Michael Glasmeier

KomIiSCHE DIGRESSIONEN IN DER TOTALEN

Oft entgehen mir die entscheidenden Kultur- und Kunstleistungen, weil ich
ein bestimmtes Genre nicht mag, es fiir Uiberschatzt oder banal halte. Science-
Fiction ist so ein Fall, sei es im Roman, im Comic oder im Film. Die zukiunfti-
gen Welterfindungen sind mir mit ihren Pseudofachsprachen, Pseudomaschi-
nen und Pseudoképern einfach zu ausgedacht durchgedacht. Auch wenn ich
die Perfektion der Phantasieleistung letztlich bewundere, so blockiert sie doch
meine eigene. Erst mit Stanley Kubricks 2001 - ODYSEE IMm WELTRAUM (GB/USA
1968), vor allem mit BLADE RUNNER (USA 1982, Ridley Scott)und schlieBlich mit
dem ersten Teil der MaTRIX-Triologie (USA 1999, Andy u. Larry Wachowski) be-
kam ich ein Gefiihl dafiir, daR Science-Fiction Philosophie, Asthetik, Kulturge-
schichte und Anthropolgie sein kann, verpackt in prachtige, prazis kalkulierte
Bilder. Ich begriff, daf sich mit dem gutgemachten Scinece-Fiction-Film Ge-
walt, Banalitdt, Maschinenangst und unerfiillte Sehnsucht nach Ndhe gerade
im Kontrast zum futuristische Design besonders eindringlich dokumentieren
lassen, daB sich die Elenden, wie Victor Hugo die menschliche Spezies mehrban-
dig nannte, auch in Zukunft entsprechend verhalten.

Vom Film auf die Spur gebracht, lese ich zur Zeit mit gespanntem Vergniigen
das gesamte Werk von Philip K. Dick, dem 1982 verstorbenen amerikanischen
Autor, dem Filme wie eben BLADE RUNNER, aber auch ToTaL RecaLL(USA 1990,
Paul Verhoeven), MINORITY REPORT (USA 2002, Steven Spielberg) oder PAYCHECK
(USA 2003, John Woo) ihre Inspiration verdanken. In Dicks Roman A Scanner
Darkly (1977) finden wir den gesamten geisteswissenschaftlichen Hype von
Identitat, Wahrnehmung, Bildkontrolle, Staatsterrorismus, Gender, Zivilisati-
onskritik, Biologismus etc. einmal durchdekliniert, verpackt in eines Story, die
sich dsthetisch angemessen dem Loop annahert.«1 Genau besehen, kénnte die
Geisteswissenschaft sich an diesem Buch liber einige Jahre abarbeiten. Da gibt
es beispielsweise den Helden Fred, ein Undercover-Rauschgiftermittler, ange-
setzt auf die Spur von Bob Arctor, der wiederum Fred ist. Sich selbst und ande-
re ausspionieren, sich selbst und andere beobachten, sich die eigene Wohnung
mit Videoliberwachung verwanzen lassen, um in einer anderen Wohnung am
Bildschirm zu beobachten, was passiert, wenn ich nicht da bin und was die
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Freundin, die Freunde und die anderen machen. Zitat aus dem paranoiden Ge-
dankenreich Freds:

»Nimm nur deine Katze oder deinen Hund - was tun die, wenn du aus dem Haus bist? Die Katze
schnappt sich womaoglich einen Kissenbezug und stopft deine ganzen Wertgegenstande hinein,
die elektrische Uhr, den elektrischen Radiowecker, den Rasierapparat, alles, was sie nur einsa-
cken kann, bevor du zuriickkommst. Wahrend du weg bist, ist sie wie verwandelt, eine ganz an-
dere Katze, die dich beklaut und alles zur Pfandleihe bringt und deine Joints raucht und an der
Decke entlangspaziert und Ferngesprache mit irgendwelchen Typen fiihrt ... und Gott weil was
noch. Ein Albtraum, eine verkehrte Welt hinter dem Spiegel, eine Stadt des Schreckens, in der

unsagliche Geschépfe herumkriechen« (Dick 2003, 191).

Gute Science-Fiction spielt heute und ist eine negative Utopie, erdverbundener
als mancher Heimatroman. Sie konstruiert eine Welt, um die Konstruiertheit
der Welt zur Erscheinung zu bringen. So kann sie die Selbstiiberwachung, die
Abhangigkeiten, den Staatsterrorismus, den Dreck und das Elend konsequent
und in aller Form analysieren. Doch was hat das mit Tatis PLAY TIME zu tun?

Auch dieser Film ist mir Science-Fiction. Er spielt in den konstruierten Riumen
der eigens erbauten Stadt »Tativille«, die zwar der modernistischen Architek-
tur verpflichtet ist, die es aber so nicht gibt oder geben wird. PLAY TIME treibt
die Asthetik der modernistischen Klarheit, der Ornamentlosigkeit auf die Spit-
ze und in eine coole Zukunft. Er zeigt uns die Menschen in einem Glasgehau-
se, einem Aquarium, in dem das Private gemal der Logik von Transparenz zum
offentlichen Ereignis wird. Betrachten wir den Film unter dem Blickwinkel der
Science-Fiction, wird die immer wieder betonte Kritik an diesem Werk gegen-
standlos. Diese sieht in dem Film eine Abrechnung mit der Moderne und damit
einen Konservatismus, der eine Riickkehr zu vergangenen Werten einfordert.
Damit unterstellt die Kritik, daB Tati uns eine eindeutige Botschaft zukommen
lassen will, obwohl sie sich darin einig ist, dal es sich hier um ein bedeutendes
Kunstwerk handelt«2 und dementsprechend eigentlich uneindeutig sein miiR-
te. Doch der Schauplatz »Tativille« ist ein Kulisse, eine futuristische Inszenie-
rung, in der Handlungen geschehen, Handlungen, die im auffallenden Gegen-
satz zur artifiziellen Architektonik stehen. Die Hinterglasmenschen benehmen
sich ndmlich so, als ob sie in normalen Hausern mit normalen Wanden fernse-
hen und essen, zur Arbeit gehen und ihre Verhandlungen fiihren. Es ist, und
das ist das eigentlich Erschiitternde an diesem Film, als ob die ganze Moderni-
tat fiir die Bewohner von Tativille nicht existiert. Sie wird nicht so richtig zum
Problem. Weder ziehen die Leute Gardinen zu, noch verlassen sie den Kreisver-
kehr. Den Film bestimmt jene Anpassung an das neue Design, die wir aus der
Science-Fiction gewohnt sind. (Selbst wenn die Fahrzeuge bei Philip K. Dick ko-
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mische Namen tragen und die Maschinen komische Sachen machen, was kiim-
mert es die Helden in ihrem persdnlichen Elend.)

PLAY TIME, und das lerne ich von Dick, dem Zeitgenossen Tatis, ist an anderen
Dingen interessiert. Er ist eine Versuchsanordnung, ein Experimentalfilm, der
folgende Science-Fiction-Fragen stellt:

1. Wie verhalten sich konditionierte Menschen in anderen Raumen und wie re-
agieren sie auf eine durchorgansierte, maschinenbesetzte Umwelt?

2. Wie reagieren die Protagonisten?

3. Was sehen wir, wenn wir sehen?

4. Warum ist alles so komisch hier?

5. Gibt es die Mdglichkeit fiir eine Revolution?

Doch bevor ich auf diese Fragen, die natiirlich alle miteinander verbunden sind
und nur der Analyse zuliebe hier getrennt werden, ndaher eingehe, noch eine
weitere Bemerkung zur PLAY TIME und Science-Fiction. Schon in seinem ers-
ten Film TATIS SCHUTZENFEST von 1949 gibt es futuristische Elemente, die hier
allerdings nochmals medial iibertragen werden. Ein Film im Film zeigt den er-
staunten Dorfbewohnern und natiirlich dem Postboten die maschinenhafte
Schnelligkeit der Post in den USA, als Gegenpol zur gegenwartigen Landgemiit-
lichkeit. MEIN ONKEL (1958) setzt dann schon ganz auf die supermoderne Kiiche
und das automatische Haus, das sich iibrigens beim Krimiautor Philipp Kerr in
seinem Roman Game over (1995) als computerprogrammiertes Hochaus end-
lich mordend selbststandig machen wird (vgl. Kerr1996). TRAFIC von 1971 ist da-
gegen reichlich traditionell. Einzig die Fernsehiibertragung der Mondlandung
in eine 1dndliche belgische Autowerkstatt und die anschlieBende Imitation der
Schwerelosigkeit anlaBlich einer alltdglichen Autoreparatur deuten zaghaft in
die Zukunft der Gegenwart.

Zudem besteht zwischen allen Filmen des Komikers eine Korrespondenz, die
nicht allein durch den Hauptdarsteller getragen wird. Sie sind miteinander
verbunden wie die Romanzyklen von Victor Hugo oder Balzac. Land, Meer, Ei-
genheim, GroBstadt, Verkehr: es sind die grundsatzlichen Orte des modernen
Lebens seit dem 19. Jahrhundert, die hier zwischen den Polen Geschwindigkeit
und Verlangsamung, zukiinftiger und vergangener Gegenwart, Handlungs-
freiheit und Determiniertheit skizziert werden.

Kommen wir zur ersten Frage, wie sich konditionierte Menschen in anderen
Raumen verhalten? Die Frage liefert die Antwort mit. Eben weil sie konditio-
niert sind, verhalten sie sich kaum anders. Das ist das Erstaunliche auch allge-
mein an Science-Ficton. Die Menschen fliegen zwar in der Gegend rum, benut-
zen merkwiirdige Maschinen, sprechen gar eine andere Sprache, aber dennoch
haben sie im Sinne Nietzsches eine weitere Zukunft im Blick: Kithe zu wer-
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den, mit nichts beschiaftigt als mit Wiederkduen.«3 Immer weiter machen mit
den lblichen Spielchen, und auch physiognomisch dndert sich wenig. Diese Er-
kenntnis bildet die Basis fiir Tatis Film. Der Pfortner mit seinem Stumpen ist
der ewige Pfértner, nur daf er sich jetzt mit einer komplizierten Maschine und
einer entsubjektivierten Stimme auseinandersetzen muR. Es ist alles nicht ein-
facher geworden fiir den Pfortner, aber hat nun Zeit fiir die Zigarre. Der Gang
ist lang und die Kommunikation schwierig (Abb.4).

Dafiir geht es im Reisebiiro um so schneller. Ein hochinteressanter Hocker auf
Radern 1aRt Mehrfachbedienung der Kunden zu. Gleichzeitig motiviert es den
Verkaufer zu einem speziellen Tanz, der sich ausnehmend interessant von hin-
ten ausnimmt (Abb.15). In der gleiBenden modernen Helligkeit eines Cafes wer-
dendie gleichen SpidfRe wieimmer getrieben, und die prominente GeistesgroRe,
die am Flughafen ankommt, ist klein wie eh, tragt einen Hut und einen fréhlich
flatternden Adressenzettel, dem wir unsere lachelnde Aufmerksamkeit wid-
men. Aus diesem Zusammenprall von Pariser Alltagsleben und futuristischem
Design bezieht die Komik des Films ihren Impetus. Das unterscheidet Tati vom
gnadenlosen Science-Fiction eines Philip K. Dick. Die gleiche Akzeptanz, die in
dessen Romanen zur vehementen Gesellschaftskritik Amerikas fiithrt, wird bei
Tati zur Grundlage einer Komik, die Henri Bergsons Lachtheorie von 1899 in ihr
komplettes Gegenteil verkehrt. Bergson schreibt:

»Das Komische an einem Menschen ist das, was an ein Ding erinnert. Es ist das, was an ei-
nen starren Mechanismus oder Automatismus, einen seelenlosen Rhythmus denken 1dRt.Die
menschliche Komik verkorpert also eine individuelle oder kollektive Unvollkommenheit, die
nach einer unmittelbaren Korrektur verlangt. Und diese Korrektur wird durch das Lachen be-

sorgt« (Bergson 1972, 63).

Bei Tati ist es die Umwelt, die maschinenhaften Rhythmus erzeugt, wahrend
die Menschen selbst an ihren alltdglichen Sitten und Gebrdauchen festhalten.
Der Mensch wird nicht zum Ding, im Gegenteil, aber das Ding versucht, den
Menschen zu bezwingen, was ihm bei Biiroboten, Managern und Sekretarin-
nen in PLAY Time offensichtlich auch gelingt. Dann hat Bergson wieder recht,
aber so richtig zum Lachen ist das nicht, denn wie der immer unterschatzte
Hugh Kenner feststellt: »Eine menschliche Spezialisierung, wird sie sorgfiltig
genug beobachtet, ist mechanisch reproduzierbar, und wenn ein Mensch Spe-
zialist geworden ist, so ist dieser Mensch selbst [...] mechanisch reproduzierbar
[...]« (Kenner 1995, 23). Gilt tibrigens auch fiir Geisteswissenschaftler.

Wir haben es in PLAY TIME also mit zwei Menschentypen zu tun. Der eine hat
sich dem futuristischen Design angepafRt und benimmt sich android, der ande-
re lebt unbekiimmert sein Leben weiter und verkérpert so etwas wie einen tel-
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lurischen, Baguette tragenden Lebensstil. Im Sinne von BLADE RUNNER kdnnen
wir sagen, die einen sind Replikanten und die anderen Erdbewohner. In PLAY
Time jedoch bekdmpfen sie sich nicht untereinander. Sie koexistieren. Inmitten
der Welt der funktionierenden Androiden und gldaserenen Architekturen lebt
so ein frohliches Heer von Nichtstuern ala francais, die Tati offensichtlich sym-
phatisch findet. Es gibt kaum Aggression in diesem Film, sondern nur Lebens-
stile, Berufe, Typen, Lebensformen, die sich wie im Berliner Bezirk Kreuzberg
nicht weiter auf den Wecker fallen.

Es ist diese grandiose Akzeptanz des Eigenen und des Anderen, die in gewisser
Weise dem dramaturgischen Prinzip Science-Fiction, das fast immer die Nahe
zum Horror sucht, widersprechen. Man kénnte auch einwenden, daB das Werk
in seiner unblutigen Art wie TATIS SCHUTZENFEST eher einen franzdsischer Hei-
matfilm mit komischen Elementen konstruiert. Doch der Regisseur baut eigens
ein Stadtkulisse, mit der die Sachlichkeit der Moderne, die Nachfolge von Bau-
haus bis ins Detail perfektioniert reprasentiert wird und dsthetisch damit iiber
die Gegenwart der 60er Jahre weit hinaus reicht.

Damit hangt eine grundsatzliche Frage zusammen, die den gesamten Film be-
trifft und schliissig nicht beantwortet werden kann. Warum in Gottes Namen
fahren die Touristen nicht direkt nach Paris? Gibt es diese Stadt nicht mehr,
obwohl sich ihre offiziellen Symbole in den geputzten Glastiiren spiegeln?
(Abb.9,20,29) Wenn es sie noch gibt, weshalb treiben sich die Leute dann in
»Tativille« herum? Kein Tourist wiirde ins Markische Viertel fahren, um dort
vom Kuflirstendamm zu traumen. Nein, dieser Film kann nur eine Versuchsan-
ordnung der Science-Fiction sein, in seinen architektonischen Elementen viel-
leicht radikaler als die postmodernen BLADE RUNNER oder MATRIX, die, recht be-
sehen, dsthetisch konventionell den Gothic-Stil des 18./19. Jahrhunderts wie-
der aufwarmen.

Die Akzeptanz des Eigenen und des Anderen fiihrt uns zu den Protagonisten.
Zunachst gibt es zwei Helden, Monsieur Hulot und Barbara. Letztere ist so un-
gewohnlich gewdhnlich, daB sie immer kurz davor ist, ganzlich zu verschwin-
den. Das Gleiche gilt fiir Hulot. Beide Figuren sind aber notwendig, um das
Gewirr von Einzelszenen mit Leitmotiven zu versorgen, so wie der Onkel Toby
in Laurence Sternes digressiven Roman Tristram Shandy (1759-1767). In diesem
verschwindet der Held in einem uniibersehbaren Kosmos aus »Meinungen«
und Einzelszenen, welche die Narration unterbrechen, die kontinuierliche Zeit-
vorstellung aushebeln und hieraus den typischen Humor beziehen (vgl. Sterne
1994). Die Digression, die Abschweifungen, in der jede einzelne Beobachtung
ein Crescendo von Gleichzeitigkeiten, Betrachtungen, weiteren Beispielen und
Handlungsminiaturen nach sich zieht, 148t sich als eine Subform der Litera-
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turgeschichte betrachten, die nach Jean Paul, Denis Diderot, James Joyce oder
Virginia Woolf schlieBlich auch den Film erreicht. Digression und damit die
Aufhebung der linearen Zeit als Stilprinzip findet sich im Experimental- und
Avantgardefilm etwa in der russischen Avantgarde, bei Maya Deren oder Jack
Smith und seit neustem auch in Werken wie SHORT CuTs (USA 1998, Robert
Altman), PuLp FicTioN (USA 1994, Quentin Tarantino), TRAFFic (USA 2000, Ste-
ven Soderbergh) oder AMOREs PERROS (USA 2000, Alejandro Gonzalez Inarri-
tu). Es ware die futuristische Aufgabe der Geisteswissenschaften, die absolut
notwendige Strategiegeschichte der Digression zu schreiben. In ihr hatte das
gesamte Werk von Tati endlich seinen gebiihrenden Ort, kondensiert in PLay
TIME.«4

Beobachten 148t sich an den genannten Beispielen, daf in dem Moment, in
dem die erzdhlerische Linearitdt zugunsten von Einzelbeobachtungen und
-betrachtungen aufgeben wird, die Position des Protagonisten gefahrdet ist.
Er steht nicht mehr im Zentrum, sondern das Einzelne, das Unbemerkte ver-
selbststandigt sich. Dem Abschweifenden ist alles gleichermaRen von Interes-
se. Alle sind Protagonisten, wie es in PLAY TIME besonders eindringlich exemp-
lifiziert wird. Man betrachte darauf hin nochmals die Flughafenszene, die uns
zundchst iber den Ort im Unklaren 1aRt. Wir wissen nicht, wo wir uns befinden.
In der grellen Leere der Halle sitzt ein gewdhnliches Ehepaar in typischer Un-
terhaltung begriffen (Abb.2), beseitigt ein Putzmann unsichtbaren Schmutz,
tragt eine Krankenschwester ein schreiendes Baby. Minimale Handlungen in ei-
nem futuristischen Niemandsland, verstarkt durch extrem extemporierte Ei-
gengerausche machen diese Eingangsszene zu einer Passage, und nichts wei-
ter. Dann irgendwann, wenn mehr Menschen mit mehr Miniaturhandlungen
aufgetreten sind, sehen wir weit im Hintergrund kurz Hulot, der dann aber
auch gleich wieder verschwindet.

Hulot muR sich immer wieder auflésen, um der Digression Raum zu geben. Re-
sultat ist eine Komik, die sich gleichmaBen auf alle verteilt, auf die Menschen,
die Dinge und die Kommunikation zwischen ihnen. Tati:

»Nachdem die Komik zundchst von einer Person reprdsentiert wurde, die dem Publikum sich
von vornherein ganz eindeutig darstellte als: ich bin der kleine Ulkige, ich kann jonglieren, ich
kann den Verliebten spielen, ich bin Musiker, Gagman usw. kam man wieder auf Laurel und Har-
dy zuriick, das heift auf zwei Personen, von denen der eine, wie im Zirkus, den anderen standig
Ubervorteilte: Hardy war der weie Clown, Laurel der dumme August. Die entscheidende Ent-
wicklung, die sich dann vollzog, kam durch sie. Das heilt, es war nicht mehr so, dall immer einer
den anderen lbervorteilte, sondern beide waren gleichzeitig Clown und dummer August. Mal

war es der dumme August, der die Stelle des Ubervorteilten einnahm, und mal umgekehrt. Die-
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ses Schema entwickelte sich weiter und fiihrte zu den Ritz-Brothers, die zu dritt auftraten. Sie
warfen einander die Einfalle und Gags zu wie Rugbybdlle: einer machte die Tir auf, der nachs-
te betrat das Zimmer, der dritte machte den Gag. Und dann kamen die Marx Brothers: vier. Und
schlieBlich sind wir bei HELLZAPOPPIN, wo jeder am Gag partizipiert und sich seiner bedient. In
meinem speziellen Bereich habe ich auch diese Entwicklung durchgemacht, und statt, da es
Hulot ist, wie in Les VACANCEs, der die Gags, die im Film vorkommen, macht und ausfiihrt, habe
ich, wenn Sie sowollen, die Gags den anderen tiberlassen und jeweils die Person ausgewdhlt, die

am geeignetsten schien, sie auszuflihren« (Zit. nach Brandimeier 1983, 189f.).

Wie jeder gute Regisseur ist auch Tati sein eigener Historiker, der wei}, was er
macht, auch wenn Francois Truffaut meint: »Wie Bresson erfindet Tati das Kino
beim Drehen, er lehnt die Strukturen der anderen ab.« (Truffaut 1979, 187) Mit
diesem Vorurteil sollte man gerade Komikern nicht kommen, die wie die Buster
Keaton, die Marx Brothers, Jerry Lewis oder eben Tati ihre Meisterschaft gerade
aus Kenntnis und genauer Analyse der Strukturen erreichen.

Tati aber spaltet sich in PLAY TIME auf in zahlreiche Hulots. Nicht: Ich ist ein an-
derer, sondern: Ich sind viele, und zwar viele einzelne. Mein Ich aber ist das be-
obachtende Ich, das zeigt, was ich gesehen habe und noch gesehen habe und
noch gesehen habe, und dabei sehe ich. Das lasse ich nachspielen. Aber weil
mein Ich aus verschiedensten Individuen besteht, lasse ich es von Laien und Zir-
kusartisten nachspielen. Sie bieten die Gewdhr, dalR mein alltdgliches und ko-
modiantisches Ich sich perfekt aufspaltet. Ich reprasentiere mich und die Ko-
mik durch ein Typenarsenal, das ich in eine fremde Umgebung schicke, in einen
modernistischen Jenseitsort, in dem Physignomien, Gesten, die Beredsamkeit
des Leibes,«5 die Pathosformeln des Alltags erst sichtbar werden, sich prostitu-
ieren und damit eine héhere Form der Komik erreichen.

Um fiir weitere Verwirrung zu sorgen, fithrt Tati auf der unspezifischen De-
signermesse noch einen Doppelgdnger ein, einem herumstreunenden Filou,
der den verwirrten Hulot in Bedrangnis bringt. Dieses Double wiederum ist
kein echtes, sondern bestimmt sich lediglich aus den Accessoirs wie Pfeife oder
Mantel (Abb.12). Solche Starimitation, mittlerweile ein eigenes Genere der Un-
terhaltungsindustrie, bildet die Nahtstelle zwischen dem Komiker als Helden
mit seinen Wiedererkennungsmerkmalen und seinem Verschwinden in einem
komischen Alltag.

Damit sind wir bei der dritten Frage: Was sehen wir, wenn wir sehen? Tatis Ty-
penarsenal inszeniert sich auf Breitleinwand im Raum der Totalen in verschie-
denen Konstellationen zu- und miteinander. Neben den Einzelaktionen, die vor
allem fir Hulot reserviert sind, herrscht die Gleichzeitigkeit vielfaltigen indivi-
duellen Verhaltens vor. Jean Badal, der Kameramann von PLAY TIME gibt zu Pro-
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tokoll: »Er war wie ein Choreograph, der auf einem Papier alle Bewegungen sei-

ner Tanzer festgelegt hat: Er nahm jeden Schauspieler vor jeder Aufnahme (und

er hatte mitunter bis zu 50 Personen) und erklarte ihm die Gesten, die er zu ma-

chen hatte, indem er nacheinander jede der Rollen spielte und mimte.« ( Zit.

nach Brandlmeier 1983, 195) Diese zeitaufwendige Art der Produktion verdeut-

licht nochmals das dsthetische Prinzip der digressiven Auflésung des Helden,

die hier korperlich vollzogen wird. Die Choreographie der komischen Hand-

lung dehnt sich auf den Raum aus, oder wie Thomas Brandlmeier schreibt:

»Was bei Tati immer schon galt, wird jetzt zum durchgangigen Prinzip: die

Gleichzeitigkeit von Gags, ihre
Zahllosigkeit, ihre Uniiberschau-
barkeit; der Irrwitz erfaBt die To-
tale« (Brandlmeier 1983, 193). Es
lieBe sich aber auch sagen, daRk
der ehemalige Rugby-Spieler Tati
mit der Gleichzeitigkeit der To-
talen die Asthetik von Gruppen-
sport und Bildfaszination mitein-
ander vereint. Tatis Familie besal}
ein traditionsreiches Geschaft fir
Bilderrahmen, in das er eigentlich
einsteigen sollte, der Umgang mit
Bildern war ihm selbstverstand-
lich. Und so wird Tati sagen: »Die
Art, wie heute Komdédien gemacht
werden, liebe ich nicht. Sie reden
zuviel. Fiir mich ist eine Komddie
Beobachtung. Ich bin ein visueller
Mensch« (Brandlmeier 1983, 181).

Die Entfokussierung und Mini-
malisierung von Einzelszenen zu-
gunsten von Simultanitat, das
Aufheben des Nacheinander zu-
gunsten des Nebeneinander im
Bild ist malereihistorisch schon
seit dem Mittelalter Strategie.
Die Simultanitat macht als Erzahl-
form beispielsweise bei van Eyck
im Genter Altar (vollendet 1432)

Pieter Bruegel, Landschaft mit Ikarussturz, um 1558

Pontormo, Joseph in Agypten, 1517-18
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die Raume tiefer und verbindet
sie miteinander. In Pieter Brue-
gels Totale Landschaft mit /karus-
sturz aus der zweiten Halfte des
16. Jahrhunderts muR die thema-
tische Handlung gesucht werden.
Schon hier schwindet der Held
(vgl. Abb. S. 61). In Pontormos Jose-
ph in Agypten (1517/1518) wird der
Raum durch die biblische Erzdh-
lung in der Gleichzeitigkeit des
narrativen Nacheinander zu ei-
ner multiperspektivischen Totale,

in der sich der Held vervielfacht
(vgl. Abb. S.61). Uber die barocke
Totale gerade in den Deckenge-

Jan Steen, Der Menschen Leben,

um1665/67 . . . :
malden braucht hier nicht viel ge-

sagt werden. Hier inszeniert sich
die Simultanitat auf dem Hohepunkt. SchlieBlich finden wir diese Strategie
natirlich in den Historienbildern des 18. und 19. Jahrhunderts, wenn sich die
Bilder nicht mehr mit Engelmassen, sondern Blirgern oder historischen Gestal-
ten zu fiillen beginnen. Und doch sind die iiber Jahrhunderte gemalten Totalen
in ihren Bewegungen und chronotopischen Anlagen auf eine Glaubenswahr-
heit oder einen Helden hin zentriert ausgerichtet. Die Jenseitsvorstellungen
seit dem Mittelalter, durchaus eine frithe Form von Science Fiction, die Mach-
tutopien seit Ambrogio Lorenzettis Allegorie der Guten Regierung (1337-39) im
Rathaus von Siena und, nicht zu vergessen, die Schlachtengemalde seit Pao-
lo Uccello oder Albrecht Altdorfer bedienen sich der Totalen als Mittel der Re-
prasentation kirchlicher, weltlicher oder historischer Macht. Die Welt als brei-
te und tiefe Biihne. Diesen Bildern inhdrent ist die Digression des Blicks, die
unermeRliche Liebe zum Detail, auch wenn sie sich einem bestimmten ideo-
logischen System unterordnet. Was die Strategie der Totalen bestrifft, ist die
kunstwissenschaftliche Forschung, weil hauptsédchlich und mit Recht zunéchst
ikonographisch verpflichtet, noch daulerst zuriickhaltend.
Die Frage ist nun in Hinblick auf PLAY TIME, ob es so etwas wie eine komische
Totale in der Kunstgeschichte gibt? Erstaunlicherweise kénnen wir sagen, daf
die seltene Komik in der Kunst erst ihre wahre Erfiillung in der Totalen fin-
det, zumindest bis ins 18. Jahrhundert. Neben jenem Pieter Bruegel und seinen
Werken Sprichwdrter oder Kampf zwischen Karneval und Fasten, welche die Si-
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multanitdt zum Stilprinzip erhe-
ben, sind es vor allem die Hollan-
der des 17. Jahrhunderts, die zum
Teil auch im kleinsten Rahmen all-
tagliche und komische Szenen auf
Breitleinwand prasentieren. Ich
denke hier vornehmlich an Adria-
en von Ostade, Adriaen Brouwer
und natiirlich Jan Steen, die ih-
ren Gesellschaftsszenen der »ver-
borgenen Lust«, des Saufens und
»ngrotesken Leibes« die Bilderzah-

lungen digressiv in alle Richtun-
gen und oft ohne Zentrum wu-
chern lieBen (vgl. S.62).«6 Die

William Hogarth, A Rake’s Progress (Der Weg des Liederlichen),

Ideologie der Totalen verkehrt
X oo . 8. Platte: Irrenhaus Bedlam, 1735

sich hier in ihr Gegenteil. Sie bie-

tet uns nun ein Panoptikum selt-

samer, ungeziigelter Handlungen und Physiognomien. Das Weltthetater wird
zu einer digressiven Schmierenkomaédie, liebevoll und detailreich ausgespin-
selt. Wahrend in der Totalen des religidsen und profanen Herrschaftsbilds im
Sinne der Ausgewogenheit eine gewisse Uniformitat herrscht, ist das komische
Sittengemilde Ausdruck von Gegensitzlichkeiten, inszeniert durch die Uber-
zeichnung von Typen. Zurecht weist der Kunsthistoriker Wilhelm Fraenger in
seinen Vorlesungen zu den Formen des Komischen auf die Nahe Jan Steens zu
Moliere Charakterlustspielen hin. Wie Jan Steen gelang es Moliere, die Wirk-
lichkeit durch die Emphase des Burlesken einer genaueren Wahrnehmung zu
6ffnen (vgl. Fraenger 1995, 121-146), eine Offnung, die nicht mehr im Dienst ei-
ner hoheren Moral steht, sondern eines Realismus der »ldiotie«, wie Clément
Rosset das nennt. Es ist die Idiotie der Trunkenheit, der Verliebtheit, der Illusi-
on (vgl. Rosset 1988).

Im Sinne der Totalen konnen diese Wirklichkeiten sich kiinstlerisch nur for-
mulieren, indem sie sich in Details, Nebensachlichkeiten und mit ihren Wi-
derparts artikulieren. Und ich méchte hier vor allem auf William Hogarth (vgl.
Abb. oben) verweisen, dessen digressiver, detailverliebter Bildaufbau Georg
Christoph Lichtenberg zu einem ausfithrlichen Kommentar trieb (vgl. Lichten-
berg 1972). Seine erklarende Bildbeschreibung der Kupferstiche sucht sich ei-
nen Weg durch dieses pralle Theater der Idiotie. Die Bildbeschreibungen wer-
den ihn zum Buch, in denen Lebensromane anklingen und die Helden sich in
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der Beschreibung aufldsen. Lichtenberg ist somit der ideale Betrachter digres-
siv aufgebauter Totalen, als jemand, der sich Zeit nimmt fiir das Detail, der
das Fehlen einer zentralistischen Bildstruktur und damit die interpretatori-
sche Uneindeutigkeit zum AnlaB nimmt, genauer und wieder und wieder hin-
zusehen, um selbst Autor zu werden. Die Totale zwingt den Betrachter ins Bild,
o6ffnet es der ungebundenen Imagination. Wir miissen wihlen aus dem Gewu-
sel der Typen und Sachen.

Diesist die Bildtradition, in der PLAY TIME einen historischen Ort finden kénnte,
eine Bildhistorie allerdings, die kunstwissenschaftlich als Marginalie betrach-
tet wird, obwohl sie gerade mit dem Film eine bedeutende Erweiterung und Er-
ganzung gefunden hat. Fiir den Filmhistoriker David Bordwell bewegt sich das
Kino »zwischen Malerei und Theater«:

»Auf der einen Seite haben wir Darsteller und Bewegung wie im Theater, auf der anderen Sei-
te haben wir das optische Dreieck, den in Richtung der Objektivachse perspektivischen Raum,
denesim Theater nicht gibt. Fiir mich also steht das Kino zwischen beiden. Es ist der Malereiin-
sofern dhnlich, als es mit einem perspektivischen Blick und einem schmalen Raum arbeitet, in
dem die Figuren in der Tiefe angeordnet werden missen. Aber wie beim Theater gibt es Bewe-
gung [...] Sofern wir uns mit dem visuellen Stil im Kino befassen, miissen wir haufig diejenigen
Qualitaten beriicksichtigen, die es mit der Malerei verbinden; denn was wir im Film sehen, ist

ein Bild« (Bordwell 2001, 207).

Auf ein solches Bild zielt Tati mehr als andere Regisseure. Die Totale hilft ihm
dabei nicht nur im Tiefenraum, sondern auch im Nebeneinander der komi-
schen Kérper wie bei Hollandern oder bei Hogarth. Daher haben wir das Ge-
fihl, in PLAY TIME einer zeitlichen Abfolge von Tableaus beizuwohnen und we-
niger eine filmische Story zu sehen, an der Tati auch gar nicht interssiert ist.
Wenn also der Angestellte des Reisebtiros sich biickt, um die glaserne Tir zu
schlieBen und wir in dem Moment aus der Verbindung seines Kopfes und den
Turgriffen einen Teufel erblicken (Abb. 17), wenn also ein Priester in der Bar
mit der Kombination des Neonbuchstabens O schon zu Lebzeiten einen Heil-
genschein verpallt bekommt (Abb. 28), wenn Flachenspiegelung und Fenster-
rahmen mal eine vergangene Wirklichkeit erfassen, mal die Gegenwart raum-
lich eingrenzen, so besitzen wir hier direkte Hinweise auf die Geschichte der
Malerei als eine Geschichte zwischen »Fenster zur Wirklichkeit«, Illusionszer-
storung und Imagination.

Gerade die sich spiegelnden Fenster, in denen das alte Paris kurz aufscheint
(Abb. 9, 20, 29), konstruieren eine Wirklichkeit, die am Schluf so real wird, daR,
wenn der Fenstputzer sie bewegt, es der Reisegesellschaft in ihrem Bus ergeht
wie auf einer Achterbahn. Es ist wie in Manets Un bar aux Folies-Bergére (1881),
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Abb.1: Ankunft
Abb. 2: Flughafenhalle
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Abb.3: Hochhduser
Abb.4: Pfortner und Hulot




Abb.5: Sessel Warteraum
Abb.6: Hulot und Geschaftsmann
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Abb.7: Biiros
Abb.8: Blumenstand
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Abb.g: Eiffelturm
Abb.10: Leucht-Besen
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Abb.11: Abfalleimer
Abb.12:Tati-Double




Abb.13: »Slam Your Doors in Golden Silence«

Abb.14: Plakate Reisebiiro

1) L TR
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Abb.1s: Stuhltanz

Abb.16: Schwarze Simcas
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Abb.17: Angestellte des Reisebiiros
Abb.18: Wohnung
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Abb.19: Vier Appartements
Abb.20: Arc de Triomphe




Abb.21: Sessel Hotel

Abb.22: Barbara und die Frau in rot
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Abb.23: Flugzeugmodell
Abb.24: Heruntergebrochene Decke Royal Garden
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Abb.25: Eingang Royal Garden
Abb.26: Barrikade
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Abb.27: Marmorfldche Royal Garden
Abb.28: Priester mit Heiligenschein
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Abb.29: Sacré Ceeur
Abb.30: Kaufhaus
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Abb.31: Karussell
Abb.32: Abreise
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in dem es dem Maler gelingt, das Unmdgliche zu zeigen, eben weil er Bildkon-
strukteur ist.«7 Der Tiefenraum wird zum Spiegelraum, der Maler gibt die Ein-
deutigkeit seiner Postition auf. Michel Foucault: »Mit dieser Technik hat Manet
die Eigenschaft des Gemadldes ins Spiel gebracht, kein normativer Raum zu sein,
dessen Darstellung den Betrachter auf einen Punkt festlegt, von dem aus er be-
trachtet, sondern einen Raum, dem gegeniiber man verschiedene Positionen
einnehmen kann« (Foucault 199, 46). Eine solche Strategie der »Polyfokalitatc,
wie Werner Hofmann das nennt (vgl. Hofmann 1998), auf das Kino zu iibertra-
gen, ist das eigentliche Wagnis Tatis und seiner Totalen. Er konstruiert unter-
schiedliche Tableau vivants, die oft gleichzeitig den Bildraum besetzen.«8
Doch ist es gerade der komische Film etwa von Buster Keaton, Charlie Chaplin
oder Jerry Lewis, der die Totale bendétigt, um den ganzen pantomimischen Kor-
per bei seiner Arbeit zu zeigen. Er ist kaum an der Psychologie der Nahaufnah-
me interessiert. Tati radikalisiert diesen Aspekt der Ganzkdérperkomik und ver-
bindet ihn schon frith mit dem Gemadlde. Als Kenner der Malerei bezieht er sich
in seinen Filmen ab Jour DE FETE (1949) auf die Werke von Raoul Dufy, Toulouse-
Lautrec, Paul Cézanne (vgl. Bellos 1999, 18). Er nennt sich in Bezug auf PLAY TIME
einen Maler und vergleicht den Film mit abstrakter Kunst.«9 Gemeint ist da-
mit der Gebrauch der Farben, etwa das leitmotivische Rot einer Dame (Abb.22),
des Lichts, das zum Beispiel die Bar eingriint, und das Fehlen des Narrativen.
Aber ich muB seinem Biographen David Bellos recht geben. Tati ist und bleibt
Realist.

Wenn ich von den malerischen Tableaus rede, die Tatis Werkasthetik bestim-
men, so ist merkwiirdig, daR bis auf den schon erwdahnten Teufel und Heiligen,
vielleicht noch die Blumenfrau, die Montmartre-Malerei verkdrpert (Abb.8),
keine weiterem expliziten Tableau vivants, also Lebende Bilder vorgefiihrt wer-
den. Die Kunstgeschichte ist in Bildaufbau und -struktur da, aber wird kaum
zitiert. Es geht also nicht um Nachstellungen, wie wir sie explizit bei Pier Pa-
olo Pasolini und Jean-Luc Godard,«10 aber auch in Science-Fiction-Filmen wie
TERMINATOR(USA 1984, James Cameron), BRAzIL (GB 1984, Terry Gilliam), THE
TWELVE MONKEYS(USA 1995, Terry Gilliam) oder eben THE MATRIX aufspiiren kon-
nen. Vielmehr sind die Gesten der vielen Hulots konditioniert durch den Alltag
und Beruf. Aus diesem Zusammenhang werden sie isoliert und in den Kunst-
raum der Pantomime geschickt, jener stummen Schauspielerei der Kérper, die
ihre Tradition in den Intermedien der Commedia dell* Arte ausbauen konnte,
in den Stummfilmen und im Cabaret nochmals aufflammte und heute ein et-
was abseitiges Dasein am Rand der Unterhaltungsindustrie fristet. Tati, der
seine Karriere als Sport-Pantomime begann, erweitert die inhdrenten Moglich-
keiten des stummen Koérpers, der die Alltagswirklichkeit der Geste nachbildet
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und gleichzeitig liberh6éht, mit dem Medium Film. Dem Ton, iiber den Frieder
Butzmann nachgedacht hat,«11 kommt hier die Rolle der Gestenkonkretisie-
rung und weiteren -iiberzeichnung zu. Gleichzeitig kann der Bruitismus auch
die Dinge in diesem System pantomimisch werden lassen. Die Gestenpolitik
der Kérper wird somit doppelt artifiziell, und das macht die Angelegenheiten
duBerst komisch. Im Unterschied zu dem grofRen Pantomimen Marcel Marceau,
der mit seinem geschminkten Alter Ego »Bip« den Existenzialismus begleitete,
kommen die Hulots ohne sonderlich theatralische Verkleidung aus. Grundsatz-
lich gilt jedoch auch fiir Tati, was Marcel Marceau in einem Interview mit Her-
bert Jhering sagt:

»Zehn Jahre Erfahrung beweisen, da8 die Kunst der Pantomime auf einer standigen Beobach-
tung des Lebens beruht und daf sich diese Form des Theaters auch nicht von den anderen For-
men der Kunst absondern kann [...] Die Kunst kann auf hohem Niveau nur stehen, wenn sie ihre
Kraft aus den tiefen Wurzeln des Volkes zieht, wenn sie den Kiinstler tiber sich selbst erhebt zur
Freude und Lehre der Menschheit, und wenn sie weit herausstrahlt und ein Echo des gemeinsa-

men Interesses in allen Landern findet« (Marceau 1961, 99).

Streichen wir einmal die pathetische Uberhéhung in diesen Worten, wird deut-
lich, daf in der Pantomime, gerade weil sie stumm, kérpersprachlich und all-
tagsbezogen ist, der demokratische Faktor angelegt ist. Daher kann Tati auch
die Sprachreste zum Gerdusch machen, und wir kdnnen sagen, dafl PLAY TIME
letztendlich ein Stummfilm ist, indem die nachtraglich inszenierten Gerdu-
sche die komische Dramaturgie der Kérpersprache erst entstehen lassen. Die
Gerausche bestdtigen die Eigensprachlichkeit der Kérper jenseits einer Logik
des Sinns (Gilles Deleuze). PLAY TIME ist in anderer Weise ein abstrakter Film:
Er verldRt die Sprache zugunsten einer Choreographie von Alltag und dessen
Sound.

Warum also ist alles so komisch hier? Es wird alles komisch, wenn wir die tag-
lichen Handlungen nur lange genug beobachten, wenn wir sie isolieren und
in den Distanzraum schicken. Dann kann die Ernsthaftigkeit umschlagen und
zwar in zwei Richtungen: Wir erkennen im Automatismus die schicksalhafte
Tragik unseres Seins oder aber ein komisches Ballett der Menschlichkeit. Fiir
beide Formen hat auch die Science-Fiction ihre Lésung gefunden, vor allem fiir
die letzte Tati mit PLAY TIME.

Natiirlich stellt sich die Frage, ob es die komische Science-Fiction iiberhaupt
gibt. EingestandenermaBen muR ich sagen dulerst selten. Ein wunderbarer
Film in dieser Richtung ist Frank Tashlins SPION IN SPITZENHOSCHEN (USA 1965,
mit Doris Day), dann BrRAzIL, aber auch Die TRUMAN SHow (USA 1998, Peter Weir).
Es gibt natiirlich auch noch die Filme mit lacherlichen Marsmenschen, Schleim-
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teilen oder ausgeflippten Robotern. Doch das ist
ein anderes Thema, das mehr in Richtung Hard-
core-Science-Fiction, bzw. Trash geht. Ein scho-
nes Thema fiir ein weiteres Symposium.

Wenn wir also Zeit haben, geniigend und ge-
nau zu beobachten, was um uns herum so vor-
geht, oder wenn wir durch das Medium Film in
der Lage sind, zu betrachten, wie die Katze an
der Decke entlanglduft oder telefoniert, um auf
das Eingangszitat von Philip K. Dick zuriickzu-
kommen, dann kann uns die Wirklichkeit zu ei-
nem Fest der Komik werden, das sich auch auf
die nahe Zukunft ausdehnt. Oder wie es Jean-
Luc Godard 1957 zu den fritheren Filmen von Tati
sagt:

»Er bringt es fertig, eine Einstellung vom Strand zu ma-
chen, nur um zu zeigen, daB Kinder, die ein SandschloR
bauen, mehr Larm machen als die Wellen. Genauso filmt
er eine Landschaft, nur weil genau in dem Augenblick das
Fenstereines Hauschens am duBersten Ende des Bildfeldes
aufgeht, und ein Fenster, das aufgeht, ist eben komisch.
Genau das interessiert Tati. Gleichzeitig alles und nichts
[..] Tati hat den Sinn flirs Komische, weil er einen Sinn flrs

Seltsame hat« (Godard 1977, 45).

Hatte Tati vor PLAY TIMmE das Seltsame aufgespiirt
und choreographiert, so konstruiert er es nun.

Robert Delaunay, Der Eiffelturm, 1926

Es begegnen uns in diesem Meisterwerk seltsame Architekturen und spinner-

te Gegenstdnde, die sich rein formal mit den seltsamen Dingen in Verbindung

bringen lassen, die sich in den Museen und Galerien seit Mitte der 6oer Jahren

des letzten Jahrhunderts so anhdauften. Tony Smith zeigt uns einen vollkomme-

nen geschlossenen Kubus als Skulptur. Donald Judd inszeniert Kuben in seri-

eller Wiederholung wie im GroBraumbiiro von PLAY TimE (Abb.7, 23). Claes Ol-

denburg macht die Objekte weich, wie das Flugzeug in der Bar des Restaurants

(Abb. 3). Dan Flavin griint mit Neon-Licht die Riume ein wie in der Frithstiicks-

bar. Carl Andre sorgt dafiir, daRk seine Bodenbeldge nicht an den Fiien kleben

bleiben. Bruce Nauman zeichnet per Video merkwiirdige Gangarten in seinem

Atelier auf. Yves Klein inszeniert die Leere und Pistoletto die Spiegelflachen.

Jean Tingueley beschwort die leere Grazie der Maschine. Marcel Broodthaers
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reaktiviert die Pfeife. Hulots durchaus konsequente Wegzeichnung vom Stadt-
planindie Struktur des Marmors bringt uns zum gesamten Komplex der kiinst-
lerische Kartographie seit Ende der 50er Jahre (Abb.27). Gilbert & George fiih-
ren merkwiirdige Tanze auf, und Piero Manzoni baut 1961 einen Sockel fiir die
Pantomime von Jedermann. So ist dieser Film auf dem Weg ins »futuristische«
Paris, ins Centre Pompidou, das sich Ende der 7oer Jahre anstelle der Markthal-
len Emile Zolas in seiner glisernen Monumentalitit erheben sollte und das zu-
mindest in einem seiner offenen Raume einen direkten Hinweis auf »Tativille«
bietet. Robert Delaunays orphistischer Eiffelturm von 1910 findet sich in al-
len bisherigen Hangungen immer so plaziert, daR das Original durch die Glas-
scheiben in der Ferne sichtbar ist (vgl. Abb. S.83).

1977 veroffentlicht Jean Baudrillard einen kdmpferischen Aufsatz {iber dieses
Gebdude, das so schon nach »Tativille« passen wiirde. Unter dem Titel Der Be-
aubourg-Effekt. Implosion und Dissuasion schreibt der Autor:

»Samtliche kulturellen Inhalte des Beaubourg sind natiirlich anachronistisch, denn dieser archi-
tektonischen Hiille hatte allein ein leerer Innenraum entsprechen kénnen. Allgemein hat man
namlich den Eindruck, da8 hier alles in Koma tUbergegangen ist, daB alles Belebung sein will und
doch nichts anderes ist als Wiederbelebung... Aber statt die gesamte Kultur zu zerstolRen und
in diesem Gerippe, das in jeder Weise den Eindruck einer Kompression erweckt, zusammenzu-
pressen, stellt man César aus. Man stellt Dubuffet und die Gegenkultur aus, deren umgekehrte
Simulation der abgestorbenen Kultur als Bezug dient. In diesem Gerippe, das zum Mausoleum
firdie unnitze Operationalitat der Zeichen hdtte werden kénnen, stellt man unter dem Zeichen
der Ewigkeit der Kultur noch einmal die ephemeren und selbstzerstérerischen Maschinen Tin-
guelys aus. Auf diese Weise neutralisiert man alles zusammen: Tinguely wird einbalsamiert in
der musealen Institution, das Beaubourg wird umgeklappt auf seine vorgeblich kiinstlerischen

Inhalte« (Baudrillard 1978, 63f.).

Dem ewigen Apokalyptiker Baudrillard steht der Konstrukteur Tati gegentiber,
der sein Beaubourg einige Jahre zuvor schon im Science-Fiction PLAY TImE kon-
kretisierte, ein Museum der zeitgendssischen Kunst ohne Namen, also im Sinn
Heinrich Woélfflins, das sich direkt dem modernen Alltagsleben anschliel3t, das
Werke schafft, die zeitgendssisch und sonderbar sind und sich gleichzeitig den
menschlichen Handlungen anpassen oder sich aus ihnen entwickeln lassen.
Hier ist Tati dem Wirken von Fluxus nahe, dem in minimalen Eingriffen und ri-
tualisierten Alltagshandlungen der Ausbruch aus dem Museum gelang - auch
durchaus komisch.

Damit kommen wir zur letzten Frage, ob eine Revolution mdglich sei? Nun, sie
findet statt im Royal Garden-Restaurant nach einer unglaublichen Totalen vol-
ler Einzelheiten und parallel agierender Pantomimen mit iiberzeichneten Gas-
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te- aber vor allem Kellnergesten. Ein larmender, fast atonaler unbarmherzi-
ger Jazz gibt den Einzelszenen den anarchistischen Generalbass, bis dann die
noch als Baustelle gezeichnete sensible architektonische Hiille endlich ihren
Geist auf gibt. Es entsteht durch die folgenschwere Ungeschicklichkeit Hulots
eine Barrikade,«12 hinter der ausgerechnet ein amerikanischer Tourist das Re-
gime fithrt und nach und nach das Royal Garden in Richtung Montmartre bug-
siert (Abb. 24, 26). Wie in der franzésischen Revolution richtet man sich ein hin-
ter der Barrikade und singt Lieder. Das ist etwas sentimental, aber, wenn alles
im Science-Fiction Avantgarde ist, vielleicht die einzige revolutiondre Moglich-
keit. Hatte die franzdsische Revolution einst Science-Fiction auf den Weg ge-
bracht, so konnte die in diesem Sujet so beliebte Zeitmaschine eine Riickkehr in
diese Zeit, und damit die Mdglichkeit er6ffnen, es vielleicht besser zu machen

und komischer zu werden.

01> Vgl. die deutsche Ubersetzung Dick 2003, zu Dick allgemein vgl. u.a. Zons 2001, Palmer

2003.

02p Es sind vor allem Getrud Koch und Thomas BrandImeier, die dem allgemeinen Gemurmel
vom angeblichen Kulturkonservatismus Tatis eine Absage erteilt haben, vgl. Koch 1993,
BrandImeier 1983, vgl. zu diesem Thema auch die ausfiihrliche Untersuchung Nabakowski

1995.

03» Zu diesem schonen Nietzsche-Topos vgl. Glasmeier, Michael (2004) Das Gliick bei den
Kiithen. Marchenhafte Gegenwarten. Erscheint demnéchst in dem von Swantje Ehlers he-
rausgebenen Band der Schriftenreihe RINGVORLESUNGEN der Marchen-Stiftung Walter

Kahn, Universitat Regensburg.

04» Eine Poetik der Digression ist eine der ,Verwilderung®, die gerade auch in Film und bild-
nender Kunst durchaus Anwendung findet, aber kaum theoretisch und historisch diskutiert

wird. Zu den seltenen Ansatzen vgl. Miller 1968, Glasmeier 1994, Harter 2000.

o5»Titel des gleichnamigen Katalogs, der die wichtige Diskussion seit Aby Warburg hervorra-
gend reflektiert und fiir diese hier stellvertretend zitiert wird. Die Kérper der Protagonisten
Tatis unter diesen Gesichtspunkten zu analysieren, ware eine eigene, hochst vergniigliche

Untersuchung. Vgl. Fliedl / Geissmar 1992.

KomiscHE DIGRESSIONEN

85



06» Vgl. Schneider 2004, dort auch weitere Literaturangaben.

07» Vgl. auch die kriminalistische Analyse von Thierry de Duve: Ah! Manet ... (Wie hat Manet

Un Bar aux Folies-Bergére aufgebaut?). In: Gente 2004, 78-97.

08» Zu Begriff, Geschichte und Weiterleben der Tableaux vivants vgl. Folie / Glasmeier 2002,

dort auch eine ausfiihrliche Bibliographie zum Thema.

09» »[...] in his last long interview with critics from the Cahiers, Tati likened himself more ex-
plicitly to a painter [...], and compared Playtime to modern abstract art. Abstract art aban-
dons figuration, and replaces it with the aesthetic organisation of colour and line; Playtime
organises colour, shape, and light without the figurative backbone of the narrative, and, in
that sense, Tati‘s film could be called »abstract«. But in other ways it is equally important
as a work of realist art - as a painting of modern life on the screen.« Bellos 1999, 262, vgl.

auch Nabakowski 1995, g2ff.

10» Zu Godard vgl. die exzellente Untersuchung von Joachim Paech (1989), weiteres mit

Literaturhinweisen bei Folie / Glasmeier 2002.

11» Vgl. den Beitrag von Frieder Butzmann in dieser Publikation.

12» Zu einer Asthetik der Barrikade vgl. Glasmeier 2001, 158-184.
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