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VORWORT
STEPHAN ULLMANN

VORWORT
LUKAS HÖH

Mit dem Charakter eines Festivals findet die PLATINE seit 
2010 jährlich im zeitlichen Umfeld der Gamescom statt und 
schickt seine Besucher auf eine urbane Entdeckungsreise 
durch Gebäude und Plätze, die zu diesem Anlass temporär 
zu Ausstellungsraum oder Projektionsfläche für elektroni-
sche Kunst und alternative Spielformen wurden. 
Für 37 Grad als Veranstalter ist die PLATINE ein nicht-kom-
merziell orientierter Kulturbeitrag an unseren geschätzten 
Standort Köln. Wir wollten eine integrative Live-Kommunika-
tions-Plattform schaffen, die für uns und unsere Partner ein 
Ort für Austausch, Entwicklung und Raum-Experiment ist.

Der Zuspruch und die unbürokratische Unterstützung sei-
tens Partnern, Medien, Künstlern, Location-Betreibern, der 
Stadt Köln und unserem beruflichen und privaten Umfeld 
ist von Beginn an bis heute bemerkenswert positiv. Ohne 
dieses außergewöhnliche Engagement aller Beteiligten 
hätten wir die PLATINE nicht zu einem Festival von dieser 
Bedeutung entwickeln können. 

Äußerst erfreulich ist dabei die Beobachtung, dass die 
PLATINE Jahr für Jahr ein besonders interessiertes, kom-
munikatives und freundliches Publikum anzieht, dies wurde 
uns vielfach bescheinigt. Ich danke daher allen Besuchern 
der Vorjahre ganz besonders, und wünsche den diesjähri-
gen Besuchern eine ebenso inspirierende Zeit in Ehrenfeld.

Stephan Ullmann
Geschäftsführer 37 Grad - 
Büro für Live-Kommunikation

Veranstalter

Dieses Jahr ist die Vielfalt der Aussteller nochmal ge-
wachsen. Neben der Fremdnutzung von Spielsteuerungen 
und Infrarotkameras wie der Kinect für eigene interaktive 
Installationen ist ein wichtiger Faktor dieses Jahr hinzu-
gekommen: Die Nutzung von Fotografen, Filmemachern 
und anderen, sonst Fachfremden, nimmt stetig zu – somit 
zeigen wir dieses Jahr auch Gestalter, die Spielekonsolen in 
ihrer täglichen Arbeit weit weg vom eigentlichen Verwer-
tungszweck nutzen.

Auch dieses Jahr haben wir wieder versucht, eine gute 
Mischung aus lokalen und eingeladenen Ausstellern zu 
schaffen um somit auf dieser in Köln einzigartigen Veran-
staltung sowohl zu zeigen, was in letzter Zeit in dieser Stadt 
entwickelt wurde, als auch internationale Gäste und ihre 
Arbeiten nach Köln zu holen und hier vor Ort erlebbar zu 
machen. 

Bedanken möchte ich mich zum Schluss noch bei allen 
teilnehmenden Ausstellern und Locations, besonders für 
das Vertrauen seitens der Aussteller und für viele span-
nende Konzepte und Projekte. Ich denke, wir konnten auch 
dieses Jahr wieder eine spannende Mischung zusammen-
stellen und eine kleine Gratwanderung zwischen Spiel und 
Kunst realisieren. Und so freut es mich, wieder viele neue 
Projekte, Entwickler und Künstler dabei zu haben und doch 
einige Aussteller aus den letzten 
Jahren mit neuen Arbeiten wieder 
für uns gewonnen zu haben – ein 
gewichtiger Beitrag zum Beibehalt 
des familiären Charakters der 
vergangenen Jahre.

Lukas Höh
Kuratorische Leitung 



GRUSSWORT
JOSEF WIRGES
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Werter Besucher der PLATINE,

mehr noch als die Kultur- und Kreativwirtschaft Ehrenfelds 
selbst blickt mittlerweile auch die Platine auf eine beach-
tenswerte Tradition zurück: Vier Jahre „jung“ bestärkt sie 
den lebenswerten und vitalen Standort Ehrenfeld. Seit jeher 
eröffnen uns Kunst, Kultur und ideenreiche Menschen neue 
Blickwinkel und liefern damit gesellschaftliche Wertbeiträge 
und wirtschaftliche Prosperität.
Wir im Bezirksrathaus engagieren uns daher bewusst dafür, 
dass Ehrenfeld weiterhin seinem ausgezeichneten Ruf als 
Standort für Kreativschaffende gerecht werden kann, und 
wollen die notwendigen strukturellen Voraussetzungen 
wahren und ausbauen.
In der Platine gedeiht und wächst eine Veranstaltung, wel-
che auf diesen Strukturen gründet und Jahr für Jahr Neues 
schafft. Dank des Engagements vieler Menschen, Institutio-
nen und Firmen ist die Platine zu einem außergewöhnlichen 
Festival für elektronische Kunst und alternative Spielformen 
erwachsen.
Im vierten Jahr in Folge heißen wir internationale und lokale 
Gäste bei einer Entdeckungsreise durch die unterschiedli-
chen Ausstellungsorte in unserem Veedel willkommen, zeit-
lich und räumlich von der „Gamescom“, einer der weltweit 
bedeutendsten Messen für Gaming, eingefasst.
Allen Besuchern und Beteiligten wünsche ich einen span-
nenden Spaziergang durch Ehrenfeld – durch die Platine. 
Mein Dank gilt 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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@><#!!!

Die Arbeit @><#!!! der beiden Studenten Till Maria 
Jürgens und Vitus Schuhwerk der Köln International School 
of Design bildet die Oberfläche einer beliebigen Maschine 
ab, die auf einer emotionalen Ebene mit dem Menschen 
kommuniziert.

Sie versucht, über eine Veränderung der Oberflächenstruk-
tur, ihre inneren Vorgänge sichtbar zu machen und auf 
Interaktion zu reagieren. Durch vorsichtige Annäherung, 
ruhige Bewegungen und ein Austesten der Möglichkeiten 
entsteht ein spielerischer Umgang mit der Maschine. So-
bald die Interaktion deutlicher und intensiver, die Maschine 
überfordert wird, zeigt sie eine heftigere Reaktion. Am Ende 
steht die totale Verweigerung, sie stellt sich tot, braucht 
eine Pause; bis zur erneuten Anwendung.

Internet:	 www.tilljuergens.de

Location: 	 artheater

EMOTIONALE KOMMUNIKATION

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr 
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TIND

Mit einer Vielzahl eigens entwickelter, audiovisueller 
Echtzeitkreationen wie Live AV-Performances, Mapping 
Video Projections oder streng-geometrischer Vektorgrafiken 
im Gepäck ist die vor zwölf Jahren in Kanada gegründete 
Videokunst-Gruppe TIND exklusiv bei der PLATINE 2013 zu 
Gast: 

Mittels Manipulation konventionellen Audio- und Video-
equipments entstehen in verschiedenen Projekten und 
Arbeiten Einzelbilder als visuelles Echo des ursprünglichen 
Bildmaterials und bedienen sich dabei häufig sogenannter 
Glitch-Ästhetik. Nach Aussage der Künstler zeigen die ver-
schiedenen visuellen Echtzeit-Experimente eine Mischung 
aus Improvisation, Intervention und gewollten Fehlern. Es 
werden das Video MONOCHROME und verschiedene Print-
arbeiten vorgestellt.

Internet:	 www.tind.org
Location: 	 artheater

THIS IS NOT DESIGN

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr

AN DER HAUSFASSADEVOR DEMARTHEATER
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THE INVADERS

The Invaders ist ein Multiplayer Game, welches nach 
Aussagen des Ausstellers Techniken des Mappings und der 
Wandmalerei miteinander verbindet.

Die Installation ist eine Zusammenarbeit zwischen den in 
Madrid ansässigen Espadaysantacruz Studios und lokalen 
Künstlern weltweit. Die Installation basiert auf der Integrati-
on des physischen und virtuellen Raumes: Das Spiel selbst 
findet in der physischen Welt statt, zugleich interagieren 
virtuelle Elemente mit ebendieser – Das Ergebnis ist ein 
geradezu außergewöhnlicher illusionistischer Effekt.

Die haptische Vorlage und das Umgebungsszenario des 
Spielaufbaus für die PLATINE 2013 kreiert der lokale 
Gestalter Marcel Kreuzer.

Internet:	 www.espadaysantacruz.com

Location: 	 artheater

ESPADAYSANTACRUZ STUDIO

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr 
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SIGNAL LOSS

Ein offen gehaltenes, audiovisuelles Projekt an der Köln 
International School of Design diente Anfang 2013 Philipp 
Carbotta, Hannes Hummel und Thilko Limbeck als Initiative, 
sich erneut zusammenzuschließen und ein Musikvideo für 
den Londoner Musiker Pariah zu entwickeln. Mit der XBOX 
360 Kinect (eine bewegungsdetektierende Kamera) und der 
Software ReconstructMe scannten sie verschiedene Objekte 
und anschließend ihre Körper, um ein 3D Model für den 
Protagonisten zu generieren. Das sogenannte Rig (das digi-
tale Skelett des 3D Models), welches den Bewegungsum-
fang der Figur bestimmt, wurde anschließenden mit MoCap 
Daten animiert (Motion Capturing, kurz MoCap, bezeichnet 
ein Verfahren, welches Bewegungsabläufe realer Personen 
mit Hilfe von Sensoren oder Infrarot Kameras wie der Kinect 
digital erfasst und aufzeichnet, um dann 3D-Modelle diese 
Bewegungen ausführen lassen zu können).

Internet:	 www.vimeo.com/58729480 

Location: 	 artheater

MUSIKVIDEO

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr

ILLUSTRATIONTRIFFT AUFPROJEKTION
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Internet:	 www.mlohscheidt.de

Location: 	 artheater

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr 

PYRAMID
CASCADES

Matthias Lohscheidt entwickelt physische 3D-Objekte aus 
Styropor und Papier, die durch Servomotoren bewegt wer-
den. Auf die so entstandene Projektionsfläche werden mit-
tels Beamer virtuelle 2D-Pyramiden projiziert. Der Besucher 
kann über ein Trackpad mit der Installation interagieren: Mit 
einem Fingerzeig drehen sich sowohl die physischen als 
auch die virtuellen Objekte simultan, sodass eine Illusion 
tatsächlich glühender Pyramiden entsteht. Durch einen wei-
teren taktilen Impuls scheinen kleine, projizierte Kugeln vom 
oberen Ende der Projektionsfläche herabzufallen und pral-
len von den Pyramiden ab. Die Kugelkaskade funktioniert 
einem Sequenzer gleich: Jede gefallene Kugel sinkt alle 
zwei Takte erneut herunter. So entstehen auf spielerische 
Art Melodien, die jeder Besucher selbst bestimmen kann.

GLÜHENDE PYRAMIDEN
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Internet:	 www.kicker2013.wordpress.com

Location: 	 artheater

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr

CAGE WAS A
N00B 3.0

In Anlehnung an John Cages „Reunion“ (1968) wurde mit 
cage was a n00b (2012) das Konzept des Schachspiels 
zwischen John Cage und Marcel Duchamp auf einen Ki-
ckertisch übertragen: Während bei „Reunion“ die mit elek-
tronischen Klangerzeugern improvisierte Musik mehrerer 
Instrumentalisten in Abhängigkeit von den Schachzügen der 
Spieler wiedergegeben oder stummgeschaltet wurde, wird 
bei cage was a n00b der Kickertisch selbst zum Instrument 
und jeder Spieler zum Musiker. Cage was a n00b 3.0 
integriert eine zusätzliche Live-Visualisierung, die ebenfalls 
durch die aus dem Spiel gewonnenen Daten in Echtzeit 
beeinflusst wird. Das Spielfeld des Kickers wird somit zur 
Projektionsfläche, so dass das gesamte Spiel audiovisuell 
unterstützt wird.

AUDIOVISUELLES KICKERN
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Internet:	 www.zoon-designs.de

Location: 	 artheater

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr
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Internet:	 www.hs-pforzheim.de

Location: 	 artheater

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr

BACKUP13
COMPILATION

Die zweite PLATINE – Festival Compilation BACKUP 13 steht 
auch dieses Jahr wieder kostenlos zum Download bereit! 
In Kooperation mit netlabelism.com, dem Onlinemagazin 
für Netaudiomusik, wurde dieses Jahr zum dritten Mal eine 
kostenfreie Compilation zusammengestellt. Die verschie-
denen Spielformen der elektronisch erzeugten Musik mit 
einem speziellen Fokus auf das Genre Chiptune stehen 
auch bei der diesjährigen PLATINE – Festival Compilation 
im Mittelpunkt. Zu erwarten sind Interpretationen bekannter 
Stilrichtungen über abstrakte Momente bis hin zu klassi-
schen, an die Ästhetik des C64 oder Atari 500 angelehnte 
Klänge. 

Unter anderem mit: 
Sulumi / Radlib / Poke-1,107 / Eric Skiff / Ok Ikumi / Goto80 
and the Uwe Schnek Band / The J.Arthur Keenes Band / Kris 
Keyser / Anamanaguchi und Sycamore Drive 

KOSTENLOSER DOWNLOAD

KOSTENLOSER

DOWNLOAD

IM NETZ
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WALK THE LINE

Wehe dem, der ein mangelhaftes oder gar ungenügendes 
motorisches Feingefühl für diese kurzweilige, interaktive 
Inszenierung von Marco Jan Büttner, Manuel Conzelmann 
und Dr. Matthias Wölfel mitbringt:

Der Besucher wird zum Akteur, wenn er auf einem Seil hoch 
oben über eine virtuell projizierte Skyline hinweg balanciert. 
Mit Hilfe der Tiefenerkennung der Kinect wird sein Weg 
verfolgt und jedes Schwanken und Wanken als Abweichung 
von der Ideallinie erfasst. 

Die an der Hochschule Pforzheim entwickelte Installation 
kommt einem Alkoholtest gleich. So bewertet Walk the line 
schonungslos den Gleichgewichtssinn des Probanden…

GLEICHGEWICHTSTEST
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SCHAU!

Im Sommer 2011 begaben sich André Britz, Timo Langpe-
ter und Nico Zimmermann in neue Büroräume in Bonn mit 
einer großen Schaufensterfront. Das Trio realisierte schnell, 
dass dies der geradezu perfekte Spielort für die Kreation 
interaktiver Konzepte sein würde, in welchen die Grenze 
zwischen Drinnen und Draußen verwischt und eine Annähe-
rung an flüchtige Zuschauer möglich ist. 

Seit 2012 sind in diesem Zusammenhang drei Arbeiten 
unter dem Namen Schau! entstanden. Auch für die PLATINE 
2013 wird dieses Konzept aufgegriffen und in dem Show-
room der Schreinerei Buchal & Krings ein neues Zuhause 
finden. So wird diese Location nicht begehbar sein, sondern 
mit den Locationswechseln der Besucher spielen und ein 
spannendes Bindeglied zwischen dem Club Bahnhof Ehren-
feld und dem Design Quartier Ehrenfeld sein.

Internet:	 www.britzpetermann.com 

Location: 	 Showroom Buchal & Krings

BRITZPETERMANN

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr 
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FAFANKULA

Spezialisiert auf Außergewöhnliches aus dem Bereich 3D-
Animation, interaktives Design und 3D-Projection Mapping 
hat sich das Duo Fafankula ganz der schöpferischen Verbin-
dung aus Technologie und Kunst verschrieben. 

Die hier gezeigten Arbeiten widmen sich gestörten und 
verstellten Abbildern menschlicher Personen: Einerseits 
inspiriert durch Mimik & Gestik der portraitierten Personen 
selbst, andererseits beeinflusst durch gestalterische Miss-
geschicke aus dem bildbearbeitenden Alltag des polnischen 
Duos, nutzen sie hier, anders als bei der herkömmlichen 
Fotografie, einen 3D-Scan, um ein Abbild der portraitierten 
Personen zu schaffen. Somit wird nicht nur ein Abbild der 
portraitierten Personen geschaffen sondern durch die Nut-
zung einer Tiefenbildkamera (wie beispielsweise der Kinect) 
eine weitere Betrachtungsebene hinzugefügt.

Internet:	 www.fafankula.com
Location: 	 CBE - Club Bahnhof Ehrenfeld

3D-SCAN PORTRAITS

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr

REAKTIVE

FENSTER

PROJEKTION
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DUALITY

Duality ist ein Jump-n-Run-Spiel, bestehend aus zwei 
unterschiedlichen, miteinander in Kausalität stehenden 
Welten: Springt ein Spieler in Welt A, betritt er zeitgleich 
auch Welt B. Nun gilt es, beide Welten gleichermaßen zu 
bezwingen – und zwar durch das Absolvieren beider Welten 
zur selben Zeit. Duality greift das Konzept der Dualität 
aus den Strukturwissenschaften auf und überführt es 
experimentell in ein Computerspiel: Dualität beschreibt die 
Möglichkeit, Probleme durch Überführung in ein Äquiva-
lent zu lösen, oftmals unter sukzessiver Zuhilfenahme des 
ursprünglichen Problems. Dabei entstehen primal-duale 
Lösungsansätze, die durch zeitgleiches Lösen beider Pro-
bleme eine wesentlich effizientere oder qualitativ bessere 
Lösung erreichen können. Das Genre des Jump-n-Runs 
ist dabei als Archetyp gewählt und soll die Einfachheit des 
Konzepts unterstreichen. 

Internet:	 www.artofdata.de

Location: 	 CBE - Club Bahnhof Ehrenfeld

DUALES JUMP-N-RUN

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr 
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LITTLE BOXES

Little Boxes ist eine Musikbox-Anwendung für das iPad und 
an der University of Art and Design of Lausanne entstanden. 
Bei dieser Arbeit von Joelle Aeschlimann wird das grund-
legende Konzept der Musikboxen verändert und einem 
numerischen Gerät zugeordnet. Durch die Erweiterung der 
iPad-Anwendung mit einem weiteren haptischen Gegen-
stand werden zeitgleich visuelle Aspekte und emotionale 
Erlebnisse generiert, die es bei einer üblichen Musikbox in 
dieser Art nicht gibt. 

Sobald man die Musikbox auf dem iPad platziert, wird sie 
erkannt und aktiviert. Mit Betätigung der Kurbel entstehen 
eine Animation und eine Melodie, die Wiedergabe-
geschwindigkeit ändert sich in direkter Abhängigkeit von 
der Umdrehungsgeschwindigkeit der Kurbel.

Internet:	 www.joelleaeschlimann.ch
Location: 	 CBE - Club Bahnhof Ehrenfeld

MUSIKBOX-ANWENDUNG

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr
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BLACK & WHITE

Im Mittelpunkt dieser Arbeit von Jonathan Giroux aus Karls-
ruhe: Das dependente Spiel der Farben Schwarz und Weiß. 
Black & White fokussiert deren immerwährend wechselnde 
(Dis-)Harmonie aus Kollision, Vereinigung, Explosion und 
Anmut: Kurzfristig entsteht ein unvereinbar kompetitiver, 
antagonistischer Charakter – langfristig dagegen ein von- 
und zueinander abhängiges, protagonistisches Bild. 

Zwei Mitspieler kontrollieren und steuern je einen korre-
spondierenden Farbball in wechselseitiger Harmonie und 
Disharmonie. Somit entsteht bei diesem Spiel eine stetige 
Konkurenz zwischen beiden Mitspielern und deren jeweili-
ger Spielfarbe Schwarz oder Weiss.

Internet:	 www.bloutiouf.com

Location: 	 CBE - Club Bahnhof Ehrenfeld

HARMONIE UND DISHARMONIE

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr 
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LIGHT FORM

Die Arbeit Light Form von Mathieu Rivier untersucht ver-
schiedene Formen der Interaktion und Darstellung und stellt 
diese auf einem massiven, unebenen Display dar. 

Jede Form des Zusammenspiels besteht aus einer Anima-
tion auf der Fläche und synchronen Tönen, die erklingen, 
sobald der Betrachter die Fläche berührt. Die facettenreiche 
Landschaft mit integriertem Projektor und Infrarotsensoren 
ist auf einem Sockel befestigt.

Mathieu Rivier selbst ist Jahrgang 1986 und lebt und 
arbeitet in Lausanne, Schweiz und hat in den vergangenen 
Jahren in den Bereichen Fotografie, 3D und Webapplikati-
onen gearbeitet. Mit seinen letzten Projekten positioniert er 
sich an der Schnittstelle der Interaktion zwischen Mensch 
und Projection Mapping. 

Internet:	 www.mathieurivier.ch
Location: 	 CBE - Club Bahnhof Ehrenfeld

INTERAKTIVE LANDSCHAFT

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr

REAKTIVESPROJECTIONMAPPING
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AUTO

Die interaktive Installation Auto ist eine ironische Ausein-
andersetzung mit den Spielgewohnheiten zeitgenössischer 
Computerkultur. Der Installationsaufbau ist durch eine 
Rückprojektionsleinwand zweigeteilt: Auf der Vorderseite 
befindet sich ein Gamecontroller in Form von Lenkrad und 
Gaspedal. Die Leinwand zeigt die Szenerie eines klassi-
schen Arcade-Autorennens im Retrostil. Auf der Rückseite 
der Leinwand offenbart sich der technische Aufbau der 
Bilddarstellung. Ein Overheadprojektor projiziert das Bild, 
die Straße ist jedoch auf eine zusammenhängende transpa-
rente Folienbahn gezeichnet, die mittels Walzen und Teilen 
eines umgebauten Druckers über die Projektionsfläche 
des Projektors umgeleitet wird. Auf dieser Folienbahn liegt 
die Miniaturdarstellung des Autos. Gibt der Spieler Gas, so 
bewegt das Walzenwerk die Folie und somit die Straße dar-
unter hinweg: Die Illusion eines fahrenden Autos entsteht.

Internet:	 www.wearemedienkuenstler.com

Location: 	 CBE - Club Bahnhof Ehrenfeld

WEAREMEDIENKUENSTLER

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr 
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Bei Mario and the Bitboppers verschmelzen zwei Welten zu 
einem einzigartigen Sound, in dem 8bit-Nostalgie auf Impro-
visationsfreude trifft. Die sechs Kölner Musiker nehmen sich 
einige der bekanntesten Melodien der frühen Spieleklassiker 
vor und betrachten sie als Vorlage für eigene Interpretatio-
nen. Zwar bleibt das Original stets erkennbar, doch bekommt 
jeder Titel eine zusätzliche Note. So kann z.B. aus einem 
Jump’n’Run-Titel eine feurige Salsa entstehen, eine hekti-
sche Actionmusik wird zur nachdenklichen Ballade, oder ein 
einfaches Plattformspiel entwickelt sich zur Blues-Orgie. In 
jedem Fall macht das Zuhören hier genauso viel Spaß, wie 
das Spielen – im doppelten Wortsinn!

Volker Deglmann tp – Jan Torkewitz ts – Rene Klement tb –
Sebastian Müller g – Cino Palagliesú b – Thomas Woerle dr

JAZZ-O-RAMA
MARIO AND THE BITBOPPERS

 Eintritt: 	 4 €

 Datum: 	 Dienstag, 20. August 2013

 Zeit: 	 ab 21:30 Uhr

 1Location: 	 artheater
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Montag 	 Dienstag	 Mittwoch	 Donnerstag	
18   19   20   21   22   23   24	 18   19   20   21   22   23   24	 18   19   20   21   22   23   24	 18   19   20   21   22   23   24

STUNDENPLAN
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 artheater	
 Ausstellung
 Bar und Lounge

 Showroom Buchal & Krings
 Reaktive Projektion

 CBE - Club Bahnhof Ehrenfeld
 Ausstellung
 Bar und Biergarten
 Parkpiraten

 Showroom Concerto Köln
 Ausstellung der Konsolenkinder

 DQE - Design Quartier Ehrenfeld
 Ausstellung
 Parkpiraten

 Heliosturm
 Interaktive Projektion

 Zoo - Die Schänke
 Ausstellung von Amiga Ascii Art
 Bar und Lounge
 Abschlussveranstaltung

DJs // artheater
Montag 	 19. August	 I‘m In Love
Dienstag  	 20. August	 Modularfield
Mittwoch  	 21. August	 LAUT & Luise
Donnerstag	22. August	 Burak (Mois)

19.-22. AUGUST 2013

DJs // Zoo - Die Schänke 
Montag 	 19. August	 Supermoll 
Dienstag  	 20. August	 Soundbombing Crew
Mittwoch  	 21. August	 Daniel Kid
Donnerstag	22. August	 Endlich Elektro

Jazz-O-Rama
Sechs Musiker aus dem Umfeld von Jazz-o-Rama prä-
sentieren an diesem Dienstag ihre Version der Musik von 
einigen der bekanntesten Spieleklassikern der 8bit-Ära.
Mehr Infos auf Seite 21.

Abschlussabend
Im Zuge der PLATINE, dem Festival für elektronische Kunst 
und alternative Spielformen, wurden von den Konsolenkin-
dern einige Musiker und DJs nach Köln eingeladen.
Mehr Infos ab Seite 40.



Location: 	 artheater

KONSOLEN
KINDER
KONSOLENAUSSTELLUNG
Wie kommt die Kunst ins Spiel? Und wie das Spiel in die 
Kunst? Dies demonstriert einmal im Monat das Düssel-
dorfer Künstlerkollektiv Konsolenkinder in der Brause, dem 
Düsseldorfer Vereinsheim des Kunstvereins Metzgerei 
Schnitzel e.V.. Diese interaktiven Ausstellungen tragen den 
Namen Games People Play … und setzen jedes Mal aufs 
Neue thematische Schwerpunkte. Zwischen wechselnden 
Installationen, Pixelart-Ausstellungen und musikalischen 
Chiptunes-Live-Darbietungen stehen im Zentrum der 
jeweiligen Veranstaltungen klassische Videospielkonsolen 
aus den letzten 40 Jahren, die von den Besuchern bespielt 
werden können. Nun sind die Konsolenkinder zu Gast auf 
der PLATINE, um den hiesigen Besuchern den binären 
Zauber der „Videospielästhetik“ zu präsentieren.

 4
Internet:	 www.konsolenkinder.pixelkitsch.de

Location: 	 Showroom Concerto Köln

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr 

KONSOLEN AUS 
DEN LETZTEN 
40 JAHREN
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KONSOLEN
KINDER
BARTOTAINMENT
Bartotainment, der nach eigenen Aussagen seine Visio-
nen zumeist mit Klebeband in unterschiedlichen Stärken, 
Farben und Strukturen realisiert, wurde eingeladen, die 
Räumlichkeiten der Konsolenkinder umzugestalten. Die 
Tape-Art bietet Sebastian Kalitzki die Möglichkeit, Räume 
so zu modellieren, wie es seinen Vorstellungen und Ideen 
entspricht, ohne die Wände nachhaltig manipulieren zu 
müssen. Unabänderliche Elemente der Umgebung wie 
Löcher in Wänden, Treppenstufen oder Türzargen werden 
mit in die Gestaltung einbezogen. Seit zehn Jahren arbeitet 
Kalitzki mit seinen klebenden Pfaden, wobei der Mensch 
dabei stets im Fokus seines Wirkens steht. Portrait-
Arbeiten auf großer Fläche umzusetzen ist dabei sowohl 
Herausforderung, als auch Kern seiner Arbeit. Mit starrem 
Blick schauen die bizarren Gesichter durch den Betrachter 
hindurch, entlang der Linien des Raums.
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DER AST

Die Installation Der Ast von Johannes Siebler aus Weimar 
besteht aus einem servogesteuerten Sägeblatt, welches an 
einem Ast montiert ist. Die Säge bewegt sich sekündlich 
und zertrennt dabei – langsam zwar, jedoch unausweichlich 
– die hölzernen Jahresringe. 

Nach genügend langem Einwirken der motorgestützten 
Säge auf die eigentliche Skulptur – den Ast – stoppt der 
Sägeprozess abrupt, sobald der Ast abfällt und die strom-
versorgenden Kabel mit sich reißt. 

In der Regel wirkt eine zerstörende Kraft von einem auf ein 
anderes System – Der Ast trägt jedoch den Ursprung der 
Zerstörung immanent in sich und stellt somit eine irreversi-
bel-automatisierte (Selbst-)Zerstörungsmaschine dar.

Internet:	 www.johannessiebler.tumblr.com

Location: 	 DQE - Design Quartier Ehrenfeld

ZERSTÖRENDE KRAFT

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr 
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VOID MACHINE

Mit der void machine versuchen Fritz Gnad und Gregor 
Kuschmirz, die Spannung zwischen räumlicher An- und 
Abwesenheit in Zeiten von Echtzeitkommunikation erfahrbar 
zu machen. Konkret kreist das knapp 75seitige Ortsver-
zeichnis eines Atlas an mehreren Bahnen umeinander, 
so dass der Eindruck eines Netzes entsteht, und sich dort, 
wo sich die Blätter nahe kommen, immer wieder neue 
Bezüge ergeben.

Auf den Blättern sind alle Orte, an denen die beiden Aus-
steller jemals waren, geschwärzt. Die Namen, die nunmehr 
im Verzeichnis fehlen, werden in einer Animation in Bezug 
zueinander gestellt und auf das rotierende Durcheinander 
projiziert, wodurch Positivform (die verknüpften Orte in der 
Projektion) und Negativform (das geschwärzte alphabeti-
sche Verzeichnis) wieder zueinander finden.

Internet:	 feezenfreezen.de / kuschmirz.com
Location: 	 DQE - Design Quartier Ehrenfeld

AN- UND ABWESENHEIT

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr
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ASTEN/EGMOND

Die zwei Fotografien der Serie Asten/Egmond verbindet die 
Thematik der Substitution. In der heutigen Zeit werden die 
Erfindungen der Menschen, welche darauf abzielen, die 
Natur zu imitieren um ihnen als Werkzeuge zur Erbringung 
sportlicher Leistung oder Erfüllung temporärer Schönheits-
ideale zu dienen, immer weiter verfeinert und ausgebaut.
Die verwendeten Technologien, welche besonders im Alltag 
der 90er Jahre im Keller der eigenen vier Wände zum 
Einsatz gekommen sind, wurden hierbei aus ihrem vom 
Menschen gegebenen, gewohnten Umfeld entfernt und ihr 
Sinn und Nutzen in ihre ‘natürliche’ Umgebung transferiert.
Durch das Einfügen dieser Interventionen in die Landschaft, 
werden die Gerätschaften von ihrem klassischen Dasein 
entfremdet und dabei karikiert. Die echte Inszenierung vor 
Ort spielt hierbei eine wichtige Rolle, Bildmanipulationen 
wurden nicht vorgenommen.

Internet:	 www.jonathanfuss.com

Location: 	 DQE - Design Quartier Ehrenfeld

FOTOGRAFIEN

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr 
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SCRHAPSODY II

Die Zusammenarbeit Scrhapsody II von Sven Bormes und 
Dirk Bours möchte den oft mühsamen Prozess der klassi-
schen Malerei von den ersten Strichen bis zur ausgearbei-
teten Komposition sichtbar machen. Die Instrumentenwahl 
des – flüchtigen – Mediums der Projektion schafft eine 
freiere, flexiblere Arbeitsweise: Zum einen ermöglicht die 
interaktive Lichtinstallation, schnell auf Eingaben anderer 
zu reagieren und so unterschiedliche Stile zu vereinen, zum 
anderen bleiben bisherige Arbeitsschritte und Ebenen für 
den Betrachter bestehen. 

Zu guter Letzt hat auch die Betrachtungsperspektive selbst 
Auswirkung auf die Wahrnehmung des Werkes. Der Entste-
hungsprozess wandelt und verändert sich stetig, gelangt 
nie zu einer „finalen“ Fassung.

Internet:	 svenbormes.com / dirkbours.com
Location: 	 DQE - Design Quartier Ehrenfeld

REAKTIVE PROJEKTION

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr



  

LASACT

Die Aussteller Bildundtonfabrik 
und undev werden einigen 
PLATINE Besuchern aus dem 
letzten Jahr noch ein Begriff 
sein. Die diesjährige Arbeit 
lasact.btf.de ist eine temporäre 
RGB-Laser-Installation, welche 
durch Beteiligung der Besucher 
im Festivalzeitraum vom 
19.-22. August am Ehrenfelder Heliosturm generiert und 
geformt wird. Mit Hilfe einer leicht zugänglichen Web-
Applikation wirken die Besucher hierbei als kollektive 
Akteure, die vor Ort im Laufe der vier Tage gemeinsam eine 
dynamische Lichtskulptur entstehen lassen. Also einfach 
mit dem Smartphone auf lasact.btf.de gehen oder den QR-
Code scannen und Teil der Installation werden!

Internet:	 btf.de / undev.de

Location: 	 Heliosturm

INTERAKTIVE PROJEKTION

Zeit: 	 Täglich von ca. 20 - 23 Uhr 

Dieses Jahr startet auf der PLATINE 2013 eine Amiga Ascii 
Art Sonderausstellung in der Zoo-Schänke. In Zusammen-
arbeit mit Orkan Meydan werden diese Textmode-Grafiken 
von verschiedenen Künstlern zusammengestellt und neu 
visualisiert. Durch verschiedene Druckformen werden die 
nostalgischen virtuellen Bilder in die Realität übertragen und 
der Öffentlichkeit auf individuelle Weise nähergebracht – von 
Buchstaben über Figuren bis zu hin zu kompletten Comic-Ge-
schichten und abstrakten Wild-Styles. Was sind die Wurzeln 
der Amiga-Ascii-Szene, wofür wurden die Logos verwendet, 
wo finden sich heute noch Anwendungbereiche? In Zusam-
menarbeit mit dem Amiga-Ascii-Kollektiv Divine Stylers, der 
Amiga-Demogruppe Up Rough und der Unterstützung des 
Portals Asciiarena.com präsentiert Orkan Meydan eine Reise 
durch die Geschichte einer vergessenen, doch keineswegs 
toten Kunstform von ihren Anfängen bis heute. In den späten 
1980er-Jahren, als der Commodore Amiga die Jugendzim-
mer bevölkerte, entwickelten kreative Teenager unter Einfluss 
von Graffiti und Bandlogos darauf eine ganz besondere 
Kunstform – Amiga Ascii Art. Es sind Schriftzüge oder 
Figuren, die aus (Back-)Slashes, Binde- und Unterstrichen 
und ähnlichen Symbolen aus dem Computer-Zeichensatz 
bestehen. In Zeiten langsamer Modem-Geschwindigkeiten 
bildeten solche Grafiken das visuelle Grundgerüst der Bulletin 
Board Systems (BBSs), der Urform digitaler Vernetzung, in 
denen Computerfreaks miteinander kommunizierten und 
die neusten Programme austauschten – umgeben von 
Grafiken aus Strichen und Satzzeichen. Doch auch nachdem 
der Amiga-Computer wie auch die BBSs in der Versenkung 
verschwunden waren, blieb Amiga Ascii als spezifisches 
Stilmittel bestehen und lieferte der Demoszene, wie auch 
dem Warez-Untergrund Logos und Designs für Textdateien. 
Heutzutage, wo die BBS Systeme fast ausgestorben sind, ist 
das bekannteste öffentliche Portal im Internet die AsciiAre-
na.com Webseite. Sie ist mittlerweile eine große Platform 
geworden die es erlaubt, über tausende alte Ascii-Releases in 
dem Amiga-Original-getreuen Format zu verfügen und diese 
online, mit den entsprechenden Schriftarten anzuschauen 
und auch neue Produktionen zu veröffentlichen.

SONDERAUSSTELLUNG
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AMIGA ASCII ART

QR-CODEODER AUFlasact.btf.de
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AMIGA ASCII ART

Durch seine Involvierung in verschiedenen Untergrund-
Computer-Szenen seit Anfang der 90er Jahre hat er eine 
langjährige Vergangenheit im Bereich der BBS-Szene. Er 
führte eine Amiga BBS und beschäftigte sich mit Linux-
Hacking und anderen Dingen dieser Art.

Location: 	 Zoo - Die Schänke

DMG

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr

Im Jahre 1994 gründete Trivial die Ascii-Crew Divine 
Stylers zusammen mit dem Ascii-Guru Mortimer Twang. 
Trivial veröffentlichte im Laufe der Jahre über 50 Ascii-
Collections mit Logos und ziemlich verrückten 
Geschichten.

TRIVIAL

 7

AMIGA ASCII ART

Um die Jahrtausendwende herum war Dipswitch ein 
gefragter Ascii-Maler mit weitreichenden Kontakten in den 
verschiedenen Strängen des digitalen Untergrunds, und 
malte Logos, Infofiles und File_ids für Demoszene-Teams, 
Warezgroups und Hackerprojekte gleichermaßen.

Location: 	 Zoo - Die Schänke

DIPSWITCH

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr

Geboren im Berlin der frühen 7Oer Jahren, aufgewachsen 
mit den legendären Heimcomputern der Firmen Atari, 
Schneider und Commodore und inspiriert von der Graffiti-
Kunst der Straße, entwarf er ab Mitte der 80er Jahre 
Grafiken für verschiedene Projekte der Demo-Szene.

SKIN
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AMIGA ASCII ART

Zaner begann sich zum ersten mal im Jahre 1995 mit 
Ascii-Art zu beschäftigen, als er in Kontakt mit der BBS-
Szene kam. Mit seinem Modem wählte er sich in unter-
schiedliche, teils geheime Systeme ein und entdeckte 
schnell seine Leidenschaft für Ascii-Art.

Location: 	 Zoo - Die Schänke

ZANER

Zeit: 	 Täglich von 19 - 23 Uhr

aBHO gehört der Ascii-Gruppe tWiStED und der Amiga 
Demogruppe dAMONEs an. Seine ersten Schritte auf dem 
Gebiet der Ascii-Art machte er in Zusammenarbeit mit der 
Gruppe iNHALE. aBHO stammt aus Karhula, Finnland und 
war zuvor unter dem Pseudonym aBHORRENCE bekannt.

ABHO
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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 zehnköpfigen Mann- und Frauschaft ist die Schreine-
rei 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.cbe-cologne.de

 2

 3

LOCATIONS

Ein in Köln einmaliger Ort, der Schauspiel, Party, Musik und 
Literatur miteinander verbindet. Bereits seit elf Jahren setzt 
das artheater stets neue Zeichen und hat es mit seiner 
genreübergreifenden 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 Eigenproduktionen und 
Gastspielen ist die mutige Auseinandersetzung mit primär 
modernen, teils radikal tönenden Stücken ständiger 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 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



29elektronische Kunst und alternative Spielformen

 Venloer Straße 434 // 50825 Köln

Seit vierJahren nun vereint die Zoo Schänke Künstler aus 
verschiedenen Richtungen, sei es Kunst oder Musik. Mit 
einem DJ-Programm, das abwechslungsreicher nicht sein 
könnte, monatlich wechselnden Ausstellungen, gelegentli-
chen Liveacts und einer reichhaltigen Getränkekarte.

     ZOO - DIE SCHÄNKE

 www.zoo-schaenke.de

 6

LOCATIONS
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Im DQE werden unter anderem Strategien und Konzepte 
für die kreative Praxis innerhalb des ehemaligen Arbeiter-
viertels und dessen Entwicklung hin zu einem kreativen 
Quartier entworfen, die partizipativ mit der Community vor 
Ort betrieben werden.

 Heliosstr. 35-37 // 50825 Köln

     DESIGN QUARTIER EHRENFELD

 www.d-q-e.net

 Heliosstr. 35-37 // 50825 Köln

Concerto Köln hat seit 2005 seinen Sitz auf dem Heliosgelän-
de in Ehrenfeld, wo auf Initiative des Ensembles ein Zentrum 
für Alte Musik entstanden ist. Das ZAMUS dokumentiert die 
Bedeutung Kölns als Hauptstadt der Alten Musik und vereint 
die Akteure der Szene unter einem gemeinsamen Dach.

    CONCERTO KÖLN

 www.concerto-koeln.de

 4

 5



Im Zuge der PLATINE, dem Festival für elektronische Kunst 
und alternative Spielformen, wurden von den Konsolenkin-
dern einige Musiker und DJs nach Köln eingeladen.

Der Wuppertaler Künstler Low Bit Revolte möchte nach eige-
nen Angaben kollektiv mit seinem Auditorium zu Chiptunes 
bangen. Mit unzähligen Game Boys bewaffnet lässt er es live 
mit Bits, Bleeps und Wheeps heftig krachen.

Seit zwei Jahren setzt er sich in seinen Mixen intensiv mit 
Videospielsounds auseinander und bietet damit seinen Zuhö-
rern einen weiteren spielerischen, meist tänzerischen Zugang 
zum Thema Videospiel-Ästhetik.

ABSCHLUSS
ABEND

DIZKOTROOPA

 Eintritt: 	 frei

 Datum: 	 Donnerstag, 22. August 2013

LOW BIT REVOLTE

 Zeit: 	 ab 22 Uhr

elektronische Kunst und alternative Spielformen 41

 7Location: 	 Zoo - Die Schänke

Bewaffnet mit einer mobilen Spielkonsole lotet NørDS 
die Grenzen der elektronischen Tanzmusik aus: mal 
gefällig, mal kratzig zeigt sich eine musikalische Sozi-
alisation zwischen John Cage und C64, New Order und 
Steve Reich, zwischen Manchester Rave, Free Jazz und 
Spätromantik. 

Die Aachenerin Autoexec.bat setzt visuelle Projektionen 
mit Hilfe von modifizierter Videohardware um. Dabei 
handelt es sich sowohl um Spielkonsolen aus den letz-
ten drei Jahrzehnten, als auch um in die Jahre gekom-
mene Videomischpulte und diverse Effektgeräte aus dem 
80er Jahre Homevideo-Bereich.

AUTOEXEC.BAT

 Eintritt: 	 frei

 Datum: 	 Donnerstag, 22. August 2013

NØRDS

 Zeit: 	 ab 22 Uhr

 7Location: 	 Zoo - Die Schänke

ABSCHLUSS
ABEND
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DQE - Design Quartier Ehrenfeld // Heliosstr. 35-37

Heliosturm // Heliosstraße

Zoo - Die Schänke // Venloer Straße 434 

1
2

artheater // Ehrenfeldgürtel 127

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

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

37 Grad - Büro für Live-Kommunikation GmbH ist eine 
2005 gegründete Full-Service-Agentur für erlebnisorientier-
te Kommunikation mit Unternehmenssitz in Köln.

Unserem Selbstverständnis treu, engagiert sich 37 Grad als 
„guter Bürger“ angemessen, wirksam und lokal für soziale, 
ökologische oder kulturelle Projekte. Gestützt durch unsere 
Expertise in der Entwicklung und Realisation innovativer 
Veranstaltungsformate, organisieren wir zum vierten Male 
das Festival für elektronische Kunst und alternative Spiel-
formen, die PLATINE.

„Im weitesten Sinne sind unsere Aussteller Entwickler wie 
wir: dem homo ludens gleich ent-wickeln sie spielerisch die 
unsichtbaren Strukturen einer aus Pixeln, Zahlen und Algo-
rithmen generierten, allgegenwärtigen Welt und erschaffen 
daraus neue, verfremdete, unerwartete Arrangements…“ 

Die PLATINE ist keine kommerziell orientierte Veranstaltung.        

ÜBER DEN VERANSTALTER

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

Mit freundlicher Unterstützung von

Mit musikalischer Unterstützung von
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