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Schwarze und weiBe Schwane, die zum Flug anheben, lupfen zunachst
ihre Fliigel. Sie stellen das Gelenk, welches im menschlichen Ske-
lett das Handgelenk wére, spitz auf. Elle, Speiche und der Mittelhand-
knochen erzeugen einen pratentidsen Winkel, in dem die Vorahnung
der sich anschlieBenden kraftvollen Bewegung enthalten ist. Es ist
ein Vorspiel, das Erwartungen weckt, Krafte biindelt, einen Moglich-
keitsraum aufspannt, bevor die Schwane ihre Schwingen weiter zu
ihrer ausgreifenden Fliigelspanne auffachern. Schwane gehdéren zu
den gréBten und schwersten Wasservogeln der Welt. In Zeitlupen-
videos oder bereits in den chronofotografischen Bewegungsstudien
von Etienne-Jules Marey Ende des 19. Jahrhunderts zeigt sich, wie
lange die Vogel fliigelschlagend auf dem Wasser Anlauf nehmen, be-
vor sie schlieBlich abheben, Hohe gewinnen und Luft unter die Fliigel
bekommen, bis diese sie tragt.

Wie ein befiedertes Flligeleck eines Schwans werden zu-
nachst die Ecken des weiBen Chiffontuches, an denen die transpa-
renten Faden fixiert sind, hervorgelupft. Vorsichtig werden seine Zipfel
aus dem Knauel gezogen, gerichtet, sortiert, hier beginnt etwas, noch
ganz langsam, aber es nimmt seinen Lauf. Das weiBe Tuch erhebt
sich, entfaltet seine Schwingen. Sein Energieniveau wird angehoben,
es wird auf Fallhohe gezogen und damit in Spannung versetzt. Da die
Konstruktionshdhe je nach Installationskontext variiert, variiert auch
die resultierende Hohendifferenz zum Ruhezustand, die die Fallhohe
bestimmt. Im Fallen entstehen vielfaltig deutbare Formen, die die Fan-
tasie anregen.

»Pareidolie« benennt das Phdnomen, Gesichter oder vertraute
Formen in Dingen oder Mustern zu erkennen. Beispielsweise erinnern
vorbeiziehende Wolken uns an Tiere oder alltagliche Dinge, wir er-
kennen Gesichter in Felsformationen oder Landschaftsanordnungen,
auch die Flecken des Erdmondes kdnnen ein Gestaltensehen her-
vorrufen. In Rorschach-Tests wird das Phanomen der Pareidolie ge-
nutzt, um anhand von vieldeutigen Klecksen verschiedene Aspekte
der menschlichen Wahrnehmung, Kognition und Personlichkeit zu
untersuchen. Die Interpretationen, Assoziationen und Ausdeutungen
sagen dabei mehr Uiber die Betrachtenden als liber das tatsachliche
Objekt aus, da die Art und Gestalt der Trugbilder von der Erwartung
des Gehirns abzuhangen scheinen. Die Unterschiede bei der Deutung
der Formen sind sowohl kulturell bedingt als auch von den Vorkennt-
nissen und Erfahrungen der Versuchsperson abhangig.
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Bemerkenswerterweise entsteht ungefahr zeitgleich zur Wahrschein-
lichkeitstheorie —also im 17. Jahrhundert — auch der moderne Roman'.
Laut der Philosophin und Systemtheoretikerin Elena Esposito ge-
schieht dies keineswegs zufallig. Ihr gelingt es, anhand des system-
theoretischen Konzepts der Realitdtsverdopplung® semantische Vo-
raussetzungen herauszuarbeiten —vor allem im Zusammenhang mit
strukturellen Veranderungen auf der Ebene der Kommunikations- und
Interaktionsbedingungen der Zeit. Der moderne Prosaroman, der sei-
ne Wurzeln sowohl im mittelalterlichen Versroman, aber auch in den
in Prosa verfassten Historien hat, unterscheidet sich vor allem von
Letzteren, indem er nicht mehr vorgibt, Realitat abzubilden oder nach-
zuerzahlen; er erschafft nun »zweite Welteng, in denen zeitliche Riick-
blenden, Collagetechniken, Perspektivwechsel zum Einsatz kommen.
Der moderne Roman sucht —wie auch die Wahrscheinlichkeitstheo-
rie—einen Umgang mit einer komplexer werdenden Welt. Beides, die
Wahrscheinlichkeitstheorie sowie die literarische Fiktion, sind Fiktio-
nen von wahrscheinlichen Realitaten: »Fiktion wird so zum Spiegel, in
dem die Gesellschaft ihre eigene Kontingenz reflektiert, die Normali-
tat einer nicht mehr eindeutig festgelegten und bestimmbaren Welt.«
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Als eine Untergattung des modernen Romans entwickelt sich Ende
des 19. Jahrhunderts das Fantasy- und Science-Fiction-Genre", in wel-
chem Fragen nach »gegenwartigen Zukiinfteng, also nach den Zu-
kinften, wie wir sie uns aktuell ausmalen (kdnnen), verhandelt werden.
Wie die Zukunft tatsachlich aussehen wird, wie also die »zukiinftigen
Gegenwarten« beschaffen sein werden, ist unverfiigbar und entzieht
sich unserem Wissen vollstandig. Lediglich ahnen wir, dass die Zukunft
anders sein wird, als wir erwarten —auch wenn sie sich letztlich in einer
eindeutigen Version ereignen wird. In unserem modernen Zeitkonzept
ist die Zukunft offen und existiert noch nicht. Sie gilt nicht ldnger, wie
beispielsweise in der Antike, als (von den Gottern) vorherbestimmt,
sondern als abhangig von in der Gegenwart getroffenen Entschei-
dungen, die selbst an Zukunftserwartungen ausgerichtet sind. Wel-
chen Umgang findet eine Gesellschaft mit dieser Unbestimmbarkeit
der Zukunft, die wie ein Horizont erscheint, der vor uns zuriickweicht,
sobald wir uns ihm nahern?

Das Fantasy- und Science-Fiction-Genre widmet sich wis-
senschaftlich-technischen Spekulationen, aber auch politischen, so-
zialen, psychologischen und ethischen Themen und Problemen. Im
Spektrum der »gegenwartigen Zukiinfte« werden klassische Raum-
fahrtsszenarien ebenso entworfen wie zukiinftige Entwicklungen,
Utopien oder Dystopien, die direkt an unsere Gegenwart ankniipfen.
»Warum sind die Dinge so wie sie sind? Miissen sie so sein? Wie
konnten sie sein, wenn sie anders waren? Diese Fragen zu stellen,
bedeutet, die Kontingenz der Realitat zuzulassen, dass unsere Wahr-
nehmung der Wirklichkeit unvollstandig sein kann, unsere Interpreta-
tion von ihr willktrlich oder falsch.«

Die US-amerikanische Science-Fiction- und Fantasy-Autorin
und politische Utopistin Ursula Le Guin, auf die sich auch Donna Hara-
way wiederholt bezieht, weist darauf hin, dass hypothetisches Denken
uns dafilir wappnen kann, mit unerwarteten Szenarien fertigzuwerden.

Sie betont aber auch, dass nicht alles in der Fantasy zur Dis-
position stehe und damit nicht alle Bereiche kontingent seien. Selbst
in diesem Genre, welches ausdriicklich alternative Realitaten prasen-
tiere, scheine es uniiberwindbare Notwendigkeiten zu geben: »Eine
fantastische Geschichte kann zwar die Gesetze der Physik aul3er
Kraft setzen — Teppiche fliegen, Katzen werden unsichtbar, allein ein
Grinsen bleibt zurlick—und auch die Gesetze der Wahrscheinlich-
keit —immer bekommt der jiingste von drei Briidern die Braut, und der
Saugling, der in einem Korb dem Fluss liberlassen wurde, bleibt unver-
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sehrt. Doch weiter geht die Revolte gegen die Realitat nicht. Die ma-
thematische Ordnung wird nicht infrage gestellt.«

Die Aussage »Es muss nicht so sein, wie es ist« definiert Le
Guin als Kernaussage der Fantasy —im Gegensatz zur Aussage »Alles
ist moglich«, was verantwortungslos ware, zur Aussage »Nichts ist«, was
Nihilismus wére, oder zur Aussage »So sollte es sein«, was utopischen
Charakter besaBe. »Es muss nicht so sein, wie es ist« hingegen sei eine
spielerische Aussage, die in fiktionalen Geschichten getroffen werde,
ohne den Anspruch, selbst wahr zu sein. Gleichwohl sei es eine subver-
sive Aussage, die sich gegen jene richte, die sich gut angepasst haben
und den Status quo erhalten wollen. »Fantasy stellt nicht nur die Frage:
»Was ware, wenn die Dinge nicht so weitergehen wie bisher?, sondern
zeigt auch, wie die Dinge sein kdnnten, wenn sie sich anders entwickeln
wiirden—und damit riittelt sie an den Grundfesten der Uberzeugung,
dass die Dinge so sein miissen, wie sie sind.«

Eine tiefe Verbindung sieht Le Guin zwischen Fantasy und den
Naturwissenschaften in Bezug auf den Umgang mit Unbekanntem.
Hier lasst sich ein Berlihrungspunkt zwischen Kunst und Wissenschaft
ausmachen: »Beide [Fantasy und Naturwissenschaften] beruhenin so
hohem MaBe auf dem Eingestandnis von Ungewissheit, der offenen,
akzeptierenden Haltung gegenliber unbeantworteten Fragen. Natiir-
lich stellt sich der Wissenschaftler die Frage, wie es kommt, dass die
Dinge so sind, wie sie sind; es geht ihm nicht darum, sich vorzustel-
len, wie sie andernfalls sein kdnnten. Aber sind diese beiden Fragen
Gegensatze oder miteinander verwandt? Wir kdnnen die Realitat nicht
unmittelbar infrage stellen, sondern nur, indem wir unsere Konventio-
nen, unseren Glauben, unsere Orthodoxie, unser Realitatskonstrukt
hinterfragen. Alles, was Galilei und Darwin sagten, war:>Es muss nicht
SO sein, wie wir gedacht haben.««

»Black Mirror« ist eine britische Science-Fiction-Serie von Charlie
Brooker, deren Serientitel auf die Oberflachen digitaler Medien ver-
weist und welche die verschiedenartigen Auswirkungen der Verwen-
dung von Technik und Medien auf die Gesellschaft thematisiert. Sie
umfasst derzeit flinf Staffeln und insgesamt 22 Folgen. Jede Episode
erzahlt eine in sich abgeschlossene Geschichte, die je eine bestimm-
te technische Innovation weiterdenkt — haufig direkt ankniipfend an
bestehende Tendenzen der Digitalisierung—und potenzielle, daraus
resultierende soziale oder kulturelle Konflikte und Probleme darstellt.
Die entwickelten gegenwartigen Zukunftsszenarien erscheinen haufig
sehr plausibel und nur einen Entwicklungsschritt von unserem medien-
gespeisten Alltag entfernt zu sein. Teilweise haben sie einen erschre-
ckend prophetischen Charakter. Die Unvorhersehbarkeit und letztlich
Unkontrollierbarkeit der zukiinftigen technologischen Entwicklungen
machen Brookers Zukunftsvisionen zu Erlebniswelten, in denen die
Nebenwirkungen technischer Innovationen auf Gesellschaften und
ihre Individuen erlebbar werden—ahnlich der Szenariotechnik, die in
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der Zukunftsforschung Anwendung findet und in der hypothetische
Folgen von Ereignissen aufgezeichnet werden, um auf kausale Pro-
zesse und Entscheidungsmomente aufmerksam zu machen.

Die Folge »Abgestiirzt« (Original: »Nosedive«) skizziert bei-
spielsweise eindricklich, in welchen Horror uns eine Bewertungs-
diktatur flihren konnte, wie sie in China bereits Teil der Realitat ist.
Die Folge »Der Wiederganger« (Original: »Be right back«) erzahlt von
Marthas Liebesbeziehung zu einem Humanoiden, einem tauschend
echten, aus den Daten der sozialen Medien rekonstruierten Replikat
ihres todlich verungliickten Ehemanns; in »San Junipero« erleben wir,
wie ein Weiterleben des Bewusstseins nach dem physischen Tode in
einer Simulation aussehen konnte: »Uploaded to the cloud —sounds
like heaven!«; Wahrheitstreue wird in »Das transparente Ich« (Original:
»The Entire History of You«) erzwungen, wenn das ganze Leben per
Microchip oder Kontaktlinsenkamera mitgeschnitten und beliebig zu-
rickgespult werden kann. Implantierte Erinnerungsspeicher haben si-
cherlich diverse Vorteile —wie auch eindringlich dargestellte Nachtei-
le. In»Hang the DJ« wird eine Match-Making-Prozedur vorgestellt, die
98-prozentige Treffsicherheit verspricht. Die Protagonist:innen qualen
sich durch etliche mehr oder weniger frustrierende, auch langfristige
Beziehungen, bevor sich herausstellt, dass sie eine Ewigkeit in einer
Simulation verbracht haben.

Die Serie erzahlt jeweils eine pfadabhangige Entwicklung fort,
die in ein bestimmtes, aufwendig ausstaffiertes Lock-in-Szenario fihrt,
wo sie den Zuschauer:innen, getrostet durch die asthetisch gefalligen,
im Apple-Look der 2010er-Jahre gehaltenen Umgebungen, mit liber-
wiegend dystopischem Ausblick entlasst: nicht ohne eine eindringli-
che Darbietung der Konsequenzen, die gegenwartige technische Ent-
wicklungen und aktuelle soziopolitische Entscheidungen flr unsere
zukiinftigen Gegenwarten bedeuten kdnnten. Dass wir selbst diese
Entscheidungen in der Hand haben, Geschehnisse beeinflussen kon-
nen und damit die Verantwortung flir den Fortgang der (Menschheits-)
Geschichte tragen, soll in einer der letzten Serienfolgen mit dem Titel
»Black Mirror: Bandersnatch« (Original: »Bandersnatch«) durch ein
interaktives Konzept deutlich werden: Der Betrachter kann wahrend
des Schauens die Entwicklung der Folge aktiv beeinflussen, weil er an
mehreren Stellen an seinem kompatiblen Endgerat zwischen zwei sich
bietenden Méoglichkeiten wahlen und entscheiden muss.

Warum jedoch verliert diese Serienfolge in ihrer hybriden
Form zwischen Computerspiel und klassischer Erzahlung so schnell
ihren Reiz und lasst die von den Vorgangerfolgen gewohnte Spannung
vermissen? Man konnte doch vermuten, dass die aktive Einbeziehung
des Betrachters das Identifikationspotenzial erhoht und sich damit
die Seherfahrung intensiviert? Erzahlt wird —im Unterschied zu vor-
hergehenden Folgen von »Black Mirror« —keine Technikdystopie im
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engeren Sinne, sondern die Geschichte einer spezifischen psychi-
schen Disposition des jugendlichen Computerspielprogrammierers
Stefan, »der im Jahr 1984° bei der Arbeit an der Software-Umsetzung
des interaktiven Abenteuer-Spielbuches »Bandersnatch« mit seinen
vielfaltigen moglichen Handlungspfaden und Entscheidungssituatio-
nen einen sukzessiven Selbstverlust erleidet, da er selbst das Gefiihl
gewinnt, in seinen Entscheidungen von einer ubernatirlichen Macht
gesteuert zu werden«, wie der Medienkulturwissenschaftler Martin
Hennig beschreibt. Wir erkennen in diesem Set-up eine
Bild-im-Bild-Struktur: Die interaktiv angelegte Struktur der Serienfolge
wiederholt sich im Bemiihen des Protagonisten, ebenfalls eine inter-
aktive Struktur in seinem Computerspiel zu schaffen. Form und Inhalt
verschranken sich und erschlieBen damit gegenseitig weitere unmit-
telbar einleuchtende Sinnebenen. So intensiviert sich die dsthetische
Erfahrung, die auf das Episodenthema der Ambivalenz von Selbst- und
Fremdsteuerung verweist.

Eine Verknlipfung der Perspektiven —jener der auBenstehen-
den, jedoch eingreifenden Betrachter:innen und jener des Protagonis-
ten—gelingt einerseits auf subkutan emotionaler Ebene durch Ste-
fans paranoide Charakterziige, die dem Zuschauer zu einem gewissen
Grad das Gefiihl geben, Einfluss ausiiben zu kdnnen, und andererseits
sehr offensichtlich und direkt dadurch, dass wir die Wahl immer fiir den
Protagonisten treffen oder in seinem Namen: Die Handlung erfordert
dabei ca. alle 90 Sekunden eine Entscheidung der Zuschauer:innen,
bei der sie stellvertretend fiir Stefan eine von zwei Handlungsoptio-
nen in einem eingeblendeten Interface wahlen miissen—bleiben sie
tatenlos, wird automatisch eine Alternative ausgewahlt. Das Interface,
welches den Betrachter:innen die Auswahl ermoglicht, wird dabei un-
terhalb des Filmausschnitts und relativ unauffallig eingeblendet, so-
dass sich flir den Betrachter:in dadurch kein stérender Bruch ergibt.
Vielmehr scheint sich auf diese Weise das Zdgern des Protagonis-
ten deutlicher abzubilden, als ob er in diesem gedehnten Moment —
sinnierend Uber seine Handlungsmoglichkeiten —der Kontingenz der
Situation gewahr wiirde. Diese Zauderszenen erstrecken sich um Se-
kunden langer als die Einblendung des Interface, sodass im Hinter-
grund die ausgewahlte Handlungs- und Ereignisvariante laden kann
und sich infolgedessen ein flieBender Ubergang ohne Disruption oder
Pause ergibt.

»Die Entscheidungen subsumieren sich schlieBlich in bis zu
15 unterschiedlichen Endsequenzen. Die Zdhlungen variieren, je nach-
dem, was tatsachlich als Ende bewertet wird, denn zum Beispiel flihren
einige Entscheidungen in Sackgassen, welche ein vorzeitiges Ende
der Geschichte bedeuten und die Nutzer:innen zwingen, die zuletzt
getatigte Entscheidung zu wiederholen. Tatsachlich endgiiltigen Cha-
rakter besitzen weit weniger Handlungsverlaufe (insofern nur einzelne
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Endvarianten durch entsprechende paratextuelle Marker wie eine Ab-
spannsequenz liberhaupt als solche ausgewiesen werden).«

Die Verzweigungsstruktur von »Bandersnatch« lasst sich an-
hand der Pfaddiagramme des Handlungsverlaufes nachvollziehen, die
Rezipientiinnen im Internet erstellt haben.

Ein generelles Problem narrativer interaktiver Produktionen,
bei denen sich die Entscheidungsfreiheit der Nutzerinnen auch auf die
Konstitution der erzahlten Geschichte selbst erstrecken soll, ist nach
Hennig schlicht und ergreifend die gro3e Anzahl an nétigen vorzupro-
duzierenden Pfadvarianten, die innerhalb eines Systems Zuschauer-
entscheidungen ermdglichen und deren Konsequenzen liberzeugend
darstellen sollen. Mit jeder zusatzlichen Entscheidungsmaoglichkeit
potenziert sich dieser Aufwand. Je starker oder vielmehr je haufi-
ger die Zuschauer:innen in dieser Hinsicht einwirken kdnnen, desto
schwieriger gestaltet sich die Erzeugung eines koharenten, sequenz-
libergreifenden Bedeutungszusammenhangs, da die Einheit einer Ge-
schichte sich nicht nur tGiber einen chronologischen, sondern vor allem
auch liber einen kausalen Zusammenhang konstituiert. Somit produ-
zieren alternative Handlungsverlaufe ein erhéhtes Mal3 an Kontingenz,
insofern keine Ereignisfolge als zwangslaufig zu verstehen ist.

Doch in »Bandersnatch« fliihren einige Entscheidungen in
Sackgassen oder erwirken nur eingeschrankte oder gar keine Konse-
quenzen. Diese Einschrankungen werden als Grenzen der Handlungs-
freiheit des Protagonisten erlebt und fiihren nach ein paar Entschei-
dungsstufen zu Frustration und Enttauschung. Unabhangig von den
tatsdchlichen Konsequenzen, welche den Entscheidungen in »Ban-
dersnatch« letztlich innewohnen, sind fiir die konkrete Nutzungser-
fahrung die simulierte Konsequenz und vermeintliche Potenzialitat der
Auswahlsituationen entscheidend. Im Kontext digitaler Spielkulturen
wird oft dariiber diskutiert, inwiefern Entscheidungen den Spiel- und
Erzahlverlauf tatsachlich beeinflussen. Unterhuber und Schellong ar-
gumentieren im Zusammenhang mit dem »Decision Turn« in Video-
und Computerspielen, dass es weniger darauf ankommt, ob Entschei-
dungen tatsachliche Auswirkungen haben, sondern darauf, dass die
Spieler:innen glauben, sie hatten Einfluss. Entscheidungsmomen-
te werden durch ihre Inszenierung zu zentralen Erlebnissen und er-
scheinen als Simulationen realer Erfahrungen, die im Spiel ernsthaft
erlebt werden. Hennig fragt da-
raufhin, welche Art der »Simulation von realer Erfahrung« die Folge
offeriere und kommt zu dem Schluss, dass »lber Stefans Fremdbe-
stimmung implizit auch die begrenzten Wahimdglichkeiten des inter-
aktiven Films selbst thematisch werden —>Choice is aniillusioncist ein
wiederkehrendes Zitat im Filmverlauf« .»Banders-
natch« macht deutlich, dass auf der Ebene des allgemeinen Weltmo-
dells von »Black Mirror« keinerlei Einflussnahme mdglich ist. Innerhalb
dieser Ordnung kdénnen sich die Zuschauer:innen jedoch durchaus
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selbstwirksam erleben, »indem sie autonom ein Weltmodell der voll-
standigen Fremdbestimmung konstruieren«. Die
angebotenen Wahimaoglichkeiten zeigen in paradoxer Weise eine ex-
treme Reduktion der Kontingenz. Als Zuschauerin werde ich standig
gezwungen, Entscheidungen zu treffen, und werde dabei immer wie-
der an die begrenzte und kinstlich reduzierte Anzahl der parallelen
Erzahlpfade erinnert, die mir in diesem Format zur Verfligung stehen.
In dieser Weise wird nicht so sehr die Entscheidung inszeniert, wie
Unterhuber und Schellong beschreiben, sondern die Limitation und
Unfreiheit der Entscheidung. Wir flinlen uns um unsere in der fiktiona-
len Welt ja sowieso nur scheinbare Freiheit betrogen, da uns in rhyth-
mischer RegelmaBigkeit sehr bewusst gemacht wird, wie in der Welt
von »Bandersnatch« beziehungsweise der libergeordneten Serien-
welt von »Black Mirror« alles vorherbestimmt und im Rahmen gehal-
ten wird. Die wiederholten Interruptionen verhindern ein nachhaltiges
Eintauchen in die Erfahrungswelt des Films, im brechtschen Sinne
nehme ich Distanz zu den Ereignissen ein, was sich negativ auf das
Spannungserlebnis auswirkt.

Im Roman—auch im Science-Fiction-Genre sowie im interaktiven
Film —ist die Zukunft immer schon festgeschrieben, sie ist nicht mehr
offen wie das Leben oder wie in bestimmten Fallen ein Kunstwerk.
Wir brauchen nur zwei Seiten vorauszublattern, so der Literaturwis-
senschaftler Mark Currie, und wir begegnen ihr mit der vollen Subs-
tanz eines bereits vergangenen Ereignisses. Der Rahmen ist bereits
gesteckt, die Zukunft ist im Roman determiniert. Allein Romane, die
nicht mit Vorahnungen arbeiteten, ermdglichten es uns, dieses Wis-
sen leichter auszusetzen und so der Darstellung offener Zeitlichkeit
naher zu kommen ,um auf diese Weise das Erlebnis
von Spannung fiir den Leser zu erhalten.

Wie verhalt es sich dagegen mit einer Installation, die jederzeit
Fehler produzieren kdonnte und die auf ihren Kontext und konkrete Um-
gebungsparameter reagiert? Bietet sie nicht radikal offenes Erleben?
Wie wiirde man die im Code »vorgeschriebenen« Elemente werten, die
den Verlauf der kinetischen Installation bestimmen? Das Skript liegt
bereits vor und die Ereignisse sind damit grundsatzlich vorgegeben.
Doch das Zusammenspiel mit duBeren Faktoren und den je individuel-
len Vorpragungen der Betrachter:innen lasst groBte Offenheit zu.
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Spannung —im Sinne von suspense —ist ein in den theater-, literatur-
und filmwissenschaftlichen Traditionen gebrauchlicher englischer Be-
griff flir »Gespanntheit« (von lat. suspendere »aufhangen«). Suspense
bezeichnet einen Zustand, in dem bestimmte Erwartungen moduliert
werden, ein »In-Unsicherheit-Schweben« hinsichtlich eines beflirch-
teten oder erhofften Ereignisses. Dabei zerféllt Suspense in Erwartung
und Zweifel. Die Erwartung ist an die Vorstellung von etwas kiinftig
Eintretendem gekniipft. Da jede vorgestellte Zukunft jedoch kontin-
gent ist und so oder aber auch ganz anders eintreten kann, ist ihre
Erwartung immer auch mit der Vorstellung von mdéglicher Nichterfil-
lung verbunden.

Spannung entsteht durch Separation—zwischen dem Be-
kannten und dem Unbekannten, zwischen unseren Annahmen und
Prognosen flir die Zukunft und der sich wirklich entfaltenden Realitat.
Zwischen dem Virtuellen und dem, was sich aktualisiert. Oder aber
durch die Erwartung des Unerwarteten. In der physikalischen Welt
entsteht durch Separation unterschiedlich geladener Atome eben-
falls Spannung. In Batterien beispielsweise werden die positiv und
negativ geladenen Teilchen voneinander mit einigem Energieaufwand
getrennt und voneinander ferngehalten. Auf diese Weise wird elekt-
rische Spannung erzeugt. Diese ist Voraussetzung fiir einen Strom-
fluss, in dem sich die Spannung entladt, sobald leitendes Material
beide Pole verbindet. So wird das materialimmanente Bestreben zum
Ladungsausgleich zur Energiegewinnung ausgenutzt. Im Stromfluss —
so kénnte man es sich dramatisch und romantisch vorstellen —finden
die getrennten Ladungen zueinander. Sie streben aufeinander zu, die
Anziehungskrafte reiBen sie mit. Entspannung ist erst dann gegeben,
wenn alle Teilchen von ihren Komplementaren beriihrt werden, mit
ihnen zusammenfallen.

Physikalisch bemisst sich die Spannung in der Einheit Volt.
Ein sehr spezifischer Teil literarischer Spannung lieBe sich méglicher-
weise mithilfe der Metapher der Fallhohe beschreiben. Die Fallhéhe
beschreibt das Ausmaf dessen, was auf dem Spiel steht. Hier tren-
nen sich das »Haben« vom »Nicht-mehr-Haben« oder das »So-Sein«
vom »Nicht-mehr-so-Sein« im dramatischen Verlauf einer Geschichte.
Die Fallhdhe beschreibt die »Ladungsdifferenz« von materiellen oder
immateriellen Gltern in Narrativen. In welchem Verhaltnis aber ste-
hen nun Spannung und Wiederholung, wie sie in der Installation »not-
hing will ever be the same« auftauchen? Vergleichen wir das fallen-
de Tuch mit einer Erzdhlung, dann lieBen sich Gemeinsamkeiten mit
einer Alltagserzdhlung finden: Die Sprachanthropologin Elinor Ochs
und die Psychologin Lisa Capps beschreiben in ihrem 2001 verof-
fentlichten Buch »Living Narrative«, dass in miindlich vorgetragenen
Erzahlungen eine Spannung erzeugende Vorahnung schon dadurch
hervorgerufen wird, dass etwas als erzahlenswert gilt. Alltagsberich-
te wiirden zumeist explizit vom Umfeld angefragt, beispielsweise von
Eltern am Abendbrottisch. Wenn jedoch ungefragt etwas erzahlt wird,
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ist dies bereits ein Hinweis darauf, dass sich etwas Unerwartetes er-
eignet hat oder zumindest etwas Interessantes an der Sache dran
ist.” Besonders wenn Routineereignisse in ihrer Gleichférmigkeit er-
zahlt werden, entsteht eine Vorahnung, dass etwas Ungewohnliches
passieren konnte. Die standige Wiederholung dieser Ereignisse kann
dramatische Spannung erzeugen, da wir in der Monotonie einen Hin-
weis auf ein bevorstehendes auBergewdhnliches Ereignis vermuten.

Es sind somit zwei unterschiedliche Prinzipien der Span-
nung in Bezug auf die kinetische Installation NWEBTS aufzufinden:
eines, das durch die serielle Wiederholung entsteht, sowie jenes, das
physikalisch und in Beziehung zur Gravitation eine Spannung er-
zeugt. Das Tuch vollzieht die Ladungstrennung allmahlich und gegen
den Widerstand der Schwerkraft. Wahrend es sich vom Boden |0st,
etabliert sich eine Vorahnung: Buchstablich steigert sich die Fallhéhe
und wir sind uns gewiss —»what goes up, must come down«.

Der freie Fall ist die widerstandslose Fligung eines Korpers in die
Krafte der Gravitation. Sie wirkt im Vakuum auf alle Korper gleicher-
maBen —wie Galilei vermutete und wie der Astronaut David Randolph
Scott 1971 auf dem Mond mithilfe von Hammer und Falkenfeder de-
monstrierte.” Auf dem Mond beobachtet man eine beschleunigte Ab-
wartsbewegung, die ohne Abweichungen geradlinig ist. Auf der Erde
hingegen behindert der Luftwiderstand die gleichmaBige Beschleu-
nigung eines Objekts, was zu einer von Masse und Querschnittsfla-
che abhangigen Endgeschwindigkeit flihrt. Die Gravitationskraft wird
durch die Luft beeinflusst und unterliegt einer Kombination verschie-
dener Krafte. Auch die Luft ist von der Schwerkraft betroffen und rotiert
mit dem Planeten, ebenso wie Tiere, Pflanzen und alle anorganischen
Stoffe. Allerdings fallt Luft, die von der Schwerkraft angezogen wird,
nicht wie feste Gegenstande. Objekte sind durch ihre Form definiert,
wahrend Luft immer formlos bleibt. Luft ist ein Gasgemisch, das frei
Uber oderum alles in einem dichteren Zustand flieBen kann. Aufgrund
der Schwerkraft wird das Gas komprimiert, wodurch ein durchschnitt-
licher atmosphéarischer Druck von 1 bar entsteht, ohne den das Atmen
unmaoglich wére, Ballons eher explodieren als aufsteigen wiirden und
Flugzeuge nicht auf diese Weise fliegen kdnnten, wie sie es derzeit tun.
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Isaac Newton verstand, dass alle Objekte im Universum mit
der gleichen unsichtbaren Kraft zueinanderfallen, die auch ein Chiffon-
tuch zu Boden zieht. Es ist dieselbe Kraft, die Gezeiten und den Mond-
zyklus miteinander verbindet, die Planeten auf ihrer elliptischen Bahn
umdie Sonne und die Monde um ihre Planeten bewegt. Die von Newton
Ende des 17. Jahrhunderts —angeblich durch das Fallen eines Apfels
auf sein Haupt —identifizierte Kraft wurde zur Basis von Naturgeset-
zen. Wahrend sie heute durch mathematische Formeln reprasentiert
als Gewissheit in der Schule gelehrt wird, erschien sie Newtons Zeit-
genossen als unwahrscheinlich und suspekt, im besten Falle als ma-
gisch: Wie konnte eine unsichtbare Kraft durch scheinbar leeren Raum
hindurch wirksam werden —ohne Medium oder wahrnehmbaren Kon-
takt? Newton rdumte ein: »Einige Menschen werden sich fragen, was
die Ursache fiir diese verborgene Tugend der Schwerkraft ist, die hier
den Himmelskérpern zugeschrieben wird. Die einzige Antwort darauf
ist, dass diese Ursache noch eines der Geheimnisse der Natur ist: und
vielleicht wird es so bleiben.«” Entgegen der gewohnten Annahme,
dass die Natur auf Basis von Ursache und Wirkung operiert, blieb die
Schwerkraft ein Effekt ohne erkennbaren Grund, was Kritik hervorrief:
Der Philosoph Leibniz beschrieb Newtons Konzept als »okkult«, wah-
rend der Wissenschaftler Christian Huygens es als »absurd« betrach-
tete. Newton selbst gab zu, dass die Idee der Schwerkraft, die auf ent-
fernte Objekte wirkte, eine so groBe Absurditat ware, dass niemand,
der in philosophischer Hinsicht das Vermdgen zu denken hatte, jemals
darauf hereinfallen wiirde.
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