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Abstract: Das Thema Gaming hat eine immer grofiere Bedeutung fiir die heutige
und zukiinftige Bibliotheksarbeit. In diesem Zusammenhang wird auch vermehrt
iiber das Thema Retro-Gaming gesprochen. Fiir Bibliotheken ist das Thema
Retro-Gaming von grofler Bedeutung, da es ein elementarer Bestandteil der
Gaming-Kultur ist. Es bedeutet fiir Bibliotheken aber auch eine grofie Herausfor-
derung, denn ab dem Moment der Beschiftigung mit Retro-Gaming geht es um
das Kulturgut ,,Spiel“ und die Kulturtechnik ,,Spielen“ als Element unsere Kultur.
Somit reichen die meisten vorhandenen Konzepte nicht mehr aus. Christoph Deeg
beschreibt, was das fiir die Bibliotheksarbeit bedeutet und warum dieses Thema
gerade fiir die Zukunft der Bibliotheken so wichtig ist.
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Abstract: The growing importance of gaming for current and future library work
also includes retrogaming as an integral part of the gaming culture. At the same
time, retrogaming is a challenge implying a rethink of the role of games as cultural
heritage and playing/gaming as sophisticated cultural technique. Most existing
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implications for library work showing that the subject of gaming is topical for the
future of libraries.
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Sie sehen wie Artefakte aus. Sie sind zumeist bunt und man erkennt jedes Pixel.
Sie haben mindestens eine Generation von Spielern beeinflusst. Sie heif3en Super
Mario, Sonic the Hedgehog oder auch Pac Man. Und sie stehen fiir ein Thema, das
in den Bibliotheken noch immer nicht ausreichend behandelt wird. Wir sprechen
iiber Retro-Gaming. Dieses Thema ist mehr als nur ein Riickblick in veraltete digi-
tale Technologie, R6hrenfernsehern und 8-Bit-Musik. Spiele wie Pac Man, Super
Mario, Duke Nukem und viele mehr sind die Klassiker einer spannenden und inno-
vativen Kultur. Sie sind das, was Shakespeare, Goethe und Schiller fiir die Literatur
bedeuten. Sie sind zudem ein Spiegelbild unserer digital-analogen Gesellschaft. In
ihnen erleben wir iiber 50 Jahre Technologiegeschichte. Retro-Games stehen fiir
die Geburtsstunde des digitalen Spiels, das sich anschickt, das Leitmedium des
21. Jahrhunderts zu werden. Fiir sehr viele Menschen waren diese Spiele der erste
Kontakt mit einem Computer bzw. die erste Motivation, sich mit digitalen Medien
zu beschiftigen. Es geht also weniger um Nostalgie und vielmehr um eine umfas-
sende Beschaftigung mit dem Thema Spiel als Kulturgut und Kulturtechnik. Und
ganz gleich, wie viel Bibliotheken im Bereich Gaming auch tun, so lange sie nicht
in der Breite das Thema Retro-Gaming behandeln, bleiben die meisten Gaming-An-
gebote an der Oberflache. Es ist also Zeit, sich genauer mit dem Thema in seiner
Breite zu befassen. Gaming und Bibliotheken ohne Retro-Gaming ist moglich, aber
sinnlos. Aber beginnen wir zuerst mit einem Blick auf die Bibliotheken.

In den letzten Jahren hat sich in der Welt der Bibliotheken einiges getan.
Themen wie beispielsweise die Digitalisierung haben die Bibliothekwelt umfas-
send verdndert. Diese Verdnderungen betreffen alle Bereiche einer Bibliothek,
also die Angebote, die genutzten Werkzeuge, die Organisationsstruktur, den Ort
der Bibliothek, die Medien etc. Aber die Digitalisierung ist bei weitem nicht das
einzige Thema, das einen Einfluss auf die Bibliothek von Gegenwart und Zukunft
hat. Mindestens ebenso relevant ist das Thema Gaming. Dabei geht es sowohl
um die Medien wie z.B. analoge und digitale Spiele, als auch um die mit den
Spielen verbundenen Modelle. Dazu gehort beispielsweise der Ansatz der Gami-
fication, der versucht, Spielmechaniken in reale Prozesse zu iibertragen, um diese
dann weiter zu entwickeln. Und dazu geho6rt ebenso das Thema Retro-Gaming als
Schnittstelle zur Gaming-Kultur.

1 Einfach nur alte Spiele?

Das Thema Retro-Gaming beschreibt im Kern das Spielen ,,alter* digitaler Spiele.
Die Frage, welche Spiele retro sind, ldsst sich dabei nicht genau sagen. Es ist aber
zu beobachten, dass friiher oder spéater jedes Format und jede Technologie diesem



DE GRUYTER Die Bibliothek als Ort der (Retro-) Gaming-Kultur =——— 365

Bereich zuzuordnen ist. Man kann dies am ehesten mit dem ,,Oldtimer-Ansatz*
bei Autos vergleichen. Auch dort werden Autos mehr oder weniger automatisch
nach ein paar Jahren optional zu einem Oldtimer. Und diese alten Autos sind
wichtig fiir die heutige Auto-Kultur. Sie sorgen dafiir, dass das Auto fiir viele Men-
schen ,,gefiihlt“ mehr ist als nur ein Transportmittel. Wir sprechen sogar von der
,,Generation Golf“. Ahnlich verhilt es sich mit den Games bzw. den Retro-Games.
Durch die Retro-Games sind sie nicht einfach nur Entertainment-Software. Sie
stehen fiir eine eigene Kultur, eine eigene Vergangenheit. Dieser Effekt wird
dadurch verstarkt, dass einige der erfolgreichsten Figuren und Spiele noch immer
aktuell sind. Anders ausgedriickt: Super Mario ist Geschichte, ist Gegenwart und
ist Zukunft. Figuren wie Super Mario sind die Ikonen des digitalen Zeitalters. Und
sie ermoglichen einzigartige Einblicke in die digitale Evolution unserer Gesell-
schaft. Denn die Méglichkeiten der Spiele waren durch die Technologie begrenzt.
Anders ausgedriickt: Jeder technologische Fortschritt im Kontext der Digitalisie-
rung ermdglichte uns neue bzw. erweiterte Spielmodelle. Gleichzeitig sorgten vor
allem die Games dafiir, dass sich diese Technologien verbreiten konnten.

Wenn man sich als Bibliothek iiberlegt, mit dem Thema Retro-Gaming zu
arbeiten, ergeben sich einige Chancen und ebenso viele Herausforderungen. Ret-
ro-Gaming mag ein Teilaspekt der Gaming-Kultur sein — es folgt trotzdem anderen
Ansatzen und muss deshalb auch in Bibliotheken mit einem eigenen Konzept
umgesetzt werden. Anders ausgedriickt: Es wird nicht ausreichen, in der Biblio-
thek einfach eine Nintendo NES-Konsole aufzustellen.

Retro-Games sind keine aktuellen Spiele. Sie triggern andere Motivatio-
nen bei den Spielen. Gerade fiir Bibliotheken, die sich mit dem Thema Gaming
beschiftigen, um die vermeintlich junge Generation in die Bibliothek zu locken,
ist ein Umdenken wichtig. In diesem Zusammenhang erscheint es sinnvoll, auf
einen wichtigen grundsatzlichen Umstand hinzuweisen: Gaming ist nicht nur ein
Thema fiir Kinder und Jugendliche. Im Laufe der letzten Jahre habe ich eine Viel-
zahl an Bibliotheken beraten und begleitet und in nahezu allen Fallen wurde das
Thema Gaming inhaltlich, rdumlich und organisatorisch in den Bereichen Kinder
und Jugendliche verortet. Grundsétzlich ist das ein nachvollziehbarer Ansatz, er
greift indes zu kurz. In vielen Féllen wird das Thema Gaming mit Modernitat ver-
wechselt. Bibliotheken befanden sich (und befinden sich noch) in einem tiefgrei-
fenden Wandel, der alle Bereiche der Bibliotheksbereiche beeinflusst. In diesem
Kontext wollte man ,,neue Zielgruppen® erreichen, cool und hipp erscheinen etc.
Dieser Wandel war ein grof3er Schritt und innerhalb von 10 Jahren ist hier einiges
erreicht worden. Der néchste Schritt ist gleichfalls schwieriger. Man kénnte auch
sagen, Retro-Gaming ist nicht nur Spiel, es ist der ndchste Evolutionsschritt fiir
eine umfassende und nachhaltige Bibliotheksarbeit im Zeitalter digital-analoger
Lebensrealitdten.
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2 Was bedeutet das konkret?

Wie bereits erwdhnt, ist das Thema Gaming kein reines Kinder- und Jugend-
thema. Im Bereich Retro-Gaming bedeutet dies einen erweiterten Optionsraum
hinsichtlich neuer Zielgruppen. Wichtig ist, nicht nur die Zielgruppen zu defi-
nieren, sondern auch und vor allem ihre jeweiligen Motivationen und Verbin-
dungen zum Thema Retro-Games zu verstehen. Da sind zum einen die Personen,
die mit diesen alten Games aufgewachsen sind. Fiir diese Gruppe bedeutet Ret-
ro-Gaming einen Riickblick auf die eigene Kindheit und Jugend. Natiirlich haben
sich diese Menschen im Laufe der Jahre veriandert. Ihre Bedarfe auch an den Ort
des Spiels sind andere als bei Kindern und Jugendlichen. In dieser Zielgruppe
sind die Miitter und Viter eine Besonderheit. Sie spielen mit ihren Kindern und
erleben zugleich einen Flashback in ihre eigene Jugend. Dies wird durch den
Umstand verstarkt, dass viele Spiele fiir Kinder in diesem Alter Figuren wie
Super Mario oder Sonic the Hedgehog beinhalten, die schon damals gespielt
wurden.

Natiirlich ist das Thema auch ein Thema fiir Kinder. Dies hat im Wesentlichen
zwei Griinde. Zum einen sind — wie bereits erwdahnt — auch viele heutige Spiele
mit Figuren aus Retro-Games verbunden. In diesem Fall bedeuten die alten Spiele
quasi eine Erweiterung, ein Add On fiir den eigenen Spielspaf3. Zum anderen
findet diese Verbindung auch unbewusst statt. Anders ausgedriickt, den Kindern
ist es egal, welches Spiel es ist bzw. aus welcher Epoche es stammt. Sie mochten
einfach gerne die Spiele ausprobieren. Dieser Aspekt sollte nicht unterschatzt
werden. Diese alten Spiele haben in der Regel eine veraltete Grafik. Sie sind aber
sehr gute Spiele und ,,funktionieren” bzw. begeistern deshalb immer noch.

Und dann gibt es noch das Fachpublikum bzw. die Nerds. Dies ist auf keinen
Fall negativ gemeint. Im Gegenteil, die Nerds sind die Personen, die am ehesten
eine Bindung zur Bibliothek aufbauen, denn die Bibliothek ist ein Ort der Uber-
hohung, die Bibliothek ist ein Nerdort. Mit dem Thema Retro-Gaming wird die
Bedeutung von Gaming in der Bibliothek auf ein neues Level gehoben. In diesem
Moment geht es nicht mehr nur um die Medien, es geht um die Gaming-Kultur als
wesentliches Element der Popkultur und als Leitmedium des 21. Jahrhunderts.
Somit werden Inhalt, Medium, Funktion und Wahrnehmung relevant. Dies hat
Auswirkungen auf das Lektorat, auf die Arbeit mit Zielgruppen und natiirlich auf
den Ort.
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3 Das Vier-Saulen-Modell

Grundlage meiner Uberlegungen ist das von mir entwickelte ,Vier-Sdulen-Mo-
dell” fiir die Nutzung von digitalen und analogen Spielen in Bibliotheken. Dieses
Modell ist kein geschlossenes System. Es kann von jeder Bibliothek genutzt
werden und helfen, die eigenen Angebote in diesem Bereich zu analysieren und
weiterentwickeln. Es stellt also vielmehr ein Mindset dar. Dieses Modell unter-
teilt alle Aktivitdten einer Bibliothek im Kontext von Spielen in die vier Felder
»Bestand“, ,,Service“, ,,Ort“ und ,,Gamified Library“. Ich m&chte im Folgenden
diese vier Felder nutzen, um strategische Optionen fiir die Bibliotheksarbeit auf-
zuzeigen.

3.1 Retro-Bestand

Beginnen wir mit dem Bereich ,,Bestand“. Dieser Bereich ist fiir Bibliotheken
besonders interessant, denn hier ergeben sich Méglichkeiten, die bei ,,aktuellen®
digitalen Spielen immer weniger vorhanden sind. Im Kontext der Digitalisierung
erleben wir gerade im Bereich der Computerspiele einen umfassenden Wandel.
Der physische Datentrdger wird zunehmend abgeschafft. Wenn iiberhaupt, dann
kénnen noch sogenannte AAA-Titel, also besonders grof3e bzw. potenziell erfolg-
reiche Titel physisch gekauft werden. Und selbst hier erleben wir einen Wandel.
In immer mehr DVD-Boxen, in denen die Spiele verkauft werden, befindet sich
nunmehr nur noch ein Download-Code. Zudem gibt es fiir die meisten Spiele
immer wieder Updates und Erweiterungen, die ebenfalls nur noch als Download
zur Verfiigung stehen.

Im Bereich der Retro-Games indes stellt sich die Situation komplett anders
dar. Im Wesentlichen haben wir es hier mit zwei Ebenen zu tun: Spiele auf physi-
schen Datentrdgern und Spiele, die nur noch als Code existieren und von einem
zentralen Server heruntergeladen werden. Beginnen wir mit den Spielen, die
noch als physischer Datentrdger in der Bibliothek genutzt werden kénnen. Dazu
gehoren beispielsweise alte PC-Games, Spiele fiir dltere Konsolen wie die ersten
Generationen der XBOX und der Playstation sowie spezielle Datentrdger vor
allem im mobilen Bereich, wie z. B. die Cartridges fiir den Gameboy. Allen diesen
Angeboten gemein ist, dass sie natiirlich anfélliger sind und immer nur fiir die
jeweilige Hardware produziert wurden. In diesem Zusammenhang sei erwéhnt,
dass gerade bei den Spiel-Konsolen zum jetzigen Zeitpunkt noch immer physische
Datentrdager im Angebot sind. Sie verschwinden aber zunehmend.

Trotzdem stellt diese Situation die Bibliotheken vor eine wichtige Fragestel-
lung: Soll die Bibliothek im Bereich Retro-Gaming ein eigenes Verleihangebot
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entwickeln, oder erscheint es ratsamer, hier nur auf einen Prdsenzbestand zu
setzen? Meiner Meinung nach ist die Arbeit mit einem Prasenzbestand der einzig
sinnvolle Weg. Gerade im Bereich Retro-Gaming sind die Spiele bzw. die Datentra-
ger von der Hardware abhéngig. Anders ausgedriickt: Es besteht das Risiko, dass
dann auch die jeweilige Hardware verliehen werden muss. Selbiges ist aber nur
mit einem immensen Aufwand zu betreiben. Zudem ist davon auszugehen, dass
der Bestand der Bibliothek im Retro-Gaming nur duflerst selten Dopplungen auf-
weist. Sind die Spiele und die Hardware verliehen, konnen Sie nicht von anderen
Menschen genutzt werden. Wenn eine Bibliothek beispielsweise 40 Spiele fiir
einen Nintendo NES, aber nur zwei diesbeziigliche Konsolen inkl. Controllern etc.
im Bestand hat, wiren letztlich zwei ausleihbare Gesamtpakete moglich, wobei
dann die anderen Spiele so lange nicht mehr gespielt werden kdnnten, bis zumin-
dest eine Konsole wieder zuriickgegeben wurde. Dies trifft auf aktuelle Titel auf
aktueller Hardware so nicht zu, da sie bei den Bibliothekskunden viel starker ver-
breitet sind.

Es gibt noch weitere Griinde fiir einen reinen Prdsenzbestand im Kontext
von Retro-Gaming. Da ist zum einen die bereits angesprochene zweite Ebene
von Spielen, ndmlich denen, bei denen nur noch der Code vorhanden ist und
auf einem Server liegt. Dieser Code ist auf einem Computer nicht ohne weiteres
nutzbar. Sehr oft handelt es sich um Code fiir dltere Betriebssysteme oder sogar
um Spiele, die fiir eine spezielle Hardware programmiert wurden, wie z. B. die
Arcade-Games, also die alten Automaten, wie wir sie in Schwimmbadkiosken
finden konnten. In beiden Féllen wird auf sogenannte Emulatoren zuriickgegrif-
fen. Diese Emulatoren sind kleine Programme, mit denen man das jeweilige Spiel
auf einem handelsiiblichen Computer spielen kann. Dies ist ein sehr wichtiger
Aspekt, der Beachtung finden sollte.!

Natiirlich gibt es auch Kopien von Retro-Games. Dabei handelt es sich um
Nach-Programmierungen. Auf den ersten Blick erscheint es, als wiirde man ein
echtes Pac Man oder ein echtes Donkey Kong spielen. Die Asthetik und die Spiel-
mechanik sind in der Tat vergleichbar. Es ist aber nicht mehr der originale Code.
Und damit fehlt ein wesentliches Element der Gaming-Kultur. Es ist vielen Spie-
lern nicht egal, ob sie eine angepasste Kopie oder aber den Originalcode spielen.
Dies sollte beachtet werden: Wie auch beim Buch gibt es einen kulturellen Bezug
zum Original. Hier gibt es also eine gedanklich-kulturelle Schnittstelle zwischen
der Buch- und der Gaming-Kultur. Als Bibliothek wire es wichtig, dass man diese
,Original-Spiele-Codes* in der Bibliothek spielen kann (Ndheres werde ich dazu

1 Siehe hierzu ausfiihrlich den Beitrag von Andreas Lorenz in diesem Heft [Anmerkung der
Redaktion)].
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im Abschnitt ,,Ort“ beschreiben). Aus Sicht des Bestandes sollte in diesem Kontext
aber zumindest eine Form des Lektorats vorhanden sein. Dazu gehort beispiels-
weise die Beschiftigung mit Plattformen wie internetarchive.org. Darauf sind
verschiedene Sammlungen, beispielsweise MS-DOS-Games zu finden, die gleich
zusammen mit den passenden Emulatoren zur Verfiigung gestellt werden.

Zum Bestand gehoren aber nicht nur die Spiele an sich. Die Konsolen und
Computer sind quasi Artefakte und untrennbar mit den eigentlichen Spielen ver-
bunden. Das bedeutet, im Gegensatz zu aktuellen Spielen ist die Hardware nicht
einfach nur ein Mittel zum Zweck, sondern elementarer Bestandteil des Inhaltes.
Zudem gibt es zu diesem Thema eine Vielzahl an Biichern und Filmen, die alle Teil
des Bestandes einer Bibliothek sein sollten. In diesem Zusammenhang kdnnen
»altere“ Gamer als Zeitzeugen dienen.

Dies alles bedeutet aber auch vollig neue Herausforderungen an das Lekto-
rat. Gerade hier sind weitreichende Kenntnisse zu allen Facetten der digitalen
und analogen Spielkultur wichtig. Standing Orders machen selbst bei aktuellen
Spielen nur wenig Sinn. Sie blenden viel zu viele Themen aus und sorgen zudem
fiir eine strategische Verzerrung des Themas. Zu viele Bibliotheken sehen in dem
Thema Gaming nur ein Mittel, um die jiingere Generation in die Bibliothek zu
locken — gegebenenfalls erweitert um soziale Ziele und dem Wunsch, ein dritter
Ort zu sein, auch wenn dies nur sehr wenigen Bibliotheken wirklich gelingt. Von
einer wirklichen Beschéftigung mit dem Thema, gleichgestellt zu anderen Kultur-
formen, wie z.B. der Buchkultur, kann nicht die Rede sein. Auch ein medienpa-
dagogischer Ansatz greift hier zu kurz. Standing Orders verstirken diesen Effekt
eher noch, denn nun kann eine Bibliothek einen Gaming-Bestand vorhalten, ohne
sich wirklich mit dem Thema beschéaftigen zu miissen. Dabei konnten Bibliothe-
ken hier eine wichtige Rolle einnehmen: die Beschiftigung mit dem gesamten
Spektrum der Gaming-Kultur.

3.2 Retro-Service

Kommen wir nun zum Bereich ,,Service“. Hier geht es vor allem darum, Tiiren zu
offnen. Die Mitarbeiter einer Bibliothek miissen keine Experten zu diesem Thema
sein. Sie miissen Biicher wie ,,The ultimate History of Video Games* nicht aus-
wendig gelernt haben. Aber sie sollten und miissen wissen, wo man etwas zu
diesem Thema finden kann. Und dies bedeutet vor allem die Arbeit im digitalen
Raum. Die verschiedenen Communities organisieren sich primar im Digitalen.
Hier findet man auch Portale wie mobygames.com, eine Datenbank mit tausen-
den Datensdtzen zu Games. Bibliotheken miissen keine Experten fiir Retro-Games
sein, aber sie sollten wissen, wo man Inhalte und Communities findet.
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3.3 Retro-Ort

Nun kommen wir zum spannendsten Bereich, die Bibliothek als Ort der Ret-
ro-Gaming-Kultur. Es gibt eine Vielzahl an Méglichkeiten. Eine Aufzdhlung und
Beschreibung aller optionalen Formate wiirden den Rahmen eines Artikels spren-
gen. Ich m6chte deshalb vor allem auf zwei wesentliche Aspekte eingehen.

Zuerst mochte ich grundsatzlich auf die Bedeutung des Ortes eingehen. Die
Bibliothek ist wie geschaffen fiir die Beschdftigung mit dem Thema Retro-Gaming.
Sie ist kein Jugendclub und auch kein Museum. Hier treffen sich die Generationen
und damit auch die Generationen der Gaming-Kultur. Nun mégen manche ein-
wenden, dass man nicht zu einem ,,Nerd-Ort“ verkommen mochte. Aber Biblio-
theken waren immer und sind auch heute noch Orte einer Nerd-Kultur, ndmlich
der des Buches. Ihre Geschichte basiert auf dem Medium Buch, weil es in der
Phase der Entwicklung der Bibliotheken das zentrale Medium war. Heute ist das
Buch nur noch ein Medium unter vielen. Es verliert seine alte Bedeutung und
wird gleichzeitig individuell immer wichtiger. Anders ausgedriickt: Hiatte man
Bibliotheken im 21. Jahrhundert erfunden, sie wiirden entweder primdr Games
im Angebot haben oder zumindest Buch, Film und Games nebeneinander, gleich-
berechtigt behandeln. Bibliotheken sind Nerd-Orte, warum also nicht die eigene
Nerd-Kultur erweitern?

Wie bereits erwdhnt, ist Gaming nicht allein ein Kinder- und Jugendthema.
Und so muss der Bereich Retro-Gaming auch als Angebot fiir alle Generationen
geplant werden. Als Gaming-Ort geht es also nicht nur um das Spielen an sich.
Es geht ebenso um den Austausch zwischen den Generationen und die Beschif-
tigung mit der Popkultur. Natiirlich geht es im Kern um das Spielen von Ret-
ro-Games. Unter dem Punkt ,,Bestand* habe ich bereits auf den Priasenzbestand
hingewiesen. Als Ort sollten aber nicht nur Hard- und Software zur Verfiigung
gestellt werden. Es sollte genau iiberlegt werden, wo die Retro-Games gespielt
werden konnen. Als intergenerationelles Thema sollte es nicht im Kinder- oder
Jugendbereich untergebracht werden. Grundsitzlich lassen sich Retro-Games
behandeln wir aktuelle Spiele auch. Man kann verschiedene Eventformate durch-
fithren, wie z. B. Wettbewerbe oder auch Parcours, bei denen man verschiedene
Spiele kennenlernt. Méglich ware auch, spezielle Abende nur fiir Erwachsene
durchzufiihren. Interessant sind ebenso Ausstellungen zum Thema. Dies betrifft
nicht nur die Prasentation von Hardware, wie z. B. Gaming-Konsolen. Spannend
ist beispielsweise auch zu sehen, wie die Asthetik der Retro-Games sowohl die
heutige Gaming-Kultur als auch unsere digital-analoge Lebensrealitidt noch immer
pragen. Es gilt also, verschiedene Perspektiven auf das Thema zu ermdglichen
und diese Perspektiven nicht nur auf den Kern der Gaming-Kultur zu beschran-
ken, sondern das Thema vielmehr als Element der Popkultur zu begreifen.
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Es gibt eine Vielzahl an Vereinen und Gruppen, die sich intensiv mit dem
Thema Retro-Gaming beschéaftigen. Dies beinhaltet auch und vor allem die
Bewahrung der Artefakte in grofien Sammlungen. Diese Vereine und Gruppen
sind in der Regel immer zu Kooperationen bereit. Auf der Gamescom bespielen
sie beispielsweise eine eigene Halle.

3.4 Retro-Gamified-Library

Der Bereich ,,Gamified Library“ ist im Kontext Retro-Gaming schwierig zu bear-
beiten. Im Kern geht es bei diesem Bereich darum, alle Funktionen einer Bib-
liothek aus der Perspektive des Spiels zu betrachten und weiter zu entwickeln.
So kénnen Bibliotheksfiihrungen oder auch Programme zur Leseforderung, aber
auch die digitale Transformation des Bibliotheksteams auf diesem Weg massiv
verbessert werden. Retro-Games haben aber keine speziellen Spielmechaniken
hervorgebracht. Insofern ldsst sich dieser Bereich auf den Ansatz beschranken,
jedes Medium in der Bibliothek gleich zu behandeln und zudem nicht die Medien
und ihre Ausleihzahlen, sondern die Beschiftigung mit dem Kulturgut und der
Kulturtechnik in den Fokus zu nehmen.

Was bedeutet Retro-Gaming fiir die Bibliotheksarbeit?

Das Thema Retro-Gaming ist der nachste logische Schritt, das ndchste Level
fiir die Bibliothek des 21. Jahrhunderts. Es bedeutet, dass sich die Bibliothek nun
im Ganzen mit der Gaming-Kultur beschiftigt bzw. diese als relevantes Element
unserer Gesellschaft wahrnimmt. Es bedeutet aber auch, dass man weitaus
groflere Ressourcen zur Verfiigung stellen muss. Es handelt sich dabei hauptsach-
lich um Personalressourcen, denn die Beschaftigung mit dem Thema kostet Zeit.

Ebenso wichtig ist es, vor der Einbindung des Themas in die Bibliotheks-
arbeit, die Ziele der Bibliothek zu hinterfragen. Das Thema Gaming wurde von
Bibliotheken sehr lange nicht ernst genommen, um es dann als vermeintlich ein-
fachen Weg zu sehen, um die jlingere Generation zu erreichen, die — angeblich —
mit Biichern nichts mehr anfangen kann, was iibrigens statistisch ein Mythos ist.
Die jlingere Generation blieb den Bibliotheken nicht wegen der Biicher, sondern
wegen veralteter Angebote und einem verstaubten Kulturbegriff fern.

Man dachte, man brduchte nur eine Playstation aufzustellen und ein paar
AAA-Titel zu verleihen und man habe die jiingere Generation zuriickgewonnen.
Nur die allerwenigsten Bibliotheken haben sich mit der Gaming-Kultur beschaf-
tigt und bis heute haben Bibliotheken in diesem Bereich in der Breite keine Rele-
vanz. Aber das bedeutet nicht, dass man diesen Umstand nicht d&ndern kann. Im
Gegenteil, denn es gibt auch keine andere Institution in Deutschland, die hier
eine Rolle spielt, wenn man mal die selbstorganisierten Gruppen nicht mitzdhlt.
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4 Die Bibliothek als Kulturort

Die Gaming-Kultur ist eine sehr eigene Kultur. Die Spiele sind Kunstwerke, die
nur dann existieren, wenn sie gespielt werden. Das bedeutet, der Spielentwick-
ler, der Kiinstler muss die Interaktion mit den Rezipienten und Ihre Motivation
beriicksichtigen. Die Spiele geh6ren den Spielern. Die Gaming-Kultur ist ein ele-
mentarer Bestandteil der Popkultur und sie steht fiir das Leitmedium des 21. Jahr-
hunderts. Gleichwohl gibt es so gut wie keine Institutionen, keine Orte, die sich
mit dieser Kultur beschéftigen. Das, was wir haben, ist das, was die Community
selbst entwickelte. Ein Beispiel: Als die Gaming-Community (es gibt natiirlich
nicht die eine Community, sondern eine Vielzahl) merkte, dass ihre Spiele nicht
archiviert wurden, weil ihr Wert als Kulturgut von Museen und Archiven nicht
bemerkt wurde, entwickeln sie eigene Modelle, um ,,ihre” Spiele zu retten. Das
unter dem Abschnitt ,,Bestand“ beschriebene Modell der Emulatoren, mit denen
Retro-Games gesichert und auf aktuellen Computern gespielt werden kdnnen,
wurde von den Gamern selbst entwickelt und dient in verschiedenen Projekten
als Vorlage fiir die Archivierung digitaler Kulturgiiter. Wenn Bibliotheken ,,Kul-
turorte” sind, dann geht es darum zu iiberlegen, wie Orte fiir die Wahrnehmung,
ErschlieSung und Kommunikation unterschiedlicher Kulturen aussehen kénnen.

Die Beschaftigung mit Retro-Gaming bedeutet also nicht, dass man noch
ein paar mehr Spiele im Angebot hat und die Zielgruppe erweitert. Es bedeutet,
dass man sich von nun an mit dem Kulturgut Spiel und der Kulturtechnik Spielen
im Kontext des 21. Jahrhunderts beschéftigt. So wie Bibliotheken Leseférderung
betreiben, sollte es auch darum gehen, ,,Spiel-Férderung“ zu betreiben. Es sollte
darum gehen, den Menschen die Breite und Mannigfaltigkeit von Games aufzu-
zeigen und sie zu aktivieren, diese neuen und alten Spiele auszuprobieren. Am
ehesten ist dies zu vergleichen mit guter Literaturarbeit. So wie die Bibliothek
verschiedene Formate anbietet, um das Thema Literatur zu bearbeiten, sollte
dies auch im Bereich Gaming geschehen. So wie immer neue Autoren gefunden
werden, sollte dies auch bei den Games stattfinden. Die Bibliothek als Gaming-Ort
ist dann nicht nur ein Ort, an dem ich spiele, sondern an dem ich immer wieder
iiberrascht und mit neuen Inhalten vernetzt werde.

Das bedeutet aber auch: Wenn Sie Retro-Games nicht als das verstehen,
was sie sind, namlich das Tor zu einer umfassenden Beschéftigung mit der
Gaming-Kultur; wenn Sie nicht bereit sind, durch dieses Tor zu gehen und dem
Thema eine deutlich hohere Relevanz beizumessen; wenn sie nicht bereit sind,
an anderer Stelle, bei anderen Themen und Medien Abstriche zu machen, sollten
sie das Thema besser nicht behandeln. Dann gibt es viele weitere Themen aus
der Spielkultur, die fiir Sie in Frage kommen, die aber nicht eine solche Wirkung
entfalten.
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Kommen wir nun zu ein paar elementaren Empfehlungen:
Was Sie zuerst tun sollten:
— Beschiftigen Sie sich mit dem Thema — lesen Sie Biicher und Blogbeitrdge!
— Besuchen Sie die Gamescom!
—  Werden Sie Mitglied der Facebook-Gruppe ,,games4culture®!
— Spielen Sie Retro-Games!
— Spielen Sie noch mehr Retro-Games!
— Beginnen Sie mit kleinen Events in Ihrer Bibliothek!

Christoph Deeg
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