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artgames
Analogien zwischen
Kunst und Spiel

Spiel ist aktuell: heiBbegehrte
Fussball-WM-Tickets, Spiele aller
Art in den Massenmedien wie
Ratselspiele in Tageszeitungen,
Quiz- und Game-Shows in Rund-
funk und Fernsehen, Computer-
games, die alljahrlich Mega-Um-
sétze garantieren — vermutlich
wurde zu keiner Zeit soviel ge-
spielt wie heute: ein ludisches
Zeitalter scheint angebrochen!

Spiel und Kunst sind als Parallel-
welten zur Realitat analoge Wel-
ten, die strukturelle Verwandt-

Eva Grubinger: Operation R.O.S.A,,
2001

schaften aufzeigen: Sie haben ihre
eigenen Regeln und Gesetze, ihre
eigenen Sphéren. Sie sind beide
autonome Systeme, die der All-
tagswelt und ihren bestimmenden
Koordinaten von Raum und Zeit
ebenso enthoben sind wie deren
MaRBstaben und Sinnzusammen-
hangen. Sie sind freil

artgames definiert Begegnun-
gen. Mit 26 internationalen Posi-
tionen bietet die Ausstellung ein
aktuelles Spektrum zum Thema
,Spiel’, welches — auf der Basis
interaktiver Kunstspiele sowie
kiinstlerischer Spielmodi — den
Kiinstler als ,homo ludens’ und den
Betrachter als ,Mitspieler’
zusammenfiihrt.

Titel: Elisabeth Ensenberger:
Living in a perfect world, 1998

Atelier Kompakt: Axel Friedrich und Birgit
Brinkmann: Spazierstocke, 2005

o — — =



»Modell” Welt

Mit ihren Varianten von Kunst- und
Spielwelten zeigt diese Kategorie
Beispiele, die als in sich geschlos-
sene Systeme und Parallelwelten
zur Realitéat begreifbar werden:
Rob Scholte ,verkniipft’in seinen
Jfaites-vos-jeux!'-Teppichen Kunst
und Spiel und bringt durch
wechselseitige Definition beide
Systeme provokativ zur Selbst-
darstellung. Wahrend Gerwald
Rockenschaubs bonbonfarbige
Kissen-Objekte sich als Stationen

eines autonomen Kunstsystems
verstehen, vertritt Elisabeth
Ensenbergers Installation living
in a perfect world als Darstellung
der heilen Spielwelt die entspre-
chende Gegenposition. Flavio
Bonetti schlieBlich verschrénkt in
seinem Foto-Triptychon ,The Big
Dipper’ Real- und Traumwelt mit
der Spielwelt des Kindes zu
spielerischen Konstellationen,
welche die aktuelle Problematik
globaler Wareniiberflutung in
astronomische Visionen iiber-
fiihren.

Gerwald Rockenschaub: O.T. (funky minimal), 1998

Courtesy Vera Munro




Adaption und Modifikation Sylvie Fleury: Dog Toy 3

(Crazy Bird), 2000.
Courtesy Galerie Mehdi-Chouakri

Das ,Umfunktionieren” von
Gegensténden erweist sich
ebenso als kindlicher Spielmodus
wie auch als probates Mittel, das
kiinstlerische Ausdruckspotential
zu erweitern. Als adaptierte und
modifizierte Spielsysteme, Spiele
und Spielzeuge umfasst diese
Gruppe Werke, die zwischen
,spielreflexiven’ Aspekten und
unterschiedlichen Bezugs-
systemen vermitteln. So modifi-
ziert Stanislaw Drozdz in seiner
Biennale-Variante ,alea iacta est’
mit den aus sechs Wiirfeln poten-
zierten Kombinationsmoglich-
keiten das Wiirfelspiel zu einerin
sich geschlossenen Welt
konkreter Poesie. Zur expressiven
Metaphervon Uberbevolkerung

und Uberlebenskampf gerit speziellen Symbolik zu einem
dagegen das mexikanische Stra-  soziologisch orientierten High-
Renspiel juego de los tromposin  tech-Tool mutieren. Ebenfalls ins
Miguel A. Rios” Video-Instal- Riesenhafte gesteigert ist Sylvie
lation ,a morir'. Einen gesell- Fleurys' Pokémon-Modifikation
schaftlichen Aspekt formuliert ,Dog Toy 3', die neben dem

auch Eva Grubinger: In offensichtlichen Fetischcharakter
,Operation R.O.S.A.' lasst sie eine  des Spielzeuges die Effizienz von
Rassel als Instrument erzieheri- aktuellen Marktstrategien der
scher Manipulation in ihrer Spielzeugindustrie verbildlicht.

Stanislaw Drozdz: Alea iacta est, 2005
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Versuchsanordnung/
Experiment

Im Videoklassiker ,Der Lauf der
Dinge’ von Peter Fischli und
David Weiss verwandeln sich
Alltagsobjekte durch Experiment,
Zufall und Tiiftelei zu Protago-
nisten eines zweckfreien Daseins
in einer sich selbst erhaltenden
Kettenreaktion aus kleinen Katas-
trophen und Verhangnissen.
Marion Strunk nutzt spielerisch-
experimentell den Wechsel der
Aggregatzustdnde des Wassers
und lasst 7 Eispuppen schmelzen,
um den idealtypischen Weiblich-
keitsentwurf der Barbie als fliich-
tige Vorstellung zu entlarven. In
der physikalischen Versuchsan-

©Roman Signer: Kajak, Rheintal, 2000

Peter Fischli / David Weiss: Der Lauf der
Dinge 1985-1987 16 mm Farbfilm 30min
Courtesy Galerie Eva Presenhuber

ordnung der Aktionsskulptur
,Kajak, Rheintal’ Roman Signers
geht vorsitzlich ein Boot zu
Bruch, was Anlass gibt zu philo-
sophischen Reflexionen iiber die
,Fahrt’ des Lebens.

Courtesy the artist and Hauser & Wirth Ziirich, London
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Maskierung/Rollenspiel

Mit der Loslosung des Kiinstlers
aus gesellschaftlich verankerten
Aufgabenbereichen steht dieser
Anfang des 20. Jahrhunderts vor
der Situation, seine Rolle neu de-
finieren zu miissen. Die Exponate
der Ausstellung bieten ein entspre-
chendes Spektrum: Marchenhaft
visionar ist die Rollenkollektion
Mariko Moris, die sich in der
Rolle der Kiinstlerin primér als
,Dienerin’ versteht und dem
Betrachter in ,Miko no Inori’
verheifungsvolle Utopien schenkt.
Als Reality-Version des space
invader (Arkade-Game Klassiker,
1972) sucht Invader sich in
seinem prinzipiellen Rollen-

verstdndnis des Anonymus und
Eindringlings in der Kunstwelt zu
etablieren und so gleichzeitig
einer reflektierten Abhangigkeit
vom Kunstsystem zu begegnen.
Im Unterschied zu jenen
welterobernden Strategien
operiert Norbert Bayer eherim
kleinen Stil: Als ,Mister Ministeck'’
verkorpert er die Spielleidenschaft
seiner Generation und provoziert
in entlehnten Bildern einer kultig-
trivialen Spieltechnik letztlich das
Kiinstlersein selbst. Das Rollen-
spiel als Spiel- und Spannungsfeld
zwischen Annaherung und Distanz
ist Thema der Live-Performance,
welche Angel Vergara Santiago
als ,Museumsdirektor Harald
Kunde' zur Er6ffnung der Aus-
stellung darbieten wird.

Norbert Bayer: Ministeck- Mosaike, 1998-2005




Interaktion

In der 2. Halfte des 20. Jahrhun-
derts verandert sich die Rolle des
Betrachters in der Kunst. Auf
unterschiedliche Weise wird das
Publikum nun am Kunstwerk
beteiligt. ,Aus dem passiven Be-
trachter wurde der Mitschopfer,
Mitspieler, Teilnehmer.”

(Peter Weibel)

Diese Kategorie, die den weitaus
groBten Teil der interaktiven Wer-
ke versammelt, differenziert fol-
gende Untergruppen:

Die Rolle des Users

Als sich selbst geniigende Objekte
mit ,uneingeschréankter’ Interak-
tionsmaoglichkeit vermitteln die
,Spazierstocke’ von Atelier
Kompakt zwischen zwei extre-
men Betrachterpositionen: der
traditionellen Rolle des Kunst-
konsumenten und der Eigen-
verantwortung des Users. Zwar
stecken Wolfgang Muench und
Kiyoshi Furukawa den Hand-
lungsraum in ihrer Installation
,bubbles’ genauer ab, doch wird
hier die Interaktion des Betrach-
ters zur Grundvoraussetzung der
Entstehung und Ergénzung der
Arbeit zu einem in sich geschlos-
senen und funktionierenden
System. Margarete Jahrmann
und Max Moswitzer gehen in
,nybble engine toolZ’ noch einen

Margarete Jahrmann/Max Moswitzer: nybble- engine- toolZ 05, 2005




Schritt weiter: Der User ist in
diesem Fall nicht nur aktiver
Vollender und lebendiger Teil des
Werkes, vielmehr wird er durch
eine ,Mehrebenen-Konzeption’
beféhigt, mit seinen Aktionen liber
den Spielraum hinaus in die
Wirklichkeit zu zielen und das
Game damit zu einem ,Spiel ohne
Grenzen' zu avancieren.

Der spezielle Mitspieler
Waihrend ,Die Rolle des Users’
Grade der Interaktion unterschei-
det, versammelt die Gruppe ,Der
spezielle Mitspieler’ solche Spiele,
in welchen insbesondere Vertreter
des Kunstsystems zum Spielball
kiinstlerisch-ironischer Stellung-
nahmen werden. Auf die Eitelkeit
der ganz ,speziellen Mitspieler’
setzt Peter Niemann, wenn er

echte wie vermeintliche Kunst-
bewegerlnnen mit derVerdffent-
lichung ihrer Portraits in seinem
,ARTmemory’ zur Investition in
Kunst verfiihrt. Die Sponsoren,
einflussreiche Spielfiguren auf
dem Spielfeld der Kunst, haben in
Christian Jankowskis gewitzter
Persiflage Spiel mit Sponsoren-
geld das Nachsehen, da ihre Mittel
beim Roulette zur erfolglosen
Kapitalvermehrung eingesetzt
werden. Die Gesellschaftsspiele
Hype! Hit! Hack! Hegemony! Eva
Grubingers sind ironische De-
montagen von Codes und Mythen
des Kunst- und Musikbetriebs, des
Polittheaters wie der Internetcom-
munity, die den partizipierenden
Mitspieler fordern und erst im
Spielvollzug Einsicht und
Erkenntnis gewahren.

Christian Jankowski: Spiel mit Sponsorengeld, 1996
Courtesy Galerie Klosterfelde




Selbsterfahrungen/
Spielerreaktionen

Mit der dritten Rubrik ,Selbster-
fahrungen/Spielerreaktionen’
findet die Kategorie ,Interaktion’
ihren Abschluss: Die Kiinst-
lergruppe ///1//1///fur////art
entertainment interfaces
thematisiert mit ihrer Spielstation
,Painstation’ die Selbsterfahrung
im Wettkampf als Herausforde-
rung und speziellen spielerischen
Reiz bis an die ,Schmerzgrenze'.
Die durch ein spezielles techni-
sches Instrumentarium gewahrlei-
stete Identifikationsintensitat des
Users steht im Mittelpunkt der Co-
Produktion ,flulD-arena of
identities’ von Mathias Fuchs
und Sylvia Eckermann. Das
Kiinstlerduo Beate Geissler

und Oliver Sann dokumentiert in
seiner mit Testpersonen durchge-
fuhrten Versuchsreihe ,Shooter’
den Grad der Immersion bzw. die
physischen Reaktionen der Spie-
ler beim Toten im virtuellen Raum.
Andrea Bender definiert die
,bose Heiterkeit des Spiels’ durch
eine Typologie moglicher Spieler-
reaktionen. Und mit ,Borderland’
fokussieren Julien Alma und
Laurent Hart letztlich den patho-
logischen Aspekt der PC-
Psychose.

Bewusstwerdungsprozesse liber
das Erlebte zu ermoglichen, macht
artgames zu einer Erlebnisaus-
stellung, in der interessierte Mit-
spieler adressiert werden.

/11111111/furl/]/art entertainment interfaces: Volker Morawe/Tilman Reiff:

PainStation, 2004

PainStation
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Bus
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