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Annette Stmonzis

Asthetische Spielformen und medieniiber-
schreitende Tendenzen 1im franzosischen und
belgischen Surrealismus

er Spielbegriff erlebt in jingster Zeit in den systematischen
Diskussionen der Literatur- und Kulturwissenschaften eine
neue Hochkonjunktur. Dies hingt nicht zuletzt mit der
Verbreitung neuer analoger und digitaler Medien sowie threm erhoh-
ten Zusammenwirken mit der Literatur in kinstlerischen Adaptions-
prozessen zusammen, ob in der Literaturverfilmung, der Popkultur
und threr Medienwelten,! den Comics oder Computerspielen. Ange-
sichts der Vielfalt von medialen Aneignungen literarischer Texte oder
Stoffe stellt sich vermehrt die Frage nach der Vergleichbarkeit und,
damit verbunden, einem moglichen gemeinsamen kunsttheoretischen
Nenner, der einen solchen Vergleich zwischen unterschiedlichen Me-
dientypen allererst sinnvoll macht.2 Stellt das Konzept des Spiels eine
solche dsthetische Kategorie bereit, die geeignet wire, als ein Grund-
begriff in medientuberschreitenden Prozessen zu fungieren?
Einiges spricht fir die genannte Leithypothese, nicht zuletzt las-
sen sich dafiir kulturanthropologische Argumente anfiihren. Aus der
neueren Forschungsdiskussion méchte ich in diesem Zusammenhang

1 Vgl. Manuela Kocher und Michael Bohler, ,,Uber den idsthetischen Begriff des
Spiels als Link zwischen traditioneller Texthermencutik, Hyperfiction und Com-
puterspiclen: http://dichtung-digital. mewi.unibas.ch/2002/07-31-Kocher-
Bocehler.htm [11.7.2012]. Vgl. ferner Henry Jenkins, Convergence Culture: Where Old
and New Media Collide, New York, University Press, 2006. Siche auch Spzelformen
im Spielfilm. Zur Medienmorphologie des Kinos nach der Postmoderne, hg. v. Rainer
Leschke u. Jochen Venus, Biclefeld, transcript, 2007 und Ergdhlformen im Compu-
terspiel. Zur Medienmorphologie digitaler Spiele, hg. v. Jirgen Sorg u. Jochen Venus,
Biclefeld, transcript, 2012.

2 Vgl. auch meinen Beitrag: Literarizitit und Medialitit zwischen den Kinsten.
Zur Neubestimmung der Funktion des Asthetischen im Kontext inter- und
transmedialer Forschungsinteressen, Lteraturwissenschaft heute: Gegenstand, Positio-
nen, Relevang, hg. v. Susanne Knaller, Grazer Forschungskolloquien zur Allgemei-
nen und Vergleichenden Literaturwissenschaft, erscheint 2013.
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insbesondere einen Sammelband hervorheben, den Thomas Anz und
Heinrich Kaulen herausgegeben haben.3 In thm finden sich diverse
Beispiele fur die Einschlagigkeit des ludischen Konzepts von der An-
tike bis zu Computerspielen der Gegenwart. Bereits Johan Huizinga
fithrt in seinem berithmten Buch Homo I udens bekanntlich die Anfan-
ge der Kultur auf das Spiel zurtick und erklirte den Prozess des Spie-
lens zur anthropologischen Basis der Kultur.#

Auch Friedrich Schiller betrachtete das Spiel als wichtigen und
unverzichtbaren Bestandteil der asthetischen Bildung des Menschen.
Erst durch den ,,Spieltrieb® gelangt der Mensch zu einem ausbalan-
cterten Zustand, da jener sich als ,lebende Gestalt™ im asthetischen
,»opiel auBlert und eine triebhaft gedachte ,,Gluckseligkeit und eine
moralische ,,Vollkommenheit“ miteinander vereint.5 Schiller reflek-
tiert in diesem Sinne:

Denn, um es endlich auf einmal herauszusagen, der Mensch spiclt nur, wo er in
voller Bedeutung des Worts Mensch ist, und er ist nur da ganz Mensch, wo er
spiclt. Dieser Satz, der in diesem Augenblicke vielleicht paradox erscheint, wird
cine groBe und tiefe Bedeutung erhalten, wenn wir erst dahin gekommen sein
werden, ihn auf den doppelten Frnst der Pflicht und des Schicksals anzuwenden;
er wird, ich verspreche es Thnen, das ganze Gebiude der édsthetischen Kunst und
der noch schwierigern Lebenskunst tragen. (1ibd.)

Die Idee des Spiels fungiert bei Schiller in erster Linie als ein rezepti-
onsisthetischer Grundbegtiff, den man aber ebenso produktionsis-
thetisch wenden kann. Beide Perspektiven fallen zusammen in der
Idee des spielenden Kinstlers und des mitspielenden, nicht minder
kreativen Lesers.

Wie keine zweite kiinstlerische Stromung erscheint die Poetik und
Kunsttheorie des franzosischen und belgischen Surrealismus durch

3 Literatur als Spiel. Evolutionsbiologische, dsthetische und padagogische Kongepte, hg. v.
Thomas Anz und Heinrich Kaulen, Berlin, de Gruyter, 2009. Vgl. auch Annctte
Simonis, Intermediales Spiel im Film. Asthetische Erfabrung swischen Schrift, Bild und
Musik, Biclefeld, transcript, 2010.

4 Johan Huizinga, Homo ludens. Vom Ursprung der Kultur im Spiel, hg. v. Andreas I'lit-
ner (Originalausgabe: Homo ludens, 1939), Reinbek, 2009.

5 Vriedrich Schiller, Uber die dsthetische Erziehung des Menschen in einer Reibe von Briefen,
15. Brief, Nationalausgabe, Bd. 20: Philosophische Schriften. Virster Teil, unter Mit-
wirkung v. Helmut Koopmann hg. v. Benno von Wiese, Weimar, 1962.
Unverinderter Nachdr. 2001, S. 359.
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eine ludische Konzeption gepragt. Das Spiel gehort in der surrealisti-
schen Bewegung wie der Traum zu denjenigen Leitfiguren bzw. Ka-
tegorien, die zu einer produktiven Erweiterung des alltiglichen Erfah-
rungshorizonts und einer Offnung im Blick auf das Imaginire fithren.
Es dient demzufolge als Befretung von tbertriebenen und einengen-
den rationalistischen Grundsatzen sowie von festgefahrenen literari-
schen Konventionen. André Breton notiert in seinem ersten surrealis-
tischen Manifest von 1924 in diesem Sinne:

lLe surréalisme repose sur la croyance a la réalité supéreure de certaines formes
d’associations négligées jusqu’a lui, a la toute-puissance du réve, au jeu désinté-
ress¢ de la pensce. Il tend a ruiner définitivement tous les autres mécanismes
psychiques et a se substituer a cux dans la résolution des principaux probléemes
de la vie. 6

Die produktionsasthetische ludische Zielvorstellung Bretons besteht
in etnem
automatisme psychique pur, par lequel on se propose d’exprimer, soit verbale-
ment, soit par ¢crit, soit de toute autre manicre, le fonctionnement réel de la pen-

s¢e. Dictée de la pensée, en I'absence de tout controle exercé par la raison, en
dchors de toute pré¢occupation esthétique ou morale |...]. (Ibd., S. 34)

Das Spiel beschiftigt die Surrealisten indessen nicht nur in kunstthe-
oretischer Hinsicht, sondern gibt Anlass zu aufschlussreichen kunst-
lerischen Anwendungen und praktischen Ubungen. Breton und seine
Mitstreiter, unter thnen Tristan ‘['zara, René Char, Paul Fluard, Mat-
cel Duhamel, Jacques Prévert, Yves Tanguy, Benjamin Peret, Pierre
Reverdy, Man Ray, Mir6, Frida Kahlo, Duchamp und Max Morise,
entwickelten gemeinsam ein asthetisches Spiel mit dem Titel Cadavre
Exquis, das zugleich auf einer spontanen, kollektiven Text- und Bild-
produktion beruht? In der Ausgabe der Zeitschrift Ia révolution
surréaliste von 1927 wird jene ludische Form der Kunstgenese anhand
von pragnanten Beispielen vorgestellt und diskutiert.8

6 André Breton, ,,Manifeste du surréalisme®, ders., Manifestes du surréalisme, Paris,
1972, S. 13-55, S. 35.

7 Vgl. Uwe M. Schneede, Die Kunst des Surrealismus: Malerei, S kulptur, Dichtung, Foto-
grafie, Film, Miinchen, Beck, 2006, S. 29.

8 Vgl. La révelution surréaliste, N° 9/10, 1927, S. 35, 44 und 64.
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Das von André Breton und Paul Eluard besorgte Dictzonnaire abrégé
du surréalisme aus dem Jahr 1938 bietet riickblickend folgendende
prignante Definition des ,,cadavre exquis“ an: ,jeu qui consiste a
faire composer une phrase, ou un dessin, par plusieurs personnes
sans qu’aucune d’elles puisse tenir compte de la collaboration ou des
collaborations précédentes.*?

Beim Cadavre Fixguis handelt es sich um ein Spiel mit gefalteten
Papierblattern, in dem mehrere Mitspieler dazu beitragen, einen Satz
oder eine Zeichnung zu erstellen. Dabei missen die Teilnehmer thren
jeweiligen Beitrag niederschreiben oder zeichnen, ohne jeweils die
Arbeit der anderen Mitspieler zu kennen.10 Das klassisch gewordene
Ergebnis, das dem Spiel seinen Namen gegeben hat, bildet der auf
diese Weise gewonnene Satz: ,l.e cadavre exquis boira le vin
nouveau® (,,Der kostliche Leichnam wird den neuen Wein trin-
ken®).1

Wie das zitierte Beispiel bereits erkennen lisst, kommt es vielfach
zu paradoxen, absurden oder grotesk-komischen Resultaten. Bei den
uberlieferten Bildgestaltungen wird das vielleicht sogar noch deutli-
cher. Das Cadavre Exquis-Spiel war bet den surrealistischen Kinst-
lern nicht zuletzt deshalb so beliebt, weil es die Spontaneitit und die
kollektive Dimension der Kunstproduktion férderte und hervorkehr-
te. Konzepte vom Gruppenkunstwerk und anspruchsvollen Team-
work konnten hier in idealer Weise erprobt und ausagiert werden.
André Breton betont nicht von ungefihr den experimentellen Cha-
rakter des genannten ludischen Verfahrens:

Bien que, par mesure de défense, parfois, cette activité ait ¢t¢ dite, par nous, ‘ex-
périmentale’, nous y cherchions avant tout le divertissement. Ce que nous avons
pu y découvrir d’enrichissant sous le rapport de la connaissance n’est venu
qu’ensuite. 12

Von Anfang an kommt dem Unterhaltungswert und der geselligen
Dimension bei dieser surrealistischen Spielerei eine nicht zu unter-

9 Dictionnaire abrégé du surréalisme, hg. v. Andr¢ Breton, Paul Fluard, Paris, Galerie
Beaux-Arts, 1938, S. 6.

10 Vol. Uwe M. Schneede, Die Kunst des Surrealismus, a. a. O., S. 29.

W Dictionnaire abrégé du surréalisme, S. 6. Siche auch Georges Hugnet, Petite Anthologie
poétique du surréalisme, Paris, Bicher, 1934, S. 151.

12 André Breton, ,,1.’un dans Pautre, Médium, no 2, 1954, S. 17.
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schiatzende Bedeutung zu, was die daran ankntpfenden, tiefergehen-
den poetologischen und asthetischen Reflexionen gerade nicht aus-
schlieft. Es handelt sich bet dem cadavre exquis, wenn man eine weite-
re begriffliche Differenzierung einfilhren mochte, die in der
englischen Sprache besonders evident wird, sowohl um ein game als
auch um ein plgy. So lisst sich einerseits unschwer eine gewisse Re-
gelhaftigkeit und regelgeleitete Durchfihrung im Sinne eines game er-
kennen, die dem cadavre exquis allererst seinen besonderen gruppen-
dynamischen Charakter als Gesellschaftsspiel (social game) vetleihen.
Andererseits verfiigt es ebenso tber die kreativen zweckfreien Hand-
lungsqualititen des ply und erlaubt Gberraschende, unvorhergesehe-
ne Momente sowie Ergebnisse.13

Eine weitere zentrale Dimension des diskutierten surrealistischen
Spiels st sicher ein Moment von Sprachreflexion, das etwa die Arbi-
traritit des sprachlichen Signifikanten 1m Sinne Ferdinand de Saussu-
res akzentutert.

Eine ganz ahnliche Reflextion tber das Medium der Sprache wird
auch an folgenden anschaulichen Text-Bildkombinationen, die René
Magritte unter dem Titel ,,LLes Mots et les Images® in Ia Révolution
surréaliste von 192914 veroffentlichte, vielfiltig durchgespielt. Die Bil-
der verkorpern zwar zunichst offenbar die abstrakten Konzepte, die
Signifikate 1m Sinne der Linguistik, aber sie entwickeln hier auch
schon eine dsthetische Eigendynamik, die die Aufmerksamkeit auf die
Text-Bild-Relation als einer asthetischen Struktur s#z generss lenkt.

13 Vgl. Shiv Visvanathan, ,,Altcrnative Futures, The Times of India, 20- Februar 2007:
“One must differentiate between game and play. A game is a bounded, specific
way of problem solving. Play is more cosmic and open-ended. Gods play, but
man unfortunately is a gaming individual. A game has a predictable resolution,
play may not. It allows for emergence, novelty, surprise.”

14 René Magritte, « Les Mots ct les Images », a Révolution surréaliste 12, Dezember,
1929, S. 32f. Reprinted in Ferits Complets, hg. v. André Blavier, Paris, 1979, S. 60f.
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René Magritte, « Les Mots et les Images», La Réwlution surréaliste 12,
Dezember, 1929, S. 32f. Siehe auch:  http://blog-imgs-
14.fc2.com/k/a/n/kanapatis/medium_0509-magritte-mots_et_image.gif

Rent Maamsrre,

Ls geht den beteiligten bildenden Kinstlern und Dichtern nicht zu-
letzt auch beim Cadavre Exquis um eine intermediale Fragestellung,
um das Ausloten von Analogien zwischen Text und Bild. Indem sie
Satz- und visuelle Gestaltmodelle erkunden und einander gegeniiber-
stellen, analysieren sie interessante Parallelen zwischen Bild und Text,
visuellen Korperreprisentationen und Satzstrukturen. Dabei werden
zugleich genuin surrealistische Prinzipien erprobt, wie zum Beispiel
Verfahren der metonymischen Verschiebung und der Metamorphose.
Auf der visuellen Ebene entstehen Mischgestalten aus menschlichen
Wesen, Tieren oder Pflanzen oder selbst unbelebten Gegenstinden.
Nicht weniger Paradox sind die heterogenen Satzgestalten, die se-
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mantischen Nonsens vorfihren, auch wenn sie stets grammatikalisch
wohl geformt sind.

Auch neue Materialien werden eingesetzt, Collagetechniken, die
den Aspekt der Kombinatorik und Aleatorik unterstreichen. Nicht
zuletzt kommen bet der figiirlichen Konstruktion der Zeichnungen
Affinititen zwischen Spiel und Mathematik zum Vorschein. Zudem
gehort es zum asthetischen Spiel der Avantgardekunstler, den Zufall
als konstitutiven Faktor zuzulassen und in die dsthetische Werkgene-
se produktiv miteinzubeziehen. Das Spiel wie auch der Traum wer-
den bei den Surrealisten tiberdies mit einem sozialrevolutioniaren Im-
petus verbunden, den man den einzelnen Werken selbst allerdings
nicht immer anmerkt.

Ein vielsagendes Zitat, das Breton in sein zweites Manifest von
1929 integriert hat, um den darin enthaltenen Einwand zu entkriften,
zelgt, dass die ludischen Versuche der Surrealisten von externen Be-
obachtern oft nicht ernst genommen wurden. Dort heiB3t es, man sol-
le den Surrealisten thre Spiele mit Papierschnipseln lassen: ,,Mais il
faut laisser aux surréalistes ces jeux de petits papiers.“15

Im zweiten Teil meines Beitrags mochte ich einen Blick auf die pro-
duktive Rezeption und Erweiterung des ludischen Elements im belgi-
schen Surrealismus werfen, und zwar insbesondere bei Magritte und
Delvaux. Bei Magritte scheinen die Gemiilde hiufig von einem einzi-
gen Einfall getragen, einer zentralen Idee, aber andererseits wird der
Gedanke einer rein konzeptgeleiteten asthetischen Produktion vom
Kinstler selbst wiederum spielerisch-ironisch unterlaufen. Bei der
Betrachtung von Kunstwerken nach den Ideen und Empfindungen
des Kunstlers zu fragen, ist fiir Magritte genauso naiv wie zu glauben,
ein Kuchen dricke die Gedanken des Bickers aus (,,mats en déduire
que le tableau exprime une émotion, c’est étre disposé, par exemple, a
déduire qu’un gateau «exprime» les sentiments du patissier et exprime
le plaisir que 'on éprouve a le gotter®).16

15 André Breton, ,,Second manifeste du surréalisme®, I.a Révolution surréaliste, n°12,
Dezember 1929, 8. 1-17. Hier zitiert nach der Buchausgabe André Breton: Second
manifeste du surréalisme, Paris, liditions Kra, 1930, S. 16.

16 Tarry T'orczyner, Magritte. Le véritable art de peindre, Paris, Dracger/1.e Soleil Noir,
1978, S. 132. Siche auch: René Magritte, Harry Torcgyner, Letters between friends, hg. v.
Richard Miller, New York, Abrams, 1994, S. 62.
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Inwiefern fir Magritte die Kategorie des asthetischen Spiels zen-
tral ist, wird schon in der Wahl seiner haufig sehr subtilen Bildtitel
deutlich, die meist ein ludisches Spannungsfeld zwischen Textaussage
und Gemilde eroéffnen. Hinzu kommen assoziativ in die Bildkompo-
sitionen hineingetragene literarische Anspielungen, die ein vertieftes
Verstindnis der Bilder erlauben. Viele seiner Gemalde sind dutrchaus
intermedial verfasst, auch wenn dies nicht immer auf den ersten Blick
evident wird. Bei genauerer Betrachtung wird indes deutlich, dass
man ohne den Bezug zu Schrift, Text oder Sprache zentrale Deu-
tungsebenen verfehlen wiirde. Dies gilt nicht nur fir Magrittes be-
rihmtes Pfeifenbild mit dem Schriftzug ,,Ceci n’est pas une pipe®,
sondern auch fir seine Adaption der Strenen-Episode aus der Odys-
see.
Das vorbeifahrende Schiff des Odysseus hat auf Magrittes Tafel-
bild eine luftige, fast durchsichtige Qualitit, die mit dem Wasser und
Himmel verschmilzt, wihrend die beiden unbeweglichen Gestalten
im Vordergrund die Firbung des bemoosten Steins angenommen ha-
ben. Thr Bezug zum Homerischen Vorbild wird erst dann evident,
wenn man sich an die Zeilen aus dem Epos erinnert, die das hohe Al-
ter der Sirenen und ihr umfassendes Wissen umschreiben.!” Magritte
setzt sich so von der im 19. Jahrhundert dominanten Darstellung der
Sirenen als verfithrerische junge Frauen mit Fischschwanz markant
ab — im Ruckgriff auf minutiose erzihlerische Details der antiken
Vorlage.

René Magritte: Le chant des sirénes | chant d'amonr, ca. 195218

17 Vgl. Homer, Odyssee, 12. Gesang, Vers 135-155 u. 181-192.

18 http://www.flickr.com/photos/artimageslibrary/5100000596/in/ sct-
72157626490832806 [11.7.2012] und
http:/ /www.flickr.com/photos/38691983@N04 /3564806628 / [11.7.2012]
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Paul Delvaux (1897-1994): Pygmalion, 193919

Ein solcher spielerisch-experimenteller, zugleich provokanter Um-
gang mit kiinstlerischen Traditionslinien zeigt sich sehr schén, wenn
auch mit anderer Akzentuierung, in Paul Delvaux’ Gemilde ,,Pygma-
lion“ aus dem Jahr 1939. Mit dem genannten Bildtitel spielt Delvaux
auf die Geschichte von Pygmalion an, die Ovid in seinen Metarmonpho-
sen erzahlt. Sie diente als poetische Vorlage einer fulminanten Rezep-
tionsgeschichte in Literatur, Kunst und Musik der Neuzeit. Das Pyg-
malionmotiv hat im Verlauf seiner Wirkungsgeschichte zahllose
Adaptionen erfahren. Ovids Text ist wohl auch deshalb so beliebt,
weil er nicht nur eine Liebesgeschichte erzihlt, sondern dartiber hin-
aus ein hohes Mal} an kiinstlerischer Selbstreflexion impliziert, etwa
die Beziehung zwischen dem Kiinstler und seinem Produkt als eroti-
sches Verhiltnis thematisiert. Entsprechend vielfiltig und produktiv
sind die neuzeitlichen Aneignungen in den verschiedenen Kiinsten.

In Buch X. der Metamorphosen wird von dem Kiinstler und Bild-
hauer Pygmalion erzihlt, der sich in die selbstgeschaffene Statue einer
schonen Frau verliebt. Durch Einwirkung der Gottin Venus wird das
Standbild zum Leben erweckt. Pygmalion und die Geliebte konnen
nach ihrer Transformation von der Kunst in anthropomorpher Ge-
stalt zum Lebendigen ein menschliches Liebespaar werden.

19 http://www.reisteporter.be/wp-content/uploads/2009/04/1939-paul-delvaux-
pygmalion_lr.jpg [11.7.2012]
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Delvaux hat, wie man sicht, einen Rollentausch vorgenommen
und damit zugleich die traditionelle Zuteilung der Genderrollen um-
gekehrt. Nun steht eine weibliche Kinstlerin vor der Statue und um-
armt diese. Die gewohnte Relation von miannlichem kunstschaffen-
den, kreativen Subjekt und weiblichem Objekt des Begehrens und der
asthetischen Gestaltung scheint hier aufgehoben und unterlaufen.
Denn der durch den Bild-Titel hergestellte Pygmalion-Bezug sugge-
riert, dass die weibliche Figur wohl die Kinstlerin ist, die das Stand-
bild geschaffen hat, ohne dass dies indes in der Bildkomposition ex-
plizit wiirde. Auffallend und deutungsbediirftig ist ferner, dass es sich
bet der nackten mannlichen Statue um einen Torso handelt.

Im Bild versteckt finden sich nun weitere Anspielungen auf die
Metamorphosen bzw. Ovidzitate, die den weiteren Kontext der anti-
ken Vorlage abrufen und ihre heimliche Prisenz in der Bildebene
verstirken. Zu nennen st vor allem die im rechten Bildhintergrund
umherwandelnde weibliche Gestalt, aus deren Kopf statt Haar selt-
sames Blattwerk sprieBt — es konnte sich um Lorbeer handeln, mithin
eine Ansptelung auf bzw. Reprisentation der Daphne und ihrer Me-
tamorphose. Zugleich wichst zwischen ithren Knien eine rankende
Blutenpflanze hervor mit malvenfarbigen Bliten.

Ferner sind die herumliegenden Steine oder Felsbrocken zu be-
ricksichtigen, die tiber den sandigen Untergrund quer durch das Bild
verstreut sind. Sie erinnern wiederum an eine andere Ovidsche Er-
ziahlung aus den Metamorphosen, an Deukalion und Pyrrha, die Ge-
schichte von der Bestrafung der Menschen durch eine groBe Flut,
von der nur das eine Ehepaar verschont bleibt. Nach der Flutkata-
strophe wenden sich Deukalion und Pyrrha um Rat bittend an die
Gottin Themis und erhalten eine kryptische Antwort:

Sag’, o Themis, wodurch der Verlust der Sterblichen heilbar
Set, und rette die Welt, o du Giitige, nun aus der Sintflut!

Aber dic Gottin, geriihrt, antwortete: Weicht aus dem Tempel;

Hiillt euch beide das Haupt, und 16st die gegurteten Kleider;

Werft sodann die Gebeine der groBen Hrzeugerin riickwiirts.

o]

‘T'alwirts gehn sie, verhiillen das Haupt, und entgiirten die Kleider,
Heben gebotene Stein’, und werfen sic hinter den Riicken.

Alles Gestein (wer glaubt’ es, wofern nicht zeugte die Vorwelt?)

Legte die Hart” allmihlich nun ab, und die trotzende Starrheit,
Schmeidigte mehr sich und mehr, und geschmeidiger nahm es Gestalt an.
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Bald, als wachsend es schwoll, und mild schon seine Natur sich
AuBerte, schien es beinah, wie einige, noch unenthiillte
Menschengestalt; doch so, wie von angehauenem Marmor,
Nicht vollendet genug, und roheren Bildnissen dhnlich.
Welcher Teil des Gesteins mit etwas Safte gefeuchtet

War, und der FErde verwandt, der gab dem Leibe die Glieder;
esteres, was unbiegsamer starrt, wird in Knochen verwandelt;
Was als Ader erschien, das bleibt gleichnamige Ader.

Und nur wenige Irist, so gewann durch Gnade der Gotter
Alles Gestein, das der Mann aussendete, miannliche Bildung,
Und dem Wurfe des Weibes entblithete weibliche Schonheit.
Drum sind wir cin hartes Geschlecht, ausdauernd zur Arbett;
Und wir geben Beweise, woher wir zogen den Ursprung. 20

Daran anschlieBend wirft das surrealistische Bild von Delvaux weitere
Fragen auf: Handelt es sich um eine zeitgeschichtliche Anspielung auf
den Zweiten Weltkrieg, dessen katastrophale Auswirkungen der
ovidschen Sintflut vergleichbar sind?

Eroftnet das wiistenhafte Szenario mit den umbher liegenden Fels-
brocken noch die hoffnungsvolle Moglichkeit, Steine in Menschen zu
verwandeln? Daraus ergibt sich wiederum eine weitere Lesart des
Gemiildes: Ist der zum Stein und zum Torso erstarrte Pygmalion ein
Symbol fir die physischen und psychischen Beschadigungen durch
den Krieg und lasst er sich durch die Umarmungen seiner Galatea
noch zum Leben erwecken? Oder handelt es sich dabei vielmehr um
ein aussichtsloses Unterfangen?

Mehr als die anderen Bilder erscheint das surrealistische Gemalde
Paul Delvaux’ mehrfach codiert und bis zu einem gewissen Grad
deutungsoffen. Sicher handelt es sich dabei jedoch um ein kunstvolles
Ratselspiel mit dem Betrachter, der nach und nach andere intermedia-
le Verweise sowie Bedeutungsdimensionen entdecken und dechiffrie-
ren kann, die jeweils andere Schlissel zur Bildinterpretation liefern.

Zugleich handelt es sich dabei um eine die Werkgrenzen auflo-
sende spielerische Bewegung, die einen aktiven Rezeptionsprozess in
Gang setzt. Um die Tiefendimension des Bildes zu erkennen, muss
der moderne Beobachter weit mehr sehen und wahrnehmen als kon-
kret abgebildet oder gesagt wird; er ist aufgerufen, kulturelle Erinne-
rungen zu mobilisieren und Zwischenriume zu erschlieBen, um die
unterschiedlichsten medialen Realisierungen und Einschreibungen

20 Qwvids Verwandlungen, ibersetzt v. Johann Heinrich VoB, Leipzig, 1798, S. 12f.
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des Ovidschen Textes und des jeweiligen Kontextes wachzurufen
und zueinander 1n Beziehung zu setzen. Dabei handelt es sich um ei-
nen sehr komplexen Vorgang, der auf Assoziationen beruht, die sich
aus dem kulturellen Gedichtnis und dem kulturellen Imaginiren spei-
sen.

Oberflachlich betrachtet scheint das surrealistische Kunstwerk
von Delvaux zwar in sich abgeschlossen und dem konventionellen
Werkkonzept Gentige zu tun. Die Tafelbilder surrealistischer Maler
sind raumlich begrenzt, sie lassen sich sogar in einen Rahmen einfas-
sen und ausstellen. Thre interessanten Bedeutungsdimensionen wer-
den aber uberhaupt erst durch ihren vielfiltigen Verweischarakter
evident und in der eigentimlichen Beziehungsfiille, die radikaler er-
scheint als in fritheren Adaptionen und fir das Bildverstandnis bzw.
eine angemessene Deutung desselben essentieller ist.

Werfen wir erginzend noch einen Blick auf René Magritte und seine
Bildkompositionen, die denen Delvaux’ in ihrer intermedialen Di-
mension durchaus vergleichbar sind.

René Magritte: 1a tentation de limpossible, 192821; Ia Clairvoyance, 193622

21 http:/ /www.cgfaonlincartmuseum.com/magritte/ p-magritte14.htm [11.7.2012]
22 http://www.cgfaonlineartmusecum.com/magritte/ magritte13.jpg [11.7.2012]
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Das Gemailde mit dem Titel Ia fentation de limpossible (V ersuch des Un-
maiglichen) macht den Pygmalion-Bezug nicht mehr explizit, sondern
tberlisst es dem wissenden Betrachter selbst, thn zu aktualisieren und
fir die Bildlektire fruchtbar zu machen. Der Versuch des Unmogli-
chen besteht darin, dass der Maler die ideale Frauengestalt naturge-
treu und lebensecht darstellt und sich somit — in einem tuberraschen-
den schopferischen Akt — zugleich seine Gefihrtin selbst erschafft.

Neben der impliziten Ovidadaption umfasst das Gemilde von
Magritte auch eine Stellungnahme zu den asthetischen Diskursen sei-
ner Zeit. Denn das Bild enthilt in Verbund mit seinem Titel eine po-
lemische Spitze gegen die Kunstauffassung des Realismus, die natur-
getreue, um nicht zu sagen naturwissenschaftlich exakte
Reprisentationen der Wirklichkeit forderte, und wendet sich damit
zugleich spielerisch gegen jegliches naive Mimesispostulat.

Anderersetts inszentert Magritte hier wiederum in einer nicht-
realistischen Maltechnik die erstaunliche Intensitat der kiinstlerischen
Vorstellungskraft und Kreativitit, indem er das in den freien Raum
statt auf die Leinwand gemalte Frauenbild gleichsam in derselben in-
nerbildlichen Wirklichkeitsdimension dem Maler gegentiberstellt. Fi-
ne Pointe besteht unverkennbar darin, dass der Maler und das Bild
der gemalten Frau hier einander qualitativ und hinsichtlich threr opti-
schen Realisierung so affin sind, dass das Unmogliche im Gemilde
wiederum moglich wird.

Dies entspricht der surrealistischen Programmatik, der Idee, dass
Traume und Wunsche eine hohere Witklichkeit darstellen, die der
empirischen Alltagserfahrung sogar tberlegen ist. Ein oft genanntes
Zitat von Magritte lautet: ,,Si le réve est une traduction de la vie éveil-
lée, 1a vie éveillée est elle aussi une traduction du réve.“23

Daher rithrt auch das Faszinationspotential der mythologischen
Erzihlung Ovids auf den surrealistischen Kinstler. In der extremen
Aufwertung der schopferischen Imagination ist das diskutierte Bild
mit anderen Gemilden desselben Kinstlers vergleichbar, etwa mit
Magrittes I.a Clairvoyance, das eine andere Art von Metamorphose dat-
stellt. Es handelt sich zugleich um ein Selbstportrit des surrealisti-
schen Kiinstlers bet der Arbeit, insofern der abgebildete Maler in der

23 René Magritte, Ijjfnits complets, hg. v. André Blavier, Paris, 1979, S. 597. (,,Wenn
der Traum eine Ubersetzung der alltaglichen Wirklichkeit ist, dann ist die alltagli-
che Wirklichkeit auch eine chrsctzung des Traums.”)
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Tat die Ziige Magrittes tragt. Sofern man daraus schlieBen darf, dass
das Bild im Bild mithin auch ein Selbstportrat sein konnte, wirde es
sich allerdings um ein merkwirdiges handeln: Der Maler portritiert
sich als Vogel? Blickt man wiederum auf die poetische Tradition des
Vogelmotivs, msbesondere seine poetologischen Deutungen, ergibt
sich indes eine sinnvolle Deutungsdimension. Der Vogel hat ja —
nicht erst seit Baudelaires ,,Albatros oder Mallarmés Schwanenge-
dicht — in der Literatur eine hohe Affinitit zum Kinstler und zur po-
etischen Imagination.

Eine weitere witzige Pointe liegt offenkundig darin, dass der Maler
ein Fi als Modell fiir das Vogelbild gewihlt hat, welches er wihrend
des Malvorgangs intensiv und konzentriert betrachtet. Der Vorgang
des Malens korrespondiert hier dem Baudelaireschen Prozess der
»ldéalisation®, einer die empirische Realitit weit tibersteigenden In-
terpretation etwa mit antizipierendem Charakter — aus einem un-
schemnbaren Fi wird sich das Leben eines schonen Vogels entfalten
etc.

Die Aufgabe des Rezipienten surrealistischer Gemailde besteht da-
rin, Abwesendes zwischen den Zeilen zu erraten, denn das in den
Zwischenraumen des Bildes Angedeutete kann ebenso wichtig sein
wie das explizit und konkret Dargestellte, wenn nicht sogar bedeu-
tender. Zugleich erfolgt eine signifikante Vernetzung mit anderen is-
thetischen Gestaltungen bzw. Variationen desselben Motivs oder
Themas, die fir die Deutung nicht nur relevant, sondern mitunter
auch unentbehrlich sein kann. Daraus resultiert insgesamt eine be-
merkenswerte Verlagerung der asthetischen Erfahrung vom Werk
selbst auf die vielfiltigen Beziechungen, die es eingeht und umspannt.
Der asthetische Prozess kann kaum noch werklogisch gedacht wer-
den, da er sich stindig zwischen den Polen vieler, in der kulturellen
Erinnerung des Rezipienten prasenter Adaptionen hin- und her-
bewegt und zugleich unterschiedliche Strukturationstiefen der Re-
zeptionsgeschichte beleuchtet.

Blickt man zurtick auf die vorgestellten Beispiele, lasst sich resi-
mierend feststellen, dass es sich um eine beachtliche Steigerung der
Bedeutung von intermedialen und transmedialen Beziehungen han-
delt, die nun einen nicht mehr beilaufigen, sondern ganz zentralen
Stellenwert erhalten. Dabei haben wir es haufig mit einer produktiven
Fortfithrung oder Pointierung zu tun, die ohne gewisse Kenntnisse
der vorausgehenden kulturellen Traditionslinien nicht verstindlich
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wiirde, jedenfalls nicht in allen thren Nuancen und Facetten. Die je-
weilige Adaption kann daher auch als ein dsthetisches Spiel mit den
Vorlagen und dem Wissen des Lesers um jene anderen Bearbeitungen
des gleichen Stoffs begriffen werden. Die neue Gestaltungsoption ist
zugleich ein spielerisches Abrufen der Pritexte und eine augenzwin-
kernde Kontaktaufnahme mit dem neugierigen sowie wissenden Re-
zipienten, Leser, Zuhérer oder Betrachter. Solche Werke sind nicht
mehr in sich abgeschlossen oder abgerundet, sondern bilden vielmehr
transmediale Spiele, die den Rezipienten zu einem vergleichenden
Blick einladen, und die mit dem Bewusstsein der Assoziationen aus
dem kulturellen Gediachtnis, und seien sie auch nur bruchstiickhaft
prasent, rechnen.

Warum scheint der Spielbegriff, so mochte ich abschlieBend fra-
gen, in spezifischer Weise geeignet, intermediale und transmediale
Kunstformen zu erfassen? Es handelt sich dabet, wie anhand der Bei-
spiele ersichtlich wurde, um isthetische Formen, bet denen der tradi-
tionelle, klassische Werkbegriff im Sinne einer in sich ruhenden Ein-
heit des Kunstwerks nicht mehr greift und Gberwunden ist. Daher
bietet es sich an, hier nach anderen Beschreibungskategorien und
Konzepten zu suchen als denen der herkémmlichen Werkeinheit.

Der Zusammenhang, der sich zwischen einer oder mehreren Ge-
staltungen auftut, lisst sich nicht mehr statisch darstellen, sondern
besser dynamisch als ein Netzwerk von Wechselwirkungen analysie-
ren, wobei das gemeinte reziproke Verhaltnis in dem swischen bzw. in-
ter oder frans ja bereits angesprochen ist. Zudem wird deutlich, dass
jene reziproke Beziehung, welche die Werkeinheit im konventionellen
Sinne auflost, mit einem Konzept des dsthetischen Spiels oder Spie-
lens angemessen und sinnvoll erfasst bzw. gedacht werden kann.

Intertextuelle und intermediale Referenzen tberschreiten nicht
nur die Grenzen des dsthetischen Einzelwerks, sondern sie erfillen
auch die Kiriterien des asthetischen Spiels in seinem spezifischen
Doppelcharakter von game und play. Der Dimension des game tragen
sie durch ihren Riuckgriff auf dsthetische Vorgaben in Gestalt von
Vorbildern bzw. Pritexten Rechnung, hiufig verbunden mit der
Kenntnis gewisser Regeln in Form literarischer und idsthetischer
Konventionen. Die Referenzen auf Elemente der literarischen Tradi-
tion sind mit einer interaktiven Komponente verbunden, insofern sie
in den Rezipienten einen Prozess des Wiedererkennens, Zuordnens
und Entschlisselns auslosen und eine aktive Teilnahme in der dsthe-
tischen Frfahrung motivieren. Der kiinstlerische Umgang mit den
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Referenzen, Zitaten und Anspielungen umfasst zugleich auch eine
genuin spielerische Kreativitit im Sinne des play, eine playfulness, die
Uberraschendes und Neues hervorbringt. Uberdies erscheint das Re-
ferieren bzw. der Riickgriff auf asthetische Vorbilder als ein hochgra-
dig dynamischer Vorgang, der dem Prozesscharakter des Spielens
korrespondiert.

Beim Transport von Stoffen oder Vorlagen bzw. Pritexten in an-
dere Medien wird besonders offensichtlich, dass wir es mit einem ge-
nuin spielertschen Prozess zu tun haben. Ein medientbergreifender
Adaptionsprozess scheint mehr als jeder andere Vorgang kunstleri-
scher Bearbeitung dazu pridestiniert zu sein, thn mit dem Konzept
des asthetischen Spiels zu erfassen. Spielerisch sind jene kiinstlerische
Bearbeitung und ihre Beobachtung durch den Rezipienten auch inso-
fern, als durch den Medienwechsel selbst imaginire Freiraume eroff-
net und neue Spielriume der Imagination genutzt werden. Medium
und Materialitit des Ausgangswerks, das als Anregung diente, werden
hiufig verlassen, um neue isthetische Moglichkeiten in einem neuen
Medium mit anderen materialen Bedingtheiten und Verankerungen
zu suchen. Theoretisch lisst sich dieser Vorgang durchaus auf unter-
schiedliche Weisen beschreiben.

Mit Niklas Luhmann lisst sich die mit dem Adaptionsprozess
verbundene Transformation beispielsweise als ein besonderes Wech-
selspiel zwischen Medien und Formen erfassen. Wihrend die Ele-
mente von Medien durch lose Kopplungen verknupft sind, sind
Formen durch feste Kopplungen gekennzeichnet. Bereits vorhandene
asthetische Formen werden bei enem Adaptionsprozess als Medien
fur neue Formgebungen genutzt.24 Das spielerische Moment besteht
dabei darin, tradierte Formen als Medien zu nutzen und ithnen neue
feste Strukturierungen aufzuprigen. Dadurch entstehen vielfiltige ds-
thetische Beobachtungsebenen, die von den jeweiligen konkreten Le-
sern und Betrachtern realistert werden konnen und eine erhohte Per-
spektivenpluralitit mit sich bringen. Blickt man zurtick auf die
angefiihrten Beispiele und Uberlegungen, so wird abschlieBend deut-
lich, inwiefern eine ludische Konzeption im Blick auf intermediale
und transmediale Phinomene in Literatur und Kunst angemessen er-

24 Vgl. Niklas L.uhmann, Die Kunst der Gesellschaft, I'rankfurt, Suhrkamp, 1995, Kapi-
tel 3: Medium und Form, besonders S. 176f.



80 Annette Stmonis

scheint. Auch wenn das Konzept des asthetischen Spiels sicher nicht
alle Dimensionen und Aspekte von Intermedialitit und Trans-
medialitit zu erfassen vermag, erweist es sich als geeignet, wesentliche
Komponenten derselben asthetisch zu beschreiben und zu deuten.



Asthetische Spielformen und medieniiberschreitende Tendenzen im franzosischen und
belgischen Surrealismus 81

Abstract

The Surrealist artists are famous for their interest in the diverse aesthetic
relations between the arts and in the interplay of different media such as
words and images. The article explores these aesthetic tendencies to
transcend the limits of conventional genres and poetic forms and to subtly
combine different arts and media. Apparently the Surrealists’ endeavours are
closely linked to and participate in ludical forms and expressions. Thus the
essay focuses on the constitutive elements of the Surrealist movement in
France and Belgium mentioned above and investigates in how far the
notions of play and game apply to these experiments.
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