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Das Berliner Kunstgewerbemu-
seum prasentiert Sitzmdbel des
Bauhé&uslers Erich Dieckmann

Eine Ausstellung, in der Objekte des gewdirdig-
ten Gestalters benutzt werden kdnnen, ist ein-
nehmend. Auch wenn es sich im Raum , Living
like Dieckmann?” um Nachbauten handelt, zum
Teil leicht vergroflert, um den heutigen Korper-
mafen zu entsprechen. Vom Sehen zum Sitzen -
das ermoglicht die Retrospektive ,Stuhle: Dieck-
mann! Der vergessene Bauhausler Erich Dieck-
mann*, die das Kunstgewerbemuseum am Kultur-
forum Berlin ausrichtet.

Nach dem Jubilaumsjahr 2019 hatte vermutet
werden kénnen, das Bauhaus sei samt Personal
und Schulerschaft restlos durchleuchtet. Erich
Dieckmann (1895-1944) ist kein Unbekannter, im-
merhin wurde sein 1931 erschienenes Buch ,M6-
belbau. Holz-Rohr-Stahl* schon vor dreiflig Jah-
ren neu aufgelegt. ,Ein Mobelstlck ist entweder
organisch gewachsen®, schrieb er, was hielle
Jmmer zugleich sinnvoll und zweckmafig und in
seiner inneren Ordnung und GesetzmaBigkeit
dem Gebilde der Natur ebenburtig” zu sein - oder
es sei eben ,zusammengestoppelt.” Was Dieck-
mann von den Avantgardisten unterschied, war

sein wohl durch eine schwere Kriegsverletzung
im Ersten Weltkrieg gedampfter Idealismus. Von
einem Architekturstudium unbefriedigt, gelangte
er 1920 an Walter Gropius’ Bauhaus in Weimar,
wo er zunachst Malerei studierte. Zwei Jahre spa-
ter nahm er eine Lehre in der Tischlerwerkstatt
auf, um dann als so genannter ,Etatgeselle” zu
arbeiten, der zwischen Form- und Handwerks-
meistern vermittelte. Als das Bauhaus nach
Dessau umzog, fuhrte Dieckmann die Weimarer
Werkstatt weiter, spater unter Otto Bartning.
1930 entlassen, kann er noch zwei Jahre an der
Burg Giebichenstein tatig sein, anschlielend ver-
dingte er sich in der Verwaltung.

Seine Mébelentwirfe entstanden an den
Hochschulen. Ihnen wohnt ein starker Formwille
inne, der dennoch das Material und seine Verar-
beitung respektiert. Die Holzmobel, insbeson-
dere die Stuhle und Sessel, scheinen stereomet-
rische Kérper imaginar auszufullen. Dieckmann
differenzierte sie in Kérper-, Flachen- und Glie-
dermobel mit Bezug auf die Komponenten Brett,
Sperrholz und Kantholz, die er in handwerklicher
Tradition stabil fugte. Sein Typenmdobelprogramm
ist systematisch auf ein Raster bezogen, wo-
durch es vielseitig angewandt und dennoch effi-
zient in Serie hergestellt werden kann.
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Mit Natur- und Stahlrohr beschéftigte sich Dieck-
mann erst Anfang der 30er Jahre. Wahrend die
Korbmd&bel material- und herstellungsbedingt
schwer wirken, waren die Aquivalente in Stahl luf-
tig. Kontrar zu den Kragstuhlen von Marcel Breuer
und Mart Stam befreite er das Rohr aus der
bandigenden Geometrie und gab ihm, indem er
die Méglichkeit des Biegens bis zum Aulersten
ausreizte, eine faszinierende Dynamik. Deshalb
kann angenommen werden, dass Dieckmann
weniger am Zeichentisch als unmittelbar am
Werkstlck gewirkt hat. Er verschaffte dem Ma-
terial einen eigenen Ausdruck, wie es das Bau-
haus einst postulierte.

Reflektiert wird Dieckmanns Wirken in einem
aufgezeichneten Gespréch zwischen Rudolf
Horn und Stefan Diez. Die beiden Mébeldesigner
trennt ein Altersunterschied von 42 Jahren, ei-
nig sind sie sich jedoch Uber die handwerkliche
Basis von Dieckmanns Mobeln und tUber das
favorisierte Mdbelstiick, ndmlich den Stahlrohr-
sessel von 1931 mit diesem, so Horn, ,riesengro-
3en Schwung, wo man das Gefuhl hat, das will
das Material auch.”

Mit Pappwénden umweltfreundlich konzipiert
von Diez und versehen mit der Typografie von
Erik Spiekermann (der auch den informativen
Katalog gestaltete), prasentiert die Ausstellung
singulére Originale. Dieckmanns Inneneinrich-
tungen sind nur durch Fotos dokumentiert und
strahlen einen fur das Bauhaus ungewohnten
Komfort aus, etwa im Haus am Horn in Weimar
1923 oder in der Musterwohnung fur die Werk-
bundsiedlung am Wei3enhof in Stuttgart. Ob die
Mo&bel nun erneut in Produktion gehen? Zu win-
schen wére es, denn diese weniger programma-
tische Seite des Bauhauses - das kann an den
Nachbauten nachvollzogen werden - hat ihre ei-
gene Berechtigung. Michael Kasiske
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Zuruck
auf Los!

Das Architekturzentrum Wien
zeigt und hinterfragt Spiele zur
Architekturvermittiung

Sie haben Ihr Bestes gegeben, um einen scho-
nen neuen Bebauungsplan fur Parkettdorf zu
gestalten. Vielleicht ist es Innen aber nicht gelun-
gen, die Mehrheit des Gemeinderats von der
Qualitat Ihres Vorschlags zu Uberzeugen. Raum-
planung erfordert viel Kreativitat, Einfuhlungs-
vermogen fur das Wohnumfeld der Zukunft und
Informationen Uber die spezifischen Gegeben-
heiten des Ortes. Gerade diese Umstande, Rah-
menbedingungen und die Winsche aller Betei-
ligten fihren oft in widerspruchliche Richtungen,
die schwer zu vereinen sind. Versuchen Sie es
noch einmal!® Mit anderen Worten: Gehe zuriick
auf Los!

Wenn Friedrich Schiller recht hat, dass der
Mensch nur da ganz Mensch ist, wo er spielt, und
wenn es stimmt, wie Frei Otto Uberzeugt war,
dass ,auch wenn sich der Mensch nicht schiutzen
musste vor Regen und Kalte, so wirde er doch
bauen. Weil es ihm eingeschrieben ist*, dann
stellt sich vor allem die Frage, warum sich erst
jetzt eine Ausstellung mit dem den Menschen
doch so bestimmenden Thema Architektur und
Spiele befasst. ,Serious Fun® heillt sie, sieist in
Ausstellungshalle 2 im Architekturzentrum Wien
zu sehen und ladt dazu ein, Architekturspiele von
Architektinnen, Kiinstlern und Spieleentwickle-
rinnen zu spielen und zu reflektieren. Aus gutem
Grund: Denn so wie Architektur gebaute Gesell-
schaft ist, vermitteln Spiele Weltanschauungen,
evozieren Utopien oder Dystopien, vermitteln,
bestatigen oder kritisieren Werte und Ideen.

Dass die anspruchsvolle Zusammenstellung
eher ,serious” ist, als dass sie ,fun® bereitet -
und das ist in diesem Fall nicht nur, aber auch als
Kompliment gemeint - liegt also nah. Wer Lego
erwartet hat, Kapla-Steine oder Monopoly, wird
enttduscht sein. Und Uberrascht, angeregt, bis-
weilen jedoch auch Uberfordert werden von den
Exponaten, die Kuratorin Mélanie van der Hoorn
destilliert hat. Begonnen hat die Kulturanthro-
pologin ihre Suche nach alternativer Architektur-
vermittlung mit einer Arbeit Uber Comics in der
Architektur, die folgerichtig zur Recherche Uber
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Architektur im Film fihrte und zwangslaufig tber-
ging in eine Forschung zum Thema Architektur
und Spiele - denn erst das Spiel macht es még-
lich, zu interagieren und einzutauchen in eine
Parallelwelt, die der Spieler im Zweifelsfall vorher
selbst erbaut hat. ,Serious Fun” passt also gut
ins AzW, in dem es Direktorin Angelika Fitz nicht
nur darauf ankommt, die Kommunikation zwi-
schen Experten und Laien zu fordern, sondern
auch der Architektur die Bedeutung zu verleihen,
die sie hat: eine sozialpolitische.

In drei Stationen ist die Ausstellung mit 25
Hauptexponaten organisiert, sie startet mit Alt-
bekanntem: einer Plattform voller Brettspiele
und Bausé&tze. Von hier aus allerdings fuhrt der
Parcours nicht nur in die Tiefe der Halle, sondern
auch der Materie: In ,Critical Blocks" aus dem
Jahr 2012 etwa gestaltet Produktdesigner Maykel
Roovers eine Welt aus Buchenholzbauklotzen,
in der Rathaus, Bahnhof, Einfamilienhaussiedlung
und Kirche ersetzt sind durch ein Atomkraftwerk,
eine Megafarm und eine Gro3wohnanlage. Der
britisch-nigerianische Kunstler Yinka Shonibare
nutzt mit ,Untitled (Dollhouse)” von 2002 das
Modell eines groBburgerlichen viktorianischen
Puppenhauses zur Kritik (post)-kolonialer Verhéalt-
nisse: Es ist innen mit Vlisco-Batiken tapeziert
und mdbliert, einem Stoff, der auf indonesischen
Mustern beruht, in den Niederlanden hergestellt
und nach Westafrika exportiert wird.

Ein paar Schritte weiter 1adt dann das London
Developers Toolkit der Architekten Sandra Youk-
hana und Luke Caspar Pearson zum Mitspielen
ein: Die satirische App von 2015 animiert dazu,
aus 84 Modulen einen Wolkenkratzer zu bauen,
der auf Luxus, Extravaganz und Exzess geprift
wird. Erscheint er den Investoren genehm, darf

man sich ein Werbeplakat ausdrucken.

Analog und digital, zum Mitspielen und Reflek-
tieren, spaflig oder didaktisch sind die Kunst-
werke, Spieltische, Bildwande, Bauwerke. Zum
Teil sind sie sogar real: Schliellich ist das Spiel
in der Architektur- und Stadtentwicklungspraxis
bewahrtes Medium bei Beteiligungsprozessen.
Das von Ekim Tan gegrindete Buro ,Play the City”
beispielsweise hat sich schon 2008 auf die Ent-
wicklung von Spielen zur Forderung von partizi-
pativen Prozessen im Stadtebau spezialisiert,
auch das TUDelft Campus Urban Game von Blok74
unterstltzt seit 2015 als hybrides Spiel interak-
tive Losungen fur urbane Fragen.

Leichter zuganglich - zumindest fur Nicht-Digi-
tal-Natives - ist das bereits am Anfang erwéhnte
,Parquette”, ein stddtebauliches Simulations-
spiel, das Hans Venhuizen 1991 erfand und dann
2008 fur das neu geplante Almere weiterentwi-
ckelte. Das Exponat, das extra fur die Ausstel-
lung als vereinfachte Version fur zwei Spieler ad-
aptiert wurde, liegt am Ende der Spielstralle im
AzW. Auf Socken darf das Liliput-Fischgratpar-
kettdorf betreten und gestaltet werden. Gewon-
nen hat, wer mit seiner Anordnung von kleinen
und groBen Doppelhdusern, Hochh&usern und
gemischten Gebaudetypen den Gemeinderat
Uberzeugt. Ansonsten eben: Gehe Uber Los und
play it again! Katharina Matzig
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