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VORWORT
STEPHAN ULLMANN

VORWORT
LUKAS HÖH

Eine Plattform, die uns am Herzen liegt

Als Spezialisten für Live-Kommunikation begegnen uns in 
unserer Arbeit häufig ideenreiche Menschen, die uns mit 
ihren Arbeiten neue Perspektiven eröffnen oder losgelöst 
vom Gedanken an eine marktreife Produktidee Neues 
schaffen. 

Für alle, die unsere Leidenschaft für elektronische Kunst 
teilen und sich ein horizontfreies Bewusstsein für das weite 
Feld der Unterhaltungselektronik bewahren, haben wir die 
Plattform PLATINE erschaffen. Die PLATINE soll Treffpunkt 
für Austausch und Inspiration sein, mit ihren vielfältigen 
Ausstellungs-Locations im Kölner Veedel Ehrenfeld ihre 
Besucher auf eine kurzweilige Entdeckungsreise schicken 
und nicht zuletzt den Ausstellern den verdienten Zugang zu 
einer potentialreichen Wahrnehmung ermöglichen.

Der Zuspruch und die unbürokratische Unterstützung sei-
tens Partnern, Medien, Künstlern, Location-Betreibern, der 
Stadt Köln und unserem beruflichen wie privaten Umfeld 
während der Vorbereitung des Festivals war bemerkens-
wert positiv, was umso bedeutsamer ist, da die PLATINE 
in 2010 ihre Premiere feiert. Ich danke herzlich allen, die 
geholfen haben die PLATINE zum Leben zu erwecken 
und wünsche allen Besuchern Freude, Anregung und gute 
Gespräche.

Stephan Ullmann
Geschäftsführer 37 Grad - 
Büro für Live-Kommunikation

Veranstalter der PLATINE

Zum ersten Mal ist mir 2002 auf der Documenta 11 ein 
Computerspiel im Kunstkontext aufgefallen. Es handelte 
sich um eine Arbeit mit dem Titel „Q4U“ von Feng Mengbo. 
Auf drei Projektionen konnte eine abgewandelte Version 
des Spielklassikers „Quake“ gespielt werden. Eine aufre-
gende Sache damals. Von Kassel aus wurde mit anderen 
Standpunkten auf der ganzen Welt interagiert.

Ähnliche Erlebnisse wollen wir nun in Köln wiederholen: 
Videospiele begreifbar machen und den schöpferischen 
Umgang mit diesem Medium zeigen und fördern.

Die PLATINE soll Spaß machen. Die Besucher sollen in 
Köln-Ehrenfeld auf Entdeckungsreise gehen und neue 
Spielerlebnisse mitnehmen. Die verschiedenen Locations, 
alle zu Fuß erreichbar, unterstützen diesen Safaricharakter.

Ich hoffe eine vielfältige und abwechslungsreiche Mi-
schung von Künstlern und Entwicklern zusammengestellt 
zu haben. Der Besucher soll die Vielfältigkeit und die Mög-
lichkeiten spüren, die der Umgang mit dem Medium und 
der Thematik bietet. An dieser Stelle nochmal herzlichen 
Dank an alle Künstler für ihr Vertrauen und Engagement. 
Es freut mich zu sehen, dass engagierte Hände und 
interessierte Menschen mehr 
bewegen können als das größte 
Budget.

Lukas Höh
Kuratorische Leitung 



GRUSSWORT
JOSEF WIRGES
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Sehr geehrte Besucher der PLATINE,

wir im Bezirksrathaus engagieren uns seit Jahren dafür, 
hier im Stadtteil Ehrenfeld ideale Bedingungen für Kunst, 
Kultur und Kreativschaffende zu bieten. Mit der PLATINE 
ist ein weiteres Projekt entstanden, das sich auf diese 
Strukturen stützt und aus dem kulturellen Engagement 
Ehrenfelds heraus Neues schafft.

Die PLATINE ist Festival für elektronische Kunst und 
alternative Spielformen. Die außergewöhnlichen Exponate 
der Aussteller finden sich in ganz unterschiedlichen Orten 
Ehrenfelds und so entdecken die Besucher nebenbei auch 
noch die Vielfalt unseres Stadtteils.

Ehrenfeld trägt die PLATINE, die ihrerseits Ausdruck der 
Veedel-Szene, Plattform für tolle Werke und Treffpunkt für 
interessierte Menschen ist. Durch die zeitliche Nähe zur 
gamescom, einer der weltweit bedeutendsten Messen für 
Gaming, wird sie sich auch einem internationalen Publikum 
erschließen und die Standortvorteile Kölns und Ehrenfelds 
weit hinaustragen.

Ich wünsche allen Besuchern und Beteiligten inspirieren-
den Austausch und tolle Entdeckungen und danke dem 
Initiator dieses Festivals, der 37 Grad - Büro für Live-
Kommunikation GmbH, für das 
Engagement sowie die 
Standortwahl.

Ihr
Josef Wirges
Bezirksbürgermeister des 
Stadtbezirks Ehrenfeld 
der Stadt Köln

AUSSTELLER
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Internet: www.debug-visuals.com

Location:  artheater

Zeit:  Montag und Dienstag 17 - 22 Uhr

 1
Internet: visualoverkill.de

Location:  artheater

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)

LIVE
VOR ORT!

DEBUG
VISUALS

DEBUG VISUALS basiert auf der Idee, dem gemeinsamen 
visuellen Output von Sebastian Karbowiak (a.k.a. daiker) 
und Pierre Galik (a.k.a. morbit) einen Namen und ein 
Gesicht zu geben – ein Label als bindendes Glied zwischen 
den Projekten und den verschiedenen Medien.
In der weitläufigen Grauzone zwischen Grafik-Design und 
Kunst suchen die beiden nach Möglichkeiten ihre Arbeit zu 
streuen und so ihr visuelles Umfeld mitzugestalten.
 
Im Rahmen der PLATINE werden daiker und mobit zum 
Thema „elektronische Kunst und alternative Spielformen“ 
ein einzigartiges Kunstwerk entstehen lassen, bei welchem 
der gesamte Entstehungsprozess live miterlebt werden 
kann.

WAND & FARBE
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JOHANNES
GUERREIRO

JOHANNES GUERREIROs Projekt 01 ZENTRALE beschäf-
tigt sich mit dem Kernstück der modernen Computertech-
nik – dem Mainboard, Motherboard, genau genannt: die 
Hauptplatine eines jeden Computers. Um die Signalströ-
me in stark vereinfachter aber auch abstrahierter Form 
widerzuspiegeln, zeigt die 01 ZENTRALE die Prozesse als 
Projektion auf einem weiß lackierten Mainboard, welches 
unbestückt ist und somit dem Beamersignal die visuelle 
Show überlässt.
Ziel ist es, im Kontext voranschreitender technologischer 
Entwicklungen, dem Betrachter ein intuitives Verständnis 
für die unsichtbaren Prozesse zu vermitteln, um der Ohn-
macht des “nicht Verstehens” an dieser Stelle konstruktiv 
zu begegnen.

01 ZENTRALE
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LICHTFAKTOR

Die LICHTFAKTOR Crew nutzt das Licht, um ihrer Kreati-
vität Ausdruck zu verleihen. Sie erzeugen mittels diverser 
Lichtquellen Fotos und Videos in nächtlichen Städten. Das 
Kölner Künstlerkollektiv, bestehend aus Marcel Panne aka 
VJ $ehvermögen (Fotograf und VJ), Jens Heinen aka Vision-
labz (Programmierer und VJ) und David Lüpschen aka JIAR 
(Kommunikationsdesigner und Graffitikünstler), experimen-
tiert mit den Möglichkeiten, die sich aus Langzeitbelichtung 
und Malerei ergeben.

Ziel ist es, die Möglichkeiten des LIGHTWRITING auszu-
reizen und weiterzuentwickeln. Den Besuchern und Gästen 
der PLATINE wird im einzigartigen LIGHTWRITING-WORK-
SHOP die Möglichkeit gegeben, Teil dieses faszinierenden 
Experiments zu sein.

Internet: www.lichtfaktor.eu
Location:  artheater

LIGHTWRITING

Workshop:  Täglich um 18 und 20 Uhr

WORKSHOP

VOR ORT!

 1  1

LUDWIG ZELLER

Das Projekt CUBEBROWSER von LUDWIG ZELLER ist ein 
Bildschirmwürfel, der sich mit online-Datenbanken wie 
Flickr.com verbindet. Der Besucher bewegt sich durch 
Drehen und Schütteln des Würfels durch Tausende von 
Bildern. Die Bilder, welche auf den Würfel aus dem Internet 
übertragen werden, sind nach Schlagwörtern geordnet. 
Während horizontale Drehungen die entsprechenden Bilder 
hervorbringen, führen vertikale Drehungen zu assoziierten 
Begriffen.

Dies erzeugt eine Navigation durch kollaborativ erzeugte, 
archivarische Architekturen, die dem situationistischen 
“Derive” ähnelt. Was liegt über den Bergen, was ist hinter 
dem Himmel? Der CUBEBROWSER entfaltet eine fas-
zinierende Reise durch die versteckten Pfade vernetzter 
Datenbanken.

Internet: www.cubebrowser.de
Location:  artheater

CUBEBROWSER

Zeit:  Montag ab 16 Uhr

VORTRAG UNDAUSSTELLUNG
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MICHAEL
SCHUON

Bei der Fortführung des Spiels „Amy“, wird das Konzept 
des Projektor-Game-Controllers in den Innenraum verlegt. 
Der Spieler interagiert mit diesem Raum und erkundet die 
versteckte virtuelle Spielwelt mit dem Projektor. Ähnlich wie 
mit einer Taschenlampe, kann er immer nur den Bereich 
betrachten, den er gerade ausleuchtet. So können Räume 
auf ganz neue Art erfahren werden. 

MICHAEL SCHUON gewann mit dem Vorgänger 2009 
den „Amaze Innovation & Concept Award“ in der Kategorie 
Innovation and Concept“ auf dem „DMY – International 
Design Festival Berlin“. 

PROJEKTOR GAME

 1 1
Internet: www.framefuck.net

Location:  artheater

TÄGLICH

SPIELBAR

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)

MICHIEL VAN 
DER ZANDEN

MICHIEL VAN DER ZANDEN hat sich mit dem Thema 
„Kunst in Spielen“ auseinandergesetzt und dabei entdeckt, 
dass das virtuelle Umfeld in Action-Games ausschließlich 
dem Zweck der Darstellung dient – daher haben in der 
Konsequenz auch die virtuellen Kunstwerke nur eine deko-
rative Funktion. 
 
PWNED PAINTINGS # 1 und 2 sind angelehnt an Machi-
nima-Videos. Hier werden die Kunstwerke zum Haupt-
Angriffsziel. Mit diesem Konzept bricht der Künstler mit der 
ursprünglichen Videospiel-Intention:  Er nutzt unangemes-
sene Geschütz-Gewalt gegen Gemälde, auf eine gelang-
weilte und nahezu kindische Art, zudem in total verlassenen 
Umgebungen.

Internet: www.michielvanderzanden.nl
Location:  artheater

KUNST IN SPIELEN

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)
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ZIM & ZOU

PAPER GAME ist ein Tribut an den berühmten Nintendo 
GameBoy. Das Designerduo ZIM & ZOU hat sich in drei 
Objekten mit der Spielkonsole und ihren Spielen auseinan-
der gesetzt: Eine klassische graue Version, eine farbige und 
persönliche Interpretation sowie einen Tetrisscreen. Alle drei 
Arbeiten sind komplett aus Pappe geschnitten, geknickt 
und gesteckt. In unserer modernen Zeit war es für ZIM & 
ZOU ein spannendes Experiment, das alte elektronische 
Spielgerät in traditionelle Materialien zu übersetzen.

Der Prozess vom industriellen Produkt zu einem Stück 
Handarbeit versetzt den Spieler in die Rolle des Betrachters.

Internet: www.behance.net/zimandzou

Location:  artheater

PAPER GAME

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr 

 2

CODED ART 

Der Medienkünstler CHRISTIAN STREINZ setzt den Fokus 
seiner Arbeit auf die Untersuchung von Informationstechno-
logien im künstlerischen Kontext. Die interaktive Installation 
FOR WHAT? zeigt spielerisch die Prozesse der Geschenk-
ökonomie im Internet. Über eine Webcam werden Umge-
bungsbilder aufgezeichnet und simultan von der Software 
gelesen, anschließend werden die Aufnahmen von einer 
Grafikprozedur abstrahiert. Der Prozess kann vom Nutzer 
manipuliert und gespeichert werden, dadurch wächst die 
grafische Darstellung der Arbeit sukzessive an und jeder 
Nutzer wird über seine Intervention repräsentiert.

Der Informationsfluss im Netz sowie das Potential einer 
freien Wissensakkumulation erreichen ohne freie Lizenzme-
thoden nicht ihren Wirkungsgrad.

Internet: codedart.de
Location:  Buchal & Krings (Ladenlokal)

FOR WHAT?

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)
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 3  3

NIA BURKS

NIA BURKS ist eine in den USA lebende und arbeitende 
Künstlerin. Ihr kreativer Fokus liegt auf der Betrachtung 
von Menschen wie auch der Hinterleuchtung von Realität, 
Gruppendynamik und Pop-Kultur. ANGRY GAMERS ist eine 
Sammlung von Filmmaterial, in welchem extrem emotio-
nale Reaktionen junger Männer auf Gaming gezeigt wird.
Die Original-Videos sind Fundstücke von youtube.com und 
werden von der Künstlerin nun in einem neuen inhaltlichen 
Kontext abgebildet. Der Zusammenschnitt transportiert den 
Wunsch unserer Kultur nach Dokumentation, kombiniert mit 
der Idee der eigenen Berühmtheit, Darstellung der indivi-
duellen Originalität, dem Beweis der eigenen Existenz und 
zeigt somit ein Resultat einer nimmersatten Welt selbstge-
nerierter Symbolik. Die spitzfindige Kritik des Werks regt 
zusätzlich zu Dialog und Diskussion über zeitgenössische 
Pop-Kultur an.

Internet: www.niaburks.com

Location:  Club Bahnhof Ehrenfeld

ANGRY GAMERS

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)

INSTITUT FÜR
RAUMOLOGIE

Die Arbeit PERFEKTES TIMING ist eine Weiterentwicklung 
der interaktiven Video-Installation “Temporary Timing” aus 
dem Jahr 2006. Idee war es, “autonome Zeitzonen” fest-
zuhalten und zu konservieren. Eine “autonome Zeitzone” ist 
die Wartezeit, die meist ungewollt und unbestimmt passiert. 
U-Bahnstationen, Flughäfen oder zum Beispiel Ampeln 
sind klassische Anlaufpunkte, an denen viel Zeit von vielen 
Personen mitgebracht wird und ungenutzt verstreicht. 
Die interaktive Video-Installation PERFEKTES TIMING 
greift diese Augenblicke auf und macht sie zu erfahrbaren 
Momenten, die das “Hier und Jetzt” bewusst machen. Das 
Videobild der Installation funktioniert wie ein Spiegel und 
zeigt ein zeitversetztes Abbild der Realität.

Internet: www.raumologie.de
Location:  Club Bahnhof Ehrenfeld
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PERFEKTES TIMING

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)
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Montag  Dienstag Mittwoch Donnerstag
16  17  18  19  20  21  22  23  24 16  17  18  19  20  21  22  23  24 16  17  18  19  20  21  22  23  24 16  17  18  19  20  21  22  23  24

Bei 8 Bit Musik wird der Sound alter Computer oder Konso-
len wie dem Gameboy mit aktuellen, elektronischen Beats 
gesampelt. 
Im Zuge der PLATINE werden die Musiker Mini Roc 
(Bochum), Pocketmaster (Basel) und Microwave Massacre 
(Aachen) ein 8 Bit und Chipmusik Live-Set performen. 
Visuals kommen von autoexec.bat (Aachen). Der Musi-
kabend findet in der Kölner Bar Zoo – Die Schänke statt, 
der Eintritt ist frei. Der Abend dient zugleich als inoffizielle 
Abschlussveranstaltung des Festivals.

8 Bit und Chipmusik Abend

STUNDENPLAN
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 artheater  
 Eröffnungsveranstaltung
 Ausstellung
 LIGHTWRITING Workshop
 Wand & Farbe (live)
 Bar, Lounge und DJ-Set 

 Buchal & Krings
 Ausstellung

 Club Bahnhof Ehrenfeld
 Ausstellung
 Bar und Lounge 

 Design Quartier Ehrenfeld
 Ausstellung

 meer sehen
 Videoprojektion
 Bar, Lounge und Restaurant

 Studio 11
 Ausstellung

 Zoo - Die Schänke
 Ausstellung
 Bar und Lounge
 8 Bit und Chipmusik Abend

Die Eröffnungsveranstaltung der PLATINE versteht sich als 
öffentliche Veranstaltung für allgemeines Publikum, Presse 
und geladene Gäste. Redner und Repräsentanten stellen das 
Festival, wie auch das thematische und örtliche Umfeld, vor. 

Eröffnungsveranstaltung

#

DJs artheater ab 20 Uhr
Montag    # Irakli (OneNight..)
Dienstag    # Diom (Satellit Rec.)
  # 21:30 Uhr Jazz-O-Rama im Basement
Mittwoch   # Higher State & Khawaii (Modularfield)
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Internet: www.eikedingler.de

Location:  DQE - Design Quartier Ehrenfeld

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)

EIKE DINGLER
LUDWIG ÜBELE

Das Projekt AFTER NEURATH beschäftigte sich anlässlich 
des 125. Geburtstags des österreichischen Ökonomen und 
Medienpädagogen Otto Neurath mit Darstellungsverfahren, 
die abstrakte Daten vorstellbar und vergleichbar machen. 
Die Soundinstallation übersetzt Ereignisse in Töne. Fünfund-
zwanzig hängende Lautsprecher, die wie Metronome ticken, 
signalisieren mit jedem Klick ein alltägliches oder erstaun-
liches Geschehen: die Geburt eines Kindes, die Produktion 
einer Waschmaschine, das Wachsen der Wüste um einen 
Hektar… Die Installation wurde im Rahmen des Projektes 
AFTER NEURATH der Künstlerorganisation Stroom für das 
Den Haager Stadthuis (Rathaus) konzipiert und später noch 
einmal in der Galerie <>TAG im Rahmen des Festivals 
TodaysArt gezeigt.

SOUND INSTALLATION
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Internet: www.vimeo.com/surfap

Location:  meer sehen

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)

ANDREAS
HEIKAUS

ANDREAS HEIKAUS, Kommunikationsdesigner, hat SUPER 
MARIO BROS. ON A SIDEWALK entwickelt – mit einem 
aufwendigen Filmtrick hat er den Speedrun aus Super 
Mario Bros. auf eine Mauer in Hannover projiziert.
 
SUPER MARIO BROS. ON A SIDEWALK ist als Teil einer 
Bachelorarbeit entstanden. „Mario und ich waren schon in 
den Achtzigern gute Spielkameraden“, sagt der Künstler. 
Mittels Matchmoving und mit viel kleinteiliger Kalibrierungs-
arbeit hat der Künstler eine Animation mit 7 Minuten Länge 
entwickelt, die im Internet gerade zum Renner avanciert. 
Mehr als 500.000 Aufrufe in der ersten Woche sprechen 
für sich. 

SUPER MARIO BROS.
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ROBERT
OVERWEG

ROBERT OVERWEG bewegt sich in den virtuellen Welten 
von Ego-Shooter-Games (der ersten und dritten Person). Die 
virtuellen Plätze, auf welchen Spieler sich in Rollenspielen 
treffen, stellen für den Künstler die neuen öffentlichen Plätze 
der modernen Gesellschaft dar – die virtuelle Welt wird somit 
als die direkte Ausweitung der realen Welt verstanden.

Die Serie GLITCHES zeigt die Grenzen der virtuellen Welt auf, 
die dort dokumentierten Darstellungsfehler transportieren 
einen besonderen menschlichen Aspekt. Mit der Serie THE 
END OF THE VIRTUAL WORLD zeigt uns ROBERT OVER-
WEG eine außergewöhnliche Reihe von Fotografien zum 
„Ende der Welt“, so wie dieses zumeist zur Darstellung des 
Level- oder Spielendes verwendet wird.

Internet: www.robertoverweg.com
Location:  Studio 11

VIRTUELLE FOTOGRAFIE

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)

Internet: www.aboutblank.org
Location:  Studio 11

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)

SEBASTIAN
BLANK

Bei der Trilogie KUNST UND GESELLSCHAFT IM DIALOG 
von SEBASTIAN BLANK handelt es sich um Machinima-
Videos, also um Videos, die innerhalb eines Computerspiels 
gedreht wurden. Sebastian Blank hat dafür das Spiel »GTA 
San Andreas« modifiziert, (Kunst-) Objekte in die beste-
hende Spielewelt eingefügt und sich dann in die beobach-
tende Rolle begeben. Durch die Modifikation ergeben sich 
Situationen, in denen vom Computer gesteuerte Spielfigu-
ren auf Kunst treffen – ein Fall den die Programmierer des 
Spiels nicht vorhersehen konnten. In anderen Situationen 
unterstellt Blank den Figuren ein intendiertes Handeln, 
welches sie im Kontext der eingefügten Objekte zu Perfor-
mancekünstlern werden lässt – ein Thema, das auch durch 
die Adaption eines Pipilotti Rist Videos die Frage nach der 
Konsequenz virtuellen Handelns aufwirft.

MACHINIMA VIDEOS
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//////////FUR////

Die PAINSTATION der Künstlergruppe „//////////FUR//// art 
entertainment interfaces“ bietet zwei Spielern die Mög-
lichkeit zum gemeinsamen Spiel des Videospielklassikers 
Pong – in einer extremen Variante: schlechtes Spiel wird 
mit realen Schmerzen bestraft.

Während des Spiels ruht die jeweils linke Hand des Spielers 
auf einer Auflagefläche („Pain Execution Unit“, PEU), die 
zugleich als Sensor und als Feedbackinstrument dient. 
Verpasst einer der Spieler den Ball, wird die Hand mit 
Hitzeimpulsen, Stromstößen oder einer in die Spielkonsole 
integrierten Miniaturpeitsche bestraft. Mit zunehmender 
Spielgeschwindigkeit werden auch die Bestrafungen 
häufiger und härter, bis einer der Spieler die Hand wegzieht 
und aufgibt.

Internet: www.fursr.com

Location:  Zoo - Die Schänke

PAINSTATION

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)

SPIELBAR 

VOR ORT
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JONAS HANSEN

Der Medienkünstler JONAS HANSEN stellt seine zwei 
Spiele COLLECTIC und THUMBS DOWN vor.

Ausgerüstet mit einem tragbaren Spielcomputer begibt sich 
der Spieler bei COLLECTIC auf die Suche nach drahtlosen 
Netzwerkpunkten (WLAN) in seinem urbanen Umfeld. Die 
Punkte werden durch geometrische Figuren mit bestimm-
ten Farben und Tönen visualisiert und müssen in einem 
Puzzle kombiniert werden. Der tragbare Spielcomputer 
wird so zu einem Sensorapparat, mit dem die versteckte 
Infrastruktur der drahtlosen Netzwerke auditiv und visuell 
erfahrbar wird. THUMBS DOWN ist die moderne Art des 
Pfahlsitzens. Ähnlich wie beim Pfahlsitzen geht es bei 
diesem Spiel darum, eine bestimmte Handlung über einen 
längeren Zeitraum durchzuführen. Nicht geschickte Aktio-
nen, sondern möglichst langes Nichtstun führt zum Sieg. 

Internet: pixelsix.net

Location:  Zoo - Die Schänke & Park

COLLECTIC

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)

SPIELBAR IM LEO-AMANN-PARK
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SUPERTOTTO

SUPERTOTTO ist das Pixel- und Designstudio von Totto 
Renna aus Italien. 

Der Künstler, Illustrator und Designer arbeitetet für ver-
schiedene Magazine, Werbe- und New Media Agenturen. 
Neben Illustrationen, Grafiken und Webdesign produziert 
er auch Animationen und Multimedia Produktionen im 
Pixellook. Dabei bedient er sich nicht selten an der Optik 
bekannter Spielklassiker. Inhaltlich greift er gesellschaftliche 
Themen auf oder baut Pixel für Pixel aufregende Welten, in 
denen es viel zu entdecken gibt. 

Seit 2005 unterrichtet SUPERTOTTO außerdem „Digital 
Illustration“ an der Academy of Arts of Urbino in Italien.

Internet: www.supertotto.com
Location:  Zoo - Die Schänke

PIXEL ILLUSTRATIONEN

Zeit:  Täglich von 17 - 22 Uhr (Mo. ab 18 Uhr)
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 Heliosstr. 52 // 50825 Köln (Ausstellung im Ladenlokal)

Lebendige und kreativ gestaltete Lebensräume entstehen 
in der Manufaktur von Markus Buchal und Michael Krings. 
Mit ihrer 10 köpfigen Mann/Frauschaft ist die Schreinerei 
und prämierter Ausbildungsbetrieb seit 20 Jahren fester 
Bestandteil des lebendigen und kreativen Stadtteils.

    BUCHAL & KRINGS

 www.buchal-krings.de

Unter einem Bahnhof gelegen, trifft im CBE das urbane Flair 
des Arbeiterviertels auf moderne Clubkultur, entspannte Bar-
Atmosphäre und ein breites Spektrum an Kulturveranstaltun-
gen – es werden programmatische Akzente gesetzt, die sich 
von einem reinen Nachtclubkonzept deutlich unterscheiden.

 Bartholomäus-Schink-Straße 65 / 67 // 50825 Köln

    CLUB BAHNHOF EHRENFELD

 www.clubbahnhofehrenfeld.de
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Ein in Köln einmaliger Ort, an dem Schauspiel, Party, Musik 
und Literatur miteinander verbunden werden. Bereits seit 
10 Jahren setzt das artheater immerwährend neue Zeichen 
und hat es mit seiner genreübergreifenden Arbeit geschafft, 
neues, junges Publikum ins Theater und nach Köln-Ehren-
feld zu locken. Das musikalische Angebot reicht von Techno 
und Minimal über Indie und Funk bis hin zu Jazz. Parties 
wie unter anderem KlickKlackKlub, Polygame, A-Phone 
und Bergwacht sind aus dem Kölner Partykalender nicht 
mehr wegzudenken. Mit Jazz-O-Rama wurde auch für die 
Jazz-Szene eine feste Instanz geschaffen: jeden Dienstag 
um 21:30 Uhr startet der Abend mit konzertanten Openern 
und wird gekrönt durch Sessions bis in die frühen Morgen-
stunden… Die Primetime des Abends gehört aber dem 
Theaterbereich des Hauses. Bei den Eigenproduktionen und 
Gastspielen ist die mutige Auseinandersetzung mit primär 
modernen, teils radikal tönenden Stücken ständiger Fokus. 
Das Engagement wurde unter anderem bereits mit dem 
Kölner Theaterpreis belohnt – die aktuelle Eigenproduktion 
„Nach dem Ende“ (von Dennis Kelly) wird Premiere am 
30.09. feiern. 
Konzerte unterschiedlicher Genres, Poetryslams, Lesungen 
und Hörspiele runden das Angebot ab. So ist das artheater 
ein pulsierender Faktor im Viertel.
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 Ehrenfeldgürtel 127 // 50825 Köln

     ARTHEATER

FESTIVALZENTRALE

 www.artheater.de
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 Venloer Straße 434 // 50825 Köln

Eine reichhaltige Getränkekarte, Cocktail des Tages und vor 
allem das Zoo-Bier, ein Helios-Kölsch, hergestellt im kleins-
ten Brauhaus Kölns, machen den Zoo aus. Den unverwech-
selbaren Charme aber liefert ein Musikprogramm,
das DJs verschiedenster Richtungen und Stile beinhaltet.

     ZOO - DIE SCHÄNKE

 www.zoo-schaenke.de

Das Studio 11 ist ein Proben- und Produktionsstudio für 
freie Tanz- und Theaterschaffende aus Köln und NRW. 
Studio 11 veranstaltet die Tanz- und Performancereihe 
„studioworks“ in Kollaboration mit Silke Z./resistdance. Die 
3. Ausgabe der Reihe findet am 17. und 18.09. statt.

 Gravenreuthstrasse 11 // 50823 Köln

     STUDIO 11

 www.carolinesimon.com/de/studio11
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Das „Meer sehen“ kann man in diesem beliebten Ehren-
felder Treffpunkt tatsächlich. Die Symbiose aus Restaurant, 
Kneipe und Lounge bietet den Gästen ein Urlaubsgefühl 
zum Feierabend – unterstrichen durch die überaus gelun-
gene Vielfalt der mediterran-asiatischen Küche.

 Philippstraße 1 // 50823 Köln

     MEER SEHEN

 www.meersehenkoeln.de

 Heliosstr. 35-37 // 50825 Köln

Das DQE Hauptquartier, die DQE-Halle, liegt mitten in 
Ehrenfeld. Sie war eine der ersten Montagehallen der 
historischen Helioswerke von 1885, unmittelbar neben dem 
Heliosturm. Und nun ist sie der Raum für Ausstellungen, 
Installationen, Workshops etc. im Kontext Design.

    DESIGN QUARTIER EHRENFELD

 www.d-q-e.net
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artheater // Ehrenfeldgürtel 127

Buchal & Krings // Heliosstr. 52 (Ladenlokal gegenüber)

Design Quartier Ehrenfeld // Heliosstr. 35-37

meer sehen // Philippstraße 1

Studio 11 // Gravenreuthstrasse 11

Zoo - Die Schänke // Venloer Straße 434 

3 Club Bahnhof Ehrenfeld // Bartholomäus-Schink-Straße 65 / 67
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37 GRAD

37 Grad - Büro für Live-Kommunikation GmbH ist eine 
Full-Service Agentur für erlebnisorientierte Kommunikation. 
Gründung 2005, Unternehmenssitz mitten in Köln. 
Im Zuge unserer Arbeit entdecken wir häufig Visionäres und 
Außergewöhnliches außerhalb der „Marktreife“, begeg-
nen ideenreichen und einzigartigen Menschen, die etwas 
Besonderes geschaffen haben.

Diesen Menschen und Arbeiten wollen wir eine Plattform 
schaffen. Und darüber hinaus einen Treffpunkt für alle, die 
unsere Leidenschaft für Austausch und Inspiration teilen.

Die PLATINE ist keine kommerziell orientierte Veranstaltung.

ÜBER DEN VERANSTALTER

Internet:  www.37-grad.de
Adresse:   Beethovenstraße 15 // 50674 Köln

Mit freundlicher Unterstützung:
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EIN PROJEKT VON:



ELEKTRONISCHE KUNST
UND ALTERNATIVE 
SPIELFORMEN

IN KÖLN-EHRENFELD
16. - 19. AUGUST 2010

WWW.PLATINE-COLOGNE.DE




