwas politisch oder gesellschaftlich
Relevantes zu sagen bzw. zu be- und verarbeiten haben.?? Als populdrkulturelle Anwen-
dung einer seiner Schliisseltechnologien auf sich selbst illustrieren Computerspiele tiber
den Kalten Krieg sein Ende als das Ende des Zeitalters der Ideologien im populirkul-
turellen Denken des Politischen.

21 Vgl. Pias, Computer.Spiel. Welten; Patrick Crogan: Gameplay Mode. War, Simulation and Techno-
culture (Electronic Mediations, Bd. 36), Minneapolis, MN 2011; Tim Lenoir: All but War is Simu-
lation: The Military-Entertainment Complex, in: Configurations, Bd. 8, Nr. 3, 2000, S. 289-335;
Stefan Hélegen: Missbrauch von Heeresgut. Wie aus Ernst Spiel wurde, in: Retro. Computer. Spiele.
Kultur, Nr. 32, 2014, S. 11-14.

22 Vgl. Damien Djaouti/Julian Alvarez/Jean-Pierre Jessel/Oliver Rampnoux: Origins of Serious Games,
in: Minhua Ma/Andreas Oikonomou/Lakhmi C. Jain (Hrsg.): Serious Games and Edutainment Ap-
plications, London 2011, S. 25-43, Gundolf S. Freyermuth: Games. Game Design. Game Studies,
Bielefeld 2015, S. 229-232; Bogost, Persuasive Games.
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2. Populare Kultur und Kalter Krieg —
Grundlagen einer Verflechtungsgeschichte

Die Analyse von Computerspielen tiber den Kalten Krieg aus der Zeit selbst verlangt die
Beachtung mehrerer erklirungsbediirftiger Kontexte. Einmal stellt sich die ganz grund-
sitzliche Frage nach der Definition der zugrundeliegenden Untersuchungsgegenstinde.
Computerspiele seien hierbei als ein popularkulturelles Phinomen verstanden, das mit
Beginn der achtziger Jahre auf der Grundlage ihrer erstmals massenhaft erfolgten Pro-
duktion in einer breiteren Offentlichkeit einen groferen Bekanntheitsgrad erlangte.
Der Kalte Krieg wiederum bezeichnet im Allgemeinen wie in dieser Untersuchung die
spezifische Qualitit der Auseinandersetzung zwischen den USA und der Sowjetunion
in der Periode nach dem Zweiten Weltkrieg bis 1991, in der die Eskalation dauerhaft
auf Pause gestellt und auf eine charakteristische Weise eingefroren war.

Die relevanten Computerspiele weisen, zunichst auf der hdchsten Abstraktions-
ebene, auf eine Verbindung zwischen Kaltem Krieg und Populirkultur hin. Die spezi-
fische Epoche eignete sich offensichtlich dazu, in der Populirkultur zu erscheinen, und
diese erzeugte Bilder, Narrationen, Wissen, insgesamt also verschiedene Versionen des
Kalten Krieges; er trug damit selbst zu seiner Ausdeutung und Definition bei. Er ist
fur das vorliegende Thema also zugleich historischer Kontext und ein von der Populir-
kultur bearbeiteter Gegenstand. Beide gingen eine besondere Form der Verflechtung!
ein, deren Elemente und Funktionsweise den theoretischen Rahmen fiir die Frage nach
dem Kalten Krieg in Computerspielen liefern.

2.1. Die Konstruktion des Kalten Krieges in seiner Zeit

Der Befund, dass Geschichte ganz allgemein als Konstruktion begriffen werden kann,
die sich selbst in einem spezifischen historischen und sozialen Kontext ereignet,? tritt
in Bezug auf die als Kalter Krieg bezeichnete Epoche besonders deutlich hervor. Die
Annahme eines Ost-West Konfliktes auf der Grundlage ideologischer Differenzen
reicht in die Zeit vor dem Kalten Krieg zuriick und wurde mit Blick auf die Oppo-

1 Vgl. Michael Werner/Bénédicte Zimmermann: Vergleich, Transfer, Verflechtung. Der Ansatz der
Histoire croisée und die Herausforderung des Transnationalen, in: Geschichte und Gesellschaft,
Jg. 28, H. 4, 2002, S. 607-636, hier S. 618-624 fiir die theoretischen Grundlagen.

2 Vgl. exemplarisch Hans-Jiirgen Goertz: Unsichere Geschichte, Stuttgart 2001, S. 118.
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sition zwischen dem russischen Zarenreich und den USA unter anderem von Alexis
de Tocqueville bereits im 19. Jahrhundert formuliert.® Begriffsgeschichtdich wird die
Prigung des Terminus Kalter Krieg als Bezeichnung fiir den Ost-West-Konflikt in der
Epoche von 1945 bis 1991 dem US-amerikanischen Journalisten Walter Lippmann
zugeschrieben.? Anders Stephanson hat gezeigt, dass die damit ausgedriickte Idee einer
gewissermaflen eingefrorenen militdrischen Konfrontation, wie das hiufig der Fall ist,
viel weiter in die Geschichte zuriickreicht.> Die Tatsache, dass es nach dem Zweiten
Weltkrieg im US-amerikanischen Kontext zur Reaktivierung des Begriffes kam, zeigte
eine Zuspitzung innerhalb der Kontinuitit des Ost-West-Konfliktes. Die Historiogra-
phie des Kalten Krieges beschiftigte sich in unterscheidbaren Phasen mit der Frage,
wie diese Intensivierung der Auseinandersetzung zwischen der Sowjetunion und den
USA nach 1945 zu erkliren sei.® Der auch als traditionelle Sichtweise auf den Kalten
Krieg bezeichnete Erkldrungsansatz, der sich vermutlich unter dem Eindruck der Ber-
lin-Blockade des Jahres 1948 und des Koreakrieges 19501953 herausbildete, stellte im
Wesentlichen die These auf, dass der Expansionsdrang der Sowjetunion ihn ausgelost
habe. Diese Sichtweise war US-amerikanisch geprigt und trug anti-stalinistische Ziige.
Sie riickte im Laufe der finfziger Jahre dabei von der Konzentration auf Stalin ab und
wandte sich der Ideologiec des Kommunismus als Erkldrung fiir das als aggressiv einge-
schitzte sowjetische Verhalten zu.”

Der Gedanke liegt nahe, dass diesem traditionellen Ansatz der US-amerikanischen
Historiographie auf sowjetischer Seite die von Andrei Schdanow geprigte Zwei-La-
ger-Theorie entsprach, die ebenfalls von der Teilung der Welt in zwei unvereinbare
Systeme und in diesem Fall von dem systeminhirenten Expansionsdrang der kapi-

3 Vgl. Bernd Stover: Der Kalte Krieg. Geschichte eines radikalen Zeitalters 1947-1991, Miinchen
2011, S. 28.

4 Stover fithre an, dass das nicht korrekt und Herbert B. Swope als Urheber des Begriffes anzuschen
sei. Vgl. ebd., S. 11. Des Ofteren wird er auch George Orwell zugeschrieben.

5  Vgl. Anders Stephanson: Fourteen Notes on the very Concept of the Cold War, in: H-Diplo Es-
says, New York, NY 2007, URL: http://h-diplo.org/essays/PDF/stephanson-14notes.pdf (Stand:
01.08.2020).

6 Die historische Literatur zum Kalten Krieg hat mittlerweile einen enormen Umfang erreicht. Die
folgenden Ausfithrungen beschrinken sich daher auf einen Uberblick iiber die wichtigsten im histo-
riographiegeschichtlichen Diskurs reflektierten Tendenzen. Sie ortientieren sich dabei vor allem an:
Stover, Der Kalte Krieg, S. 16-18; Odd Arne Westad: The Cold War and the International History
of the Twentieth Century, in: Melvyn P. Leffler/ders. (Hrsg.): The Cambridge History of the Cold
War. Volume 1: Origins, Cambridge 2010, S. 3-8, sowie Michael Cox: The 1980s Revisited or the
Cold War as History — Again, in: Olav Njelstad (Hrsg.): The Last Decade of the Cold War. From
Conflict Escalation to Conflict Transformation, London 2004, S. 5-9.

7 Vgl. Westad, The Cold War, S. 3f.
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talistischen Welt ausging.® Um die sechziger Jahre wurde die Frage nach der Schuld
an der Entstehung des Konflikts nach und nach anders akzentuiert und die Rolle
der USA in diesem Prozess hervorgehoben, was als revisionistische Schule der Histo-
riographie des Kalten Krieges bezeichnet wird. Angesichts von Stellvertreterkriegen
wie dem US-amerikanischen Einsatz in Vietnam erfuhren diese antiimperialistisch
orientierten Erklarungsmodelle kritischer westlicher Historikerinnen und Historiker
breitere Akzeptanz.’

Beide Ansitze, die traditionalistische und die revisionistische Sichtweise, wurden ab
den siebziger Jahren unter dem Eindruck der als Détente bezeichneten Entspannungs-
phase der Bezichung zwischen den Supermichten in der postrevisionistischen Schule
vereinigt. Thre Vertreterinnen und Vertreter versuchten die Entstehung des Konflikts
mit Missverstindnissen und dem Scheitern der Kommunikation zwischen den Super-
michten zu erkldren. Der Kalte Krieg wurde ab diesem Zeitpunkt in der Tradition des
politischen Realismus vor allem als System geschen, das sich — wie schon in vergan-
genen Konstellationen — in einer Balance of Power stabilisiere und dadurch in seinen
Bewegungen vorhersehbar werden sollte.!® In den achtziger Jahren schien die Lage vor
allem von der Gleichzeitigkeit diverser Erklirungsmodelle und Ansitze geprigt und
glich einer ,minor academic industry“.!! Die disziplindre Diversifizierung der Histo-
riographie des Kalten Krieges, die nach dem Ende der Sowjetunion maf3geblich vom
Zugang zu bis dato unzuginglichen Quellen profitiert hatte, erdffnete eine viel diffe-
renziertere und vor allem auch dezentralisiertere, d.h. nicht ausschliefllich auf die bei-
den Supermichte fokussierte, Sicht.!? Einerseits konnten globalgeschichtliche Ansitze
zeigen, wie sehr die Peripherien von den heiflen Kriegen sowohl in Mitleidenschaft
gezogen wurden als auch selbst als relevante Akteure im Konflikt der Supermichte auf-
traten.'® Andererseits stellte sich heraus, wie wenig Giiltigkeit das Konzept eines Kalten
Krieges als Epochenprofil mitunter aus der Sicht dieser Peripherien hatte.!* Durch eine
solche globalgeschichtliche Perspektive konnte das starre Modell als eine ideologische
Auseinandersetzung zweier Supermichte aufgebrochen werden. Als jiingste Entwick-
lung ldsst sich ganz im Sinne der Relativierung der Rolle der Supermichte in der His-

8  Vgl. Gordon S. Barrass: The Great Cold War. A Journey through the Hall of Mirrors. Stanford, CA
2009, S. 53f.

9  Westad, The Cold War, S. 4f.

10 Vgl. Stdver, Der Kalte Krieg, S. 17; Westad, The Cold War, S. 5.

11 Cox, The 1980s Revisited, S. 7.

12 Vgl. Westad, The Cold War, S. 6.

13 Vgl. ebd., S. 7f; Greiner, Kalter Krieg, S. 4-6.

14 Vgl. Heonik Kwon: The Other Cold War, New York, NY/Chichester 2010, S. 1-9; Odd Arne
Westad: The Global Cold War, Cambridge 2007, S. 1-7.
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