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Margarete Jahrmann/Max Moswitzer

Mit nybble engine toolZ entwickelt das oster-
reichische Kiinstlerduo Margarete Jahrmann und
Max Moswitzer 2003 ein Werk von ungewdhnli-
cher Komplexitit. Bereits im dulleren Erschei-
nungsbild kiindigt sich die Vielschichtigkeit dieser
Arbeit an, die in der environmentartigen Raum-
gestaltung mit Spielstationen, Projektion und
untermalenden Tonkunst ein auBergewdhnliches
Spielerlebnis erwarten lasst. Mittelpunkt und
Basis der Arbeit ist ein sogenanntes Ego-shooter-
Game, in dem die partizipierenden Spieler durch
Modifikation der Programmcodes — von den
Kiinstlern programmatisch als ,nybble-enginee-
ring" ' bezeichnet — mittels veranderten Netz-
werkfunktionen (software toolZ) * anstelle von
scharfer Munition Anti-war-Mails realiter ans
Weifle Haus abfeuern. Diese Botschaften wer-
den durch mit ins Spiel eingebettete Internet-
prozesse, ,traceroutes" ° als zielgerichtete, lineare
Sirukturen im Unterschied zu non- linearen,
transparent und als Realzeitfilme visualisiert.
Gegeniiber dem ausschnitthaften Geschehen auf
den Monitoren der Spielstationen, welche die
individuellen Handlungen des einzelnen Akteurs
zeigen, reflektiert die Projektion die Summe aller
Spieleraktionen und scharft im Perspektiven-
wechsel das Bewusstsein fiir ein reales solida-
risch-politisches Unterfangen, das die Kiinstler
anlasslich des Irak-Krieges inszenierten. Formal
erginzt wird der Realitétsbezug noch durch die
formgewordenen, normalerweise nicht greifba-
ren fluiden Strukturen der Alternativ- Waffen, die
als sogenannte ,data- objectiles”, in kunstcodier-
ter Form via 3D-Printer ausgegeben werden.*

Hinsichtlich ihrer Vielgestaltigkeit, den interagie-
renden Handlungen von Kiinstlern und Spielern
auf den unterschiedlichen Ebenen des Spiels
und derWirklichkeit beschreiben Jahrmann/
Moswitzer ihre Arbeit als ,Mehrebenen-Konzep-
tion*®. Die Definition verweist auf das 1972 von
Gilles Deleuze und Felix Guattari entwickelte
‘Rhizom’, ein labyrinthisches, auf allen Ebenen
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ung reflektiert, dem Inkompatiblen ebenso seine
Unvereinbarkeiten zu belassen, wie der Wirklich-
keit inre Differenzen und Pluralitaten. ®

Als entsprechende Voraussetzungen der ,Mehr-
ebenen-Konzeption' nybble-engine toolZ kon-
kretisieren sich:

Erstens die ‘Modifikationsmdglichkeit’ der Arbeit.
Sie schafft die Grundbedingung fiir eine Weiter-
entwicklung, die fortlaufende Bereicherung um
neue Aspekte und mogliche Fortsetzung der
Arbeit auf differenzierten Ebenen, welche
schlieBlich ihren Aktualitatscharakter bzw. ihre
Geschichtlichkeit bestimmen.

Zum zweiten ihre 'Realitatsrelevanz’. Mit den kon-
kret in die Wirklichkeit hineinzielenden Aktionen
der Spieler im Unterschied zum bloBen Realitats-
bezug — der seinerseits ohnehin durch die
Integration von Netzwerkprozessen sowie die
Referenz zum realen politischen Thema gegeben
ist — verldsst das Game eindeutig die in sich
geschlossene Ebene des Spiels und avanciert,
quasi im Sinne des Rhizom, zu einem ,Spiel ohne
Grenzen',

Die ‘Interaktionsméglichkeit' von Kiinstler und
Partizipant im gemeinsamen Erstellen von
‘machinima movies' definiert sich als dritter
Punkt. Im Unterschied zum etablierten ,machini-
ma' bringt der Spieler sich in diesem Fall selbst
als aktiver, lebendiger Teil in die Arbeit ein und
erweitert sie um eben diesen Aspekt.

Es sind genau diese Voraussetzungen der Mehr-
ebenen- Konzeption, die sich gleichzeitig als
spielreflexive Charakteristika erweisen und im
Kontext unseres Themas an Bedeutung gewin-
nen:

Die Modifikationsmoglichkeit bezeichnet dabei
eindeutig das spielerisch-experimentelle
Element. Die Realitatsrelevanz der Arbeit unter-
scheidet nybble engine toolZ vom Ublichen
Spielverstandnis und thematisiert mit der Grenz-
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wortung, die im Kontext des aktuellen politischen
Bezugs der Arbeit sowie den offensichtlichen
technischen Moglichkeiten des Internet noch an
Brisanz gewinnt. Die Interaktion schlieBlich defi-
niert eine Basiskategorie von Spiel. Die potentiell
selbstandige Entwicklung der ,artistsoftware'”
durch den Spieler nimmt sich hierbei als speziel-
les Phinomen aus und fordert diesbeziiglich die
Sonderstellung von nybble engine toolZ in sei-
ner Kategorie. Die in der Darstellung angefiihrten
Aspekte lassen Beziige zu traditionellen Kunst-
formen wie Concept Art, Performance, mixed
media erkennen. In den hervorgehobenen
Kriterien outet sich die Arbeit im Vergleich zu
anderen Computergames aber ebenso als impo-

nierender, unkonventioneller Sonderling, fiir den
Iahrrmann/ Macwitzar dan enaziaellen Reariff des
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Mit nybble engine toolZ 05, dem Exp
sei Ausstellung als einer an 2005 adap!
Version diirfen wir auf eine weitere Entg
der Arbeit gespannt sein.

Karina Esmailzadeh
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Die fiir den Text verwendeten Informationen zur Arb
Definitionen Begriffe basieren auf einem online- Int
mit Margarete Jahrmann, April 2005
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data- Situationsmus: ,Ich wiinsche mir einen Daten
Situationismus!" Christian Eignerim Gespréch mit
Margarete Jahrmann18.09. 1998. In: Texte zur Wi
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