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.Games": Das Spiel ist zu
einem Zerr- und Wunsch-
spiegel der Gesellschaft
geworden. Deren
Reflexionen zeigen uns die
Kunsthalle Wien und die
Universitit fiir
angewandte Kunst.

Anne Katrin Fefiler

Wien - .Und er ist nur da ganz
Mensch, wo er spielt®, sagte Schil-
ler iiber den Homo ludens, den
spislenden Menschen. Und dieser
musste erst entdeckt werden, ge-
nauer gesagl: der nrgiphariﬁc%fe
Moment des Spielens, dem seil
dem 19. Jahrhunderl eine steigen-
de Badeutung zugemessen wird,

Aber so eitel Wonne ist das mit
dem gesunden, der Gesellschaft
und dem Sozialen zutriglichen
spielen schon lange nicht mehr.
Lingst sind Spiele zur Arena und
zum Spiegel gesellschaftspoliti-
scher Konflikte geworden. Und so
beschiftigt sich die Kunsthalle
Wien in Gomes auch nicht mit hei-
terem, lichtem Tralala, sondern
insbesondere mit den anderen, den
dunklen Farben der Spiele, mit
Kunst und Politik der Spiele.

Die interessanlen Fragen zum
Spiel sind laut Ernst Strouhal, der
gemeinsam mit Mathiaz Fuchs und
Florian Bettel das Spielekabinett
konzipiert hat: .Wer spielt, wer ge-
winnt und wer verliert? Abar vor
allem: .Wer kontrolliert das Ein-
halten verbindlicher Spielregeln?”
Und infolgedessen: Was ist denn
ain Spiel, das mafgeblich durch
seine Regeln definiert ist, wenn es
chne sie ablduft?
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Auch in ,Liberate your Avatar* weicht Paul Sermon die Grenze zwischen virtuell und real auf. #: Sermon

Das aber insbesondere dkonomi-
sche Interessen geneigt sind, den
Charakler des Spiels erheblich zu
verdunkeln und zu verstellen und
sogar ganz neue Spielregaln zu ent-
werfen, beweisen such unfraiwil-
lige Ausstellungsstiicke. Ebensol-
che, die - .Gott Fuliball" sef Dank
- ginem derzeit iiberall begegnen,
s0 ebwa aul den Screens in den U-
Bahn-Stationen: ,Ein Spieler geht
dahin, wo es am sympathischsten
ist. Und das ist dort, wo es das
meiste Geld gibt*, wird Ermst Do-
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kupil zitierl. Als Geschenk hier
nun gleich ein weiteres Zitat des
Ex-Rapid-Trainers: Jemand muss
es einmal sagen - FuBball ist ein-
fach ein Scheilispiel!” Vermutlich,
weil vs - wie so viele Spiele - nicht
fair® ist. Wesentlich beim Fuliball-
malch sind Loistung, Individuali-
tiit und Ergebnis, maint Strouhal.
~Zugleich st es aber to g-
recht®, wenn man die Schiedsrich-
terentscheide bedenkt.

David (Beckham) ist in der Aus-
stellung, die neben den Kapiteln

Okonomie und Aggression auch
das Kirperliche und die Erotik des
Spiels anreift, jene fleischgewor-
dene Spiel(er]-Tkone , die Sam Tay-
lor Wood schlafend eingefangen
hat: JEs entwickell sich gine Per-
spektive, die sich von den vielen
populiren Bildern abhebl.®
tellvertreter fiir jene vom Kior-
gur nnlk_ﬂlglp-allﬁ Spielform ist das
chach: Dinos & Jake Chapman
hai;;;:] mit ihren wohlbekannten
Fuckface-Piippchen ein grotesk-
erotisches Cﬁﬂ'ﬁa‘-ﬁﬂl entworfen, Ja-
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tiber Arbeit, Zeit
und Geld als

Motivationsfaktoren

auler Kontrolle
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kob Scheid huldigt mit seiner Kem-
pelen-Bax dem ersten, aber .ge-
tiirkten® Schach-.Roboter®, und
das kaum wahrmehmbare Aggressi-
onspotenzial beim Schach, seinen
~martialischen Aspekt”, zeigt Pa-
trick Wiesnars Messer Sﬂhﬂﬂ%l.

Blut, Schweif und Trinen sind
beim Spiel mit dem runden Ledar
irgendwie naheliegender, und so
wird von der Gruppe fur auch baim
Soccer-Konsolenspiel der Leg-
shocker angelegt, um die Pein des
Fouls aus dem virtuellen Gefang-
nis zu befreien. Beim Stichwort
ovirtuelle Walt" kommen wir zu
den spannendsten Beitrigen: stwa
Paul Sermons Peace Talks, eine te-
Ilematische Installation, die Second
Life zitiert, virtuelle Avatare und
Besucher zusammen an sinen
Tisch bringt und dabei einmal
mehr die Grenzen zwischen Nelz
und Leben verwischt. Inzwischen
bauen auch politische Parteien
ihre Dependancen in Second Life
auf, erzahlt der Brite - eine neue
Form der  Kolonisation® und des
+Machtbeweises®.

Fehlt noch dis weibliche Kom-
ponente des Spiels: Margarete Jahr-
manns Pong Oress, eine Paraphrase
auf Valie Exports Tapp- und Tast-
kino, bleibt leider sine rare, aber
dafiir vielschichtige Position in der
Schau, die wichtige Fragen auf-
wirft, Etwa jene, ob Frauen tatsich-
lich Mitspieler geworden oder
doch oft nur manipulierte Spielfi-
guren geblieben sind. Und weil das
Aufwerfen von Fragen diberhaupt
aines der wesentlichsten Dinge ist,
die Kunst vermag, und so von der
Kunstplattform gelungen auf die
Diskurshithne hiniibergeleitet
wird, ist's damit auch gut.

Bis 5, 6., Heute; Symposium .Ludic
Society - Ludic Arts®, 10.30-17.30,
Details: www.kunsthallewien.at




