Problemformulering:
Hvordan kan biblioteket som kulturinstitution i det postmoderne samfund være en resurse, der kan styrke computerspilkulturen på globalt/lokalt plan? 


Vi har i denne opgave valgt to teorier, som vi vil støtte os til: Analysemodellen med de 4 kulturrationaler og teorierne om situeret læring, praksisfællesskaber og legitim perifer deltagelse. 
Vi ser bibliotekets rolle i sammenhængen med computerspil placeret hovedsageligt i et krydsfelt mellem rationalerne social forandring og underholdning ”Tværtimod er det et særkende ved kulturinstitutioner i det sen- eller postmoderne samfund, at de opererer i et krydsfelt mellem forskellige rationaler. Her kæmper ikke mindst bibliotekerne for at legitimere deres virksomhed i forhold til politiske beslutningstagere og at tydeliggøre deres identitet i forhold til brugere i en tid, hvor de mange opgaver leder til en uklar identitet”
 Men hvad er et postmoderne samfund? Jean Baudrillard giver et bud:”Den franske postmodernist og kulturteoretiker Jean Baudrillard hævder i ”Simulacra and Simulations” (ikke oversat til dansk), at virkeligheden i konventionel forstand ikke længere eksisterer. Den er blevet fortrængt af en endeløs række af forfalskninger. Massemedierne og andre former for kulturel masseproduktion, siger han, omdefinerer konstant kendte kulturelle symboler og billeder, og dette flytter vores opmærksomhed væk fra virkeligheden og fanger den i det hyperreelle”
 Vi mener, at mmorpg-spillene, som vi senere vil præsentere, netop er den form for kulturel masseproduktion, som konstant omdefinerer kulturelle symboler.
Når børn og unge spiller computerspil på skoler og biblioteker ser ofte man yngre børn komme hen til computerne for at kigge med, når de mere erfarne spillere folder sig ud ved tastaturet. Dette er grunden, at vi har valgt at bruge denne nye sociale teori om læring af Wenger og Lave

Instrumentelle rationaler for kulturpolitik

I forbindelse med den afsluttende rapport for EU-projektet Eurocult 21 opstilllede Dorte Skot-Hansen en model, der skulle afspejle diskussionen omkring de forskellige legitimeringer af kulturpolitikker. Modellen bygger på erfaringer fra 23 europæiske storbyer. Modellen bygger på de 4 rationaler Enlightenment, Empowerment, Economic Development og Entertainment.
Man ville aldrig kun kunne placere den enkelte institution eller kulturaktivitet inden for et enkelt rationale, de vil altid operere i et krydsfelt mellem 2 rationaler eller flere. Modellen skal anskues som en analysemodel og ikke som et statisk billede af institutioner eller kulturaktiviteter. 
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Oplysning: Begrebet stammer fra oplysningstiden og bygger på humanisme, fornuft og oplysning. Kendskab til og demokratiseringen af kulturen er det, der skal være med til at skabe ligheden i samfundet

Social forandring: Begrebet knytter an til folkebibliotekernes lange tradition for sociale opgaver og for at skabe fællesskab. Biblioteket har tradition for at være et socialt mødested, hvor man kunne inkludere alle borgere – et rum, hvor der er demokrati og fællesskab. Social forandring er noget, der især i England har været fokus på som et mål for bibliotekerne. I Danmark har der været et stigende fokus på denne funktion i forbindelse med integration af mennesker fra andre kulturer.

Økonomisk vækst: Kulturen er inden for de sidste 40 år blevet brugt mere og mere i en imageskabende rolle i mange kommuner og har dermed skullet støtte kommuner med en udvikling, som både er kulturel og økonomisk. Desuden indgår kulturen oftere i det, man kan kalde kreative alliancer, hvor erhvervslivet er partner og sponserer kultur. 

Underholdning: Dette begreb optræder ikke som et formål nogle steder i kulturpolitikken, men hænger sammen med markedets fokus på underholdning – timeout for alle aldre. Bibliotekerne køber stort ind af letlæste krimier og af rene underholdningspil som f.eks Playstation og Game Boy. Underholdning er blevet et element i oplysning og ses bl.a. i begreberne infotainment og edutainment.  
Situeret læring, praksisfællesskaber og legitim perifer deltagelse
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1. Mening: en betegnelse for vores (skiftende) evne til - individuelt og
“kollektivt - at opleve vores liv og verden som meningsfuld.

2. Praksis: en betegnelse for de falles historiske og sociale ressourcer,
rammer og perspektiver, som kan stotte et gensidigt engagement i
handling. ‘

3. Fellesskab: en betegnelse for de sociale konfigurationer, hvor vores
handlinger defineres som vard at udfere, og vores deltagelse kan
genkendes som kompetence.

4. Identitet: en betegnelse for, hvordan lering @ndrer, hvem vi er, og
skaber personlige tilblivelseshistorier i forbindelse med vores fal-
lesskaber.




Lave og Wenger mente, at der var behov for en ny teori om læring, som mere tog hensyn til det sociale aspekt, hvor man mere så på den kontekst, som en person lærer i. I denne kontekst er der et net af relationer mellem de lærende. Denne kontekst kalder Wenger og Lave praksisfællesskaber. Praksisfællesskaber findes overalt, hvor mennesker er sammen: I familier, sportsklubber, arbejdspladser, skole osv. Alle disse steder sker der en læring, som er socialt betonet, og som tager udgangspunkt i den enkelte persons ønske om at blive i fællesskabet eller blive optaget i fællesskabet. Dette er en læring, som i højere grad end den traditionelle forståelse af læring er knyttet til, at man deltager direkte i arbejdet eller aktiviteten uden at være uddannet eller på anden måde kvalificeret på forhånd til denne aktivitet. Dette kalder man også situeret læring – læring der foregår i situationen, hvor det at man deltager i aktiviteten og er knyttet til praksisfællesskabet gør, at der foregår en læring. Læring ses altså som noget, der opstår ved, at man deltager, og læring ses ikke som noget, der bliver overført fra en person til en anden. Dette kalder Lave og Wenger for legitim perifer deltagelse. Dette betyder, at man som deltager er accepteret, ligegyldigt hvilke kompetencer man har i forhold til aktiviteten. Denne accepterethed er en betingelse for, at der foregår læring i praksisfællesskabet. Ved denne læring bliver personen mere og mere en del af fællesskabet og kan med tiden blive en større del af den læringsproces, der foregår i praksisfællesskabet. Når man ser læring som situeret, får læreren/bibliotekaren i højere grad en rolle som den, der skal formidle eleven adgang til en plads i et praksisfællesskab. Det er denne synsvinkel, vi har anlagt på vores rolle i forbindelse med computerspilsaftener  


Præsentation af mmorpg-spil

Mmorpg står for ”Massively multiplayer online roleplay games”. Løst oversat et internetbaseret rollespil med mange deltagere. Vi har valgt at satse på denne type spil af flere grunde. Dels lægger fantasy-genren sig fint op ad de øvrige tilbud på biblioteket og det være sig fantasybøger og bøger om rollespil. Fantasygenren er i sine forskellige udformninger (litteratur, bordrollespil, legerollespil, film og computerspil) meget efterspurgt, og de fleste ansatte på biblioteket har et minimumskendskab til genren. Der er desuden sket en form for crossover, da World of Warcraft og Warhammer allerede er kommet som tegneserie. Andre mmorpg-spil er baseret på allerede eksisterende kendt litteratur F.eks.: ”Lord of the Rings-online” og ”Age of Conan” 
Denne type spil vandt udbredelse i sluthalvfemserne med spil som Ultima Online og Everquest. Spiludviklerne så store muligheder for indtjening på denne type spil, da man her kan forlange et fast beløb hver måned fra spillerne. Gennembruddet kom med World of Warcraft i november 1994.
 
Nu gik mmorgp fra at være mest for den klassiske nørd til et mainstreampublikum. Og World of Warcraft bliver ikke kun spillet af teenagere, men også af børn fra 8-10 år til voksne i 40-50 års alderen. Samtidig begynder man at se børn spille Runescape i ungdomsklubber, skoler og biblioteker.
En kort introduktion til Runescape og World of Warcraft 

Vi vil tage udgangspunkt i spillene Runescape og World of Warcraft

Runescape: Spillet er browserbaseret, hvilket vil sige, at man kan spille direkte på internettet uden nogen form for installation på computeren. Dette har den fordel, at det kan spilles på stort set på hvilken som helst computer, da spillet i øvrigt kræver meget lidt maskinkraft.

Spillet er som udgangspunkt gratis. Der kan tilkøbes et abonnement, som koster 6 dollars pr. måned, hvilket giver spilleren adgang til yderligere muligheder i spillet bl.a. nye landområder og professioner.

Det foregår i et efterhånden traditionelt Fantasy-univers, som vi kender det fra ”Dungeons and Dragons” og ”Ringenes herre”. Spillerne styrer en spilfigur eller avatar, som de selv bestemmer det generelle udseende på. Som udgangspunkt er en avatar en ”blank” person, som kan optræne forskellige evner, og dette måles med erfaringspoint, (xp) og levels, som gør at avataren stiger i færdighedsniveau. Vi har valgt at bruge Runescape, da det pga. sin tilgængelighed bliver brugt allerede fra 9-årsalderen, men samtidigt er et af de mest komplicerede spil for denne aldersgruppe, og derfor stiller det store krav til indlæring for, at man kan blive god i spillet.

World of Warcraft: Spillet skal installeres på computeren. Det koster penge at spille. Ca. 100 kr om måneden. WoW har større maskinkrav end Runecape, men ikke større end at langt de fleste privat pc’er kan følge med.
Som Runescape foregår WoW i et fantasymiljø. Grafikken minder om den japanske manga-stil, men spiluniverset har hentet mest fra Europas mytologiske arvegods.

I modsætning til Runescape kan man som spiller vælge andet end menneskelige spilfigurer. Bl.a. elvere, dværge, orker og minotaur-lignende taurer. Her vælger man i modsætning til Runescape en profession fra starten. Det kan være kriger, healer eller hunter.
Praksisfællesskaber blandt computerspillere på internettet og i biblioteksrummet.
Der findes adskillige praksisfællesskaber i forskellige forums og blogs på internettet. Praksisfællesskaber defineres bredt af Wenger og Lave:” Vi har alle et tilhørsforhold til praksisfællesskaber. Hjemme, på arbejde, i skolen, i forbindelse med vores hobbyer – vi hører på et givent tidspunkt til mange forskellige praksisfællesskaber. Og de praksisfællesskaber, vi hører til, forandrer sig i løbet af vores liv. Ja der er praksisfællesskaber alle vegne.”
 I alle praksisfællesskaber foregår der læring. ”Efter vores opfattelse er læring ikke blot situeret i praksis – som om der var tale om en eller anden uafhængig retificerbar proces, som blot tilfældigvis var placeret et eller andet sted; læring er en integrerende del af den generative sociale praksis i den levede verden. Problemet – og det centrale anliggende i denne bog – består i at omsætte dette til en specifik analytisk tilgang til læring. Legitim perifer deltagelse foreslås som et begreb til beskrivelse af deltagelse i social praksis med læring som en integrerende bestanddel.”
. Vi vil nu kigge på nogle arrangementer, som biblioteket kan arrangere, som fordrer legitim perifer deltagelse
Runescape-aften på Fredericia Bibliotek juli 2007.

Som en del af Fredericia Kommunes ”Sommersjov”- tilbud til børn i sommerferien, kunne man tilmelde sig en aften på Fredericia Bibliotek, hvor man spillede Runescape fra kl.16 til 22.
Arrangementet var henvendt til børn fra 10-15 år, men en enkelt lillebror på 9 fik lov til at komme med storebror. Kønsfordelingen var 11 drenge og en pige.
Deltagerne havde typisk tilmeldt sig 2-3 stykker af gangen, så der var en del, der ikke kendte hinanden i forvejen.
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Spillerne kom hurtigt på vennelisten hos hinanden, og bibliotekaren Jens kom også på, selvom hans spilfigur var på noget lavere level end de fleste deltageres. Der blev dannet en gruppe af spilfigurer, som sammen gik på monsterjagt i huler, hvor de ikke ville klare sig alene. De mere erfarne spillere gav gode råd og tips både til de yngre spillere og til bibliotekaren. Der var meget gavmildhed spillerne imellem. Våben, udstyr skiftede ejere, uden der blev forlangt noget til gengæld.
Den enlige pige spillede solo, og hendes spilfigur koncentrerede sig om ikke voldelige sysler som fiskeri og håndværk. Senere på aftenen på aftenen skete der en opsplitning i de spillere, der var ”members” og betalte et månedligt abonnement og gratisterne. Spillerne som var ”members” fortsatte deres eventyr ind i landområder, der ikke var tilgængelig for gratister.
Vi kan se ud fra vores observationer, at der foregår læring mellem deltagerne både synkront dels i den fysiske spilsituation dels via instant messaging - dels asynkront via forums på nettet for computerspillere. Her kommer bibliotekaren ind i billedet med sine kompetencer som formidler af læring. Denne læring der foregår mellem spillerne knytter an til teorien om legitim perifer læring og teorien om dialogisk læring. De fleste bibliotekarers grundkompetencer ligger på bøgernes område bl.a. med en viden om den episke fortælling og sagn, hvorfra mange computerrollespil henter deres inspiration. Denne viden kan inddrages som råstof i spillenes universer som afsæt for spilopsætninger og til at videreudvikle spillene. Desuden kan bibliotekaren med sin indsigt hjælpe spillerne til at forstå baggrunden for mange figurer og symboler i rollespillene og måske endda derigennem skabe en interesse blandt spillerne for baggrunden og dermed måske nye læsere til bøger.
Hvis man ser på ”figur 0.1 Komponenter i en social teori om læring; en foreløbig opgørelse” 
 i sammenhæng med det, der foregår på en spilaften på biblioteket, har man efter vores mening flere elementer i spil:

Mening: Spillerne både de erfarne og de mindre erfarne oplever sådan en aften såvel individuelt som kollektivt at være i en meningsfuld sammenhæng.

Praksis: Når spillerne på en spilaften handler sammen i spilsituationer og i situationer, hvor der forklares, trækker de på sociale og historiske resurser, som de har skabt ved at spille tidligere, som støtter dem i handlinger her og nu.

Fællesskab: I spilfællesskaber er der altid en værdi i at deltage i spillene (handling). Dette kommer til udtryk dels i at man spiller det samme spil; dels i at spillene ofte er tilknyttet et guild 
Identitet: I spilfællesskaber opstår identiteten i at læringen udvikler spilleren til højere levels og dermed skaber en anden selvforståelse. Desuden kan der opstå en vis identifikation med spillerens egen figur i spillet 
Retrospektivt havde spilaftenen karakter af et socialt møde mellem lokale Runescape-spillere. Der var en grad af læring spillerne imellem, hvor de mere erfarne spillere gav gode råd og tips til nybegynderne. Men de erfarne spillere stoppede med at lære fra sig, da de forståeligt nok senere ville spille på deres eget niveau. Biblioteket kunne denne aften levere et lokale og udstyr og en voksen til stede, men kun begrænset viden om spillet som man kunne give videre.
Men kan biblioteket gøre det bedre? Kan det være mere end et lokale med computere og en ansvarlig voksen? Kunne biblioteket være med til at give arrangementsdeltagerne en mergevinst i form af øgede kompetencer? Vi skal til Århus for at finde svaret.


World of Warcraft-aften på Århus Hovedbibliotek maj 2008. 
Mindspot er et storstilet projekt som Århus Kommune kører med base på Hovedbiblioteket. Projektet er rettet mod de 14-20 årige, hvor nogle blev uddannet og ansat til event og-projektudførelse.
 Et af disse projekter, der blev udført, var en World of Warcraft-aften, hvor en af mindspotterne havde fået verdens bedste(!) guild Nihilum til at vise hvad de kan i World of Warcraft.
På storskærm kunne deltagere se Nihilum besejre spillets største monstre og andre spillere. Bagefter fik spillerne tips til at optimere deres spilfigur.
 

Hvis man kigger på Skot-Hansens figur over instrumentelle rationaler for kulturpolitik, ligger argumenterne for Runescape-aftenen på Fredericia Bibliotek hovedsageligt i rationalerne for Underholdning og Social forandring. Man får som deltager sjov og leg og bliver også del af et fællesskab af ligesindede.
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Der er også en del læring involveret, men det ligger ikke inden for de oplysningstanker, som ligger i det klassiske rationale for kulturpolitik, det gavner ikke synderligt i national enhedskultur at dygtiggøre sig inden for et specifikt computerspil, her har vi snarere at gøre med det 5. rationale: ”Experience” som Skot-Hansen oversætter til ”æstetisk oplevelse og erfaring”.
Man kan også argumentere for, at rationalet for økonomisk vækst har været i spil. I hvert fald aspektet angående imagepleje, da hovedbiblioteket jo fik fat i verdensmestrene i World of Warcraft.

Vi mener, at legitim perifer deltagelse er den nærmeste definition, vi kan komme på den læring, der forekommer i praksisfællesskaber blandt computerspillere. Dette skaber efter vores mening helt sikkert senere et behov for at formidle en kontakt til spillere med større kompetencer end dem, som bibliotekarerne kan levere. Disse eksperter kunne så senere hyres til en spilaften på biblioteket, som man har det gjort i Mindspot-projektet i Århus.
Efter søgning på nettet måtte vi konkludere at vi ville få svært ved at finde resursepersoner til spillet Runescape på linje med de personer man havde fundet til spilaftenen på Århus Hovedbibliotek, og da World of Warcraft også har en større udbredelse og en bredere appel vælger vi at satse på World of Warcraft som vores primære spil.
Praksisfællesskaber:
Disse er som regel knyttet til bestemte spil f.eks. Runescape og World of Warcraft. Nogle af disse fællesskaber har endda oprettet Guilds (klaner), hvor man også spiller sammen i visse spilopsætninger. I alle disse praksisfællesskaber foregår der udveksling af viden omkring forskellige problematikker i spillene. Denne udveksling af viden har karakter af legitim perifer deltagelse. De mere erfarne spillere lærer de nytilkomne hvordan man bedst får spillet til at fungere. Dette hænger sammen med at computerspil i høj grad er en social situation, hvor der ikke kun er læring i spil. Denne læring i det sociale rum foregår både synkront online i selve spillet og asynkront via forums og konferencer. Vi ser en mulighed for at benytte personer fra disse forskellige fællesskaber som resursepersoner ved arrangementer i det fysiske rum (biblioteker). Også i det virtuelle rum online (synkront) eller som konsulenter online (Q+A’s) asynkront kunne man forestille sig, at biblioteker kunne benytte sig af disse resursepersoner. Vi mener, at det er vigtigt, man i den måde man griber tingene an på i biblioteksregi, benytter sig af de kommunikations- og læringsformer, som foregår blandt computerspillere på nettet og i andre sammenhænge, derfor er det vigtigt bringe personer ind på biblioteket, som kan bidrage med mere viden og indsigt end bibliotekaren kan.
Semper Danica: Et eksempel på et praksisfællesskab og
resursepersoner. 
Semper Danica er en dansk guild der blev stiftet i 2002 og som pt. opererer i 4 forskellige mmorpg-spil: World of Warcraft, Lord of the Rings Online, Warhammer Online og Everquest 2. Guilden har ca 170 medlemmer. Semper Danica er organiseret strengt hierarkisk. Øverst er en grandmaster, dernæst guildmasters som er ledere på specifikke spil, og derefter officerer, adminstratorer og sergenter med forskellig funktioner og pligter. Semper Danica er ikke åben for alle, der kræves at man er over 18 og man i f.eks. i World of Warcraft har spillet sin figur op level 70 hvilket indtil udvidelsen, der kom 13.-11.-2008 ”Wrath of the Lich King”, var det højeste level. Derudover skal man skrive en ansøgning, der ligner en jobansøgning, som så skal godkendes af guildens ledelse. Ofte er det også et krav, at man spiller en figur, som guildet på pågældende tidspunkt har særligt brug for, det kan være en healer eller en kriger.
 
Semper Danicas 5 værdier:

Som ansøger til guilden skal man bekræfte at du kan opfylde og stå inde for de ovennævnte værdier for opførsel i spillet:

- Respekt for andre
- Ærlighed

- Loyalitet

- Viljen til sejr

- Nyd spillet uden at ødelægge det for andre.

Nu befinder vi os i krydsfeltet mellem Social forandring og Oplysning på Skot Hansens model over kulturpolitik.

Der er et klart dannelsesaspekt i reglerne. Guilden har gjort sig nogle tanker om hvordan, de ønsker, at man begår sig en social sammenhæng. Til gengæld tilbyder de kammeratskab både online og i det virkelige liv. 

Vi har taget kontakt til Semper Danica for at køre en spilaften med dem i stil med spilaftenen på Århus Hovedbibliotek. Grunden til, at vi vælger Semper Danica, er, at det er en guild med mange danske medlemmer, og at dette guild er meget synligt, når man som spiller bevæger sig rundt i netspillene. Vi kunne også have valgt at tage kontakt til Århus Hovedbibliotek og guilden Nihilum i forsøg på at gentage deres spilaften i mindre målestok, i stedet vælger vi at udforske nyt land ved at kontakte en guild, der ikke har været brugt før. Dette vil give os både os som formidlere og guilden som potentielle resursepersoner værdifulde erfaringer, som kan bruges fremover. 
Semper Danicas hjemmeside består kun af et forum, hvor medlemmerne kan kommunikere, så vi skrev en annonce på deres forum:

Vi lægger i annoncen vægt på, at der skal formidles andet end blot World of Warcraft. Som offentlig institution ser vi det ikke som vores opgave at promovere et enkelt kommercielt produkt frem for andre. 
Forummetoden giver et indblik i hvad medlemmerne lægger vægt på ved sådan et arrangement.

"Eworc" skriver; "Umiddelbart en glimrende ide.. så kan man også passende lære dem noget om etik og god opførsel på nettet"
Dertil svarer "Zoltrax": "Nemlig! Vil faktisk mene at dette er LANGT vigtigere at undervise om end om hvordan du stykker grupper sammen, og hvordan de enkelte classes fungere. Begge ting som er noget folk sgu nok skal lære hen af vejen helt af sig selv, hvilket man jo desværre ikke kan sige om etik og pli, som desværre alt for oftes ses er en dyd spillere nærmest ligger fra sig, når de er "beskyttet" af internettets befriende anonymitet”


Det er tydeligt at disse voksne spillere på 22 og 31 tit har været irriteret på (yngre) spilleres sprogbrug og manglede pli. De ser det derfor som en vigtigere opgave at proppe noget dannelse i de yngre spillere end at gøre dem mere teknisk kompetente til spillet.
Semper Danicas rationale er derfor en anden end bibliotekets, som bevæger sig mellem Social forandring og Underholdning på Skot-Hansens figur 1. Guildmedlemmernes rationale ligger klart i oplysningstanken, med specielt vægt på dannelseselementet. Dette kommer lidt som en overraskelse, da vi umiddelbart mente at en guilds vigtigste grund til at deltage var imagepleje. 

Guildens grandmaster, Kirneh vil ikke blande sig i udvælgelsen og stiller medlemmerne frit om de vil stille op som repræsentanter for Semper Danica.

En pige på 19 som er World of Warcraft-ekspert har meldt sig klar, nu mangler vi i skrivende stund en fyr for som hun udtrykker det: "Ellers kunne det komme til at virke som om det er en kaffeklub vi kører."
 

Da Semper Danica kun beskæftiger sig mmorpg-spil, som skal installeres og som kræver en månedlig betaling at kunne spille, virker det umiddelbart som om at de børn der spiller gratisspillet Runescape ikke har noget at gøre i dette selskab, men det er langt fra sandt set ud fra et formidlingsmæssigt perspektiv. Hvis vi inviterer Runescape-spillere ind for at spille på bibliotekets egne computere samtidig med, at der er et arrangement for World of Warcraft, skabes der en mulighed for at Runescape-spillerne kan få formidlet adgang til andre mere avancerede spil og praksisfælleskaber og derved også mulighed for legitim perifer deltagelse, som ellers er vanskelig at opnå i sammenhænge uden for biblioteket.  
Konklusion 
Vi mener helt klart at biblioteket har en opgave i at styrke computerspilkulturen på mange planer. Kulturen her i landet blandt mmorpg-spillere er meget rig og strækker sig lige fra elever i 1. klasse, som kigger over skulderen på en lidt ældre spiller i frikvarteret til store lukkede fællesskaber blandt voksne, til team, der vinder VM i e-sport. Denne spændvidde inden for spilkulturen lige fra de meget unge og uerfarne til eksperterne gør det svært for begyndere at lære af de dygtige. Her kan biblioteket sagtens træde ind i sin traditionelle rolle som kulturformidler. Computerspillene er for længst etableret i materialebestanden på biblioteket, men hvor litteraturen automatisk har en bevågenhed fra personalets side, har computerspillene mest status som materiale der kan udlånes, mens man ikke har meget øje for den kultur, der er vokset op omkring disse spil. Denne kultur bevæger sig mellem flere af rationalerne i analysemodellen for kulturrationaler, end man skulle tro og derfor kan man som bibliotek have mange forskellige bevæggrunde for at beskæftige sig med computerspilkulturen. Hvis vi ser på Runescape-aftenen i 2007 rammer den de forventede rationaler for sådan en spilleaften, deltagerne har det sjovt og bliver inddraget i et fællesskab. Men hvis vi ser på Mindspot-arrangementet på Århus Hovedbibliotek så er her et rationale mere i spil nemlig at arrangementet i høj grad er imageskabende både for Hovedbiblioteket, Mindspot og guilden Nihilum. Hvis man som bibliotek tager Semper Danica ind som resursepersoner har man et 4. rationale i spil: Oplysning, da deres værdisæt helt klart har et dannelsesaspekt.  
Yngre spillere lærer at spille disse spil ved at få adgang til praksisfællesskaber derved legitim perifer deltagelse og opnår kompetencer derigennem. Men når spillerne bevæger fra et fællesskab i det fysiske rum og ud på nettet er det ikke specielt nemt at få adgang til praksisfællesskaber (guilds), hvor der er strenge krav om færdigheder og alder. Det er her biblioteket kommer ind som formidler af muligheder for kontakt og praksisfællesskaber i det fysiske rum mellem de allerbedste spillere og helt ned til den yngste nybegynder. Nybegynderne får en oplevelse og øger deres kompetencer inden for deres interessefelt og opnår et vist mål af dannelse. Resursepersonerne får erfaring i at lære fra sig i det fysiske rum og får mulighed for at formidle deres værdisæt og får ikke mindst en økonomisk gevinst. Biblioteket får erfaring inden for et kulturområde, som ikke er blevet dyrket så voldsomt hidtil. Desuden får biblioteket plejet sit image som en kulturinstitution, der er oppe på beatet, ikke mindst set i lyset af, at et spil som World of Warcraft er i mediernes søgelys lige nu.
Perspektivering
Hvis vi skal perspektivere ud fra vores erfaringer, så er den spilkultur, der er opstået omkring mmorpg-spillene kommet for at blive. Udviklingen inden for computerspil vil gøre, at spillene sandsynligvis vil udvikle sig i forskellige retninger. Man kunne forestille sig i takt med udviklingen inden for computerspil, at spillene vil kunne blive mere realistiske, at spillerne også knytter sig mere følelsesmæssigt til deres egne og medspilleres spilfigurer. Dette vil styrke praksisfællesskaberne på nettet, men vil også forstærke tendensen til, at de lukker sig om sig selv, og at der skabes hierarkier inden for spilmiljøet. Derfor kunne man forestille sig, at biblioteket, som traditionelt er knyttet til rationalet om Social forandring: Myndiggørelse, identitet, fællesskab og deltagelse, får den rolle at formidle udbytterige møder mellem medlemmer af de eftertragtede fællesskaber og dem uden for fællesskaberne. 
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