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VORWORT
STEPHAN ULLMANN

VORWORT
LUKAS HÖH

Viel mehr als der Mensch etwas mit dem Raum macht, 
macht der Raum etwas mit uns Menschen.

Unter diesem Motto haben wir es uns als Agentur für Live-
Kommunikation zur Aufgabe gemacht., diese Räume für 
unsere Kunden immer wieder neu zu kreieren. Bei unserer 
konzeptionellen Arbeit begegnen uns dabei ideenreiche 
Menschen, die uns mit ihren Werken neue Perspektiven er-
öffnen oder anwendbare Instrumente zur Inszenierung von 
Marken- oder Produktwelten schaffen. Mit dem PLATINE 
– Festival haben wir einen Ort geschaffen, der einen freien 
Blick auf solche Werke ermöglicht, und zwar losgelöst vom 
kommerziellen Kontext und für jedermann zugänglich. 

Die PLATINE ist aus unserer Sicht ein zeitgemäßes Event-
format, das im Sinne einer offenen Plattform zu verstehen 
ist: analog und im realen Raum begehbar, fasziniert sie 
doch gerade mit Objekten aus dem Digitalen und fördert 
somit Interaktion und Dialog. Alle Beteiligten, egal ob 
Besucher, Aussteller, Locationbetreiber, Partner oder Ver-
anstalter, bilden eine Gemeinschaft, die im Rahmen eines 
mehrtägigen Festivals das Ergebnis eines gemeinsamen 
Prozesses erlebt. Die offene Form ermöglicht dem Besu-
cher selbst zu entscheiden, wer oder was für ihn persönlich 
von Relevanz ist.

Möglich ist das nur durch das 
Engagement vieler Gleichgesinnter. 
Dass dies nun bereits zum fünften 
Mal gelingt, ist aller Ehren wert. 
Dafür meinen herzlichen Dank.

Stephan Ullmann
Geschäftsführer 37 Grad Büro für 
Live-Kommunikation GmbH
Veranstalter

Nach einem Jahr Pause freue ich mich nun umso mehr, 
zahlreiche neue und spannende Aussteller und Arbeiten aus 
der Grauzone zwischen elektronischer Kunst und alternati-
ver Spielformen den Besuchern der PLATINE präsentieren 
zu können. Damit verbunden ist auch unser erstes kleines 
Jubiläum: Zum fünften Mal findet das PLATINE – Festival 
dieses Jahr statt und darüber sind wir besonders glücklich. 
Dies möchte ich zum Anlass nehmen, mich ganz herzlich bei  
allen Unterstützern aus den letzten Jahren zu bedanken. 
Ohne die zahlreiche Hilfe von Seiten der Locations, Tech-
nikern, Ausstellern, Musikern, Ausstellungsbetreuern und 
sonstigen unterstützenden Händen hätten wir diese fünfte 
Ausgabe nie realisieren können. Vielen Dank!
 
Mit einer guten Mischung aus lokalen, nationalen und inter-
nationalen Ausstellern wollen wir auf dieser in Köln einzig-
artigen Veranstaltung zeigen, was in letzter Zeit nicht nur in 
der Domstadt, sondern weit über die Stadtgrenzen hinaus, 
national und international, entwickelt worden ist.

Das PLATINE – Festival hat 2015 so viele ausländische  
Gäste wie noch nie zu Besuch: Erstmalig besuchen uns 
Gäste aus Griechenland, Spanien, Rumänien und sogar 
Russland. Auch europäische Nachbarn aus Österreich,  
England, den Niederlanden und der Schweiz sind wieder  
dabei. Uns freut die damit ver-
bundene Vielfalt der Projekte:  
Kritische, interaktive, sachliche, 
experimentelle, sportliche, aus-
gefeilte, unterhaltsame Arbeiten 
und Konzepte werden dieses  
Jahr wieder in insgesamt sechs un-
terschiedlichen Locations gezeigt.

Lukas Höh
Kuratorische Leitung 



GRUSSWORT
JOSEF WIRGES
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Werter Besucher des PLATINE – Festivals,

die vielfältige Kultur- und Kreativwirtschaft macht den Stadtteil 
Ehrenfeld zu einem besonders modernen und abwechslungs-
reichen Quartier Kölns. Seit jeher eröffnen uns Kunst, Kultur 
und ideenreiche Menschen neue Blickwinkel und liefern damit 
gesellschaftliche Wertbeiträge und wirtschaftliche Prosperität. 

Rückblickend auf eine beachtenswerte Tradition  freuen wir 
uns umso mehr, dass das PLATINE – Festival nun zum fünften 
Mal stattfindet und sich im Kölner Kulturkalender, wie auch 
über die Stadtgrenzen hinaus, etabliert hat. 

Wir im Bezirksrathaus engagieren uns daher bewusst dafür, 
dass Ehrenfeld weiterhin seinem ausgezeichneten Ruf als 
Standort für Kreativschaffende gerecht werden kann und wol-
len die notwendigen strukturellen Voraussetzungen wahren 
und ausbauen. Ehrenfeld bietet als lebenswerter und vitaler 
Standort die ideale Plattform für dieses Festival. In der PLATI-
NE gedeiht und wächst eine Veranstaltung, welche auf diesen 
Strukturen gründet und Jahr für Jahr Neues schafft. Als am-
bitioniertes Experiment gestartet, ist die PLATINE inzwischen 
dank des Engagements vieler Menschen, Institutionen und 
Firmen zu einem außergewöhnlichen Festival für elektroni-
sche Kunst und alternative Spielformen erwachsen. 

Allen Besuchern und Beteiligten wünsche ich einen inspirie-
renden Austausch und eine span-
nende Expedition durch Ehrenfeld. 
Mein Dank gilt dem Initiator dieses 
Festivals, der 37 Grad Büro für Live-
Kommunikation GmbH, für das En-
gagement sowie die Standortwahl.

Ihr Josef Wirges
Bezirksbürgermeister des 
Stadtbezirks Ehrenfeld 
der Stadt Köln

AUSSTELLER
UND LOCATIONS
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TURBO-GUSLI

Die Gusli ist ein russisches Saiteninstrument, das häufig in 
der russischen Volksmusik eingesetzt wird. Der russische 
Künstler ::vtol:: hat dieses Saiteninstrument in seiner Arbeit 
Turbo-Gusli verwendet und so eine automatisierte Version 
des traditionellen Instrumentes geschaffen. Erleben Sie die-
se besondere Performance täglich um 21 Uhr.

Internet:	 www.vtol.cc

Location: 	 artheater

SAITENINSTRUMENT

Zeit: 	 Täglich um 21 Uhr 
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PINGTIME

Trainieren Sie mit diesem medial herausfordernden Tisch-
tennis-Spiel Ihren Fokus in einer vergrößerten Welt zu ver-
schieben. Die romänischen Künstler von Videogram werfen 
mit Pingtime einen Blick darauf, wie Computer-Reaktionen 
in Echtzeit erzeugt werden und die Reaktionszeit in schnellen 
Spielablaufsituationen beeinflusst wird.

Internet:	 www.videogram.ro
Location: 	 artheater

VIDEOGRAM

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr
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Internet:	 www.d-os.org

Location: 	 artheater

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr

CONTOUR 
& SHAPE

Der Grieche H. Martis nutzt in seinem Filmprojekt Contour 
& Shape die Microsoft Kinect v1, um sich und seine Um-
welt zu scannen. Es entstehen abstrakte Bildabfolgen, die 
mit Hilfe von Brekel, Processing und Meshlab zu spannen-
den Bildkompositionen entfremdet werden. Zusammen mit 
abgestimmtem Sounddesign, das durch einen Roland TR-
808 & SH-101, Oberheim DMX, Clavia NordLead IIX, AKAI 
S-950, Yamaha CS15, Doepfer A-100 & MAQ 16/3 entsteht, 
taucht der Betrachter auch auditiv in die teils verstörenden 
Animationen ein. Die Arbeit ist ebenfalls im Rahmen der Ars 
Electronica 2015 zu sehen.

KINECT SCAN Viesueel Geweld aus den Niederlanden hat das klassische 
Shuffleboard-Spiel weiterentwickelt und es um eine weite-
re Auflage ergänzt: Die Dimension der virtuellen Ebene. Sie 
erwecken das Shuffleboard zu neuem Leben, der aktuelle 
Spielstand wird gespeichert, die Spieler werden motiviert 
und bekommen während des Spiels Tipps, wie sie noch mehr 
Punkte erzielen können.

Welcher Besucher schafft es, den High-Score zu knacken 
und sich in die Top-Ten-Liste aller Spieler einzutragen? In-
nerhalb von drei Spielrunden findet man heraus, wie gut man 
den Klassiker beherrscht.
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KOELIESJOELIE

Internet:	 www.viesueelgeweld.nl
Location: 	 artheater

SHUFFLEBOARD

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr
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I/O

Der russische Künstler ::vtol:: hat mit Hilfe eines Brother 
sx-4000 Druckers, Arduino, eine Kamera und Licht modifi-
zierte Schreibmaschine geschaffen, die in kürzester Zeit ein 
ASCII-art Portrait der Besucher schafft. Dieses setzt sich aus 
gängigen Schriftbildern zusammen und bildet so das Kame-
rabild auf abstrakte Weise nach. Das Portrait wird vor Ort 
ausgedruckt und kann unmittelbar danach mitgenommen  
werden.

Internet:	 www.vtol.cc

Location: 	 artheater

ASCII-ART PORTRAIT

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr 

Der Soundtrack des Videos Loom von Carlo Ascrizzi aus 
London will eine Geschichte aus emotionaler und abstrakter 
Perspektive erzählen. Was man hört, ist nicht, was man sieht; 
vielmehr ist es ein Gefühl des gewissen Moments, in dem 
nichts der realen Welt entspricht. Zu Beginn liegt der Fokus 
auf der kreativen Interpretation des intimen Moments seiner 
eigenen Sichtweise, die später zu einer surrealen, akusti-
schen Erfahrung wird, bei der imaginäre organische und di-
gitale Klangbilder miteinander vermischt werden. Dies betont 
den Kontrast der beiden Welten jenseits der gewöhnlichen 
Ausdrucksmöglichkeiten.
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LOOM

Internet:	 www.carloascrizzi.com
Location: 	 Showroom Buchal & Krings

MUSIC AND SOUND DESIGN

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr
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LICHTERLOH

Installationen von lichterloh beschäftigen sich nicht immer 
nur mit Raum und Zeit, sondern stellen auch unablässig die 
Wahrnehmung des jeweiligen Betrachters auf die Probe. Mit 
Hilfe von gebündeltem Licht, besser bekannt als Laserstrah-
len, werden leuchtende Skulpturen geschaffen, die weder 
aus Materie bestehen noch irgendeine Form von Zerfall auf-
weisen. Diese “schwebenden Geometrien”, die wie von einer 
anderen Welt zu sein scheinen, lösen dabei sowohl Staunen 
als auch Unbegreiflichkeit aus und der Betrachter befindet 
sich im ständigen Konflikt zwischen Realität und Fiktion.

Internet:	 www.lichterloh.tv

Location: 	 bunker k101

LASERINSTALLATION

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr 
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TEAM GAME

Team Game der Schweizerin Caroline Buttet ist ein einfaches 
Videospiel, mit dem Ziel, einen Ball von einer zur anderen 
Seite eines Bildschirms zu rollen. Um dies tun zu können, 
nutzt der Spieler drei maßgefertigte Controller, die im Spiel 
wie grafische Elemente aussehen und jeweils eine spezifi-
sche Interaktion besitzen. Team Game ist ein Multiplayer-
Spiel, bei dem das Teamspiel im Vordergrund steht. Es dient 
als Reflexion von Videospielen, die den Spielern eine greifba-
re und logische Interaktion mit dem Spiel ermöglicht.

Internet:	 www.carolinebuttet.ch
Location: 	 bunker k101

SPEZIFISCHE INTERAKTION

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr
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BARSPIN

Wird der Barspin eingeschaltet, entsteht unmittelbar 
ein interaktives Extrem. Es verschmilzt mit dem Zu-
schauer, indem es mit dem Zufall und der Gravität spielt 
und gibt dem Zuschauer so ein freies Gedankenspiel.  
Dabei entstehen Assoziationen des Extremsports (wie 
Spuren von Wachs an der Architektur und ihrer Abnut-
zung), die u.a. Ausgangspunkt der Arbeiten des nieder-
ländischen Künstlers Arek Laskowski sind. Es handelt  
sich um systematische Spiele / Experimente über die  
Eigenschaft der Wahrnehmung, des Materials und der Ent-
scheidung zur Nutzung.

Internet:	 www.areklaskowski.com

Location: 	 bunker k101

ZUFALL UND GRAVITÄT

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr 
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BREAK A LEG

Break a Leg ist eine immense Kurzgeschichte, die für die 
Virtual-Reality-Version von Google Tango entwickelt wurde. 
Die Hauptfunktion des Break a Leg ist die Möglichkeit, sich 
in seiner realen Umgebung zu bewegen und den virtuellen 
Raum entsprechend reagieren zu sehen. Das Verwenden von 
Raum und Blick basierten Interaktionen, ermöglicht dem Be-
sucher ein Zauberer mit unglaublichen Kräften zu werden, 
der auf einer gigantischen Bühne steht und vor einem ver-
sammelten Publikum die Performance seines Lebens zeigt. 
Man hat drei Minuten Zeit, um das Publikum zu beeindru-
cken. Dabei gilt es zu bedenken, dass der Blick das Mittel 
zur Interaktion ist. 

Internet:	 www.apelab.ch
Location: 	 bunker k101

RAUM UND BLICK

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr



 3
Internet:	 www.daniel-neubacher.de

Location: 	 bunker k101

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr

FORCED_
FEEDBACK

Die Installation von Daniel Neubacher umarmt die Idee der 
Immersion aus einer physischen Perspektive. Sie besteht aus 
100 Sony PlayStation 2 Dualshock 2 Schnittstellen – eine ar-
chetypische Gaming-Schnittstelle, die eine der ersten war und 
zur beliebtesten Steuereinheit der Gamer wurde. Die Vibration 
ist die haptische Rückmeldung der Schnittstelle zu den Befeh-
len des Benutzers. Forced_feedback kehrt die Beziehung zwi-
schen dem Nutzer und der Schnittstelle um. Ohne menschli-
che Bedienung beginnen die Objekte zu vibrieren und sich zu 
bewegen. Auf dem Boden schleichend, bilden und lösen sie 
Cluster. Der anfängliche Algorithmus, der die Schnittstellen der 
Vibrationsfunktion steuert, wirkt wie eine Komposition. 

KINETISCHE INSTALLATION
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TEXTMODE ART

Textmode-Grafiken werden mit der Tastatur und dem entspre-
chenden Zeichensatz von unterschiedlichen Computern wie 
dem C64, Amiga und IBM PC erstellt. Es werden Schriftzüge 
oder Figuren aus (Back-)Slashes, Binde- und Unterstrichen, 
Blockformen und ähnlichen Symbolen aus dem Zeichensatz 
konstruiert. Zusammen mit internationalen Künstler/innen und 
Gruppen haben wir eine Vielfalt an Textmode-Grafiken aus un-
terschiedlichen Stilrichtungen zusammengestellt. Angefangen 
mit der ältesten Technologie von Teletext, C64 Petscii, Amiga 
Ascii, PC Ansi, bis zur Weiterentwicklung eines individuellen 
Zeichensatzes und der Einleitung von anderen Medienforma-
ten. Die Kunstwerke werden in ihrer ursprünglichen Form und 
Gestalt als digitale Prints und auf Monitoren präsentiert. Eine 
Reise durch die Geschichte von Textmode-Grafiken, bis zu 
Veröffentlichungen im Bereich von Printpublikationen, Visuals, 
Textilien und Malerei.

Internet:	 www.harikazen.com
Location: 	 bunker k101

SONDERAUSSTELLUNG

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr
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TEXTMODE ART

In den späten 70er- und 80er-Jahren wurde Petscii auf den 
Commodore Computern für Spiele und Software verwendet. 
Bestehend aus Symbolen wie Kästchen, Kreisen und Linien. 
Verschiedene Muster, ähnlich wie die, der Peruanischen We-
berei oder Nord-Amerikanischen Töpferei.

Location: 	 bunker k101

PETSCII

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr

In Deutschland allgemein bekannt als Videotext, diese Text-
basierenden Grafiken werden auf einem Fernseher und nicht 
auf Computern dargestellt. Wie in der Weberei, funktioniert 
Teletext Zeile-für-Zeile. Wenn eine Farbe oder Schriftgröße 
geändert wird, wirkt sich das auf die nächste Zeile aus.

TELETEXT

TEXTMODE ART

In den späten 80er-Jahren entwickelten kreative Teenager 
unter Einfluss von Graffiti und Bandlogos auf dem Amiga eine 
eigene Kunstform: Amiga Ascii. So bilden sich Schriftzüge 
oder Figuren, die aus (Back-)Slashes, Binde- und Unterstri-
chen sowie ähnlichen Symbolen des Zeichensatz bestehen.

AMIGA ASCII ART

Konstruiert aus einem größeren Zeichensatz von 256 Buch-
staben, Nummern und Symbolen – alle Zeichen befinden 
sich auf der IBM Code Seite 437. Ansi ist flexibeler als 
Ascii, da der Zeichensatz über mehr Symbole zum Zeich-
nen verfügt. Variationen von Block-Formen bieten besondere 
Escape Sequenzen mit 16 Vordergrund und 8 Hintergrund 
Farben der ANSI.SYS, ein MS-DOS Treiber, der auf dem ANSI 
X3.64 Text Terminal Standart basiert.

ANSI ART
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DUEL 42

In DUEL42 wird ein Zweikampf zwischen zwei Ehrenmännern 
in einer Schneelandschaft ausgetragen, während die Spieler 
sich in einem wilden Fingerkampf auf der Tastatur befinden.

Die Regeln sind einfach: Die Spieler müssen mit ihren Ava-
taren fünf Schritte gehen, sich umdrehen und schießen. 
Dies tun sie, indem sie zufällig zugewiesene Tasten drücken 
müssen. Reaktionsvermögen und Durchsetzungskraft führen 
zum Sieg. May honor be restored… or whatever!

Internet:	 www.pixelsix.net

Location: 	 Heinz Gaul

ZUFÄLLIGE TASTEN

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr 

System1 ist eine audiovisuelle, interaktive 360° Installation 
von AWWWdesign aus Köln. Mit der Annahme, dass wir alle 
ständig verschiedenste “Systeme” nutzen, verändern, sie be-
herrschen (oder auch nicht) und Teil dieser sein können, wurde 
System1 auf Basis des Versuchs einer Systematik für ange-
wandte Artistic Research entwickelt. Die Frage “Wie sähe das 
System ‘digitales Spiel’ aus, wenn ein bestimmter Raum die 
Gestaltungsgrundlage bildet?” diente dabei als Vehikel um die 
Explorationen zu starten – System1 ist eine materialisierte Mo-
mentaufnahme dieser technischen sowie künstlerischen Über-
legungen und Gestaltungen. Die Arbeit entstand als praktischer 
Teil einer Master-Arbeit am Cologne Game Lab (FH Köln).
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SYSTEM1

Internet:	 www.awwwdesign.de
Location: 	 Heinz Gaul

MOMENTAUFNAHMEN

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr



23elektronische Kunst und alternative Spielformen

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 Biergarten
 Performance Turbo-Gusli
 Jazz-O-Rama
 Abschlussveranstaltung

 Showroom Buchal & Krings
 Projektion

 bunker k101
 Ausstellung

 Heinz Gaul
 Ausstellung
 Bar

 YUCA
 Ausstellung

 Zoo – Die Schänke
 Ausstellung von Amiga Ascii Art
 Bar

DJs // artheater
Montag 	 03. August	 Diom (Supermoll, Laut & Luise)
Dienstag  	 04. August	 Scrounger (Laut & Luise)
Mittwoch  	 05. August	 Sebastian Kratzke (200)
Donnerstag	06. August	 siehe Abschlussabend

03. – 06. AUGUST 2015

DJs // Zoo – Die Schänke 
Montag 	 03. August	 Soundbombing Crew
Dienstag  	 04. August	 Alex Ketzer (Noorden)
Mittwoch  	 05. August	 Dübl & Nase (Laut & Luise)
Donnerstag	06. August	 Martin Schmitz (Supermoll, 	
		  Micro Gallerie)

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 33.

Abschlussabend
Im Zuge der PLATINE, dem Festival für elektronische Kunst 
und alternative Spielformen, haben wir vier unterschiedliche 
Gäste zum Abschlussabend geladen.
Mehr Infos ab Seite 38.
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Internet:	 www.eyesbergstudio.com

Location: 	 Heinz Gaul

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr

INTERACTIVE 
PAINTINGS

Wir alle kennen das besondere Gefühl durch ein Museum zu 
laufen: von einem Porträt mit den Augen verfolgt zu werden, 
die Bewegung einer Skulptur nachzuvollziehen, wenn man 
um sie herumgeht oder die Melodie eines Gemäldes beim 
Betrachten seiner Oberfläche zu hören. Bei dem Projekt 
Interactive Paintings von Eyesberg Studio wird die künst-
lerische Erfahrung aus Sicht des Betrachters dargestellt. In 
dieser immensen Installation nähert sich die künstliche Welt 
aus Malerei und Skulptur der interaktiven und technischen 
3D Welt. Es handelt sich um eine Installation aus interakti-
ven Bildern, die ihre Aspekte und Geräusche abhängig von 
der Position des Betrachters verändern kann und somit eine 
Beziehung zwischen dem Zuschauer und der Arbeit schafft, 
die über die reine Beobachtung hinaus geht.

INTERAKTIVE BILDER
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Internet:	 www.grosse8.de

Location: 	 Heinz Gaul

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr

MOVEMENT 
IN A BOX

Movement In A Box ist ein digitaler Videospiel-Automat. 
Mittels transparentem Monitor, Projektion und gesteuertem 
Licht wird das Spiel von der 2-dimensionalen Ebene gelöst 
und in den 3-dimensionalen Raum transportiert. Die beson-
dere Challenge: Durch das digitale Verschließen des trans-
parenten Monitors wird dem Spieler die Sicht blockiert. Er 
muss also die richtige Position einnehmen, um das Spielfeld 
überhaupt sehen zu können.

Durch die Verknüpfung von digitalem und realem Raum ent-
steht ein neues, ungewöhnliches Spielerlebnis. Movement In 
A Box wurde 2015 vom Kölner Designbüro GROSSE 8 als 
Prototyp entwickelt.

3-DIMENSIONALER RAUM
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Internet:	 www.mxzehn.de

Location: 	 Heinz Gaul

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr

DER TRAUM DES 
INGENIEURS

Ausgangspunkt für diesen audiovisuellen Erkundungsflug 
von MXZEHN war die Faszination für die Ästhetik techni-
scher Zeichnungen und Raster sowie die Frage, inwiefern 
sich musikalische Strukturen schlüssig in räumliche Struk-
turen übertragen (mappen) lassen. So enstand rund um drei 
Kompositionen von Marc Sauter eine visuelle Interpretation, 
die einen direkten Bezug zwischen musikalischen Taktras-
tern und Tonfolgen im realen Räumen herstellt. Der fertige 
Film liegt in einer Auflösung von 9216×1200 Pixeln vor und 
wird über mehrere Ausgabegeräte hinweg gezeigt. Seine 
Premiere feierte der Traum des Ingenieurs in der städtischen 
Galerie Rosenheim, wo sechs Projektoren und Lautsprecher 
den Film über drei Räume hinweg, auf einer Länge von 24 
Metern, sicht- und hörbar machten. 

INTERAKTIVE BILDER
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Internet:	 www.bettyrieckmann.com

Location: 	 Heinz Gaul

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr

ENLIGHTEN-
MENT MACHINE

Enlightenment machine von Betty Rieckmann ist ein Licht-
instrument. Es übersetzt Klaviernoten über ein Keyboard in 
verschiedene Lichtfarben. Jede Note hat seine ganz eigene 
Choreographie. Der Betrachter wird durch die Interaktion mit 
den Tasten zum Lichtkomponisten. Das Klavier selbst bleibt still 
– die Komposition löst sich auf der visuellen Ebene. Die Überla-
gerung der Noten spiegelt sich auch in der Lichtchoreographie 
wider. Klaviervorkenntnisse sind keine Voraussetzung. Neugier-
de und Spieltrieb bringen das Instrument zum Strahlen.

LICHTINSTRUMENT
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 5
Internet:	 www.labor-fou.com

Location: 	 YUCA

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr

ENERGETIC 
MARBLE RUN

Eine physikalisch-installative Interpretation einer klassischen 
Murmelbahn demonstriert Kunst, Armut und Hilfe im spiele-
rischen Umgang mit recycelbaren Materialien. Vorhandenes 
nutzen, innovativ denken, aktiv Neues gestalten und damit 
maximale Wirkung erzielen! Labor Fou vereint in sich Gra-
phic und Exhibition Design. Durch ihre installative Arbeit 
mit Recycling-Material verändern sie die Sicht des Betrach-
ters auf das Ursprüngliche und schaffen eine völlig andere 
Wahrnehmung des Neugeschaffenen. Oxfam, eine der ein-
flussreichsten Not- und Entwicklungsorganisationen welt-
weit, mobilisiert Menschen, um Armut aus eigener Kraft zu 
überwinden. Welche Bedeutung Berufsbildung, Wirtschafts-
kenntnisse und ein kleines Startkapital als entscheidender 
Kickstart für talentierte Frauen und Männer in armen Län-
dern hat, erleben Sie spürbar, indem Sie den symbolischen 
Stein ins Rollen bringen. 

MURMELBAHN

 5
Internet:	 www.kuschmirz.com

Location: 	 YUCA

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr

THE SHY 
CAMERA II

Die schüchterne Kamera führt Überwachung ad absurdum. 
Eine Überwachungskamera hängt von der Decke. Nähert 
man sich ihr, dreht sie sich weg und weicht auch weiterhin 
jedem Versuch „gesehen zu werden“ aus. So macht diese 
interaktive Installation Überwachung ganz spielerisch zum 
Thema und entblößt zugleich das Verlangen nach Aufmerk-
samkeit. Nach Beteiligung der schüchternen Kamera am Eu-
ropean Media Art Festival in Osnabrück und Ausstellungen 
der Goethe Institute in Paris und Brüssel entwickelten Gre-
gor Kuschmirz und Raphael Grompone für die Ausstellung 
“watch22“ in Mainz “Die schüchterne Kamera II”. Während 
die Ursprungsversion noch mit Bewegungssensoren arbei-
tete, analysiert diese das Kamerabild und zeigt durch einen 
Algorithmus zur Gesichtserkennung ein deutlich präziseres 
Reaktionsvermögen, wodurch sie uns noch schüchterner 
erscheinen lässt.

ÜBERWACHUNGSKAMERA
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 5

SEQUENCED

Sequenced ist eine animierte Serie in 360°, die sowohl für 
mobile Geräte, als auch für virtuelle, realitätsgetreue Helme 
gestaltet wurde. Auf Basis des gewählten Fokusses eines 
Benutzers aus bestimmten Winkeln und Charakteren wird 
die Umgebung entsprechend nahtlos reagieren, so dass die 
Geschichte jedes Mal auf eine andere Weise erzählt wird. 
Der Prototyp des Projektes, der sich zurzeit noch in der Ent-
wicklungsphase befindet, hat den Best in Play Award auf der 
Game Developers Conference 2014 gewonnen, den Imagi-
nove Grand Prize in Lyon, Frankreich, und war für zwei wei-
tere Kategorien auf den Games Connection Awards dieses 
Jahr nominiert. Des Weiteren wurde es auch in der New York 
Times und der Wired US als innovatives, geschichtenerzäh-
lendes Medium benannt.

Internet:	 www.apelab.ch
Location: 	 YUCA

ANIMIERTE SERIE

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr

LOOM

Das Projekt „loom – interactive sculpture“ ist eine interaktive 
Installation, in der durch Gestensteuerung eine Konstruktion 
aus zerbrechlichen Fäden (engl. loom = Webstuhl) aufge-
baut werden kann, die fallende Partikel beeinflusst. Diese 
Partikel werden durch die Konstruktion in der Installation ge-
halten und erzeugen Klänge im Zusammenspiel mit den Fä-
den, bis sie schlussendlich durch andere Partikel verdrängt 
werden oder der Faden sie nicht länger halten kann. Auch 
die Gravitation – und dadurch die Klanglandschaft selbst 
– kann beeinflusst werden. Loom von Sarah Mautsch und 
Aaron Abentheuer ist eine Exploration der besonderen Merk-
male, insbesondere der Genauigkeit, von Gestensteuerung 
und wie diese als kreatives Mittel genutzt werden kann. Das 
Projekt entstand im Zuge des Kurses „3D-Grundlagen im 
medialen Raum“ mit Prof. Dr. Franklin Hernández-Castro an 
der Hochschule für Gestaltung Schwäbisch Gmünd.

INTERACTIVE SCULPTURE

 5
Internet:	 www.aaronabentheuer.com
Location: 	 YUCA

Zeit: 	 Täglich von 19 – 23 Uhr



 6

QUADRATLIMIT

„a still a day – maybe” – Eine nicht ganz so konsequente 
Reihe, die QUADRATLIMIT Anfang 2014 begann. Inspiriert 
durch Grafik-Designer beeple, entstehen 3D Illustrationen, 
hinter denen er an manchen Tagen steht, an manchen nicht, 
aber an denen er sich stets ausprobieren kann. Ein regel-
mäßiges aber nicht tägliches Projekt, das unabhängig sei-
ner Resultate, seine Fähigkeiten festigt und erweitert. Dafür 
braucht es keinen Kontext. QUADRATLIMIT entwarf außer-
dem in diesem Jahr die PLATINE Titelgrafik.

Internet:	 www.quadratlimit.com

Location: 	 Zoo – Die Schänke

3D ILLUSTRATIONEN

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!

Jan Torkewitz ts – Michael Theissing-Tegeler tb – Buck Harmon tp  
Sebastian Müller g – Reza Askari b –Thomas Woerle dr

JAZZ-O-RAMA
MARIO AND THE BITBOPPERS

 Eintritt: 	 4 €

 Datum: 	 Dienstag, 04. August 2015

 Zeit: 	 ab 21:30 Uhr

 1Location: 	 artheater
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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

Der bunker k101 ist ein geschichtsträchtiger Ort in der Kör-
nerstraße in Köln-Ehrenfeld. Seit 2014 wird der Hochbunker 
von einem Förderverein als Kunst- und Kulturort betrieben und  
ermöglicht Ausstellungen, Performances und künstlerische Ak-
tivitäten in einem architektonisch beeindruckenden Umfeld.

 Körnerstraße 101 // 50823 Köln

    BUNKER K101

 www.bunkerk101.de

 2

 3

LOCATIONS

Ein Kultur-Ort in Köln-Ehrenfeld, der Schauspiel, Party, Musik 
und Literatur miteinander verbindet. Bereits seit 15 Jahren 
setzt das artheater stets neue Zeichen und hat es mit seiner 
genreübergreifenden Arbeit geschafft, ein neues und junges 
Publikum ins Theater und nach Ehrenfeld zu locken. Das musi-
kalische Angebot reicht von Techno und Minimal über Indie und 
House bis hin zu Jazz. Parties wie Bergwacht und TagX, GETAD-
DICTED, Sector, 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 frü-
hen Morgenstunden... Die Primetime des Abends gehört meist 
dem Theaterbereich. Bei den Eigenproduktionen und Gastspie-
len ist die mutige Auseinandersetzung mit primär modernen, 
teils radikal tönenden Stücken ständiger Fokus. Konzerte un-
terschiedlicher 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 Bühnenshow 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 musika-
lische Vielfalt des Jazz über drei Tage hinweg. So ist und bleibt 
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

Seit 2009 nun vereint die Zoo – Schänke Künstler aus ver-
schiedenen Richtungen, sei es Kunst oder Musik. Mit einem 
abwechslungsreichen DJ-Programm, monatlich wechseln-
den Ausstellungen und darüber hinaus live Jazz jeden 1. und  
3. Mittwoch im Monat.

     ZOO – DIE SCHÄNKE

 www.zoo-schaenke.de

 6

LOCATIONS
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Das YUCA ist die kleine Schwester vom Club Bahnhof Ehren-
feld. Getreu dem Motto: „Neuer Club, neuer Sound“ werden 
im YUCA die elektronischen Impulse aus den Metropolen der 
Welt eingefangen und für das Kölner Publikum erfahrbar ge-
macht.

 Bartholomäus-Schink-Straße 67 // 50825 Köln

     YUCA

 www.yuca.club

 Vogelsanger Str. 197 // 50825 Köln

Der raue Charme des Provisorischen auf dem Gelände ei-
nes ehemaligen Metallgroßhandels: Das ist das „Gaul“, wie 
der Club liebevoll genannt wird. Der Jüngste der angesagten 
Orte, Heinz Gaul, hat die Rolle des früheren Off-Tempels der 
Musikszene, der Papierfabrik, übernommen.

    HEINZ GAUL

 www.heinzgaul.de

 4

 5



Im Zuge der PLATINE, dem Festival für elektronische Kunst 
und alternative Spielformen, wurden vier verschiedene Gäste 
eingeladen, den musikalischen Rahmen im Café des arthe-
aters zu schaffen.

VLK ist ein live-elektronik Projekt von Eamon Hamill. Die 
Musik, die stilistisch zwischen Techno und experimentel-
lem Ambient  liegt, wird mittels modularer Synthesizer, FX-
Boxen und Loopern spontan und live zusammen gesetzt.

Hinter den The Tuesday Night Machines steht Felix, der Ver-
sorger der Kontrollinputsignale der Maschinen.  Mit Hilfe 
von reichlich Patchkabel, DIY Musikboxen sowie blinkenden 
Lichtern experimentiert er gerne mit puren, elektronischen 
Lauten moderner Musikgeräte. Wie der Name erahnen lässt, 
können seine Tuesday Night Machines normalerweise im-
mer dienstags nachts gehört und gesehen werden, wenn ein 
neues Video auf seinem YouTube Kanal erscheint.

ABSCHLUSS-
ABEND

TTNM

VLK
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Neben den zwei Live-Set Besuchen ist das Kölner La-
bel I‘m in Love zu Gast. Joschka Tschirley veröffentlichte 
hierauf kurz nach der Gründung die erste Katalognum-
mer und ist fester Bestandteil bei den unregelmässigen  
Labelabenden im Kölner Gewölbe am Westbahnhof.

Sebastian Habben, der schon in der Vergangenheit zusam-
men mit Joschka Tschirley unter dem Namen RaucherEcke 
auf den Kölner Labels 200 und Treibstoff releaste wird eben-
falls zu Gast sein und gemeinsam mit ihm schon vor der 
eigentlichen Abschlussveranstaltung das Café im artheater 
zur Ausstellungszeit bespielen.

SEBASTIAN HABBEN

 Eintritt: 	 frei

 Datum: 	 Donnerstag, 06. August 2015

JOSCHKA TSCHIRLEY

 Zeit: 	 ab 22 Uhr

 1Location: 	 artheater

ABSCHLUSS-
ABEND
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STADTPLAN

5
6

YUCA // Bartholomäus-Schink-Straße 67

Zoo - Die Schänke // Venloer Straße 434 

1
2

artheater // Ehrenfeldgürtel 127

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

3 bunker k101 // Körnerstraße 101
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KVB Station Venloer Str./Gürtel // Linien 3, 4, 13

Bahnhof Köln-Ehrenfeld // Linien S12, S13

4 Heinz Gaul // Vogelsanger Str. 197
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37 GRAD

37 Grad Büro für Live-Kommunikation versteht sich als Full 
Service Dienstleister in den Bereichen Event, Messe und 
Promotion. 2005 gegründet und bis heute inhabergeführt, 
arbeiten über 20 feste Mitarbeiter für unsere langjährigen 
Kunden wie C&A, Reemtsma, Falke, Amazon, Activision Bliz-
zard, Hiscox und Lyreco. Das Besondere an 37 Grad ist die 
Kombination der Expertise im Bereich Kommunikations- und 
Sozialforschung und Live-Kommunikation unter einem Dach. 

Das PLATINE – Festival wurde aus einer Leidenschaft her-
aus vom Geschäftsführer Stephan Ullmann geboren und hat 
sich über die Jahre zu einem Ideenpool und Forschungsla-
bor für neue Methoden der Live-Kommunikation entwickelt.  
Für 37 Grad ist das PLATINE – Festival eine Leistungsschau 
unseres Unternehmens in inspirierender Atmosphäre, Schu-
lungsprojekt  für unsere Projektteams und Auszubildenden, 
Inspiration für unsere Kreativen, Forschungsraum für unsere 
Research-Abteilung, Atelier und Ort des Dialoges für Aus-
steller und Künstler. 

ÜBER DEN VERANSTALTER

Internet:		  www.37-Grad.de
Adresse: 		 Eiler Straße 3M, 51107 Köln
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Zuhause bei

Mit freundlicher Unterstützung von

Mit musikalischer Unterstützung von




