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Thomas Spies, Seyda Kurt, Holger Pétzsch (Hg.): Spiel*Kritik:
Kritische Perspektiven auf Videospiele im Kapitalismus

Bielefeld: transcript 2024, 332 S., ISBN 9783837667974, EUR 40,- (0OA)

Mit dem Sammelband Spie/*Kritik
ist ein lingst tberfilliges Buch zum
Thema Kritik am, im und mit Video-
spielen entstanden. Die Einleitung
tiberzeugt bereits mit einem sinnvollen
Uberblick iiber Kritische Theorie und
ihr Verhiltnis zu Medientheorie und
Videospiel-Forschung. Im Ziel, beides
zusammenzufihren und fir den
deutschsprachigen Bereich fruchtbar zu
machen, wurde der Band konzipiert. In
den vier Sektionen , Erinnern®, ,, Arbei-
ten®, , Ermichtigen” und , Agi-(ti)eren"
spannt es einen Bogen von histori-
schen iiber 6konomische Theorien zu
Machtkritik und Handlungstheorien.
,Freiheit entsteht dort, wo Ordnungen
scheitern und daher, durch Kritik, pro-
blematisiert werden koénnen® (S.22).
Aurelia Brandenburg hinterfragt
in ihrem Beitrag das von méinnlichen,
weiflen Cis-Gamern geprigte Bild
eines ,idealen‘ Mittelalters und dessen
Darstellung. Dieser einleitende Auf-
satz macht bereits deutlich: (Gaming-)
Kultur ist sozial bedingt und vermit-
telt und insofern auch durch episte-
mische Deutungshoheiten bedingt.
Diesem schliefit sich Daria Gordeeva
an, indem sie die empirische Analy-
semethode von medial vermittelten
Geschichtsbildern vorstellt, die gerade
vor dem Hintergrund eines ,Freund-

Feind-Schemas“ (S.82) von Stereo-
typen geprigt ist.

Eindringlich ist in der Folgekate-
gorie ,Arbeiten” der Beitrag von Jens
Schroter. Dessen recht kurze Notiz
offenbart, inwieweit okonomische
Spiele gar nicht den Kapitalismus
reproduzieren, sondern planwirt-
schaftlich und zentral gesteuert sind.
Ebenso hervorhebenswert ist Nina
Kiels und Fabienne Freymadls Beitrag
Uber Sexarbeit in Videospielen: ,[A]ls
besonders heldenhaft gilt jener Cha-
rakter, der fiir Sex moglichst wenig
zahlt“ (5.157). Dieser Aspekt macht
deutlich, dass die soziokulturelle Dar-
stellung von Sexarbeit in Videospie-
len von einem pseudo-ménnlichen
Bild und gleichzeitigen implizierten
Tabu, diese als Arbeit zu akzeptie-
ren, geprigt ist. Auch Thomas Spies'
Beitrag tiber das Polizeibild in Video-
spielen stellt den ,Schutzmann® als
ordnungsférdernde und demokratie-
schiitzende Instanz in Videospielen
infrage.

Das Kollektiv Total Refusal dis-
kutiert im Oberkapitel ,Erméichtigen”
in ihrem Text Meritokratie als Teil
der Gamingkultur. Handeln wird in
Videospielen selten verhindert oder
aufgehoben — auch in Anbetracht
einer stetigen Steigerungslogik der
Avatare. Im Ideal wird in postapo-
kalyptischen Erzdhlungen eine durch
den Kapitalismus verlorene Hand-
lungsmacht wiederhergestellt, was das
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Kollektiv am Sturm des Kapitols und
dessen Videospiel-Vorbild exempli-
fiziert. Personlich ist Sara Grzybeks
Beitrag und Blick auf queere Lebens-
realititen in Games, die auf eine
mangelnde Reprisentation queerer
Lebensrealititen in AAA-Games
aufmerksam macht. Diese werden nur
unzureichend dargestellt und fallen
aus politischen Griinden leicht der
Zensur zum Opfer.

In der Sektion , Agi(ti)eren” lockert
der kiinstlerisch-wissenschaftliche
Text von Sarah Fartuun Heinze die
Analysen mit der Eigenbeschreibung
eines musiktheatralen Playtests auf,
der allerdings eigenstindige Recher-
che erfordert, um nachvollziehbar
zu werden (und in der Hinsicht wie-
derum zum Selbsthandeln aufruft).
Auch Laura Laabs Beitrag tber die
Pokémonologie ist tiberaus spannend,
weil er die fiktive Verwissenschaftli-
chung mit dem sich einer Kategori-
sierung entziehenden Glitch-Pokémon
MissingNo konfrontiert.

Weitere Artikel untersuchen von
Roland Barthes* Mythos-Begriff
inspiriert Horrorspiele (Pfister und
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Gorgen) und die Geschichtslosigkeit
in den Game Studies (und deren For-
schungsobjekt), Free-ro-Play-Spiele
im Diskurs mit Entwickler:innen
(van Roessel), erweitern den Blick auf
Mutterschaft (Berner) oder betrachten
SimCity (1989) unter kolonialistischer
Perspektive (Varatharajah), definieren
Folk Mechanic in indigenen Videospie-
len (Ensslin) und hinterfragen den
Einsatz von Videospielen im Schul-
unterricht anhand des Cybermedia-
Modells (Pontsch).

Das Buch ist eine wertvolle Res-
source und durchweg empfehlens-
werte Publikation. Die Beitridge in
Spiel*Kritik scheinen divers ausge-
wihlt worden zu sein, bilden eine
Vielfalt an Themen ab und 6ffnen sich
auch gegeniiber Experimenten. Als
crowdfinanzierte Open-Access-Ver-
offentlichung (digitale Version) wird
ebenfalls nicht versucht, Kritisiertes
in der eigenen Wissenschaftspraxis zu
reproduzieren. Eher sei zu hoffen, dass
eine ebenso vielseitig kritische Fortset-

zung folgt.

Sebastian R. Richter (Regensburg)



