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Grußwort 

Andreas Lange 

 

Mir ist es eine Freude, ein Grußwort zu diesem Buch beisteuern zu dürfen, 
das mit seinem Thema ,Retro‘ meiner musealen Erfahrungswelt sehr nahe 
steht und das viele interessante Ansätze versammelt, dem Phänomen auf den 
Grund zu gehen. Als Mann der Praxis möchte ich meine Gedanken eher aus 
einer persönlichen Perspektive erzählen als aus theoretisch-methodischen 
Überlegungen herzuleiten. 

Als wir 1997 das Computerspielemuseum eröffneten, war Retro bereits 
angesagt. So kaufte ich mir damals quasi als Berufskleidung in einem Plat-
tenladen in Berlin-Schöneberg ein neues T-Shirt mit einem großen Atari-
Logo auf der Brust, das mit großer Wahrscheinlichkeit nicht offiziell lizen-
ziert war, wurde Atari – die Firma, die 1972 die Videospieleindustrie wesent-
lich mitbegründet hatte und bis in die 1980er-Jahre hinein uneingeschränkter 
Marktführer war – doch 1996 nach mehreren Umstrukturierungen und Auf-
teilungen dem Festplattenhersteller JTS eingegliedert und damit als produk-
tives Unternehmen faktisch aufgelöst. Hintergrund des T-Shirts war vielmehr 
die in Berlin boomende Technolandschaft, deren Kreative sich stets der Wur-
zeln ihrer elektronischen Musik in den Sounds der Videospiele bewusst wa-
ren. Loops, Schleifen und programmiete synthetische Musik – all das war 
von Anfang an Bestandteil der Games. 

Auch das vergleichsweise breite und positive Feedback auf unsere Eröff-
nung, die in kleinen und bescheidenen Verhältnissen stattfand, war ein Hin-
weis darauf, dass Retro bereits damals einen gewissen Coolnessfaktor hatte, 
was auf der anderen Seite die Frage aufwarf, wie lange dies noch anhalten 
würde. Musste man doch realistischerweise davon ausgehen, dass es sich um 
eine Mode handelt, die von der nächsten Mode abgelöst werden würde. Dies 
traf allerdings bis heute nicht zu. Vielmehr blieb Retro nicht nur cool, son-
dern diese Auffassung scheint sich bis heute sogar weiter ausgedehnt zu ha-
ben – ein Umstand, für den auch das hier vorliegende Buch ein eindrück-
liches Zeugnis ablegt. 

Meine Perspektive war dabei immer auch geprägt durch den Blick auf die 
Gamer selbst (also die ,Retro-Gaming‘-Seite dieses Buchs) – nicht zuletzt, 
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weil sie eine wichtige Zielgruppe für uns sind, aber auch weil wir immer die 
gesellschaftlichen Implikationen von Games in den Blick genommen haben. 
So wie sich die Entwickler in vielen Spielen auf Ihre Wurzeln besinnen und 
selbstreflexive Elemente in die Spiele von heute einbauen, waren es auch die 
Gamer selbst, die in der Mitte der 1990er-Jahre die Spiele ihrer Kindheit 
wiederentdeckten. Basierte doch unsere erste Ausstellung wesentlich auf 
Informationen aus dem damals noch jungen WWW, in dem Gamer erste 
Datensammlungen anlegten und versuchten, systematische Entwicklungs-
linien der Games-Geschichte zu definieren. Bücher von professionellen Au-
toren zur Games-Geschichte oder -Kultur gab es zu diesem Zeitpunkt noch 
nicht zu kaufen.  

Doch wie erklärt sich nun der bis heute andauernde Retrotrend? Ist es 
überhaupt ein Trend oder steckt mehr dahinter? Die von mir genannten Fak-
toren beziehen sich vor allem auf die zweite Hälfte der 1990er-Jahre. Doch 
warum ist Retrostyle auch in heutigen Spielen und Lebenswelten noch so 
ausgeprägt? 

Ein ganz praktischer Grund ist dabei sicher der Siegeszug der Smartpho-
nes als Spieleplattform. Sind sie doch mit ihren kleinen Bildschirmen für 
eher einfache Grafiken geeignet, so wie sie die alten Spiele geboten haben. 
Auch die nun ins Visier geratene Zielgruppe der Casual Gamer legt nahe, 
dass die Spiele eher einfach aufgebaut bzw. leicht verständlich sein müssen, 
was ebenfalls auf viele der frühen Spiele zutrifft. 

Doch vermute ich noch zwei andere Ebenen, auf denen man nach Erklä-
rungen für die Nachhaltigkeit des Retrotrends suchen könnte. Das bereits 
angesprochen Traditionsbewusstsein würde ich dabei dann nicht nur bezogen 
auf die Tradition der Games selbst bewerten, sondern auf unsere digitale 
Informationsgesellschaft insgesamt. Müssen wir uns doch bewusst machen, 
dass Games die ersten Anwendungen waren, die Nicht-Experten mit IT-
Technologie umgehen ließen. Die frühen Spiele waren wesentlich für die 
Verbreitung der Computertechnologie in unserem Alltag verantwortlich. Mit 
den ersten Games sind auch die Computer in das allgemeine Bewusstsein 
unserer Gesellschaft getreten. Folgt man diesem Gedankengang, so würde 
die Retrografik nicht nur die frühen Spiele, sondern den Start der digitalen 

Revolution generell repräsentieren und damit zumindest der Retrografik eine 
größere Bedeutung über den Bezug zu Games hinaus geben. 

Doch wäre das Phänomen Retro mit einem Blick auf die visuelle Oberflä-
che sicher zu eng definiert, was auch viele Aufsätze in diesem Buch deutlich 
machen. Insofern möchte auch ich meinen Blick zum Schluss dieses Geleit-
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worts und zum Auftakt des Buches auf weiter greifende Zusammenhänge 
lenken. Beschleicht mich doch immer mehr der Verdacht, dass es sich bei 
Retro nicht nur um einen lang anhaltenden Trend, sondern eher um eine Phi-
losophie handelt. Demnach stünde Retro dafür, „aus wenig das Beste rauszu-
holen“. Mussten doch die frühen Spieleentwickler mit einer aus heutiger 
Sicht sehr limitierten Technik Werke schaffen, die die Spieler in ihren Bann 
zogen und ihre Phantasie beflügelten. Dazu war ein hohes Maß an Kreativität 
und Können notwendig. Den heutigen Entwicklern hingegen steht eine Un-
menge von Middleware zur Verfügung, die es ihnen überhaupt erst ermög-
licht, für die komplexen Betriebssysteme und Hardware zu programmieren. 
Sie können aus einer Vielzahl von vordefinierten Grafiken, Sounds und  
Gameplay-Elementen auswählen. So besteht prinzipiell immer die Gefahr, 
dass bei schlechten Spielen die mangelnde Qualität mit visuellen Brillanz 
und anderen oberflächlichen Effekten überdeckt wird. Den Entwicklern der 
,8-bit-Area‘ von damals standen diese Möglichkeiten nicht zur Verfügung. 
Wenn ihr Spiel nicht als Spiel funktionierte, merkte man das sofort. 

Um trotzdem technisch ein optimales Ergebnis zu erlangen, wurde damals 
sehr dicht an der Hardware programmiert. Fast kam es einem Luxus gleich, 
eine höhere Programmiersprache zu verwenden. Benötigte die Hardware 
doch zu viele Ressourcen, um sie in ihre (Maschinen-) Sprache umzuwan-
deln. Dies erforderte für heutige Entwickler fast unvorstellbare Fähigkeiten, 
wobei man hinzufügen muss, dass die damaligen Maschinen weitaus simpler 
aufgebaut waren als die heutigen. Und genau das mag eine weitere Triebkraft 
hinter der Retroliebe sein. Denn heute sind die Systeme so komplex gewor-
den, dass sie keiner mehr komplett verstehen kann. Der Entwicklungsprozess 
von Software ist ein hoch arbeitsteiliger geworden. Damals hingegen wurden 
die Spiele oft von nur einem Programmierer hergestellt, der für alle Aspekte 
des Spiels verantwortlich war und alle Prozesse überblickte und verstand. 
Demnach würde man die Neigung zu Retro auch als Sehnsucht nach Trans-
parenz und Verständlichkeit in einer immer undurchsichtigeren und komple-
xeren digital gestützten Welt verstehen können. Sehnsucht nach einer Zeit, in 
der die Pixel als kleinste visuelle Einheit noch als solche deutlich identifi-
zierbar waren, in der man vom Geschehen auf dem Bildschirm auf die Funk-
tionsweise des Systems schließen konnte und es noch keine NSA, Datenkra-
ken und Cyberangriffe im Bewusstsein der normalen User gab. 

Bei all diesen Überlegungen sollte man allerdings auch nicht vergessen, 
dass gute Games wesentlich auch auf zeitlosen Fundamenten fußen. Wenn 
ich heute Kinder in unserer Ausstellung beobachte, so scheint es ihnen herz-
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lich egal zu sein, ob ein Spiel alt oder neu ist, solange es Spaß macht. Erfol-
ge, die Spiele wie das stark an 8-bit-Grafik erinnernde Minecraft gerade bei 
jungen Spielern haben, zeigen, wie wichtig vor allen Dingen die stimmige 
Kombination aus Gameplay und Umsetzung ist. Dabei handelt es sich um ein 
Grundprinzip der Spieleentwicklung, das damals genau dieselbe Bedeutung 
wie heute hatte und auch in Zukunft haben wird. Dass die Kreativen dabei 
aus einem immer größeren Fundus an historischen Games schöpfen können, 
wird der Qualität der Games in jedem Fall zuträglich sein und sie inhaltlich 
und ästhetisch komplexer machen. 

 
Berlin, im März 2015 
Andreas Lange 
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