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1. Einleitung

Die vorliegende Arbeit versucht, das Verhaltnis von Spiel und Kunst am Beispiel von
Cosima von Bonins ,Marathon® zu beleuchten. Der weite Begriff von Spiel wird hier
insofern konkretisiert, indem ich mich anschlieBend auf den Aspekt ,play“ (im Gegensatz
zu ,game*) konzentriere, es im Folgenden also um eine Betrachtung jener Aspekte geht,
die der franzosische Schriftsteller und Philosoph Roger Caillois in seinem klassischen
Werk Die Spiele und die Menschen. Maske und Rausch unter den Aspekten ,mimicry“ und
LlinX" fasst, die laut Caillois neben ,alea“ und ,agon“ die Grundkategorien des Spiels

darstellen.?

~,Mimicry“ (Nachahmung, Angleichung) beschreibt den Vorgang der Verstellung oder
Verkleidung, deren Grundzug darin besteht, dass ein Subjekt, auf eine bestimmte Zeit
beschrankt, so tut, als ob es jemand anderes (bzw. sich selbst) glauben machen wolle,
dass es jemand anderes sei als es selbst. Die Annahme einer lllusion oder Fiktion stellt
hier Voraussetzung bzw. Regel fur das Spiel dar. ,Das Vergnlgen besteht“, so Caillois,
xdarin, anders zu sein oder fur einen anderen gehalten zu werden“?, wissend, dass es sich
um Spiel handelt. Somit geht es nicht tatsachlich darum, den Eindruck zu erwecken, man
sei wirklich eine andere Person, sondern sich eine Maske, die das soziale Subjekt verbirgt
und dadurch ein Stick weit befreit, zunutze zu machen. Ginge es darum, sich zu
verkleiden, um tatsachlich zu tduschen, wie dies z. B. bei Betrligern der Fall ist, handelt es
sich nicht mehr um ein Spiel. Die Spielregel der ,mimicry“ ist also jene, dass sowohl
Akteur*in als auch Zuschauer*innen alles tun mussen, um die lllusion aufrecht zu erhalten.
Die ist nur dann mdglich, wenn diese einerseits moglichst faszinierend gespielt wird und
andererseits der lllusion Folge geleistet und zumindest fir eine Zeit vorgegeben wird, dass
man wirklich an sie glaubt, auch wenn man sich bewusst ist, in einem Raum der lllusion zu

sein.

In der Kategorie des ,ilinx" (gr.: Wasserwirbel) liegt der Reiz im Rausch oder darin, die
Wahrnehmung fir einen Moment zu verunsichern bzw. wie Caillois formuliert: ,,(...) dem

klaren Bewusstsein eine Art wolllstiger Panik einzufléBen®.3 Ziel des Spiels ist es, einen

1 Vgl.: Caillois 2017, S. 42-48
2 Caillois 2017, S. 44

3 Caillois 2017, S. 46



Trancezustand zu erreichen und auch hier geschieht die Verwirrung, die durch den Taumel
(z.B. des Karussells) hervorgerufen wird, um ihrer selbst willen. Parallel zum physischen
Taumel, beispielsweise durch das um sich selbst drehen, kommt, wie Caillois formuliert,
ein ,Taumel moralischer Art“4 hinzu, der Menschen zur Hemmungslosigkeit verfuhrt.5

In Cosma von Bonins Arbeit klingen sowohl der Aspekt der ,mimicry" als auch des ,,ilinx*

an, wie im Laufe dieser Arbeit gezeigt wird.

Ebenso soll in der Betrachtung von Bonins Arbeit die hochgradige Ambivalenz von Spiel
ersichtlich werden. Spiel ist einerseits frei, vergnigt, spontan, Gbermitig, andererseits ist
es ein disziplinierender Ort, an dem jede Handlung strikten Regeln unterworfen ist. In
seiner Asthetischen Theorie lehnt Theodor W. Adorno das Moment des Spiels in der Kunst
ab (Adorno, Asthetische Theorie, Kritik an Huizinga, 1970), da Adorno Kunst als Form von
Freiheit versteht und sich Kinstler“innen daher jedem Spiel verweigern mussen. In seiner
Kritik an Johan Huizingas® berihmten Homo Ludens (1938) erlautert er ,im spezifischen
Spielcharakter verblindet sich Kunst (...) mit Unfreiheit“” und beschreibt den Faktor des
Spiels in der Kunst als ,jungste Entkunstung“s. Spiel ist fir Adorno bloB Regression,
Disziplinierung des Subjekts und Nachbild entfremdeter Arbeit.

In meiner Arbeit méchte ich dieser Kritik an der Spielésthetik eine Kritik entgegenhalten
und anhand der erwéhnten Arbeit von Cosima von Bonin auf die kritischen Potenziale von
Spiel in der Kunst aufmerksam machen. Zugleich soll gezeigt werden, dass die ludischen
Kategorien wie ,agon®, ,mimicry“ und ,jllinx“ — so wie sie Roger Caillois in Die Spiele und
die Menschen. Maske und Rausch entwirft — zur Beschreibung postavantgardistischer

Kunstwerke durchaus geeignet sind.

2. Cosima von Bonin

Cosima von Bonin wurde 1962 in Mombasa, Kenya, geboren, wuchs in Osterreich auf und

4 Caillois 2017, S. 48

5 Vgl.: Caillois 2017, S. 42-48

6 Vgl.: Adorno 2016, S. 469-472
7 Adorno 2016, S. 470

8 ebda.



studierte an der Hochschule fir bildende Kiinste Hamburg. Sie lebt und arbeitet in KéIn, in
enger Bekanntschaft und regem Austausch mit einer Vielzahl an Kunstler*innen, wie Isa
Genzken, Michael Krebber sowie Dirk Lotzow und war auch mit dem bereits verstorbenen

Martin Kippenberger gut befreundet.

Ihr konzeptuelles Oeuvre umfasst u. a. Filme, Installationen, Skulpturen und
Performances. In ihrem skulpturalen Werk verwendet sie h&dufig weiche und textile
Materialien und spielt mit stereotypischen weiblichen Symbolen. Dabei finden sich
zahlreiche Referenzen — von Minimal Art Uber historische Konzeptkunst und
Kippenberger bis hin zu Walt Disney. Dennoch fallt es schwer, ihre Arbeitsweise
einzuordnen, nicht zuletzt, weil von Bonin ihre Arbeit nicht kommentiert, bzw. vorgibt, dass
ihre Arbeiten ,bedeutungs-los" sind. Wahrend sie von Kunstkritiker*innen gerne als
Beispiel einer feministischen Klnstlerin gesehen wird, nimmt von Bonin immer wieder eine
Stellung ein, die eine eindeutige Positionierung vermeidet und betont: ,Ich habe keinerlei
Hintergedanken bei meiner Arbeit. Ich bin nicht politisch, verkinde keine Botschaften und

sogenannte Frauenkunst gibt es fir mich nicht.“®

Von Bonin bedient sich zweifelsohne spielerischer Asthetik, dies zeigt sich sowohl in
einem generell spielerisch ironischen Zugang als auch in der Verwendung der materiellen

Kultur des Spiels in ihren Arbeiten.

Das im Zentrum dieser Arbeit stehende Werk ,Marathon® ist an sich Uberaus ambivalent
und reich an Spannungsbdgen mit dem Spiel. Um diese genauer zu erdrtern, soll im
Folgenden ein kurzer Uberblick zu dem Verhaltnis von Kunst und Spiel gegeben werden.

3. Historischer Panoramablick — Kunst und Spiel

,0enn um es endlich einmal herauszusagen, der Mensch spielt nur, wo er in voller

Bedeutung des Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er spielt.“10

9 von Bonin zit. nach mumok: https://www.mumok.at/sites/default/files/cms/cvb saalfolder d.pdf;
(Zugegriffen am 30.11.18)

10 Schiller 2013, S. 62-63


https://www.mumok.at/sites/default/files/cms/cvb_saalfolder_d.pdf

Dies schreibt Friedrich Schiller in einem seiner Briefe Uber die ésthetische Erziehung des
Menschen und ist somit einer der ersten, der den Spielbegriff mit Kultur in Verbindung
bringt.

Schiller sieht das Spiel als ein asthetisches Potenzial, durch das der Mensch Freiheit und
Identitat erlangen kann. Fur ihn ist der Spieltrieb (durch die Zweckfreiheit des Spiels) ein
Instrument der Vermittlung zwischen Stoff- und Formtrieb. Einerseits unterliegt der Mensch
dem Stofftrieb, der auf die Natur bezogen ist, auf sinnlichen Empfindungen beruht und den
Zwang der Natur mit sich bringt. Andererseits ist der Mensch dem auf Vernunft
basierenden Formtrieb und somit dem Zwang der Freiheit ausgesetzt. Diese Triebe
bedingen sich in stindigem Entgegenwirken und I6sen somit eine Spaltung des Menschen
und in Konsequenz Unfreiheit aus. Der Spieltrieb in der Kunst ermdglicht laut Schiller eine
Verséhnung von Sinnlichkeit und Vernunft (die Verbindung von Asthetik und Ethik), durch

die der Mensch von physischen und moralischen Zwéangen befreit wird.!

Die Idee einer Befreiung und der Erlangung der Ganzheit des Menschen durch das Spiel
scheint heute langst abgelaufen.

Vielmehr wird man zuweilen hellhérig, wenn Arthur Schnitzlers Paracelsus, ,im Tenor der
Postavantgarden2, wie Ernst Strouhal in seinem kulturwissenschaftlichen Sammelband
Umweg nach Buckow formuliert, sagt: ,Was ist nicht Spiel, das wir auf Erden treiben. /
Sicherheit ist nirgends. / Wir wissen nichts von Andern, nichts von uns. / Wir spielen

immer, wer es weil3, ist klug.“13

Die Ansicht, alles sei nur ein Spiel, geht mit einer ironischen Distanzierung einher, indem
nichts mehr wirklich ernst genommen wird. Auf das das Pathos der Kunst

verabschiedende Ironische in der zeitgendssischen Kunst — Strouhal spricht von einem
xgleichermaBen ab- wie aufgeklarten Spiel mit den Regeln des Betriebsystems*'4 — wird

im weiteren Verlauf eingegangen (s. Kap. 5).

Eine zentrale Rolle im Diskurs zum Verhaltnis von Spiel und Kunst nimmt der

Kulturhistoriker Johan Huizinga ein. In seinem 1938 erschienenen Werk Homo Ludens.

" Vgl. Strouhal 2009, S. 176
12 Strouhal 2009, S. 201
13 Schnitzler zit. nach Strouhal 2009, S. 201

14 ebda.



Vom Ursprung der Kultur im Spiel fugt er dem Homo sapiens und Homo faber, einen
dritten Menschentypus, hinzu — Homo ludens, den spielenden Menschen. Er stellt in
dieser Untersuchung die wesentliche These auf, dass Kultur (und somit auch Kunst) aus

dem Spiel entspringt und definiert das Spiel wie folgt:

»Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschéaftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter Grenzen
von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt bindenden Regeln verrichtet
wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem Gefulhl der Spannung und Freude und
einem BewuBtsein (sic) des ,Andersseins” als das ,gewdhnliche Leben.“15

Huizinga bestimmt auBerdem Aspekte wie rdumliche und zeitliche Abgrenzung und klare,
bindende Regeln als Gemeinsamkeiten aller kulturellen Praktiken, sei es nun Religion,
Sport oder eben Kunst und erkléart die Spielstimmung (ein sich dem Spiel hingeben, mit
dem Bewusstsein, dass ,alles nur ein Spiel ist) als Voraussetzung fir die Eintrittskarte in
den ,Zauberkreis“16 des Spiels.

Des weiteren schaffe das Spiel Ordnung und wie der groBe franzdsische Lyriker,
Philosoph und Essayist Paul Valéry formuliert habe, sei den Spielregeln gegenlber kein
Skeptizismus mdéglich, da sobald die Regeln Ubertreten werden, die Spielwelt in sich

zusammen stlrze.1”

An eben dieser Stelle liegt der Ernst, sichtbar wird das tyrannische Gesicht des Spiels,
indem namlich den Regeln (die fur eine bestimmte Zeit und einen bestimmten,
abgegrenzten Raum, die gewohnlichen Regeln und Gesetze auBer Kraft treten lassen)
unbedingt Folge geleistet werden muss, ohne die Méglichkeit, diese zu reflektieren oder
zu verandern. Dieses disziplinierende Element steht, wie bereits erwahnt, laut Adorno

kontrar zur Freiheit der Kunst.

Auch der dsterreichische Philosoph Robert Pfaller bezeichnet das Spiel als ernste
Tétigkeit, da Spieler*innen im Spiel véllig ,auBer sich“1® geraten kbnnen und vom Spiel
beherrscht werden. Ihm zufolge entlaste uns das Spiel also keineswegs von der

Wirklichkeit, sondern der Ernst der Realitat erscheine uns im Vergleich mit dem Zwang

5 Huizinga 2017, S. 37
16 Huizinga 2017, S. 20
17 Valery zit. nach Huizinga 2017, S. 20

8 Huizinga 2017, S. 22



des Spiels schlichtweg ertraglicher, weshalb Kunst durch die spielerische Haltung

keineswegs Abstand von der Ernsthaftigkeit des Lebens und der Kunst nimmt.®

Laut Roger Caillois unterscheidet sich das Spiel von Arbeit, aber auch von Kunst, da es,
aufgrund seines Selbstzwecks, kein Werk, kein materielles Ergebnis hervorbringt und es
,seinem Wesen nach unfruchtbar“ ist.

In seiner bedeutenden kultursoziologischen Arbeit Die Spiele und die Menschen. Maske
und Rausch versucht er, Spiel in vier Grundkategorien (agon, alea, mimicry, ilinx) zu
fassen. Grundsatzlich differenziert er zwischen den spielimmanenten Polen ,paidia“ und
,Judus", wobei ,paidia“ den Ubermut und die spontane Freude an einer Betétigung, also in
gewisser Weise, die Motivation zu spielen
darstellt, wahrend ,ludus" sich durch
Ubung und Regelung auszeichnet, eine
Unterwerfung unter einen Kanon erfordert
und ein Wert ist, bei dem es um einen
Wettstreit oder zumindest die Meisterung
kinstlich gesetzter Schwierigkeiten geht.
Diese beiden Tendenzen beeinflussen sich
auf gewinnbringende Art gegenseitig,
indem ,paidia“ der Antrieb zum Spiel ist
und das disziplinierende Prinzip ,ludus®

das Spiel ordnet und es kulturell nutzbar

macht. In diesem Spannungsfeld befinden

sich auch die vier Grundkategorien.?!

Marcel Duchamp, Pocket Chess Set, 1943 © artnet

Die Kunsthistorikerin Nike Batzner geht in der von ihr kuratierten Ausstellung Kunst und
Spiel seit Dada. Faites vos jeux! (2005, Kunstmuseum Lichtenstein) der Frage nach
Beruhrungspunkten der Kunst des 20. Jahrhunderts mit dem Spiel nach und stellt eine

weitere Analogie in der ,Bereitschaft zur Begegnung und die Ausrichtung auf ein

9 Vgl. Pfaller 1998, S. 29-36
20 Caillois 2017, S .7

21 Vgl. Caillois 2017, S. 36-45



Gegenulber22 fest. Diese Ausrichtung auf ein Gegenuber, im Sinne eines egalitaren
Verhaltnisses von Betrachter*in und Kunstschaffende*r, sowie ein generelles Misstrauen
gegenulber dem Original, bestehender Kunstgattungen und auktorialer Exklusivitat fihrten
in den 60er- und 70er-Jahren zu einer Verstarkung der interaktiven und vor allem auch
partizipatorischen, also der spielerischen Haltung in der Kunst.

Zufall und Regel, Regelverletzungen und dadurch eine Erweiterung des Kunstbegriffs, die
Aktivierung des Potenzials der Kindheit, Verwendung von Artefakten ebendieser etc. sind
Aspekte, in denen sich Kunst und Spiel begegnen. Es wird laut Batzner deutlich, dass es
zum einen bestimmte Formen von Kunst, die durch spielerische Prinzipien gepréagt sind,
und zum anderen eine generelle Verwandtschaft von Spiel und Kunst gibt.23 lhre
Paradigmen reichen von Marcel Duchamps Schachspielen Gber Cadavre exquis-
Zeichungen — die Gruppenspiele der Surrealisten — bis hin zu Cindy Shermans

Fotografien, die eine Vielzahl klischeehafter weiblicher Rollenbilder inszenieren.

4, Marathon

Cosima von Bonin, Marathon (#1), 2014 © mumok Wien

22 Batzner 2005, S. 19

23 VVgl. Batzner 2005, S. 22-23



4.1. Formale Analyse

Marathon (#1) entstand 2007. Die Arbeit ist eine Installation aus verschiedenen
Materialien, die an Leinen an der Wand hangend présentiert wird. Die MaBe des Werkes
werden im Ausstellungskatalog der Ausstellung COSIMA VON BONIN: ROGER AND OUT,
im Museum of Contemporary Art, Los Angeles (MOCA), im Zuge dessen die Arbeit
erstmalig zu sehen war, als variabel angegeben.24 Es handelt sich um drei weiB3e
Wascheleinen, die, dem Gewicht der aufgehangten Objekte nachgebend, leicht
durchhangen und somit nicht mehr vollkommen straff zwischen den zwei, an der Wand
befestigten, pulverbeschichteten Stahlhalterungen gespannt sind. Auf eben diesen
Wascheleinen sind 42 Stofftiere, in unregelmaBigen Abstédnden, sowie ein grines
Handtuch aufgehéngt. Klassisch der Leserichtung folgend, von links nach rechts, lasst
sich die Farbgebung betreffend folgendes beobachten: die ersten acht Pluschtiere sind
alle in WeiB(-tdbnen) gehalten, gefolgt von den Charakteren in der Mitte, deren Farbigkeit
sich in Braun- bzw. Beigetdonen bewegt, bis hin zum rechten, letzten Drittel der Installation,
in dem die Objekte polychromer werden und in dem auch ein weiches, knallgriines
Frotteehandtuch, auf der Leine, die der Wand am néchsten ist, aufgehéngt ist.

Das Handtuch ist somit im Hintergrund der Stofftiere und verstarkt die Farbigkeit der
gesamten Installation. Bei den 42 Plischobjekten handelt es sich ausnahmslos um Tiere,
die, im Gegensatz zu manch anderen Arbeiten von Bonins, nicht Gberdimensional gro3
sind, sondern sich in einem realen, durchschnittlichen GréBenverhaltnis zu herkdmmlichen
Stofftieren befinden. Sie haben allerdings, wie fiir Stofftiere oft tblich, Gberdimensional
groBe Koépfe oder GliedmaBen.

Béaren, Hasen, Hunde, ein Lama, ein Hai, ein Affe, Elefanten, ein Wolf, eine Maus, eine
Ente, ein Vogel, ein Esel, Schweine, Wile E. Coyote auf einer Rakete sitzend, Kraken,
Goofy, Schlangen, und ein Flamingo — sie alle sind auf mehr oder weniger schmerzhafte
scheinende Art und Weise an den Wascheleinen befestigt: An ihren Ohren, Schwénzen,
Beinen — oft auch nur an einem, was den Anschein von Brutalitat unterstreicht —, sind sie
mit bunten Plastik- und Holzklammern aufgehangt. Eine Projektion des Menschlichen auf
die Stofftiere, welche beispielsweise durch die Gesichter der Ubergangsobjekte
hervorgerufen wird, wird allerdings durch das Handtuch erschwert. Dieses bringt auf

Grund seiner eigentlichen Funktion (die darin liegt, dass sich Menschen damit abtrocknen)

24 Goldstein et al. 2007, S. 137



eine reale menschliche Spur in die Arbeit, wodurch die Vermenschlichung der Stofftiere
behindert wird.

Bei den Stofftieren handelt es sich teils um Readymades, teils um hochwertige, eigens von
von Bonins Haute-Couture-N&herinnen25 angefertigte, ausgestopfte Textilobjekte. Ihre
Materialbeschaffenheit reicht von glattem Baumwollstoff tber Nickiplisch bis hin zu
Zottelplisch und umfasst scheinbar die ganze flauschige Bandbreite der
Kuscheltiermaterialien. Durch diese weichen Oberflachen verfiihren die Stoffskulpturen
laut Isabelle Graw nicht nur zum Berihren, sondern I6sen in ihrer Mimik und der
Uberproportionierung ihrer Képfe und GliedmaBen ein Empathieempfinden aus, das
Besitzwiinsche weckt.26 | Besitzwinsche® ist ein gutes Stichwort, um zum nachsten
Kapitel, dem Spannungsverhaltnis von Flexibilitdt und Stabilitdt und ihrer Relevanz flr den

Kapitalismus, tberzuleiten.

4.2. Das Spannungsverhéltnis zwischen Flexibilitat und Stabilitat

Wie bereits erwahnt, hangen die Kuscheltiere in ,Marathon“ schlaff auf der Wascheleine,
sie sind kraftlos, schwach, weich und ihnen fehlt, so Diedrich Diedrichsen, in einer Rede
zur Ausstellung Who's Exloiting Who in the Deep Sea? im Sculpture Center, NY, die
Fahigkeit, aufrecht zu stehen. Er geht sogar so weit, sie riickgratlos zu nennen: ,We are
sick and tired of our bones“?’, scheinen sie den Betrachter*innen zuzurufen. Diedrichsen
spricht ihnen dadurch aber eine groBe Flexibilitat zu, welche die heutige kapitalistische
Arbeitswelt fordere, und merkt an, dass ihre Weichheit im Widerspruch zur Steifheit von
Skulpturen steht.28

Das ,sich biegen® ist ein Beweis unserer Flexibilitdt und dies steht im Gegensatz zu den,
im flexiblen Kapitalismus unbeliebt gewordenen, starren Formen der Burokratie und

stumpfer Routine, aber auch einer stabilen, krisensicheren Lebensweise.

25 Vgl. Der Standard, https://derstandard.at/1277338384483/Hummer-Lacancan-fuerchtet-keine-Langeweile;
(Zugegriffen am 30.11.18)

26 Graw 2007, S. 36-47

27 Diedrichsen 2016, https://www.youtube.com/watch?v=9QTsT4h utg, 15:08 min; (Zugegriffen am 30.11.18)

28 Diedrichsen 2016, https://www.youtube.com/watch?v=9QTsT4h utg, 15:00-30:00 min; (Zugegriffen am
30.11.18)
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Richard Sennet benennt in seinem Buch Der flexible Mensch die Anforderungen an
Arbeitnehmer*innen im flexiblen Kapitalismus als den Zwang zu Flexibilitat, Offenheit flr
kurzfristige Veranderungen, Risikobereitschaft und relative Unabhangigkeit von Regeln
und férmlichen Prozeduren2?, weshalb es nicht verwundert, dass Kunstler*innen oft als
Vorbild far den Arbeitsmarkt herangezogen werden. Unter Flexibilitat versteht er die
Fahigkeit zum Nachgeben sowie die ,Prifung als auch die Wiederherstellung“© der
eigenen Form. Er fUhrt aus, dass eine Folge der sich standig &ndernden, nicht linear
verlaufenden Zeit zum einen eine kontinuierliche Unsicherheit, zum anderen eine nicht

greifbare Fluchtigkeit, etwa auch im Hinblick auf soziale Kontakte, sei.

Soziale Beziehungen, MiBiggang und Erfolgsdruck erscheinen haufig als Thema in

von Bonins Arbeit. Werke wie ,Nothing® und ,Sloth“ sowie Ausstellungen mit Titeln wie
»1he Fatigue Empire” und ,The Lazy Susan Series” verhandeln die Erschépfung und den
Leistungsdruck in unserer Gesellschaft.

Ihre Kultur ist laut Sennett durch ,nichts Langfristiges“3' mehr gekennzeichnet, wodurch
Werte wie Verpflichtungen, Loyalitat und Verlasslichkeit weniger wichtig fir Menschen
werden, und somit ein Ruckgrat fast schon Gberfliissig oder zumindest eher hinderlich
denn hilfreich erscheint. Das Weiche ist zwar rickgratlos aber auch uniberwindlich.
Stellen die Stofftiere von ,Marathon® also ein menschliches Ideal dar, indem sie sich

stédndig wechselnden Umstanden anpassen kénnen, ohne dabei gebrochen zu werden?

4.3. Ermiidete Stofftiere: Von ,agon" zu ,,mimicry“

Zum einen soll hier noch einmal der Aspekt der Weichheit verhandelt werden, zum
anderen wird im Folgenden auf den Titel der Arbeit ,Marathon“ eingegangen und versucht,
Schnittpunkte zwischen den beiden genannten Aspekten sowie den Prinzipien ,agon" und

»mimicry" in der Arbeit herauszuarbeiten.

Es handelt sich bei der Arbeit ,Marathon®, wie bereits festgestellt, um eine Installation, die

zu einem groBen Teil aus Stoffskulpturen besteht. Der Begriff Stoffskulptur scheint an sich

29 Vgl. Sennett 1998, S. 10
30 Senett 1998 S. 57

31 Sennett 1998, S. 27
10



jedoch schon eine gewisse Ambivalenz in sich zu tragen, da gemeinhin mit dem Begriff
Skulptur etwas Stabiles, Aufrechtes, Hartes, eine feste Form assoziiert wird, wahrend Stoff
flexibel, leicht und (in edler Ausfihrung) oft weich ist. Die Form eines Kuscheltiers ist in der
Regel, aufgrund seines Charakters, ebenfalls festgelegt, bleibt jedoch meist mehr oder
weniger beweglich und biegsam, da ihm statische Elemente wie Knochen und ein Skelett
fehlen. Ein Ruckgrat zu haben ist jedoch Voraussetzung flur aufrechtes Stehen. Bleibt den
Stofftieren also gar keine andere Wahl, als auf den Wéascheschniren ,abzuhangen® oder
alternativ, wie andere Protagonist*innen im von Bonin’schen Imperium, in sich
zusammengesunken herumzulungern? Die Stoffskulpturen in ,Marathon“ kénnen in ihrem
aktuellen Dasein kein Ruckgrat zeigen. Sie sind in einer Position, in der ,sie sich hdngen
lassen durfen®, in der sie schlaff, mide sowie schwach sind und somit ihre Flexibilitat und
Weichheit unterstreichen. Die Momente von Mudigkeit und Weichheit lassen an die
Verwandtschaft von Kuscheltieren und Bettdecken denken. Diese liegt nicht nur in einer
assoziativen, die Funktion erflllende Verbundenheit, in dem sie wortwértlich ,Kuscheltiere®
sind und z. B. vor allem fur Kinder als Begleiter zum Einschlafen dienen, sondern auch in
einer materiellen Affinitét, in einer weichen Ubereinstimmung, da es sich in beiden Fallen
buchstablich um ausgestopfte bzw. wattierte Textilien handelt.

Sind Weichheit und Tragheit also verwandt, im Wittgenstein’schen Sinn ,familiendhnlich“?
Diese Schlussfolgerung wére wohl etwas zu kurz gegriffen, mir scheint aber dennoch,
dass Weichheit stets im Bezug zu Entspanntheit gesehen werden kann und somit kontréar
zu Spharen der athletischen Strammheit und Disziplin steht.

Auf diese Beziehung weist auch der Titel der Arbeit ,Marathon hin.

Ein Marathon ist eine sportliche Laufveranstaltung und zugleich die langste olympische
Laufdisziplin in der Leichtathletik, deren Streckenlange auf 42,195 Kilometer festgelegt
wurde, wobei hier noch einmal auf die Anzahl der Stofftiere in von Bonins Marathon,
namlich 42, hingewiesen sei. Name und Ursprung der Disziplin bildet das Unterfangen des
Boten Pheidippides, welcher an einem Tag von der griechischen Stadt Marathon nach
Athen gelaufen sein soll, um den Sieg Uber die Perser (Perserkriege 499-448 v.Ch.) zu
verkinden. Nach seiner Ankunft und der Verkiindung der Siegesbotschaft soll der Bote tot
zusammengebrochen sein. Die Lange der Strecke vom Ort Marathon zur Stadt Athen

bildet heute auch die Lange der sportlichen Laufstrecke.

Sind die Plischtiere soeben einen Marathon gelaufen?
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Sind sie deswegen so erschdpft und baumeln leblos, teils kopfliber, jedoch alle relativ
teilnahmslos an der Wascheleine? Stellt von Bonin in diese Arbeit das Nichts Tun aus?
Oder das Nichts Tun nach dem Tun? Ist es den Stofftieren gestattet, trage
herumzuhéngen und nichts zu tun, weil sie soeben sehr wohl etwas gemacht haben, weil
sie sehr wohl eine Leistung erbracht haben, sich mit anderen gemessen haben und einen
Marathon gelaufen sind? Ist die Schlaffheit der Kuscheltiere die Konsequenz eines
Wettkampfes unter dessen Anstrengung die Tiere, gleich dem Boten Pheidippides,

zusammengebrochen sind?

Durch die Verwendung des Titels ,Marathon“ erscheint ein agonales Moment, dies steht im
Spannungsverhéltnis zu den kuscheligen Objekten, sprich der Verwendung der materiellen
Kultur des Spiels. Wahrend ein Marathon eine kompetitive Veranstaltung ist, im Sinne
Caillois somit unter den Begriff ,ludus” féllt, deuten die Kuscheltiere viel mehr auf ,paidia®,
den kindlichen Pol, der sich durch Ubermut und Freude kennzeichnet, hin.

Ein Marathon steht jedoch, wie Johan Huizinga in seinem bereits zitierten Werk Homo
Ludens erértert, keineswegs im Gegensatz zum Spiel oder negiert dieses gar. Er flhrt aus,
dass der Wettkampf sowohl formal als auch funktionell die Kennzeichen des Spiels

aufweist und erklart:

,Diese kommen in dem Worte Wettkampf selbst sozusagen vereinigt zum Ausdruck: Spielplatz
(lateinisch campus) und Wetten, d.h. das symbolische Feststellen der Sache, ,um die es geht", der
Punkt, der die Spannung in sich birgt, und damit das ,Wagen*.32

Des Weiteren birgt ein sportliches Event, wie ein Marathonlauf, ein zuséatzliches
spielerisches Moment in sich, denn es hat einen Auffihrungs- bzw. Performancecharakter,
der nicht zuletzt an eine Theaterauffihrung erinnert, wodurch der Aspekt der ,mimicry*“
anklingt. Parallel dazu merke ich an, dass Laufer*innen ebenso durch langes Laufen in
eine Art Rauschzustand, also ,jilinx", versetzt werden kOnnen, sodass in von Bonins Werk
eine Vielzahl von ,Spielarten” anklingen und miteinander in ,Marathon“ in Verbindung

gesetzt werden: agon, mimicry und ilinx.

Ein wichtiger Punkt, in der Bestimmung des spielerischen Auspragungsgrades eines
Marathonlaufs, ist die Frage nach der Professionalitat, mit der die Sache betrieben wird.
Denn der Scheidepunkt liegt laut Huizinga in der Differenzierung der Spieler*innen in

Professionelle und Amateure:

82 Huizinga 2017, S. 59
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,Die Spielgruppe scheidet diejenigen aus, fir die das Spiel kein Spiel mehr ist, und die, obwohl von
hoher Kapazitat, im Range unter den echten Spielern stehen. Die Haltung des Berufsspielers ist nicht
mehr die richtige Spielhaltung.” 33

Weiters bezeichnet er den Sport als ein ,Element sui generis: nicht mehr Spiel und doch

auch kein Ernst“.34

Wie lasst sich diese These Huizingas in Bezug auf ,Marathon® deuten?

Ist sie als eine Auseinandersetzung mit Faulheit, Produktivitdt und dem gesellschaftlichen
Tabu des Stillstandes zu verstehen? Reflektiert von Bonin in ,Marathon® ihre eigene Rolle
auf dem Spielplatz des Kunstmarktes? Dass von Bonin von ,hoher Kapazitat ist, zeigt ein
Blick auf ihre Ausstellungsliste. Muss ihr also, mit Huizinga gesprochen, die Haltung einer
Berufsspielerin (und somit nicht mehr die richtige Spielhaltung) unterstellt werden?
Typischerweise verweigert sie jegliches Statement zu ihrer Arbeit, doch eine Qualitat von
von Bonin liegt auch in inrem kritischen, analytischen Blick auf (ihre eigene)
Kunstproduktion und der Verwendung von Metareferenzen auf die Kunstwelt. Dies zeigt
sich etwa in ihrer ersten Videoarbeit ,Die fréhliche Wallfahrt“ (1991), in dem sie
Kinstlerkolleg*innen sowie den Galeristen Christian Nagel als Besetzung fur eine Fabel
castet, und so die Eitelkeit, Egomanie und den Konkurrenzkampf des Systems und der

Beteiligten persifliert.35

Auch laut Manfred Hermes liegt ein Referenzpunkt von Bonins im Reflektieren des
Kunstbetriebes. ,Bei ihr ist es vielmehr der eigenen Korper, der — in den strapazidsen
Spielen der kinstlerischen Arbeit — die Szene der Gefahrdung und Verausgabungen
bildet.“36, beschreibt Hermes von Bonins Arbeitsweise und merkt an, dass sich eine
Vielzahl an Hinweisen auf physisches und psychisches Befinden (wie z. B. die Angst vor

dem Scheitern) in ihren Arbeiten finden lasst.

Arbeit und Freizeit, Privates und Offentliches lassen sich in der Gegenwart immer weniger
auseinanderhalten. Gerade in der Kunstproduktion und durch sie wird die Unmdglichkeit

einer Grenzziehung zum Thema. Yilmaz Dziewior, Kunsthistoriker und Kurator, formuliert

33 Huizinga 2017, S. 213
34 Huizinga 2017, S. 213
35 Vgl. Welchman 2010, S. 102

36 Hermes 2004, o. S.
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dazu, dass ,das Rollenmodell des klinstlerisch Kreativen von der Wirtschaft zunehmend
zur Steigerung der Produktion von immateriellen Gutern adaptiert wird.“3” Diesen
Tendenzen scheint von Bonin in ihrer Arbeit ,Marathon“ etwas entgegenzuhalten, oder sie,
mit den Mitteln spielerischer Kunst, zumindest zu hinterfragen. Dies geschieht dennoch
immer auf eine mehrdeutige Art und Weise: Da ist einerseits der ,Kuschelfaktor” und die
,cozyness“ der Stofftiere und andererseits ihre Erschdpfung, die sich unter anderem, wie
schon gezeigt, durch den Titel ,Marathon® ergibt. Da steht die liebliche Weichheit der
latenten Gewalt, mit der die Objekte befestigt sind, gegenlber. Und da ist die
vielbeschaftigte und duBerst produktive Cosima von Bonin, die von sich selbst behauptet,
eine Expertin im Faulsein38 zu sein und erklart, dass Faulheit eine gute Basis sei, eine
hohe Anzahl von Ausstellungen und die damit verbundene Arbeit zu Uberstehen. Der
Musiker und langjahrige Freund von Bonins Dirk Lotzow bringt das Paradox auf den
Punkt: ,Man muss halt wahnsinnig viel arbeiten, um so faul sein zu kbnnen*.39
Diesbezuglich scheint mir eine Einschétzung Yilmaz Dzwiewiors treffend, dass Cosima
von Bonin ,in selbstironischer Art den eigenen Standpunkt der Verweigerung schwécht.“40
Also im Sinne der ,mimicry“ so tut, als wurde sie uns glauben lassen wollen, dass sie sich
verweigere und faul sei, und gleichzeitig im dem sie dies tut, am schnellsten lauft und am
professionellsten mitspielt. Und — natirlich — trifft auch wieder das Gegenteil zu, ad

infinitum. Die spielerische Ironie von Bonins ist bodenlos (siehe Kap. 5).

4.4. Von der unheimlichen Geborgenheit und der Doppelbddigkeit des Spiels

Eine weitere produktive Ambivalenz von ,Marathon®, die &sthetische Spannung erzeugt,
liegt in der oberflachlichen Geborgenheit, die bei genauerer Betrachtung ins Unheimliche

umschlagt.

Stofftiere sind im Grunde Spielzeuge, also Artefakte fur bestimmte Spiele der ,mimicry*,

oder sogenannte Ubergangsobjekte. Der Begriff ,Ubergangsobjekt‘ stammt vom britischen

37 Dziewior 2010, S. 126

38 von Bonin 2011, https://www.youtube.com/watch?v=zfari6sbAjk&app=desktop, 2:39 min; (Zugegriffen am
30.11.18)

39 Lotzow 2011, https://www.youtube.com/watch?v=zfariésbAjk&app=desktop, 2:50 min, (Zugegriffen am
30.11.18)

40 Dziewior 2010, S. 126
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Kinderarzt und Kinderpsychoanalytiker Donald Woods Winnicott (1896 — 1971) und
bezeichnet ein Objekt, das die Verbindung zwischen Saugling und Mutter herstellt, wenn
diese abwesend ist und dass es dem Kind somit ermdglicht, eine Trennung von ihr
auszuhalten. Es dient als Verbindungsstlck zwischen ihm selbst und der Mutter, also
zwischen Subjekt und Objekt, zwischen Innenwelt und AuBenwelt. Mit Hilfe von
Ubergangsobjekten kénnen sich Kinder Zugang zur duBeren Welt verschaffen und diese
mit der inneren in Beziehung setzen, um so eine Spaltung der Welt in Fantasie und der als
bedrohlich erlebten Umwelt zu vermeiden.#! So ist es kaum verwunderlich, dass
Kuscheltiere meist eine Art Hybrid zwischen Tier und Mensch, oder Gbersteigert
vermenschlichte Tiere, sind, um eine Projektion des Menschlichen auf das tierische Objekt

zu erleichtern.

Als Ubergangsobjekte suggerieren Kuscheltiere Geborgenheit, Warme, erinnern an die
Kindheit und eine Zeit, in der die Welt noch scheinbar heil war. Durch den veréanderten
Kontext der materiellen Kultur des Spiels in von Bonins ,Marathon” kommt es jedoch zu
einer Deautomatisierung der Wahrnehmung. Cosima von Bonin héngt inre Kuscheltiere an
eine Wascheleine und in diesem Akt erzeugt sie eine Erwartungsenttduschung, da die
Konfrontation der den Tieren innewohnenden Geborgenheit mit der latenten (oder
manifesten) Gewalt des Aufhéngens in der spielfremden Verwendung im Kunstwerk eine
abgrundige Form des Witzes generiert. Der dsthetische Akt der Aufhdngung der
Kuscheltiere lasst vielleicht deutlich werden, dass diese Kindheit, an die die Stofftiere
erinnern, wohl nicht ganz so geborgen war, wie sie in unserer Erinnerung erscheint. Die
Erinnerung — als Mnemosyne Mutter aller Kiinste — ist bekanntlich produktiv, die
Geborgenheit in unserer Kindheit vielleicht eine Konstruktion bzw. eine lllusion. Auch diese
~Ent-Tauschung"“ Gber die vermeintliche Geborgenheit unserer Kindheit ist eine Leistung

der Spielasthetik von Bonins.

Ein Kilnstler, der Kuscheltiere ebenso auf spielfremde Art und Weise verwendet hat und
dessen Arbeit von Bonin, neben vielen anderen, auch in ihrer Ausstellung 2014 im mumok
Wien gezeigt hatte, ist der amerikanische Bildhauer, Performance-, Video-, und
Konzeptkinstler Mike Kelley. Er wird aufgrund seiner Arbeiten unmittelbar mit dem Thema
des Unheimlichen in Verbindung gebracht und eine seiner Ausstellungen war mit ,The

Uncanny“ darlber hinaus danach benannt.

41 Vgl. Medizin im Text, https://www.medizin-im-text.de/blog/2015/19453/winnicott-symposion-7-8-juni-2013/;
(Zugegriffen am 30.11.18)
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Kelley vernéhte alte, gefundene, teils

verschmutzte Stofftiere zu Klumpen,

hangte sie auf, blindelte und arrangierte (d)
sie in den Ausstellungsraumen. Mittels der '
Verwendung dieser emotional

aufgeladenen Objekte stellt er Bezlge zu 5}.
Kindheit, frihkindlichen psychischen

Prozessen und familidrer sowie

gesellschaftlicher Erziehung her. Durch die

Art und Weise, wie die Objekte in den -
Arbeiten behandelt werden, wird den (‘g
scheinbar niedlichen Stofftieren die

Geborgenheit der Kindheit,

beziehungsweise die lllusion einer

geborgenen Kindheit ausgetrieben und es ‘
werden Bezlge zur Verdrangung jener

hergestellt. Dadurch kann das Szenario in a
etwas Schreckliches, Unheimliches mit

erotischen, obszdnen und aggressiven Mike Kelley, Plush Kundalini and Chakra Set,

Elementen kippen. 1987 © David Zwirner Books

Freud kennzeichnete das Unheimliche als eine ,,Art des Schreckhaften, welches auf das
Altbekannte, Langstvertraute zurtickgeht“2 und durch den ProzeB3 der Verdrangung
entfremdet worden ist. Das heiBt, dass sich die ,unheimliche Aura“3, um einen Ausdruck
Kellys zu verwenden, vor allem dadurch ergibt, dass etwas Bekanntes, etwas, das
wiedererkannt wird, auf eine andere Art und Weise, somit verfremdet, auftaucht. Und was
ist uns vertrauter oder bekannter als Kuscheltiere, die Begleiter unserer Kindheit? Einen
Moment der Unheimlichkeit und der Irritation durch ihre Verfremdung zu schaffen ist somit

Jleichtes Spiel”.

42 Freud zit. nach Kelly 2004, S. 26

43 Kelly zit. nach Grunenberg 2004, S. 7
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Das Spiel wird nicht nur in der Kunst sondern auch in der Popularkultur als ambivalent
wahrgenommen, paradigmatisch soll hier deswegen auf ,The Game®, ein filmisches

Beispiel, in dem Spiel verwendet wird, verwiesen werden.

»1he Game“ (1997) ist ein US-amerikanischer Thriller vom Regisseur David Fincher, in
dem der Protagonist, der abgebruhte Millionéar Nicholas van Orton, von Michael Douglas
gespielt, um sein Leben spielt. Zu seinem Geburtstag bekommt van Orton von seinem
Bruder Conrad (Sean Penn) ein auf ihn persdnlich zugeschnittenes Rollenspiel geschenkt,
welches sein Leben verédndern wird. Nach einer Reihe von Untersuchungen und
psychologischen Test beginnt das Spiel damit, dass sich van Orton eine
Beobachtungskamera, die in einer vor seinem Haus platzierten Clownpuppe installiert ist,
ins Haus holt. Schritt fir Schritt wird van Orton und sein Leben vom Spiel, dessen
Handlung nie verraten wird und einzigartig individuell auf jede*n Spieler*in abgestimmt ist,
eingenommen. Im Laufe des Filmes verliert er allerdings zunehmend die Kontrolle tber
das Spiel und sein Leben, das Spiel beginnt sich zu verselbstandigen, ein paranoider
Zustand wird erreicht. Van Orton wird vollkommen vom Spiel eingenommen, wodurch die
tyrannische Seite des Spiels sichtbar wird. LaAngst mdchte er es beenden, was aber nicht
gelingt, da scheinbar alle und alles in dieses Spiel verwickelt zu sein scheinen bzw. sein
Leben selbst zum lebensgefahrlichen Spiel geworden ist. Die bereits erwéhnte
Voraussetzung flr Spiele, dass die Spieler*innen zu jedem Zeitpunkt wissen, dass alles
nur Spiel ist, fehlt. Erst am Ende gelingt es dem Protagonisten, wieder aus dem
,Zauberkreis des Spiels“44 herauszutreten. In ,The Game*® ,ernstet" das Spiel wie in der

Kunst. Und wie in der Kunst spielt das Spiel den Spieler und nicht umgekehrt.

5. Ironie in von Bonins ,,Marathon*

Manfred Hermes beschreibt die RGume, die von Bonin in ihren Ausstellungen schafft, als
eine ,Mischung aus Arena, Studio und Kinderzimmer“.#5 In ihnen treffen antithetische
Elemente wie Mode und Science Fiction auf Plastikrutschen, die, in dem sie aus ihrem
Kontext herausgeldst werden, auf leichtsinnige, ironische Art kombiniert werden, wodurch

es zu Neuzuweisungen und assoziativen Anspielungen kommt. Bei einer

44 Huizinga 2017, S. 20

45 Hermes 2004, o. S.
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verschwenderischen Vielfalt von Arbeiten, wie etwa tberdimensional groBen Pluschtieren,
die z. B. auf einer Drehscheibe liegend rotieren, ist die den Trancezustand auslésende

Verwirrung und somit der Anklang zu ,ilinx* plausibel.

In gewisser Weise, so scheint mir, besteht eine Verbindung zwischen den asthetischen
R&aumen, die von Bonin in ihren Ausstellungen schafft und sogenannten ,amusement
zones®, die im 19. Jahrhundert oft neben den eigentlichen, das Volk zu erziehenden
Ausstellungen, aufgezogen wurden. Der amerikanische Anthropologe Burton Benedict
fasst die Beziehung der ,amusement zones* zu den Ausstellungen im spéaten 19.

Jahrhundert in Amerika wie folgt zusammen:

»,Many of the display techniques used in the amusement zone seemed to parody those of the main
fair. Gigantism became enormous toys or grotesque monsters(...). The public no longer had to play
the role of impressed spectators. They were invited to become frivolous participants. Order was
replaced by jumble, and instruction by entertainment.“46

Ausstellungen und die Kunstwelt zum Thema zu machen sind kunstlerische Strategien, die
von Bonin keineswegs fremd sind. So entschied sie sich beispielsweise dazu, dies in ihrer
ersten Einzelausstellung anklingen zu lassen, indem sie 32 an der Decke schwebende,
bunte Luftballons mit Namen und Daten (Geburtsdatum und Datum der ersten
Einzelausstellung) von Kinstler*innen versah und ausstellte, wobei den Ballons im Laufe

der Ausstellung mehr und mehr die Luft ausging und sie zu Boden sanken.

Zusammenarbeiten, Appropriation und Delegation spielen eine zentrale Rolle fur die
Klnstlerin und wenn von Bonin selbst von sich ,Ich bin viele“ oder ,Wir sind viele“4” sagt,
ist dies nicht nur eine Art, das Kinstler*innen-Subjekt und die Autorschaft in Frage zu
stellen, die Zusammenarbeit mit anderen dient laut Kunsthistoriker und Kritiker John C.
Welchman auch dazu, die eigene Produktion zu kontextualisieren.48 Uberdies unterstreicht

von Bonin mit dieser Aussage die Momente der ,mimicry“ in ihrer Arbeit.

Ein weiteres konsequentes Merkmal von von Bonins Arbeit ist der schon 6fters erwahnte
Aspekt der Ironie. Ironie ist ein Mittel fr unterschwelligen Spott und ist auf das lateinische

Jronia“ bzw. auf das griechische ,eironeia“ zurlickzufiihren, was so viel heiBt wie

46 Benedict zit. nach Benett 1988, S.87
47 \Jon Bonin zit. nach Kraus 2014, S.14

48 Welchman 2010, S. 97
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»,geheuchelte Unwissenheit” oder ,Verstellung“?, womit wir erneut bei ,mimicry“ angelangt

sind.

In Richard Rortys Werk spielt der Begriff des Spiels eine tragende Rolle. In seinem 1989
erschienenen Werk Kontingenz, Ironie und Solidaritét skizziert er als Leitfigur seiner
postmodernen Philosophie die Figur der liberalen Ironikerin“. Als Ironikerin bezeichnet er
eine Person, die ,radikale und unaufhdrliche Zweifel an dem abschlieBenden Vokabular“so,
welches sie gerade benutzt, verspuirt, sich bewusst ist, dass ,,Argumente in ihrem
augenblicklichen Vokabular diese Zweifel weder bestatigen noch ausrdumen kdnnen“1
und nicht die Einbildung hegt, dass ihr Vokabular realistischer sei als andere. Weiters
charakterisiert er die Ironikerin als Menschen, der sich selbst nie ganz ernst nimmt, da sie
sich bewusst ist, dass die Ausdricke und Definitionen, mit denen sie sich darstellen, stetig
in Wechsel und Wandel sind. Die Ironikerin ist sich somit im Klaren darutber, dass ihre
,zentralen Uberzeugungen und Bediirfnisse kontingent sind“52 und kann in Folge mit den
Mitteln der Ironie sich und ihren Standpunkt standig hinterfragen und Uberprifen. lhr
gegenuber stellt Rorty den ,Metaphysiker®, der im Gegensatz zur Ironikerin
Uberzeugungen hat, die nicht verhandelbar sind, und der einen Wahrheitsanspruch hegt.
Rorty benennt Ironie als die Antithese des gesunden Menschenverstandes53 und spricht

davon, dass sich Ironie aus der Fahigkeit zur ,Neubeschreibung“4 ableitet.

Diese Charakterisierung der liberalen Ironikerin scheint mir fir von Bonin zuzutreffen. An
die Wahrheit glaubt sie nicht. Indem sie gewissermaBen vorgibt, keine Absichten zu haben
(siehe oben), macht sie sich Uber einen Absolutheitsanspruch und einen Wahrheitsbegriff
in der Kunst lustig. Auch die Verweigerung jeglicher Aussage zu ihrer Arbeit und somit die
Verweigerung einer Kategorisierung sind Merkmale, die mit der postmodernen Forderung
nach der Offenheit des Kunstbegriffes einhergehen.

Sich keiner Denk- und Verhaltensweise verpflichtet sehend, abstrahiert von Bonin Texte

oder Bilder, beziehungsweise |0st sie aus ihrem Kontext und kombiniert sie neu, wodurch

49 Vgl. https://www.duden.de/rechtschreibung/Ironie; (Zugegriffen am 30.11.18)
50 Rorty 1995, S. 127

51 Rorty 1995, S. 127
52 Rorty 1995, S. 14
53 Rorty 1995, S. 128

54 Rorty 1995, S. 153
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es in Folge zu Neuzuweisungen und Neubeschreibungen kommt, in deren Erzeugung eine

bodenlose, vielleicht hdmische und aggressive Form des Witzes steckt.

Ironie ist destruktiv, hat an sich keine Substanz und bedarf deshalb immer des ,anderen®,
um es zu ironisieren und dadurch sein Pathos zu zerstoren.

Dies setzt die Kenntnis einer Gruppe Uber das ironisierte ,andere“ voraus. Neben der
Tatsache, dass Ironie und Witz dadurch, dass zusammen gelacht wird, vereinigen, kann
die Bedingung der Kenntnis den Kreis aber auch exklusiv machen und Ausschlisse
produzieren. Einerseits ist das ironische Lachen destruktiv und defensiv — es setzt ja die
Kenntnis des Ironisierten, die des Betriebssystems der Kunst, voraus — zugleich, und dies
ist die Pointe vom von Bonin’schen Spiel mit der Kunst, ist das Lachen auch
gruppenstiftend: Jedes Lachen ist ein Auslachen. Vom Pathos der Kunst, die vorgibt das
Gute, Schéne und Wahre zu prasentieren, bleibt nicht mehr viel Gber. Und es entsteht im
Spiel also doch etwas: Eine Gruppe, die sich im Gel&chter bildet, indem sie diesen

Gedanken teilt.

6. Nachwort

In dieser Arbeit wurde auf die Potenziale spielerischer Asthetik am Beispiel von Cosima
von Bonins ,Marathon® hingewiesen. Dabei wurde in einer Kritik an Adornos Ablehnung
des Spielkonzepts von Huizinga versucht, eine Reihe von Ambivalenzen und produktiven
Spannungsverhéltnissen des Werks herauszuarbeiten: die Verbindung von der Flexibilitat
der Objekte und der Forderung nach Flexibilitat in der neoliberalen Arbeitswelt (Sennett),
das Verhéltnis von ,agon" und Momenten der ,mimcry“, das Spannungsverhéltnis
Geborgenheit und Unheimlichkeit sowie schlieBlich der Aspekt der Ironie (Rorty) und die
Dekonstruktion des Pathos der Kunstproduktion.

Im Zuge dieser Diskussion erscheint die Kunstlerfigur von Bonin der Figur der ,liberalen
Ironikerin® bei Richard Rorty wesensverwandt. Von Bonins Kunstlerfigur ist wie Rortys
liberale Ironikerin eine Spielerin, das heiBt, sie nimmt die Dinge nicht allzu ernst, sie spielt
damit. Zugleich handelt es sich aber um besondere Spielerinnen: sie figen sich der
Herrschaft der Regeln nicht und stéren bzw. zerstéren das Spiel. Im Grunde sind sie
»opielverderberinnen®.

Eine ,Spielverderberin“ erkennt die Regeln des Spiels nicht an, sie hinterfragt und ignoriert
sie und untergrabt ihre unbedingte Gultigkeit, was das Ende des Spiels zur Konsequenz

hat. Vom Ende des Spiels kann bei von Bonin jedoch nicht die Rede sein, vielmehr scheint
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es so, als spiele sie stetig mit jeglichen Regeln, indem sie sie nicht ernst nimmt und
belachelt. Macht sie dies folglich nicht vielmehr zur Falschspielerin? Denn sie stellt sich
so, als spiele sie das Spiel, und erkennt, mit Huizinga gesprochen, ,dem Scheine nach
den Zauberkreis des Spiels immer noch an.“55 Von Bonin tauscht vor, tut so, als ob und
glanzt nicht zuletzt mit ihnrem groBen sozialen Netzwerk im Gesellschaftsspiel. Macht sie
dies am Ende nicht, gerade durch jenen selbstironischen Zug der Verweigerung in ihrer
Aktivitat, zu einer groBen Spielerin, die gekonnt im Kunstsystem, noch dazu in oberster
Liga, mitspielt?

Das Rollenspiel zwischen (Mit-)Spielerin, Spielverderberin und Falschspielerin lasst sich
nicht auflésen; von Bonin wechselt die Rollen, aber deutlich wurde im Laufe der Arbeit,
dass sich Werke kontempordarer Asthetik durchaus in den Begriffen der Spielésthetik

beschreiben lassen, wodurch zumindest ein Ziel dieser Arbeit erreicht wurde.

55 Huizinga 2017, S. 20
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