Mit Games in die Welt des Buchhandels

eintauchen
Das Indie-Spiel »Tinv Bookshop«

geschrieben von Yvonne de Andrés

»Tiny Bookshop« ist ein Simulationsspiel des Kolner Studios Neoludic Games und erschien im
August 2025 auf der Plattform Steam. Das 2021 gegrindete Neoludic-Team erhielt frith eine
Prototyp-Forderung der Filmstiftung NRW und gewann 2023 den Ubisoft Newcomer Award beim
Deutschen Entwicklerpreis. Im Zentrum steht ein mobiler Buchladen in einer idyllischen
Kustenstadt. Statt auf Konkurrenzdruck setzt das Spiel auf Gemeinschaft, Atmosphare und
personliche Begegnungen. Taglich wahlen Spielerinnen und Spieler Standort und Sortiment aus
uber 900 Titeln. Kundinnen und Kunden haben individuelle Vorlieben - das passgenaue Empfehlen
wird zur zentralen Mechanik und verweist auf die Kernkompetenz unabhangiger Buchhandlungen:
Beratung und kuratierte Auswahl.

Teil der »Wholesome Games«-Bewegung

»Tiny Bookshop« reiht sich in den Trend der sogenannten »Wholesome Games« ein. Seit 2019
kuratiert eine wachsende Online-Community Spiele, die bewusst auf Entschleunigung, Warme und
positive Spielerfahrungen setzen. In krisenhaften Zeiten gewinnen solche digitalen Riickzugsorte an
Bedeutung. Hier stehen Fursorge, Dialog und eine konfliktarme Spielwelt im Vordergrund.

Sichtbarkeit fur Buchhandlungen als Kulturorte

Das Spiel macht erfahrbar, was kleine Buchladen auszeichnet: individuelle Empfehlungen, sorgfaltig
kuratierte Sortimente, lokale Verbundenheit und Liebe zum Detail. Das Spiel iibersetzt diese
Qualitaten in ein emotionales, niedrigschwelliges Erlebnis. Gerade in einer Zeit, in der viele
Innenstadte und Kulturorte unter Druck stehen, setzt es damit ein Zeichen fur die Bedeutung
solcher Orte. Buchhandlungen erscheinen nicht als reine Verkaufsflachen, sondern als soziale und
kulturelle Ankerpunkte - gerade in Innenstadten, die zunehmend unter Druck stehen.
Handgezeichnete Grafiken, ruhige Musik und kleine Begegnungsgeschichten schaffen eine
Atmosphare der Geborgenheit.

Experimentierfeld fur neue Geschaftsmodelle

Der mobile Buchladen greift reale Entwicklungen auf: Pop-up-Formate, flexible Vertriebswege und
community-orientierte Konzepte. Damit wird das Spiel zu einem Experimentierfeld fur alternative
Geschaftsmodelle. Es zeigt, wie Buchhandel auch jenseits fester Ladenflachen funktionieren kann -
eine Perspektive, die Impulse fur kulturpolitische Debatten iber Nahversorgung, Infrastruktur und
kulturelle Teilhabe liefert. Besonders im landlichen Raum oder in strukturschwachen Innenstadten
gewinnen solche Ideen an Relevanz.

Gamification als Bildungs- und Vermittlungsinstrument

Gleichzeitig vermittelt Tiny Bookshop betriebswirtschaftliche Ablaufe spielerisch: Einkauf,
Sortimentsgestaltung, Preisgestaltung und Standortwahl werden nachvollziehbar. Gamification
macht komplexe Zusammenhange verstandlich und eroffnet Potenziale fur berufliche Bildung,
Leseforderung und digitale Kulturvermittlung. Das Spiel zeigt, wie Games als Medium kulturelle
Inhalte transportieren und Wissen niedrigschwellig zuganglich machen konnen.

Ansprache junger Zielgruppen und Starkung der Bucherkultur im Digitalen
»Tiny Bookshop« zeigt, wie Games neue Zugange zur Bucherkultur eroffnen konnen. Indem
Literatur und Buchhandel positiv inszeniert werden, erreicht das Spiel insbesondere jungere
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Zielgruppen im digitalen Raum und vermittelt ein zeitgemalies Bild der Branche. Zugleich greift der
mobile Laden reale Entwicklungen wie Pop-up-Formate und flexible Vertriebskonzepte auf.

Daruber hinaus werden betriebswirtschaftliche Grundlagen wie Einkauf, Preisgestaltung und
Sortimentsplanung spielerisch erfahrbar. Gamification wird so zum Instrument kultureller und
okonomischer Bildung - und macht deutlich, dass sich Games und Buchkultur gegenseitig
bereichern konnen.

Vor diesem Hintergrund stellt sich die Frage, ob digitale Formate wie »Tiny Bookshop« neue
Zielgruppen fur Lesen und Buchhandel begeistern und Innovationsimpulse fur die Branche geben
konnen. Peter Craus von Kleff, Geschaftsfihrer des Borsenvereins des Deutschen Buchhandels, sieht
darin grundsatzlich Chancen: »Alle Kanale und MafRnahmen, die Lesebegeisterung vermitteln und
ein Bewusstsein schaffen fiir Buchhandlungen als einen besonderen Einkaufs- und Kulturraum, sind
begrulenswert. Es ist wichtig, dass Menschen Buchern und Buchhandlungen dort begegnen, wo sie
sich ohnehin aufhalten - also auch in digitalen Formaten. Und wenn dann noch aus digitalen
Formaten heraus ein lokaler Einkauf folgt, wenn die Buchhandlung als Dritter Ort erlebt wird, dann
ist der Bruckenschlag zwischen Digital und Analog perfekt gegluckt.«

Erlebnis statt bloSer Transaktion

Indem Literatur und Buchhandel positiv inszeniert werden, erreicht das Spiel insbesondere jungere
Zielgruppen im digitalen Raum. Besondere Einzelstucke und erzahlte Buchgeschichten schaffen
emotionale Bindung - ein Erlebnis, das Online-Plattformen kaum ersetzen konnen.

Zwar bietet »Tiny Bookshop« keine unmittelbaren Losungen fiir die strukturellen Probleme des
stationaren Handels. Doch es verdeutlicht, worauf es langfristig ankommt: Atmosphare, personliche
Beratung und ein klares kulturelles Profil. So wird der virtuelle Buchladen zum Pladoyer fur reale
Orte der Begegnung - und fur die bleibende gesellschaftliche Bedeutung des Buchs.
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