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Radical Gaming — progressive und provokante
Videospiele jenseits von Kommerz und
Konsum

Visuell provokativ und konzeptionell kompromisslos entsprechen
die in Radical Gaming (Christoph Merian Verlag) vorgestellten
Werke dem Titel von Publikation und Ausstellung. Darin stellen
sechzehn junge Kreative die Mechanismen gdngiger Videospiele
auf den Kopf. Indem sich ihre unkonventionellen Arbeiten der
Interaktion 6ffnen und zum Nachdenken anregen, untergraben
die internationalen Kiinstlerinnen und Kiinstler die kommerzielle
und auf Unterhaltung ausgerichtete Logik der globalen Video-
spieleindustrie.

Mit jahrlichen Umsdtzen in Milliardenhéhe hat die globale Video-
spielindustrie bereits die Film- und Musikbranche tberholt und ihr
Image als Nischenprodukt ldngst hinter sich gelassen. Heute ge-
hoéren Videospiele zu den prdgenden kulturellen Medien. So ist es
wenig verwunderlich, dass sich immer mehr wissenschaftliche
Studien mit deren sozialen und psychologischen Folgen beschaf-
tigen. Auch Technologien, Asthetiken, Genderfragen und Iden-
titdtsaneignungen werden zunehmend kontrovers diskutiert.

In Radical Gaming greifen die Kiinstlerinnen und Klnstler stereo-
type Themen der Spieleproduktion visiondr und divers auf. Dabei
nutzen sie moderne Programmierungstechnologien und kreieren
Virtual- und Augmented-Reality-Erfahrungen, immersive Welten
und Multimedia-Konzepte. lhre alternativen Spielekonzepte be-
ziehen Nutzerinnen und Nutzer immer aktiv mit ein und eré6ffnen
ihnen so neue Erlebnishorizonte. Damit kratzen die vorgestellten
Werke provokativ am Lack der aktuellen Gaming-Spielkultur.

Die Publikation Radical Gaming dokumentiert sorgfdltig die He-
rangehensweise der einzelnen Werke. Die einleitende Perspektive
von Boris Magrini sowie die medienwissenschaftlichen und his-
torisch ausgerichteten Essays erméglichen einen informativen
Einblick in die Gaming-Welt.

Mit Beitrdgen von Elisa Mekler, Stephan Schwingeler, René Bauer &
Beat Suter und einer Einleitung von Boris Magrini

Mit Werken von Lu Yang, Nicole Ruggiero, Theo Triantafyllidis,
Keiken, u.a.
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