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vor dem spiel

Zur Textgestalt: Die Dozentin hat auf jedes spielerische Experiment mit
einem Text reagiert, in dem sie Ereignis und Diskussion sichert und fiir ein
Weiterdenken offnet. Diese Texte (namentlich nicht gesondert gekennzeich-
net) wurden den Teilnehmer_innen jeweils am ndchsten Spieltag zugdng-
lich gemacht. Parallel dazu lag jeweils ein Referenztext aus Philosophie,
Kultur- oder Kunstwissenschaften. Einige der Teilnehmer_innen (als Au-
tor_innen genannt) haben darauf wiederum in Briefen, Reflexionen, Doku-
mentationen, kleinen Essays oder mit Taten geantwortet.

Diskussionsbeitrige der Teilnehmer_innen sind mit Namenskiirzeln ge-
kennzeichnet. Die Dozentin reiht sich mit ,,Z* als letzte unter ihnen ein.
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Spiel der Kunst

Das Konzept einer 2011 an der UdK Berlin begonnenen Reihe von Semi-
naren besteht darin, ein Thema von vitalem kiinstlerischen Interesse mit
einer aktuell diskutierten Strategie der Kunstdidaktik/Kunstvermittlung in
Diskurs und Praxis miteinander zu kreuzen. Ausgangspunkt ist stets der
Ernstfall: Inhalte lassen sich nicht getrennt von ihrer Darstellung denken
und Sinn kann nur aktuell gebildet werden. Es macht keinen Sinn, sich
mit etwas zu beschéftigen, was einen augenblicklich nicht interessiert,
und es macht auch keinen Sinn, (Vermittlungs)Rezepte fiir spiter an die
Wand zu projizieren. So wurden in den vergangenen Semestern faces' /
SelbstPortrits vermittels &sthetischer Operationen? initiiert, Kinder- und
Jugendzeichnungen auf dem Wege des Auslegens® mit dem pictorial turn’
konfrontiert, (das) Nichts mithilfe von lecture performances’ vermittelt und
die Zeit (selbst) zum Gegenstand kiinstlerischer Projekte im Diskurs kiinst-
lerischer Bildung.¢ Insbesondere diese letzte Kreuzung fiihrte zu einer fiir
viele Kunststudent_innen existentiellen Frage: Mache ich, wenn ich mich
diesem Experiment ernsthaft stelle, Kunst oder Didaktik-Kunst? Hier setzt
Rahmenreflexion mit Potenzial ein. Wenn wir gewohnte Rahmungen (bei-
spielsweise die Trennung der Wertesysteme von Kunst und Bildung in der —
immerhin! — Bildenden Kunst) aufs Spiel setzen,” konnen wir dem Ereignis®

Belting, Hans: Faces. Eine Geschichte des Gesichts, Miinchen 2013.
2 Maset, Pierangelo: Praxis Kunst Pddagogik, Liineburg 2001.

3 Otto, Gunter / Otto, Maria: Auslegen. Asthetische Erzeihung als Praxis des Ausle-
gens in Bildern und des Auslegens von Bildern (2 Bde.), Velber 1987.

4 Mitchell, W. H. T.: What do Picures want? The Lives and Loves of Images, Chicago
2005.

5  Peters, Sibylle: Der Vortrag als Performance, Bielefeld 2011.
6 Buschkiihle, Carl-Peter: Die Welt als Spiel (2 Bde.), Oberhausen 2010.

7  So iibrigens auch der Titel der letzten in einer Reihe von Tagungen zur Frauen-
KunstPddagogik. Sie fand im Jahr 1999 statt und ist dokumentiert in: Ziesche, An-
gelika / Marr, Stefanie (Hg.): Rahmen aufs Spiel setzen. FrauenKunstPadagogik,
Konigstein 2000.

8  Mersch, Dieter: Ereignis und Aura, Frankfurt 2002.
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der Kreuzung Einsichten und Argumente jenseits eingefahrener diskursiver
Hegemonien entlocken. Der Gedanke lag nahe, als néchstes das Spiel selbst
als Phdnomen der Rahmungen par excellence in den Fokus der Aufmerk-
samkeit zu riicken. Als Gegenstand kiinstlerischen Interesses ist es nicht
zuletzt durch zwei Bande Kunstforum International’ abgesichert, doch die
Verkniipfung von Kunst und Spiel ist wesentlich alter: Johan Huizinga®
fiihrte den Ursprung aller Kultur auf das (Kinder-)Spiel zuriick und wertete
damit im Anschluss an Kants Verkniipfung des Asthetikbegriffs mit dem
Spiel" und Schillers dynamische Triade Stofftrieb — Formtrieb — Spieltrieb
einen Begriff auf, der gemeinhin auf einen schonen Zeitvertreib reduziert
wurde. Marcel Duchamp vertrieb (sich) die Zeit im Schachspiel. Die Sur-
realisten liebten Spiele wie den berithmten cadavre exquis als Wette auf
die Einbildungskraft. Robert Musil hob im Mann ohne Eigenschaften die
kreative, virtuell entwerfende Dimension des Spiels durch den darin enthal-
tenen Moglichkeitssinn hervor, den die kiinstlerische Form den Wirklich-
keitssinn entgegenzusetzen vermag: ,,Wer ihn besitzt, sagt beispielsweise
nicht: Hier ist dies oder das geschehen, wird geschehen, muss geschehen;
sondern er erfindet: Hier sollte, kdnnte, miisste geschehen.” Im Fuf3ball
hingegen tritt ein Ernstfall ein, den Horst Bredekamp'? als (kunst)histori-
sches Phidnomen und Hans Ulrich Gumbrecht® als Dimension dsthetischer
Erfahrung untersucht haben. Die WM fillt ins Semester!

Das Spiel, soviel ldsst sich festhalten, virtualisiert die Wirklichkeit und
kann in diese zuriickschlagen. An diese Zweiwertigkeit (spielt das Spiel
selbst per Definition ein doppeltes Spiel?) gilt es nun anzukniipfen: Wie
kann das Spiel der Erkenntniskrifte aktiviert werden, ohne dass dadurch die
Offenheit kiinstlerischer Herangehensweisen geopfert wird? Erneut kommt
in diesem Seminar ein augenblicklich in Kunst, Vermittlung, Didaktik und
(zumindest einigen) weiteren Wissenschaftszweigen diskutierter Begriff
als Strategie zur Erprobung durch Anwendung im Selbstversuch: artistic
research. Dass er in der Luft liegt (man schopfe die sich hier anschlie-
Benden Bedeutungsangebote ruhig in mehrere Richtungen aus), zeigt sich
nicht zuletzt daran, dass allein an der UdK im laufenden Semester in drei
verschiedenen Fakultiten Lehrveranstaltungen hierzu angeboten werden.’

9  Kunstforum International, Band 176 und 177, 2005, Kunst und Spiel I +I1.

10 Huizinga, Johan: Homo Ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel, Reinbek 1987.

11 Kern, Andrea: Schone Lust - Eine Theorie der dsthetischen Erfahrung nach Kant,
Frankfurt 2000.

12 Bredekamp, Horst: Florentiner Fulball: Die Renaissance der Spiele, Berlin 2001.

13 Gumbrecht, Hans Ulrich: Lob des Sports, Frankfurt 2005.

14 Prof. Dr. Judith Siegmund: Was ist kiinstlerische Forschung? https:/www.vdL
udk-berlin.de/gisserver/rds?state=verpublish&status=init&vmfile=no&modu-

leCall=webInfo&publishConfFile=webInfo&publishSubDir=veranstaltung&ver-
anstaltung.veranstid=18364 sowie Lehrauftrag Dr. Anke Haarmann im Institut Art
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Im Feld der kiinstlerischen Lehramtsstudiengidnge gewinnt er aktuell an
Relevanz, da bundesweit ein Praxissemester eingefiihrt wird, innerhalb
dessen von den Studierenden Forschungsprojekte durchzufiihren sind. Wer
die Gegensténde kiinstlerischer Facher allein mit quantitativen bzw. qua-
litativen Methoden der empirischen Sozialwissenschaften erforscht sehen
will, verfehlt ihre Potenziale.

Was wire dann kiinstlerische Forschung? — Hierzu einige auf einer Tagung
(Berlin, Mai 2012) ausgehandelte Thesen:

., Kiinstlerische Forschung nutzt ein weites Spektrum von For-
schungsweisen: Recherche, Experiment, Exploration, Action
Resaerch, die Arbeit mit (Alltags-) Experten, etc. Kiinstlerische For-
schung hat damit einerseits Beziige zur systematischen Forschung
der Wissenschaft, andererseits aber auch zu auflerwissenschaftli-
chen, gesellschaftlichen und alltdglichen Praktiken des Forschens
im weiten Sinne. Kiinstlerische Forschung hdlt die Frage ,Was ist
Forschung?* gesellschaftlich verhandelbar, macht die Poiesis, die
Bewegungsfiguren von Forschungsprozessen sichtbar, hinterfragt
etablierte Forschungsverfahren und bringt neue Forschungswei-
sen hervor. Kiinstlerische Forschung reflektiert die eigene Praxis,
ist in ihrem Themenkreis aber nicht auf kiinstlerische Praktiken be-
grenzt. “"

Hierbei wird

,,Die Prisentation (Erfahrbarmachen, aktualisieren, Auffiihren,
Ausstellen, Offentlichwerden, etc.) von Wissen [...] als wesentlicher
Teil des Forschungsprozesses begriffen. Kiinstlerische Forschung
problematisiert die Differenz zwischen Entstehung und Prdsentati-
on von Erkenntnis. [...] Ein wichtiger methodischer Schwerpunkt
kiinstlerischer Forschung besteht in der in der Einbindung und Er-
kundung der Korperlichkeit, der Materialitdt, der Situiertheit und
der Performativitit von Wissen. “'®

Die so getroffene Vor-Einstellung liegt verbliiffend nah an jener Geschichte
der Objektivitdt, die von Lorraine Daston und Peter Galison'” erzéhlt wird.
Sie zieht sich iiber einen erstaunlich kurzen Zeitraum (sie beginnt ungeféhr

in Context, vgl. aulerdem: Wolfgang Knapp: wahrnehmen, sehen, schauen, betrach-
ten, beobachten - zur Geschichte und Praxis des forschenden Blicks in Kunst und
Wissenschaft, https://www.vdl.udk-berlin.de/qisserver/rds?state=verpublish&sta-
tus=init&vmfile=no&moduleCall=webInfo&publishConfFile=webInfo&publish-
SubDir=veranstaltung&veranstaltung.veranstid=18604

15 Peters, Sybille (Hg.): Das Forschen aller. Artistic Research als Wissensproduktion
zwischen Kunst, Wissenschaft und Gesellschaft, Bielefeld 2012, S. 8.

16 Ebd.
17  Daston, Lorraine / Galison, Peter: Objektivitit, Frankfurt 2007.
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1875 und endet spétestens zu Beginn des 20. Jahrhunderts) und miindet in
einen Paradigmenwechsel: Von der Représentation zur Prasentation.

Der Plan wire also, dass jede Teilnehmer in durch einen eigenen, kleinen
Forschungsgang Wissen liber eine Facette des umfassenden Phdnomens
Spiel generiert, dieses Wissen allen Seminarteilnehmer innen in einer
diesem Wissen angemessenen Form prisent macht (das kann ein Vortrag
sein, ein performativer Vortrag, eine Lesung, ein Film, eine Bilderfolge, ein
Heft, eine kleine Ausstellung, eine gemeinsame Aktion, ein Spiel fiir alle)
und es zur Diskussion zu stellen. Die Présentationsform wére mit Peters
Teil der Erzeugung dieses Wissens. Sie steht [hnen frei, ebenso die Wahl
Ihres Gegenstands. Was interessiert Sie im Spiel-Feld?

Unter den Teilnehmer innen gibt es, das konnten wir bereits feststellen,
Studierende der freien Kunst und des Lehramts, aus dem Fach Biihnenbild
und aus den Kunstwissenschaften, hinzu kommen Vorgeschichten: eine
Ausbildung zur Spielleiterin, eine Ausbildung zum Erlebnispadagogen, die
Entdeckung des Impro-Theaters im Unisport, Performance-Erfahrungen
und anderes mehr. Und was haben Kunst und Spiel miteinander zu tun?
— Sinnlichkeit. Freiheit. Freude. Regeln, zahlt E. in unserer ersten Diskus-
sion in einem Atemzug auf. — Regeln? Es gibt im Englischen die Unter-
scheidung zwischen game und play."* Wo war doch gleich die Freiheit?
To play, auch: freies Spielen. Freiheit von. Freiheit zu. Man kreiert eine
Wirklichkeit. Dann ist man frei. Allein. Oder im sozialen Miteinander. Wie
in der Wirklichkeit eines fiktionalen Textes: Man geht einen Vertrag' ein;
im Modus eines willing suspense of disbeleave ruft man nicht dauernd da-
zwischen: Aber es gibt doch gar keine Hobbits! Was tibrigens nicht jedem
gelingt. Es geht hierbei um die ,,Fahigkeit, so zu tun als ob, d. h. entspre-
chend kontrafaktischen Propositionen intentional zu handeln.“* Dann wére
jedes Spiel ernst. Ernst. Wenn zum Beispiel einer ins Atelier kommt und
ruft: Das ist doch fiirn Arsch, was ihr da macht. Das ist nicht lustig. — Ist
er ein Spielverderber? Das wire einer, der sagt: Ich habe keine Lust mehr,
zu unterscheiden vom Falschspieler, genannt Schummler. Im Kunstbetrieb
wire jemand, der den Markt und seine Bediirfnisse analysiert und dann
etwas herstellt/herstellen lasst, was genau so aussicht, dass es diese Be-
diirfnisse erfiillt — ein Produktdesigner und kein Kiinstler mehr und somit
ein Schummler? Vielleicht, wenn die Norm noch gilte, dass der Kiinstler

18  Hinzu kommt das match.

19  Ein grundlegendes Werk zu dieser Frage: Gebauer, Gunter / Wulf, Christoph: Mime-
sis. Kultur — Kunst — Gesellschaft, Reinbek 1992.

20 Varga, Somogy: ,Als-ob‘ und geteilte Intentionalitit, in: Stritling, Regine (Hg.):
Spielformen des Selbst. Das Spiel zwischen Subjektivitdt, Kunst und Alltagspraxis,
Bielefeld 2012, S. 127-138. Varga macht deutlich, dass z. B. autistische Kinder hier-
mit aufgrund einer Beeintrdchtigung des Theory-of-mind-Moduls (ToMM) grof3e
Schwierigkeiten haben.
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einer ist, der etwas ausdriickt, was aus ihm selbst kommt. Und wenn wir im
Klassenplenum vollkommen ernsthaft {iber eine Sache reden, von der wir
im Grunde doch alle wissen: Es ist Miill, sind wir dann Falschspieler (weil
wir unaufrichtig sind), Spielverderber (weil wir das Spiel nicht mitspielen,
in dem jemand, der einen Schrott aufhdngt, zur Schnecke gemacht wird)
oder aber perfekte Spieler, weil wir die Regeln verstanden haben und sie
einhalten?

So weit waren wir.

Referenztexte

Callois, Roger: Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch, Miin-
chen/Wien 1959, S. 7-35.

Finke, Peter: Die Wissenschaft der Biirger und ihre Gespenster. Uber einige
Feldeutungen in der gegenwirtigen Citizen Science-Debatte, in: For-
schung & Lehre 5/2014, S. 372-374.

Plessner, Helmut: Der Mensch im Spiel, in: Marx, Werner (Hg.): Das Spiel.
Wirklichkeit und Methode, Freiburg 1966, S. 2-12.

Waulf, Christoph: Spiel. Mimesis und Imagination, Gesellschaft und Per-
formativitdt, in: Bilstein, Johannes/Winzen, Matthias/Wulf, Christoph
(Hg.): Anthropologie und Piddagogk des Spiels, Weinheim/Basel 2005,
S. 15-22.












spiel eins

Lass mich ein guter Pixel sein
~Snake Analog” mit Claudius Hausl

SpielRaum 88. Die Mitte des Ateliers ist freigerdumt. Auf dem Boden sind
Linien angezeichnet. Ein weiler Kreis umféhrt ein rotes Dreieck und ein
blaues Quadrat; das Quadrat ist in Felder unterteilt, beide Figuren beriihren
und schneiden den Kreis an mehreren Punkten. An der Wand lehnen etliche
auf Holzstielen angebrachte weille Kuben, an der Decke ist eine Kamera
angebracht, zur Rechten thront auf einem aus Monitoren aufgebauten Pult
des Kiinstlers Notebook mit dem Zoll-Aufkleber.

Wir spielen Schnickschnackschnuck mit Anfeuern. Wer verliert, muss sich
hinter die Siegerin stellen und sie anfeuern. Sie trifft auf einen anderen
Sieger, die beiden wiederholen das Spiel, der Verlierer reiht sich mit seinem
anfeuernden Anhang hinter der neuen Siegerin ein, mit vergroBerter Jubel-
truppe wird ein neuer Gegner gesucht und gefunden, es dauert nicht lang
bis zum Endspiel, die Kamera von oben sieht zwei zappelnde Schlangen
aufeinander treffen, eine kurze, spannungsvolle Begegnung ihrer Kopfe,
dann zerfallen beide, die Menge vermischt sich kurz, zieht sich aus dem
Zentrum zuriick, der Kreis bleibt. Das Spielfeld ist wieder offen.

Wir sind Schnickschnackschnuck. Die Arme der Schere zerschneiden sich
mit gefalteten Handen durchs Feld schldangelndes Papier und scheitern an
grobmotorig den Raum durchpolternden Steinen. Die Kamera sieht be-
wegte Einzelpunkte, sich bildende, nun, eher Schwérme als Schlangen und
nach kurzer Zeit das zappelnde Finale. Von unten sieht es eher aus wie beim
Aufwirmen im Grundkurs Darstellendes Spiel. Am leichtesten ertrdgt man
es, wie schon damals, wenn man nicht dariiber nachdenkt, was fiir ein Bild
man gerade abgibt.

Wir spielen Schnickschnackschnuck mit Vorgabe. Die Entscheidung ist uns
genommen, auf einem Chip aus Karton, den wir aus einer Urne ziehen,
ist markiert, was wir sind: Schere, Papier oder Stein. Wir suchen uns ein
Gegeniiber, weisen uns schweigend aus und reihen uns schweigend hinter
der stirkeren Identitdt ein. Die Kamera von oben sieht erneut zwei Schlan-
gen, die sich aus wachsenden kleineren Schlangen gebildet haben, kurz

12
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aufeinandertreffen und sich wieder auflésen. Von unten sieht, hort und fiihlt
es sich ganz anders an, es fehlt wohl der Rausch des Anfeuerns (ilinx),
dem Wettbewerb (agon) ist die Eigenleistung genommen, aber wir erleben
zweistufiges Gliick (alea),’ indem wir uns gutmiitig (1) tiber die gezogene
Schere freuen und dann (2) auf Papier treffen. Es bleibt ein schales Gefiihl.
Immerhin wissen wir uns als intelligenter Teil einer verfremdeten Inszenie-
rung des Spiels Schnickschnackschnuck.

Wir gehen Schnickschnackschnuck auf Linie. Vier Scheren balancieren auf
dem Dreieck, vier Papiere wandeln im Quadrat, vier Steine belegen den
Kreis. An den Schnittpunkten der Linien klatschen wir die Andersgearteten
ab; sie werden, was wir sind. Die Papiere mogen sich vor den Scheren, die
Scheren sich vor den Steinen, die Steine sich vor den Papieren hiiten — es
dauert nicht allzu lang, bis alle eins sind. Die Kamera sieht die allméhliche
Gleichschaltung einer Masse. Von unten sieht es eher wie ein Fangspiel
aus. Und wie es sich anfiihlt? — Manche lassen es mit sich geschehen, bin
ich das, bin ich das, wie es auch sein mag, das Leben, es ist schon, mancher
spielt offensiv, alle anderen miissen werden wie ich, einer spielt strategisch,
hélt sich zuriick, beobachtet, wohin die Menge tendieren mag, verwandelt
sich einer stirkeren Position an und schaltet in einem grandiosen Finale alle
gleich. Die meisten freuen sich iiber die hdufigen Identitdtswechsel. Eine
melancholische Dozentin trauert ihrer ersten Identitét als Schere nach und
braucht lang, sich in die nédchste einzufinden.

Es soll Studien geben, denen nach die Figur Schere am haufigsten als erstes
Mittel gewdhlt wird, instinktiv, weil sie so ausdrucksstark ist. Viele be-
haupten, ab der zweiten Runde gehe man iiberlegter vor: Wird der andere
halten oder wechseln? Hier kommt Psychologie ins Spiel; wie schitze ich
den anderen ein? Egal, Hauptsache, ich kann ihn ausschalten. Am Ende
aber, das beweist uns die Versuchsreihe am eigenen Leib, ist es wie im Le-
ben. Der Brutalste, der Grobschldchtigste, der Raumgreifendste setzt sich
immer durch, die Stones sind einfach nicht auszurotten, im Gegenteil, sie
walzen alles platt.2

Ubrigens: Auf den Fotos lachen fast alle fast immer, und sei es, weil alle
lachen. Oder auch einfach zuletzt.

Sprechen wir dariiber, kommt kaum ein Satz ohne ein Verb wie siegen,
schlagen, téten aus.

Es ist schon, auf der Welle mitzuschwimmen.* Manchmal ist es auch schon,

1 Vgl Callois, Roger: Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch. Frankfurt/
Berlin/Wien 1982.

2 Mick Jagger soll gesagt haben: ,,.Der Tod war immer unser fiinfter Mann.*

3 Natiirlich wird auch Die Welle genannt. Auf das kalifornische Experiment The third
Wave (1967) folgten u. a. der Roman Die Welle von Morton Rhue (1981) und des-
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allein zu sein. Wenn man dann die anderen schldgt, zum Beispiel. Oder
doch einfach fiir sich?

Schnickschnackschnuck ist das Vorspiel. Dann kommt das Leben selbst.
Eine Entscheidung wird ohne Diskussion gefillt. Die Folgen sind zu tra-
gen. Wer spiilt, wer trocknet ab? Wer kriegt den weichen Sessel, wer den
harten Stuhl? Es konnte um Schlimmeres gehen.

Der Kiinstler bestimmt: Von jetzt an seid ihr Pixel und wir spielen Snake.
Kreis und Dreieck zdhlen nicht mehr, von nun an gilt allein das Quadrat,
das zum Netz wird, die Linien grenzen Felder ab, es gibt sie eigentlich nicht
mehr. Jeder bekommt einen weiflen, abgeflachten Kubus am Stiel. Der ist
iiber dem Kopf ins Feld zu tragen, auf dem Bildschirm (vom Kameraauge
iibertragen) erscheint ein weiller Pixel, dem alsbald einer folgt, dem wieder
einer folgt, dem wieder einer folgt, bis alle im Feld sind, oder im Bild?, die
Schlange ruckelt sich durch ihr kurzes Leben, bis sie sich im Idealfall selbst
in den Schwanz beif3t.

Thr miisst euch besser koordinieren! Keine Liicken! Ihr miisst die Kuben
rechtwinklig auf die Felder abstimmen, ihr diirft euch nicht drehen, notfalls
miisst ihr eben riickwérts gehen! Thr seid total verpeilt, die anderen haben
das viel besser gemacht! — Haben die geiibt?

Aus den portablen Flachkuben sind Stehtischchen geworden. Fast alle stiit-
zen sich darauf. Oder habe ich nur jene fotografiert, die sich darauf stiitz-
ten?

Ja. Die anderen haben geiibt. Nein. Ja, und beim zweiten Mal waren
sie besser. Es waren auch mehr. Und sie sahen ihr Luftbild an die Wand
gebeamt. Ein Hund lief auch noch herum. — Die Kuben sind viel zu
schwer, Du musst leichtere machen, aus Schaumgummi oder Styropor.
Sie brauchen einen Einhakmechanismus, damit die Kette nicht abreif3t.
Der Mensch darunter wird schon irgendwie zurechtkommen. Man konnte
sich auch den Arm auf die Schulter legen beim Andocken. Aber dann hat
man nur noch eine Hand fiir den schweren Stielkubus. Wie wire es mit
amerikanischen Akademiker-Hiiten ohne Quaste, die man sich auf den
Kopf setzt? Aber dann hat man ja gar nichts mehr in der Hand und gibt
den Squaredance. Man konnte die Wiirfel auch noch viel schwerer machen,
dann geht es nicht mehr darum, ob man wie ein Pixel aussieht (mimikry),
sondern nur noch, wie lange man das aushélt (ein Hauch von ilinx) und wer
am lidngsten kann (agon). Oder man wirft Bananenschalen ins Feld, um den
Schwierigkeitsgrad zu erhohen: Auf Level 2 kreuzen Gliick und Geschick
das darstellende Spiel.

Lassen Sie den Spielleiter, den Forscher und den Lehrer nicht allein. Spie-

sen Verfilmung von Dennis Gansel mit Jiirgen Vogel in der Hauptrolle (2008). http://
de.wikipedia.org/wiki/Die_Welle %282008%29 (zuletzt tiberpriift 14. 5. 2014).

14
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len Sie ihm Thre Ideen, Variationen, Verbesserungsvorschldge und Erkennt-
nisse zu.*

Und auch den Kiinstler nicht. Er sei ermuntert, sich in einem Feld zu ver-
orten, dessen Koordinaten zum Beispiel durch die Achsen Samuel Beckett:
Quadrat I + 11 (1981)’ und Bruce Nauman: Walking in a Square in an exag-
gerated Manner (1967/86)° auf den Boden des Ateliers gezeichnet worden
sind.

Als Spieltheoretiker konnen wir die gleichen Koordinaten noch einmal ver-
wenden. Zu Beginn lag als AntWort auf die letzte Sitzung und ohne ein
Wissen, was folgen wiirde, der Text von Helmut Plessner aus, der uns die
,.Futteralsituation* des Spielenden erdrtert,

., [ ...] Denn wir sind in jedem Augenblick, da uns die eigene Aktion
in Anspruch nimmt, der Gefahr (und dem Schutz) ausgesetzt, uns
zuzusehen. Der Versenktheit in uns selbst, Kennzeichen der Perso-
nalitdt, entspricht eine Exterioritdt im Verhdltnis zu unserer leib-
haften Figur, die es uns ermoglicht, unseren Kérper zum Mittel des
Ausdrucks (und damit zur Quelle der Gefihrdung seiner Echtheit,
der Echtheit des Gefiihls, das er vermittelt) zu machen.

Lass mich trotz dieser Antinomie ein guter Pixel sein.

., In diesem Sinne gilt in der Tat das Fiireinandersein in vollkomme-
ner Strenge und absoluter Entsprechung, das Fiireinander, das kei-
ne ausgezeichnete Position im Hier erlaubt, sondern diese Hier-Po-
sition wiederum relativiert, in seinen Augen wie in den Augen der
anderen. ***

4, Kiinstlerische Forschung operiert durch Gestaltungsprozesse. Die Présentation
(Erfahrbarmachen, Aktualisieren, Auffithren, Auffiihren, Ausstellen, Offentlichwer-
den, etc.) von Wissen wird als wesentlicher Teil des Forschungsprozesses begriffen.
Kiinstlerische Forschung problematisiert die Differenz zwischen Entstehung und
Prasentation von Erkenntnis. Sie versteht sich daher als prozessual, revidiert, aktu-
alisiert und erweitert gegebene Wissensstinde. Ein wichtiger Schwerpunkt kiinst-
lerischer Forschung besteht in der Einbindung und Erkundung der Korperlichkeit,
der Materialitét, der Situiertheit und der Performativitdt von Wissen. Kiinstlerische
Forschung generiert und untersucht Erkenntnisrdume.” Peters, Sybille (Hg.): Das
Forschen aller. Artistic Research als Wissensproduktion zwischen Kunst, Wissen-
schaft und Gesellschaft, Bielefeld 2012, S. 8.

5 http://www.youtube.com/watch?v=L4GqXAsT4UM (zuletzt iiberpriift 14. 5. 2014).
Vgl. Fischer, Ralph: Walking Artists. Uber die Entdeckung des Gehens in den per-
formativen Kiinsten, Bielefeld 2011.

6 Ebd., S. 205. Dokumentation der Performance: http://www.youtube.com/watch?v=-
Qml505hxp_c (zuletzt tberpriift 14. 5. 2014)

7  Plessner, Helmut: Der Mensch im Spiel, in: Marx, Werner (Hg.): Das Spiel. Wirk-
lichkeit und Methode, Freiburg 1966, S. 10.

8  Ebd.
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Dieser fiir Plessner zentrale Konflikt wird in Philosophie und Anthropo-
logie auf die grundsitzliche Frage nach Sein und Haben bezogen,’ fiir
Schauspiel und Tanz auch mit der Kluft zwischen analytischem Korper-
erleben und subjektivem Leiberleben' theoretisiert und in den Diskursen
des Performativen zur Schnitttstelle zwischen semiotischem Korper und
phdnomenalem Leib."

Ich denke, ich habe einen Kubus am Stiel und will ein guter Pixel sein.

Referenztext

Kleist, Heinrich von: Uber das Marionettentheater, http:/gutenberg.spie-

gel.de/buch/593/1 (zuletzt tiberpriift 12. 9. 2014)

10

11

~Etymologisch ist der Begriff des Leibes mit dem Wort Leben verbunden (mittel-
hochdeutsch ,lip‘ bedeutete noch undifferenziert ,Leib® und ,Leben‘). Der Leib
meint also das Lebendige, Gelebte und Gespiirte, ebenso wie die lebendige Erschei-
nung, die ,,leibhaftige* Gegenwart eines Menschen. Das Wort ,,K6rper* hingegen ist
abgeleitet vom lateinischen ,corpus‘ — also ,Korper, Leichnam®, wie noch im engli-
schen ,corpse‘ — und bezeichnet damit primér den materiellen Gegenstand etwa der
Anatomie und Physiologie.“ Fuchs, Thomas: Leib, Raum, Person. Entwurf einer
phinomenologischen Anthropologie, Stuttgart 2000, S. 123.

Oberhaus, Lars: Hier tanzt der Leib! Wie sich Korper- und Leiberleben im Tanz
unterscheiden, in: Zeitschrift dsthetische Bildung, JG. 2 {2010 | NR. 1, http://www.
zaeb.net/index.php/zaeb/article/viewFile/34/30 (zuletzt tiberpriift 14. 5. 2014)

Fischer-Lichte, Erika: Performativitit. Eine Einfithrung, Bielefeld 2012, S. 11. Im
Netz: http://www.transcript-verlag.de/ts1178/ts1178 1.pdf (zuletzt tiberpriift 14. 5.
2014)
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Nach allen Regeln der Kunst
Eine Diskussion

,,Der Skandal mit ,Fountain‘ wdre nicht moglich gewesen ohne
Duchamps systematische Beschdftigung mit dem Wesen seines
kiinstlerischen Misserfolgs. Duchamp bekam dadurch eine Ahnung,
dass es nicht des Neuen an sich bedarf, um ein Problem auf eine an-
dere, innovative Weise zu losen, sondern vor allem einer Strategie,
um das Neue zu etablieren. Er durchschaute, dass die Verteilung
und gesellschaftliche Anerkennung von Kunst ebenso einem Fol-
gen von Spielregeln unterliegt wie deren Produktion und Rezeption,
weshalb er sich nicht wie die Dadaisten als erkldrter ,Spielverder-
ber* auf eine Position der Negation beschrdinken oder sich als Cla-
queur zum blofien Zulieferer etablierter Positionen machen wollte.
Damit stellte er die in der modernen Asthetik ideologisierte Position
in Frage, den Kiinstler als einen autonomen Schépfer seiner Werke
anzusehen, der den Moment seiner Entdeckung und Anerkennung
einfach abwarten muss. Der Kiinstler kann zwar weiterhin als auto-
nom gelten, aber nur, wenn er sich auf Regeln einldsst und mit ihnen
in einem strukturierten Feld von Machtbeziehungen operiert. Oder
anders formuliert: Es gehort zur Regel kiinstlerischer Freiheit, den
Rahmen wechselseitiger Beziehungen zu akzeptieren, innerhalb
dessen Regeln gebrochen und zum eigenen Vorteil neu vereinbart
werden miissen. !

Was muss gemacht werden, damit Snake Analog sich durchsetzt? Mehr Pi-
xel oder mehr Spiel? Mehr Mischform? R. rdt zum Ritual; Atmen, Schrei-
ten, Choreographie. A. ist fiir eine Transformation durch verschiedene Me-
dien, unter anderem: Spaghetti. T. pladiert fiir den Aha-Effekt. Die Arbeit
soll eine Lehre vermitteln. M. schligt vor, die Snake-Asthetik zu steigern
oder sie stéirker zu entfremden. AuBerdem miisste das Spiel online gestellt
werden und unter den interaktiv zu liiftenden Pixeln sollten nackte Frauen
oder Geldscheine zu finden sein. E. empfiehlt fiir das Spiel, eine Gewinn-
chance einzubauen und zu klédren, ob — auf mehreren levels - ein Einzelner

1 Wetzel, Tanja: Geregelte Grenziiberschreitung. Das Spiel in der dsthetischen Bil-
dung, Miinchen 2005., S. 186.
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gewinnen oder die Gruppe etwas schaffen soll. Fiir die Kunst schlégt sie
die Dokumentation mehrerer Durchgénge mit verschiedenen Gruppen vor;
alt, jung, sich sympathisch, solche, die sich nicht leiden kdnnen usw. Ch.
erinnert an das Bindrsystem als strengste aller Spielregeln, es gibt nur Null
oder Eins, dementsprechend miisste die dsthetische Seite strengeren Regeln
unterworfen werden. Auch weist sie auf das 3D/2D-Problem hin. In seiner
Thematisierung wére noch eine Menge Spiel!

A. hat vor kurzem ein Seminar iiber Verkaufsstrategien besucht. Es muss
eine Gemeinschaft, ein Verwandtschaftsgefiihl zwischen Verkdufer und
Kéufer geweckt werden. Zum Beispiel die Sehnsucht nach einer Immobi-
lie. Das verbindende Gefiihl wird auf das Produkt tibertragen. Dann klappt
es. Und L., zu guter Letzt, fragt sich, warum noch keiner iiber apps ge-
sprochen hat. Die Spielenden miissten sich per Mobilkommunikationsgerét
orientieren. Und zu ganzer Letzt differenziert R. zwischen intrinsischer und
extrinischer Motivation: Ist das ein Schritt, den ich gehen will? Warum
machen wir das eigentlich? (fragt eine Schulklasse stidndig. Eine Verteidi-
gungshaltung als Reaktion ist nicht schlau und strengt an. Es muss mehr als
eine Moglichkeit geben, mit dieser Frage umzugehen.) Es muss mehr sein
als das perfekte Bild. Es muss mehr sein als das Produkt, ergénzt E. mit
Blick auf Snake Analog.

Vor einiger Zeit (und seither ist es mir ein Bediirfnis, dariiber zu sprechen)
hatte ich eine Produktbegegnung, bei der alles stimmte. Alles? Es folgt nun
eine narrative Passage. Alles war genau so und auch ganz anders.’

Ich horte ein Gerdusch. Der Korridor war leer.

An der Tiir nebenan hing ein Zettel: Aus verschiedenen Griinden konnte
ich mich noch nicht um die Korrektur Threr 52 Hausarbeiten kiimmern. Sie
wird noch zwei Monate in Anspruch nehmen. Bitte sehen Sie von Nach-
fragen ab. Bis auf Weiteres diirfen Sie trotzdem am Seminar ,,Vertiefung*
teilnehmen. K.-H. Liideking.

Es folgt die Tiir von Herrn Diittmann. In ihren breiten Rahmen hat jemand
mit roter Leuchtfarbe den Schriftzug ,,dento* gespriiht, darunter die Zahl
44 und ein Pentagramm. Herr Diittmann bietet in diesem Semester ein Se-
minar iiber die Verklarung des Gewdhnlichen an. Auflerdem eines iiber an-
dere Welten. Er selbst hat gelegentlich das Gefiihl, in einer Welt zu leben,
die es in Wahrheit gar nicht mehr gibt. Diesem Gefiihl will er im Seminar-
gesprach nachgehen.’

Wagner, David: Leben, Reinbek 2013, o. S. (Praambel).

3 ,In den vergangenen zwanzig Jahren ist es zu einem geschichtlichen Bruch ge-
kommen, den die rasante Verbreitung sogenannter neuer Technologien zumindest
mitbewirkt hat und dessen Auswirkungen bisher unabsehbar sind. Eine Folge die-
ses Bruchs ist das Nebeneinanderbestehen von Welten, die nicht alle fortexistieren
werden. Ich selber habe gelegentlich das Gefiihl, noch in einer Welt zu leben, die es
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Seiner Tiir gegeniiber befindet sich das WC Mdnner, vielmehr, hier befand
es sich bis zur SchlieBung vor drei Jahren. Genau darunter und genau da-
riiber gibt es je eine Damentoilette. Der ganze Strang wurde stillgelegt.
In symmetrischer Entsprechung ist am anderen Ende des Quergebdudes
in geschlechtergerechter Umkehrung eine Damentoilette zwischen zwei
Herrentoiletten situiert; in letzteren wurden schon vor langer Zeit drei von
insgesamt sechs Urinalen abgeschraubt, in ersterer zwei von drei Kabinen
geschlossen. Die Tiir der verbleibenden befindet sich mittlerweile in Raum
278; dort ist sie angebracht. Durch zwei Locher kann man vor hier aus nach
279 sehen, wo zu bestimmten Zeiten eine nackte Meisterschiilerin auf einer
der drei Klosettschiisseln sitzt, die im zweiten Quergebdude bei den Bild-
hauerinnen fehlen. Letztere geben sich mit der ihnen verbliebenen Offnung
im Boden zufrieden. Unserer Postdoktorandin ist es anhand der Gebéu-
degrundrisse, der Immatrikulationszahlen und Krankenstatistiken, einiger
Dunkelziffern sowie den daraus ableitbaren Belegzahlen der Ateliers im
ersten Quergebdude unter Beriicksichtigung der bei der letzten technischen
Uberpriifung freigegebenen Kaffeemaschinen gelungen, die Benutzer in-
nenzahlen der einzigen verbliebenen Toilette in einer Tageskurve darzustel-
len. Die nach Einbau einer Lichtschranke und eines Zahlwerks ermittelten
tatséchlichen Zahlen werden von der Verwaltungsleitung unter Verschluss
gehalten. Der in der der 5. ordentlichen Sitzung d. J. gefasste Beschluss des
Fakultatsrats* vermochte an der Situation nichts zu &dndern.

Irgendwas war anders. Gut oder schlecht? Alles, was anders ist, ist gut.
Die Tiir des WC Ménner stand zum ersten Mal seit 36 Monaten offen. Auf
einem den kleinen Abgrund zwischen Gang und Strang tiberbriickenden
Holzweg wartete eine Schubkarre, darin der perfekte Kegel eines Sandhau-
fens, darauf, in leuchtend roter Farbe gespriiht, der Schriftzug ,,los*.

Ich folgte der Aufforderung und trat auf weichen, feuchten Sand. Der Raum
war nicht wiederzuerkennen, zartgriines Licht umfing mich, die Wénde
zartgriin, mit weilen Pinselstrichen, so schien es mir, in Rechtecke unter-
teilt, darin, in lockerem Duktus aufgetragen, weitere weille Pinselstriche,

in Wahrheit gar nicht mehr gibt. Diesem Gefiihl will ich nachgehen. Gegenstand der
Sitzungen werden Texte von Leibniz, Nietzsche, Bergson, Benjamin, Deleuze, Bau-
drillard und Derrida sein, sowie Filme wie Luchino Visconti’s ,Gruppo di famiglia
in un interno‘ oder Marguerite Duras’ ,Le camion‘.* https://www.vdl.udk-berlin.
de/qisserver/rds?state=verpublish&status=init&vmfile=no&moduleCall=webln-
fo&publishConfFile=webInfo&publishSubDir=veranstaltung&veranstaltung.ver-
anstid=18608 (zuletzt tiberpriift 3. 5. 2014)

4 ,,Der Fakultitsrat bittet die Dekanin, die Hochschulleitung schriftlich erneut auf die
Missstande hinzuweisen, die auf ein Kompetenz- bzw. Zeitmanagementproblem
der Referatsleitung zuriickzufiihren zu sein scheinen. Das Baureferat soll einen ver-
bindlichen Fertigstellungstermin benennen, und die Hochschulleitung soll auf die
Referatsleitung hinwirken, dass dieser Termin auch tatséchlich eingehalten wird.*
— Quelle: Konnte frei erfunden sein.
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tupfkurz, von leichter, geiibter Hand gefiihrt; bemalte Flachen von perfek-
ter Okonomie, in die, der Faktur eine zweite Wirklichkeit hinzufiigend,
an einigen Stellen Locher von unterschiedlicher Form gebohrt waren, aus
denen unter anderem ein roter Schlauch, mehrere Rohrenden, eine Was-
seruhr und ein Wasserhahn ragten, doch in das grofite von allen war ein
Heifwasserboiler von nie gekannter Schonheit eingelassen. Damit nicht
genug, waagrecht hing eine holzerne Trittleiter an der Wand, darauf die
Wasserwaage, die bewies, wie es um sie stand: perfekt. Es folgten in Lese-
richtung drei Besen und zwei Schaufeln, an die Wand gereiht, in den Sand
gebohrt, und die einfache Nacktheit dieser hésslichen und tiberraschend
bedrohlichen Gerédte verkorperte eine aggressive Ménnlichkeit, die im der
EbenmaR ihres lotrechten Stands noch betont wurde durch ihren formalen
Kontrast zu dem frivolen Einfall, die letzte Schaufel in den ersten von vier
nicht minder ebenméBig aufgestellte Eimern voller Sand zu stecken, die
natiirlich eine reine, nutzlose Weiblichkeit darstellten. Diese beiden Motive
wurden symbiotisch getragen von einer einfachen, kraftvollen Komposi-
tion, die trotz ihrer dem menschlichen Kdrper angemessenen Grofle und
der Gewdohnlichkeit thres Materials nicht weniger universal und hoffnungs-
voll war. Die Botschaft richtete sich auf das Méannliche und das Weibliche
als gemeinsamen Nenner der condition humaine. Wiren die Besenstie-
le verldngert worden (man muss ihnen eine wesenhafte Monumentalitét
zugestehen), dann hétten sie die kosmische Banalitit des Themas durch
Heroisierung iibersteigert. Nein, gerade ihre wahre Grofle und Substanz
zusammen bekréftigten den Eindruck und die Bedeutung: ein Meisterwerk
der Verdichtung.’ An der zartgriinen Wand stand, in mutigem Schwung der
Handschrift, die den Kiinstler macht, geschrieben: 128,5, ErdmaB, und fiir-
derhin: 15kg 1.1 m*/60 x 16 +m?>=?/60 x / EG Abstand vs. link Fenster
/16 x 4 =64.

Stimmen und Schritte nahten, plotzlich sah ich meine Fiif3e, sie steckten tief
im Boden, dort hatte ich ein perfekt gewalztes Sandfeld verwiistet, und die
Schritte und die Stimmen wurden lauter. Sie mussten noch um die Ecke im
Seitenfliigel sein, wiirden mir aber genau deshalb die néchstgelegene Trep-
pe versperren, also wandte ich mich nach links, ich fliichtete den Korridor
entlang, wie von Furien gehetzt und obendrein eine verréterische Sandspur
hinterlassend. Kurz vor der Brandschutzschleuse stoppte ich ab, machte
kehrt und tat, als kime ich gemessenen Schrittes von dort.®

Das Mehr kénnte darin liegen, dass jemand es fotografiert hat. Das Mehr
konnte darin liegen, dass es jemanden gliicklich gemacht hat. C. weist auf

5  Aufkorrekte Zitierweise wurde verzichtet, denn nichts ist hier korrekt. Die Passage
kann nachgelesen werden in: Danto, Arthur C.: Die Verklarung des Gewohnlichen,
Frankfurt 1991, S. 58.

6  Hier endet alles, was genau so und auch ganz anders war.
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das blaue Bild in einer Ausstellung hin, welches ein Handwerker zerschnit-
ten hat, weil er das auch kann. Die Dozentin liest die Passage von der Aus-
stellung der roten Rechtecke aus der Verkldrung des Gewohnlichen vor.

Benoétigt wird also eine Strategie, das Konzept gleich mit zu vermitteln.
Der Kiinstler muss ein Konzept erstellen und es vermitteln. Geht es um
Ebenen der Erkenntnis? Die wiren festzuhalten und fest und dann auch
wieder fliissig zumachen. Womit wir wieder beim Geld wéren.

. Im Sinne eines Zelebrierens der winzigen Distanz zwischen ,je*
und ,moi ® profitierte Duchamp von dem Prinzip der Selbstdifferenz,
die die Bestrebungen einer gesellschaftlich-6konomischen Verfiig-
barmachung geschickt unterlduft. Er rekurrierte damit nach Lacan
auf die fehlende urspriingliche Einheit des Subjekts. Seine Gespal-
tenheit wird gewissermafSen zum Motor, das Symbolische als Ver-
mittlungsinstanz hervorzubringen, denn ,meine Ansicht war stets,
von mir selbst wegzukommen, obwohl ich genau wusste, dass ich
mich dabei selbst benutze. Nennen Sie es ein kleines Spiel zwischen
Jich* und mir®.*"

Die Regeln sind ganz einfach. Die menschliche Natur bringt sie hervor.
Wenn wir mitspielen, entfaltet sich unser soziales Selbst. Wenn wir sie
mitschreiben, entfalten wir weitere soziale Selbste. Wenn wir sie weiter-
schreiben, entfaltet sich moglicherweise das Schreiben selbst. Wenn das
Geschriebene kliiger ist als wir selbst, tragt es uns weiter und wir sind un-
abhingig und blicken auf die reine Existenz."

,,Die menschliche Natur weifs das nicht. Aber der Geist des Men-
schen... kann. (Die menschliche Natur, verliebt in des Identi-
tits-Uberleben, kann sich eine Nicht-ICH-Situation nicht vorstellen.
Der menschliche Geist, der weder Zeit noch Identitdt an sich kennt,
kann sich das als eine objektive Erfahrungs-Tatsache vorstellen.) “?

Das wird ein Spiel.

Danto, Arthur C.: Die Verklarung des Gewohnlichen, Frankfurt 1991, S. 17-19.
Lacan, Jacques: Schriften II, S. 36.

Marcel Duchamp im Gespriach mit Katharina Kuh 1961, in: Ders., Interviews und
Statements, S. 17.

10 Wetzel, Tanja: Geregelte Grenziiberschreitung. Das Spiel in der dsthetischen Bil-
dung, Miinchen 2005., S. 204.

11 Frei nach und mit: Stein, Gertrude: Die geographische Geschichte von Amerika
oder Die Beziehung zwischen der menschlichen Natur und dem Geist des Men-
schen, Frankfurt 1988.

12 Wilder, Thornton: Einfithrung, in: Gertrude Stein, Die geographische Geschichte
von Amerika oder Die Beziehung zwischen der menschlichen Natur und dem Geist
des Menschen, Frankfurt 1988, S. 9.
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Der Geist des Menschen.

Der Geist des Menschen beim Spiel."”
Spiel 1.

Spiel eins.

Spiel Nummer eins.

Ein Spiel.

Spiel V.

Na also.

Spiel VL.

Wie herrlich zu wissen was ein Meisterwerk ist.™

spiel zwei

Referenztext
22

Ausziige aus Houellebecq, Michel: Karte und Gebiet, Koln 2011

13 Auf Anfiihrungszeichen wird in diesem Spiel weiterhin verzichtet. Stein, Gertru-
de Die geographische Geschichte von Amerika oder Die Bezichung zwischen der
menschlichen Natur und dem Geist des Menschen, Frankfurt 1988, S. 96.

14 Stein, Gertrude Die geographische Geschichte von Amerika oder Die Beziechung
zwischen der menschlichen Natur und dem Geist des Menschen, Frankfurt 1988, S.

96.
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Claudius Hausl

Spielen mit Kunst

Eine Zuhorerschaft von knapp 20 Personen, und alle lauschen aufmerksam
und interessiert den Hintergrundgedanken meines kiinstlerischen Projekts
Analog Snake. Dies ist ein besonderer Moment flir mich als angehender
Kiinstler. Fiir einen kleinen Augenblick scheint es auller Frage zu stehen,
ob das, was da geschaffen wurde, dem Begriff Kunst vielleicht ein wenig
ndher kommt.

Dieser besondere Moment wurde mir zuteil wahrend ich der Seminar Grup-
pe ,,Doppeltes Spiel* zu erkldren versuchte, warum ich die Kunst als Spiel
oder noch eher das Spiel als Kunst verstehe und daher versuche, Spiel-
rdume als Kunstwerke zu entwerfen. Im Gegensatz zu den berlichtigten
UDK-Fachklassen Prisentationen folgten meinen Darlegungen nicht etwa
Dutzende Verweise auf bekannte Kiinstler, die schon Ahnliches gemacht
haben und an denen ich mich orientieren kdnne, sondern es wurde ausgie-
big iiber das Erlebte philosophiert und diskutiert. In der darauf folgenden
Seminarsitzung wurde erarbeitet, ob der erfahrende Spielraum, den ich als
meine Arbeit prasentierte, als Kunst tauge und wenn ja was passieren miiss-
te damit Analog Snake sich durchsetzt. Sich wo durchsetzt? Beim Betrach-
ter? Auf dem Kunstmarkt? Im Kunstgeschehen? Die verschiedensten und
abgefahrensten Ideen meiner Kommilitonen_innen strdmten als Antworten
auf mich ein. Sollte mein Projekt sich behaupten, brauche es Rituale oder
Nacktheit und gewiss auch Gewinnchancen. Ich genoss die neuen Blick-
winkel und den Strom an Ideen, die mir selbst bestimmt nicht in dem Kopf
gekommen wiren. Gleichzeitig festigte ich in mir die Struktur und Intenti-
on einer weiteren Spielidee, die sich ebenso auf das Computerspiel Snake
beziehen wiirde.

Snake Synergie soll nicht nur eine Antwort und Weiterverarbeitung der Ide-
en und Vorschldge meiner Kommilitonen sein, sondern es stellt auch einen
Versuch dar, eine Arbeit zu kreieren, die sich ,,durchsetzt®. Was genau mit
,,durchsetzten* gemeint ist, soll diesmal nicht unbeantwortet bleiben, son-
dern steht gewissermallen dafiir, was mich dazu antreibt Kunst zu machen.
Ich will das, was ich anstrebe erst einmal mal nur Mehrwert nennen. Von
meiner Schwester, die Zahnérztin ist, und deren Leben deutlich struktu-
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rierter und im Hinblick auf Mehrwert eindeutiger scheint, wurde neulich
bewundernd gefragt, woher ich die Motivation fiir meine Kunstprojekte
nehme. Diese Frage ist durchaus berechtigt, wenn man davon ausgeht, dass

ich Stunden in Projekte stecke, die von wenigen gesehen, geschweige denn
verstanden werden und zu guter Letzt im beriihmten Container im Hinter-
hof der Universitdt der Kiinste landen, da es auch nicht unendlich Lager-
platz gibt. Die Antwort lautet unter anderem, dass ich aus meiner Ideenwelt
etwas Reales schaffen mochte, das anderen zugénglich und im Idealfall
auch niitzlich ist.

Als Aufarbeitung des Seminars sollte an Hand des neuen Projekt Snake
Synergie ermittelt werden, ob und wie ich herausfinde, ob meine Kunst
sich durchsetzt. In unserer Gesellschaft ldsst sich das wohl am ehesten am
Finanziellen festmachen. Meine Erfahrungen haben gezeigt, dass bisher
niemand bereit ist, Geld dafiir zu bezahlen, dass ich mich an einem Kran
hiangend durch mein Atelier schleife oder um als Pixel in einem meiner
Spiele zu agieren. Die Lichtinstallation Snake Synergie hingegen konnte,
wenn sie aus kiinstlerischer Sicht niemanden interessiert, immer noch als
Partybeleuchtung an einen Techno-Club vermietet werden. Bevor ich al-
lerdings diesen Weg einschlagen werde, soll sich bitte die Kunst dafiir in-
teressieren. Grofler Nachteil zur Technoszene scheint vor allem der akute
Vitamin B Mangel, doch dass soll ja nicht abschrecken.

Also versuchte ich mich an einem scheinbar unbekannten Kunstpreis. Ein
Kunstpreis vom Bezirk Tempelhof-Schoneberg zum Thema ,, homo [u-
dens“. Es ging um Spiel! Mir geht’s auch um‘s Spiel. Daher umso ein-
dringlicher die Aufforderung mich als gebiirtiger Tempelhofer ins Spiel
zu bringen. Erstaunlich, dass sich neben mir knapp weitere 200 Berliner
Kiinstler_innen an diesem Kunstpreis bewerben. Nicht sehr erstaunlich
hingegen, dass ich mit meiner Spielidee nicht ernannt wurde. Die Motivati-
on, mein Projekt weiter zu bringen, war zwischen Bewerbung und Absage
allerdings enorm. SchlieBlich hétte es ja sein kdnnen.

Versuch Nummer Zwei sollte nicht lange warten. In Krakau findet dieses
Jahr die Playpublik statt. Ein Festival, organisiert von einer jungen Berliner
Kiinstler_innengruppe Invisble Playground.

Die Stadt soll als interaktiver Spielraum erobert werden. Passt perfekt,
dachte ich mir, doch auch dort erhielt ich vor kurzem eine Absage:

»Wir hatten eine ganze Menge Einreichungen, und natiirlich ist es auch
bei 3 Kuratoren immer ein subjektiver Blick (bzw. drei) darauf, was man
einladen méchte und was nicht. Wir fanden deinen Ansatz interessant, ha-
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ben Snake Synergy jedoch nicht als passendes Spiel fiir einen unserer Orte
gesehen. Da wir unsere Ressourcen einteilen miissen und sich jedoch nie-
mand gefunden hat, der unbedingt dein Spiel betreuen wollte, haben wir
uns dagegen entschieden. “ (Kuratoren Team Playpublik)

Mmmbh... Wahrscheinlich iiberzeugt mein Vermittlungskonzept nicht ganz.
Oder ist das Projekt selbst scheifle? Die Griinde scheinen schier unendlich,
warum sich manche Kunst durchsetzt und andere nicht. Auf kiinstlerischer
Ebene will mir also niemand Mehrwert garantieren, au3er vielleicht meine
Freundin, die mich liebt, oder eben ich selber. Plotzlich scheint allerdings
die Frage brennender, ob sich das Projekt im Alltagsstress durchsetzt. Es
ist weit vorangeschritten, doch stehen so einige technische Hiirden bevor
und es ist noch einiges zu tun. Scheitern als Chance der Selbstreflexion um
festzustellen: Hey, ich mach das einfach so! Den genauen Grund warum
Kunst sich durchsetzt, kenne ich nicht. Fiir mich setzt sie sich durch, wenn
die Kunst sich materialisiert. Zudem ist die Tatsache, dass ich 50 einzeln
ansteuerbare Lichtkésten aus den Deckenleuchten vom Palast der Republik
gebaut habe, um damit einen manipulativen Spielraum zu kreieren, irgend-
wie fast gut genug. Nicht zu vergessen, dass dieses Projekt Leistungspunk-
te fiir mein Studium als Kunstlehrer bringt. Am Ende meines Studiums ste-
he ich mit einer Lehramtsoption in der Tasche da und entziehe mich dem
Druck des Kunstmarktes. So kann ich mich kiinstlerisch viel freier und
spielerischer entfalten...
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Ich will nur, dass alles sich dndert
Hérspiel von und mit Elena Zipser

Es soll anders sein. Sagt E.s GroBmutter und iiberrascht (iiber und rasch),
ja, Uberrumpelt (iiber und rumpel) damit ihre Zuhdrerin erster Ordnung
(E.) nicht minder uns als ihre Zuhorer zweiter Ordnung. Weif3 sie von uns?
Wird sie von uns wissen? E. nimmt seit einiger Zeit die Gespriche mit ihr
auf, heimlich, wie wir nach dem Abspiel erfahren. Warum? Worauf wartet
sie, wonach sucht sie in der Rede ihrer GroBmutter (der nahen Verwand-
ten, der Ahnin, der Bezugsperson, der Zeitzeugin? Welche Rolle soll die
GrofBmutter in diesem Spiel bekommen?) — Zunichst, wenn es sich hier
um eine kiinstlerische Forschungshaltung geht: nach der richtigen Frage.
,»Am Anfang steht [vielmehr] ein Untersuchungsbereich — was in diesem
Bereich relevant ist, wird sich erst spéter im Forschungsprozess herausstel-
len*, schreiben die Sozialwissenschaftler Anselm L. Strauss und Juliet M.
Corbin in der Darlegung ihrer Methode, der Grounded Theory. ,.Der Ge-
genstand ist nicht, er wird erst*?, schreibt Andrea Sabisch in ihrem Versuch,
die Asthetische Forschung® Helga Kampf-Jansens erforschbar zu machen.

,, ‘Am Anfang der Forschung steht eine Frage ", so lautet ein Mythos.
Ich bin ldngst herausgegangen, wenn ich meine Forschungsfrage
gestellt haben werde. Denn mein Zugang zur Frage entstand mit der
Frage nach dem Anfang.

Was war der Anfang von E.s Recherche (re-cherche, cherchez la femme)?

1 Strauss, Anselm L. / Corbin, Juliet M.: Grounded Theory. Grundlagen qualitativer
Sozialforschung, Weinheim 1996, 1996, S. 8.

2 Sabisch, Andrea: Inszenierung der Suche. Vom Sichtbarwerden asthetischer Erfah-
rung im Tagebuch. Entwurf einer wissenschaftskritischen Grafieforschung, Biele-
feld 2007, S. 85.

3 Kimpf-Jansen, Helga: Asthetische Forschung. Wege durch Alltag, Kunst und Wis-
senschaft zu einem innovativen Konzept dsthetischer Bildung, Marburg 2012.

4 Sabisch, Andrea: Inszenierung der Suche. Vom Sichtbarwerden &sthetischer Erfah-

rung im Tagebuch. Entwurf einer wissenschaftskritischen Grafieforschung, Biele-
feld 2007, S. 94.
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Es konnte sich lohnen, noch einmal hineinzuspiiren. Was genau war der
Anlass (Anlasser eines Motos, der das Automobil, das Mobil, das sich von
selbst bewegt, fortan antreibt, und darin stecken wiederum das Treiben von
Vieh und der Trieb)? Es kann gut sein, dass E. hierzu heute etwas einfallt
und morgen etwas anderes, und das ist gut so. In der Dynamik eines kiinst-
lerischen Erkenntnisprozesses ist es notwendig, die Rénder offenzuhalten,
nicht alles gleich festzuschreiben und den Rahmen (stellen wir uns einfach
einen leeren Rahmen vor, der der vor einen Ausschnitt Wirklichkeit gehal-
ten wird) aus verschiedenen Blickwinkeln anzusetzen. In den empirisch
ausgerichteten Sozialwissenschaften wird die Forschungsfrage oft riickwir-
kend verdndert, um den Prozess zu verschleiern, der zu ihr gefiihrt hat. Man
tut so, als habe sie in dieser Form schon immer existiert, als habe sie die
Auswabhl der Untersuchungsmethoden bestimmt, die zum richtigen Ergeb-
nis fiihren. Das wiirde aber heiflen, dass die ,,Beforschten® (ein schlimmes
Wort) funktionieren miissen. Was, wenn ihr Tun und Denken, erst recht
ihr Sprechen aus dem Rahmen féllt? — Die Kunstpddagogik experimentiert
schon lang mit Forschungsformaten, die der Unbestimmtheit gerecht wer-
den wollen, und fiir viele Kiinstler_innen war es schlichtweg schon immer
so: Ich suche eine Form fiir einen Inhalt, aber wéhrend ich die Form finde,
schlédgt der Inhalt zuriick.

Schligt die Gromutter zuriick; es klang doch im Horspiel so, als sei es
eine von Elenas selbstgestellten Aufgaben, zu kooperieren, zu organisieren,
die gemeinsam verbrachte Zeit so zu gestalten, dass die GroBmutter sich
wohlfiihlt, am besten, indem alle alles so machen, wie man es letztes Jahr
oder immer gemacht hat, aber die alte Dame tut iiberraschend kund, dass
ihr langweilig ist (E.: Wenn dir langweilig wird, stellst du dir einfach vor,
du seiest im Kino und schaust dir die Leute an. So mache ich das immer).
Und, dass alles anders werden soll.

E. schneidet mit. Die Mitschnitte sind wiederum geschnitten. Nach wel-
chen Kriterien? Es ist erlaubt, sie im Schneiden I, im Schneiden II und im
Vorspielen (der Prisentation, prasent machen, fiir alle zum Prasent machen)
erst zu suchen.

Wir horen ein Horspiel. Das Horspiel kommt vom Schauspiel. Auch, wenn
wir es gemeinsam anhdren: Wenn es ab- oder vorgespielt wird, sind wir mit
dem allein gelassen, was das Horen uns mdglich macht.

., Im Sehen wird die Welt — gleichsam zentrifugal — von innen nach
auflen konstruiert. Wir sehen einen Baum und erleben den Baum
dabei deutlich als von uns unterschieden und getrennt. Das Sehen
ist ein distanzierender Sinn, der auf einer klaren Trennung zwischen
wahrnehmendem Subjekt und wahrgenommenem Objekt beruht.
[...] Die Erfahrung des Horens kann — im Unterschied zur Erfah-
rung des Sehens — ganz anders beschrieben werden. Die Schall-
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wellen dringen aus jeder Richtung auf uns ein, sie umgeben uns
und fiihren so zu einer gewissermafsen zentripetalen Wahrnehmung,
deren Zentrum wir selbst als Horende sind. Im Horen von Musik
erleben wir und — wesentlich stirker als beim Betrachten eines
Bildes — als den Mittelpunkt der Wahrnehmung. Die Trennung zwi-
schen Subjekt und Objekt wird dabei tendenziell aufgehoben. Die
involvierende Tendenz des Horsinns kann besonders deutlich beim
Héren von Musik nachvollzogen werden: Indem Musik direkt auf
den Korper einwirkt und damit vielfach eine physisch-psychische
Gestimmtheit auslost, macht die den Horenden selbst zum Ort des
musikalischen Geschehens.

Live-Horspiele im Radio habe eine lange Tradition, Live-Horspiele auf der
Biihne sind eine Bediirfnisbefriedigung fiir die alternde Generation Golf
(die sich schon ldngst nicht mehr so genannt wissen will). Die alternden
Sprecher aus den Lieblingshorspielen der spiaten Kindheit werden auf die
Biihne gerollt und sprechen die alten Spiele; dass sie den Stimmbruch weit
hinter sich haben, dass ihre Stimmen demnéchst briichig werden, stort
nicht, aber ich schweife ab. Wenn wir ein Horspiel horen, unterstellen wir
Kohirenz. Mit Einschrankungen gilt das auch fiir die reichhaltige Schatz-
kiste experimenteller Horspiele: Es wurde genau so gemacht, wie es ist,
weil es bewirken soll, was es bewirkt. Fertig gestellte Kohédrenz.

Das ist der mediale Vertrauensvorschuss, der uns auch hier gewéhrt war
und den wir umgekehrt der Vorfiihrung gewédhrten. Wir stellen Sinn her,
weil wir Sinn unterstellen, und das tun wir, weil wir die gemeinsame Zeit
sinnvoll verbringen wollen. Davon lebt das Seminar. Es geht nicht um ein
falsch verstandenes padagogisches all-affirmierendes Allesgutfinden. Son-
dern um das Vertrauen, dass die Suchbewegung ernst war. Im Gespréch
wird der Ernst der Sache spielerisch ausgelotet.

Was wir daraus ziehen, pddagogisch und kiinstlerisch, ist den Ziehenden
tiberlassen. Als Kiinstlerin frage ich mich bei vielem, was ich gezeigt be-
komme und womit ich mich selbst noch nicht beschéftigt habe: Konnte ich
das und das auch mal machen, was konnte ich daraus machen, was wiirde
es mir machen. Dieses Denken von Moglichkeitsraumen ist ein lustvolles
Denken. Als Pddagogin frage ich mich ebenfalls: Konnte ich das einmal
machen, wo, mit wem, wozu.

Erinnern wir uns mit Blick auf die Kinder, die wir vor uns haben, doch
ruhig einmal an die Kinder, die wir waren, als uns lehrreiche Horspiele im
Unterricht vorgespielt wurden. Ich erinnere mich, dass das hieB: Solange
die Tonspur lduft, werde ich in Ruhe gelassen, muss nichts tun und kom-
me nicht dran. Allerdings gab es Lehrer, die die Tonspur unterbrachen, um
nachzuhaken und Fragen zu stellen. Am schlimmsten war das Medium Ton

5 Brandstitter, Ursula: Bildende Kunst und Musik im Dialog, Augsburg 2004, S. 113.
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in den Sprachlaboren, mit denen in den spiten 1980ern die Schulen ausge-
stattet wurden und die wegen einiger begriilenswerter Paradigmenwechsel
in den Sprachdidaktiken genauso schnell auch wieder verschwanden. Zwi-
schenzeitlich wurden die Rdume wegen der korkverkleideten Einzelkabi-
nen fiir Klausuren genutzt. Darin saf also eine schiichterne Fiinftkldsslerin
und genierte sich wegen der gewaltigen Kopfhorer, wie sieht denn das aus.
Noch viel groBer war allerdings die Angst vor dem Mikrophon dieser Ur-
zeit-headsets, denn ein unsichtbarer Englischlehrer horte in seiner Kabine
mit; er konnte sich, ohne dass wir wussten, wo, in unsere Tonspuren ein-
schalten, uns belauschen und Noten geben. Der Sprecher fragte mit wohl-
klingender Stimme the same or different?, es folgte ein Beispiel, das wir
verstehen mussten und zum Beweis unseres Verstehen hatten wir richtig zu
antworten: the same. Oder eben different. Die verschiichterte Fiinftkléssle-
rin verstand nicht alles, murmelte vor sich hin, schamte sich ihres oral noch
nicht verinnerlichten th, weshalb sie lieber different antwortete, verstand
schon wieder nichts und schwieg, Christina, ich hore nichts, donnerte die
Stimme von Herrn Wolf dazwischen, er hiefl wirklich so. Ob andere mit
dem Arrangement mehr Spal} hatten, weif3 ich nicht. Es miisste fiir zehn-,
elfjdhrige Jungs doch ziemlich lustig gewesen sein, sich nicht weiter um
the same und different zu kiimmern und statt dessen Obszonitéten vor sich
hinzumurmeln, um auszutesten, ob Mister Wolf sich iiberhaupt auf diesem
Kanal einschalten wiirde.

Nun gut, das war ein anderes Kind. R. erinnert sich daran, als Kind selbst
gern Horspiele aufgenommen zu haben. Aber was war nun eigentlich das
Spiel an der Sache? mochte sie wissen. — Ich will keine Interpretation da-
riiber stiilpen. Was ich wahrgenommen habe, war: Man war ,,drin“ und
gleichzeitig ,,draullen”, es tat sogar gut, dass alles eine gewisse Dauer hatte,
weil man darin Theorien bilden, verwerfen und weiter entwickeln konnte.
Man lachte liber Dinge, die fiir E., die ,,drin“ war und die Situation beste-
hen musste, weniger lustig waren. E. wiederum hatte es mit der Uberblen-
dung zweier Rahmen zu tun, dem situativen und dem prasentativen, auf den
sie heimlich hinsteuerte. Fiir den Rahmen kénnten wir auch Kontext setzen.

., In der Tat definierten das Phdnomen des Kontextes und das eng
damit verbundene Phdnomen der Bedeutung eine Unterscheidung
zwischen den ,harten‘ Wissenschaften und der Art und Weise von
Wissenschaft, die ich aufzubauen suchte ",

schreibt Gregory Bateson und legt einen Metalog iiber Spiele und Ernst mit
einem fiktiven kleinen Médchen, das seine Tochter Mary Catherine sein
konnte, nach. Das ist der erste Antwort-Text, den ich zum Hor-Spiel nach-

6  Bateson, Gregory: Vorwort, in: Ders., Okologie des Geistes. Anthropologische, psy-
chologische, biologische und epistemologische Perspektiven, Frankfurt 1985, S. 17.
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reiche. Der zweite ist ein Schau-Spiel iiber einen, der sein Leben auf Ton-
bandspulen gesichert hat. Oder hat er fiir die Spulen ein Leben erfunden?
Fiir jede Aufnahme ein anderes? So ein Leben spielen. Spulen. Schachtel...
drrrei... Spule... fiinf. [...] Das Band lduft weiter, in der Stille.

Referenztexte

Bateson, Gregory: Metalog: Uber Spiele und Ernst, in: Ders., Okologie des
Geistes. Anthropologische, psychologische, biologische und epistemo-
logische Perspektiven, Frankfurt 1985, S. 45-52.

Beckett, Samuel: Das letzte Band, in: Ders., Fiinf Spiele, Frankfurt 1970,
S. 49-60.

7  Beckett, Samuel: Das letzte Band, in: Ders., Fiinf Spiele, Frankfurt 1970, S. 49-60.
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...es geht um die Unmdglichkeit, sich in andere
Standpunkte zu versetzen

Ein késtlicher Leichnam mit Til Kéhler

Wie immer wird die Zeit nicht reichen, aber noch sind wir ganz am An-
fang. Bevor es losgeht, bekommt jeder einen Charakter. Eine interessante
Formulierung; dachte man doch, man habe oder sei Charakter — ,,individu-
elles Geprige, Eigenart, Gesamtheit der wesensbestimmenden Ziige; [...]
Schriftzeichen.* Das Wort wurde bereits in mhd. Zeiten (mhd. karacter) aus
lat. character, ,,eingebranntes Zeichen; Zauberzeichen, Geprige, Eigenart™
entlehnt und zunichst im Sinne von ,,eingepragtes Schriftzeichen, Zauber-
schrift, Zauberspruch; Geprige, Merkmal*“ verwendet. Die Ubertragung
auf die sich gleichsam in die Seele eingepréigten Eigenschaften des Men-
schen vollzog sich im 17. Jh.! — vielleicht ist das der Punkt. Das, was sich
einem anderen auf dem Weg einer lebenslénglichen kiinstlerischen Ausein-
andersetzung als eigen/tiimlich eingeprégt hat, verwandeln wir uns fiir eine
Dreiviertelstunde an. Wir zaubern Twombly, Beuys, Giacometti, indem wir
deren Schriftzeichen iibernehmen, so gut es eben geht. Wir schreiben damit
Kochen, kiinstliche Intelligenz, Alien, Werkzeug und Chimére (vorn Lowe,
Mitte Ziege, hinten Drache, von griech. chimaira, ,,Ziege®“, schiméirisch,
,fantastisch, triigerisch*; auch: Pflanze mit genotyp. verschiedenen Gewe-
ben, bedingt u.a. durch Pfropfung). Den Anschnitt zur Propfung markiert
uns jeweils der Vorgidnger im Spiel cadavre exquis,> macht bitte zwei Stri-
che an den Knick. Wie teilt man faltend ein Blatt in zweimal sieben glei-
che Felder? Schitzung, Erfahrung, Messwerkzeugerfindung. Das bekann-

1 DUDEN, Das Herkunftsworterbuch, Manheim u. a. 1997, S. 109.

2 CADAVRE EXQUIS - Spiel mit gefaltetem Papier, in dem es darum geht, einen
Satz oder eine Zeichnung durch mehrere Personen konstruieren zu lassen, ohne
dass ein Mitspieler von der jeweils vorhergehenden Mitarbeit Kenntnis erlangen
kann. Das klassisch gewordene Beispiel, das dem Spiel seinen Namen gegeben hat,
bildet den ersten Teil eines auf diese Weise gewonnenen Satzes: Le cadavre-ex-
quis-boira-le-vin-nouveau (frz. = ,,Der kostliche-Leichnam-wird-den-neuen-Wein-
trinken®). In: André Breton/Paul Eluard: Dictionnaire abrégé du surréalisme. Paris:
Ed. José Corti, 1938.
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te surrealistische Spiel gilt als untriigliches Mittel, das kritische Denken
auszuschalten und der metaphorischen Féahigkeit des Geistes freie Bahn
zu verschaffen. Metaphorische Féhigkeit des Geistes: ,,Die Funktion der
Metaphern besteht nun darin, dass sie eine Spannung zwischen den beiden
Beziehungsgliedern, den ,Referenten‘ der Metapher, erzeugen, also dia-
phorische Qualitdt aufzeigen, die zu einer neuen Vorstellung [...] fiihrt.
Die Metapher gilt als Ubertragung (von Sinn); wir nehmen ein Wort mit,
behalten seinen alten Referenten im Hinterkopf, legen es auf etwas Neues
an und profitieren von der Wirkungskraft lexikalischer Uberschneidungen.
Sprechen wir vom Bedeutungshof eines Wortes, sehen wir Licht in diesen
Hof fallen (eine Perspektive wird eingenommen) und den Begriff einen
Schatten werfen, einen dunklen Kernschatten nah bei sich, diffusere Halb-
schatten; bei mehreren Lichtquellen (die Sonne und ihr Widerschein in ei-
nigen Fenstern) fallen mehrere, im Kern gibt es Uberschneidungsbereiche,
von dort aus nehmen die Schatten verschiedene Richtungen. — Was immer
wir getan haben: Es hatte auf allen Ebenen mit der zeitweisen Ubernahme
eines anderen Standpunkts zu tun,* und diese Ubernahmen wurden addi-
tiv zum Fries gefligt. Der Fries begann zu sprechen; nachdem wir anfangs
ziemlich lang dazu brauchten, auszuhandeln, wie dieses Spiel gespielt wer-
den soll,’ war es bei Abbruch des Spiels (elliptisches Sprechen, Leerstellen
offen halten, bisweilen sagt ist das Fragment mehr als das Ausbuchstabier-
te) allen ohne Aushandlung ein Bediirfnis,® herumzugehen und diese Friese
zu ,lesen®; der Spur des (zugeteilten) eigenen Charakters im Diskurs zu
folgen, seine subversiven Krifte spielen zu sehen. Der néchste Schritt mit
Blick aufs Ganze konnte sein, die Ergebnisse einfach ,,sprechen® zu lassen;
es konnte Spall machen, daraus tatsdchlich Dialoge zu machen. Beuys sagt
zum (Thema) ,,Damon*, Twombly hingegen [...] usw. Noch eine Riickmel-
dung zum Spielvorgang selbst: Was bedeutet es, zeichnerisch (mimetisch)
einen ,,Charakter” anzunehmen? Verindert sich das Zeichnen, kommt man
ndher an das Vorbild oder wird die eigene ,,Handschrift* wieder stirker?
Gewinnt man Routine? Was ist Routine? (Im Wort steckt die Route, der

3 Lenk, Hans: Kreative Aufstiege. Zur Philosophie und Psychologie der Kreativitit,
Frankfurt 2000, S. 15.

4 Das ist das Potential dieses Spiels, das auch schulisch zum Einsatz kommen kann,
Didaktiksuchende, merkt auf und lasst es nicht zum Liickenfiiller fiir Vertretungs-
stunden verkommen!

5 Didaktiksuchende, merkt auf: Bei der Planung von Unterricht spielt es eine ent-
scheidende Rolle, eine Handlung zu strukturieren und die richtigen Worte, die rich-
tigen Bilder zu finden, um diese Struktur zu kommunizieren. Wenn das Aushandeln
der Struktur der Handlung selbst zur Handlung werden soll, gilt das gleiche.

6  Potenzial didaktischer Ubertragung: Handlungen initiieren, die von selbst sagen,
was als ndchstes zu tun ist, statt vorne zu stehen und zu rufen: Hort mal alle her,
kommt hier und dorthin, macht das und das. Gelassenheit wire: Sich vom Um/
gebenden gesagt sein lassen, was zu tun ist.
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beste Weg von hier nach da). Ich merkte: Ja. Zunehmend versuchte ich,
das Problem zeichnerisch so zu denken, wie ich es Giacometti unterstellte.
Dazu gehorte vor allem die Arbeit mit Achsen und ein Zerriitteln der Kon-
tur, erst im Zittern, Doppeln, Vervielfachen schien, manchmal!, das auf,
was ich zu zeigen wiinschte (zu zeigen mir befohlen war). Aber irgendwann
begann ich auch, mich gegen Giacometti aufzulehnen.

T.s Recherche war (Teil eins) die Anlage eines gemeinsamen Experiments.
Der zweite Teil seiner artistic research wird es sein, das Experiment von
seinem Standpunkt aus zu rekonstruieren, um ihm ein Wissen zu entlocken,
das ihm niitzt. Und uns, wenn er uns am Ergebnis dieser Rekonstruktion
teilhaben lésst.

Referenztext

Convents, Ralf: Surrealistische Spiele. Vom ,Cadavre exquis® zum ,Jeu de
Marseille‘, Frankfurt u.a. 1996, S. 29-34.
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Her mit dem schonen Leben
Eine Recherche von Rose Pollozek

Her damit, fordern die Initiatoren eines Festivals in Prora auf Riigen. R. hat
dort geforscht, mit Video- und Unterwasserkamera, zeichnend, notierend,
beobachtend, allein fiinf floors im Auge, im Ohr zu behalten, unmdglich,
also besteht ein Teil der Rekonstruktion des Erkenntnisgewinns bereits in
der Frage, welcher Reiz jeweils ihre Bewegung von hier nach dort auslés-
te. Thre Wege iiber das Festivalgeldnde — wie sdhe das von oben aus, aus
der Luftaufnahme wiirde eine Karte, zuerst war ich hier, dann passierte
das, deshalb bin ich nach da gegangen usw. Was treibt uns dazu, uns (auf)
einem Festival auszusetzen, und was treibt uns dort? Es ist keine einfache
Aufgabe, eine solche Frage im Selbstexperiment zu erforschen, denn das
sich-treiben-lassen wird dann a) durch den Reiz des Geschehens, b) durch
die Beschaffenheit des Mediums, mit dem ich es dokumentiere bestimmt.
Und ¢) durch die Notwendigkeit, ab und zu beiseite zu treten, um das Me-
dium abzulegen, zu versorgen, ein anderes zur Hand zu nehmen, innezu-
halten, kurz, durch den Schritt beiseite. Wie schon so oft beim Nachdenken
iiber das Spiel geht es um die Frage nach drinnen oder drauffen und um
das Phanomen der Einlassung in die paradoxale Struktur der Gleichzeitig-
keit von beidem. Am Beispiel eines Festivals in Prora eindriicklich ins Bild
gefasst: Vor der Kulisse der Kraft-durch-Freude-Architektur der Hitlerzeit
feiert eine SpaBgesellschaft sich selbst, und wenige Meter vom Strand ent-
fernt wird eine diinenartige Sitzgruppe aus Gummi aufgebaut, in der man
sich rikeln vielleicht sogar die Bauruine im Auge behalten kann, wenn man
sie sehen will.! Ganz zu schweigen vom Erkennen; darunter wére ein

1 Ein Motiv, das sich, wie erwahnt, zum Beispiel durch die Romane Stanislav Lems
zieht (z.B. Transfer, 1961 Der futurologische Kongress, 1971). Die poetische Regel
ist einfach: Die Menschen werden durch ein Gas, eine Droge in der Weise mani-
puliert, dass sie ihre Umgebung als schon, angenehm und gewaltfrei wahrnehmen,
obwohl sie sich in Wirklichkeit durch Geriimpel, Schutt, Asche und biirgerkriegs-
dhnliche Zustdnde bewegen. Die Erkenntnis blitzt nicht im Konzept auf, sondern im
Auserzihlen. Was heil3t es z.B., auf einer Kiste zu sitzen und etwas Verfaultes zu es-
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[ ...] Prozess zu verstehen, in dem Wahrnehmen und Ervinnern zu-
sammenkommen. Damit ist gleichzeitig die Frage angesprochen,
was in einer Kultur iiberhaupt als wahrnehmbar gilt bzw. erkannt
werden kann. *?

Ist es harmlos oder systemerhaltend, auf vermintem Gelédnde zu feiern, und
ist feiern gleich spielen? Eine der Erkenntnisse der umfassenden Recherche
R.s, die nicht auf eine Karte (Gleichzeitigkeit), sondern auf einen Film und
ein Heft (Narration) gesetzt hat, diirfte sein, dass das Feiern als Rahmen
unzdhliger einzelner spielerischer Handlungen funktioniert; dass der Mo-
dus ,,feiern* Erwachsenen die Erlaubnis zum ,,spielen” gibt und dass das
Bediirfnis, anders zu sein, am besten: gleich anders anders zu sein, was ein
kollektiver Wunsch unserer Zeit zu sein scheint, von dem jeder meint, er
habe ihn selbst. Betérend, zum Wohlfiihlen.

., Nach Gebauers und meiner Auffassung besteht zwischen der inter-
nen Ordnung des Spiels und der Ordnung der Gesellschaft, in der
es inszeniert und aufgefiihrt wird, ein mimetisches Verhdltnis. ,In
Spielhandlungen zeigt sich die Art und Weise, wie sich die Gesell-
schaft organisiert, Entscheidungen trifft, wie sie ihre Hierarchien
konstruiert, Macht verteilt, wie sie Denken strukturiert.

Dazu am 12. 6. mehr, immerhin treffen wir uns im Stelenfeld am Pots-
damer Platz. — Und zu Recherche von R. noch ein Satz: Sie ist einerseits
abgeschlossen, das Festival ist vorbei und es gibt ein Produkt, das fiir sich
spricht (viele Produkte, die fiir sich sprechen), umgekehrt aber erst ganz am
Anfang, denn wir brauchen noch Zeit, das Produkt (die Produkte) sprechen
zu lassen, um unsere Sinnbildungen daran zu kniipfen. Und: Im Sprechen
(lassen) klingt es nach, fiir die Produzentin wie fiir die Rezipienten. Und:
Dem weiter nachgehen. Dem Nachklang eines dokumentierten Netzes von
Ereignissen.

sen und es nicht zu sehen, zu spiiren, zu schmecken, sehr wohl aber die physischen
Folgen tragen zu miissen?

2 Adamowsky, Natascha: Spielen und Erkennen — Spiele als Archive, in: Johannes
Bilstein/Matthias Winzen/Christoph Wulf (Hg.): Anthropologie und Piddagogik des
Spiels, Weinheim 2005, S. 43.

3 Gunter Gebauer, Christoph Wulf: Mimesis. Kultur — Kunst — Gesellschaft, Reinbek
1998, S. 192.

4 Diesen Text haben Sie bereits in der ersten Sitzung in Kopie erhalten. Es lohnt sich,
ihn genau jetzt noch einmal zu lesen: Christoph Wulf: Spiel. Mimesis und Ima-
gination, Gesellschaft und Performativitit, in: Johannes Bilstein/Matthias Winzen/
Christoph Wulf (Hg.): Anthropologie und Pddagogik des Spiels, Weinheim 2005, S.
16.
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...die Gruppe wurde durchgesiebt
Ein Konzept von Louisa Grothmann

Die Formulierung findet M., im Holocaust-Mahnmal, erinnert Le., nie-
mand hat bisher das Wort in den Mund genommen; Lo. hakt ein: Ich hatte
zundchst ,,[...] fiir die ermordeten Juden in meinem Text stehen. ,,Er [der
Ort] bringt uns ins Jetzt — denn nur von hier — aus der festen Verankerung
des Moments — sind wir wirklich in der Lage, uns Richtung Vergangenheit
oder Zukunft zu wenden.*!

Wir beginnen gemeinsam. Bis zur Mitte des 4. Blocks, warte, bis du ein Zei-
chen erhdltst. 2 Blocke weiter, im 3. Gang rechts abbiegen. Nach 4 Blocken
links in den 5. Gang. Dies ist deine Gedankenwand. — Ich weif3 nur, dass
ich mich verzihlt habe, und unterhalte Blickkontakt mit T., damit ich nicht
verloren gehe und nichts falsch mache. Das sind die beiden grofiten Sor-
gen. Auf meine Gedankenwand stellt gerade ein Paar seinen Apfelsaft. Ein
Hexenschuss und Schiirfwunden an Knie und Ellenbogen erschweren (oder
verbessern?) meinen Umgang mit der Gedankenwand. Du musst eine Bot-
schaft schreiben. Die Wand ist eine Karte. Die kleinen Locher sind bedeut-
same Punkte. Die feinen Haarrisse sind Wege von hier nach da. Lies die
Karte, schreibe ich mithsam. Die Ubergabe der Botschaft klappt, ich erhalte
eine andere: Tiefer drin ist bestimmt viel spannender. Aber die Stele hier
genau richtig als Stehpult. Endlich bin ich frei. Ich habe gut funktioniert im
System. Das System ldsst mich nicht los: Wiahrend ich weiter schweife, bin
ich auf die bezogen, mit denen ich hierher gekommen bin. Ich erkenne ihre
Stimmen, ab und zu tauchen sie zwischen den Stelen auf, einzeln, zu zweit,
kontemplierend oder spielend, und ich muss die Uhr im Auge behalten:
Treffpunkt 13:15 am anderen Ende. Ich fasse tiefer drin als Regel auf und
gebe mir eine zusétzliche: Ich folge der alten jeweils so lange, bis sich eine
neue Erkenntnis einstellt. Aus der Untersuchung der Locher und Risse wird
die Entdeckung, dass es einen markierten Leuchtweg gibt, dass die Schat-

1 Hand-out Louisa Grothmann.
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ten wie ein Zebrastreifen auf dem Boden liegen, dass an einigen Stelen
Triilspuren herunterlaufen, dass viele gar nicht lotrecht stehen, sie tanzen
dezent, dass sie spiegeln, aber nur, wenn man es sehen will, dass man die
amerikanische Flagge sieht, dass die Buckel und Senken sich zur Mitte hin
verstdrken, dass ein Junge beim Fangenspielen seine Jacke verloren hat,
wird er sie wiederfinden?, ja, dass M. und C. sich gerade iiber écriture au-
tomatique unterhalten, dass die Offnungen in den Gullydeckeln ein Muster
aus neun Kreuzen wie von Kriegsgriabern ergeben, dass Kaugummis und
Kippen drin liegen, dass einige Stelen von Stahlklammern zusammenge-
halten werden, dass es einen Schacht gibt, in den man hinuntersteigen kann,
er endet an einer Tiir, die sich nicht 6ffnen lasst, auf der aber Notausgang
steht, die Tiir ist videoliberwacht. Dass es mindestens einen weiteren sol-
chen Schacht gibt, dass ich einen extremen Schatten werfe, dass (mindes-
tens) eine der Stelen unten ein Regenrohr zur Entwisserung hat, dass ich
mich dem Gedenkzentrum néhere, dass die Gruppe am Treffpunkt wartet.
— Ob das mit dem Gedenken geklappt hat? Bei meinen fritheren Besuchen,
stets allein, fiihlte ich mich zum Gedenken verpflichtet. Dieses Mal wusste
ich: Es klappt, weil es ist, wie es ist.

Die Wahrnehmung wird in einzelne frames zerhackt. Ich fokussiere mich
auf etwas und werde sofort dabei gestort. Ich gehe einen Schritt weiter und
habe sofort eine andere Rahmung, auf die ich mich einlassen muss, die vor-
herige gilt schon nicht mehr. Wir sprechen von der Lust am Versteckspiel.
Man kann gar nicht hier sein, ohne sich verstecken zu wollen. Gleichzeitig
ist man jederzeit und iiberall sichtbar, es wird immer jemand kommen, der
einen sieht. Das Spiel ist nach auBlen, zu jedem denkbaren Anderen hin
offen: Kann ich mich vor jemandem verstecken, der mich gar nicht gesucht
hat? Ich gebe zu: Ich habe es versucht. Vorhin schidmte sich ein Vater fiir
seine Kinder, die Verstecken spielten, erzéhlt M. — C. hat eine Szene von
der Beerdigung seiner GroBmutter notiert: Die Seile zum Herunterlassen
des Sargs fehlten, sein kleiner Bruder lachte. Das Lachen war nicht falsch.
— Man darf nicht mehr von Stele zu Stele springen. Das ist offenbar falsch.
(Versicherungstechnisch?) Es zieht einen trotzdem weiter, hinein, auch
wieder hinaus, der Ort zieht selbst, er muss auf dieser Ebene nicht erklart
werden. — Oder liegt es an uns, qua Ausbildung auf Wahrnehmung geeicht,
dass wir die Prisenzerfahrung, den Aufforderungscharakter des Ortes so
ausfiihrlich besprechen und die Aufforderung zur kollektiven Erinnerung
(die konventionelle Herangehensweise, aber wir haben keinen Reiseleiter)
hintanstellen; ein beschidmtes ,,Ich weill schon, was es bedeutet* schwingt
mit. — Ich habe den Eindruck, wir sind uns einig, dass es anders war, zu-
sammen hier gewesen zu sein, angeordnet, gekdmmt, gesiebt, vereinzelt,
aber aufeinander bezogen, dann wieder zusammen, aber jeder war (in je-
dem Wortsinn) in einer anderen Geschichte, das zerfaserte Gespréch spricht
fiir sich. Ich denke, es war gut so. Schon wieder ein moralisches Urteil.
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Die Maschine verzeiht keine Fehler
Eine Lesung mit Lennart KrauB3

Hallo, liebe Welt.! Der erste Rechner stand im elterlichen Schlafzimmer
und wurde mit Lernspielen bestiickt. Er konnte so viel wie heute jeder Ta-
schenrechner. Auf seinem Speicher konnte man ein paar Bilder ablegen;
nicht allzu viele. Bilder bearbeiten hief3, ein bisschen mit Farbe zu spielen
oder (gar mit der Maus!) krakelige Linien zu ziehen. Die Erinnerung ent-
lockt uns ein mildes Licheln . Es folgte eine Zockerphase; Age of Em-
pires, World of Warcraft. Laracroft:ism?, Danke fiir Age of Empires,’ mit
etwas Verspatung nahm auch die Kunstpadagogik sich der Sache an*; das
milde Lécheln bleibt in meinem Gesicht. L. hat nach seiner Zockerphase
die Schule gewechselt und wurde Hippie . Der Rechner war fortan dazu
da, Musikdateien zu napstern (das Wort hat er selbst in seinem Vortrag-
nicht verwendet, vielleicht kam es ein halbes Jahr spiter oder friiher , die
Entwicklungen vollzogen sich innerhalb von Monaten, Wochen, kaum

1 Hallo, sagt die liebe weit. Antworttext eins: Bauer, Matthias; Ernst, Christoph: Dia-
grammatik. Einfiihrung in ein Kultur- und medienwissenschaftliches Forschungs-
feld, Bielefeld 2010.

2 Schmidt, Barbara U.; Barth, Manuela: Laracroft:ism, in: Ziesche, Angela; Marr, Ste-
fanie (Hg.): Rahmen aufs Spiel selten. FrauenKunstPddagogik, Kénigstein 2000, S.
204-213.

3 Stroter-Bender, Jutta: ,,Danke fiir Age of Empires.“ Bildeindriicke durch Medien im
Kontext der dsthetischen Sozialisation, in: Mattenklott, Gundel; Rora, Constanze
(Hg.): Asthetische Erfahrung in der Kindheit. Theoretischen Grundlagen und empi-
rische Forschung, Weinheim 2004, 5. 239-252.

4 Zwei weitere Griffe ins Regal: Richter, Heidi; Sievert-Staudte, Adelheid (Hg): Eine
Tulpe ist eine Tulpe ist eine Tulpe. Frauen, Kunst und Neue Medien, Konigstein
1998. Ein damals noch junger Kunstpadagoge, er heifit Torsten Meyer, begann
ebenfalls iiber Neue Medien zu forschen und iiberall dariiber zu schreiben. Bis seine
Dissertation im Druck erschien, kriegte er, wie man so schon sagt, gerade noch die
Kurve und nannte sie Interfaces, Medien, Bildung. Paradigmen einer pddagogi-
schen Medientheorie (Bielefeld 2002). ,,Nun ist meine Dissertation endgiiltig ver-
griffen. Und die gute Nachricht: Ab sofort ist der Volltext als PDF online®, lese ich
auf seiner Website, http://medialogy.de/2013/09/09/interfaces-medienbildung-on-
line (Stand: 21. 6. 2014), und schnuppere den Duft der Zeit (Bjung-Chul Han, Bie-
lefeld 2014): Der Link lésst sich nicht (mehr) 6ffnen.
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gefunden, war‘s schon wieder falsch, zum Beispiel, weil es plotzlich et-
was kostete), zu speichern, zu brennen und spiter auch weiterzugeben.
Der franzosische Kurator Nicolas Bourriaud schrieb zwei Biicher , die fiir
einige Kiinstler innen zu Katechismen wurden, und sah im mp3-Format
eine Revolution und eine neue Weise, die Welt zu bewohnen.’ Bleibt das
milde Lécheln? Es sind gefiihlige Erinnerungen , die aus unseren medialen
Kinderschuhen quellen; das gilt natiirlich stérker fiir jene, die das Medium
noch in Cordlatzhose mit Flicken auf den Knien gesehen haben, trifft aber
auch fiir digital natives zu. Die Maschine und unsere emotionale Entwick-
lung hidngen zusammen. Letztere weist (hoffentlich) auch andere Facetten
auf, erstere aber bildet zusammen mit unserer emotionalen Entwicklung
selbst eine Maschine.® ,,Die Maschine verzeiht keine Syntax- und Ortho-
graphiefehler, liest L. aus seiner medialen Biographie vor. Er ist inzwischen
in Paris gelandet und hat an der Ecole des Beaux-Arts einen HTML-Kursus
belegt in der Annahme, dort zu lernen, wie man eine Website einrichtet
und gestaltet. Statt dessen scheint es um Kunst zu gehen, und dazu gehort,
zu lernen, dass der Computer selbst kein Medium ist, und dass was-auch-
immerer-sein-mag in Ebenen geschichtet ist: Es gibt einen Bildschirm (1),
dieser ist wie ein Schreibtisch gestaltet (2), dieser Gestaltungsidee liegen
Codes (3) zugrunde, die als komprimierte Propositionen formuliert sind ,
ihre vollstédndige Darstellung (4) erfolgt noch eine Ebene tiefer und ganz
unten liegen bindre Codes allem zugrunde (5); was wir lieben, was wir
hassen, woran wir uns koppeln, wie auch immer, ganz tief unten liegt ein
Geheimnis, es heilit Null oder Eins, Ja oder Nein, Sein oder Nichtsein, vor
allem aber: entweder oder. Das Geheimnis ist eine Diskriminierung, und
unter diese fiinf Ebenen ziehe ich eine geschweifte Klammer und schreibe
mit: Verhidltnisse und Differenzen. Sagt L. Es ist was es ist sagt die Liebe,
schreibt Erich Fried,” und Spike Jonze filmt, wie jemand (Joaquin Phoenix)
sich in (s)ein Betriebssystem verliebt, ,,was (was darin?) wiederum M. dazu
veranlasst hat, sich diesen Film gleich dreimal anzuschauen (Stand 19. 6 .
2014). In einen Text, sagt L. Die Daseinsform, die im Rechner zéhlt, ist (or-
ganisiert wie) ein Text.® Die Darstellung’ macht Lust, dieser Konstellation

5 Kapitel How to inhabit Global Culture in: Bourriaud, Nicolas, Postproduction, New
York 2001, S. 79-89. Ders.: Relational Aesthetics, Paris 1998.

6  Zu diesem Maschinen-Begriff: Deleuze, Gilles; Guattari, Felix: Anti-Odipus. Kapi-
talismus und Schizophrenie I, Frankfurt 1977.

7 http://www.erichfried.de/Was%20es%20ist.htm (Stand 21. 6. 2014). Habe Mut,
dich des Verbrauchten zu bedienen, sagt sich die Autorin dieser Zeilen. Erich Fried
kann nichts dafiir, dass es so ist.

Zur Lust am Text wiederum: Barthes, Roland: Die Lust am Text. Frankfurt 1999.
Hier sei noch einmal an die Texte von Sibylle Peters erinnert und daran, dass die
Darstellungsform ein konstitutives Element der Wissensproduktion in der artistic
research ist.
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spielerisch zu folgen."

10  Siehe Antworttext zwei zu diesem Beitrag: Krdmer, Sybille: Spielerische Interakti-
on. Uberlegungen zu unserem Umgang mit Instrumenten, in: Rotzer, Florian (Hg.):
Schone neue Welten? Auf dem Weg zu einer neuen Spielkultur, Miinchen 1995 (!),
S.225-237.
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Kung Fu ist Tennis

Rechter Arm holt aus, der Schlag (eher ein Handauflegen) in Richtung
linker Schulter des Gegeniibers wird daselbst in einem Dreischritt links-
rechts-links abgeholt, -gelenkt , das klappt, wie fast alle Abldufe, die etwas
mit implizitem Wissen zu tun haben, am besten, wenn man nicht dariiber
nachdenkt. Wir miithen uns schweigend, fiir dich, M. , sagt, Lu., nur fir
dich. Korper und Leib haben die Rdume des Lernens verlassen, fiir die
Leibesiibungen gibt es separate Turnhallen, und dass das Gymnasium ur-
spriinglich ohne Gymnastik nicht zu denken war und diese wiederum nackt
und &ffentlich betrieben wurde, wire beinahe in Vergessenheit geraten. In
der Ertiichtigung und in der Ziichtigung hat die krperliche Beriihrung lang
in der Pddagogik iiberlebt. Und jetzt sollen wir [uns] also — was nun genau?
an/tasten, an/fassen, be/rithren, die Uberginge sind flieBend, die Begriffe
hingegen differenziert und philosophisch ausgebaut.! Kulturell haben sich
die Fernsinne (Sehen, Horen) als Erkenntniskandle durchgesetzt. Thnen
ist jeweils ein Medium zugeordnet, ein Zwischen; dem Sehen und Gese-
henwerden das Licht, dem Horen und Gehortwerden die Luft, ,,doch wie
steht es mit dem Tasten, gibt es hier ebenfalls ein Drittes? Bei Aristoteles
fungiert das Fleisch [...] als ein, ,angewachsenes Zwischen.**> Zwischen
Tasten und Getastetem gibt es keinen nahtlosen Ubergang, auch wenn der
Ab/stand, der Unter/schied gegen Null geht. Marcel Duchamp hat diese
Differenz als infra-mince beschrieben; der Abstand zwischen dem Rauch
und dem Rachen im Rachen des Rauchers, das Gerdusch einer Cordhose.
Das Tastgeschehen spaltet sich also auf, hat einen diastischen Charakter:

,,Nehmen wir diese Beriihrungserfahrung ernst als Form des Wider-
fahrnisses, also als eine Erfahrung, die jemandem zustoft, so wird
die Kontinuitdt durch eine Diskontiuitdt, die Homoostase durch
eine Diastase aufgesprengt . Der Dis-takt, der diesen Kon-takt un-
terbricht, gehort zu dem Geschehen, das sich zwischen uns, den
Dingen und den Anderen abspielt. Das , Wider ‘ des Widerfahrnisses

ist von dem , Zwischen‘, zu unterscheiden, aber nicht zu trennen.‘

Die von M. und seinem Assistenten demonstrierte Bewegungsabfolge wird
zur Arbeit am Zwischenraum. Eine Beriihrung soll abgewehrt und umge-

1 Tangere/attingere/contingere - toucher / to touch; das Deutsche trennt insbesondere
das Tasten vom Fassen, letzteres leitet zum Er/fassen.

2 Waldenfels, Bernhard: Bruchlinien der Erfahrung. Phinomenologie, Psychoanaly-
se, Phanomenotechnlk, Frankfurt 2002, S.69.

3 Waldenfels, Bernhard: Bruchlinien der Erfahrung. Phdnomenologie, Psychoanaly-
se, Phanomenotechnik, Frankfurt 2002, S.78.
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lenkt werden, doch dazu muss sie erst einmal erfolgen, es geht also um nah
und fern, um die Widerspriichlichkeit des Begriffs ent/fernen.*

,, Wenn wir die alte Unterscheidung von Nah- und Fernsinnen auf-
nehmen, so wdre der Tastsinn, der sich in der Beriihrung bestdtigt,
als Nah-Fernsinn anzusehen, also nicht als blofje Mitte eines Sin-
nesspektrums, sondern als Oszillationsfeld besonderer Art. *°

M. berichtet von den Urspriingen dieser Kunst: einem Fluss, von Parteien
an beiden Ufern, von Gesten der Provokation und der Bezugnahme iiber
diesen Fluss hinweg. Spéter von Grimassen und Fliichen, mit denen der
Andere aus der Reserve gelockt wird. Jemand tritt uns zu nahe. Das Mang-
ver hat den Sinn, die Hand des Anderen zu entfernen und die eigene andere
Hand freizubekommen, um damit wiederum auf den anderen iiberzugrei-
fen, eine flieBende Bewegung ldsst Aktiv und Passiv die Rollen tauschen,
zum Studium kann sie in unterschiedlichen Momenten verlangsamt wer-
den. Partnertausch ermdglicht das Studium der Anderen, weich oder voller
Spannung, schnell oder hastig, langsam oder meditativ, konzentriert oder
zerstreut. Einigen begegnen wir wieder und erleben, was sie inzwischen
alles an wieder anderen gelernt haben. Die Bewegungen werden fliissiger,
Sprache und Rhythmus kommen hinzu, 1-2-3 vs. a-b-c, Kro-ko-dil vs .
Arm-leuch-ter, Wurst-Kése-Eier vs. Bier-Wein-Schnaps, das Dichten er-
leichtert die tapfere Arbeit am Zwischen;

wir tun‘s fiir dich, M. Auf dieses Vertrauen ist das Kung-Fu-Experiment
gebaut: M. nennt e eine spielerische Grundhaltung. - Nehmen wir sie als
Ausgangspunkt. Denken wir ,,Schule* und denken wir ,,(kiinftiger) Arbeits-
platz®, ist die Verbindung zum eigenen Weg bis hierher (bis jemand hier
und heute diese Frage stellt) haufig gekappt. Was wird von mir verlangt,
was soll ich mit den Kindern machen?, auch den groferen; die vorwirts
und an einen abstrakten Imperativ gerichtete Frage macht viele blind und
taub. Ich, soll, machen. (Sagen Sie es mir). Was wire, wenn aus dem Ich
ein Wir, aus dem Soll und Muss ein Kann, ein Kénnte und aus dem Machen
ein heiteres Wechselspiel aus Geschehen und Lassen wiirde? Gelassenheit
wire die Freiheit, sich von der Freiheit, sich von der Umgebung sagen zu
lassen, was zu tun sein kdnnte, aber nicht muss.® Augenblicklich, probieren

4 Waldenfels, Bernhard : Bruchl inien der Erfahrung. Phianomenologie, Psychoanaly-
se, Phanomenotechnik, Frankfurt 200 2, S.69.

5 Waldenfels, Bernhard : Bruchl inien der Erfahrung. Phdnomenologie, Psychoanaly-
se, Phanomenotechnik, Frankfurt 200 2, S.87.

6  ,.Der Ausdruck Gelassenheit steht jetzt fiir eine gefiihrte und angehorige Freiheit,
die nicht in ironischer Unterergriffenheit und hohler Selbstreferenz neben oder tiber
allem verharrt, sondern sich vom Umgreifend-Verbindlichen gesagt sein lasst, was
zu tun ist.“ Sloterdijk, Absturz und Kehre, in: Ders. Nicht gerettet. Versuche nach
Heidegger, Frankfurt 2001, S.69.
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wir es an uns selbst aus. Wenn der kiinftige Beruf so viel damit zu tun hat,
andere zu aktivieren, tun wir gut daran, an uns selbst gerade noch rechtzei-
tig auszuprobieren, wie weit jemand beim Aktivieren anderer gehen darf.

M. nimmt, das ist der zweite Fliigel unserer aktuellen Anstrengung um er-
fahrungsbasierte Erkenntsnis, eine spielerische Forschungshaltung ein und
behauptet: Kung-Fu ist Tennis. — Soll er; ich werde nun nicht in der Ge-
schichte der Kampfsportarten nachschlagen, um ihn zu widerlegen. Das
Denken einer artistic research ist eher ein Aufzeigen von Verbindungen als
ein Etablieren von Ausschliissen, und auch anthropologisch argumentie-
rende Philosophen verfahren hiufig so. Zum Beispiel Peter Sloterdijk, der
ausfiihrt: Sich oder etwas oder einen Gedanken durchsetzen heif3t sich oder
etwas gegeniiber Widerstinden verwirklichen.” Widerstéinde sind iiberall:
sie bilden die Umwelt. Die Umwelt wurde anfangs durch Schldge und Wiir-
fe zum Nachgeben gezwungen. Hierzu griff man sich Steine. Die interes-
santesten davon waren zweiseitig geformt, mit einer Griffseite zum Subjekt
und einer Kontaktseite zum Objekt hin.® ,,.Der erfolgreiche Schlag ist die
Vorform des Satzes. Der treffende Wurf ist die erste Synthesis aus Sub-
jekt (Stein), Kopula (Aktion) und Objekt (Feind). [...] Wer von den Steinen
nicht reden will, soll von den Menschen schweigen.

Die intellektuelle Freiheit, solche Verbindungen insbesondere in padagogi-
schen Kontexten herzustellen, wird von Jacques Ranciére als universelles
Lernen (wieder) eingefiihrt: Alles steckt in allem, ich kenne die Buchsta-
ben, ich kenne einige Worter, ich kann sie an andere Worter ansetzen, ich
kann das Angesetzte auf etwas anderes anwenden, oder in den Worten sei-
nes Protagonisten, des unwissenden Lehrmeisters Jacob Jacotot:

,,Meine Damen, Sie wissen, dass in jedem menschlichen Werk Kunst
ist; in einer Dampfimaschine wie in einem Kleid, in einem literari-
schen Werk wie in einem Schuh. Nun, Sie werden mir einen Aufsatz
tiber Kunst im Allegemeinen verfassen, indem Sie IThre Worter, Ihre
Ausdriicke, Ihre Gedanken an diese oder jene Passage der Autoren
anschlieflen, die man Ihnen zeigen wird, um alles rechtfertigen und
verifizieren zu konnen. “'’

Durchsetzt heift: vollsténdig durchdrungen.

Sloterdijk, Peter: Domestikation des Seins. Die Verdeutlichung der Lichtung, in:
Ders., Nicht gerettet. Versuche nach Heidegger, Frankfurt 2001, S.179.

9  Sloterdijk, Peter: Domestikation des Seins. Die Verdeutlichung der Lichtung, in:
Ders., Nicht gerettet. Versuche nach Heidegger, Frankfurt 2001, S.183. ,,Der durch-
gehende Schnitt préfiguriert das analytische Urteil. Sétze sind Wurf-, Schlag- und
Schnittmimesis im Zeichenraum, wobei Affirmation Wurd- Schlag- und Schnitter-
folg nachvollziehen, wihrend Negationen aus der Beobachtung von fehlgehenden
Wiirfen, missgliickten Schlidgen und gescheiterten Schnitten geboren werden. Die
altesten Steinarten sind Werkzeug und Zeigzeug in einem. Sie sprechen von Anfang
an von der Macht, die aus dem Gegeniiber-Sein-Konnen folgt.«

10 Jacques Ranciére: Der unwissende Lehrmeister, Wien 2009, S.57.
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hangen und bestehen
Ein Vergleich von Luisa Rund

., In die Welt der Spiele wird aufgenommen, was die Menschen am
meisten interessiert, was sich an den Extremen ihres Interessens-
pektrums befindet, am guten und am bosen Pol: auf der einen Seite
das Ideale, das in der Welt nicht zu finden ist, das die Menschen als
Ideen entwerfen. Auf der anderen Seite der Schmutz der Existenz:
Gewalt, Willkiir, Zufall, Macht. Das Hohe und das Niedrige, das
hohe Ideal und die niedrige Lust, das Schéne und das Hdssliche, das
Edle und das Gemeine. !

Zuerst legen wir, einander gegeniiberstehend, Besenstiele auf dem Boden
ab. Jeder legt nur eine Hand an, der Stiel darf im Spiel nur mit dem Zeige-
fingerriicken beriihrt werden. Warum gelingt das einer Gruppe so schnell
und geschmeidig, wéahrend die andere, ohne es zu wollen, grole Schwan-
kungen ausgleichen muss und ihren Besen gefdhrlich nah an die Glastiir
mandvriert? Ohne das Rétsel mit letzter Finesse 16sen zu wollen, sei festge-
stellt: Die duleren Akteure sind etwas wichtiger als die inneren und allein
kann niemand das Ruder (den Besen) iibernehmen; es bedarf einer Ten-
denz, an die sich die anderen anschmiegen, und das kleine Spiel hat etwas
mit der gruppendynamischen Moral zu tun, dass man ein Gesplir fiir das
Ganze, das gemeinsame Ziel, und ein feines Sensorium fiir die Regungen
und Wiinsche der Anderen entwickeln muss. Mit Schwerpunkt auf Letzte-
rem lésst sich eine Verbindung zur spiritistischen Praxis des Gléserriickens
erkennen, und dass hierbei eine Erschwernis (nur die Fingerkuppen) und
eine Regel (nicht driicken und schummeln) im Sinne eines wie auch immer
gearteten hoheren Ziels, das, wenn schon nicht angenommen (geglaubt), so
doch zumindest anerkannt wird, riickt das Riicken und das Ablegen mittels
der Fingerriicken in die Nihe von Asthetik und FuBball.

1 Gebauer, Gunter: Poetik des Ful3balls, Frankfurt/New York 2006, S. 16.
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., An dieser Erschwernis kann man erkennen, wie Asthetik entsteht.
Anstatt die Dinge fiir den Menschen leichter zu machen, erfindet sie
kiinstliche Beschrdnkungen, erlegt den Menschen von ihnen selbst
erdachte Regeln auf, die sie zwingen, mit ihren Kérpern erfinderisch
zu werden. In der Asthetik wird der Weg des grofiten Widerstands
gesucht. Der Handelnde unterwirft sich einer selbst gesetzten Regel
und nimmt es auf sich, seinen Korpergebrauch zu verdndern: sich
umzubauen. Im dichterischen Sprechen wird der Fluss der freien
Rede gehemmt. [...] Beim Singen bewegt sich die Stimme nicht in
eigenen Bahnen des Gemiitsausdrucks [...]. Ebenso besitzt der Pin-
sel eines Malers nichts von der Feinheit der Linien einer gemalten
Haarlocke. *?

Asthetik ist die Theorie, aisthesis das Handlungsfeld bildender Kiinstler,
die wiederum hart an der Grenze zum Ausschluss der Asthetik arbeiten,
wenn sie sich ins Feld eines Wettbewerbs, der an den Markt gekoppelt
ist, werfen. Vom kiinstlerischen Wettstreit berichtet schon Plinius in sei-
ner Naturalis historia.* Dort geht es um mimetisches Kénnen. — Lu. stellt
kaltschnéuzig eine fruchtbare Verbindung zwischen UdK-Rundgang und
FuBball-WM her. Sprachlich funktioniert das mit der Methode der Sub-
stitution (lat. substituere, ersetzen, > Mathematik: Methode zur Losung
von Integralen, Mathematik und Logik: Ersetzung eines Ausdrucks durch
einen anderen zur Losung einer Gleichung oder zur Anndherung an die
Frage wahr oder falsch, Sprachwissenschaft: Probe zur niheren Bestim-
mung der Funktion eines Satzteils oder Ausdrucks. Erfolgt die Subsitution
durch einen benachbarten Begriff, liegt eine metonymische Verschiebung
vor. Interessant wird das Spiel, wenn die Dimension der Nachbarschaft
nicht offensichtlich ist. Verschiebung und Verdichtung sind die priméren
Operationen der Traumarbeit nach Freud): Es reicht, einige wenige Sub-
stantive auszutauschen, um aus den Interviews und Bildkommentaren in
einem 11-Freunde-Heftchen sinnvolle Texte iiber das Kunsthochschulritual
Rundgang herzustellen. /m Medium Bild gestaltet sich die Frage komple-
xer. Lu. kombiniert zwei appropriative Strategien: compensation portrait
und inszenierte Fotografie (Kunststudenten in Siegerposen vor ihren Ar-
beiten). — Letztlich, wie so oft, eine Frage der Umsetzung. Ob die Sache in
Text und Bild funktioniert, ist im Gedankenexperiment, das ein Feldexpe-
riment werden konnte, zu iiberpriifen: Angenommen, dieser Text verlédsst
den Schutzraum Kunstdidaktikseminar und ist dem gedftneten Sozialraum
Rundgang (Kommiliton innen, Professor innen, UdK-Mitarbeiter innen

2 Gebauer, Gunter: Poetik des FuBballs, Frankfurt/New York 2006, S. 19.

3 Plinius berichtet vom Wettstreit der Maler Zeuxis und Parrhasios: Wéhrend die von
Zeuxis gemalten Trauben von den Tauben angepickt wurden, lieB er selbst sich
durch einen von Parrhasios gemalten Vorhang tduschen, indem er den Schleier bei-
seiteschieben wollte, um die Malerei darunter besser betrachten zu kénnen.
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aller Art, Besucher-innen) zugénglich — was passiert dann? Welche mini-
malen Verdnderungen im Paratext* bewirken welche Reaktion?

,,Alle Spieler werden gleichermaffen von den Leistungen der Hiinde
und der Sprache ausgeschlossen. Das Geschehen im Fufsball spielt
sich am Boden ab, nicht in Augenhohe; der Kopf dient zum StofSen.
Aufden Fuf3 werden Aufgaben der Gewalt iibertragen, im Spiel wer-
den sie zu einer Kunstfertigkeit veredelt. Der Fufs wird eingesetzt,
um zu dominieren, aber der Ball entzieht sich der Machtausiibung.
Im Fufsball braucht man, neben der Bereitschaft zur Gewalt, eine
Intuition fiir den Lauf des Balls und das Spiel. *°

Gunter Gebauer sieht im Fuflball ,,[...] ein Ideal der Moderne: Alles wird
zwischen den Menschen entschieden; man kann das Schicksal meistern.*¢
Dieses Schicksal ist rund, es lédsst sich unter Einhaltung des Handverbots
nur anstoBen und abgeben, mit Gliick an den Richtigen, und abgegeben ist
auch jegliche AuBerung bildhafter oder sprachlicher Art, die Nehmenden
konnen damit machen, was sie wollen. Der Rundgang ist kein Ponyhof...
Doch zuriick zum méglichen Erkenntnisinteresse, das in einem solchen Ex-
periment stecken konnte: ,,Im Fuf3ball findet man etwas, was in der Welt
verloren gegangen ist (wenn sie dieses jemals besessen haben sollte) — eine
Herrschaft, die sich nicht nur auf Macht, sondern auch auf Asthetik griin-
det.«’

,, Als Kiinstler wie Warhol und Beuys die Asthetik der Dinge der All-
tagskultur und der ekligen und klebrigen Materialien des Lebens,
Fett, Filz, Honig, Lehm entdeckten, konnte man besser begreifen,
wie die Fufiballspieler in ihrer Sprachlosigkeit mit den Dingen um-
gehen. Ihre Handlungen sind keine Anndherungen an das Kriechen
und Grasfressen der Tiere [...], sondern eine Erfahrung, die nicht
gelogen ist, jenseits vom Gut und Bése der Mittelstandsmoral [ ...]
Im Fufsball gibt es eine Haltung zur Welt, die eine Alternative zur
Attitiide der Philosophie ist. Philosophisch ist das Staunen dariiber,
wie die Welt beschaffen ist. Staunen ist eine Vorstufe der Neugier,
ein Anfang der Reflexion, die sich in einem Fragen fortsetzt, in ei-
ner theoretischen Haltung. Das Fufiballspiel lebt von der Freude
dariiber, dass es die Welt gibt, von einem Vergniigen an den Dingen,
die sich in dem einen Ding konzentriert, um das es geht: im Ball. **

4 Titel, Autorschaft, Begleittext usw. — Vgl. Genette, Gérard: Paratexte. Das Buch
vom Beiwerk des Buches, Frankfurt 2001.

Gebauer, Gunter: Poetik des FuBballs, Frankfurt/New York 2006, S. 7.
Gebauer, Gunter: Poetik des Fullballs, Frankfurt/New York 2006, S. 7.
Gebauer, Gunter: Poetik des FuBlballs, Frankfurt/New York 2006, S. 8.
Gebauer, Gunter: Poetik des FuBlballs, Frankfurt/New York 2006, S. 35.

0 N O W

59



spiel neun

Referenztext

Gebauer, Gunter: Poetik des Ful3balls, Frankfurt 2006, S. 12-22.
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« Der jiingste Spieler zieht verdeckt ein verbalisiertes Gerausch (Soundword)
aus dem Stapel und fliistert es seinem Nachbarn (im Uhrzeigersinn) zu.

« Spieler 2 stellt nun das Soundword bildnerisch fiir den nachsten Spieler
(Spieler 3) dar. Es darf gezeichnet, mit Buntstiften oder Tuschkasten gemalt
werden oder schnell eine Kollage gelegt werden. Was auch immer euer Ding
ist. Dabei darf weder von Spieler 2, noch von Spieler 3 gesprochen werden.
Achtet darauf, dass Spieler 4 das Bild dabei nicht sehen kann. Sobald Spieler 3
dann ein konkretes Soundword im Kopf hat (er darf es zu keinem Zeitpunkt
aussprechen), beginnt Phase 3.

» Spieler 3 beginnt jetzt das Soundword, das er im Kopf hat (nicht zwingend das
Wort, welches zu Beginn auf der Karte stand), pantomimisch fur Spieler 4
darzustellen. Auch in dieser Phase darf nicht gesprochen werden. Sobald
Spieler 4 schweigend deutlich macht, dass er glaubt das richtige Wort
empfangen zu haben, beginnt die letzte Phase.

i A — RSP Up o vpr o Yy e ——

« Zuletzt schreibt Spieler 4 das Wort, welches er nun im Kopf hat auf, worauf
Spieler 1 seine gezogene Karte aufdeckt und beide Worter verglichen werden.

"Newe Rinde P - -
« Ist eine Runde abgeschlossen, wechseln die Rollen im Uhrzeigersinn (Spieler 2
zieht nun eine Karte, Spieler 3 zeichnet usw.).
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Tristanakkord
Comic-Sound-Transformationen mit Tristan Weber

Der besagte Akkord lautet ,,f-h-dis1-al*. Dieser alterierte Terzquartakkord
im 2. Takt des Vorspiels in Richard Wagners Oper ,, Tristan und Isolde* hat
den Begriff des Leitmotivs geprégt. Ein Akkord ist das gleichzeitige Erklin-
gen unterschiedlicher Tone, das harmonisch interpretiert werden kann, und
Akkordarbeit eine Erwerbstétigkeit, die nach der geleisteten Arbeitsmenge
entlohnt wird. Dabei spielt der ebenfalls der Musik entnommene Takt eine
grofle Rolle.! Die literaturhistorische Bearbeitungslinie des Motivs fiihrt
von Gottfried von StraBburg? zu Thomas Mann® und Hans Ulrich Treichel.*
Die Bearbeitung des Spielproblems, die Tristan uns vorschlégt, sieht vor,
ein Wort, das es nicht gibt (die onomatopoetische Notation eines Gerduschs
in der Sprache der Comics) zu lesen, es jemandem ins Ohr zu fliistern, das
Gehorte zu zeichnen, die Zeichnung pantomimisch darzustellen und das
Dargestellte wieder aufzuschreiben. Nach Referenzen gefragt, konnte auf
das an der UdK realisierte Projekt ,,Stille Post* verwiesen werden, bei dem
Kiinstlerinnen und Wissenschaftlerin jeweils ein Thema durch die Medien
ihrer Spezialgebiete wandern lieen. Das Potenzial liegt in der Kluft zwi-
schen dem E/einen und dem A/anderen [Medium] die tiberbriickt werden
muss; wir horen C. am Nebentisch temperamentvoll ausfiihren, xxx, das sei
wie ein Brett, eine Latte, die man jemandem {iber den Kopf z6ge; wir horen
Lo. ihn tibertrumpfen, nein, nur, wenn Négel in diesem Brett steckten. M.
verweist darauf, dass man als Team sicher alsbald eine Sprache ausbilde
und sich dann die Bille viel schneller und eleganter zuspielen konne. Das
Hiufchen der erfolgreich bearbeiteten Gerduschkértchen (Haben das alle
so gemacht wie wir? Zwei Hiufchen?) wiirde sich erhohen, die Ausschus-

1 Akkordfahig sind nur Tatigkeiten, deren Mengenleistung fiir den Menschen beein-
flussbar ist. Wenn wesentliche Anteile des Arbeitstakts extern vorherbestimmt sind
ist die Arbeit nicht akkordféhig.

Tristan, um 1210.

Tristan, 1902.

Tristanakkord, 2000.

Bezugsquelle: http://www.lift01.net/stillepost/katalog.html
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sproduktion verringern.

Was am Ende des Tages auffillt: Auf zwei Wegen, die kontréirer nicht be-
schritten werden konnten, ging es um die Frage, was es bedeutet und wel-
che Auspragungen es annehmen kann, wenn gemeinsam etwas geschaffen
wird — ein Konzept, das dem alles andere als romantischen Kiinstler-Ein-
zelkdmpfer-Ideal diametral entgegen zu stehen scheint. Im Moment ver-
sucht eine Kiinstler innengruppe an der UdK, dieses Diktum auf der Ebene
der Priifungsordnungen auszuhebeln: Es wird jeweils ein Ganzes abgege-
ben und gezeigt, bei dem die Arbeitsanteile des Einzelnen (Akkordlohn?)
nicht ermittelbar sind. Diese Gruppe wird immer grof3er; das Kollektiv hat
den Abschluss der Grundlehre passiert und soeben die BA-Priifung ange-
steuert. Die ndchsten Herausforderungen heiflen kiinstlerischer Absolvent
oder padagogischer Master...

Referenztext

Jéger, Dagmar: Dialogische Entwurfsprozesse. Mimetische Transforma-
tion und De-Automatisierung im &sthetischen Spiel, in: Haase, Sigrid
(Hg.): Stille Post™ 11 Positionen, 22 Wochen, 33 Transformationen, Ber-
lin 2006, S. 19-25.
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Helmholtz Sand
Berliner Wohnung aus Sand fiir eine Nacht von Romy Franz

,,An den Kiisten endloser Welten spielen Kinder. (Tagore) “

Dieser Schriftzug schwebte im April an der Wand; eine der ersten Off-
nungen in einen mit den flexiblen Koordinaten agdn, alea, mimikry, ilinx?
ausgestatteten Denkraum. Winnicott stellt ihn mit dem psychoanalytischen
Hintergedanken der familidren Konstellation schlechthin an den Anfang
eines Kapitels tiber das Zwischenreich des Kindes. Inzwischen sind wir
reich... Hierzu unten mehr.

Und natiirlich hat die Zeit nicht gereicht. Sie reicht nie. Gerade habe ich die
Bilddateien unserer Seminarexperimente durchgesehen. Als wir Kung Fu
lernten, stand eine Sanduhr als Repoussoir zwischen der von M. aufgestell-
ten Kamera und uns. Ich glaube, M. antwortete damit auf einen Zettel, der
seit dem Winter in meinem Biiro innen an der Tiir hingt, darauf eine schnell
gezeichnete Sanduhr, daneben die Notiz Was ist Zeit? MiifSige Frage...

Ich weil3 nicht mehr, von wem der Zettel ist. Miilig, nach einer Antwort zu
suchen, wahrhaft miilig: Das braucht Zeit (Muf3e, so stelle ich mir vor, das
sind Stunden, die niemand, vielmehr: keinem Anderem gehoren. Damit ich
sie ihm schenken kann.) Neben den sich gerade verfertigenden Sitzen lduft
in einem aufgeschlagenen Buch® die Uhr, Roman Signers Sanduhr, sie geht
iiber zwei Stockwerke und lduft ziemlich schnell aus. Unter einem Sand-
kegel im oberen Stock ist ein Loch mit einem Zapfen verschlossen. Wenn
er gezogen wird, verwandelt sich der Kegel in einen Krater und im Raum
darunter bildet sich ein neuer, kleinerer Kegel. Anders als ein einer geeich-
ten und funktionierenden Sanduhr bleibt ein Rest. Und, schlimmer oder

Winnicott, Donald W.: Vom Spiel zur Kreativitit, Stuttgart 1974, S. 111

2 Callois, Roger: Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch, Miinchen/Wien
1959, S. 19.

3 Zustandsaufnahmen Roman Signer, Sanduhr, Sandinstallation, 1981, Fribourg,

Priesterseminar, in: Paflik-Huber, Hannelore: Kunst und Zeit. Zeitmodelle in der
Gegenwartskunst, Miinchen 1997.
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besser?, sie lasst sich nicht umdrehen. Nicht, dass wir das nicht wiissten
bzw. uns vorstellen kénnen, wenn wir uns hineindenken. Das Experiment
ist also tiberfliissig, wahrlich: der Sand, den keiner braucht, rinnt zu schnell.
Uberfliissig ist, wenn Bruce Nauman Fountain spielt.* Wenn Kiinstler ma-
chen, was andere sich denken konnen, ist das tiberfliissig. Wenn andere es
sich nicht einmal denken konnen (einfach, weil sie es nicht zulassen), ist
das immer noch iiberfliissig, denn es gibt immer gute Griinde, einen Ge-
danken nicht zuzulassen. Wenn Kinder etwas ausprobieren, was Erwach-
sene sich denken konnen, ist spatestens das nicht mehr {iberfliissig. Ein
Kind erféhrt iiber Jahre hinweg tiber die Erfahrung von response und deren
Ausbleiben, ob seine Beitrige zur Kommunikation und zur Gestaltung der
geteilten Umwelt wirksam sind, d. h. verstanden werden und ihr Ziel errei-
chen. Eine Antwort kann erst gegeben werden, wenn eine Setzung erfolgt
ist. Dazu werden stets mehrere benotigt.

., Der Versuch eines antwortenden Denkens wiirde sich selbst des-
avourieren, wenn er sich anderswo ansiedeln wollte als dort, ,wo
der Ubergang vom eigenen Selbst in die Welt und zum Anderen ge-
schieht, dort, wo die Wege sich kreuzen. **

,,Du sagst: Macht Erfahrungen. Nur so funktioniert kiinstlerische Bildung.
Ich frage: Wie viel Erfahrung muss ich machen, damit ich meinen Modul-
abschluss bekomme?“, so sprach Au. zu mir, letzte Woche, es ging um eine
Priifung. Reicht es nicht, wenn die kiinstlerische Erfahrung dort gemacht
wurde, wo sie hingehort? (Im Falle Au.s in einem vorangegangenen Studi-
um der freien Kunst). — Natiirlich. Wenig spéter sprach Au. von Sprachnot.
Sie schreibt momentan iiber drama pedagogy; Sprachnot, das ist, wenn ich
da stehe und eine Art Anfang, ein Geriist habe und etwas sagen soll, fo be
or not to be, genau jetzt, und es auf jede nur denkbare Weise sagen kann,
to BE! (yeah, yeah). To be here or there, sprach ich zu mir am Sonntag, ich
hatte die Tiir hinter mir zugeworfen, der Schliissel steckte innen. Sprach-
not: Alles ist da, ein prichtiges Schliisselbund, alles gehdrt mir, die ganze
Wohnung und alles, was darin ist, zum Beispiel das Schliisselbund auf der
anderen Seite der Tir, nur kann ich von alldem gerade nichts abrufen. Da-
mit kénnte es mir eine Weile lang gut gehen (die Tasche war fiir einige
Stunden aufler Haus gepackt), und Prokrastination ist angeblich behandel-
bar (behandeln — ein anderer nimmt dein Problem in die Hand?). — Eine
solche Erfahrung ist iiberfliissig wie ein Kropf, erst recht das Honorar fiir

4 Bruce Nauman, Self Portrait as a Fountain, 1966—-67. Nauman wusste es und wir
alle wissen es auch: Wie es ist, den Mund voll Wasser zu machen und es dann in ho-
hem Bogen auszuspucken. Es braucht viel Wasser und wahrscheinlich etwas Ubung,
auch mit der Kamera, bis es so schon wird.

5 Merleau-Ponty, Maurice: Das Sichtbare und das Unsichtbare, S. 209.
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den Testsieger unter den Schliisseldiensten. Es wire nun miilig, {iber den
Zugriff zu schwafeln, iiber das Holz, das zwischen uns und unserer durch
Kunst erworbenen Kompetenz steht, und daraus eine Argumentation zu
basteln, dernach Erfahrungen dort empfehlenswert sind, wo eine direkte
Verkniipfung zum Gebrauch herstellbar ist. Eine solche Argumentation lie-
fe darauf hinaus, dass zum Beispiel aus einem Studium des Lehramts alles
auBer dem Praxissemester eliminiert werden kann, dass das Praxissemester
sowieso lberfliissig ist und dass ein Abitur als Qualifikation reicht, es weist
immerhin die obere Grenze des Wissensstands der Zielgruppe aus, was
braucht man mehr, also los. Kollege L. aus der Kunstgeschichte geht den
umgekehrten Weg. Sein Bildmaterial fiir jede einzelne Priifung ist sorgfal-
tig, um nicht zu sagen genial komponiert; daran spinnen sich Gespréche,
die sogar in einer Kompetenzfeststellungssituation Geistesblitze zumindest
nicht gédnzlich ausschlieBen, und dann fragt er nach einem solchen Blitz,
was man denn damit in der Schule machen konnte. Nichts, denn die Biso-
ziation zweier durch die Verortung in ihren Trigern inkompatibler Wis-
sensfelder hat augenblicklich fiir die Anwesenden relevant (zum Beispiel
fiir die Bewertung), nicht spéter fiir Andere. — Worauf ich hinaus will: Auf
die Zwischenzeit, jene zwischen Obergrenze Zielgruppe und Untergrenze
Berufsausiibung, und die ist jetzt. Die Rechnung muss jetzt aufgehen, in
Setzung und Antwort. Die Sanduhr lauft.

R. besetzt die Sandzone® am Helmholtzplatz. Eine Berliner Wohnung wird
gebaut, mit langem Gang, Kiiche, Kammer, Bad, Berliner Zimmer, Ses-
sel, Klo und Wasserleitung, Freunde sind dabei, eher erwachsene Freunde;
Kinder gesellen sich dazu. Gegraben wird tief, der Bauplatz nimmt fast den
gesamten Spielplatz, die Bauzeit einen Abend und eine Nacht. Am Morgen
legt sie sich auf die Lauer, wartet ab und dokumentiert die Phasen der Zer-
storung bis zur Wiederherstellung des Ausgangszustands. Die Sanduhr ist
wieder auf ,,Null“ gestellt. Zuriick auf Anfang.

Referenztext

Kalff, Dora M.: Sandspiel. Seine therapeutische Wirkung auf die Psyche,
Weinheim 2000.

6  Wer der Sandzone weiter nachgehen mochte, kann nach dieser arte-Dokumenta-
tion nicht wieder zuriick auf Anfang: http://www.arte.tv/guide/de/046598-000/
sand-die-neue-umweltzeitbombe
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Zwei Geschichten
Lecture Performance von Charlotte Pohle

Koénnen wir zuriick auf Anfang? Ch. geht weit hinter den Anfang zuriick
und 16st eine alte Schuld ein. Fiir die Anwesenden ist es keine alte Schuld;
das Spiel begann im April. Fiir Ch. ist es eine alte Schuld, darauf kommt
es an. Solange die Uhr lauft, solange die Anderen da sind, die antworten
konnen, muss noch etwas versucht werden: eine lecture performance. Das
Seminar, das eine spielerische Grundhaltung (ich zitiere M., der es ge-
schafft hat, dass wir fiir ihn, wie Lu. mehrfach sagte, Kung Fu lernen) ein-
genommen hat, ist ein Resonanzraum, fiir den sich ein Zeitfenster schlief3t,
aber noch ist Zeit zur Antwort. A propos Resonanz, Kérper, endlich spielt
jemand ein Instrument, hdtten wir iberhaupt authoren konnen, bevor die
Musik ins Spiel kam? Der Resonanzkérper des Instruments wurde zeit-
gemdl durch einen Verstirker ersetzt, den dritten, der erste ging auf dem
Fahrrad kaputt, der zweite hatte kein Kabel, was tite die UdK ohne eine
Fachklasse Zipp, aus deren Bestdnden in Minutenschnelle Nummer zwei
und drei aquiriert werden konnten. Kostbaren Minuten, die wegen vorhe-
riger Raumbesetzung nicht anders zu kalkulieren gewesen wéren und die
nun an der Rahmung durch die Akteurin selbst an der Pforte fehlten; die
Kassenrolle musste delegiert werden, blieben die Rollen des Transportun-
ternechmens, der Tonmeisterin, Gitarristin, Filmvorfiihrerin, Filmautorin,
Textautorin, Leserin, Sdngerin, Protagonistin der erzdhlten Geschichte[n]
und hernach jene der Autorin des Gesamten in der Diskussion. Erzéhlt wer-
den zwei Geschichten, eine vom Experiment Rollentausch mit der Schwes-
ter und eine vom Roadmovie Berlin. Sie gehoren erst auf den zweiten Blick
zusammen, und sie werden jetzt erzahlt, weil sie jetzt erzahlt werden wol-
len und weil es jetzt seit April geschulte Zuhdrer innen fiir genau diese Art
von Geschichten gibt. Ich wiirde es eine Erzahlform fiir das Leben selbst,
eine Poetisierung der Echtzeit nennen: Ein Ich nimmt sich vor, dass das,
was jetzt gerade passiert, eine Geschichte ist, die einen Rahmen hat, eine
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Spielregel, in der ich es sich schwer macht,' um sich selbst umzuformen.?
Der Rahmenvertrag wird zwischen einer Person und sich selbst geschlos-
sen. — Solange ich beim Erzéhlen in diesem Diskurs mit anderen bin, ent-
faltet sich mein soziales Selbst; man mdchte sagen: stufenlos. Das ist die
menschliche Natur. Sie hat eine Erinnerung und ein Publikum.? Gertrude
Stein schreibt:

,,Autobiographie I. Als ich noch eins war [...]. Als ich dies eine war,
sagte ich wenn ich schaute dass ich nicht sah was ich sah. Das kann
jedem passieren. “

Wenn es der Narration gelingt, dass ich mich und andere und die Zeit ver-
gesse, dann kann ich ohne Identitit existieren. [Nicht Un] Endlich ohne
Zeit kann [n]ich[t] mich einer Nicht-ICH-Situation [vor]stellen.

,,Und Schreiben das heif3t der Geist des Menschen besteht nicht aus
Mitteilungen er besteht nur aus dem Niederschreiben [...],

das ihn hervorbringt. Es ist ein Vermdgen, lustvoll zu spielen, und Stein
schreibt:

,,Spiel I. Identitit. Wenn ich weif3 dass ich sag dass ich weggehe und
ich tu's nicht tu ich's nicht. Das erzeugt Identitdt. Danke schon fiir
die Identitdt selbst wenn sie kein Vergniigen ist. “®

Verweis auf Gebauer, Poetik des FuBballs, erneut.
2 Verweis auf Gebauer, Poetik des Fuf3balls, erneut.

3 Ab hier zitiert die Dozentin aus dem unverdffentlichten Vortrag ,,Pikturale Syntax
und kiinstlerische Identitét*, Niirnberg, Mai 2014. Zuriick auf Anfang. Das war im
April. Es gibt kein Zuriick.

4 Stein, Gertrude: Die geographische Geschichte von Amerika oder Die Beziehung
zwischen der menschlichen Natur und dem Geist des Menschen (1936), Frankfurt
1988, S. 117.

5 ,[...] oder aus Ereignissen er besteht nur aus dem Niederschreiben dessen was
schon geschrieben ist und hat deshalb keine Beziehung zur menschlichen Natur.“
Gertrude Stein: Die geographische Geschichte von Amerika oder die Beziehung
zwischen der menschlichen Natur und dem Geist des Menschen, Frankfurt 1988, S.
65.

6  Stein, Gertrude: Die geographische Geschichte von Amerika oder die Beziehung

zwischen der menschlichen Natur und dem Geist des Menschen, Frankfurt 1988, S.
96.
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spiel zwolf

Resonanztext

Clarke, Petula: Downtown, http://www.songtexte.com/songtext/petu-
la-clark/downtown-1bc3adf8.html (zuletzt iiberpriift 12. 9. 2014)
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| ... €s gab einmal ein Foto,

welches ich nicht mehr finde, und das ist eine kleine Katastrophe. Bild-
beschreibung: Im Alter von vier Jahren lernte ich Radfahren. Von diesem
Tag an legte ich alle Wege in unserem kleinen Dorf damit zuriick, selbst
wenn es nur darum ging, den Nachbarn auf der anderen Straflenseite zu
besuchen. Jedenfalls fiihrt neben einer kleinen Strale durch dieses Dorf
noch eine Durchgangsstrafie, welche eine grofziigige Kurve beschreibt.
Diese hat nicht einmal Fahrbahnmarkierungen und das Dorf ist nur unge-
fahr 500 Meter lang. Durchkommende Autos hétten die Gefahr der Kurve
unterschitzen und moglicherweise ein kleines Madchen iibersehen kon-
nen, welches ihre Nachbarn besucht. So dachten alle, die grofl genug wa-
ren, um diese Gefihrlichkeit zu tiberblicken. Dann kam ein Packchen von
den holldndischen Freunden meiner GroBmutter, darin drei (Nummern-)
Schilder, wie sie Lastwagenfahrer hinter ihrer Frontscheibe zu liegen ha-
ben, z.b. ,,FRED* oder ,MANNI“. Auf den Schildern standen schwarz
auf gelbem Hintergrund die Worte ,,HIER* ,SPIELT* ,,CHARLOTTE".
So wurden die Schilder an einem Holzpfahl an unserer Gartenecke an der
Strafle mit dem griinen Maschendrahtzaun befestigt, um die Autofahrer auf
mich hochstpersonlich aufmerksam zu machen. Alle meinten, es hiilfe, die
Geschwindigkeit der Autos zu regulieren. Das Schild stand einige Jahre dort.
Jedenfalls gibt es ein Foto mit meinem ersten Fahrrad neben mir unter die-
sem Schild. Kleines, blondes Méddchen mit zu groBem, rostigem Fahrrad.
Natiirlich war das fiir die Jungs aus der Nachbarschaft ein gefundenes Fres-
sen und ich musste mir anhoéren: ,,Hier wechselt Charlotte ihre Windeln*
und andere dumme Spriiche, die ich vergessen habe. Eines Tages war ich so
wiitend dariiber, dass ich das Schild einfach abriss, wiitend und gewalttétig.
Wo die Uberreste geblieben sind, weiB ich nicht. Das foto ist, wie gesagt,
auch nicht mehr da. Aber ich liige nicht. Immer noch, wenn mich jemand
aus der Gegend dort fragt, woher ich komme und wer ich bin und dieser
jemand mindestens 20 Jahre élter ist als ich und ich meinen Namen sage,
dann gibt es erstaunlich viele, die sich an dieses Schild erinnern, einfach,
weil sie eben auch hin und wieder durch mein Dorf gefahren sind. Be-
schreibung Ende. Eine kleine Einfiihrung fiir morgen. Bitte seid piinktlich
um 12.15 im Raum 04 und bringt etwas Geld mit! Ich freue mich, liebe
Griifle, Charlotte.
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| Die andere

Und eigentlich bin ich nicht meine Schwester, eigentlich kann ich sagen,
dass ich bis letztes Weihnachten nicht wirklich eine hatte. Wir sahen uns
zehn Monate nicht, zuvor war unsere Beziehung aufgrund der Tatsache,
dass sie nun mal meine kleine Schwester ist, eher angespannt. Nun, da sie
von zu Hause weggezogen ist, verstehen wir uns blendend. Doch stellten
wir fest, wie wenig wir voneinander wussten. Was macht sie jetzt genau?
Wie sind ihre Freunde? Was macht sie neben ihrer Ausbildung sonst mit ih-
rer Zeit? Welche Angewohnheiten hat sie, aufer, dass sie sich gut schmin-
ken und anziehen kann und viel Musik hort? Welche Worter benutzt sie zur
Zeit am liebsten? Welchen Film mag sie? Welches Buch liegt neben ihrem
Bett? Das galt es herauszufinden, weil wir uns in den Kopf gesetzt hatten,
fiir eine Dreiviertelstunde Rollen zu tauschen. Sie sollte zu meinen Freun-
den und ich zu ihren. Die beiden Gesellschaften hielten sich in zwei be-
nachbarten Kneipen in unserem Stéddtle auf, wo man an Weihnachten stets
viele bekannte Gesichter wiedertrifft. Alle verabreden sich dann am Abend,
um den Weihnachtstrubel nicht ganz so heilig werden zu lassen. Jeden-
falls hatten wir groBten Spall an der Vorbereitung, wir mussten gegenseitig
unsere Korperhaltungen, Gestiken und Mimiken erfragen, Dinge, die man
selbst nicht weill. Wir mussten uns vor der jeweils anderen beschreiben und
einschitzen. Wir mussten Bescheid wissen iiber unsere Alltage, Interessen,
Orte. K&In und Berlin.

Wir sehen uns ein bisschen dhnlich, aber zum Verwechseln reicht’s nicht
aus. Sie ist wie ein Reh, dunkle Mandelaugen, scheuer und zuriickhaltender
als ich, aber iiberraschenderweise neugieriger und experimentierfreudiger,
als ich es ihr zugetraut hétte. Jedenfalls war klar, dass uns unsere Freunde
als die, die wir wirklich sind, identifizieren wiirden, weil sich dort unten ja
ohnehin alle kennen. Das war uns klar. Wir setzten alles auf den Irritations-
moment und kamen selbst durcheinander in unseren Rollen, als wir alles
haarklein besprachen. Also tauschten wir nicht nur Klamotten, Schmink-
und Frisurtechnik, sondern auch Handtaschen inklusive Geldbeutel und
Handy (ich kam mit ihrem Smartphone nicht zurecht) Sie gab mein Geld
aus, ich ihres (ich hitte mir einen schonen Cocktail kaufen sollen). Wir
malten uns alles genau aus; wie wir zu den anderen stofen wiirden, mit
unserem echten Namen erkannt und identifiziert zu werden, das was wir
aber von uns geben wiirden wére die Realitdt der anderen. Gleich einem
Vexierbild. Wie im Rausch planten wir das alles und waren uns sehr nah.

Die erste Konfrontation mit unseren anderen Identitdten stellte unsere
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Mutter und deren Mutter, also unsere GroB3mutter, dar, welche sich vehe-
ment dagegen aussprachen und vor allem die Mutter der Mutter fand das
gar nicht lustig. Uberhaupt nicht. ,,Treibt es nicht zu weit, seid ehrlich,
tduscht die Leute doch nicht* und solche Dinge. Unsere Antwort: ,,.Das
ist ein Spiel!” ,,Zum SpaB3!“ und als alles nichts half, die Entschuldigung
schlechthin, wenn totales Unverstandnis auf der einen Seite und mangelnde
Erklarungsbereitschaft oder -kompetenz auf der anderen herrscht: ,,Das ist
Kunst!*

Und so fuhren wir in die Stadt. In die kleine Kreisstadt, Downtown'. Sie
ging ins ,,Balthes®, ich in den ,,Irish Pub®, beides Kneipen mit Souterrain,
wo sich die anderen in beiden Féllen aufhielten und wir in unserer Aus-
wertung spater dann von dem gelungenen Moment des Treppenabstiegs
und des Erkanntwerdens als die andere, beide gleichermalien berichten
konnten. Die Irritation war auf unserer Seite. L., einer guten Freundin mei-
ner Schwester erzéhlte ich von Koln, vom Rhein und seinen einladenden
Stranden, usw. L. Darauf immer wieder sehr aufgeregt: ,,Wie Isa®“, ,,Wie
Isa!“ Wenn sie fragte, warum ich Berlin den Riicken gekehrt hitte, dann
gab es eine saubere Ausrede oder eine glatte Liige zur Antwort. Mit einem
Bekannten meiner Schwester, der wie sie auch im Begriff ist, Erzicher zu
werden, fachsimpelte ich iiber schwierige padagogische Handlungen und
Problemfille im Kinderheim. Auch lieBen wir uns iiber die unschénen Sei-
ten des Berufs aus.? Aber im Grunde durchschauten sie unser Spiel. Die
Irritation und der Vexiereffekt hielten sich dennoch hartnickig. Das Warum
wurde nicht klar. Es gab auch keine Antwort, weder fiir mich, die andere
und schon gar nicht fiir die anderen. Erkldren wire gegen die Regeln gewe-
sen. Ich fiihlte mich meiner Schwester verbunden, wusste, ich kann mich
verhalten, wie ich will, ich habe eine Verbiindete, der es zur gleichen Zeit
gleiches erfahrt und sich mit den selben Fragen und Konfrontationen ausei-
nander setzt. So hatten wir eine Macht in dieser Situation: Macht durch ein
Geheimnis, welches wir nicht preisgeben wiirden, die anderen aber neugie-
rig sind und natiirlich wissen wollen.

1 Und immer muss ich an das Lied Petula Clarks denken, wenn ich downtown sage,
dann denke ich an die Verkniipfung: Ich als ungefahr fiinfjdhrige im Auto mit mei-
nen Eltern auf dem Weg nach Hause oder zum Arbeiten an irgendeiner Griinanlage
in Ravensburg war, dieses Lied lief wohl oft genug im Radio, dass ich es wieder-
erkennen konnte und meine Mama muss mir wohl erklirt haben, was es mit dem
urbanen Charme auf sich hat. Da aber Ravensburg alles war, was ich mir zu Stadt
vorstellen konnte, verbinde ich downtown immer mit den Lichterketten mit den gro-
Ben, bunten Glithbirnen in einem spérlich besuchten Biergarten vor einer Kneipe,
in diesem Falle die ,,Rduberhohle oder die ,,Lowengrube*.

2 Wie meine Schwester dann spéter erzahlte, war dieser Bekannte etwas sauer, als er
von unserem Spiel erfuhr.
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Dann, wie verabredet nach einer Dreiviertelstunde, trafen wir uns, unter
dem Vorwand der Toilette auf der Toilette in der Kneipe, wo ich war. Sie
kam und direkt dahinter J., meine Verabredung des Abends, der mich er-
tappte, und ich wie Aschenputtel am Abend des Balls schnell auf der Toi-
lette mit meiner Schwester verschwand. Als ich selbst, mit einem Zuwachs
an einem Bewusstsein, amiisiert und mit einem Gefiihl von Gewinnen kam
ich wieder heraus und ging dahin, wo ich sein sollte und meine Schwester
ging hinab zu ihren anderen. Im Nachhinein erkldrte mir J., dass er meiner
Schwester nicht nachlief, sondern sich erinnerte, wie sie sich am Vorabend
mit ihren Freunden fiir das ,,Irish Pub* verabredete. Also tiberlegte er und
spiirte mich auf: ,Ich habe das Kunst gelost! Sie sagte es sei Kunst! Ich
habe iiberlegt, wo deine Schwester eigentlich sein sollte und da fand ich
dich!

Il Downtown

Spiel braucht einen Rahmen. Um einen Rahmen zu wissen, bedeutet, sich
sicher fiihlen zu kénnen. Ich fiihle mich spielerisch wenn ich mit dem Fahr-
rad durch die Stadt fahre, um die Autos herum, zwischen ihnen hindurch,
weil ich Ampelphasen auf den vertrauten Wegen auswendig kenne, ein-
schitzen kann, wie sich FuBBgénger verhalten, ndmlich oft unlogisch und
auch beobachtet habe ich, wie Sonntagsfahrer im Sommer langsam und
sehr stark schlingernd anfahren. Wenn ich die Polizei sehe, halte ich an
einer roten Ampel und wenn Kinder auf das Griinsignal warten, warte auch
ich. Vor Taxis ist Vorsicht geboten, denn diese fahren oft enthemmt und
sehr routiniert. Es gibt auf dem Weg immer Baustellen, da werden die sich
gegenseitig besonders gefdhrdenden Verkehrsteilnehmer nicht von Poli-
zisten auf Fahrzeugsicherheit kontrolliert. Und immer sind sie ein Stiick
gewandert, diese Baustellen, mal hier mal da, ,,wo war noch keine Bau-
stelle? Dann machen wir doch dort eine...* denkt sich die Stadt bestimmt.
Beeindruckt bin ich vom Baustellenviertel, in Mitte von der Oper bis zur
Spree, ein Dutzend sich in den Himmel aufbdumende Krine. Im Herbst
die sich zum Abflug sammelnden Vogelschwérme dazwischen, dieser Tage
der wolkenverhangene, doch aber schone Aprilhimmel als Kulisse. Und so
viele Menschen, dem Tourismus geschuldet und den warmeren Temperatu-
ren. Der Freilauf meines Rennrads hort sich an wie Grillen an einem Som-
merabend. Ich mag das Gefrickel zwischen Alexanderplatz bis durch das
Brandenburger Tor und auch die Rennstrecke durch den Tiergarten hin zur
Uni. Manchmal provoziere Radfahrer auf sportlichen Radern, iiberhole sie
und erwarte deren angestrengte Beschleunigung, mich wieder einzuholen,
um gemeinsam an einer grolen Kreuzung zum Stillstand zu kommen und
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sich dann gegenseitig heimlich zu mustern (Was fiir ein Fahrrad? Welche
Komponenten? Was ldsst sich iiber den Umfang der Waden sagen? Wirkt
er sauer oder belustigt? Schaut er mich an oder nicht?), um dann weiter um
die Wette zu fahren, wobei nicht nur Geschwindigkeit, sondern auch Tech-
nik und Vorausschauen entscheidend sind. Vor zwei oder drei Jahren erfand
ich noch mehr Regeln: Beim Uberholen von Radfahrern gab es Punkte, bei
Rennréddern mehr und viele bei Fahrradkurieren. Noch mehr bei Kraftfahr-
zeugen. Beim Uberfahren roter Ampeln ebenso. Anhalten, egal wieso, gab
Abzug. Ich schaffte es einige Male ohne Anhalten bis zur Udk. Aber ich
habe grof3e Teile meines Ehrgeizes verloren.

Manchmal ist das wie ein Computerspiel, ein Rausch. Wenn Kraft, Koor-
dination, Ausdauer und Technik gleichermaBlen gefordert sind, dabei noch
ab und an Verkehrserziehung (einen Klaps auf das Heck eines dumm ab-
biegenden Autos), dann bin ich gliicklich, vergesse mich selbst. (Dann bin
ich froh, nicht in Amsterdam radeln zu miissen, denn da gibt es nicht so
viele natiirliche Feinde, man muss dort nur achtgeben, nicht von wiitenden
der eigenen Art iiberrollt zu werden. Das ist der Vorteil einer Minderheit
anzugehdren, auch wenn diese in Berlin relativ grof ist; dass man scheinbar
aus Protest fiir bessere Verhiltnisse fiir die Minderheit Grenzen iibertritt,
aber wenn sich die Verhéltnisse besserten, z.B. der StraBBenbelag auf dem
Radweg, muss man ihn auch benutzen und kann sich dann nicht mehr mit
dem Argument, der Radweg nebenan sei eher ein Feldweg, auf der Strafie
durchschléngeln)

IV Was ist ein Spiel?

Ich spiele, wenn ich weil}, dass es den Anderen gibt, der auf meine Ziige
eingeht. You wear a dress - I wear a tie, das ist der Deal: Du Mann, ich Frau.
Ein Rollenspiel. Wenn ich unsicher bin, iiberspiele ich das dann auch? Nein,
wo Unsicherheit ist, da ist kein Spiel, da ist Krampf, Zerren. Unsicherheit
verursacht Mutlosigkeit und Unfreiheit im Handeln. Ich beginne nach dem
richtigen Handeln zu fragen und habe keinen Pool an Mdoglichkeiten, wie
im Spiel, wo ich frei bin zu wéhlen. Wenn ich spiele, fiihle ich mich leicht.

Die Grammatik des Spiels - der Konjunktiv: Die Moglichkeitsform. Der
Konjunktiv bildet in der Sprache der Realitét das ab, was auch noch sein
kann, aber aus irgendwelchen Griinden nicht ist. Anderte man die gramma-
tischen Strukturen und erlaubte dem ,,Wire“ ganz und gar das ,,Sein“, was
ist dann? Oder wie wire das? Oder ist der Konjunktiv die Form der Zdger-
lichen, ,,ich wiirde ja gerne, aber...” Bildet er das ab, was wir gerne wéren

76



charlotte pohle: die andere

und wollten und wiirden und sollten und diirften und kénnten, wir aber in
den Strukturen des Indikativs leben? Alles was wir nicht sind, sind wir im
Spiel? Ist das Spiel der Raum unserer Wiinsche, den es zu 6ffnen gilt, um
mehr zu sein, wie wir wollen und nicht wollten (wollten ist Konjunktiv
Prateritum und weil in der Vergangenheit auch schon nicht mehr moglich;
eigentlich wollte ich ja...”) Oder mit den Worten Uli Hannemanns: ,,Weh-
mut weht mich an, es konnte alles so schon sein, wenn es nicht ware, wie
es ist.*?

3 Hannemann, Uli: Neulich in Neukdlln-Notizen von der Talsohle des Lebens, Berlin
2008.
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vor dem finale

Am kommenden Donnerstag,

den 10. 7. 2014 treffen wir uns zum Finale des Seminars ,,Doppeltes Spiel*.
Es war ein kurzes Semester, und wir brauchen wir etwas Zeit, um Riick-
schau zu halten. Bitte planen Sie, wenn Thre anderen Verpflichtungen es nur
irgend zulassen, eine Stunde mehr ein: 12 — 15 Uhr.

Wir beginnen wie gewohnt in 004 mit dem letzten Beitrag zum Spiel aus
Thren Reihen. Damit die Riick/schau zur Uber/sicht werden kann, wechseln
wir anschlieend den Raum und gehen in die Alte Bibliothek (101). Dort
erwartet uns ein Reflexionsfeld, in dem wir zunédchst frei wandeln, bevor
wir uns dann zur Abschlussrunde versammeln.

Es soll ein Feld von allen fiir alle werden. Deshalb bitte ich Sie, folgendes
mitzubringen:

- einen sinnlich wahrnehmbaren, analogen Stellvertreter fiir ihr
eigenes Projekt (Zeichnung, Foto, Poster, Ausdruck, Ding, Karte/
Kartierung, Modell, geknetete Miniaturszene aus Ton, im Projekt
getragenes Kleidungsstiick, den Besenstiel, den Analogpixel, das
Heft, usw., was auch immer, auch mehreres und von allem etwas.)
Es wird im Feld dort angelegt, wo es hingehdrt, und soll in den
anderen eine mdglichst deutliche Erinnerung an die Situation
hervorrufen.

- ein take-away in 16er-Auflage: Fiir jeden eines. Ein Stiick, das
von den anderen nach Hause getragen werden kann, um die Er-
innerung an die jeweilige research wach zu halten. Das kann ein
Text in Kopie sein, poetisch, experimentell oder sachlich, ein
Foto-Abzug von einer Projektszene, billig, aus dem Drogerie-
markt, ein Druck, ein Videoclip auf einem Datentréger, ein klei-
nes Spielzeug, eine Wundertiite, eine Lehrbuchseite zum Kung
Fu, ein Sidckchen Sand. Zwei haben wir schon: Das Heft zum
Festival und das Heft zum FufBball. Das war der Anstof3. — Die
take-away-Héaufchen werden ebenfalls im Feld ausgelegt, damit
jeder von jedem etwas mitnehmen kann.

Bis dahin! Und dann weiter.

78


















84



