https://de.wikipedia.org/w/index.php?title=Soundscapeétol
did=181227196 (03.06.2019).

40 Vgl. hierzu die Webseite des Kélner Karnevals: https://
koelnerkarneval.de/ (03.06.2019).

41 Vgl. hierzu die Webseite: https://koelnerkarneval.de/
festkomitee/ (03.06.2019).

42 Vgl.hierzudas2017 aktualisierte Strategiekonzeptvon2015:
https://www.stadt-koeln.de/mediaasset/content/pdf43/
stadtbibliothek_koeln_strategiekonzept_aktualisierung_
2017.pdf (03.06.2019).
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43 Vgl. hierzu den Blog-Eintrag der Stadtbibliothek KéIn ,Bi-
bliothek der Dinge: Macht Musik!" vom 06.03.2019: https://
stadtbibliothekkoeln.blog/page/1/ (21.06.2019).

44 Diese Einschdtzung teilen Christine Kern, Leiterin der Mu-
sikbibliothek, und Sabine Geyer, momentane Projektleiterin
flr die Strategieentwicklung der Musikbibliothek.

45 Der Projektgruppe liegen die Rickgabedaten bis August
2018 vor.

46 Vgl. Rainer Heinz: Kommunales Management, Stuttgart
2000.

Rainer Buland und

Barbara Schwarz-Raminger

Spiel, Musik und Tanz in
Originaldokumenten seit 1500

30 Jahre Institut fur Spielforschung
und Playing Arts der Universitat
Mozarteum Salzburg.

Die Sammlung und ihre Prasentation
im digitalen Repositorium

Das Institut fir Spielforschung und Playing Arts
an der Universitdt Mozarteum Salzburg befasst
sich mit der Kulturgeschichte des Spiels und ist seit
seiner Griindung 1990 ein Pionierunternehmen,
das international vernetzt ist. Mit Hilfe von Spon-
soren wurde eine Forschungsbibliothek und Grafik-
sammlung aufgebaut, die als Teil der Universitdts-
bibliothek gefiihrt wird. Die Sammlung umfasst
rund 3.000 Objekte aus den Jahren 1500 bis 1900.
Die Objekte der Sammlung beleuchten verschie-
dene Facetten des Spiels: z. B. Brettspiele mit einer
Oper als Thema (Zauberflétenspiel), Grafiken mit
Spielszenen mit Musik und Tanz sowie Lieder Giber
das Spiel. Da es immer wichtiger wird, Inhalte welt-
weit elektronisch zugdnglich zu machen, werden
die Grafiken im institutionellen Repositorium, das
seit Juni 2018 online ist, sukzessive mit einer CC-
BY-NC-Lizenz présentiert. Nach einem Uberblick zu
Aufbau und Inhalt der Sammiung wird die Umset-
zung in Katalog und Repositorium dargestellt: Ka-
talogisierung der Metadaten nach RDA, inhaltliche
ErschlieBung und Prdsentation der Objekte.

Beim Thema Musik denken Bibliothekarinnen und
Bibliothekare an Noten und Tonaufnahmen. Es
gibt jedoch noch einen anderen Aspekt des The-
mas, namlich Bilder, meist Grafiken, auf denen zu
sehen ist, wie Menschen oder mythologische Ge-
stalten Musik spielen. Schon die Sprache weist auf
die enge Verbindung von Musik und Spiel hin. Tat-
sachlich handelt es sich um eine konvergente Kul-
turerscheinung: Wo gespielt wurde, konnte auch
musiziert werden (auBer in der Kirchenmusik) -
und wo musiziert wurde, konnte auch gespielt
werden. Spiel, Musik und Tanz waren gesellschaft-
liche Inszenierungen mit einem groBen Nahever-
héltnis. Ihre Darstellung in einem Gemalde oder ei-
ner Grafik diente jeweils einem bestimmten Zweck
(Warnung vor oberflachlichen Vergniigungen,
Selbstdarstellung einer Gesellschaft etc.). Dies zu
dokumentieren, zu erforschen und zu publizieren,
hat sich das Institut flr Spielforschung in Salzburg
zur Aufgabe gemacht.

Kurze Geschichte des Instituts fiir
Spielforschung

Das Institut wurde im Jahr 1990 vom damaligen
Rektor der Universitat Mozarteum, Prof. Glnther
Bauer, unter dem Namen ,Institut fiir Spielfor-
schung und Spielpddagogik” gegriindet. Rainer
Buland wurde sein erster Mitarbeiter und hat
die Institutsbibliothek aufgebaut. Wenn man die
Vorarbeiten zur Institutsgriindung miteinberech-
net, dann kann man heute von 30 Jahren Spiel-
forschung am Mozarteum sprechen. Damals war
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es ein reines Pionier-Unternehmen. Heute gibt es
bereits einige Institute, die sich diesem Thema
widmen (z. B. Institut fiir Ludologie an der Design-
Akademie in Berlin und das Gamelab der Hum-
boldt-Universitit). Gegen Ende der 1990er-Jahre
arbeiteten sechs Personen am Institut (auf 4,5
Vollzeitstellen). Unter der Nachfolgerin des Insti-
tutsgriinders wurde es 2004 wegen Erfolglosigkeit
geschlossen und alle Stellen abgebaut. Im Jahr
2007 kam es zu einer Neugriindung unter dem
Namen Institut fur Spielforschung und Playing
Arts, nun unter der Leitung von Rainer Buland. Es
wurden allerdings keine neuen Stellen geschaffen.
Die Forschung wurde und wird Uber Werkvertrage
organisiert.

Die Intention, eine Sammlung aufzubauen und
weiterzufiihren

Normalerweise hatten wissenschaftliche Institute
(jedenfalls vor dem digitalen Zeitalter) eine Fach-
bibliothek mit Sekundarliteratur. So wurde es auch
die erste Aufgabe, eine Institutsbibliothek aufzu-
bauen. Als erstes Buch kam Hermann Hesses Glas-
perlenspiel ins Regal. Heute sind es rund 2.000
Bande zu allen Themen des Spiels (Spielpadagogik,
Psychologie des Spiels, Spieltherapie, Geschichte,
Soziologie des Spiels und spezielle Sachgebiete
wie Schach, Glicksspiel etc.).

Bereits in der Griindungsphase wollte man
aber schon wesentlich mehr. Es sollte auch die
Primarliteratur in der institutseigenen Sammlung
sein sowie Originaldokumente der Spielgeschichte
(Spielplane, Grafiken mit Darstellungen von Spiel-
szenen, Spielverbote, historische Lottoscheine und
dergleichen mehr). Dafiir gab es drei Griinde:

Es gab und gibt bis heute keine umfassende
Sammlung historischer Spielbiicher. Einzelne Bi-
bliotheken wie Wolfenbittel haben sehr viele
Spielblicher aus der Barockzeit, jedoch kaum
welche aus dem 19. Jahrhundert. Uberdies waren
die einzelnen Bande nicht eben leicht aufzufin-
den, man musste sich an den Ort der Bibliothek
begeben und die Kataloge durchsehen. Rainer
Buland ist als junger Assistent von Salzburg nach

Wien gefahren, um im Sonderlesesaal der Natio-
nalbibliothek ein Spielbuch aus dem 17. Jahrhun-
dert einzusehen. Damit war jedoch immer noch
nicht viel gewonnen, weil es nur tber Sonder-
genehmigungen die Mdglichkeit gab, eine Kopie
zu bekommen - von einer Druckvorlage ganz zu
schweigen.

Der zweite Grund, der vor allem die Original-
dokumente betraf: Fir die vom Institut heraus-
gegebene Buchreihe Homo ludens - der spielende
Mensch (10 Binde zwischen 1991 und 2000) und
fur die Ausstellungen samt Katalogen war es von
groBem Wert, die historischen Werke nicht von
Museen ausleihen zu missen, sondern sie selbst
am Institut zu haben und sie damit ausstellen und
abbilden zu kénnen.

Bereits 1993 war im allerersten Katalog das
Spielouch von 1756 abgebildet (Abb. 1)./1/

Der dritte Grund fur den Aufbau einer insti-
tutseigenen Sammlung von Primérliteratur und
historischen Dokumenten bestand darin, dass
die Quellen damals kaum erschlossen waren.
So erstellte ein ehemaliger Mitarbeiter, Man-
fred Zollinger, die erste Bibliographie historischer
Spielbiicher./2/ Die ersten Spielblicher (nicht
Traktate) stammen immerhin aus dem Jahr 1482:
Eine von John Sherwood verfasste Erklarung der

Die Kunft

Die Welt exlaubt mitsunehmen
inden verfdiedenen

Arten der Syiele,

. fg in QSel‘elIfd)»aft‘en bShern Standes , befonders
itt der Kapfertich: m“"@‘;‘?ﬁ? Fefidens- Stadt Wien fiblid) find ;
einei Anbahg 3
von dem newen Spiel Lotto di Genowa. d

Grfter Lheil :
_ Mt Rom. Kapfesl. Mojefdt. Allergnadigfiem Privilegio.

_ TWien unw RNiirnberg,
Bey Geovg Bauer, Budhandler, 1756,

Abb. 1: Buch ,Alle Arten der Spiele” (1756)
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Abb. 2: Spiel mit vergréBertem Feld

Rythmomachia, des in den mittelalterlichen Dom-
schulen weit verbreiteten Zahlenkampfspiels,
gedruckt in Rom. Im gleichen Jahr erschien in
Perugia die erste Ausgabe des Gber Jahrzehnte
weit verbreiteten Orakelspielbuchs von Lorenzo
Spirito. Interessanterweise liegt das einzige er-
haltene Exemplar dieser Erstausgabe in der Stadt-
bibliothek Ulm.

Um diese Bibliographie zu erstellen, mussten
alle wichtigen Bibliotheken zwischen New York
und St. Petersburg bereist werden (mit Stationen
in Paris, London, Oxford, WolfenbUttel und viele
mehr), um die genauen Titel aufzunehmen, und
vor allem auch, um eine Autopsie des Buches zu
machen. Es sind namlich nicht in allen Blichern,
in deren Titel das Wort Spiel vorkommt, auch tat-
sachlich Spiele enthalten. Ein ,Spielbuch” konnte
sich auch mit dem Tranchieren von Geflligel und
mit dem richtigen Flhren einer Konversation be-
schaftigen.

Unter diesen Umstanden war es fir die Forschung
von groBem Wert, direkten Zugang zu den Primar-
quellen zu haben.

Objektgruppen der Sammlung

Neben den historischen Spielblichern, die heute
im Bestand der Universitatsbibliothek Mozarteum
(Standort Spielforschung) sind, wurden auch an-
dere Dokumente gesammelt, die die vielfdltige
Kulturgeschichte des Spiels illustrieren.

Die Sammlung umfasst folgende Gruppen von
Objekten:
— Spielpldne aus dem 17. bis 19. Jahrhundert: z. B.
Génse- und Eulenspiele, ,Glocke und Hammer".
Mitunter sind auf diesen Spielen Musikszenen zu
sehen, wie hier (Abb. 2) auf einem Lernspiel aus
dem friilhen 18. Jahrhundert, mit dessen Hilfe
man die Fabeln des Asop kennenlernen konnte.
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Abb. 3: Spiel- und Musikszene von Theodor Rombouts

Das entsprechende Feld wurde wie mit einer Lupe
vergroBert.

— Grafiken (Kupferstiche, Radierungen, Holzsti-
che, insgesamt rund 3.000), auf denen zu sehen
ist, wie Menschen spielen: Brett- und Karten-
spielszenen, Ball- und Kugelspiele (z. B. Kegeln),
Kinderspiele etc., eben alle Erscheinungsformen
des Spiels. Etwa zehn Prozent davon zeigen Mu-
sik- und Tanzszenen. Ein besonders schones Bei-
spiel fr die kulturgeschichtlich enge Verbindung
von Musik und Spiel ist das folgende Aquatinta-
Blatt, das 1792 in London entstanden ist - nach
einem Gemalde von Theodor Rombouts (Abb. 3).
Gespielt wird wahrscheinlich das weit verbreitete
Kartenspiel /'Hombre. Der Mann im Vordergrund
spielt eine typische 19-saitige Renaissancelaute,
die mit neun Doppelsaiten bespannt war und eine
einzelne hochste Saite hatte, die Chanterelle ge-
nannt wurde.

— Brettspiele und Spielkarten: Das Institut kann
schon aus Platzgriinden keine Spielesammlung
aufbauen (das bleibt Museen wie dem Nirnberger
Spielzeugmuseum Gberlassen). Deswegen enth3lt
die Sammlung lediglich rund 40 Spiele, die einen
besonderen padagogischen oder kulturgeschicht-
lichen Wert haben. Im ausgehenden 19. Jahrhun-
dert wurden Brettspiele mitunter von anerkannten
Kiinstlern gestaltet.

— Zirkulare, Patente, Spielverbote (etwa 30 Qbjekte
aus dem 17. bis 19. Jahrhundert). Diese sind fir
die Forschung von groBer Wichtigkeit, zeigen sie
doch, welche Spiele weit verbreitet waren, sonst

wéren sie von der Obrigkeit nicht verboten wor-
den. Allerdings handelt es sich dabei ausschlieBlich
um den Gliicksspielbereich.

— Olgeméilde: Vier Objekte mit Schach- und Kar-
tenspielszenen. Es hatte keinen Sinn, eine Galerie
mit Olgemalden zum Thema Spiel und Musik auf-
bauen zu wollen, weil die wesentlichen Bilder na-
turlich unverkauflich in den Museen hdngen.
Zusammenfassend l3sst sich sagen: Bis heute ist
das Institut fir Spielforschung und Playing Arts die
weltweit einzige Sammlung, die sich ausschlieBlich
der Kulturgeschichte des Spiels in der Neuzeit, von
etwa 1500 bis 1900, widmet.

Konservatorische Lagerung und ErschlieBung

Der Griinder und Leiter des Instituts fur Spielfor-
schung legte die Objekte tiber ein Jahrzehnt lang
einfach in den Blcher- oder in den Grafiksafe.
Seine Nachfolgerin stellte die Sammeltatigkeit
ein. So hat Rainer Buland schlieBlich das Material
ubernommen.

Zunachst musste fur eine konservatorisch rich-
tige Lagerung gesorgt werden. Unter Anleitung
des Papierrestaurators Christian Moser vom Salz-
burger Stadtarchiv konnten wir mit Hilfe von Stu-
dentinnen und Studenten, die Uber einen Werk-
vertrag beschaftigt wurden, samtliche Objekte
in sdurefreies Museumspapier einschlagen und
in Mappen aus saurefreiem Karton lagern. Einige
wenige Grafiken gingen zur Restaurierung auBer

Abb. 4: Rainer Buland und seine Mitarbeiterin bei der Arbeit am
Institut
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Abb. 5: Ein Satyr spielt auf einem Platerspiel (Albrecht Diirer,
Kupferstich, 1505)

Haus. Die Sammlung war und ist in einem sehr
guten Zustand.

Der ndchste Schritt war die inhaltliche Erschlie-
Bung und systematische Ordnung der Objekte. Da-
fur konnte eine Mitarbeiterin am Institut angestellt
werden.

Fir die inhaltliche ErschlieBung sind Lehrveran-
staltungen zum kulturhistorischen Kontext sehr
wichtig. So hat eine Studentin in einem Proseminar
eine Arbeit Uber das Musikinstrument verfasst, das
der Satyr auf Albrecht Diirers Stich von 1505 spielt
(Abb. 5). Es handelt sich dabei um ein Platerspiel.
Dies ist eine einfache Form des Dudelsacks und
war im Mittelalter weit verbreitet. Spater wurde
es nur noch als Spielzeuginstrument von Kindern
verwendet. Die Luft wird durch eine kurze Pfeife in
die Plater (Schweinsblase) geblasen, die als Wind-
kammer dient. Daran schlieBt sich die Spielpfeife

Spektrum

mit den Grifflochern (wahrscheinlich die tblichen
sieben, es ist jedoch nicht mit Sicherheit zu erken-
nen) an.

Systematik der Sammlung

Aufgrund der Notwendigkeit und der Mdglichkei-
ten der Lagerung ergibt sich eine grundsatzliche
Zweiteilung der Sammlungsbestande:

Erstens: die wertvollen Objekte, die in einem
feuerfesten Grafiksafe gelagert werden. Das sind
alle Objekte vor etwa 1800 und Kiinstlergrafik aus
dem 19. Jahrhundert.

Zweitens: Abbildungen (Holzstiche, Lichtdrucke
und dergleichen), die aus Zeitschriften vor etwa
1910 ausgeschnitten worden sind. Die Zeitschrif-
ten wurden nicht selbst zerschnitten, sondern das
Material bereits in diesem Zustand gekauft. Ein
Antiquar hat Uber Jahrzehnte die Bilder aus den
Zeitschriften ausgeschnitten, haufig die Jahres-
zahl notiert und nach Themen geordnet. So konn-
ten die Konvolute angekauft werden, die thema-
tisch in die Sammlung passen. Dieses Material ist
kulturgeschichtlich interessant (und handwerklich
oft auf héchstem Niveau), aber es muss nicht un-
bedingt in einem Safe, in dem der Platz immer be-
schrankt ist, gelagert werden. Dieses Material wird
in sdurefreien Schubern und in einem versperrba-
ren Schrank gelagert.

Innerhalb dieser beiden Grundkategorien ist das
Material in zwei Hierarchie-Ebenen gegliedert:
Spiele vor Inhalt. Es ist sinnvoll, dass alle Ganse-
spiele zusammen in einer Mappe sind und nicht
einzelne Gidnsespiele in verschiedenen Mappen
liegen, weil das Thema des Spiels z. B. in die Mappe
Fest_Tanz_Schauspiel_Musik gehoren wiirde.

Das wdre beispielsweise beim Zauberflétenspiel
(Abb. 6) der Fall. Dieses nach bisherigem Kennt-
nisstand einzige Exemplar ist ein Merchandising-
Produkt. Es ist das Spiel zur Opernauffiihrung in
Leipzig 1793. Der Drucker und Verleger Johann
Kerndorffer /3] hat zu dieser Auffiihrung die un-
ten abgebildete Variation eines Gansespiels her-
ausgebracht, auf dem die Buhnenbilder (Szenare)
und Kostiime zu sehen sind. Das ist heute von
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Abb. 6: Zauberflotenspiel

groBem Wert, weil die Auffiihrung sonst nicht
dokumentiert ist. Im Verlauf des Spiels kann die
ganze Mozart-Oper nacherzahlt werden, und wer
zuerst im Tempel der Weisheit ist, hat gewonnen.

Die zweite Hierarchie-Ebene ist inhaltlich-the-
matisch nach Spielformen geordnet, wobei Berei-
che mit besonders vielen Objekten weiter unter-
teilt werden. Die Kategorie Musik (Darstellung von
musizierenden Menschen) ist sehr umfangreich
und wird daher unterteilt in Salon- und Hausmu-
sik, Musik im Volkstum, auBereuropdische Mu-
sikszenen, Musik und Tanz sowie historisierende
Darstellungen.

Diese Systematik ist flr die konkrete For-
schungsarbeit sehr praktikabel, jedoch nicht bis
in die untersten Ebenen hinein stringent. Mit den
heutigen digitalen Recherchemdglichkeiten st
dies allerdings kein Manko, weil alle Themen Uber
Schlag- und Stichworte suchbar sind und jeweils
ein hochaufldsendes Bild im PDF-Format zur Ver-
flgung steht.

Die Darstellung der Grafiksammlung im
institutionellen Repositorium der
Universitat Mozarteum Salzburg

Die Universitatsbibliothek Mozarteum und das In-
stitut flr Spielforschung und Playing Arts arbeiten
bereits seit vielen Jahren intensiv zusammen. So
wird der gesamte Literaturbestand des Instituts
als Teilbestand der Universitatsbibliothek ge-
fihrt und ist im Online-Katalog verzeichnet und
abrufbar.

Die Sammlung umfasst sowohl aktuelle Litera-
tur zu allen Facetten des Begriffs ,Spiel” als auch
historische Materialien wie Spielbiicher und Spiel-
plane. (Der deutsche Begriff ,Spiel" ist sehr um-
fassend, im Englischen braucht es daflir mehrere
Begriffe wie play, game, gambling etc.)

Auch die weltweit einzigartige Sammlung von
Grafiken mit Spielszenen ist in der Bibliothek in-
ventarisiert und wird nach und nach in den On-
line-Katalog eingearbeitet.

Da es immer wichtiger wird, Inhalte auch elekt-
ronisch zugadnglich zu machen, werden die Drucke
sukzessive im institutionellen Repositorium der
Universitat Mozarteum in professioneller Bildqua-
litdt zur Verfligung gestellt.

Die Verbindung zwischen einer rein visuellen
Darstellung von Bildern mit Daten zu Inhalt und
Entstehung ist eine Herausforderung, der sich
Bibliothek und Institut gemeinsam stellen. Aus
den Uberlegungen zur Umsetzung dieses Ziels ist
schlieBlich folgende Vorgangsweise herausgekom-
men:

Die formale und inhaltliche ErschlieBung im
Online-Katalog der Universitatsbibliothek Mozar-
teum und die Prasentation der Digitalisate im ins-
titutionellen Repositorium.

Dies erfolgt in zwei parallelen Schritten:
Einerseits die Katalogisierung der einzelnen Grafi-
ken im Katalog der Bibliothek. (Derzeit verwendet
die Universitatsbibliothek Mozarteum das Biblio-
thekssystem Aleph. Als Mitglied im Osterreichi-
schen Bibliotheksverbund wird das Mozarteum
2020 nach Alma migrieren.)
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Die Schwierigkeit dabei ist, dass es derzeit noch
keine anerkannten einheitlichen Richtlinien zur Er-
schlieBung von Bildmaterialien analog zu anderen
Medienarten gibt. Daher wird zur Zeit noch mit
einem gemeinsam ausgearbeiteten Provisorium
gearbeitet, das mdglichst nahe an anerkannte
Standards heranreichen soll. Das Projekt Bilder-
fassung in RDA ist \work in progress' Es gibt eine
Arbeitsgruppe im Rahmen des Standardisierungs-
ausschusses der D-A-CH-Bibliotheksverbiinde, an
der sich das Mozarteum beteiligt.

Fir die inhaltlichen Informationen zu den Bil-
dern (i. e. kunsthistorische Einordnung und Inhalte
aus der Spielforschung) liegen die Expertise und
die Vorarbeit beim Institut fiir Spielforschung. Die
Aufbereitung und Standardisierung der gelieferten
Informationen erfolgen dann Uber die Bibliothek.

Um nach Bildern suchen zu konnen, muissen
entsprechende sprachliche Suchbegriffe hinter-
legt sein.

Die inhaltliche ErschlieBung des Bildmaterials
erfolgt hauptsachlich durch frei vergebene Stich-
worte und durch die Klassifizierung mit Iconclass,
ein Klassifizierungssystem, das die Inhalte dieser
sehr speziellen Sammlung gut abdeckt.

Da InhaltserschlieBung in einem deutschspra-
chigen Bibliotheksverbund standardgemaB in
deutscher Sprache zu erfolgen hat, ergibt sich
ein Dilemma. Die Sprache von internationalen
Forschergemeinschaften ist Ublicherweise Eng-
lisch. Deshalo werden entgegen den Verbund-
gepflogenheiten die Inhalte in beiden Sprachen
abgebildet.

Parallel zur Katalogisierung der Metadaten
werden die Grafiken in einem hochaufldsenden
Format (JPEG oder TIFF) digitalisiert. Das digitale
Bild wird auf einem Laufwerk im Hintergrund ge-
speichert. Daraus wird ein druckfahiges PDF-Do-
kument erstellt, das im Repositorium hochgeladen
wird. Dieses PDF-Dokument kann jederzeit unter
einer CC-BY-NC-Lizenz fiir den eigenen Gebrauch
oder fur Veroffentlichungen verwendet werden.
(Das Repositorium wird von der OBVSG (Osterrei-
chische Bibliothekenverbund- und Servicegesell-
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schaft) gemeinsam mit der Firma Walter Nagel/
Semantics gehostet und beruht auf der Software
Visual Library.)

Das Hochladen passiert iber den VL-Manager,
der Bearbeitungsoberflache des Repositoriums.
Dieser fiihrt im Dateinamen die Identifikations-
nummer des Katalogisats. Es erfolgt eine automa-
tische Verknlipfung. Sobald das Werk freigegeben
wird, ist es im Repositorium sichtbar. Uber Nacht
erhalt es eine URN (Uniform Resource Name) - ei-
nen zitierbaren Persistent Identifier.

Uber die Schnittstelle Bibliothekskatalog und
Repositorium werden so das Bild und dessen
formale und inhaltliche Beschreibung miteinander
verknUpft.

Ein anderer wichtiger Punkt im Zusammenhang
mit der Digitalisierung ist die Haltbarkeit elektro-
nischer Daten und die Frage der Langzeitarchi-
vierung. Hier gibt es noch keine befriedigenden
Lésungen. Vom Softwarebetreiber ist eine Halt-
barkeit der Daten von zehn Jahren garantiert,
was im Vergleich zur Haltbarkeit von gedruck-
ten Materialien nur einen minimalen Zeitraum
darstellt.

Die gewahlten Formate sollten die Grundlage
dafir sein, dass die Daten auch in Zukunft Bestand
haben.

In einer weiteren Kooperationsphase ist ge-
plant, auch Brettspiele in den Katalog aufzu-
nehmen. Mit dem Katalogisierungsstandard
RDA (Resource Description and Access) ist das
grundsatzlich moglich. Das bedeutet eine wei-
tere Herausforderung, weil kaum verwertbare
Angaben vorhanden sind: Kein Kiinstler, kein Da-
tum, verschiedenste Materialien wie Spielfiguren,
Wiirfel etc. Die Uberlegungen, wie Spiele im Ka-
talog abgebildet werden, stehen daher noch ganz
am Beginn.

Ass.-Prof. Dr. Rainer Buland leitet das Institut
fir Spielforschung und Playing Arts an der
Universitdt Mozarteum Salzburg.

Barbara Schwarz-Raminger ist Leiterin der
Universitatsbibliothek am Mozarteum.
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1 Bauer, Glnther: Spielbiicher und Graphik des 16.-18. Jahr-
hunderts, Katalog der Ausstellung in der Hochschulbibliothek,
Salzburg 1993, Kat. Nr. 25, Abb. 14. Hier allerdings der 1. Teil
noch in der 2. Auflage von 1769 und nur der 2. Teil in der
Erstauflage von 1756. Der 1. Teil in der 1. Auflage konnte erst
spater angekauft werden.

2 Zollinger, Manfred: Bibliographie der Spielbiicher des 15.
bis 18. Jahrhunderts, 1. Bd.: 1473-1700, Stuttgart 1996. Der

zweite Band, der das ganze 18. Jahrhundert enthélt, ist zwar
von der Materialsammlung her seit dem Jahr 2001 weitge-
hend abgeschlossen, eine Drucklegung konnte jedoch wegen
der SchlieBung des Instituts nicht mehr realisiert werden.

3 Siehe Buland, Rainer; Bauer, Glinther: Das Zauberfléten-
Spiel / The Magic Flute Game / Leipzig 1793, kopiertes Beiheft
zum Zauberflétenspiel, 0. 0. und o. J. (unverdffentlichte pdf-
Datei von 2015).

Kerstin Jacob
Music Performance Ephemera im
FID Musikwissenschaft

Der Fachinformationsdienst Musikwissenschaft
(musiconn - Fiir vernetzte Musikwissenschaft)
hat das Potential von Crowdsourcing fir die Er-
schlieBung von Music Performance Ephemera
in einem Pilotprojekt gepriift. Ziel des Projektes
war die ErschlieBung von Konzertprogrammen
der Frankfurter Museums-Gesellschaft. Teil des
Crowdsourcings war neben der Erhebung von
Grunddaten zu den Konzerten auch eine Ver-
kndpfung von in den Quellen genannten Perso-
nen mit Normdaten der Gemeinsamen Norm-
datei. Der folgende Beitrag fasst die Durchfih-
rung sowie die Ergebnisse des Pilotprojektes
zusammen.

Seit Januar 2017 wird an der S&chsischen Lan-
desbibliothek, Staats- und Universitatsbibliothek
(SLUB) im Rahmen des Fachinformationsdiens-
tes (FID) Musikwissenschaft (musiconn - Fir
vernetzte Musikwissenschaft) ein zentrales Re-
chercheinstrument  fir musikalische Auffiih-
rungsereignisse, nachgewiesen durch  Music
Performance Ephemera, aufgebaut. Als Music
Performance Ephemera werden Alltagsdoku-
mente rund um Konzertereignisse bezeichnet -
der Begriff fasst beispielsweise Konzertpro-
gramme, Plakate und Tickets zusammen. [1/
Diese nehmen in den vergangenen Jahren in der
wissenschaftlichen Beschaftigung mit Konzer-

tereignissen eine wachsende Bedeutung ein. Sie
geben Einblick in ,Fragen der Rezeption, der insti-
tutionellen Anbindung und gesellschaftlichen Be-
dingtheit von Musik" /2 und sind so von hohem
Wert fiir musikwissenschaftliche Untersuchungen.

Ziel des Dresdner Projektes ist eine Datenbank
(musiconn.performance), ,die sich in Zukunft im
Idealfall als ein zentraler Sucheinstieg fir Konzer-
tereignisse und ihre Nachweise in ganz Deutsch-
land etabliert - von den Anfdngen des Konzert-
wesens bis hin zur Gegenwart." /3 Bisher wurde
ein entsprechendes Datenbankschema aufgebaut
und eine zugehdrige Ein- und Ausgabemaske im-
plementiert. Gleichzeitig werden in der Pilotphase
Konzertereignisse  durch  NeuerschlieBung /4 /
und Integration von Daten aus bestehenden Pro-
jekten /5] in die Datenbank eingepflegt. Die Da-
tenbank und die Recherche-Oberfliche werden
voraussichtlich ab November 2019 6ffentlich zu-
ganglich sein.

Die Ubertragung der relevanten Informationen
aus den Quellendigitalisaten in das Datenschema
stellt einen zeitintensiven Arbeitsschritt dar. Um
dennoch weitreichende Bestande erschlieBen
zu kénnen, hat sich der Fachinformationsdienst
entschieden, das Potential eines Crowdsourcing-
Ansatzes speziell fir Kollektionen mit starkem
Identifikationspotential zu prifen. Ziel des Crowd-
sourcings ist die Einsparung von personellen Ka-
pazitaten bei der ErschlieBung von Konzertpro-
grammen und anderen Ephemera. Gleichsam wird
im Crowdsourcing eine Chance gesehen, Nutzer
fiir die historischen Bestdnde und das Projekt zu
begeistern.
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