




Ein Jahr liegt nun die erste PLATINE hinter uns. 
Die vergangenen letzten Monate waren gefüllt mit der 
spannenden Suche nach neuen Ausstellern und sehens-
werten Arbeiten für die PLATINE 2011.
 
Die Vielfalt  und der thematische Radius, der sich um die 
PLATINE ziehen lässt, wurde uns teilweise erst letztes Jahr 
richtig bewusst. Aufbauend auf dem mehr als zufrieden-
stellenden Auftakt 2010 haben wir versucht,  2011  ein 
wenig weiter zu gehen. Ich bin sehr froh über die Vielfalt 
der Arbeiten: Kritische, interaktive, sachliche, experimen-
telle, sportliche, ausgefeilte, unterhaltsame Arbeiten und 
Konzepte werden dieses Jahr gezeigt. 

Trotz der gestiegenen Zahl an Ausstellern ist es unser Ziel, 
die Thematik der PLATINE noch schärfer zu definieren: 
Der Computerspiel- oder Kunstkontext muss nicht 
zwingend im Vordergrund stehen. Das gemeinsame Spiel, 
die Entdeckung des Neuen und der Safaricharakter,  der 
durch die verschiedenen Locations, alle zu Fuß erreichbar, 
unterstützt wird, liegen uns weit mehr am Herzen. 

Bedanken möchte ich mich ganz herzlich direkt bei allen 
teilnehmenden Ausstellern und Locations. Wir haben zur 
diesjährigen PLATINE wirklich 
spannende, starke Arbeiten und 
Konzepte erhalten. Einige davon 
gibt es dieser Tage zu entdecken.

Lukas Höh
Kuratorische Leitung 

VORWORT
LUKAS HÖH
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TOBIAS HAHN

Die Videoarbeit Chicks send me high des Kölner Künst-
lers Tobias Hahn spannt den Bogen zwischen Gaming und 
Psychedelic. Der Titel bezieht sich auf Mihály Csíkszent-
mihályi, der 1975 die Flow-Theorie formulierte, welche den 
Zustand völliger Vertiefung in eine Tätigkeit beschreibt. Wird 
dieser Zustand erreicht, herrscht völlige Harmonie 
zwischen dem limbischen System, das die Emotionen steu-
ert, und dem kortikalen System, dem der Sitz für Bewusst-
sein und Verstand zugeordnet wird.

Das Spiel mit  virtuellen Avataren und Welten ist – fernab 
von jeglicher Esoterik und Hippie-Nostalgie betrachtet – 
eine moderne Form des psychedelischen Erlebens. Die 
Grenzen zwischen dem Ich und der virtuellen Welt werden 
zeitweise aufgehoben.

CHICKS SEND ME HIGH

WII SPRAY

WiiSpray macht Graffiti digital: Eine elektronische 
Sprühdose erweitert den Raum für Streetart-Künstler und 
angehende Writer, ermöglicht gefahr- und geruchloses 
Üben, Ausprobieren, Malen. Garantiert immer genügend 
Farbe – dafür meistens keine Cops weit und breit!

Der Hardware-Controller orientiert sich im Handling an 
originalen Cans. Mit auswechselbaren, druckempfindlichen 
Caps und einer bequemen Farbwahl direkt an der Dose 
lässt er sich intuitiv und realitätsnah nutzen. Eine Projekti-
onswand bietet verschiedene Walls, die sich per Knopfdruck 
jederzeit wieder frisch bemalen lassen.

Martin Lihs hat das Projekt WiiSpray 2009 im Rahmen 
seiner Diplomarbeit im Studiengang Mediengestaltung an 
der Bauhaus-Universität Weimar realisiert. 

GRAFFITI DIGITAL
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EDDO STERN

Eddo Sterns Video Best Flamewar Ever aus dem Jahre 
2007 besteht aus zwei 3D-Visualisierungen. 
Die beiden Konstruktionen greifen die unterschiedlichen 
Standpunkte einer hitzig geführten Forumsdiskussion über 
das Fantasy Spiel Everquest auf. 
Der Streit wirkt lange verworren und unverständlich. 
Dem außen stehenden Betrachter werden hier und jetzt die  
umstrittenen Streit- und Standpunkte verständlich gemacht.

Eddo Stern wurde in Israel geboren und lebt und arbeitet 
zur Zeit in Los Angeles. Als einer der Ersten machte er 
Computerspiele erfolgreich zum Thema und Instrument 
seiner Arbeiten. Mit seiner in Köln gezeigten Arbeit gibt er 
nach eigenen Angaben einen Einblick in die Verlagerung 
der männlichen Codes. 

BEST FLAMEWAR EVER

TOBIAS O. 
HERMANN

Die Installation Pong Invaders Reality von Tobias O. 
Hermann erscheint dieser Tage als Motion Sensitives 
Videospiel und wurde erst vor kurzem zum ersten Mal auf 
dem Rundgang der HfG Offenbach ausgestellt.

Pong Invaders Reality erweist sich den Spielenden zu 
Spielbeginn als sportliche Herausforderung klassischer Art. 
Die Arbeit greift Elemente aus Popkultur und Breitensport 
auf, bewegt virtuelle und greifbare Welt zueinander und 
bietet Anhängern beider Welten einen Raum der Kommu-
nikation. 

Wer also Space Invaders und Tischtennis mag, wird diese 
Installation lieben.

PONG INVADERS REALITY
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PIXELTROOPERS

Der von alten Computerspielen wie Donkey Kong, Space 
Invaders und Xenon geprägte Grafikdesigner Bruno lebt 
und arbeitet in Frankreich. Die neueren 3D-Spiele bewertet 
er als langweilig, traurig und grau. 

Mit der Zeit wuchs sein  Wunsch, die alten Pixel in den 
realen Raum zurückzubringen und so startete er im Internet 
seine Aktion Pixeltroopers. Sie verknüpft seine Leiden-
schaft zu  Papertoys mit seinem Hang zu alten Pixelgra-
fiken. Auf seiner Website stellte er verschiedene Grafiken 
und Bauanleitungen zum Download bereit. Die Resonanz 
war riesig: Seine Pixeltroopers wurden von Usern aus aller 
Welt wieder zum Leben erweckt. Sie bastelten seine Anlei-
tungen nach und schickten ihm Ansichten seiner und ihrer 
Pixeltroopers auf zahlreichen Fotografien zurück. 

PAPERTOYS

AGGREGAT

Aggregat ist eine gestenbasierte digitale Audio-Workstation 
(DAW) zur Klangerzeugung in Ableton live 8. Das Interface 
erlaubt es mehrere Musiker an ein Gerät zu bringen, um ko-
operativ ein Set zu spielen, weshalb sich Aggregat vorrangig 
zur live-performance eignet. Dabei liegt der Fokus der 
Software auf der Implementierung von gängigen Standards 
in eine Multitouch-Umgebung. Midi Interfaces werden nicht 
ersetzt, sondern über Aggregat zusammengeführt. Audio 
kann über den Tisch auf mehrere Kanäle verteilt, aufge-
nommen und in Echtzeit bearbeitet werden. Die Fläche der 
Hardware wirkt unterstützend: Die Musiker stehen einander 
im Sichtkontakt gegenüber. Die Gesten der anderen Mit-
spieler können verfolgt, gemeinsame Absprachen getroffen, 
das Zusammenspiel abgestimmt werden. Aggregat bringt 
damit einen wesentlichen musikalischen Aspekt zurück zur 
elektronischen Musik: die Performance.

AUDIO-WORKSTATION
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8 BITSCAPES

8 Bitscapes nennt sich das gemeinsame Projekt von 
Illustrator Jamie Sneddon und dem Fotografen Kevin 
Rozario-Johnson. Geschickt nutzen sie ihre beiden 
Talente, um alte 8 Bit Klassiker in die fotografischen realen 
Welten einzubinden. Ihre Zusammenarbeit ist überaus 
erfolgreich: So zeigen sie z.B. Pac-Man in verschiedenen 
Hochhausschluchten der Welt, lassen die Space Invader 
durch stürmische Küstenregionen schwirren oder die 
klassische Mario Kart Banane an befahrenen Landstraßen 
liegen.

Auf streng limitierten Prints wird die erste Reihe in Köln 
zu sehen sein. Seit Anfang des Jahres arbeiten sie an der 
zweiten Reihe mit dem Arbeitstitel the Coming.

8 BIT KLASSIKER

ON STAGE WITH 
UNCLE WEEVY

Uncle Weevy ist ein von Steve Tiffany programmierter, 
zufallsbedingt sprechender und animierter Kopf, der über ein 
Vokabular von ungefähr 360 Wörtern verfügt.  Er würde bis 
in die Unendlichkeit hinein schwafeln, wenn man ihn nicht 
daran hinderte. Geradezu beängstigend ist die gelegentlich 
aufblitzende Weisheit, die sich in seinen atemberaubend 
schrulligen Satzkonstruktionen zeigt. Seine Worte treffen 
häufiger ein substantielles Ziel als die mancher Politiker. Mit 
Hilfe von Hecke und Bob Humid, zwei der umtriebigsten 
Charaktere des Kölner Elektronikaspiels, hat Uncle Weevy 
sich ein passendes menschliches Beziehungsfeld gesucht, 
um seine wohlgemeinten Ratschläge auf einer Bühne 
fachkundig zu versenden. Eine ganz und gar nicht stille Wid-
mung an Max Headroom, an den Fehler und an den Zufall.

PERFORMANCE
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DERIVART

Die Retrospielereihe Game Broker von den drei Spaniern 
Jesus Rodriguez (Künstler), Mar Canet (Spieleentwickler) 
und Daniel Beunza (Finanzwissenschaft) beschäftigt sich 
mit der Natur der Finanzkrisen. 

Ihre Spiele sind meist sozialkritisch und beschäftigen sich 
mit den Krisen und den Problemen der Finanzwelt. In den 
auf der PLATINE 2011 ausgestellten Spielen machen sie 
die Quellen und Gründe der Finanzkrisen aus den 1980ern, 
1990ern und der heutigen Zeit zum Thema. 

Ihre aus drei Spielen bestehende Spielreihe,  kann – und 
das ist das Besondere daran- auf original Game Boys 
gespielt werden!

GAME BROKER

REFORMAT 
THE PLANET

Eine kleine Deutschlandpremiere findet dieses Jahr auf der 
PLATINE 2011 statt. Der Dokumentarfilm Reformat the 
Planet zeigt bewegende Einblicke in die Bewegung der 
8-Bit und Chiptunemusikwelt und wurde deutschlandweit 
noch nicht gezeigt. 

Der Betrachter erhält jede Menge Eindrücke einer Welt 
voller modifizierter Game Boys und Nintendo Entertainment 
Systems. Zu Besuch beim Blip Festival in New York werden 
einige der verschiedenen Auftritte gezeigt und die Musiker 
zu ihrem Treiben und Interesse an klassischen Spielkonso-
len befragt. Szenegrößen und alte Hasen kommen zu Wort 
und gewähren dem Publikum Einblicke in ihre Auftritte und 
das Komponieren im Studio.

FILMPREMIERE
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Roy Block ist eine Installation, die das Interface als Über-
gang zwischen physischer und virtueller Welt untersucht. 
Im Zentrum der Installation, die sich in den Bereichen der 
Gamer-Art, Mixed-Reality sowie der Tangible Interfaces 
bewegt, steht eine Spielfigur, welche selbstständig versucht 
vom linken Rand der Projektion zum rechten zu gelangen. 
Es gibt für sie jedoch keinen Untergrund, auf dem  sie ste-
hen könnte. Darüber hinaus gibt es blumenähnliche Gegner, 
die die Spielfigur verfolgen und ihr nach dem Leben 
trachten. Der Betrachter hält zwei kleine Würfel in seinen 
Händen. Werden diese an die Projektionsfläche gehalten, so 
werden die Würfel Teil des Spiels und die Spielfigur erhält 
die Möglichkeit, darauf zu springen. 

SEBASTIAN 
SCHMIEG
ROY BLOCK

ANDREAS 
GASCHKA

Bomb Guy ist ein Teaser für ein fiktionales Speed Running 
Computer Spiel. Der Clip erzählt die Geschichte des Spiels 
und zieht den Zuschauer durch die innovative und unerwar-
tete Mischung aus schneller 3D Character Animation und 
Retro Art Direction in Ton und Bild in seine Spielwelt. 
Dieser Kontrast von neuartigem 3D-Erlebnis und alter 
Retrografik kommt sehr überraschend und verleiht dem 
Kurzfilm seinen ganz eigenen Charme. 

Die Arbeit stammt von Andreas Gaschka, welcher ein 
in Mainz lebender Freelancer für Design, Illustration und 
Animation ist.

BOMB GUY
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WIFIPONG

Bei dieser Installation von Kay Berkemeier treffen 
zwei Welten aufeinander: Die Ästhetik eines 70er Jahre 
Telespiels der 1. Stunde und die Funktionsweise von Game 
Controllern des 21. Jahrhunderts.

Per WLAN kann der Spieler sein Smartphone zur Steuerung 
einsetzen und zwar nicht durch das Drücken von Rechts /
Links oder Plus / Minus, sondern durch aktive Gestik. Hier 
ist Körpereinsatz nötig, um den Gegner zu besiegen! Durch 
das Senken und Neigen des gehaltenen Smartphones wird 
das  Spiel auf der Projektion steuerbar. Die Besonderheit 
bleibt: Joysticks werden hier unnötig, weil jeder Besucher 
sein eigenes Handy zum Steuern des gemeinsamen Spiels 
einsetzen kann.

SMARTPHONE STEUERUNG

ATELIER QUER 

Lucy down to earth ist ein Lichtobjekt, das sich aber 
auch als Intervention / Okkupation an einem bestimmten 
Ort versteht. Lichtereignisse durchlaufen verschiedene Me-
tamorphosen. Die Choreographie ist aber erst in Gesamt-
heit mit der Klangkomposition zu verstehen. Licht und Ton 
bedingen sich gegenseitig. Das Licht wird durch künstliche 
Klangszenen und die natürliche Klangkulisse gesteuert.

Lucy down to earth besteht aus den gefundenen Materi-
alien Holz und Stoff. Die Skulptur verbindet Gefundenes mit 
dem Element Licht. Die Materialien sollen im Wechselspiel 
mit den Formen, den Modulen, stehen. Dieses Spiel kann 
genauso als rau wie auch als zart empfunden werden. 
Schönes wird mit Sonderbarem konfrontiert, Leichtes mit 
Bedeutsamen, Surreales mit Alltäglichem.

LUCY DOWN TO EARTH



DJs artheater ab 20 Uhr
Montag    Suzi Suzuki (Unique)
Dienstag    Nils & Pfeiffer (rheinrhythmik)
  21:30 Uhr Jazz-O-Rama im Basement
Mittwoch  Køerper (Laut & Luise)
Donnerstag  Sebastian Kratzke (UTC / 200)
Freitag   Yutani & Khawaii (Mülgrime Radio)
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LA MOLLE-
INDUSTRIA

La Molleindustria stellt drei ihrer Spiele vor. Sie verstehen 
ihre Computerspiele als populäre Form einer Massenkom-
munikation. 

Das italienische Büro stellt in unterschiedlichen Abständen 
kritische Onlinegames ins Netz. Die zum Teil sehr provokan-
ten Spiele beschäftigen sich mit dem aktuellen Zeitgesche-
hen und nutzen nach eigenen Angaben das überzeugende 
Potential des Mediums voll aus. Sie sprengen klassische 
Game-Klischees und überraschen durch Ideenreichtum und 
eine ansehnliche Umsetzung.

Im Rahmen der PLATINE 2011 sind drei ihrer Spiele vor Ort 
spielbar. 

SOZIALKRITISCHE GAMES

BEST OF EVOKE

Was ein Heimcomputer zu leisten vermag, hat die Mit-
glieder der Demoszene schon in den 1980er Jahren 
interessiert. Seit dieser Zeit erproben sie ihr programmier-
technisches Können und demonstrieren ihre Kreativität in 
musikalisch unterlegten Echtzeit-Visualisierungen, die die 
audiovisuellen Möglichkeiten sowohl antiquierter als auch 
aktueller Hardware ausloten. Mit der Evoke findet eine 
der ältesten Demoszene-Veranstaltungen jährlich in Köln 
statt. Vom 12. bis 14. August 2011 füllten sich die Kalker 
Abenteuerhallen wieder mit circa 300 aktiven Mitgliedern 
dieser Subkultur und ebenso vielen Computern.

Im Rahmen der PLATINE 2011 präsentiert der Verein 
Digitale Kultur e.V. einige der besten Produktionen der 
diesjährigen Evoke.

DEMOSZENE
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JOHANNES
GUERREIRO

Im Zeitalter virtueller Trainings und ferngesteuerter Ausfüh-
rung der Kriegführung sowie der Simulation im Computer-
spiel auf der anderen Seite, wird die Frage nach dem eige-
nen Urteil über Krieg und Moral deutlicher aufgeworfen als 
noch durch den Einfluss der passiven (Kriegs-)Spielfilme.

In der Bilderserie Krieg oder Screen? zeigen die Bilder 
auf der vorderen Ebene das Interface eines klassischen 
Egoshooter/Teamplayer Computerspiels (BF2), welches im 
Vergleich zu den meisten Spielen in Konzept und Optik ganz 
real auf dem aktuellen Kriegszenario zwischen Amerikanern 
und (allgemein) Arabern basiert. Auf der hinteren Ebene se-
hen wir bekannte reale Bilder – Bilder, welche die hässliche 
und moralische inakzeptable Seite des Krieges zeigen.

KRIEG ODER SCREEN?

HISTORY 
OF GAMING

History of Gaming ist ein Hochschulprojekt von vier 
Gamedesignstudenten der MD.H München.
Entstanden ist das Video im Rahmen des Audio/Video 
Moduls, unter der Anleitung von Daniel R. Müller.

Ziel der Studenten war es, den Großteil des Videos in einem 
One-Shot zu filmen und dabei verschiedene Etappen
der Videospielgeschichte abzudecken. Der Betrachter reist 
durch die Entwicklungsschritte der Computerspielindustrie, 
erlebt die rasante Entwicklung der Spiele und entdeckt 
alte Spielklassiker wieder. Gleichzeitig stellt sich die Frage, 
was in Zukunft alles möglich sein wird und wo die Reise 
hingeht.

VIDEOSPIELGESCHICHTE
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LICHTFAKTOR

The beauty of Perlin Lines ist eine soundreaktive 
Installation, die Musik in Echtzeit analysiert und visuell 
darstellt. Dabei wird die zeitliche Struktur in abstrakte Lini-
enzeichnungen interpretiert. Die Installation ist bereits für 
die Duisburger Philharmonie zum Einsatz gekommen, um 
deren Philharmonische Konzerte zu visualisieren. 

Die zweite Installation von Lichtfaktor heißt the Beauty 
of Fluid Dynamics und ist eine interaktive Installation, 
bei der das Bild des Betrachters in Form einer Flüssigkeit 
dargestellt wird. Die Installation berechnet auf Grundlage 
einer komplexen physikalischen Simulation das Verhalten 
des Fluids, welches der Betrachter durch seine Bewegun-
gen beeinflusst. Ziel ist es,  die Ästhetik diverser Stofflich-
keiten, wie zum Beispiel Gas, Sand oder eben Flüssigkeit, 
spielerisch erfahrbar zu machen. 

INSTALLATIONEN

FARBRAUM

Farbraum entwickelt einzigartige Video-Objekte zur Raum-
gestaltung. Diese kommen bei Events und als dauerhafte 
Installationen zum Einsatz. Dafür werden futuristische 
Skulpturen kreiert und anschließend illuminiert, so dass 
ein beeindruckendes Zusammenspiel aus Form und Inhalt 
entsteht. 

Die Video-Skulpturen bilden einen Brückenschlag von 
Objekt- zu Multimedia Design. Unter dem Einsatz von pass-
genauer Projektion, sogenanntem 3D Mapping, wird dem 
realen Objekt eine visuelle digitale Haut übergestülpt. Die 
Verschmelzung von Form und Inhalt erzeugt ein spektaku-
läres Raumerlebnis, bei dem die physikalischen Grenzen 
des Objekts durch den Inhalt der Projektionen transzendiert 
werden.

VIDEO-SKULPTUR
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PAIDIA
INSTITUTE
PAIDIA LABORATORY
Paidia Institute ist ein junges Institut in Köln, bestehend 
aus Medienkünstlern und Wissenschaftlern, die es sich zur 
Aufgabe gemacht haben, ästhetische und soziale Zusam-
menhänge zwischen Kunst und Technologie zu erkunden, 
freizustellen und in neuen Formen zu vermitteln.
Die gezeigte Ausstellung Paidia Laboratory untersucht 
Computerspiele als geschlossene Feedback-Systeme. In 
einer Reihe von künstlerischen Experimenten wird das 
Feedbackverhalten verschiedener Spiele erforscht und 
durch Modifkationen von Hardware und Software in neue 
Zusammenhänge gebracht. Die Experimente versuchen 
nicht die Bedienbarkeit der Mensch-Computer-Interaktionen 
von Games hervorzuheben, sondern deren Grenzen und 
medienspezifsche Merkmale aufzuzeigen.
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JEAN YVES 
LEMOIGNE

Jean-Yves Lemoigne ist ein französischer Werbefotograf. 
Er fotografiert seit 2004 für Kreativagenturen in der ganzen 
Welt. Auch seine kommerziellen Werbefotografien sehen 
nicht zwangsläufig wie klassische Werbemotive aus und 
wurden schon mit einigen Awards ausgezeichnet. In den bei 
der PLATINE gezeigten Arbeiten wird das Treffen der künst-
lichen digitalen Welt und der harten Realität thematisiert. 
Man bekommt Einblicke in künstlich anmutende Zocker-
nächte, die Kälte digitaler Pixel in Form von Aktfotografie zu 
spüren und kann abgehalfterten Fabelwesen, die im realen 
Leben um den letzten Glanz ihrer Existenz kämpfen, beim 
Alltag zuschauen. Einige der Fotografien sind in Magazinen 
wie The Observer, Le Monde2, Technikart, Mademoiselle 
und dem WAD erschienen.

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

FOTOGRAFIEN

Zeit:  Täglich von 19 - 23 Uhr
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KG CURARE

Die Künstlergruppe Curare ist ein interdisziplinärer 
Zusammenschluss aus verschiedenen Hamburger und 
Kölner Künstlern. Auf ihren Ausstellungen zeigen sie neben 
Malerei und Illustrationen auch oft raumübergreifende 
Installationen. Durch den sehr verschiedenen Background 
der Mitglieder entstehen ständig neue Installationen mit 
unterschiedlichen Schwerpunkten. 

Nach mehreren Gruppenausstellungen in Hamburg hat 
die KG Curare mal wieder ein Gastspiel in Köln. Für die 
PLATINE 2011 haben einige Künstler der KG Curare einen 
Kosmos zwischen visuellen Eindrücken und
spirituellen Erfahrungen geschaffen. 

Licht aus - Emotionen an!

Internet: www.kgcurare.de

Location:  Rheinlandhalle

INSTALLATION

Zeit:  Täglich von 19 - 23 Uhr
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CHRIS KUZMA

Chris Kuzma arbeitet als Illustrator in Toronto, Kanada. 
Seine Illustrationen sind schon in Magazinen wie der New 
York Times, Viceland.com oder dem Walrus Magazine 
veröffentlicht worden. Regelmäßig zeigt er seine Arbeiten 
in der Giant Robot Gallery in San Francisco und in Torontos 
Le Gallery. Er unterrichtet  am Ontario College of Art and 
Design in Toronto und gibt mit anderen Illustratoren die  
Comic Reihe Wowee Zonk heraus. 

Die meisten seiner Arbeiten entstehen mit Tusche und 
Aquarellfarben. Auf der PLATINE 2011 zerlegt er alte 
Spielklassiker in ihre Einzelteile und lässt so den Betrachter 
Altes wieder entdecken. Obwohl er in seinen Illustrationen 
die Charaktere  wie auf dem Seziertisch zerlegt,  erkennt 
man Einzelfragmente der alten Spielhelden wieder.

Internet: www.chriskuzma.com

Location:  Zoo - Die Schänke

ILLUSTRATIONEN

Zeit:  Täglich von 19 - 23 Uhr
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 Heliosstr. 52 // 50825 Köln (Ausstellung im Showroom)

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

Der Club Bahnhof Ehrenfeld feierte erst vor einem Jahr sein 
Debüt und hat sich in kürzester Zeit unter den Kölner Top-
Adressen für Konzert- und Kulturveranstaltungen eingereiht. 
Die außergewöhnliche Location befindet sich in einer bislang 
einzigartigen Lage unter dem Ehrenfelder S-Bahnhof.

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

    CLUB BAHNHOF EHRENFELD

 www.clubbahnhofehrenfeld.de

 2
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Ein in Köln einmaliger Ort, der Schauspiel, Party, Musik und 
Literatur miteinander verbindet. Bereits seit 11 Jahren setzt 
das artheater stets neue Zeichen und hat es mit seiner gen-
reübergreifenden Arbeit geschafft, neues, junges Publikum 
ins Theater und nach Ehrenfeld zu locken. Das musikalische 
Angebot reicht von Techno und Minimal über Indie und Funk 
bis hin zu Jazz. Parties wie KlickKlackKlub, GETADDICTED, 
Bergwacht, Lichtblick, Backstage Diaries und Impulse 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 starten 
konzertante Opener und die dann folgenden Sessions enden 
erst in den frühen Morgenstunden … Die Primetime des 
Abends gehört aber dem Theaterbereich. Bei den Eigenpro-
duktionen und Gastspielen ist die mutige Auseinandersetzung 
mit primär modernen, teils radikal tönenden Stücken ständi-
ger Fokus. Konzerte unterschiedlicher Genres, Poetryslams, 
Lesungen und Hörspiele runden das Angebot ab - und auch 
hier haben sich diverse Konstanten im Haus etabliert. So hat 
die „Kunst gegen Bares“ mit ihrer offenen Bühne Show im 
artheater jeden Montag ihre Heimat gefunden, „Freie Geister“ 
zelebrieren alle zwei bis drei Monate ihre Literatur-/Musik-/
Performance-Reihe und auch „Jazz against the machine“ 
feiert zweimal im Jahr die musikalische Vielfalt über drei Tage 
hinweg. So ist das artheater ein pulsierender Faktor im Viertel. 
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 Ehrenfeldgürtel 127 // 50825 Köln

     ARTHEATER

FESTIVALZENTRALE

 www.artheater.de

 1
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 Venloer Straße 434 // 50825 Köln

Der unverwechselbare Charme wird durch ein Musikprogramm 
mit DJs verschiedenster Richtungen und Stile abgerundet. 
Außerdem findet jeden 3. Monat der LeseZoo in Zusammen-
arbeit mit Kölncampus statt und einmal im Monat hat wieder 
ein neuer Künstler die Möglichkeit im Zoo auszustellen.

     ZOO - DIE SCHÄNKE

 www.zoo-schaenke.de

 6

LOCATIONS
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Die Rheinlandhalle ist dieses Jahr zum ersten Mal Aus-
tragungsort der PLATINE. Sie wird freundlicher Weise vom 
artrmx e.V. zur Verfügung gestellt. Die große Industriehalle 
befindet sich im zweiten Stock der denkmalgeschützten 
Ehrenfelder Industriefabrik unterhalb des Leuchtturms. 

Eingang: Heliosstraße // 50825 Köln

     RHEINLANDHALLE

 www.artrmx.com

 Heliosstr. 35-37 // 50825 Köln

Das Hauptquartier des Design Quartiers Ehrenfeld, 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, Installati-
onen und  Workshops im Kontext Design und Urbanismus.

    DESIGN QUARTIER EHRENFELD

 www.d-q-e.net

 4

 5



STADTPLAN

1
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artheater // Ehrenfeldgürtel 127

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

Design Quartier Ehrenfeld // Heliosstr. 35-37

Rheinlandhalle // Eingang: Heliosstraße

Zoo - Die Schänke // Venloer Straße 434 

3 Club Bahnhof Ehrenfeld // Bartholomäus-Schink-Straße 65 / 67
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KVB Station Venloer Str./Gürtel // Linien 3, 4, 13H

S Bahn Bahnhof Köln-Ehrenfeld // Linien S12, S13H



37 GRAD

37 Grad Büro für Live-Kommunikation GmbH ist eine 
Full-Service Agentur für erlebnisorientierte Kommunikation. 
Gründung 2005, Unternehmenssitz mitten in Köln. 

Mit der Überzeugung, dass Unternehmen als Bürger der 
Stadt die Verantwortung haben, über ihren Unternehmens-
zweck hinaus reichende gesellschaftliche Beiträge zu leisten, 
veranstaltet 37 Grad seit 2010 die PLATINE. Die Entwicklung 
von kulturell orientierten Kommunikationsplattformen gehört 
zu den Kernkompetenzen der Agentur. Die PLATINE ist keine 
kommerziell orientierte Veranstaltung.           

ÜBER DEN VERANSTALTER

Internet:  www.37-grad.de
Adresse:   Beethovenstraße 15 // 50674 Köln
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Unterstützt von
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Zuhause bei

Mit freundlicher Unterstützung
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