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Im virtuellen Raum der Schneekugel

Wie Literatur virtuelle Riume erinnern, erschaffen

von Kristina Schippling

Seit dem mpographical turn
und den stﬁndig neuen techni-
schen Setzungen, leben wir
mit und in virtuellen Welten,
ihren Maglichkeiten und Ge-
fahren. Die Filmemacherin
und Schriftstellerin  Kristina
Schippling hat sich mit einem
Roman  auseinandergeserzt,
der virtuelle Riume neu ver-
misst.

Matthias A. K. Zimmermanns
erster Roman KRYONIUM.
Die Experimente der Erinne-
rung ist gerade im Kulturver-
]ag Kadmos Berlin erschienen.
Dieses Buch steht niche fiir
sich allein, sondern bildet nur
ein weiteres Fintauchen und
Erobern von einem neuen
Medium im rtransmedialen
Schaffen des Malers, Medien-
kiinstlers und jetzt auch
Schriftstellers.

Mit dem Finden des Aus-
drucks in einem Medium hat
er nicht nur dieses selbst im
Blick, sondern eréffnet schon
die inhaltliche Perspektive auf
das nichste. Insofern lisst sich
auch fiir KRYONIUM sagen,
dass Zimmermann seinen
Themen und Strukturen sowie
seinem Interesse, mediale Ex-
perimente u Wagﬁn, reu g(-:-
blieben ist.

Encodierung und
Decodierung

Dieser Roman erzihlt nicht nur
linear eine spa.nnende Ge-
schichte, vielmehr sind seine
drei Teile miteinander verzahnt.
Er behandelt vor allem virtuelle
Riume und digita]c Spielwel-

ten. I]Tl]TlE[' Wiedﬁ[’ ver ﬂhrf €r

dabei die Leser*innen in eine
Welt, die sich dann doch als
eine neue und ganz andere
Welt  entschliisseln lisst.
Dabei verfolgt er mit Konse-
quenz sein Prinzip des Baukas-
tensystems, das er schon bei
Eciner Bildkunst angewandt
at.

Figuren und Ereignisse, die im
ersten Teil in einer Miirchen-
landschaft eingefiithrt werden,
tauchen in einer ganz neuen
Raumvorgabe der Psychiatrie
allf Wl.lnde]'.‘.'iam Verwandt‘ltt’
Weise wiederholt auf. Mit den
beiden ersten Teilen lisst sich
also iiber Encodierung und
Decodierung philosophieren,
iiber mythische Miircienwel-
ten und aufklirerisches, diiste-
res Erwachen der Hauptﬁ ur,
doch mit dem vermeintlichen
Erwachen taucht die Hauptfi-
gur im dritten Teil erneut in
traumhafte, virtuelle Land-
schaften ein (Erinnert sei an
dieser Stelle an die Dialektik
der Aufklirung von Ador-
no/Horkheimer).

Der dritte Teil, anders als die
ersten beiden Teile, hilt gleich
n]ehrﬁrﬁ Raleent\Vﬁrfe
bereit, die allesamt von der
Hauptfigur durchlebt werden
wollen. Unterschiedlichste
Welten, abenteuerlich und
Fantﬂsie\"f}“, wcl"d{-:n gek()nnt
in Szene gesetzt.

Die Schneekugel als
Prototyp

Die Schneekug&] kann als Pro-
totyp fir den gesamten
Roman gelten. Zum ecinen
enthiilt sie Zimmermanns be-
liebtes Thema, den Schnee —
oder besser die kiinstliche
Darstcllung oder Uberfor-

le]']g von SCI’][‘[EG, passend zu

den kiinstlichen, virtuellen
Welten, die Zimmermann be-
schreibt. Genau wie in seinen
Bildern findet sich in der
Schneekugc] eine leblose und
dennoch sehr bewegre Welt
vor, zeigen seine Bilder doch
keine Menschen oder Tiere,
sondern nur  Fahrzeuge,
Bauten und allerlei kuriose
Sammlungen an Gegenstin-

den und bildlichen Zitaten.

In der Schneekugel ist eine
ganze Welt enthalten, die,
wenn man sie schiittelt, heftig
bcwegt erd trotz fe]‘llender
Lebendigkeit. Ein stiller, abge-
schlossener Raum — vielleicht
sogar ein zeitloser Raum. So
bcgibt sich die Hauptﬁ ur auf
eine Zeitreise durc die
Schneckugc]welten, die zu-
nichst winzig klein, sich
plotzlich als unendlich grof3
entpuppen, wenn sie erst
einmali in ihnen steckt. Diese
Kontraste sind durch das
ganze Buch raffiniert konzi-
piert, handelt es sich doch
nicht nur um Auflenwelten,
sondern auch um Innenwelten
C]t‘r Hauptpt‘rﬁon Llnd von
Zimmermann gcschickt ein-

geﬂ()c]'ltfne Slfnarien de
Mind uploadings.
Nicht ohne Grund unter-

nimmt die Hauptﬁgur Reisen
in die Vergangenheit, insze-
niert Zimmermann doch hier
eine Art Raumzeitgefiige, bei
dem die Themen zeitlicher
Stillstand, Vergangenheit und
Zukunft sowie kleinste und
gr'c')ﬁl:c Welten, die auch noch
ein und dieselben sind, in
ihrer variierenden Grofle dar-
stellen, einer isthetischen Un-
tersuchung unterzogen wer-
den (Die Raumzeit erinnert
an die P]‘lysik und Albert Ein-

stein, in dessen Theorie

nur die Lichtgeschwindigkeit
eine  Konstante  darstellt,
Raum und Zeit miteinander
verwoben  jedoch  flexibel

sind).

Vergangenheit als
Klebstoff

So stehen die Schneekugelwel-
ten zeitlich unberiihrt und still
im chal Llnd werdt‘n erst
belebt, wenn die Hauptfigur
per gefundenen Schliissel sich
die jeweilige Welt erschliefen
kann. Nach jeder Schneeku-
gelweltreise und jedem Aben-
teuer beginnt ein neues Aben-
teuer, bei dem zeitlich zuriick-
gereist wird. Doch die Welten
werden, umso weiter sie in der
Zeit zuriickliegen, umso futu-
ristischer.

Die Erzihlung ist also so auf-
gebaut, dass die Hauptfigur
aus dem Jetzt eine Reise in die
Vergangenheit und Zukunft
gleichzeitig antritt. Die Ver-
gangenheit wirkt gewisserma-
len als Klebstoff, der die
immer futuristischer werden-
den Welten in den Schneeku-
geln zusammenhilt mic Vor-
anschreiten der Erzihlung.
Auch bﬁginnt €5 mit C]E]' gré[%
ten Welt im Mirchen, welche
die lingste Zeit und den grof3-

ten Raum einnimmt.

Im zweiten Teil wird zumin-
dest der Handlungsspielraum,
3]80 dfr Innenl’aum Llnd damit
Vt‘l'bl_lnden al_lC]'l dt‘r AUBED'
raum, der die Figur in der Psy-
chiatrie eingeschrinkt, den sie
sich nur mithsam zuriicker-
obert. Im dritten Teil wirken
die Riume fast unendlich
(Man denkr ans Kantische dy-
namische und mathematische
Erhabene) und werden den-

noch rasant beschritten. Umso
mehr die Figur voranschreitet,
umso schneller durchlebe sie
die immer futuristischer wer-
denden Schneekugeldimensi-
onen.

Raum und Zeit

Zimmermanns erster Roman
ist also eine Studie iiber Raum
und Zeit, die von ihm als vari-
able Groflen genutzt werden
und auf immer wieder neue
Weise dsthetisch miteinander
Vﬁ[’knl‘.’l ﬁ: Werden. NDCh daZLl
wird LEE Erzii]‘llcrperspektive

schickt gewechselt im Ver-
ﬁﬁpfen mit der Begegnung
des Ichs der Haupthgur mit

einem fritheren Ich.

Der Ich-Erzihler, der seine
Welt noch zu beherrschen
scheint, verliert sich im Ver-
lauf in den Welten und wird
von Sﬁinem Podest gt’]‘loben
und ins Geschehen in der drit-
ten Person Singular hineinge-
worfen, passcnﬁ Zum postmo-
dernen Subjekt, das in den fu-
turistischen Szenarien unter-
zugehen droht und sich nicht
mehr wie das aufklirerischere
Subjekt egeni.'lber seiner
Umwelt bel];mu pten kann.

Hier wird auch wieder die
Zeit  idsthetisch mit  dem
Buchmedium verflochten.
Aber nicht nur das Medium
des Buchs wird als Medium
selbst themartisiert, sondern
auch die Medienlandschaft fu-
turistischer Computerspie]-
welten wie allgemein die Bild-
landschaft werden inhaltlich
aufgegriffen. Mit dem topog-
rapﬁical Turn liegt Zimmer-
mann voll im Trend. Zuniichst
einmal scheint sein Buch dem
traditionellen Verstindnis von
Raum als einem Gefil zu

und neu vermessen kann

folgen, sind doch die Schnee-
kugeln Gefifle par Excellence.

Jedoch lisst sich der Raum
auch als ein Netz aus verschie-
Clen(-:n Gt‘genstﬁndlichl(citcn
verstehen, werden die Figurcn
und Dinge aus dem ersten Teil
im zweiten Teil erneut ver-
wandelt aufgefi.'lhrt und keh-
ren Zl.ll'l..'ll:l(. ES Sind 3]80 al.lCh
die Bausteine im Baukasten-
system und ihre Vernetzun-
gen, die einen Raum entste-
hen lassen, nicht nur das Be-
haltnis, das geﬁi]]t werden

darf.
Nichts ist statisch

Hier greift Zimmermann die
Konzeption virtueller Riume
auf. Und ganz seiner istheti-
schen Stuc%ie iitber Raum und
Zeit folgend, lassen sich tradi-
tionelle Raumtheorien wie
auch Raumtheorien, die virtu-
elle Riume zu erfassen versu-
chen, aus dem Werk rekonst-
ruieren. Nichts ist starisch,
alles korrespondiert miteinan-

der.

Die Welten und Perspektiven
werden hier einmal kréiftig ge-
SC]'li..lttE]t Llnd neu angﬁ‘[}l’dnct
und der kiinstliche Schnee rie-
selt Giber unglaubliche istheti-
sche Konstruktionen, anhand
derer Matthias A. K. Zimmer-
mann sein  kiinstlerisches
Kénnen einmal mehr bewie-
sen hat.

KRYONIUM. Die Experi-
mente der Erinnerung ist im
Ku]tur\-’erlag Kadmos Berlin
erschienen, der ausgczeichnct
wurde mit dem ersten Deut-
schen Verlagspreis.




