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Das Editorial.

»Jedes Spiel bedeutet etwas*

von Jan M. Boelmann

Der niederlindische Kulturhistoriker Johan Huizinga
konstatiert in seiner Studie ,,Homo Ludens® (1938),
dass die gesamte menschliche Kultur erst durch Spielen
entstehen konnte. Er weist auf das Spannungsfeld hin,
dass Spielen etwas vergniiglich-zweckfreies sein miisse,
zugleich aber Vielfiltiges entstehen lasse.

Ankniipfend an Huizingas ,,jedes Spiel bedeutet etwas®
fokussiert die aktuelle Ausgabe der PH-lesenswert ihren
Themenschwerpunkt auf verschiedene Spielarten des
Spielens. Dabei wird deutlich, dass Spielen nicht nur
Vergntigen bereitet, sondern dariiber hinaus auch zahl-
reichen Mehrwert beschert.

Dr. Judith Ackermann widmet sich in ihrem Beitrag
dem Spielen im 6ffentlichen Raum. Sie nimmt ,,urban
gaming* in den Blick, bei dem Spielen in und vor allem
mit der Stadt einen neuen Ausdruck findet und den
Teilnehmerlnnen wund Spielbeobachterlnnen neue
Sichtweisen auf bekannte Strukturen ermoglicht.
Als des Utrban
»playin‘siegen zeigt Ackermann theoretisch fundiert

Organisatorin Games-Festivals
und ebenso an praktischen Beispielen, wie sich Stidte
zu Spielfeldern umwidmen lassen und welche transfor-
mative Kraft diesen neu erlebten Erfahrungsriumen
inne wohnt.

Das Spannungsfeld von Kultur und Computerspielen
findet im Beitrag von Andreas Schéffmann Beachtung.
Ausgehend von der Frage, ob Computerspiele im
offentlichen Diskurs bereits einen Umgang erfahren,
der ihrem Status als Kulturgut angemessen erscheint,
entwirft Schoffmann eine Parallele zur Kunstrichtung
der nouvelle tendance. Deren Intention war, lebendige
Kunst zu schaffen, deren finale Gestalt erst durch die
aktive Beteiligung der Rezipientlnnen zum Vorschein
kommt. Hiertiber schligt Schoffmann den Bogen
zuriick zu aktuellen Computerspielformen, die aus klas-
sischen Genremustern ausbrechen und die SpielerInnen
auffordern, ihre Rolle als Lenkende der simulierten
Welt fordert
Hintergrund die Notwendigkeit einer asthetischen

zu durchbrechen; er vor diesem

Computerspielbildung.

Auch in dieser Ausgabe flankieren den Schwerpunkt
weitere interessante Themen: In der Hortexte-Rubrik
berichtet Dr. Sabine Pfifflin von einem Kooperations-
projekt der Pidagogischen Hochschule Ludwigsburg
mit dem SWR-Horfunkstudio Stuttgart. Studierende
bekamen im Rahmen eines Medien-Projekts die Mog-
lichkeit, die Abldufe in einem professionellen Tonstudio
kennenzulernen und ein von ihnen geschriebenes Hot-
spiel unter Begleitung von erfahrenen Tontechnike-
rinnen aufzunehmen.

Auf dem Literarischen Marktplatz stellt sich mit
www.KinderundJugendmedien.de eine der grofiten
deutschsprachigen Internetseiten zu kinder- und
jugendliterarischen Themen vor. Stefanie Jakobi gibt
einen Uberblick tiber die Geschichte des Portals und
erliutert deren einzelne Rubriken.

Zwei prominente Giste waren in den vergangenen
Monaten an der PH: die Hamburger Bilderbuchkunstle-
rin Jutta Bauer und der Berliner Autor Michael Wilden-
hain. Jutta Bauer arbeitete intensiv in einem Workshop
mit Kindern zu ihrem neuesten Buch ,,Das Beste von
Allem*; am Abend prisentierte sie im Literaturcafé ihr
bildnerisches Werk und gab im Gespriach Auskunft tiber
thren Werdegang als Illustratorin und Kinderbuchauto-
rin. Michael Wildenhain kam im Rahmen eines Litera-
turseminars, das sich mit Literatur und Medien zum
Thema RAF auseinandersetzte, nach Ludwigsburg;
zusammen mit der Seminargruppe besuchte er den
Hohen Asperg und das dort ansissige Gefingnismuse-
um. Abends sprach Wildenhain tber sein literarisches
Schaffen und die Strahlkraft, die Poesie und Politik fiir
ihn bedeuten. Die beiden Gespriche sind als Werkstatt-
berichte aufgezeichnet; sie berichten tiber kiinstlerische
Werdeginge und Werke, tiber politische Schnittstellen
wie Uiber dsthetische Konzepte. So spiegeln sie und spie-
len zugleich mit bildktnstlerischen wie sprachkunst-
vollen Formen.

In diesem Sinne winscht die Redaktion im besten Spiel-
sinne: vergniigliche Stunden, vom Mehrwert gar nicht
zu reden.



Der Beitrag,
Urban Gaming

Formen und Auswirkungen des Spielens

mit und in der Stadt

von Judith Ackermann

Einleitung: Phinomen Urban Gaming

Im Zentrum des Urban Gamings steht die Idee, den
stidtischen Raum temporir von einer verstirkt als
ernsthaft wahrgenommenen Umgebung in eine spiele-
rische zu transformieren, indem Spiel unvermittelt an
Orten auftaucht, an denen man es zunichst nicht vet-
muten wirde. Entsprechend werden keine dezidierten
Spielflichen abgesteckt oder Territorien besonders
markiert. Vielmehr geht es darum, Elemente der Stadt
in Spielelemente zu verwandeln, ohne dass das regulire
Stadtleben unterbrochen wird. Dies birgt zunichst
Konfliktpotential, schlieBlich stellt die Internalisierung
solcher Handlungsweisen, die im 6ffentlichen Raum als
angemessen bzw. ,,normal“ gelten, einen bereits in der
frihen Kindheit startenden Lernprozess dar (Northoff
2010). Erving Goffman zeigte bereits in seinen in den
1960et/70er  Jahren durchgefiihrten Studien
([1967] 2013; [1971] 1982), dass die Interaktion von
Angesicht zu Angesicht im oOffentlichen Austausch
durch soziale Gepflogenheiten und Praktiken bestimmt
ist, die spezifischen Grundregeln unterliegen, welche es
zu erlernen gilt. Hieraus zieht Urban Gaming einen
besonderen Reiz.

Ausgangspunkt ist die Tatsache, dass spielerische Hand-
lungen ,,ernsthaften® generell sehr gleichen (Pellegrini /
Smith 2003: 277). In der Regel sind die in Spielen zum
Einsatz kommenden Aktionen dem alltiglichen Leben
entlehnt und werden fiir die Dauer der Spielaktivitit mit
einer alternativen Bedeutung versehen. Damit diese
neue Bedeutung von den Beteiligten verstanden werden
kann, ist es wichtig, dass sie sich dariiber im Klaren
sind, dass sie sich in einem dem Alltag verschiedenen
sogenannten Spielrahmen befinden. Bateson (1955:
184) folgend eroffnen die Teilnehmenden eines Spiels
durch die Aussage ,,Dies ist ein Spiel* einen psycholo-
gischen Rahmen, der spezifische Regeln beinhalte und

thnen nach Salen und Zimmermann (2003: 304) ,,free
movement within a more rigid structure® erlaubt. Das
Wissen tber die Existenz des Rahmens ist wichtig fir
die Spielenden, damit AuBerungen als sinnhaft verstan-
den werden koénnen. Seine Aufrechterhaltung wird mit-
tels Metakommunikation geregelt. Der Begriff bezeich-
net eine Form der Kommunikation, die Informationen
dartiber enthilt, wie Mitteilungen (verbal wie nonverbal)
zu verstehen sind. Bateson zufolge ist Metakommu-
nikation dafiir zustindig, den Menschen verstindlich zu
machen, dass die Handlungen, in die sie eintreten, nicht
das bezeichnen, was die Handlungen fiir die sie stehen
bezeichnen wiirden (Bateson 1955: 180). Auf diese Wei-
se hilft Metakommunikation den Beteiligten, einen
geteilten Rahmen herzustellen, wihrend des Spiels auf-
rechtzuerhalten und ihn anschlieBend zu beenden.
Ackermann spricht in Bezug auf Spielperformances im
offentlichen Raum von einer intraludischen Kommuni-
kation (Ackermann 2014a: o.P), die die beteiligten
SpieldesignerInnen, Spielerlnnen und Zuschauerlnnen
umfasst und eine Ubertragung des von Lazarowicz
(1997: 97) fur das Theater eingefithrten Begriffs der
intratheatralen Kommunikation darstellt, die sicher-
stellt, dass sich Zuschauende und Schauspielende wih-
rend einer Theaterauffihrung verstehen. Dies ist fiir
Urban Games insofern relevant, als dass sie nicht mit im
Vorfeld festgelegten und fixierten Teilnehmenden und
Riumlichkeiten arbeiten.

Das Vorhandensein einer raumlichen Grenze fiir spiele-
rische Aktionen etleichtert die Sichtbarkeit und Auf-
rechterhaltung des Spielrahmens und damit auch die
Interpretation der stattfindenden Handlungen. Ubertra-
gen auf den urbanen Raum finden sich explizit dem
spielerischen Handeln zugeschriebene Bereiche, etwa in
Form von Spielplitzen, auf dem Boden markierten
Schachfeldern, Boules-Flichen etc. Auf diese Weise



wird spielerisches, grenziberschreitendes wildes Han-
deln in von aulen an es herangetragene Beschrinkun-
gen gebracht. Traditionell finden sich solche Bereiche
verstirkt aul3erhalb des Stadtkerns (Ackermann 2014b:
1406). Dies ist beim Urban Gaming nicht der Fall. Radi-
kal kann jeder Bestandteil der stidtischen Umgebung
zum Teil der Spielwiese und / oder Spielhandlung wer-
den, ohne einer besonderen Kennzeichnung zu bediir-
fen. Spiel als — wie von Caillois (1960: 16) definiert —
abgegrenzte Betitigung, die sich in einem spezifischen
Raum- und Zeitrahmen abspielt, der im Vorfeld festge-
legt werden muss, ist auf diese Weise nicht vorhanden.
Vielmehr werden die Grenzen des Magic Circle wie von
Montola (2005: 1) als Kennzeichen fiir sogenannte per-
vasive games herausgearbeitet in rdumlicher, zeitlicher
und sozialer Dimension herausgefordert. Der Magic
Circle wird zur porésen Membran (Bertolo /Mariani
2014: 78f). Durch die Verortung spielerischen Han-
delns im alltdglichen Umfeld kommt es zu einem stin-
digen Wechsel zwischen verschiedenen Rahmen, sei es
durch die direkte Interaktion mit nicht beteiligten Pet-
sonen oder durch die indirekte Interaktion im Sinne
einer Reaktion auf die Beobachtung durch Auflenste-
hende und/ oder die Notwendigkeit der Berticksichti-
gung spielexterner Bedingungen (wie Verkehr, Off-
nungszeiten, Besitzanspriiche etc.).

Da Urban Games hiufig mit der Ausweitung ihrer Teil-
nehmenden operieren, indem Zuschauerlnnen zu Spie-
letInnen transformiert werden, kommt es zudem zu
einer konstanten Herausforderung und Neuverhand-
lung des spielerischen Rahmens und die intraludische
Kommunikation bleibt in einem flieBenden Zustand
(Ackermann 2014a: 0.P). Urban Gaming erinnert nicht
ohne Grund an Schechners (1973) Environmental The-
ater, das sich zunichst durch eine verstirkte Unbe-
Die
benutzten Raums und der verwendeten Objekte und

stimmtheit auszeichnet. Umcodierung  des

Handlungsweisen verlangt es Spielerlnnen und
Zuschauerlnnen ab, in Wahrnehmung der Ereignisse
die Bewusstheit zu erlangen, dass im entsprechenden
Zeitraum die Bedeutung des Spielfelds eine andere als
die gewohnte ist (Frey, 19406). Es gilt die mit der Urban
Gaming Performance einhergehende Zeichenprodukti-
on zu identifizieren und zu verstehen. Dies erfordert
sowohl Wissen tber das kulturelle System Spiel bzw.
(konkreter) Urban Gaming, als auch tber das kulturelle
System, aus dem Zeichen etc. entlehnt werden (Acker-
mann 2014a: o.P.)). Durch ihre zeitlich begrenzte Exi-

stenz und das Vorhandensein spezifischer, selbstbeziig-

licher Regeln kreieren Urban Gaming Aktionen
chronische Heterotopien im Sinne Foucaults (1992), die
digitale und physische Riume gleichermallen umfassen
koénnen, wie ich in dem Konzept Hybrid Reality Theatre
(2014) herausgearbeitet habe.

Varianten des Urban Gaming

Beim Urban Gaming ist die Verwendung digitaler Medi-
en kein zwingendes Erfordernis, jedoch existiert eine
Vielzahl von Spielaktivititen, die ihren Reiz gerade aus
der Ruckbettung digitaler Medien in den physischen
Raum bezieht (vgl. Giddens 1995). Dies inkludiert Akti-
onen, in denen digitale (und insbesondere mobile)
Medien fiur die Spielhandlungen verwendet werden
und /oder die Orchestrierung von Aktivititen im phy-
sischen Raum auf digitaler Ebene erfolgt (Flintham et al
2003). Wenngleich Urban Gaming kein vollstindig
neues Phinomen ist, tritt es verstirkt im Zeitalter der
Digitalisierung auf, das durch seinen Schwerpunkt auf
die Bereiche Interaktivitit und Interaktion einen gestei-
gerten Wunsch nach der spielerischen Aneignhung von
und dem Umgang mit streng regelbasierten Kommuni-
kationsstrukturen zu bedingen scheint. Dieser findet
sich auf weitere Bereiche tibertragen und fithrt zu einer
Hludification of culture” (Raessens 2000), die unter
anderem in Gaming Performances im Offentlichen
Raum in Erscheinung tritt.

Hierbei gilt es zwischen site-specific und site-generic
games zu unterscheiden. Wihrend erstere nur an einem
speziellen Ort spielbar sind, arbeiten letztere mit einem
Set von typischen Stadtelementen, wodurch sie an ver-
schiedenen Orten realisieren lassen. Ein Beispiel fiir
site-generic games wire etwa das Spiel ,,Hide, Seek &
Shoot*, das von Leila Ammar und Kai Herrmann fir
das playin’siegen Festival 2015 entwickelt wurde (s. Abb.
1). In dem Spiel tre-
ten zwei Teams ge-
geneinander an, deren
Spielerlnnen zu glei-
chen Teilen als Seeker
und Shooter fungie-
ren. Wihrend es die
Aufgabe der Seeker
ist, eine bestimmte
Information o.4. in
der Stadt zu besorgen
und sicher an einem
Ziel-
abzuliefern,

bestimmten
punkt

Abb.1a



Abb.1b

ist es die Aufgabe der Shooter moglichst viele Mitglie-
der des gegnerischen Teams mit ihren Smartphones zu
fotografieren. Beide Aufgaben bringen den einzelnen
Teams Punkte ein, die im Anschluss an das Spiel addiert
und verglichen werden. Das Team mit den meisten
Punkten gewinnt.

Die Startpunkte der einzelnen Personen werden so
gestaltet, dass ein Maximum an Wegtliberschneidungen
bei der Erfillung der einzelnen Spielaufgaben entsteht.
Gleichzeitig konnen spezifische Elemente des stid-
tischen Raums gezielt in die Routen integriert werden.
Die Spielenden miussen versuchen, bei ihrer Aufga-
benerfullung moglichst unentdeckt zu bleiben und Pas-
santlnnen daraufhin scannen, ob sie eine Armbinde des
eigenen oder gegnerischen Teams tragen und daher
fotografiert oder vermieden werden miissen. Auf diese
Weise entstehen Interaktionen zwischen SpielerInnen,
Passantlnnen und der raumlichen Umgebung, in deren
Rahmen die Spielerlnnen vollstindig different zu fiir
den urbanen Raum typischen Bewegungspraktiken han-
deln, wodurch die stidtische Umgebung neu wahrge-
nommen wird. Ein effizientes Durchschreiten betrifft
nicht linger den kiirzesten Weg von A nach B, sondern
den Weg, der die meisten Winkel, Hiuserwinde, Vorda-
cher etc. beinhaltet und damit gré3tméglichen Schutz
bietet. Der Konflikt zwischen dem Wunsch nach Sicher-
heit und der Notwendigkeit diese zu verlassen, um
Punkte zu erzielen, realisiert sich in einer korporalen
Performanz (Krimer 2004; Bohler/Herzog/Pechriggl
2013), die den physischen Raum als essentiellen Bestand-
teil integriert.

Der sternférmige Aufbau der Spielrouten ldsst sich auf
zahlreiche Umgebungen tibertragen, weshalb das Spiel
zu den site-generic-games gezihlt wird. Seit seiner Pre-
miere im April 2015 wurde und wird das Spiel durch das

playinsiegen-Team fiir weitere Einsitze adaptiert.! Dies
ist ein gingiges Prinzip bei site-generic games und
sichert die nachhaltige Nutzung einmal entwickelter
Spielkonzepte. Hierfiir werden sogenannte Tech- oder
Stage-Rider von den GamedesignerInnen gestaltet, die
die technischen, personalen und riumlichen Erforder-
nisse, die fur die Adaption und Durchfiihrung entspre-
chender Spiele bendtigt werden, beinhalten und die
Bedingungen einer Umsetzung festlegen. Eine Uber-
sicht zu getesteten und nutzbaren Urban Games und
ihren Anforderungen findet sich auf der Website Ludo-
cityorg, die aktuell 115
unterschiedliche Spiele zur
Verwendung  vorschligt
(Stand Februar 20106).
Site-specific-games  zeich-
nen sich im Gegensatz zu
site-generic games dadurch
aus, dass sie ausschlieflich
fir eine bestimmte Umge-
bung kreiert wurden und
untrennbar mit dieser ver-
bunden sind. Eine Uber-
tragung auf einen anderen
Ort ist in der Regel nicht
ohne weiteres moglich und von den Designerlnnen
auch nicht intendiert. Dies bringt den Nachteil gerin-
gerer Verbreitungsoptionen mit sich, bietet jedoch den

Abb.1c, Abb 1la—c: Hide, Seek &
Shoot beim playin’siegen-Festival

Vorzug, dass die Integration der Umgebung in die spie-
lerische Handlung wesentlich intensiver und komplexer
gestaltet werden kann. Dies trifft beispielsweise auf
Location Based Mobile Games zu, die mit Geodaten
arbeiten und die Spielenden zu bestimmten Punkten
innerhalb einer Stadt lotsen. Mithilfe von Mobilgeriten
werden digital gestalte Fiktionen und virtuelle Spielele-
mente Uber den urbanen Raum gelegt (de Souza e Silva/
Hjorth 2009: 603), wodurch Einfluss auf die Bewegung
in selbigem genommen werden kann (Gazzard 2011:
405). Als Beispiel sei an dieser Stelle das auf dem ARIS-
Editor basierende Mobile Game ARTventure ange-
fithrt, das von Anna Lena Hartmann, Vanessa Isenberg
und Sina Miiller fir das playin’siegen Festival entwickelt
wurde. Das Spiel legt eine narrative Ebene tber die
stadtische Umgebung, die untrennbar mit den Gege-

1 August 2015: Einsatz im Rahmen der ,,Berufsausbildung in aulerbe-
trieblichen Einrichtungen — in kooperativer Form* (BaE) von der Agentur
fiir Arbeit und dem Internationalen Bund; September 2015: Tag der Do1-
fer, Musen, NRW,; Dezember 2015: Next Level Conference, Dortmunder
U; April 2016: Woche des Bevolkerungsschutzes, Universitit Siegen; Juni
2016: Jugendamt Bocholt.



benheiten vor Ort verbunden ist, und erfordert von den
Spielenden die aktive Bewegung durch den physischen
Raum, um die einzelnen Bestandteile ludisch abatbeiten
zu kénnen. Im Zentrum der Spielhandlung steht das in
Siegen befindliche Museum fiir Gegenwartskunst, in
welchem entsprechend der Spielnarration die Farben
der Kunstwerke verschwunden sind, die es nun wieder-
zubeschaffen gilt. Hierzu werden architektonische Ele-
mente der Stadt (etwa kiinstlerisch gestaltete Strom-
kdsten, besondere Gebdude etc. ) in Spielitems
transformiert und um eine spielspezifische Funktion
bzw. Bedeutung erginzt, die nur tiber die digitale Ebene
in Erscheinung tritt.

Wie in Abbildung 2 ersichtlich arbeitet das Spiel mit
ganz konkreten Geopoints, die tber die gesamte Sie-
gener Oberstadt verteilt sind. Die Punkte werden tiber
den Editor ARIS, der mit einer Einbindung von Google
Maps arbeitet, im Vorfeld durch die Designerlnnen
festgelegt. Den Spielenden liegt die Ubersicht der zu
besuchenden Orte nicht vor, sie finden stattdessen Auf-
gaben, Anweisungen und Hilfestellungen in der Benut-
zeroberfliche des Spiels und miissen sich selbstindig zu
den einzelnen Punkten begeben, an denen es mit Hilfe
der physischen Gegebenheiten Aufgaben und Ritsel zu
l6sen gilt. Auf diese Weise T
findet eine Navigation im
Hybriden Raum (De Souza
e Silva 2000) statt, die zu
einer verstirkten Koppe-
lung des Erlebens des aktu-
ellen Raums mit dem digital
orchestrierten Bewegungs-
handeln in diesem fihrt.
Wenn sich Gehen mit de
Certau (1988) als raumbil-
dende Handlung bezeich-
nen lisst, da sich tber den
Akt des Gehens und Aus-
wihlens von Handlungs-

Abb. 2a ARTventure Kartenan-
sicht im Editor

Katasirophal

moglichkeiten in einem Ort |
(lieu) ein Raum (espace)
konstituiere, weist Urban
Gaming durch seine starke
Fokussierung auf — teilwei-
se mediatisiertes — Bewe-
gungshandeln grofies
Potential auf, (soziale) Rau-
me mitzugesm'lten' Abb. 2b ARTventure Screenshot
des Startbildschirms

Abb. 2a ARTventure Spielsituation

Chancen von Urban Gaming

Urban Gaming schafft fiir die Beteiligten einen neuen
Bedeutungsraum. Die temporire Umnutzung von stid-
tischem Raum erlaubt es, Deutungshoheiten zu hinter-
fragen. Im Spiel erleben sich die Teilnehmenden als
selbstwirksam, wobei der spielerische Rahmen als
Schutzraum (protective frame, s. Ackermann /Mariani
2015) fungiert, der den Beteiligten die Mdéglichkeit gibt,
sich alternativ zur Norm verhalten zu kénnen, ohne
Auswirkungen auf ihr alltdgliches Leben erwarten zu
miissen. Dies fordert das Einnehmen einer spielerischen
Haltung, die Sicart (2014: 21) playfulness nennt. Er
bezeichnet mit dem Begriff eine Art, sich mit Kontex-
ten und Objekten auseinanderzusetzen, die Spiel (play)
dhnelt, aber die eigentlichen Ziele und Zwecke der
Objekte oder Kontexte respektiert. Fiir Sicart definiert
sich playfulness als ,,physical, psychological, and emoti-
onal attitude towards things, people, and situations®
(ebd.). Die zeitlich begrenzte Transformation der stid-
tischen Umgebung in ein Spielfeld erzeugt einen M6g-
lichkeitsraum, der Bewusstsein daftr schaffen kann,
dass der Umgang mit spezifischen Elementen von Stadt
(und dartber hinausgehenden Kontexten) auf Konven-
tionen beruht, welche reflektiert und auch verdndert
werden koénnen. Dies wird unterstitzt durch das dem
Selbstwirksamkeitserleben, das
Klimmt am Beispiel von Computerspielen als zentrales
Element herausarbeitet (2006: 75). Die Erfahrung einer
gesteigerten Handlungsmachtigkeit in Verbindung mit

Spielen inhdrente

einer alltiglichen Umgebung, kann zu einer Stirkung
des Bewusstseins fur die eigenen Einflussmoglichkeiten
fithren und eine Ubertragung der spielerischen Haltung
auf weitere Bereiche beférdern. Auf diese Weise kann
Urban Gaming einen nachhaltigen Einfluss auf die
Beziehung der Einzelnen zu ihrer Stadt und Umgebung
leisten und dariiber hinaus Partizipation und Teilhabe
starken.



In diesem Zusammenhang ist auch das Schaffen von
Gemeinschaftserlebnissen fur einander mitunter unbe-
kannte Personen hervorzuheben, welche durch das
Spiel eine geteilte Erfahrung durchleben und eine
gemeinsame Erinnerung kreieren. Urban Gaming
nimmt in vielerlei Hinsicht einen Eventcharakter ein,
welcher fir die Herausbildung sogenannter posttradito-
naler Gemeinschaften forderlich ist (Kirchner 2011).
Dabei handelt es sich um eine Form der Wiederverge-
meinschaftung, die nicht auf Tradition beruht, sondern
dadurch, gekennzeichnet ist, ,,dass individualisierte
Akteure sich aufgrund kontingenter Entscheidungen
[...] freiwillig in soziale Agglomerationen und deren
Geselligkeiten einbinden (Hitzler/Pfadenhauer 2010:
376). Die geteilte Spielerfahrung kann hier als Anstof3
fungieren.

Da es sich bei Spielen um performative Medien handelt,
die mit einer transformativen Kraft einhergehen (Acker-
mann / Reiche 2016), kann das Durchlaufen der Akti-
onen eine verinderte Perspektive auf die Welt nach sich
ziehen. Dies schlief3t neben Spielenden und Zuschauen-
den auch die DesignerInnen ein. Auf Basis einer quali-
tativen Befragung zu Location Based Mobile Game
Design-Aktivititen mit Studierenden in Siegen konnten
Ackermann /Mariani (2015) zeigen, dass die Beteiligten
selbst ein Jahr spater mit der Aktion verbundene Verin-
derungen in ihrem Verhalten im stidtischen Raum fest-
stellen, welche zum einen die Wahrnehmung von trans-
formierten Artefakten betreffen und zum anderen einen
generell verdnderten Blick auf stddtische Strukturen.

Diskussion

Wie gezeigt wurde, hilt Urban Gaming in unterschied-
lichen Formen Einzug in den stddtischen Alltag und ist
damit Ausdruck eines playful turn (Richardson 2010),
der vielfache Potentiale in Bezug auf die Wiedet- /Neu-
aneignung des Offentlichen Raums beinhaltet. Diese
betreffen vor allem die Gemeinschaftsstrukturen in der
Stadt und die Verbindung zur eigenen Umwelt. Wenn-
gleich vielerorts Urban Games noch ohne theoretische
Reflexion gestaltet werden, so geben erste Studien doch
Hinweise darauf, inwiefern die benannten Potentiale
moglichst vollstindig ausgeschopft werden kénnen.

Ein entscheidendes Moment stellt die Sichtbarkeit der
Aktionen dar, denn je sichtbarer diese sind, desto mehr
Personen, koénnen durch das Spiel erreicht werden.
Dabei ist schon die Erkenntnis dariiber, dass an einem
bestimmten Ort gerade eine fir diesen untypische

Aktion stattfindet, ein erster Schritt in Richtung Hinter-
fragung von Alltagsroutinen und Deutungshoheiten.
Damit einhergehend stellt die Herausstellung des pro-
tective frames einen entscheidenden Punkt dar, da sie es
den Beteiligten erleichtert ohne Angst vor Konse-
quenzen in spielerische Aktionen einzutreten. Zusitz-
lich liegt in der Interaktion zwischen Spielenden und
PassantInnen eine groB3e Chance, die sich noch intensi-
vieren ldsst, indem ein Erreichen des Spielziels ohne
direkte Interaktion verunmoglicht wird. Durch die
aktive Einbindung von Passantlnnen in die Perfor-
mance, handeln die Spielenden die Bedeutung ihres
Tuns jedes Mal neu aus, wodurch sie ihre korporale
Erfahrung reflektieren und mit der von Nicht-Beteili-
gten abgleichen (Ackermann 2014: o.P). In diesem
Sinne stellt Urban Gaming nicht nur fir Spielende, son-
dern auch fiir Zuschauende ein vielseitiges Instrument
fir die gleichermal3en spielerische wie kritische Aneig-
nung von Stadt dar, wodurch es zu einem spannenden
Forschungsgegenstand wird, den es in Zukunft verstar-
kt zu betrachten gilt.

Literatur

Ackermann, Judith: Meaning creation in digital gaming
performances. The intra-ludic communication of
Hybrid Reality Theatre. In: Dichtung Digital. Journal
fir Kunst und Kultur digitaler Medien (2014a), H. 44,
o.P.

Ackermann, Judith: Mobile Location Based Gaming in
der Stadt — Spielerische Eroberung des urbanen Raums
und Hybrid Reality Theatre. In: Bichle, Thomas/
Thimm, Caja (Hgg.), Mobile Medien — Mobiles Leben.
Neue Technologien, Mobilitit und die mediatisierte
Gesellschaft. Munster: LIT 2014b, 104—-130

Ackermann, Judith /Mariani, Ilaria: Re-Thinking the
Environment through Games. Designing Location
Based Mobile Games in Higher Education for Environ-
mental Awareness. In: Ugolini Francesca /Raschi, Anto-
nio /Papageorgiou, Fouli (Hgg): Innovation in Envi-
ronmental Education: ICT and intertegenerational

learning* International conference proceedigs.
IBIMET-CNR, Firenze 2015, 73-78



Ackermann, Judith /Reiche, Martin: Media interaction
in public (spaces): Researching interactive installations’
support for (inter-)human interaction with machines
and environment. In: Navigationen, Special Issue:
playin’ the city — artistic and scientific approaches to
playful urban arts, H. 1/2016, 71-84

Bateson, Gregory: A Theory of Play and Fantasy. In
ders. (Hg) (1987), Steps to an ecology of mind. Colle-
cted Essays in Anthropology, Psychiatry, Evolution, and
Epistemology. Northvale u.a.: Jason Aronson Inc.
[1955] 1987, 177-193

Bertolo, Maresa /Mariani, Ilatia: Game Design. Gioco e
glocare tra teoria e progetto. Milano: Pearson 2014

Bohler, Alice
(Hgg.): Korporale Performanz. Zur bedeutungsgenerie-

Arno/Herzog, Christian/Pechriggl,

renden Dimension des Leibes. Bielefeld: transcript 2013

Caillois, Roger: Die Spiele und die Menschen. Maske
und Rausch. Miinchen, Wien: Albert Langen Georg
Muller Verlag 1960

De Certeau, Michel: Die Kunst des Handelns. Betlin:
Merve 1988

De Souza e Silva, Adriana: From cyber to hybrid:
Mobile technologies as interfaces of hybrid spaces. In:
Space and Culture (2000), H. 3, 261-278

Foucault, Michel: Andere Riume. In: Barck,
Karlheinz / Gente, Peter/Paris, Heidi/Richter, Stefan
(Hgg.): Aisthesis. Wahrnehmung heute oder Perspekti-
ven einer anderen Asthetik, Leipzig: Reclam 1992,
34-46

Flintham, Martin et al: Uncle Roy All Around You.
Mixing Games and Theatre on the City Streets. In:
DiGRA ,03 — Proceedings of the 2003 DiGRA Interna-
tional Conference: Level Up, Volume: 2, 2003, 168—177

Frey, Dagobert: Zuschauer und Bihne. In: Lazarowicz,
Klaus /Balme, Christopher (Hgg:): Texte zur Theotie
des Theaters. Stuttgart: Reclam [1946] 2001, 493—495

Gazzard, Alison: Location, location, location: Collec-
ting space and place in mobile media. In: Convergence:
The International Journal of Research into New Media
Technologies (2011), H. 4, 405—417

Giddens, Anthony: Konsequenzen der Moderne. Frank-
furt am Main: Suhrkamp 1995

Goffman, Erving: Interaktionsrituale. Uber Verhalten
in direkter Kommunikation, 10. Auflage. Frankfurt am
Main: Suhrkamp [1967] 2013

Goffman, Erving: Das Individuum im O6ffentlichen
Austausch. Mikrostudien zur offentlichen Ordnung;
Frankfurt am Main: Suhrkamp [1971]1982

Hitzler, Ronald /Honer, Anne /Pfadenhauer, Michaela:
Zur Einleitung: ,,Argerliche Gesellungsgebilde? In:
dies. (Hgg.): Posttraditionale Gemeinschaften. Theore-

tische und ethnografische Erkundungen. Wiesbaden:
VS 2008, 9-31

Kirchner, Babette: Eventgemeinschaften. Das Fusion
Festival und seine Besucher. Wiesbaden: Springer VS
2011

Klimmt, Christoph: Computerspielen als Handlung.
Dimensionen und Determinanten des Erlebens interak-
tiver Unterhaltungsangebote. Kéln: Halem Verlag 2006

Krimer, Sybille: Was haben “Performativitit’ und
‘Medialitit’ miteinander zu tun? Plidoyer fir eine in der
des
Performativen. Zur Einfiihrung in diesen Band. In: dies.
(Hg) Performativitit und Medialitit. Minchen: Wil-
helm Fink 2004, 1332

‘Aisthetisierung’  grindende  Konzeption

Lazarowicz, Klaus: Triadische Kollusion. Uber die

Bezichungen zwischen Autor, Schauspieler und
Zuschauer im Theater. In: ders. (Hg): Gespielte Welt.
Eine Einfihrung in die Theaterwissenschaft an aus-
gewihlten Beispielen. Frankfurt/Main: Peter Lang

1997, 97-111

Montola, Markus: Exploring the Edge of the Magic
Circle. Defining Pervasive Games. DAC 2005 confe-
rence, December 1.-3. IT University of Copenhagen.
Online:  http://ipetrg.sics.se / Publications/Exploring-
the-Edge-of-the-Magic-Circle.pdf 2005



Northoff, Thomas: Verbal Graffiti. Textures of unoffi-
cial messages in public space today. In: Friesinger, Guin-
ther /Grenzfurthner, Johannes/Ballhausen Thomas
(Hgg):  Urban  Hacking.  Cultural  Jamming
Strategies in the Risky Spaces of Modernity. Bielefeld:
Transcript 2010, 131-146

Pellegrini, Anthony D./Smith, Peter: Development
of Play. In: Valsiner, Jaan /Connolly, Kevin J. (Hgg.):
Handbook of Developmental Psychology. London u.a.:
Sage 2003, 276291

Raessens, Joost: Playful Identities, or the Ludification
of Culture. In: Games and Culture (2006), H. 1, 52—-57

Richardson, Ingrid: Ludic Mobilities: The Corporeali-
ties of Mobile Gaming. In: Mobilities (2010), H. 4,
431-447

Salen, Katie/Zimmerman, Eric: Rules of play: game
design fundamentals. Cambridge: MIT P, 2003

Schechner, Richard. Environmental Theater. New
York/ London: Applause 1994

Sicart, Miguel. Play Matters: Playful Thinking, Cam-
bridge, MA: MIT P, 2014

Fotos

la—1c: playin‘siegen

2a—2b: Anna Lena Hartmann, Vanessa Isenberg, Sina
Miiller

2c: playin’siegen

Dr. phil. Judith Ackermann
(Foto: privat)

Dr. phil. Judith Ackermann

Vertretungsprofessorin fiir ,,Digitale und Vernetzte
Medien in der Sozialen Arbeit” an der FH Potsdam;
wissenschaftliche Koordinatorin des DFG-Gradu-
iertenkollegs ,,Locating Media“ an der Universitit
Siegen; Gastprofessorin am Politecnico di Milano
und an der Filmuniversitit Babelsberg Konrad Wolf,
Promotion an der Universitit Bonn mit einer Arbeit
zur kommunikativen Aneignung von Spiel und Tech-
nik beim gemeinschaftlichen Computerspielen; Initi-
atorin des internationalen Urban Games Festivals
playin’siegen (Siegen), seit 2011 Teil des Koordinati-
onsteams der AG Games in der Gesellschaft fir
Medienwissenschaft, Schwerpunkte in Lehre und
Forschung: Digitale Medien, Games, Theater, Medi-
enbildung, Medienkommunikation.



Der Beitrag,

Spielenswert

Asthetische Computerspielbildung

und der offentliche Diskurs

von Andreas Schoffmann

1. Ein kultivierter Umgang mit Medien

Asthetische Bildung anzuregen und Gelegenheiten zum
asthetischen Lernen zu bieten, gehdren in Zeiten von
Vergleichstests und anderen Leistungsmessungen zu
den angenehmeren, aber nicht weniger wichtigen, Auf-
gaben von Fichern wie dem Deutschunterricht. Dabei
sei betont, dass zum Beispiel durch die Férderung des
Umgangs mit Alterititsphinomenen und polyvalenter
Bedeutung neben dem Asthetischen dieser Bildung
auch ein Ethisches hinzutritt.

Kunstwerken wird die Eigenschaft 3ugeschrieben, eine besonders
differenzierte, genaue, originelle und ungewohnte Sicht auf die
Wirklichkeit zu erdffnen. (Zabka 2013:473)

Die Offnung fiir solche ungewohnten Perspektiven auf
sich selbst und die Welt soll die Wahrnehmung des
Fremden im Selbst und damit das Verstindnis fir ande-
re Menschen férdern. Diese Verinderung der Wahrneh-
mung der Welt wird im Allgemeinen durch Irritationen
des Blicks und die Erschiitterung des Gewohnten her-
vorgerufen. Um solchen Irritationen allerdings nicht
abwehrend gegentiberzustehen, sondern sich mit ihnen
auseinanderzusetzen, bedarf es Ankniipfungspunkten
an bekannte Strukturen (vgl. Maiwald 2001 und Rose-
brock 2001) sowie der ,,Fahigkeit und Bereitschaft, sich
in der Wahrnehmung irritieren zu lassen® (Zabka 2013:
473 im Verweis auf Abraham 2000: 17).

Das Fach Deutsch zielt diesbeztiglich darauf, Kinder
und Jugendliche tber ihre alltiglichen Rezeptions-
gewohnheiten hinweg mit verschiedenen Werken der
Literatur und anderer Formen von Sprache in medialen
Kontexten bzw. von ,,sprachbasierter Vermittlung der
kulturellen Praxis® (Abraham 2009: 7) zu konfrontieren
und ihnen so zu einem kultivierten Umgang mit Medien
zu verhelfen. Auf diese Weise sollen Heranwachsende

die Méglichkeit erhalten, sich am kulturellen Leben zu
beteiligen und sich gesellschaftlicher Formen wie dem
Feuilleton, Gesprichsrunden, Lesungen oder Grof3ver-
anstaltungen — wie etwa der Berlinale fiir den Bereich
Film — nach eigenem Interesse zu bedienen, um tber
mediale Erfahrungen zu reflektieren.

2. Orte des 6ffentlichen Computerspieldiskurses
Doch wihrend gesellschaftliche Plitze zur Verstindi-
gung und zum Austausch tber Literatur, Theater, Film
und andere Medien vorhanden sind, haftet dem Medi-
um Computerspiel weiterhin ein Schmuddelimage an.
Es wird zwar regelmif3ig betont, dass das Medium ,,in
der Mitte der Gesellschaft angekommen® wire (z.B.
Bernau 2007; Haubner 2010; Wehn 2011; Miller 2015),
tiefgehende Unterhaltungen tber gute Literatur oder
atemberaubende Filme sind im 6ffentlichen Raum aller-
dings hdufiger zu finden als Giber vergleichbare Compu-
terspiele. Dies mag zum Teil auch daran liegen, dass die
Bertihrungspunkte zu gewagten neuen Projekten, die
sich auflerhalb der konventionalisierten Formen des
Mediums bewegen, eher gering sind und in den Zei-
tungen selten tber beeindruckende neue Computer-
spiele berichtet wird.

Deutlich tritt diese fehlende Diskurskultur zu Tage,
wenn sich Gruppen mit reaktioniarem Distiktionsgeha-
be wie die Gamergators oder die Gamekeeper, als selbst
ernannte Experten, dazu berufen, fir eine Art ,Reinheit
des Computerspiels’ zu kimpfen, sich in ihrem Feuerei-
fer gegen neuere Entwicklungen im Bereich der Com-
puterspielentwicklung zu wenden und fir Computer-
spiele als Refugien von ,heterosexuellen, weil3en,
minnlichen Werten® zu streiten (Rouner 2016). Eine
Bereitschaft, sich in ihren gewohnten Medienerfah-
rungen irritieren und festgefahrene Perspektiven auf
die Welt hinterfragen zu lassen, fehlt. Dass die Aktionen



dieser Gruppen nicht nur beim trollen, haten und Ein-
schiichtern der ,Gegenseite’ im Netz stehen bleiben,
sondern auch titliche Angriffe beinhalten, zeigen die
vielen Dokumentationen der Gamergate-Kontroverse
im Internet. Verwiesen sei beispielsweise auf die eng-
lischsprachige Wikipedia zu diesem Thema.

Auf rabiate Weise wird so versucht, Verinderungen in
der Gestaltung neuerer Computerspieltitel zu verhin-
dern bzw. diese auch durch Einschiichterung zu boykot-
tieren, sich einem offenen Diskurs zu verweigern und
Gegenstimmen mundtot zu machen, um einem Verlust
ithrer ,traditionellen Computerspielwerte’ entgegenzu-
wirken. Denn statt die immer selben Computerspiel-
konzepte und -inhalte mit verinderten Namen zu ver-
offentlichen (z.B.: Call of Duty, Modern Warfare, Assassins
Creed etc.), haben Plattformen wie steam und die ver-
schiedenen appstores dazu beigetragen, dass indepen-
dent developers mit kreativen Ideen trotz ihrer
beschrinkten Mittel leicht Zugang zu einem grof3en
weltweiten Publikum erhalten kénnen.

Dieses Beispiel verweist darauf, dass eine Diskurskultur
im Bereich der Computerspiele dringend nétig ist und
im Moment fehlt. Erste Anzeichen fiir einen sich veran-
dernden offentlichen Zugang zu Computerspielen zei-
gen sich — neben englischen Onlinemagazinen wie
kotakn und rock, paper, shotgun — mit neuen Formaten im
Bereich der deutschen Computerspielpresse wie etwa
dem WASD-Magazin (z.B. die aktuelle Ausgabe: Schif-
fer, Seidl, Weissenhorn 2015). Auch die Forderungen
nach ,,mehr Geist™ im Computerspieljournalismus wie
die von Christian Schmidt (Schmidt 2011) scheinen
mittlerweile zu wirken, wenn neben pauschalen Verur-
teilungen des Mediums als Ganzes (z.B. Pfeiffer 2007,
Stephan 2014) auch positive Kommentare und Bemer-
kungen tber einzelne Computerspiele wie Dear Esther
oder That Dragon, Cancer in namhaften Tageszeitungen
publiziert werden (Kogel 2012; Huberts 2016).

Doch wo kénnen Kinder und Jugendliche einen
erwachsenen Umgang mit diesen Medien lernen und
thren Horizont gegeniiber den immer gleichen Spielen
erweitern, wenn es offenbar an einem reflektierten
offentlichen Diskurs iiber diese mediale Kunstform
mangelt?

Neben der Publizistik sind es vor allem die Bildungsein-
richtungen, die einen Beitrag zu ecinem reflektierten
Blick auf Medien leisten kénnen. Dies ist beispielsweise
dann der Fall, wenn Schiiler und Schulerinnen im Medi-
en- oder Deutschunterricht mit neuen und vor allem
anderen Formen von Computerspielen konfrontiert

werden und dadurch ihre Wahrnehmung irritiert wird.
Aber auch intermediale Ansitze sind denkbar. So liefert
zum Beispiel Jan Boelmann Moglichkeiten zur narra-
tiven Analyse von Computerspielen mit dem Ziel, litera-
rische Kompetenzen sowohl tiber Literatur als auch
tber Computerspiele zu férdern und so fiir beide Medi-
en ein weiteres Verstindnis hervorzurufen (vgl. Boel-
mann 2013 und 2015). Die Konzepte von René Bauer
und Stefan Hofer-Krucker Valderrama zu Discrimination
Pong und Go! (Bauer/Hofer-Krucker Valderrama 2015)
sowie von Philippe Wampfler zu Swunset und Worterbuch
(Wampfler 2015) machen zudem deutlich, wie Struk-
turen in der Literatur durch Computerspiele und umge-
kehrt besser verstanden werden kénnen. Neben Ansit-
zen zur konkreten Verwendung von Computerspielen
fir den Unterricht ist daftr auch eine Aufwertung des
Mediums nétig und ein unvoreingenommener Blick fiir
eine nicht mehr ganz so ,junge’ Kunstform (vgl. auch
Schwaiger 2015).

3. Spielen als Zugang zu Kunst und Kultur

Die Idee von Spielen oder des Spielens als Form des
kunstlerischen Ausdrucks kam nicht erst mit dem Auf-
kommen digitaler Bildschirmspiele auf. Die Abkehr von
einem als ,passiv’ empfundenen Rezipierens hat viele
Vorginger. Einer davon ist eine Kunstrichtung, die in
den 50er und 60er Jahren des 20. Jahrhunderts als nou-
velle tendance bekannt wurde.

ch bin fkein prophet, aber wenn sich eines iiber die weitere
entwicklung der kunst sagen ldfst, dann dies: sie wird in immer
stérkeren mafSe den betrachter zum beteiligten machen.
(Graevenitz 1968)

Wie das obige Zitat andeutet, hoben Gerhard von Grae-
venitz und andere Kinstler dieser Avantgarde-Bewe-
gung die Lebendigkeit ihrer Kunst hervor, indem sie das
Publikum an ihren Werken offensiv beteiligten. Dabei
wurden die Betrachter eingeladen, die Gegenstinde
anzufassen, mit ihnen zu experimentieren, sie gegebe-
nenfalls gar zu essen oder mit ihnen zu gestalten. Das
Gestalten durch die Rezipienten und ihr Agieren in der
Auseinandersetzung mit den Gegenstinden wurde Teil
dieser ,,Kunst der Moglichkeiten. Damit brachen |[die
Kiinstler] anf unerborte Art und Weise mit einem grundlegenden
Paradigma der Kunstrezeption: stand in der gingigen Kunsterfah-
rung der passive Betrachter dem genialen Kiinstler gegeniiber, so
berubt die Kunst der Spielobjekte anf der aktiven Beteiligung
threr Rezapienten. (Miiller-Alsbach 2014: 8)



Das Kunstwerk eréffnet Moglichkeiten und begrenzt
gleichzeitig potenzielle Ausformungen seiner selbst
durch seine Form. Es ,reagiert’ auf die Aktionen der
Rezipienten und die Kreativitit im Spiel mit den Gegen-
stinden gerit stirker in den Blick des Interesses. Erst
aus der je medienspezifischen Auseinandersetzung mit
dem Werk wird es zuginglich oder wie es Karl Gerstner,
ein weiterer Vertreter dieser Kunstrichtung, ausdriickte:

Das Bild ist zwar Objekt, jedoch keine abgeschlossene Tatsache
aus der subjektiven Welt des Kiinstlers. Es ist der Mitarbeit des
Betrachters bedjirftig und stellt den Dialog zwischen ibm und der
Objektwelt her. Nochmals anders gesagt. Es ermiglicht das Spiel
im letzten Sinn des Wortes. (Gerstner 1955)

Der Blick auf diese Form der Kunst verindert auch den
Blick auf andere Kunstwerke und die jeweiligen Zugin-
ge zu diesen. Gerstner exemplifiziert hier das Spiel der
aktiven Auseinandersetzung mit Bildern. Damit wendet
er sich auch gegen eine passive Rezeptionshaltung wie
sie beispielsweise in der kulturellen Praxis des durch
Kunstausstellungen Flanierens vorkommt. Die Werke
der nouvelle tendance laden zu einer aktiven Auseinan-
dersetzung, zum Spiel, ein. Dies erreichen die Kiinstler,
indem sie interessante Objekte gestalten, die zum Aus-
probieren geradezu auffordern, deren ganzes Potenzial
sich aber erst durch das Spielen er6ffnet. Auf Compu-
terspiele Ubertragen bedeutet dies zwar, dass das Spielen
als Form des Zugangs zu einem Medium bzw. kiinstle-
rischen Ausdruck grundsitzlich dazu in der Lage ist,
eine aktive Auseinandersetzung anzuregen, es schlieB3t
aber nicht aus, dass sich beispielsweise durch Gewo6h-
nung eine passive Rezeptionshaltung einstellen kann
(ausfihrlicher bei Schéffmann 2014). Vielmehr ist der
Gedanke von Frank Degler in seinem Aufsatz .4 Willing
Suspension of Misbelief genau in diese Richtung zu verste-
hen (vgl. Degler 2009). Auch wenn aus der Perspektive
der Literaturrezeption das Handeln in Computerspielen
mit Verzweigungsstrukturen einen wiederkehrenden
Bruch der Versenkung in die narrative Welt beinhaltet
— schlieBlich mussen Konsequenzen in den narrativen
Rahmen einsortiert werden —, fithrt gerade dieser Bruch
bzw. diese Oszillation zwischen Immersion und Reflexi-
on bei erfahrenen Computerspielenden erst recht zu
einer Versenkung (vgl. Schellong 2011 bzw. Pfaller
2002). Spielende, die mit den Formen von Computer-
spielen vertraut — also ,kompetente Lesende’ — sind,
nehmen diese vermeintlichen ,Briiche’ gar nicht war.

Damit soll die nouvelle tendance nicht als Vorlauferin

heutiger Computerspiele dargestellt werden, lediglich
auf eine Familiendhnlichkeit sei an dieser Stelle hin-
gewiesen. Und aus dieser Familiendhnlichkeit heraus
entsteht eine Schlussfolgerung fiir einen kultivierten
Umgang mit Computerspielen. Nicht die ewig gleichen
Computerspiele fordern eine aktive Auseinanderset-
zung heraus, vielmehr braucht es interessante Gegen-
stinde. Gegenstinde die konventionalisierte Formen —
auchkonventionalisierteComputerspielformen—brechen
und den Blick irritieren, die nicht simpel und gegebe-
nenfalls eindeutig zu entschlisseln sind und damit —
beispielsweise durch ,Polyvalenzen’ bzw. die Vielfalt der
Moglichkeiten — immer wieder zum Spielen einladen.
Damit treten zwei Aspekte in den Vordergrund: zum
einen die Forderung nach interessanten Gegenstinden
zum anderen aber auch die Fahigkeit zum kreativen
interpretierenden Umgang mit Medien. So lassen immer
mehr Computerspiele alternative Spielformen bewusst
oder ungewollt zu, in denen sich die Spielenden kreativ
bewegen konnen. In Siknt Hill 2 beispielsweise fithrt
eine Abkehr von fir Shooter konventionalisierten
Mustern, also dem Weg die gefihrlichen Monster nicht
zu bekdmpfen, sondern an ihnen vorbeizugehen, zu
einem alternativen Ende. Durch einen Spieler von World
of Warcraft wurde deutlich, dass es auch méglich ist, den
héchsten Level zu erreichen, ohne einen einzigen Geg-
ner zu toten (Wuttig 2012). Bei einem auf Kampfe aus-
gelegten Spiel fihrt diese Variante des Levelings durch-
aus zu lrritationen, die zum Denken tber das ganze
Spiel anregen konnen, da es die Strukturen des Spiels
auf verinderte Weise offenlegt und in einen neuen
Kontext setzt.

4. Spielend zur Konfrontation mit sich selbst

Eine weitere Anregung zu anderen oder verdnderten
Formen der Auseinandersetzung mit Computerspielen
erfolgt dabei nicht zuletzt durch neue Formen von
Computerspielen, die sich und die Rolle der Spielenden
(selbst)reflexiv verhandeln. Schon im Intro zu The Stan-
ley Parable wird dies beispielsweise deutlich, wenn (auch)
in Analogie zu einer passiven Spielweise von Computer-
spielen Stanley derjenige ist, der auf die Eingabeauffor-
derungen durch den Computer wartet. Die Irritation
fir den Protagonisten — die gleichzeitig den Anfang des
Spiels markiert — entsteht dadurch, dass eines Tages kei-
ne Befehle mehr auf dem Bildschirm erscheinen und er
nicht weil3, was er nun tun soll. Die Spielenden treffen
im Weiteren auf ein verzweigtes Netz aus Moglichkeiten
in der Auseinandersetzung mit der Spielwelt und dem



Erzahler. The Stanley Parable ist dabei — wenn auch ein
herausragendes — kein singulires Phinomen. In The
Bards Tale wird zum Beispiel die Struktur der Bards Tale-
Reihe — dartiber hinaus aber auch die aller Rollenspiele
— parodiert und die Rolle und die Méglichkeiten des
Helden ad absurdum gefithrt. The Beginners Guide kann
als begleitetes Durchschreiten von simulierten Rdumen
bezeichnet werden, bei dem Hinweise auf die Gestal-
tung und das Formenspektrum dieser digitalen Kunst-
form und die Form der Rezeption durch die Spielenden
aufgezeigt werden.

Uber diese (selbst-)reflexiven Formen von Computer-
spielen hinaus, fordert Miguel Sicart neue Design-
ansatze fir Computerspiele, die Spielende dazu anregen
sollen, Entscheidungen in simulierten Welten durch
ethisches Denken zu treffen (Sicart 2010). Damit wan-
delt sich der Schwerpunkt der Herausforderungen von
Geschicklichkeit in der Bedienung, strategischem Den-
ken in der Konfiguration von Zahlenwerten oder dem
Ritseln beim Finden der richtigen Kombinationen (vgl.
Pias 2002: 4) hin zu einer Auseinandersetzung mit der
Frage, wie die durch Computerspiele vermittelten
Geschichten weitergehen sollen. Dabei spielen Sympa-
thien fir bestimmte Personen in der Geschichte und die
Mboglichkeit einen Charakter auf verschiedene Weisen
zu performieren eine wichtige Rolle, die auch zur Frage
nach den eigenen Werten fithren kénnen. Neben einem
durch das Spielen hervorgerufenen Verstehens der im
Computerspiel vermittelten Prozesse und anderer
Gestaltungsformen kénnen die Spieldurchliufe und die
cigenen Entscheidungen darin im Verhiltnis zu allen
anderen Mdglichkeiten betrachtet werden. Oder erneut
mit den Worten von Karl Gerstner ausgedriickt:

Das 1deal wiirde |...] darin bestehen, daf§ der Kiinstler |...] eine
Art Moderator ist, ein Spielmacher, der Elemente, Regeln und
Spiele erfindet. Er spielt sie aber nicht selbst, sondern seine
unbekannten Konsumenten spielen sie. Ich sehe die Rolle eines
solchen Spielgebers darin, irgendetwas in Bewegung 3u seten, was
diese Konsumenten nicht so sebr mit dem Kunstwerk als mit sich

selber konfrontiert. (Jitiert nach Miiller-Alsbach 2014)

Exemplarisch fir eine solche Konfrontation mit sich
selbst kann das kostenfreie Browser- bzw. Flashspiel
One Chance angesehen werden. In einer multilinearen
Erzihlung werden den Spielenden Entscheidungen in
die Hand gegeben, die durch die Inszenierung mit
Bedeutung aufgeladen werden. Im Szenario von One
Chance wird ein Heilmittel gegen Krebs gefunden, das

mutiert und als Seuche in nur finf Tagen die Bevolke-
rung der Erde ausléschen wird. Der Protagonist, Erfin-
der des mutierten Heilmittels, kann sich nun an jedem
Tag dazu entscheiden, Zeit mit seiner Familie oder sei-
nen FreundInnen und Kolleglnnen zu verbringen, auf-
zugeben oder an einem Gegenmittel zu arbeiten. Deutet
der Titel nun darauf hin, dass es sich um die letzte
Chance handelt, mit der Familie und den Freunden zu
leben oder die Menschheit zu retten? Der Tod von
Familienmitgliedern und Freunden, die Liebe eines
Vaters zu seiner Tochter und die Unsicherheit der
Erfolgschancen bei der Arbeit mit dem Heilmittel
beeinflussen die Spielenden bei ihren Entscheidungen
an jedem der simulierten Tage.

Das Ergebnis wird die Spielenden darauf zuriickwer-
fen, warum sie sich an den einzelnen Tag fiir eine der
Moglichkeiten entschieden haben. Gesteigert wird die-
ser Effekt dadurch, dass das Spiel einen zweiten Durch-
lauf verweigert, indem es die IP-Adresse der Nutzer
speichert und bei jedem erneuten Aufruf des Spiels auf
das erreichte Ende verweist. Zwar gibt es Méglichkeiten
dies zu umgehen, doch wird es den Spielenden schwer
gemacht andere Spielweisen auszuprobieren. Auf diese
Weise wird unter anderem zur Anschlusskommunikati-
on angeregt, indem andere Spielende nach ihren Ent-
scheidungen und ihren Spiel-Enden befragt werden.
Um eine vollstindige Analyse der Entscheidungsstruk-
tur von One Chance zu bekommen, ist einige Recherche
nétig. Es konnen Walkthroughs, Let’s Plays oder Kom-
plettlésungen hinzugezogen oder aber es muss der Bau-
weise dieses ,permanenten Endes’ auf die Spur gegan-
gen werden und Losungen gesucht werden, diese zu
umgehen. Zur Bereitschaft sich irritieren zu lassen, wird
demnach auch die Kenntnis von Mitteln und Wegen
benétigt, um diese Irritationen aufzuldsen, sonst kann
sich daraus kein zufriedenstellendes Erkennen entwi-
ckeln bzw. aus der Irritation kann sich keine sinnvolle
(subjektive) Aneignung ergeben. Lediglich eine gegebe-
nenfalls frustrierende Irritation bleibt bestehen.

5. Prozessuale Rhetorik simulierter Welten

Die Mechanismen und die audiovisuelle Gestaltung von
One Chance koénnen mit dem Wissen um mogliche
Herangehensweisen an Texte und Medien und mit Hilfe
der zuvor erwihnten und weiterer Informationsressour-
cen analysiert und beschrieben werden. Die unweiger-
liche Bewertung des Inhalts vor allem im Kontext des
vorhandenen Weltwissens kann durch solche Analysen
sicherlich gewinnen. Da mediale Ausdriicke unaus-



weichlich in kulturellen Wertekontexten entstehen,
dringt sich dariiber hinaus die Frage nach potenziellen
Bedeutungen — selbst bei polyvalenten kiinstlerischen
Werken mit unbestimmten Adressaten und unbestimm-
ten Botschaften — auf. Ian Bogost spricht in diesem
Kontext von Computerspielen als einer Art ,prozessu-
aler Rhetorik’, die Modelle von (fiktionaler) Welt bilden
und damit indirekt Aussagen Uber die Welt und ihre
Mechanismen treffen kénnen (vgl. Bogost 2008).

Most famously. Sherry Turkle has criticized Sim City for its
Jailure to include alternative taxation-to-social services dynamics.
(Bogost 2007: 37)

Nach Sherry Turkle fihren die Mechanismen in Sz City
zu strukturellen und politischen Aussagen, welche sie
nicht teilt, weil die M6glichkeit fehlt, das Verhiltnis von
Steuern und staatlichen Sozialleistungen zu verindern
(Turkle 1997). Damit wird klar: Computerspielmecha-
nismen koénnen etwas vermitteln bzw. auch als Argu-
mente fur die Beschaffenheit von Welt verstanden wet-
den. Die Rezipienten kénnen sich auf diese Vermittlung
immersiv einlassen und sie nachvollzichen. Sie kénnen
sich aber auch reflexiv mit ihnen auseinandersetzen und
den darin enthaltenen méglichen Aussagen tber die
Welt zustimmen oder sie ablehnen. Im Sinne einer
asthetischen Bildung, die auch den Bereich der Compu-
terspiele umfasst, ist gerade eine Oszillation zwischen
immersivem Zugang und distanzierter Reflexion im
Prozess der Rezeption — hier: dem Spielen — wiinschens-
wert.

6. Handlungsfelder der isthetischen Computer-
spielbildung

Eine umfassende adsthetische Bildung im Bereich miind-
licher wie schriftlicher Sprachformen schliefit auch
Sprache in ihren spezifischen medialen Kontexten ein.
Zu diesen medialen Kontexten gehéren in unserem
heutigen Mediensystem gerade bei Kindern und Jugend-
lichen auch Handlungsfelder, die durch Computerspiele
eroffnet werden (vgl. Kepser 2012). Um dsthetische Bil-
dungsmomente zuzulassen, bedarf es unter anderem
(vgl. Zabka 2013) dem Willen, sich auf Unbekanntes
einzulassen, der Fahigkeit und Bereitschaft, sich irritie-
ren zu lassen, und der Fihigkeit, sich mit diesen Irritati-
onen auch auseinandersetzen zu kénnen. Die Basis fiir
die Entwicklung solcher Fihigkeiten kann eine schu-
lische Beschiftigung mit Texten und Medien legen,
wenn sie zum Beispiel Formen der Medienanalyse,

-bewertung und -kritik — auch mittels produktiver Arten
der Auseinandersetzung — thematisiert und vermittelt
(ausfihrlicher bei Kepser 2012) sowie ecinen Beitrag
zum Umgang mit Polyvalenzen und Irritationen leistet.
Auch, aber nicht nur, durch subjektive Involvierung in
reflektierte konkrete(n)
Computerspiele(n) im Unterricht kann eine Aufwertung

und Verhandlung  von
des Computerspielens als Ganzes stattfinden. Ohne
eine Aufwertung in der 6ffentlichen Diskussion und die
Anregung eines vielfaltigen Diskurses tragt die 6ffent-
liche Auseinandersetzung mit dieser Kunstform aller-
dings merkwirdige Friichte, indem sie zum Beispiel
Rickzugsorte fir tberkommen geglaubte Weltbilder
und geistlosen Konsum bildet und gegebenenfalls Bil-
dungsmomente in der je personlichen Medienrezeption

verhindert.

Erwihnte Spiele
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Der Beitrag,

»yHier gibt‘s fiir jede Haustiir die passende Klingel*
Horspiele produzieren wie die Profis: Studierende

der Padagogischen Hochschule Ludwigsburg
im SWR Horspielstudio in Baden-Baden

von Sabine Pfifflin

,,Wissen Sie, wie man Schritte aufnimmt?* Die Tonin-
genieurin zeigt auf den Kieselkreis und macht es uns
vor: ,,Sol Tatsichlich — wir héren Schritte, die irgend-
wo drauflen, auf einem Weg oder in einem Garten, sein
konnten. Fur unser Horspiel, ,,Luca im Museum®, brau-
chen wir Schrittgerdusche von circa 25 Kindern einer
vierten Klasse. Also mussen etwa zehn Studierende im
Kieselkreis laufen — ein kurzer Testlauf, dann leuchtet
das Rotlicht: Auf Handzeichen geht es los.

Neben dem Kieselkreis gibt es eine Treppe, mit der
sich, je nach Bedarf, Schritte in Innenrdumen, auf Holz-
und Steinstufen produzieren lassen. Hierbei kann auch
der passende Stereoraumklang erzeugt werden, sodass
man im Hoérspiel hort, ob die Schritte ndher kommen
oder sich entfernen.

Abb. 1 Im Kieselkreis werden Schrittgerdusche aufgenommen, die zu

AuBenriumen (z.B. Garten, Weg, Stralle) passen.

Den Produktionstag haben die Studierenden in einem
Seminar an der Pidagogischen Hochschule Ludwigs-
burg (Dr. Sabine Pfifflin) vorbereitet. Sie haben ein
kurzes Kinderhorspiel geschrieben — einen vierseitigen
Aufnahmeplan mit Plot, Regieanweisungen, Dialogen
und Kurzkommentaren zu Musik und Geriuschen. Die
Studierenden hatten sich zum Ziel gesetzt, einen Plot
fir ein kurzes Horspiel zu entwickeln, das einen deut-

lichen Spannungsbogen hat,
dennoch aber nicht linger als
drei bis vier Minuten ist, viele
Méglichkeiten zur Stimm-
und akustischen Raumgestal-
tung bietet und mehrere
Figuren beinhaltet. So ent-
stand das Hoérspiel ,,Luca im  *
Museum®, es erzihlt fol-
gende Geschichte: Kinder
einer vierten Klasse machen

einen Schulausflug ins Natur-
Stuttgart.
Luca und ihre Klassenkame-

Abb. 2 Auf der Treppe mit
Holz- und Steinstufen werden

kundemuseum

Schrittgerdusche aufgenommen,

raden haben zunichst keine die zu Innenriumen (Kiiche,

Bad, Flur u.a.) passen.

Lust auf den Ausflug, sind
dann aber doch von der Ausstellung fasziniert. Beim
Betrachten zweier Schaukisten wird Luca unerwartet in
die jeweilige Szenerie hineingezogen und erlebt die dort
dargestellte Umgebung in Gesellschaft eines oder einer
Gleichaltrigen: So befindet sie sich plotzlich auf einem
orientalischen Basar und anschlieSend im Urwald. Nur
mit Mithe findet sich Luca danach wieder im Alltag des
Schulausflugs zurecht...

Abb. 3 Einblicke ins Horfunkstudio



Abb. 4 Jeder Stuhl klingt anders.
Die Horspielstudios im SWR kénnen maximal sechsmal

im Jahr mit einer Gruppe von Schiilern oder Studieren-
den besucht und fiir eine eintdgige Produktion genutzt
werden. Kirstin Petri (Horspielstudio SWR Baden-
Baden) leitet unseren Besuch und die gemeinsame Pro-
duktion. Sie erklirt, dass wir fiir Einsprechen, Gerdusch-
aufnahmen, Ton- und Musikdesign sowie den Schnitt
circa sechs Stunden brauchen werden: ,,Fur vier Minu-
ten Horspiel brauchen wir einen ganzen Produktions-
tag. Fir ein vierzigminttiges Horspiel missten dement-
sprechend etwa zehn Produktionstage geplant werden.*
Das erklirt, warum professionell produzierte Horspiele
eine aufwendige und kostspielige Kunstform sind. Mit
Ausnahme von Sprechrollen fiir Kinder sind die
Sprecher(innen) im Hérspiel in der Regel ausgebildete
Schauspieler(innen).

Fir die Sprachaufnahmen miussen die Studierenden
zunichst tben, ihre Texte so einzusprechen, dass sich
die Dialoge nicht abgelesen, sondern nach gesprochener
Sprache anhéren, jeweils auch mit passender Sprechge-
staltung und Sprechhaltung. ,,Du bist hier wirklich
ungeduldig®, erklirt Kirstin Petri, ,,das muss man
héren!” Fir die Sprechrolle der Protagonistin unseres
Hoérspiels, Luca, haben wir die neunjihrige Schwester
einer Seminarteilnehmerin mitgenommen, damit die
Stimme zur entwickelten
Figur passt. Alle Sprachauf-
nahmen werden im Stehen
eingesprochen, weil dann
Stimmvolumen und Stimm-
klang deutlich voller und
die Sprechgestaltungsméog-
lichkeiten vielseitiger sind.
Die Mikrofone verfiigen
tber einen Ploppschutz,
der dient,
winschte Sprechgerausche

'

Abb. 5 Damit der Ton der Haustiit-
klingel zur Geschichte passt, gibt es

dazu unet-

hier eine gro3e Auswahl. wie zum Belsplel Schmat-

zen oder zu harte Konsonanten bei der Aufnahme zu
vermeiden, indem der Luftstof3 abgebremst wird.

Nach den Sprachaufnahmen erfolgt das Geriusch-
Design: Manche Gerdusche fiir unser Horspiel werden
analog aufgenommen und deshalb von den Studieren-
den selbst produziert, wie etwa die Schritte im Kiesel-
kreis oder das Klappern der Vesperboxen der Kinder.

Abb. 6 Wasser- und Badgeriusche, aber auch Regen konnen hier

aufgenommen werden

,Wir haben hier fiir jede Haustiir den passenden
Klingelton.® Die Technikerin zeigt uns einen Schrank,
in den diverse Klingeln montiert sind. Auch jeder Stuhl
klingt anders, wenn er unter dem Tisch hervorgezogen
wird und sich jemand darauf setzt. Je nachdem, in wel-
chem Umfeld und sozialen Setting die Handlung spielt,
braucht man unterschiedliche Stuhlgeriusche. Fiir Bad-
und Wassergerdusche oder Regen gibt es ein grofles
Becken mit allerlei Utensilien, das von Schallschutzwin-
den zur Geriuschdimpfung und besseren Aufnahme-
qualitdt umgeben ist.

Fir andere Gerdusche wihlen die Studierenden einen
passenden Klang aus der Gerduschdatenbank des SWR
aus. Hier konnen sie zwischen unzihligen Motorge-
rauschen, Urwald- und Regenklingen oder Papageien-
rufen auswihlen. Welches Busgeriusch passt am besten
zum Schulausflug? Und wollen wir, als Anspielung auf
das fiktive Element im Hérspiel, vielleicht ein Tigerge-
briill unter das Motorgerdusch des Busses legen? Wenn

Abb. 7 Professionelle Mikrofone mit Ploppschutz



Abb. 8 Am Mischult wird der passende Raumklang gestaltet

ja, wie lange und wie laut sollte das zu horen sein?
Tonabmischung und -schnitt werden von zwei SWR
Technikerinnen Ubernommen, die Studierenden bera-
ten konzeptionell mit: Wie laut sollten an dieser Stelle
die Schritte der Kinder im Hintergrund zu héren sein?
Wie laut darf die Museumstir an dieser Stelle quiet-
schen? Hort sich das ausgewihlte Gerdusch wirklich
nach einer Museumseingangstiir an oder eher nach einer
alten Kellertiir? Immer wieder wird probegehért, neu
beraten und ausgewihlt. Auch Effekte wie Hall oder
Echo werden von den Technikerinnen gestaltet.
Zum Beispiel muss die Durchsage im Museum ein
wenig rauschen und knacken, damit man hort, dass sie
durch einen Lautsprecher kommt. Auch der Raumklang
der verschiedenen Szenen wird auf seine Authentizitit
und inhaltliche Passung hin tberprift: Hort sich die
Szene wirklich an wie im Museum? Passt der Raumklang
zur Szenerie? Gerade fur den Raumklang gibt es in pro-
fessionellen Studios etliche Auswahl- und Gestaltungs-
moglichkeiten. Im SWR Hoérspielstudio in Baden-Baden
wird mit dem Audiobearbeitungsprogramm Sequoia
gearbeitet.

Abb. 9 Tonschnitt und Abmischung am PC

Nach sechs Stunden intensiver Arbeit sind alle akus-
tischen Gestaltungselemente aufgenommen, eingespie-
It, geschnitten und abgemischt — wir dirfen unser fer-
tiges Horspiel auf einem Stick mitnehmen.

Auf der Homepage von Dr. Sabine Pfifflin kann das Horspiel
anhirt werden: http:/ | bit.ly/ 2dePKyy
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Dr. Sabine Pfifflin (Foto: privat)
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ist wissenschaftliche Mitarbeiterin am Institut fur
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Das Interview.

Vom milden Licht der Geschichte und dem Nabel-
punkt der Welt: West-Berlin Poesie und Politik
Lesung und Gesprach mit Michael Wildenhain

Heute ist der 9. November — ein historisch ausge-
sprochen bedeutsamer Tag. Ich brauche nicht zu
erkliaren, wofiir der 9. November in der deutschen
Geschichte, in der
Geschichte steht — es ist aber in jedem Fall ein

aber ebenso russischen
guter Tag, um mit Michael Wildenhain iiber Poesie
und Politik, d.h. tiber sein schriftstellerisches
Arbeiten zu sprechen. Zur ersten Frage und dem

, Wie alles anfing‘! — wie war es bei Thnen?

W: Ich habe 1977 Abitur gemacht und ich war damals — abge-
sehen von gewissen personlichen Berithrungen 3.B. mit einem 1 eb-
rer, der im KBW? war und wegen seiner politischen Aktivitaten
relegiert wurde — eher ein wenig wie mein Ergdbler im ,,1dcheln
der Alligatoren®, Matthias, eingestellt.  Dieser Matthias
bekommt von all den politischen Ereignissen sebr wenig mit,

1 ,,Wie alles anfing — so betitelte 1975 der Publizist und Autor Bommi
Baumann seine autobiographischen Bekenntnisse tber seine Rolle und
Haltung in der Studentenbewegung und nach seiner Radikalisierung in der
Bewegung 2. Juni.

2 KBW ist die Abkurzung fiir den Kommunisten Bund Westdeutsch-
lands, eine politisch maoistisch orientierte Gruppe, die in der Studentenbe-
wegung aktiv war.

es interessiert ihn nicht. Meine Politisierung setzte erst spdter ein
und war Anfang der achtziger Jabre. Genauer gesagt, 1981 mit
der Berliner, genaner Westberliner Hausbesetzer-Bewegung.
Diese Errfabrungen sind dann eingegangen in meine ersten Biicher.

Sie haben an der Technischen Universitidt angefan-
gen zu studieren. Das erste Buch ,,zum beispiel k.*
erschien 1983 beim Rotbuchverlag. — Haben Sie
sich zu dieser Zeit bereits als Autor verstanden?

W: Es gibt ja Autoren, die fangen ganz friih an u schrezben, mit
Jiinf" oder sechs Jabren oder zebn — das war bei mir nicht so. Ich
habe mich nicht sonderlich fiir Literatur interessiert, oder wenn,
dann nur fiir Autoren, die man ans der literarischer Sicht etwas
miisstrauisch bedugt — Edgar Wallace, Jobannes Mario Simmel
oder anch Karl May. Aber wir haben uns schon in der Schule
etwas ausprobiert. Wir batten einen Kreis von Interessierten, die
sich gegenseitig Literatur vorgestellt haben, und in diesem Kreis
gab es anch Einzelne, die angefangen batten, 3u schreiben. Ich
habe dann anch vorsichtig begonnen, aber eber heimlich. Und ich
denke, dass ich nicht unbedingt ernsthaft weitergeschrieben hdtte
obne diesen politischen Impuls. Das war fiir mich ein bio-
graphischer Einschnitt.

Wie hat sich dieser Impuls auf Ihre Schreibver-
suche ausgewirkt?

Ich hatte ja wirklich Gliick. Ich bin mit meinem Buch ,,Zum
Beispiel K™ es war eigentlich noch kein Buch, noch nicht einmal
ein Manuskript, eber ein Konvolut — zum Berliner Rotbuchverlag
gegangen. Eline 1 ektorin hat dann sebr intensiv it mir gearbeitet
und der Text hat sich in der ersten Fassung von 120 anf 80
Seiten reduziert. Die Arbeit bestand undchst hauptsdchlich in
Streichungen. Daraus ist dann immerhin, mit einiger 1 erzige-
rung und weiteren Bearbeitungen bzmw. Versionen, tatsichlich
dieses erste Buch geworden. Und ich denke, obne diesen Prozess
— und ohne den politischen Vorgang dabinter —, ware ich wabr-
Scheinlich nicht zum ernsthaften Schreiben gekommen; trotz aller
Traume.



Nach ,,zum beispiel k.“ folgte 1987 ,,Prinzenbad*
— auch ein sehr politischer Text.

W Ich hatte zwischenzeitlich noch einige kleinere Texte ver-
dffentlicht, aber ,,Prinzenbad* ist als Ankniipfung von ,3um
beispiel k. u verstehen. ,,zum beispiel k. umfasst recht dokn-
mentarisch anband einer exemplarischen Fignr das Jabr 1981 —
das Kerngeschehen der Westberliner Hausbesetzer-Bewegung. Die
Jahre 1982/ 83 und das Jahr 1984 stellen die Zeit von ,,Prinzen-
bad* dar. Als ich ,,Pringenbad* abgeschlossen hatte, dachte ich,
50 kann ich es nicht steben lassen. Es kanm miir vor wie das Dokn-
ment einer totalen Niederlage. Ich wollte noch etwas anfiigen und
habe dann angefangen, ,,Die kalte Haut der Stadt™ u schreiben.
Und daraus wurde dann immer mebr und immer mebr Text. In
der Tat war es hier anch so, dass die Lektoratsprozesse sebr inten-
siv waren. Aber die beiden 1ektorinnen — so habe ich es wahrge-
nommen — haben in threr Aufmerksambkeit ab Seite 300 nachge-
lassen. Sie haben bei dem Umfang kapituliert. Ist auch mein
eingiges Buch geblieben, das anndbernd diesen Umfang hat.

Was genau meinen Sie mit ,,der Niederlage*?

W: Ich meine die Niederlage inr Hinblick anf die linksradikale
Bewegung der frithen achtziger Jabre. Die Zeit von 1984/ 1985
war fiir mich eine Zeit der extremen Desorientierung, weil ich
mich vorher sebr engagiert habe. Daraus ist dann ,,Pringenbad“
entstanden, allerdings wiederum in mebreren Anldufen. Es war
miir aber, wie gesagt, atmosphdrisch und insgesamt 3 dunkel.

Kommen wir zu ,,Die kalte Haut der Stadt*“. Auch
dieser Roman greift Zeitgeschichte als wesentliche
Erzihlung auf. Sehen Sie sich als ein Chronist die-
ser Zeit?

W: Der Aspekt der Zeitgeschichte kommt in fast allen meinen
Biichern vor und ist anch eines der verbindenden Momente so
zemlich all meiner Biicher. Das Zusammenspiel dieser drei
S wPrinzenbad®, ,,Die kalte
Hant der Stadt", hat sich eher zufillig ergeben. Der Ausgangs-
punkt fiir ,,Die kalte Hant der Stadt* war eine Uberlegung, die
sich in ,,zum beispiel k.* schon angedeutet hatte. Dort gibt es

genannten Biicher, ,,zum beispiel k.

einen excemplarischen Protagonisten, beispielsweise K. Er kinnte
fiir viele stehen und sollte fiir viele stehen. In ,,Die kalte Haut der
Stadt" habe ich probiert, das etwas anders anfzugreifen und ans-
guweiten, indem ich versucht habe, eine Gruppe in den Mittel-
punkt zu stellen. Es sollte eine Art kollektiver Protagonist sein,
der auf-gespalten in verschiedene Individuen ist. Ich habe mich
dabei an Anna Seghers Buch ,,Die Gefibrten“ orientiert, das sich
anf die Niederschlagung der Raterepublik Ende der zwanziger

Jabre in Ungarn bezieht bzw. anf die Excilsituation im Anschluss.
Eine spezielle sprachliche Form haben bei mir die Demonstrati-
onskapitel. Einer solchen sprachlichen Form wire im gesamten
Buch allerdings schwer zu folgen gewesen und es wire auch dem
wechselnden Gescheben nicht angemessen. Was in diesen lingeren
Demonstrations-Abschnitten zum Ausdruck gebracht werden
soll, ist der formale 1 ersuch, die Synchronitdt, evtl. auch: die
Synchronizitat der Ereignisse einzufangen. Das sollte sich bis in
die Syntax widerspiegeln: Perspektivwechsel innerbalb der Sdtze,
Einschiibe — das fand ich dem Gescheben addgunat.

Haben Sie sich in Bezug auf Synchronitit auch an
der Grof3stadtliteratur der Moderne orientiert?

. Eine Orientierung, wie .B. an Diblins ,,Berlin Alexander-
Pplatz", hatte ich sicherlich im Kopf, aber das war nicht der zen-
trale Gedanke. Ich gebe in meinen Biichern meistens nicht von der
Form aus, sondern vom Inhalt und suche dann im Anschluss
einen formalen Ansatz. Die Formen entsteben dabei nicht von
heute auf morgen, sondern in mebreren Anliufen, bis sie fiir nich
ezne Plausibilitéit anfieisen. Der Ansatg in ,,Die kalte Haut der
Stadt” war fiir mich am Ende selbstverstindlich. Ich bin in der
Stadt aufgewachsen und mir war gar nicht Rlar, dass man auch
siber etwas anderes schreiben kann. Als ich das erste Mal bei
eznem Lyrikwetthewerb aufirat, 1987 in Darmstadt, da war ich
ganz, erstaunt, dass es Gedichte gab, die idyllisch daber kamen
und mit der Natur operierten. Fiir mich kam Natur immer nur
im Kontext der Stadt vor, also in gebrochener Weise. Spater habe
2ch anch das Landliche beschrieben, aber urspriinglich war es Ber-
lin als Stadlt, die naturgegebene Stadt.

Vielleicht noch kury ein Wort zum Aunfban des Romans ,,Die
kalte Hant der Stadt”. Der Text ist unterteilt in sieben Grofiab-
Sschnitte, die jeweils mit Jabreszablen diberschrieben sind, manch-
mal auch ein etwas lingerer Zeitraum. Im ersten Kapitel, das
1981 tituliert ist, sind es allerdings nur wenige Stunden, die da
beschrieben werden.

Das Kapitel beginnt an einem genau datierten Termin und zwar
am 22. September 1981. Da wurden acht besetzte Hdénser in
Westberlin geraumt, der iiberwiegende 'Teil davon lag im Stadthe-
girk Schineberg. An diesem Ort ist dann anch der damalige
Berliner Innensenator Lummer anf dem Balkon eines dieser
besetzten Hauser anfgetreten. Er wollte damit seinen ,,Erfolg”
dokumentieren und dort vor den Kameras steben. In Folge dieses
Auftritts kam es vor dem Haus zn Auseinandersetzungen, die
rasch eskalierten. Die Poligei hat die Demonstranten von dem
Haus weggetrieben, die BiilowstrafSe runter bis zur Kreugung
Potsdamer Strafse. Einer der Demonstranten, Klans-Jiirgen
Rattay, kam durch diesen Polizeieinsatz auf die Fabrbabn und
unter ein BU'G-Doppeldeckerbus. Er wurde iiberfabren und



kam ums Leben. — Das
thematisiert der Anfang
des Romans. Das Ende
ist nicht gang so genau

Michael Wildenhain
Trédumer des Absoluten
Roman

datiert, hangt aber stark
gusammen  mit  dem
1. Mai 1987. An diesen
Tag gab es zum ersten
Mal seit langem wieder
erhebliche soziale Unru-
hen. Der Bogen durch die
achtziger Jahre wird in
demt Roman  gespannt
und war an Hand einer
Gruppe von  handelnden
Personen.

Beim Lesen Ihrer Texte fillt auf, dass die beschrie-
benen Szenerien sprachlich sehr rhythmisiert sind.
Das ist nicht nur synchron, sondern das klingt
polyphon, sind Klangbilder: Das Schlagen der St6-
cke scheint man zu héren, die von Reizgas gesit-
tigte Luft stechend zu riechen. Welche Bedeutung
hat diese sprachliche Form fiir die Entwicklung
des Geschehens, das Sie erzihlen wollen?

W: In ,,Die kalte Hant der Stadt kommt die Sprache 3u einem
gewissen Hohepunkt. Spater habe ich eher versucht, das zuriick-
zudrdngen oder anders einzusetzen. Der Rhythmus spielt fiir nich
immer eine Rolle und in der ,,Kalten Haut der Stadt* war es auch
ein Motor, der mich durch diesen langen Text getragen hat. Beim
Lektorat war das manchmal schwierig. Ich bin durchans ein
Freund des Streichens kleiner Worte, aber manchmal braucht
man eine Silbe, damit dem Rhythnius geniige getan wird. Das war
oft schwer durchzusetzen und plausibel u machen. Zumal in
,Die kalte Haut der Stadt* der Rhythmus an diversen Stellen
hanfig gegen die gewohnte Syntax: lauft. Ich finde, dass der Rhyth-
s oder die Sprachmelodie eines der wenigen Stilelemente ist, die
man leidlich objektiv oder quasi objektiv fassen kann. Wabr-
scheinlich wird das fiir mein Schreiben immer eine Rolle spielen.
Ich habe die Hoffnung, da 3u einem Ansaty 3un kommen, der
verschiedene Rhythmen, rhythmische Elemente variabel einset3t.

Auch durch die sprachliche Gestaltung bedingt,
wirken Ihre Bilder sehr eindringlich — beinahe fil-
misch. Welche Bedeutung habe fiir Sie Bilder?

W: Der diberwiegende Teil der zeitgendssischen Literatur wird
entweder von der Popmusik oder vom Film gepréigt. Fiir mich ist

Film der Mittelpunkt meiner Sozialisation. Wenn ich schreibe,
dann sehe ich die Dinge vor mir und dann schreibe ich sie ab — ich
muss sie vor mir sehen, um sie abschreiben u konnen. Das
schreibt sich auch meinen Texcten ein.

Ihre Texte und ihr Name stehen fiir diese spezielle
Zeit und fiir politische Literatur. Ich wiirde daher
gerne die Frage stellen: Inwieweit haben Sie sich
als Schreiber dieser Bewegung gesehen? Sind Sie
dafiir auch angefeindet worden?

W: Naja. Es war schon so, dass das sebr stark kritisiert wurde.
Lente, die mich kannten, sind auf mich ugetreten und haben
gesagt ,,Michael, was hast du denn da gemacht?* Aber weiter
gingen die ,,Anfeindungen*, die kritischen Anmerkungen nicht.
Auferdem hat sich da unterdessen einiges gewandelt. Es gibt
einen linken, autonomen Buchladen in Berlin, der gerade auch
meine ,alten Biicher kontinuierlich verkanft. Und die entspre-
chenden Leser sehen meine Biicher durchans als Chronik. Im
dffentlichen Feuilleton bin ich aber am stirksten fiir , Erste 1 iebe
dentscher Herbst™ kritisiert worden. Die Besprechungen waren
Jast alle schlecht. Die Uberschrift einer Rezension hief§ zum Bei-
spiel: ,,Durch dick und doof* — so etwas merkt man sich. Bei der
Rezeption von ,,Das Licheln der Alligatoren* ist das schon
anders gewesen. Ich meine 3u merken, dass sich das ideologische
Feld etwas abgekiiblt hat, in das die Texte gestellt werden, und
das eine stirkere Historisierung oder zumindest Distang vorhan-
den ist. Sodass dem Text an sich mebr Aufmerksambkeit zuteil
wird und die ideologische Einordnung vonseiten des biirgerlichen
Fenilletons hintenansteht. Wenngleich einige Reflexce immer noch
gretfen und die Besprechungen insgesamt polarisiert waren. Eine
der Jurorinnen des Leipziger Buchpreises konnte sich zwei Tage
vor der Preisverleihung beispielsweise nicht guriickbalten, einen
Veerriss in der Siiddentschen zu verdffentlichen. Das ist halt so bei
Texcten, wie ich sie schreibe.

»Die kalte Haut der Stadt* hat zum Beispiel von
Hubert Winkels in der ZEIT einen grandiosen Ver-
riss bekommen, das ist beinahe schon wieder ein
Meisterwerk.

W: Ja, das war fulminant. Er war jetzt der Vorsitzende in der
Lezpziger Jury. So sind wir uns dann nochmal begegnet uns hier
war er sebr anf meiner Seite.

Sie haben trotz aller Polarisierung sehr viele Litera-
turpreise gewonnen. Wie wichtig war fiir Sie die
Anerkennung?



W: Naja, der ganze Literaturbetrieb ist so strukturiert, dass
man obhne solche Ausgeichnungen gar nicht iiberleben kann. 1/ oll-
kommen unabhdngig davon, was es einem fiir die persinliche
Eitelkeit bedeutet - man fiiblt sich natiirlich immer gerne gebanch-
pinselt —, ist es so, dass man obne diesen Zuspruch keine Chance
hat. Innerbalb der Verlage hat man sonst eine viel schlechtere
Position. Nachdem ich 2.B. jetzt nominiert worden bin, hat sich
die Wertschdtzung meines Verlages mir gegeniiber derart gestei-
gert, dass es geradezu grandios war. Und so was schldgt sich dann
nieder. Das schldgt sich nieder nicht nur in Verkaufszahlen, auch
in Veertrigen und Abnlichem. Fiir den Verlag bedentet das Inve-
stition in die Zukunft und insofern sind diese Preise, aber auch
die Rezensionen im Feuilleton existentiell.

Kommen wir vielleicht einfach zu den drei Roma-
nen, die sich mit der RAF beschiftigen und zu
,Etrste Liebe — deutscher Herbst*. Vielleicht kon-
nen Sie noch einmal kurz sagen, um was es in dem
Roman geht, der 1997 herausgekommen ist. Bzw.
kurz die Zeit beschreiben. Das war punktgenau zu
zwanzig Jahre Deutscher Herbst. Was war fiir Sie
der Impuls, dieses Thema wieder aufzunehmen?

W: 1n den neungiger Jabren habe ich relativ viel fiirs Theater
gearbeitet und eigentlich war es geplant als eine Art Doppelpro-
Jekt. Ich hatte einen Auftrag und zwar vom Berliner Ensenble
[iir ein Stiick, das hief§ schlicht ,,Rote Armee Fraktion*. Dieser
Auftrag war noch von Heiner Miiller erteilt worden, der zum
Jahreswechsel 95/ 96 gestorben ist. Das Stiick wurde nie aufge-
Siihrt und es ist anch bis heute nicht anfgefithrt worden. Und die
zweite Komponente war eben dieser Roman ,,Erste 1iebe dent-
scher Herbst*. Err unterlauft in gewisser Weise die Erwartungen,
die in thn gesetzt worden sind. Das lag zum Teil an der Verlags-
werbung. In den Verlagsprospekten stebt immer ein herausgeho-
bener Satz diber dem Titel. Bei mir hief§ diese Zeile ,,1.iebe in
Zeiten des Terrors*. Dagegen hab ich mich verwabrt, aber ich
hatte keine Chance. Ich hatte anch versucht, mich gegen dieses
Cover der Erstausgabe zu webren, weil es so ein konzisches herbst-
liches Blatt zeigte. Dagegen konnte ich anch nichts machen.

Aber zum Roman: Eigentlich ist es eine Abiturientengeschichte,
beziehungsweise eine Nachabitursgeschichte, die in  einem relativ
kurzen ZLeitraum spielt. Aufgeteilt in vier grofie Abschnitte:
Friibjabr, Sommer, Herbst und Winter. Der Herbst ist eben der
Herbst 1977 und der Roman ist, wenn man so will, die Geschich-
te einer Politisierung. Man kann diese Geschichte fast als 1 or-
laufer zum Alligatorenbuch seben, denn es hat gewisse struktu-
relle Abnlichkeiten. Es gibt einen Ich-Ergdbler, der politisch
relativ unbedarft, noch wenig interessiert ist, und es drebt sich

dann eigentlich gar nicht so sehr um die RAF. Die gange RAF-
Geschichte, also der sogenannte deutsche Herbst, ist nur der Hin-
tergrund, die Folie, die quasi de Background gibt fiir das Gesche-
hen. Es gebt vielmehr um die Politisierung in dieser sehr
anfgeheizten  Zeit, d.h. wum die  Politisierung  von  einigen
Abiturienten. Es kommen anch andere Ereignisse mit rein, wie
zum Beispiel die Grofidemonstration gegen die ehemals schnellen
Briiter in Kalkar. D.h. der Roman war gesellschaftlich durchans
breiter angelegt, als es die Rezeption suggeriert.

Fiir mich war der Ausgangspunkt, dieses Buch zu schreiben,
eigentlich eine bestimmte Erfabrung, die sich dann noch mal in
der grifSeren Politik wiederholt hat und zwar: Es gibt neben die-
sen drei Hauptpersonen aus der Schiilergeneration noch eine 1 eb-
rerin. Diese Lebrerin ist zebn Jabre dlter und wird von den Schii-
lern sebr verehrt und angebimmelt. Und diese Lebrerin gibt
eggentlich den Impuls fiir die Politisierung. Sie sett diese Jugend-
lichen auf die Schiene, dann aber — im entscheidenden Augen-
blick — ldsst sie sie hangen. Und das war fiir mich, wenn man so
will, die Geschichte von Joschka Fischer, um es ganz konkret 3u
sagen. Der war mir immer vor Augen, weil er anch jemand war,
der grofSrevolutiondr getan hat und dann in eine gany andere
Richtung abgebogen ist. Ich konnte 2001 noch einen kleinen
taz-Artikel schreiben u Joschka Fischer. Er heifit ,,Die Ein-
samfkeit des Langstreckenlinfers (1959). Aber im Gegensatz,
zu dem gleichbetitelten Buch, das Sie vielleicht von Alan Sillitoe
kennen, wo der Langstreckenlanfer gerade nicht ins Ziel rennt,
hat sich Joschka Fischer noch mal die Sporen gegeben und ist ganz
bewusst ins Ziel gerannt — wenn man es denn als Ziel begreifen
will. Und dieses Auseinanderdriften, das man an ibm exempla-
risch studieren kann — grof§ revolutiondr tinen, grofShiirgerlich
saturiert landen —, hat natiirlich awuch einen wichtigen Zeitge-
schichtlichen Hintergrund fiir uns gehabt. Dieses Jahr 1977
bedeute einen Wendepunkt innerbalb der alten Bundesrepublik.
Fiir die Generation, die vor uns fam, und uns eigentlich die
Inspiration gegeben hatte, fiir diese Generation bedeutete das Jabr
1977 Bruch und Niederlage. Wir haben das eher als Impuls
genommen und dachten, jett legen wir so richtig los. Fiir uns, die
wir danach kamen, waren diese politischen Ereignisse kein solches
Desaster und viel weniger bedentend — oder in anderer Weise
bedentend — als fiir die, die uns vorangegangen sind. Gleichzeitig
hatte ich wéhrend er achtziger Jabre immer das Gefiibl, allein
gelassen worden u sein, anf ganz, eigentiimiiche Weise. Els schien,
es gibe keine Tradierung von Geschichte. Es gab einfach keine
Lente, die dlter waren und die einem irgendwie erzablten oder mal
erzablt hdtten: ,,So war es und das, was ihr da macht, das ist ...,
also in diese Richtung®. D.h., es feblte linke Geschichte als tra-
dierte linke Geschichte.



Die Bundesrepublik hatte tradierte

Geschichte, allerdings anders gepolt und erzihit ...

ja viel

W Ja genan, ich meine linke tradierte Geschichte. Und da mag
anch in Westberlin noch eine gang, besondere Situation gewesen

sein, dass kann durchaus sein. Aber fiir uns war Westberlin eben
der Nabel der Welt.

Vielleicht mal eine ganz formale Frage zwischen-
drin: Uber die RAF ist erst ab der Jahrtausendwen-
de wissenschaftlich geschrieben worden. Wie wur-
den die Recherche zu dieser Zeit gemacht? Sind
Sie in Archive gegangen? Oder haben Sie sich auf
bestimmte Eckdaten verlassen?

W Nachdem mir mebrere Projekte in so einem Recherchewnst
ertrunken sind, mache ich das jett anders. Also ich hab einen
bestimmten Ansatz, wobei beim Alligatorenbuch, nuss man
sagen, dieser Ansatz hat mich schon gehn Jahre lang begleitet. In
der Regel schreibe ich den Text nach einem gewissen Entwury, der
mal mebr mal weniger genan ist, und wenn ich dann an Punkte
kommen, bei denen ich meine, ich miisste noch mal recherchieren,
dann tue ich das. Aber im Vorfeld recherchiere ich allenfalls
bestimmte Dinge, die ein gang wichtiges Motive fiir die Romane
sind. Z.B. die Passagen iiber Kiinstliche Intelligens waren mir
geldaufig durch mein Studium. Anderes wusste ich von Weggefibr-
ten usw. Ich hab dann eher recherchiert, ab wann gab es 3.B.
kleinere Handys und lanter so Killefitzzengs. Aber das sind dann
nachgetragene Recherchen, damit keine Detailfehler entsteben.

Kommen wir aber zum aktuellen Roman ,,Das
Licheln der Alligatoren®.

W: Okay, also anch hier kury zur Einfiibrung: Der Roman
besteht aus drei grofsen Teilen. Der erste Teil, das ist war nicht
ansgewiesen, aber man kann es leicht erschlieffen — spielt 1972
und Zwar wabrend eines Sommernrlanbs auf Sylt. Der Ergdbler
Matthias, gleichzeitig Protagonist der Geschichte, ist noch keine
Jiinfzehn Jabre alt, sehr zu seinem Arger, weil er sich némlich
unsterblich verliebt in die weite wichtige Figur, Marta. Der Jun-
ge muss diesen Sommerurlaub mit seiner Mutter verbringen, da
sein bebinderter Bruder Carsten auf Sylt in einer Einrichtung
untergebracht ist. Der Erzabler mochte mit seinem Bruder aller-
dings nicht viel u tun haben. Der weite Teil spielt fiinf Jahre
spater— 1977 — und dann in Westberlin. Der dritte Teil wiede-
rum spielt 25 Jabre spdter, wieder in Norddentschland: zundichst
in Hamburg, am Ende auf Sylt. Vielleicht soviel noch: Es gibt
eine Art Prolog, einen Vorgriff anf das gentrale Ereignis, und
reflektierende Einschiibe, die dreben sich meist ums Erinnern.

Der Roman ist sehr komplex, nicht nur durch diese
Dreiteilung der zeitlichen Form, sondern auch hin-
sichtlich der Thematik, die wie auf einer Perlen-
schnur deutsche Geschichte aufzieht. Es geht nicht
nur um RAF, sondern auch um die sog. Euthanasie
und NS-Verbrechen, die in der Familie verborgen
sind. Die ganze Geschichte dreht sich um Fragen
der Schuld, ist das richtig? So zum Beispiel auch
die personliche Schuld des Erzihlers an der Behin-
derung seines Bruders?

W: Er kinnte schuld sein, er weif§ es nicht so richtig. Aber er hat
diese Schuldgefiible. Und vielleicht kann ich gleich noch etwas
sagen zu der Komplexitit oder wie anch immer man die Reichhal-
tigkeit des Romans nennen will. Es wurde in der Rezgeption
durchaus unterschiedlich gewiirdigt. Mal positiv, mal negativ. Das
heimliche Zentrum des Romans ist in der Tat Carsten, der behin-
derte Bruder. Nicht nur der Erzdabler Matthias, sondern alle
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Verantwortung dafiir
triagt.  Den  Roman
kann  man  insofern
anch lesen als eine grofse Form der Abbitte. Matthias leistet diese
Abbitte, indem er in seinen Forschungen so eine Parallelsetzung
vornimmt. Das nimmt so ein bisschen die Kiinstliche Intelligenz-
diskussion in den 1970er Jabren anf, die sich eigentlich totgelan-
fen hatte (Marvin Minsky u.a.) und die Fragen, wie autistische
Menschen sich mit der Welt konfrontieren. Man kann das anch
lesen als Frage nach dem Neuen Menschen in der ganzgen bisto-
rischen Dimension (NS, Stalinismus, Fortschrittsglanbe/ neuro-
biologische Forschung etc.). Das sind die drei Felder, in denen der
Roman sich bewegt. Und dann gebt es natiirlich im Kern um die
Frage von Verantwortung und moralischer Schuld: Was darf
man tun oder nicht?



Es gibt gerade im Zusammenhang mit der Behin-
derung sehr kérperliche Szenen. Was fiir eine
Bedeutung haben Kérper in diesem Roman?

N Mein Programm war eigentlich immer, die Dinge u schil-
dern, die Anfsen passieren, also auch an den Korpern oder mit
den Korpern oder den Kirpern, die sich gegeniiberstehen, und
daran, an den — sichtbaren — Ereignissen, miglichst weitreichend
die inneren V'orgdnge kenntlich werden u lassen. Deswegen geht
es gar nicht so sebr gentral um die Korper, sondern es geht um die
Notwenigkeit, dufSere Vorgdnge fiir die inneren stehen u lassen.
Das habe ich immer wieder auf die Kirper zuriickgespiegelt, an
thnen abzubilden versucht. Das ist letztlich der Ansatz.

Mir ging es auch so, dass ich also den Carsten
natiirlich als die ritselhafteste Figur, die man am
wenigsten versteht, empfunden habe. Gleichzeitig
ist das die Figur, die einen verfolgt, auch als etwas
Schreckliches. Und es ist auch eine Figur, die sich
ja nicht entwickelt.

W: Ja, Carsten entwickelt sich nicht wirklich. Er steigt zwar von
bunten Klitzen anf bunte Kreide um, aber er entwickelt sich
nicht. Aber an thm machen Zumindest wei Personen in diesen
Buch eine Entwickinng durch, und zwar Matthias und dessen
leiblicher Vater. Fiir mich war es beim Schrieben ein bisschen
siberraschend, der musste dann wieder anftanchen und er tauchte
anch wieder auf und stellt sich dann plitzlich gang nen auf in der
Familie, also den beiden Sihnen gegeniiber, denen gegeniiber er
guvor versagt und das anch so empfunden hat. Und dann Matthi-
as selbst: Er zieht sumindest in Erwdagung, Carsten 3u sich
gunebmen. Er macht eine gewisse Entwickinng durch — Carsten
nicht.

Marta ist ja der einzige Mensch, die Zugang zu
diesem Carsten hat. Und sie wird da ja auch sehr
positiv gezeigt. Gleichzeitig ist sie ja die Figur, die
sozusagen den Verrat an und fiir sich verkorpert.
Wie passt das zusammen, ist das sozusagen ihre
menschliche Seite, ist das ein Teil ihrer menschli-
chen Seite, ein Teil der Utopie des Neuen Men-
schen des Erkennens, oder?

W: Naja, sie begeht ja, wenn man so will, einen Liebesverrat an
Matthias. Sie instrumentalisiert ihn, um durch ihn nah an den
Vater, den neunen Vater, heranzukommen. Was sonst in dieser
Form wabrscheinlich nicht so einfach maglich gewesen ware. Dass
sie sich als eine ganz, andere entpuppt, als es am Anfang scheint,
macht nicht nur ibre Ambivalens aus, ambivalente Figuren sind

mmer interessant, sie wandelt sich ja oder sie scheint sich ja sehr
radikal zun wandeln. Aber sie hat beides von Beginn an in sich
getragen. Und dieses Entpuppen ist natiirlich eine bestinmte
Methode, bei der ein Kontrast, ein Wechselbild geschaffen wird.

Der (neue) Vater wird von Matthias als eigentlich erste richtige
Familie gesehen und erlebt. Der 1 ater fiibrt ibhn ein in das Reich
der Bildung; er ist woblhabend, sie leben in einer schinen Gegend.
Der Vater fithrt ibn ein in Kunst, Kultur und Wissenschaften,
Matthias bewundert und achtet ibn, er liebt thn — und dann ent-
puppt sich auch dieser nene 1 ater als ein komplett anderer. Aber
anch das hat er ja in sich getragen. Solche Figuren finde ich litera-
risch interessant. Wenn man sich die Frage des Verrats oder iiber-
haupt die Frage des Verbaltens von Martha weiter ansieht oder
die Art und Weise ihres Handelns, ist das ja, als kondensierte
Form, mit der Geschichte der Neuen 1inken der Bundesrepublik
g vergleichen: Der Aufstand gegen die Nazivergangenbeit, bezie-
hungsweise die fortgeschriebene Tradition in Form der Funktions-
tréger. D.h. die NS-Tditer, die spater weiter als Juristen, Univer-
sitatsprofessoren oder in der Forschung tatig waren. Menschen, die
an der Euthanasie-Verbrechen beteiligt gewesen sind, davon sind
nur einige vernrteilt worden, sowobl in der Bundesrepublik als
anch in der DDR. Andere haben hingegen recht fugenlos Karrie-
re gemacht und waren sebr lange unbehelligt, manche sind sogar
unbebelligt gestorben — nicht umsonst heifst der Typ ja Dr. Dr.
Kastel: Also das ist ein wenig an Werner Catel orientiert, Zumin-
dest dem Klang des Namens nach. Ja, und Marta und ihre Mit-
streiter sind sogusagen die Esseng der Neuen Linken, der 68er
Bewegung. Und im Roman prallen diese beide Parteien noch ein-

mal in exctrabierter Form aufeinander.
Gerne auch Fragen aus dem Publikum.

PUBLIKUM: Was ist eigentlich riickblickend von
dem alten Westberlin iibrig geblieben?

W Fiir mich ist die These des dritten Deutschlands durchaus
ernst u nebmen. Ich weifs nicht, wie viel davon iibrig geblieben ist.
Also es gibt eine Thematisierung des alten Westberlins, insbeson-
dere in der Literatur und es gibt vor allem anch ein Interesse in
der Rezeption daran. Was fiir mich einen entscheidenden Puntkt
darstellt, ist der feblende Nationenbegriff der Westberliner. West-
berliner meiner Generation sind anfgewachsen, obne sich einer
Nation ugehorig fiiblen zu kinnen. Wir batten kein National-
gefiibl. Wir waren eine besondere politische Einbeit und das
merkte man. Der Nationenbegriff ist fiir mich lingst iiberholt,
anch wenn er gerade eine gespenstische Renaissance erfabrt.

Auch die Nichtwestberliner ZuhorerInnen diirfen
hier was fragen.



P.: Ich finde das alles sehr retrospektiv, wenngleich
charmant. Ich kenne die Hausbesetzerszene aus
dem Berlin der 90er Jahre. Mich hitte interessiert,
was ist eigentlich aus den Biographien der siebzi-
ger und achtziger Jahre geworden? Also ich komme
nur ab und zu mal nach Berlin, aber jedes Mal,
wenn ich da bin, frage ich mich, was ist aus den
Hiusern geworden und ihren Bewohnern? Wie
stellt sich die Gegenwart in der Auseinanderset-
zung mit den achtziger und neunziger Jahren dar?

W: Ich bin in einem eber losen Kreis und hier gab es inzwischen
zwei Konferenzen, eine weitere soll im ndchsten Mai stattfinden,
die nennt sich ganz, grofSspurig ,,Richtige Literatur im Falschen
Das finde ich etwas sebr grofSspurig, aber egal. Jedenfalls die Aus-
einandersetzung hat etwas u tun mit der Frage, wie weit kann
Literatur in  Gegenwart eingreifen  beziehungsweise Gewicht
gewinnen? Und obwobl mein ndchstes Buch, das ist schon sicher,
weil ich schon begonnen habe, ein gegenwdrtiges Thema hat, (teil-
weise gebt es in die neunziger Jabre in Riickblenden zuriick und
zwar in die Zeit Anfang der 90er, als der Rechtsexctremisnus so
stark wurde), hab ich meine Zweifel daran, inmwieweit Biicher
unmittelbar, begogen anf aktuelle politische und gesellschaftliche
Prozesse, etwas verdndern kinnen.

Natiirlich gibt es Biicher iiber die Gegenwart und am besten ist es
natiirlich, wenn die sich auseinandersetzen oder reiben mit b,
an der Vergangenheit. Aber ich finde, das milde Licht des grofsen
geitlichen Abstands ist fiir Literatur dufSerst produktiv. Die
Dinge riicken sich oft erst in einem grofSeren Abstand urecht.
Das ist der eine Punkt und der zmweite Punkt, das war eigentlich
nicht Lhre Frage, aber das ist eben die Frage der richtigen I itera-
tur im falschen Zusammenhang, ich glanbe, dass Literatur etwas
relativ Randstandiges ist. Also ich glanbe, das Gewicht in der
Gegenwart und der Einfluss anf gegenwirtige Prozesse ist doch
sehr gering, zumal es ein unglanblich langsames Medium ist, und
insofern denfke ich, dass es Literatur zukommt, Zeitgeschichte, die
anch in der Gegemwart anseten kann, riickwdrts schanend anf-
gunehmen und u reflektieren und unter einem bestinmiten Blick-
winkel u betrachten und maiglicherweise — und das finde ich, ist
eben auch die Mdglichkeit, die Literatur durchaus hat — in ein
etwas anderes Licht zu setzen, als es vielleicht durch die offizielle
Geschichtsschreibung, die aktuell angesagte, geschieht. Das war
Jerzt etwas windschief zu Lhrer Frage, Entschuldigung.

Mit der Randstindigkeit soll dieses Gesprich nicht
enden. Michael Wildenhain ist ein Autor, der mit
verhindern wird, dass die Randstindigkeit der
Literatur tiberhand nimmt. — Herzlichen Dank fiir
das Kommen und das Gesprich!
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Das Interview.

Ein Lob auf die Einfachheit
Gesprach mit der Konigin der Farben:

Die Illustratorin Jutta Bauer

Liebe Frau Bauer, Sie sind rundum und zu recht
berithmt! Kommen wir gleich zu einer ersten Fra-
ge: Wie kommt man iiberhaupt zu dem ,Beruf*
Illustratorin? Fiihlten Sie sich berufen?

B: Ich freune mich, hier zu sein, und machte aber gerne die 1 or-
Stellung von eben erganzen:

Ich empfinde mich nicht nur als Ulustratorin. Ich empfinde mich
als Auntorin, als jemand, der sich Geschichten ansdenfet. — Meine
Geschichten haben wenig Worte und mebr Bilder, daber stimmt
das mit der Illustratorin schon irgendwie, aber ich denke die
Preise, die waren fiir das Gesamte.

Ja, da haben Sie natiirlich recht. Es geht immer um
das Gesamtkunstwerk aus Text und Bild.

B: Nun, wie wird man Illustratorin? Ich sage immer, wenn die
Kinder mich das fragen, und die fragen mich das oft: Weil ich
nicht rechnen kann. — Ich kann definitiv nicht rechnen und war
darum eine ganz, schlechte Schiilerin. Ich konnte anch nicht gut
turnen und sonst viele Sachen, die in der Schule so abgepriift wer-
den. Ich konnte aber definitiv viel besser als alle zeichnen: Und
das immer schon. — Ich war aber nicht nur begabt, sondern habe
anch sebr viel geiibt und ansprobiert. Die Arbeiten sind doku-
mentiert, weil meine Eltern die gesammelt haben. — Meine Son-
derbegabung empfinde ich als Geschenk. Mit dieser laufe ich
durchs Leben und, das hat mein Leben sehr angenebm gemacht.

Glaubten Sie, mit dieser kiinstlerischen Ader ein-
mal Geld verdienen zu kénnen?

B: Ich habe mit dem Bewusstsein studiert, dass ich von dem
Beruf nie, nie und niemals, wiirde leben kinnen. So haben wir
alle damals studiert. Wir wussten, dass wir einen Hungerleiderbe-
ruf lernen — und nun ist es mal anders gekommen. Auch schon!
Ich kann in der Zwischenzeit davon leben und bin eigentlich jeden
Tag dankbar, es ist einfach was Tolles und was Seltenes.

Also stand von Anfang Ihr Berufswunsch fest?

B: Er stand fest, weil alle es gesagt haben, v.a. meine Eltern. —
Ich hatte einigermafSen verniinftige Eltern muss man sagen, das
15t anch ein Gliicksfall und hilft einem gut durchs 1eben. Mein
Vater war Lebrer und meine Mutter eine Banersfran, d.h. meine
Familie war nicht so klassisch bildungsbiirgerlich. Ich habe viele
Geschwister; wir waren nicht reich und mussten immer arbeiten.
Aber meine Eltern haben gesagt: ,,Was willst du denn auf dem
Gymmnasium? Mach doch das, was du kannst.“ Und so bin ich
gang, friih anf die Fachoberschule fiir Gestaltung gekommen und
dort erfubr ich das Grofse ,, AH “ —plotzlich war ich nicht mebr
\Schlecht’, sondern bin ich da mit glatter ,Eins* durchs Leben.
Das habe ich sebr genossen.

Erzahlen Sie doch bitte noch ein bisschen iiber
Ihre Ausbildung.

B: Es war eine sebr politische Zeit, eine tolle Zeit. Dies spielt
wesentlich rein in mein llustratorenleben, dass man so grof§
geworden ist. Wir haben wirklich gedacht, wir kinnten die Welt
verandern, indem wir nur ordentlich an ibr ruckeln. Das hat
dann nicht so geklappt, aber das macht anch etwas mit einenm.

Gab es kiinstlerische Vorbilder oder Meister fiir Sie
in dieser Zeit?

B: Ja, einige Meister, aber auch Freunde. Ein richtiger Meister,
den ich wirklich sebr bewundere, das ist Tomi Ungerer, ebenso



E.O. Plaunen (der ist bekannt mit seinem beriibmten | ater und
Sobn-Geschichten); aber anch Lurchi! Aber den kennt wabr-
scheinlich heute kein Mensch mebr, diesen Kleinen mit dem grii-
nen Hut.

Aber doch! Wir sind in Ludwigsburg doch sozusa-
gen im Salamanderland.

B: Ja gut. Auch so jemand wie Ludwig Richter, dieser biedermei-
erliche Zeichner gehort u meinen 1 orbildern; ich denke, es gibe
viele Einfliisse zu nennen. Aber ebenso wichtig sind die Freunde
und die Begleiter: wie Axel Scheffler, Ole Konnecke oder Niko-
laus Heidelbach. Es spielt fiir meine Arbeit natiirlich auch eine
besondere Rolle, dass wir so eine family sind.

Sie haben einige Namen von Kinderbuchillustra-
toren als Vorbilder genannt. War das von Anfang an
Ihr Wunsch, Kinderbiicher zu illustrieren?

B: Nein, gar nicht. Ich sebe zum Beispiel Tomi Ungerer auch
nicht als einen Kinderbuchillustrator. Sémpe ware iibrigens auch
ganz, wichtig, den batte ich vergessen. — Nein, ich wollte iiber-
haupt nicht Kinderbuchillustratorin werden. Eigentlich wollte ich
Karikaturistin werden und das ist nur daran gescheitert, dass die
Professorin, die damals bei uns dieses Ressort hatte, mich nicht
genommen hat. Was ich einigermafien empirend fand und ich
dann mit lautem Protest zu dem Professor gegangen bin, der Kin-
derbuchillustration machte. Aber, damit war der Bereich Kinder-
buchillustration fiir mich immer noch klar und ist es selbst heute
noch nicht: Denn die Grenge zwischen den Bereichen ist nicht
deutlich und die will ich auch gar nicht deutlich haben. — Aber
natiirlich habe ich anch iemlich schnell gemerkt, dass, wenn man
richtige Buchillustrationen machen will, dass man eigentlich
gwangslaufig im Kinderbuch landet, Anders gebt es leider gar
nicht.

Dann muss man ja eigentlich dieser Professorin
danken?

B: Zu danken ist dem Professor, bei dem ich dann studiert habe:
Siegfried Oelke, dessen Namen ich immer noch gerne nenne, da
ein toller Professor war, aber leider friih gestorben ist. Er zablt
g denen, denen ich u ewigem Danfk verpflichtet bin, wie anch
meinen Eltern. Er war ein guter Begleiter und hat niir inzmer den
Riicken frei gebalten. Ich finde, das ist ein sebr kostbares Gut,
solche Begleiter zu haben, die einem in so einer Phase so helfen.

Und dann kam irgendwann das erste Buch, es
erschien im Verlag Beltz & Gelberg, oder?

B: Ja, das kam natiirlich anch dazn, dass ich mit dem 1 erleger
Jochen Gelberg das grofte Gliick hatte, dass er mir gute Autoren
gegeben hat, in deren Windschatten ich dann mitsegeln konnte.
Ieh war damals noch ganz unbekannt und durfte 3.B. Christine
Nostlinger illustrieren.

Noch einmal zu ihren Vorbildern: Gibt es vielleicht
auch Beziige aus der Kindheit?

B: Aus meiner Kindheit ist eine meiner wichtigsten Figuren Pet-
zt. Ich mag den inmer noch. Es ist dieser Humor, dieses Inmmer-
wieder-Aufsteben, dieses Lakonische — das ist fiir mich gu so
einer Art Leitfigur geworden, die mich gepragt hat. Noch heute
bedentet das fiir mich: keine Angst vor Trivialitit. — Gang, allge-
mein gesagt: Ich mochte in der Kinder- und Jugendliteratur wieder
ndher u diesens [ Normalen* kommen. Die Biicher, die heute viele
Preise bekonmen, die werden immer kunstvoller, inmer angeho-
bener und das geféllt mir nicht. 1ch mochte eine ,normale‘ und eine
eznfache Kinderbuchkultur, in der Geschichten ergdiblt werden, die
it demr Leben der Kinder zu tun haben. Die Biicher konnen ja
Jtrotzdem kunstvoll sein, voller Wirme und voller Gehalt und
gut gezeichnet. Aber es gibt so viel cooles Zeng gerade, das mir
nicht so gefallt.

Kommen wir hier vielleicht gleich zum Stellenwert,
den die Illustration im Kunstbetrieb hat.

B: Ja, das ist eine Sache, die mich aunch immer wieder umtreibt.
Ich michte so gerne, dass Zeichnen und das Bild auch als eigene
Sprache verstanden wird. Wir kommen alle viel u sebr vom Text
ber.

Ein Beispiel hierfiir wiren meine ,,Emma“ Bilderbiicher. Da hat
mich der VVerlag gezwungen, VVerse dazu zu machen. Sie sagten:
Bilderbiicher obne Text funktioniert nicht! — Und weil mich das
gedrgert hat, habe ich mit 1euten geredet, die sich um Sprachent-
wicklung von kleinen Kindern kiimmern und die haben wiederum
alle das Gegenteil gesagt! - Bilder erziblen etwas Eigenes und
fiibren im Gespréch dariiber zum Spracherwerb, efe.

Kommen wir zu einem besonderen Werk in ihrem
Werk, an Peter Stamms ,,Warum wir vor der Stadt
wohnen* (2005) In diesem Peter-Stamm-Text lag
der Text komplett vor, als Sie ihn bekommen haben.
Ist das immer so oder sind Sie auch ab und zu in
den Schreibprozess involviert?

B: Nein, das gibt es fast gar nicht. Die Texte kommen immer
fertig zu mir, anch der von Peter Stamm. Erst als ich an diesem
dran war, habe ich gemerkt, wie schwer das ist, so einen Text u



tlustrieren, der einfach in sich so abgeschlossen ist. Immer wieder
habe ich gedacht: Himmel, was soll ich denn dazu jet3t eigentlich
zeichnen? Und Peter hat mir anch manchmal geholfen. Aber, er
musste endlos warten, weil ich sehr lange zu diesem Buch gebrancht
habe.
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das eine Gouache?

B: Ja, das ist Gouache, aber anch noch mit Buntstiften gestaltet.
Wenn man 2.B. die gelben Striche anf dem Pullover sieht, die
habe ich spater noch mit Buntstiften gemacht. Man sieht hier
eagentlich anch die Bleistiftzeichnungen noch, in die ich dann rein-
gearbeitet habe. Aber ich habe gerade auch hier viel von der Skiz-
ze stehen lassen und dann bin ich erst mit einer gang; wdssrigen
Farbe reingegangen und dann immer intensiver. — Diese Technik
dient also dem Durchseben — vom Durchsichtigen 3um Deckenden
hin. Und diese Geschichte des schwarzen Hintergrundes ist eigent-
lich auch gang spannend: Zum wollte ich 2.B. ein Kino malen,
einen alten Kinosaal, wie wir ihn in Hamburg haben, so schicke
alte fiinfziger Jahre Kinos mit so Tiitenlampen an der Seite. Da
habe ich erst irgendwelche Tapeten hin geklebt, aber es sab alles
doof aus hinter den Figuren und ich war irgendwann richtig gene-
rvt und habe es einfach schwarz, sibergemalt. Und dann war das
Bild plotzlich fertig! Ja, so eine schwarge Flache hat was — das
predige ich auch immer meinen Studentlnnen in den Sommeraka-
demien. Die ziehen mich immer damit anf und es ist 3u einem
gefliigelten Wort geworden: ,,Was habt ibr gelernt in der einen
Woche? Antwort: ,,Das gefliigelte Schwarz "

Kommen wir zu einer anderen Frage, die Sie sicher
schon zig Mal beantworten mussten, die leidige
Frage: Welche Themen eignen sich fiir Kinder?

B: Ja, das werde ich so oft von Pddagogen und von Lehrern
gefragt: ,,Kann man alle Themen fiir Kinder behandeln? Und
dann antworte ich immer: ,Ja, finde ich. . Wir nidissen doch alle
Themen fiir Kinder behandeln, wir konnen gar keine auslassen,
weil sie ja sowieso in unserer medialen Welt damit konfrontiert
sind. Ich finde anch, dass wir Kinder standig unterschatzen. So
etwas wie Krieg oder anch Tod diirfen ins Bilderbuch, finde ich.
Meine Erfabrung ist, Kinder konnen damit sonveran umgeben,
das merke ich immer in meinen Workshops. Die haben damit

tiberbanpt kein Problem, dass wie bei ,, 1 imonande* bei dem Kin-
dergeburtstag der Tod anftancht. Das Problem haben eber die
Eltern oder die Pddagogen oder auch die 1ehrer. Aber die Kinder,
wenn ich frage: ,Was wisst thr vom Tod oder wie habt ibr schon
mal Begegnungen damit gehabt?™ Dann gehen alle Arme hoch
und jeder hat etwas zu erzdblen, sei es von einem Hamster oder
einem Opa oder irgendwens, der gestorben ist ...

Das ist ein perfekter Ubergang zu ,,Opas Engel
(2001); ein Buch, dass ja sehr bekannt und vielfach
ausgezeichnet worden ist. Es geht um die Lebens-
geschichte eines Opas und es geht auch um das
Sterben. Der Grof3vater liegt im Hospiz, das erfah-
ren wir aus dem letzten Bild. Der sterbenskranke
Opa erzihlt dem Enkel seine Geschichte. War fiir
Sie ,mehr‘ das Thema Tod wichtig oder war es
Groflvater und Enkel? Oder was war fiir Sie der
Ansatzpunkt?

B: Also der Ansatzpuntkt
25t vollig schrag. Jedes Buch

Jutta Bauer

Opas Engel

te — wie ein Kind hat es var

hat ja seine eigene Geschich-

seine eigene Entwicklungs-
geschichte und es gibt gar
nichts vergleichbares. Also
dieses Buch ist so entstan-
den: Ich hatte zu dieser
Zeit einen Platg in einem

Trickfilmstudio von einer
Freundin. Wir safien in
diesem Studio, das ein Schanfenster wie in einem Laden hatte.
Weil nebenan eine Schule war, liefen Schulkinder an unserem
Schanfenster vorbei; ich sab von ihnen immer nur die Kipfe lan-
fen. Die Kinder waren inmer mit etwas beschftigt und ich dachte,
es ist ein mittleres Wunder, dass die alle heil nach Hause kom-
men, so wie die da rumtaumeln und anf iiberhaupt nichts gucken.
So bin ich anf die Idee mit den Schutzengeln gekonmmen. Ich habe
sie mir immer als komische dicke Engel vorgestellt, die iiber allen
schweben, obwohl ich gar nicht engelglanbig bin, nicht die Bobne!
Und anch, dass die irgendwie alles abkriegen, was eigentlich ibre
Schutzbefoblenen abkriegen sollen. Darum ist der Schutzengel
abends - nach seinem langen Schutzengeltag — vollig kaputt. In
meiner ersten ldee habe mir eher etwas Slapstick artiges vorge-
stellt. Diese Idee habe ich anch so dem 1 erlag verkauft und der
Jfand das super. Aber, dann hat das bei der Gestaltung gar nicht
funktioniert. Nach dem dritten Bild, dachte ich, das ist ja nur
langweilig, da war schon die Luft raus. Und dann kam dann
mein Leben in die Geschichte rein bzmw. die 1ebensgeschichte



meines 1 aters. Ich habe einen gang alten Vater gebabt, der wire
heute jetzt schon weit iiber 100 Jabre alt. Als 14-]abriger ist er
in den Ersten Weltkrieg gezogen, hat die Schlachten vor 1V erdun
erlebt und sein Leben lang nicht dritber gesprochen. Meine Mutter
Siel im Alter in die Demenz, hat eine schwere Alzheimererkran-
kung gehabt und Altersdepressionen. Sie hat eben nicht sagen
kdnnen wie im Schluss von ,,Opas Engel™: , Eigentlich war's
gut.* Das ist ffiir mich die wichtigste Seite in dem Buch. — Ich war
bei diesem Buch in einer Lebensphase, in der ich sebr mit dieser
Geschichte beschdftigt war und sebr tranrig dariiber. Es gelang
mir darum schon gar nicht mebt, so ein albernes Schutzengelbuch
zu machen. 1ch habe gedacht, was ist denn mit den vielen Kin-
dern, die irgendwo vom Bus iiberfabren werden und irgendwie
keinen Schutzengel haben. Das stimmt doch alles gar nicht, das
macht doch alles gar keinen Sinn, was du dir da  usammen
gedacht hast. — Und dann ist das Buch gang anders geworden. In
meinem Schutengel-Bild ist aber auch meine Grofsmutter ver-
steckt , die so eine Familienheilige war. Es war eines meiner ersten
sezgenen Biicher und das 1eben einfach dazwischen gekonimen.

Eine sehr schéne Schutzengelin ist auf jeden Fall

daraus entstanden! Das Buch ist auch verfilmt wor-
den?

B: Ja, wir haben es sogar selbst verfilmt und zwar usammen mit
Karin Magnitz, in ibrem dem Trickfilmstudio.

In diesem Buch wird parallel Zeitgeschichte
erzihlt. Von Lehrern hért man hiufiger die Fragen,
wie sollen Grundschiiler zum Beispiel verstehen,
was das Hakenkreuz, das in der Illustration zu
sehen ist, zu bedeuten hat.

B: Ja natiirlich niuss man das erkliren, aber das kann man doch
anch! Ich finde sowieso nicht, dass man Kinder mit Bilderbiichern
alleine lassen sollte. Man setzt sie nicht davor und macht selber so
lange etwas anderes. Und wenn die dann kommen und sagen:
o Warnm hat der denn das rote Ding am Arm?* sollte die Ant-
wort nicht lauten: ,,Stir mich jetzt nicht, ich hab zu tun.”“ So geht
das eben nicht mit Bilderbiichern. Sie sind schon anch dazn da,
Fragen entsteben zu lassen, und dann muss man sich eben die
Miihe machen, sie zu beantworten, als Eltern oder als Lebrer.

Gehen wir mal noch ein bisschen weiter in IThrem
Werk bzw. noch einmal zuriick, z.B. zu Jutta Bauer
als Karikaturistin.

B: Das mit der Karikaturistin, das spielt natiirlich schon auch
noch eine Rolle. Ich hab sieben Jabre lang fiir die Brigitte Car-

toons gezeichnet, war sousagen die Shooting-Fran in der Zeit-
schrift. Aber, ich hab mich damit oft anch ziemlich rumgequalt
und habe dann aufgehort, weil mir das richtig zu viel wurde. Ich
bin richtig krank geworden, habe ein ganz schweres Asthma
entwickelt und das war eindentig so ein Fall von ,Mir gebt die
Luft ans.* Die Sprache hilft einem da doch dann manchmal. Es
war mir anch u viel, dass meine Cartoons immer wei Millionen
Lente lesen und ich immer gut sein wollte und hatte das Gefiibl,
ich habe hier mein Pulver verschossen. Darum habe ich mich
guriickgezogen; in die gemiitliche Kinderbuchecke, wo es erheblich
entspannter zugeht als in so einem ZLeitschriftending. Da miusste
ich die Ndchte durchmachen - vielleicht eine schone Anekdote
dazn. Als ich meinen Sobn bekommen habe, hatte ich es nicht
geschafft vorzuarbeiten. Dann habe ich ein bisschen zu friibh unser
Kind gekriegt und am Tag daranf rief die Brigitte-Redaktion an
und fragte, wo denn meine Zeichnung bliebe. Mein Mann sagte:
WWir haben heute Nacht ein Kind gekriegt.“ — Die Antwort
lantete: ,,Ja, das ist schin, herglichen Gliickwunsch und wo bleibt
die Zeichnung? — Da gibt’s eben kein Pardon, die Zeichnung
muss her und alles andere spielt keine Rolle. I Buchbereich ist
dagegen der Terminrabmen und alles erbeblich beschanlicher.

Kommen wir zu der bekanntesten Jutta-Bauer-
Figur: Selma.

B: |, Selma das Schaf* hat
Jabrelang  meine  Miete
bezablt und das hat es sebr
gut gemacht, dieses Schaf.
400.000 verkaufte Biicher
imzwischen - das ist richtig
ein Bestseller, eines der weni-

gen Biicher, das bis nach
China gekommen ist. Der Witz dabei ist, dass ich es nicht 3um
Verkaufen gemacht habe, sondern sozusagen als Weihnachtskar-
te fiir Freunde und Verleger. Ich hatte es als kleines Biichlein
gemalt, so grofs im Format wie die Innenbilder bei Selma. Herge-
stellt werden sollte es von einem befreundeten Dructker, der immer
mal wieder einen Streifen umsonst mitdruckte, wenn er etwas
Platz, frei hatte. Darum musste ich das ganz, schnell machen, weil
er am ndchsten Tag drucken wollte. So habe ich mich in einer
Nacht mit einer Flasche Wein hingesetzt und morgens um fiinf
war das fertig. - Auch mein Verleger hatte ein Exemplar bekom-
men, und er hat einfach keine Rube gegeben, der hat mich echt
fertig gemacht. Er wollte unbedingt ein Buch darans machen, aber
ich war dagegen. Es war doch mein Geschenk und das wird dann
Ja entwertet', wenn das jeder im Buchladen kaufen kann. Aber,
er hat mich irgendwie rumgekriegt. Wir haben es dann farbig
gemacht, urspriinglich war es nur schwarg weifS. — Wenn man sich



das iiberlegt, dass ein Buch so erfolgreich ist, das man in einer
Nacht macht und gar nicht daran denkt, es u verkanfen — das
ist vielleicht anch das Gebeimmis.

Kommen wir noch zur ,,Die Konigin der Farben.*

B: Die war definitiv am Anfang ein Trickfilmy; Katrin Magnitz,
und ich haben das realisiert. Katrin kommt aus einer alten Trick-
Sfilmer-Dynastie. Sie hat in Babelsberg studiert, ist eine Trickfil-
meerin der richtig alten Schule. Da wird noch alles ausgeschnippelt
mit kleinen Nagelscheren. Das ist eine Hollenhundeschweine-
arbeit. Jedes Hrchen wird ausgeschnippelt und alles entstebt in
Einzelteilen.

Wie viele Vorlagen miissen denn fiir so einen Trick-
film gemalt werden?

B: Tausende. Wir haben fkistemweise dieses Zeug, es ist eine
Wabnsinnsarbeit. Wir haben die dann natiirlich auch teilweise
kopiert, dann ein bisschen gedndert und bearbeitet. - Es ist ein
noch ganz, altmodisch gemachter Filmy der hat nichts von der Per-
[fektion der Filme, die wir jetzt so kennen. Die Fignr bewegt sich
darum noch ganz ruckelig, kommt angewackelt — aber das ist
anch charmant, ich finde das gang, schin so.

Heutzutage wird das alles nur noch am Computer
gemacht, oder?

B: Ja, aber dieser Filp wurde noch mit der Hand gedrebt. Wir
hatten diese riesige Kamera, die brauchte einen gangen Ranm und
man darf nicht atmen und nicht Luft holen, weil sonst ein Bein-
chen wegfliegt... Spater haben wir die Teile dann in den Computer

eingespeist und auch bearbeitet. Fiir das Buch allerdings habe ich
alles nen gemacht, da habe ich das Material vom Film nicht ver-
wenden kinnen. Spannend ist, fiir den Stoff interessieren sich so
viele. ,,Die Kinigin“ wird 3.B. gerade in Mannheim als Kindero-
per anfgefiibrt. Es gibt etliche Theaterversionen und eine Horfas-
sung. — Es ist offensichtlich, dieses Buch ist wie ein Gefafs, in das
Jeder darin etwas rein tun kann. Ich habe zwei Ordner Material,
was damit an Schulen und in Kindergirten alles damit gemacht
wird. Es ist der Hammer, was alles daraus gemacht wird!

Woriiber ich gerne noch reden wiirde, wire die
»Stiftung Illustration®“. Auf der Biihne sehen Sie
ein Lexikon stehen, das hier entstanden ist. Eine
Loseblattsammlung in der Illustratorinnen und
Illustratoren vorgestellt werden. Uber Jutta Bauers
Werk ist auf 22 Seiten nachzulesen, ihren Werde-
gang, ihren Stil, verschiedene Phasen, das Ganze
versehen mit einer Bibliographie. Ich kann das
Lexikon nur allen Studierenden und auch Dozent-
Innen wirmstens empfehlen. - Aber, zuriick zur
Stiftung, was machen Sie dort alles?

B: Ich bin jetzt nicht mebr im Kuratorinm, aber ich kann natiir-
lich sagen, weshalb wir die Stiftung gegriindet haben. Vielleicht zu
dem, was ich vorhin schon erwihnt habe: Ich denke, man muss
sich kiimmern, um die Wertigkeit der Ulustration auch im Kon-
text der anderen Kiinste. Es gibt massenweise Stipendien und
Institutionen fiir Bildende Kunst, aber es gibt leider nur sebr wenig
Unterstiitzung fiir Llustration; das siebt man anch an den Museen
und ihren Sammlungen. Fiir mich war bei der Idee der Stiftung
ein ganz, besonderes Motiy, die Erbaltung und anch das gur 1 er-
fiigung stellen von den Bildern. Das Archivieren ist wesentlich fiir
die Forschung, ebenso fiir die generelle Zugéanglichmachung. Wenn
man  beispielsweise iiberlegt, wie komme ich an Arbeiten von
beriibmten llustratoren wie 3.B. Walter Trier ran? Wie finde ich
die Arbeiten von Marie Marcks, bzmw. gibt es die jiberhaupt noch?
Diese Aufgaben des Archivs sind sebr wichtig. — Einmal im Jahr
wird ein Workshop zu einem Thema veranstaltet, 2.B. zum The-
ma Apps. Oder ich hatte einen zum Thema ,,Sind wir angewandt
oder sind wir Kunst*. ,,Glanz, und Elend" war der Workshop
betutelt, das finde ich eine spannende Frage: Sind wir Illustratoren
Bilderlieferanten fiir einen Markt oder empfinden wir uns als
Kiinstler, die ibre eignen Werke machen und dadurch sonverin
sind. Diese Workshops finden immer am ersten Septemberwo-
chenende statt anf der Burg Wissem bei Koln. Das ist sicher fiir
die Klientel der PH-S tudierenden ein spannender Ort.’

1 Das Bildetbuchmuseum in Troisdotf: http://www.troisdorf.de/bil-
derbuchmuseum/aktuelles/ausstellungen.htm



Ist dieses Buch ,,Das Beste von Allem‘ von dem
wir jetzt noch gar nicht gesprochen habe, nicht
auch in diesem Zusammenhang entstanden?

B: Ja, es wird zu Gunsten der Stiftung verkanft.

Jutta Bauer prisentiert in einem Workshop Kindern Konzept und Gestal-
tung ihtes Buches ,,Das Beste von Allem* (Foto: © Catherine Francois)
Ich méchte gerne noch kurz erginzen, dass das
Buch ,,Das Beste von Allem“ heute von Jutta Bauer
in einem Workshop einer dritten Klasse im BTZ
der PH vorgestellt wurde. Die Kinder haben dazu
gemalt, angeleitet von Jutta Bauer. Aber vielleicht
erzdhlen Sie am besten erst einmal etwas iiber das
Konzept des Buches.

B: Ich hatte mal so eine ldee, dass wir ein Buch herausgeben mit
ganz, vielen Illustratorinnen und Illustratoren. Als Kind habe ich
Kataloge so toll gefunden, 3.B. den Neckarmann-Katalog. Das
war fiir mich das wichtigste Buch am Platze. Wenn der bei uns
gubause ankanm, war ich tagelang beschiftigt und noch linger.
Spditer habe ich rausgekriegt, dass das gang vielen anderen auch
so ging, anderen llustratoren. Und so entstand die Idee: Wir
wollten gerne mal so ein Buch in Katalogform herausgeben. Dazn
haben wir uns sechzg Begriffe ansgewdiblt und sechzig lllustrator-
Innen gefragt, ob sie mitmachen. Das Ganze n Gunsten der
Stiftung, aber natiirlich anch, um ein schines Buch gemeinsam 3u
machen. Zusammen mit Katia Spitzer, die zu dem Zeitpunkt
anch im Kuratorinm der Stiftung war, habe ich das Buch herans-
gegeben.

Sind das alles Originalillustrationen in dem Buch?

B: Ja, und man kann sie auch iiber die Website der Stiftung
kaufen” — Es ist ein hochaufwendiges Buch und Katja und ich
wir haben uns bei der vielen Arbeit, die es gemacht hat, immer
gefragt, warum wir es machen. Am Ende haben wir gesagt: Fiirs
Paradies! Man muss ja auch mal was tun, damit man dann da
oben gut ankommt. Hofffentlich klappt es.

Welche KiinstlerInnen wurden aufgenommen?

B: Axel Scheffler, Susanne Berner, Nikolans Heidelbach... alle
grofsen Namen sind daber. Aber unser Anliegen war eben nicht so
ein ,,Best of“ zu machen. Wir haben nicht nur alle Promis ange-
fragt, sondern es sind eben auch ganz, viele dabei, die noch nicht so
bekannt sind. Und natiirlich sind auch viele nicht drin und die
Jerzt hoffentlich nicht beleidigt sind. Wir haben eindentig nach
unserem Geschmack ansgewdihlt, der sebr graphisch ist. Bilder, die
mebr malerisch sind oder phantastisch, kommen hierin nicht vor.

Die einzelnen Begriffe sind in Tableaus angeord-
net. Die Kinder heute haben sich mit IThnen darii-
ber unterhalten, welche sie die schonsten Illustrati-
onen darauf finden; dann haben sie sich selbst
sechs Begriffe ausgesucht und dazu gemalt. Und
so ist im Prinzip wieder ein ,Das Beste von allen‘,
aber dieses Mal von dieser Ludwigsburger Klasse,
entstanden. Sie werden es binden und so haben die
Kinder ihr eigenes Buch, ihren eigenen Katalog.
Der Workshop hat unglaublich gut funktioniert
und gepasst; er war wirklich sehr, sehr schén.

B: Ja, und das Original-Buch macht jetzt seinen Weg durch die
Welt, gebt auf Reise zu den Messen und wird im Rabmen von
Workshops mit dem Goethe Institut vorgestellt. Es ist eine tolle
Show deutscher Ilustrationen und braucht nicht viel Ubersetzung.

Vielen Erfolg hierfiir und und tiberhaupt danke ich
der K6nigin der Farben fiir dieses schéne Gesprich
—vielen herzlichen Dank, Jutta Bauer.

2 Weiter Informationen iiber die Stiftung Illustration:
http:/ /stiftung-illustration.blogspot.de/
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Ein und Alles, Text: Christine Nostlinger, Beltz & Gel-
berg 1993

Die Koénigin der Farben, Beltz & Gelberg 1998
Selma, Lappan 1997

Schreimutter, Beltz & Gelberg 2000
Opas Engel, Catlsen 2001

Warum wir vor der Stadt wohnen, Text: Peter Stamm,
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Emma lacht, Carlsen, 2009
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Aladin 2015

Filmographie:

Die Koénigin der Farben (1996)

Schreimutter (2000)

Die Illustratorin und Autorin Jutta Bauer (Foto: Karen Seggelke)

Das Gesprich fand im Rahmen der Abendlesung von Jutta
Bauer statt. Workshop und Lesung & Gesprich hatten
einen besondern Anlafl. Die Veranstaltungen rund um das
Bilderbuch fanden zu Ehren der Journalistin, Bilderbuch-
kennerin Elisabeth Hohmeister statt, die eine grofie Samm-
lerin von Bilderbiichern ist. Sie hat der Zel.d-Bibliothek der
1.000 Bilderbiicher

gespendet. Mit diesen Biichern kann nun gearbeitet und

Pidagogischen Hochschule tber
geforscht, gestaunt und gelehrt werden. Elisabeth Hohmei-
ster ist von ganzen Herzen zu danken!

Das Gesprich wurde von Caroline Roeder gefiihrt,

transkribiert von Lisa Konig,



Literarischer Marktplatz.

Vorstellung des Onlineportals

KinderundJugendmedien.de

von Stefanie Jakobi

Die Arbeit von KinderundJugendmedien.de ist neben
der deutlichen Ausrichtung auf verschiedenen Adressa-
tengruppen  durch
Anspruch geprigt: So tragen die einzelnen Beitrdge der

einen  medientibergreifenden
zunehmenden Bedeutung von cross- und transmedialen
Angeboten im Bereich der Kinder- und Jugendmedien-
forschung Rechnung, zudem sind die Rubriken des Por-
tals untereinander vernetzt.

Das Fachlexikon: Von Adaption iiber Transmedia-
litdt bis hinein in die Nebel von Avalon

(bttp:/ | www.kinderundjugendmedien.de/ index.php [ begriffe-
und-termini)

Deutlich wird der benannte Anspruch bereits im Fach-
lexikon, welches neben der Kategorie Sachbegriffe auch
Beitrige zu Autoren, Werken und Stoffen und Motiven
umfasst. Die einzelnen Eintrige folgen dabei einem fes-
ten Muster: So werden die einzelnen Begriffe zunichst
knapp definiert und anschlieBend ausfthtlich erldutert,
um darauf aufbauend anhand konkreter Beispicle ihre
Bedeutung fir die Kinder- und Jugendliteratur und
andere Medien zu verdeutlichen. Querverweise auf
andere Beitrige des Portals ermoglichen es, die konkre-
ten Anwendungskontexte der besprochenen theoreti-
schen Sachverhalte nachzuvollziehen.

Zudem erlauben die Beitrige die Verortung des jeweili-
gen Begriffes in den Bereich der Kinder- und Jugend-
medien auch durch die Benennung von Anwendungs-
beispielen sowie durch Verweise auf dazugehorige
Werkanalysen oder Rezensionen.

Rezensionen: Aus den Biicherregalen geholt

(bttp:/ | www. kinderundjngendmedien.de/ index.php/ literatur-
kritifen)

Unter den Rezensionen finden sich Besprechungen von
Klassikern und Neuerscheinungen der Kinder- und
Jugendliteratur, wobei dabei méglichst auch immer die
aktuellen Nominierungen fiir den deutschen Jugendlite-
raturpreis Berticksichtigung finden. Zudem gibt es auch
Rezensionen zu Filmen, Bilderblichern und aktuellen
Fachbiichern. Der Rezensionsbereich bietet somit fiir
Studierende, Fachwissenschaftlerlnnen sowie Eltern
und Lehrkrifte Informationen tber aktuelle Entwick-
lungen im Bereich der Kinder- und Jugendmedien und
der Kinder- und Jugendmedienforschung. Bei den
Buchrezensionen kooperieren wir mit der Internet-
Empfehlungs- und Rezensionszeitschrift fiir Kinder-
und Jugendliteratur Les(e)bar, welche von der ALEKI
herausgegeben wird.
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Die Rezensionen verdeutlichen zudem auch die Positio-
nierung des Portals an der Schnittstelle zwischen For-
schung und Lehre: Geschrieben werden die Rezensi-
onen zum einen von Kinder- und Jugendmedien-
forscherlnnen, zum anderen von talentierten Studieren-
den, die somit die Mdéglichkeit erhalten, ihre eigenen
Arbeiten zu veroffentlichen.

Mediengeschichte: Von Erziehungslehren bis zu
Bibi Blocksberg im Medienverbund

(http:/ | wwmw.kinderundjugendmedien.de/ index.php / literatur)
In der Rubrik Mediengeschichte erméglichen Uber-
blicksartikel einen umfassenderen Uberblick itiber die
historische Entwicklung unterschiedlicher Kinder- und
Jugendmedien: So gibt es Beitrige zur Geschichte der
Kinder- und Jugendliteratur — problemorientiert skiz-
ziert von Hans-Heino Ewers und Isa Schikorsky — des
Kinder- und Jugendfilms — betreut von Horst Schifer
— und des Kinder- und Kinderjugendfernsehens —
erstellt von Tobias Kurwinkel und Philipp Schmerheim.
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Nachrichten-Kategorie

Recherchieren iiber das Portal hinaus — Biblio- und
Linkographien

(bttp:] | www.kinderundjugendmedien.de/ index.php/ kinder-
und-jugendliteratur)

Als Ausgangspunkt fir wissenschaftliche Forschung
und Studium lassen sich die Bibliographien nutzen, die
auf KinderundJugendmedien.de zur Verfiigung gestellt
werden: bis dato werden die Themenschwerpunkte
Kinder- und Jugendliteratur, Kinder- und Jugendfilm,
Bilderbuch, Comic, Fantastik und Mirchen abgedeckt.
Erginzt werden die Bibliographien durch eine Linko-
graphie, die weitere Rechercheanlaufstellen versammelt.
Um in dieser Fulle von Links und Anlaufstellen eine
Orientierungshilfe gerade auch fiir Studierende zu bie-
ten, werden in den Kategorien Institutionen und Ver-
lage zahlreiche der konkreten Forschungseinrichtungen,
Institutionen, Gesellschaften, Verbinde, Fachmessen,
Portale und Publikationen und Verlage aus dem Kinder-
und Jugendmedienbereich vorgestellt.

Aktuelle Nachrichten aus dem Bereich Kinder-
und Jugendmedienforschung

(bttp:/ | wwmw.kinderundjugendmedien.de/ index.php / sonstiges)
Auch die Rubrik Nachrichten, die unter anderem in
Zusammenarbeit mit dem Kinder- und Jugendfilmzen-
trum in Deutschland entsteht, trigt der Themenvielfalt
des Portals Rechnung. Hier finden sich Nachrichten aus
dem Bereich der Kinder- und Jugendmedien, z. B. Hin-
weise auf Kinoneustarts, Interviews mit bekannten
Autorlnnen wie Ursula Poznanski oder Zoran Drven-
kar, aber auch Nachrichten, die auf ein eher fachwissen-
schaftliches Publikum ausgerichtet sind: Konferenz-,
Tagungs-, und Seminarankindigungen, Calls for Papers
und Ausschreibungen. Ein monatlich erscheinender
Newsletter blindelt all diese Informationen und
Beitrige.

Zur Geschichte des Portals

Der Anspruch, eine Online-Plattform fiir Lerninhalte
und wissenschaftliche Recherche bereitzustellen und
damit aktiv den Forschungsdiskurs zu beférdern, war
malf3geblich fir die Griindung des Portals: Kinderund-
Jugendmedien.de wurde 2012 von Tobias Kurwinkel
und Philipp Schmerheim im Rahmen eines Lehr- und
Forschungsprojekts am Institut fiir Germanistik der
Heinrich-Heine-Universitit Disseldorf — gegriindet.
2013 zog das Portal an die Universitit Bremen um und
wurde in den dortigen Arbeitsbereich fir Kinder- und

Jugendmedien eingegliedert.
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Rezension

Ein Ausdruck dieser Zielsetzung ist sicherlich auch der
heterogene und hundertképfige Autorenpool, der
neben renommierten Fachwissenschaftlerlnnen wie
Hans-Heino Ewers, Petra Josting, Bettina Kiimmerling-
Meibauer, Heidi Lexe, Jana Mikota, Horst Schifer, Isa
Schikorsky, Petra Vogel und Hans Jurgen Wulff auch
zahlreiche Studierende versammelt.

Verantwortlich fiir die redaktionelle Betreuung dieser
verschiedenen Autorlnnen und ihrer Beitrige zeichnet
sich ein zwolfkopfiges Redaktionsteam unter der Lei-
tung von Tobias Kurwinkel und Philipp Schmerheim,
dessen Mitglieder an den Universititen Berlin, Bremen,
Dasseldorf, Erfurt, Kéln, Mainz, Oldenburg, Siegen
und Weingarten forschen und lehren.

Die Ausrichtung des Onlineportals gleichermal3en
auf Forschung und Lehre ldsst sich aktuell auch
an der Einbindung von KinderundJugendmedien.de
in das ForstA-Projekt Forschend lernen mit
KinderundJugendmedien.de im Fach Deutsch des BA
BiPEB (Bildungswissenschaften des Primar- und Ele-
mentarbereichs) an der Universitit Bremen erschen.
Ziel dieses Projektes ist es, die wissenschaftliche Ausei-
nandersetzung der Studierenden mit Kinder- und
Jugendmedien zu férdern und zu diesem Zweck auch
die Inhalte des Portals gezielt in die Lehre miteinzube-
ziehen. Im Moment wird aus diesem Grund das Fachle-
xikon umgebaut und zudem ist eine dieses begleitende
Online-Testumgebung geplant. Gleichzeitig sollen die
Studierenden im Rahmen von Literatur- und Filmkritik-
seminaren die Moglichkeiten des Portals verstirkt nut-
zen kénnen, um Uber eigene Beitrdge am Forschungs-
diskurs teilzunehmen.

Der kurze Einblick hat sicherlich die Vielschichtigkeit
des Angebots von KinderundJugendmedien.de gezeigt,
welche moglicherweise auch die Vielzahl an Besuchen
und Seitenabrufen — allein 375.291 im letzten Jahr —
erklart.

Das Team von KinderundJugendmedien.de hofft mit
eben diesem Angebot nicht nur seinen Anspruch als
Informationsportal und umfassende Rechercheplatt-
form erfiillen zu kénnen, sondern damit auch das Portal
als Forschungsplattform weiter zu etablieren und die
Kinder- und Jugendmedienforschung im deutschspra-
chigen Raum mit zu beférdern.

Es bleibt nur noch nur eine letzte Adresse auf diesem
Rundgang: Das Kontaktformular (http://wwwkinde-
rundjugendmedien.de/index.php/kontakt), mit dem
das Team von Kinderundjugendmedien.de jeden
und  Mitforschen

Interessierten zum  Schreiben

einladt.

Stefanie Jakobs (Foto: privat)

Stefanie Jakobi

ist Promotionsstudentin am Lektorat Kinder- und
Jugendmedien an der Universitit Bremen. In ihrem
Dissertationsvorhaben beschiftigt sie sich dabei mit
der Inszenierung von analogen und digitalen
Schreibszenen in kinder- und jugendliterarischen
Texten.

Seit Juli 2015 arbeitet sie als wissenschaftliche Mitar-
beiterin im Rahmen des ForstA-Projekts Forschend
lernen mit KinderundJugendmedien.de im Fach
Deutsch des BA BIPEB (Bildungswissenschaften
des Primar- und Elementarbereichs) am Fachbereich
Sprach- und Literaturwissenschaften der Universitit
Bremen.

Zudem betreut sie im Team von Kinderundjugend-
medien.de als Redakteurin die Rubrik Sachbegriffe
des Fachlexikons.
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