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19UrbanGaming:VonderKunst,dieStadtzumSpielzumachen

DasSpieleninundmitderStadt,wieesder-
zeitunterdemBegriffUrbanGamingverhan-
delt wird, stellt ein interessantes Phänomen
dar: Hiermit gelingt es, die klassischerweise
verstärkt zweckgebundenund intentionalge-
nutzte städtische Umgebung, entsprechend
des von Foucault eingeführten Terminus der
Heterotopie(Foucault1992),füreinegewisse
ZeitlangineinensozialenOrt,deranderenals
dengewohntenRegeln folgt, zuverwandeln.
DieStadtwirdzumSpielfeldfürAktionenund
zur Akteurin in den entsprechenden Spielen.
Diesistbesondersinteressant,dadierationa-
leStrukturundOrganisationvonHandlungen
an keinem Ort stärker in Erscheinung treten
als in der Stadt und somit die Realisierung
der Transformation selbiger in einen Spiel-
platz eine große Herausforderung und einen
besonderen Reiz darstellt. Die Bemühungen
städtischer Klarheit, spielerische Aktivitäten
ausihrenGrenzenherauszuhalten,zeigensich
etwainderdezidiertenAuslagerungundDe-
finition spielspezifischer Räume von Beginn
an.DerenVerortung außerhalbder Stadttore
sowie ihre sichtbare Markierung mithilfe von
Zäunen oder anderen Abgrenzungstechniken
verweisenaufdenWunschderStadtplaner*in-
nen,einedeutlicheTrennliniezwischenspiele-
rischemund„ernsthaftem“Handelnzuziehen
(vgl. Hennecke 2012). Die Idee von Spielen
alseiner„abgetrennte[n]Betätigung“(Caillois
1960:16),wiesienichtselteninderSpielthe-
orie postuliert wird, wird somit zusätzlich in
der Schaffung speziell ausgewiesener Räume
artikuliert.DasimSpielstattfindendeBetreten
desMagic Circles (vgl.Huizinga [1938]1955)
wirdgedoppeltdurchdenphysischenEintritt
ineinendezidiertspielbezogenenBereich.

Diese Konstellation fordert Akteur*innen
und Bewohner*innen der Städte seit jeher

dazu heraus, die als gegeben kommunizier-
tenStrukturenundRegeln,diebereitsinfrü-
hester Kindheit erlernt werden, mithilfe von
spielerischen und künstlerischen Aktivitäten
zu hinterfragen und auszutesten. Dies lässt
sich spätestens ab dem 19. Jahrhundert für
dievonBaudelaire ([1863]1964)undBenja-
min([1939/40]1974)beschriebeneFigurdes
Flâneursherausarbeiten(vgl.deSouzaeSilva/
Hjorth2009:606),die sichdurchalternative
Handlungs- und Bewegungsweisen im städ-
tischen Raum auszeichnet. Noch deutlicher
findetsichdieEntwicklungeinerspielerischen
Haltung zureigenenUmgebung–wie sie Si-
cart(2014)inseinemKonzeptderPlayfulness
beschreibt – in den Kunstaktivitäten ab den
1950erJahren.DieSituationistenumGuyDe-
bord versammelten sich an spezifischen Plät-
zenderStadt,umgemeinsaminFormderso-
genanntenDériveumherzuschweifen,sichvon
denBesonderheitenderUmgebung leiten zu
lassenunddieStadtnacheinembestimmten
Muster gemeinschaftlich zu durchschreiten
(vgl. Debord 1958). Fluxus-Bewegung und
Happenings der 1960er und 1970er Jahre
zielten in ähnlicher Manier auf die gemein-
schaftlicheProduktionvonRealitätdurchPer-
formanceunddasdamitverbundeneZusam-
menspielvontransitorischenHandlungenund
überdauerndenEffekten(vgl.VanEikels2013:
217), welches Fischer-Lichte (2012: 103) als
die transformatorische Kraft des Performati-
ven beschreibt. Auch in der gegenwärtigen
MedienkulturlassensichspielerischeHerange-
hensweisenanRealitätfestmachen.Sospricht
Richardson (2010: 445) von einem „playful
turn“ und Raessens (2006: 53) von der „lu-
dificationofculture“. InZeitenzunehmender
Mediatisierung (vgl. Krotz 2007) kommt es
parallel zu einer – teils nostalgisch verklärten
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