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Gulden, Kerstin: Fair Play — Spiel mit, sonst
verlierst du alles!

Stell dir vor, eine App nimmt unser Verhalten und unsere Gewohnheiten exakt unter die Lupe und
teilt aller Welt mit, ob wir ein nachhaltiges Leben fiihren oder zu den Umweltsiinder*innen gehdren.
Ware eine solche App die Rettung fur die Umwelt und inwieweit wirde sie unser menschliches
Miteinander beeinflussen? Wirdest du mitspielen? Dieses spannende Experiment greift Kerstin
Gulden in ihrem Jugendroman Fair Play auf und erzahlt, wie Schiler*innen sich auf dieses
Experiment einlassen. Mit der thematischen Verknipfung von Umwelt und Digitalisierung bietet Fair
Play fur Jugendliche eine moderne und ansprechende Auseinandersetzung mit Themen, die uns alle
betreffen.

Inhalt

Schuler*innen einer elften Klassen entschieden sich dafiir, an einem Umweltprojekt teilzunehmen, woraus
die Idee der Entwicklung einer App entstanden ist. Diese steht in Verbindung mit den Social-Media-Kanélen
der Schiler*innen und zeigt durch ein kleines Icon 6ffentlich an, wie nachhaltig oder nicht nachhaltig sie
leben. So wird ersichtlich, ob sich ihre klimarelevanten Ressourcen im griinen Status aufhalten oder sie ihre
zur Verfugung stehenden Ressourcen Uberschreiten und sich im roten Status befinden. Das Projekt findet
enorme Zustimmung und verbreitet sich schnell, sodass Fair Play zunehmend an Mitspieler*innen gewinnt.

Erzé&hlt wird aus der Sicht von vier Schiller*innen, die gleichzeitig die Entwicklung und Leitung der App
Ubernehmen, das Projekt vorantreiben und sich die Fair Play Four nennen. Das sind Kera, die den
Vorschlag der App macht und Leonard, der als Nerd die App programmiert, aber durch technische
Raffinesse das Projekt auch zu seinen Gunsten nutzt. Auch die Influencerin Elodie, die bisher mit Lifestyle-,
Beauty- und Modebeitragen unterhalten hat, lasst sich auf das Experiment ein und gewahrt ihren
Abonnenten*innen nun Einblicke in das Projekt. Sie gehért mit Max, der im Laufe des Projekts fuir Aufruhr
sorgt und dessen Versetzung gleichzeitig von der Beteiligung am Projekt abhangt, zu den Fair Play Four.
Aus einem eigentlichen Schulprojekt entwickelt sich in kiirzester Zeit eine aufbrausende Gruppendynamik.
Einige Mitglieder kdnnen ihren griinen Status nicht halten und es entstehen soziale Spannungen, Konflikte,
Freundschaften und neue Beziehungen zerbrechen. Im Laufe des Romans entstehen so immer tiefere
Einblicke in das Leben der Protagonisten*innen. Das Projekt droht aufRer Kontrolle zu geraten, sodass sich
aus einem zu Beginn noch spielerischen Sozialexperiment ein unfaires Spiel entwickelt, welches das
Miteinander auf die Probe stellt — doch was durch das Experiment nun alles auf dem Spiel steht, erkennen
die Fair Play Four zu spat.

Kritik

Recht schnell lassen sich einige Parallelen zum Jugendroman Die Welle von Morton Rhue erkennen,
dessen Themenschwerpunkt ebenfalls Machtspiele und kontrollierende Instanzen beinhaltet, die ein (Schul-
)Experiment zum Eskalieren bringen. Der Roman schafft durch Bezlige zu Social-Media, Apps und weiteren
technischen Raffinessen eine Verknlipfung zum medialen Lebensalltag von Jugendlichen. Ebenfalls werden
weitere Themen wie die Liebe, Eifersucht, der Wunsch nach Anerkennung, Mobbing sowie die
Herauskristallisierung sozialer Klassen aufgegriffen, welche sich durch neu entstehende Beziehungen und
Konfliktkonstellationen zwischen den Fair Play Four auf3ern. Auch die Positionierung Jugendlicher in der
Gesellschaft wird durch ein interessantes Wechselspiel dargestellt, indem eine dramatische Entwicklung des
Status in der Klasse sowie die Beziehung zu anderen Mitmenschen wie Eltern oder Politiker*innen erzahlt
wird. So stellt die Autorin in ihrem Roman zum Beispiel einen ,angehimmelten* Schuler vor, der durch das
Experiment in kiirzester Zeit zum Aul3enseiter wird sowie einen bisher als Nerd und Aul3enseiter
abgestempelten Schiler, der pl6tzlich durch technische Raffinesse Giberzeugt und im Mittelpunkt steht.
Dadurch wird ebenfalls das Thema des Gruppenzwangs kontrér zur Wahrung des eigenen Gesichts mit
aufgegriffen, denn wie ein Protagonist klar auf3ert, diktiert "das unscheinbare kleine Viereck am profile pic
[...] jetzt, wessen Beliebtheit steigt oder sinkt" (S. 53), was verdeutlicht, wie viel Bedeutung dem Experiment



zugeschrieben wird.

Auch das Hinterfragen der eigenen Personlichkeit und der eigenen Interessen erzahlt der Roman
beispielsweise anhand der Protagonistin Elodie und stellt den sonst von Jugendlichen haufig positiv
angesehenen Beruf des Influencers kritisch in Frage, wodurch ein interessanter Bezug zur aktuellen
Jugendkultur und allgemein zum Prozess des Heranwachsens, der auch krisenhafte Dimensionen
beinhalten kann (vgl. Stemmann 2020, S. 172), geschaffen wird. Somit erscheint die Jugend auch in dieser
"[..] literarischen Inszenierung [...] als Zeit des Wandels, des Aufbruchs und des Umbruchs" (ebd., S. 172).
Durch die Polyperspektive auf mehrere Figuren entsteht ein vielseitiger Zugang zum Experiment sowie eine
detaillierte Vorstellung der einzelnen Figuren, deren Sichtweisen und vor allem deren Entwicklung.

Auch die zum Teil gewéahlte Umgangssprache in Form von Jugendsprache, denglischen Ausdriicken sowie
Anglizismen, wie "drei Leute haben den Beitrag geliket, darunter Maja und ihr boyfriend" (S. 51) sorgen bei
der Zielgruppe des Romans fir ein schnelles Hineinversetzen in die jeweiligen Figuren. AuRerdem arbeitet
Kerstin Gulden mit intermedialen Referenzen, sodass zum einen Bezilige zur Marvel-Filmreihe oder Harry
Potter hergestellt werden, zum anderen aber auch im Layout ein direkter Bezug zu Social-Media-
Plattformen wie Instagram stattfindet. So werden zu Beginn eines Kapitels aus der Perspektive von Elodie
stets die Ubersicht ihrer Social Media Plattform als wiederkehrendes Element ins Layout integriert und alle
Kommunikationen und Dialoge, die in der digitalen Welt stattfinden, gesondert hervorgehoben. Damit ahmt
auch das Layout des eigentlichen Buches mediale Gegenwart nach.

Typografische Variationen sorgen fur eine Auflockerung der klassischen Textgestaltung und unterstreichen
zusatzlich die bildliche Vorstellung bestimmter Situationen. Schade hingegen ist, dass die
Umschlaggestaltung den Lesenden die Chance nimmt, sich die Protagonisten*innen in der Fantasie
auszumalen und sich so ganz eigene Fair-Player zu schaffen. So erinnert der Umschlag an eine Ausgabe,
die nach einer Verfilmung eines Romans erscheint, da in dem Fall haufig die Schauspieler*innen auf dem
Cover abgebildet sind. In einigen Situationen scheint die Ausarbeitung der technischen Details zusétzlich
etwas ungenau, sodass es zum Beispiel nicht sehr realistisch wirkt, dass die App aufs Genaueste
automatisch das gesamte Leben der Schiiler*innen trackt, oder sich durch einzelne Klicks gesamte Systeme
hacken lassen. So hort die App beispielsweise beim Essen zu und erkennt automatisch, was

gegessen wurde: "Sag mal, woher weil3 die App, was du gegessen hast?" — "Wahrscheinlich hat sie es
gehort, als du eben von dem Stiick Avocado an meinem [...] Mundwinkel gesprochen hast" (S. 97). Das
scheint etwas absurd und utopisch.

Fazit

Mit ihrem Debitroman Fair Play hat Kerstin Gulden durch das Aufgreifen der Klimakrise sowie das
Uberdenken des eigenen Handelns ein bedeutsames und aktuelles Thema ausgewéhlt und entsprechend
fur die jugendliche Zielgruppe auf spannende Weise aufbereitet. Durch eine direkte Verbindung mit den
Themen Apps, Social-Media, Technik, aber auch allgemein in Jugendromanen stets wiederkehrenden
Themen wie der Liebe, Beziehungen, Konflikte und Freundschaften hat sie eine interessante Kombination
von Themen geschaffen, die auch nachtraglich zum Nachdenken anregen. Fair Play wurde mit dem
Oldenburger Kinder- und Jugendbuchpreis 2021 ausgezeichnet und richtet sich an Leser*innen ab 14
Jahren.
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