Bit Mags: Interview mit dem Sammler René Meyer

Wie kamen Sie auf die Idee einer solchen Ausstellung?

In den Vorjahren konnte ich die Leipziger Messe für Spielkonsolen-Ausstellungen auf der Games Convention gewinnen. Sie sorgten für große Resonanz bei den Besuchern und in den Medien. Dort wurden bereits einige Magazine und Bücher den Geräten beigelegt. Für eine umfassende Würdigung fehlte aber der Platz. So reifte die Idee einer separaten Ausstellung über Computer- und Spiele-Literatur.

Wie konnten Sie die Leipziger Messe für das ungewöhnliche Thema gewinnen?

Die Buchmesse engagiert sich seit Jahren dafür, Kinder und Jugendliche mehr zum Lesen zu bewegen. Sie setzt dabei auch bei anderen Medien an. Den Themen Comic und Anime wird mehr Platz eingeräumt; Spiele-Hersteller wie Nintendo stellen bereits seit einigen Jahren auf der Buchmesse aus. So erweist sich die Buchmesse als ideale Plattform, um Computer und Spiele mit Literatur zu verbinden. 

Eine glückliche Fügung war, dass ich die Pressesprecherin der Buchmesse, Susanne Tenzler-Heusler, bereits durch ihre Tätigkeit für die Games Convention kannte; wir hatten unter anderem die GC-Bücher verwirklicht. Sie hat meine Idee unterstützt.

Sie haben in den vergangenen zwanzig Jahren eine der weltgrößten Sammlungen rund um Computer und Spiele zusammengetragen. Welche Motive stehen dahinter?

Ich habe bereits vor der Wende als Schüler Spiele programmiert. In der DDR besaß jedoch kaum jemand einen eigenen Computer. So war ich auf öffentliche Kabinette angewiesen – Uni, HTWK, Volkshochschule. Nach der Wende wollte ich all die Computer haben, mit denen ich vorher zu tun hatte. Das war der Grundstock einer Sammlung, die aus sentimentalen Gründen begann und später ein wichtiges Hilfsmittel für meine Arbeit wurde.

Anfang der neunziger Jahre begann ich, als Journalist und Buchautor über Computer-Themen zu schreiben. Ich sog begierig jedes Schnipsel Information auf. Ich verschlang Bücher über die Geschichte von Intel und IBM und Biographien über Bill Gates und Steve Jobs. Mein erster großer Kauf war eine Sammlung von Zeitschriften: Zehn Meter Komplettausgaben von Happy Computer, ASM und anderen Magazinen.

Warum gerade Zeitschriften?

Über viele Jahre waren Magazine die einzige regelmäßige Informationsquelle über Computer und Spiele. Sie sind unverzichtbar, um die Entwicklung der Industrie seit den siebziger Jahren zu verstehen. Denn das Internet begleitet diese Themen erst seit zehn Jahren. Freilich gibt es unzählige Retro-Websites. Doch sie behandeln die Entwicklung rückwirkend, aus der Distanz, gestrafft, und nicht selten mit Fehlern im Detail. Die Werbeanzeigen in den Magazinen liefern zusätzliche Informationen und spiegeln die damalige Mode wieder.

Gibt es eine Fangemeinde für Retro-Magazine?

Generell werden Retro-Themen immer populärer, vor allem rund um Spiele. Soundtracks von Spielen aus den achtziger Jahren werden auf Konzerten aufgeführt und von Internet-Radiosendern gespielt. Hersteller legen ihre alten Spiele wieder auf und bieten sie als preiswerte Alternativen zu millionenschweren Neuentwicklungen an. Es gibt sowohl in Deutschland wie im Ausland Magazine und Buchverlage, die sich ausschließlich Retro-Themen widmen.

Zeitgenössische Zeitschriften sind die glaubwürdigste Möglichkeit, sich über alte Spiele und Systeme wie den Commodore 64 zu informieren. Sie werden auf Plattformen wie Ebay gehandelt und auf Websites wie Kultpower.de archiviert.

Wie haben sich Computer- Magazine in den vergangenen dreißig Jahren verändert?

Zeitschriften von heute behandeln immer wieder die gleichen, unproduktiven Themen: Windows stabiler machen, Windows sicherer machen, Windows aufrüsten. Das Betriebssystem ist so komplex geworden, dass es kaum jemand erfassen kann; einfache Probleme können stundenlanges Tüfteln verursachen.

In den achtziger Jahren wurden Computer viel mehr als kreative Werkzeuge und als Hilfsmittel für konkrete Probleme begriffen. Damals wurde dem Programmieren ein breiterer Raum eingeräumt. Man schaltete seinen Home Computer ein, war im BASIC-Modus und konnte Befehle eintippen. Es erschienen Sonderhefte und Bücher, die nur mit Quelltexten gefüllt waren, die man abtippen und anpassen konnte.

Spiele-Magazine hingegen haben sich kaum weiterentwickelt – außer, dass Tests heute viel aufwendiger sind, ohne dass der Leser einen Nutzen davon hat. Waren Magazine für Spieler in den achtziger Jahren die einzige Informationsquelle, reduziert man ihren Gebrauchswert heute auf die Prozentwertung neuer Spiele und die beigefügten DVD – Inhalte, die man heute schneller und preiswerter auch im Internet findet. Die Auflagen von Spiele-Magazinen sind dramatisch eingebrochen, da nicht mit den geänderten Bedürfnissen an Informationen Schritt gehalten wurde.

Ein Schwerpunkt der Ausstellung ist Computerliteratur aus der DDR.

Ich habe bereits damals jedes Computerbuch erworben, dessen ich habhaft werden konnte, und die einzige Computerzeitschrift der DDR, MP – Mikroprozessortechnik, gelesen. Nun macht es sich bezahlt, dass ich alles aufgehoben habe – sogar handschriftliche Entwürfe meiner Spiele oder das erste Mitteilungsblatt des Computerclubs Leipzig von 1986. 

Zu sehen sind außerdem Romane und Comics zu Spielen.

Auch wenn Spiele erst jetzt richtig in der Gesellschaft anzukommen scheinen – Verbindungen zu anderen Medien gibt es seit Jahrzehnten. So entstanden bereits in den achtziger Jahren Videospiele zu Kinofilmen wie „E.T.“. Douglas Adams hat bei einer Reihe von Spielen als Autor mitgewirkt, darunter an einer Umsetzung seines Kultbuches „Per Anhalter durch die Galaxis“.

Genauso, wie es heute zu Hollywood-Blockbustern Begleitbücher und Soundtrack-CDs gibt, werden dazu Spiele angeboten. Mittlerweile haben sich einige Verlage auf Romane, Comics und Hörspiele zu Spielen spezialisiert.

Welche Exponate liegen Ihnen am meisten am Herzen?

Eine Rarität ist die Gesamtausgabe der Telematch, des ersten Spielemagazins, das 1982/83 erschien. Und die Erstausgabe der Happy Computer, die noch Hobby Computer hieß und aus rechtlichen Gründen ab dem zweiten Heft umbenannt wurde. Die wertvollste Zeitschrift ist die Januar-Ausgabe 1975 der amerikanischen Popular Electronics. Sie stellte den ersten erfolgreiche Home Computer vor und führte zu Gründung von Microsoft und vieler anderer Unternehmen.

Wie können Computer und Spiele dazu beitragen, Jugendlichen Literatur nahezubringen? 

Regelmäßig erscheinen Spiele, die Romane als Vorlage haben, zuletzt etwa „Die Schatzinsel“. Solche Abenteuer können helfen, auf das zugrundeliegende Buch neugierig zu machen.

In den achtziger Jahren haben viele Spieler am Computer Englisch gelernt, denn Spiele hatten damals bedeutend mehr Bildschirmtext als heute und wurden noch nicht übersetzt, mussten also in Englisch gespielt werden. Diese Hürden gibt es nicht mehr, so dass der Lerneffekt weitgehend ausbleibt. Allerdings bieten heutige Datenträger soviel Platz, dass Spiele häufig in mehreren Sprachen ausgeliefert werden.

