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Wihrend meines Aufenthalts am Wissenschaftskolleg in Berlin und im Zuge meines

Forschungsprojekts zu ,Shared Skills“: Praktisches Wissen als immaterielles Kulturerbe habe
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ich mich auf zwei basale Elemente praktischen Wissens und Kénnens konzentriert, in
denen die Geschicklichkeit der Hiinde von groBer Wichtigkeit ist: 1) auf eine der éltesten
und grundlegendsten Kulturtechniken, in denen das ,,Bertihren, bertihrbare Dinge sowie
taktile Praktiken®! die Hauptrolle spielen, nimlich die Fihigkeit, aus tierischen oder
pflanzlichen Fasern, einem Halm, Haar, Ast oder irgendeinem biegsamen Material eine
Schlinge und weitergehend einen Knoten zu formen. Entsprechend bereite ich gerade
sowohl eine theoretische Schrift zur Praxis des Knotens als auch eine iiber Fallbeispiele
motivierte Kulturgeschichte desselben vor. Zum anderen interessierten mich 2) sogenannte
»Sleight-of-hand“-Praktiken oder Taschenspielertricks (auch bekannt als Legerdemain),
d. h. feinmotorische Fihigkeiten, die von darstellenden Kiinstlern in verschiedenen
Kunstformen als Augentiuscherei oder Manipulation eingesetzt werden. Wihrend es
also in Teilprojekt I um eine Form des tangiblen Denkens ging, die den Prozess der hin-
dischen Herstellung und das Hergestellte (knoten/der Knoten) unaufldslich ineinander ver-
schrinkt, konzentrierte sich Teilprojekt 2 hauptsichlich auf die Verschrinktheit und
Unauflésbarkeit von Objekr und handgreiflicher Nuzzung in der Performanz des Spiels.

Zu 1) Da ich zu diesem Thema bereits einen kurzen ,,Brief aus Berlin® fiir das Jahresheft
Képfe und Ideen des Wissenschaftskollegs schreiben durfte, auf den ich an dieser Stelle
verweisen kann (https://www.wiko-berlin.de/wikothek/koepfe-und-ideen/issue/18/brief-
aus-berlin-18), fasse ich nur noch einmal einige Punkte bzw. Schritte in meinem Berliner
Arbeitsprogramm zusammen und erginze sie um einige Uberlegungen, die sich weiter-
hin ergeben haben: Denn Knoten begegnen uns durch alle Zeiten und iiberall auf der
Welt, d. i. iiberall dort, wo es etwas zu verkniipfen oder zu lésen gibt. Sie markieren
Verbindungs- und Gelenkstellen, und so kénnen sie neben ihrer praktischen Anwen-
dung in der Jagd, im Handwerk, im Transport- oder Ingenieurwesen auch eine magi-
sche, religidse, medizinische, mathematische oder isthetische Bedeutung erhalten. Neu-
erdings sind sie vor allem in der Topologie von Interesse, denn Knoten sind rdumliche
Gebilde und lehren uns etwas iiber die Eigenschaften mathematischer Strukturen.
Sicherlich stellt man sich den Knoten in erster Linie als ein ertastbares und hartes

Ding vor — dhnlich einem Knopf oder Knubbel —, aber das Knoten ist ein fluider Prozess.

1 Jessica Giisken, ,Knoten: 16sen, kniipfen, mit der Haut denken. Michel Serres’ tangible Philosophie
der Gemenge und Gemische®, in: Michel Serres — Das vielfiltige Denken. Oder: Das Vielfiiltige denken, hg.
v. Reinhold Clausjiirgens u. Kurt Réttgers (Paderborn: Wilhelm Fink, 2020): 37-57, hier: 38.
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So hat beispielsweise Michel Serres, der in jungen Jahren als Seemann ausgebildet wurde,
in seiner Philosophie der Gemenge und Gemische auf solch ein Denken des , Fliissigen®, der
, Turbulenzen® und ,,Gemische“ hingewiesen und gerade am Beispiel des Knotens zeigen
wollen, wie die praktisch-hiindischen Techniken und prozesshaften Verfahren ihrer Her-
stellung, also Weben, Nihen, Stricken und vor allem Kniipfen, sowohl Bedingung als
auch integraler Bestandteil textiler Gewebe wie Stoffe, Tiicher und Teppiche sind.? Der
Wissen um diesen engen Bezug basiert jedoch nicht vornehmlich auf einer anschauli-
chen, logischen oder theoretischen Ebene, sondern manifestiert sich vor allem im prakti-
schen Nachvollzug und sinnlichen Erfahren, wihrend der Herstellung oder Nutzung
der Dinge also, die unseren Alltag physisch bestiicken. Serres hat diese epistemologische
Dimension des Praktischen als zangibles Denken bezeichnet, und in diesem Sinne ging es
mir um ein Uberdenken der Uberginge von reiner Theorie zur Praxis auf methodologi-
scher Ebene. Einen GroBteil der Forschungszeit habe ich deshalb mit der Lektiire pra-
xeologischer Texte und auch mit einer intensiven Recherche auf einer zunichst beinahe
uniibersehbaren interkulturellen Materialebene verbracht, denn Ziel meines Vorhabens
war, am Beispiel des Knotens eben einen solchen Konnex zwischen Theorie und Praxis
zum Untersuchungsgegenstand zu machen. Als ein besonderer Untersuchungsgegen-
stand hat sich im Laufe der Recherche u. a. das ,,Cat’s-Cradle“-Spiel oder sogenannte Ab-
nehmspiel herausgestellt. Hierbei handelt es sich um ein Fadenspiel (eine Figurenfolge)
fiir zwei oder mehrere Spieler. In dieser in Europa bekanntesten Form des Fadenspiels
geht es darum, aus einem bestimmten Anfangsbild neue Figuren zu entwickeln, indem
die Schnur vom Mitspieler abgenommen und auf die eigenen Hiinde aufgenommen wird.
Das Abnehmspiel ist aber keinesfalls auf Europa beschrinkt, sondern auf der ganzen
Welt unter verschiedenen Namen bekannt, zum Beispiel in Hawaii unter dem Namen Ae/
oder auf der Osterinsel unter ka7 kai. Und auf der Osterinsel werden beispielsweise mithilfe
des Abnehmspiels Geschichten weitererzihlt, die wahrscheinlich so alt wie die Moais
sind. Die Geschichten werden nur in Rapanui, nicht in der heutigen Inselsprache Spanisch
erzihlt, und Narrative und Figurationen sind eng miteinander verwoben. Man kommu-
niziert also, indem man ein genuin wandelbares, figurierendes Fadenspiel betreibet ...
Fiir die Handwerksforschung ist es auBerdem wichtig, anhand des Abnehmspiels die In-
teraktion zwischen dem Herstellenden und dem hergestellten Gegenstand genauer zu

verstehen. Die Herstellung von solchen Fadenspielen ist, so Dinah Eastop, ein niitzliches

2 Vgl. ebenda.

ARBEITSBERICHTE 89



Modell fiir diese Interaktion. Eastop untersucht sowohl die Artefakte als auch die damit
verbundenen Reprisentationen und hat gezeigt, dass die Herstellung der Fadenspiele so-
wohl ein Prozess der Verkorperung von Wissen als auch dessen Vermittlung ist — Wissen,
das in Handlung umgesetzt wird.?

Hierzu habe ich withrend meines Aufenthalts in Berlin Material gesammelt und Ge-
spriche mit Kolleginnen und Kollegen v. a. aus der Anthropologie und diversen Fach-
kulturen gefiihrt. Es gibt zahlreiche Beispiele der Verbindung von Faden, Knoten und
narrativem Ereignis, die ich in meiner anstehenden Publikation verfolgen méchte. Insge-
samt habe ich vor, die eben genannten Beispiele als Ausgangssituationen fiir eine Theorie-
ebene zu verstehen, auf der ich weiterfithrend das Verhiltnis zwischen materiellem und
immateriellem Kulturerbe aus einer praxeologischen Perspektive thematisieren méchte.
Im Ergebnis kann dies sogar bedeuten, einen konkreten Vorschlag fiir die Aufnahme des
Fadenspiels in die Liste des UNESCO-Weltkulturerbes einzureichen. Diese Uberlegung
bezieht sich vor allem auf die Ausgangsfrage meines Forschungsprojekts, in der es um
eine Infragestellung der systematischen Dichotomie zwischen materiellem und immate-
riellem Kulturerbe ging, die ich an dieser Stelle noch einmal zusammenfasse:

Dem Aushandlungsprozess kulturellen Erbes kann ein Fokus auf isolierbare Werke, Monu-
mente und Stétten nicht gerecht werden. 2003 wurde deshalb die UNESCO-Welterbekonven-
tion auf das immaterielle Erbe ausgeweitet, auf miindlich iiberlieferte Traditionen, darstellende
Kiinste oder Handwerkskiinste. Allerdings bleibt selbst in den daran anschliefienden Critical
Heritage Studies der Begriff des Immateriellen — des intangible” — vage und bisher wenig
systematisch und historisch erforscht. Grundlegende Fragen wie beispielsweise die nach dem
Verhilinis  zwischen impliziten Fertigkeiten (,skills“) und  tradierbarem Fachwissen
(,know-how*) bleiben unbestimmt, ebenso wie die nach der Relation von immateriellen Prak-
tiken, materiellem Kulturerbe und Naturerbe. Genau hier setzt meine Forschungsinitiative an,
mit der die Praktik des wechselnden Ausschlusses, entweder das Produkt oder den Prozess als
geschiitzt zu betrachten, hinterfragt werden soll. Und wihrend sich die aktuellen Diskussionen
im Sinne von Shared Heritage vor allem um Restitutionsfragen ethnographischer Exponate und
Sammlungen drehen, konzentriert sich mein Augenmerk auf die durch Ridume und Zeiten
,wandernden Fertigkeiten®, d. i. die Wanderungen kiinstlerischen und kunsthandwerklichen

Handelns, also um ,shared skills and practices” innerhalb einer Debatte, die sich weg von der

3 Dinah Eastop, ,,String figures matter: Embodied knowledge in action®, Craft Research 5, no. 2 (October
2014): 221-229.
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Bewahrung von Dingen hin auf die zeitlich-rdumlichen Dynamiken ihrer Herstellung und so-
zialen Einbindung verlagert und auch nicht im Rahmen einer Dichotomie zwischen ,westlich”

und ,nichtwestlich” fassen lisst.

Zu 2) Eine ebensolche wechselseitige Verschrinkung von Produkt und Prozess lisst sich
auch fiir das Spiel mit (Bild-)Karten sowie der damit verbundenen Perfektionierung mo-
torischer ,skills“ feststellen. Im Zentrum des zweiten Teilprojekts standen deshalb Tech-
niken der Taschenspielerei. Spielkarten sind bereits selbst Objekte, die auf ungewshnli-
che Weise zwischen einem pluralen Bild, einem Gebrauchs- sowie einem Sammelgegen-
stand changieren kénnen. Sie sind, wie Bogen/Leonhard (2022) es formuliert haben, tat-
sichlich ,,ein Wechselbalg“: Mobile Medien sind sie, Bilderfahrzeuge gar, Gegenstinde,
die Teil und Triger eines agilen Kultur- und Formentransfers waren und bis heute sind.
Die Spielkarte hat thre Wege in viele Hinde und viele (soziokulturelle) Riume gefunden.
Sie ist in jedweder Hinsicht ein vielseitiges Objekt: Als Vehikel transportiert sie Bilder
wie Bildwissen und etabliert neue Sehgewohnheiten. Auf ihr finden sich die Einfliisse
zahlreicher Kulturen wieder. Sie bebildert soziale Ordnung oder zeitgendssische Moral.
Die Aufgaben und Méglichkeiten von Spielobjekten der Frithen Neuzeit sind uniiber-
schaubar. Sie sind zunichst materielle und haptische Objekte, die, auch durch ihre For-
melhaftigkeit, mit den jeweiligen zeitgenossischen Sehgewohnheiten operieren.
Innerhalb meines Forschungsprojekts werden aber neben diesem offensichtlichen Ob-
jektcharakter der Spielkarte vor allem ihre Nutzung und dabei die ,Sleight-of-hand*-
Praktiken des Kartenspiels interessant. So wird die Taschenspielerei aufgrund der hiufi-
gen Verwendung und Ausiibung durch Zauberkiinstler oft mit der Magie verwechselg; sie
ist jedoch ein eigenstindiges Unterhaltungsgenre. Dennoch, als eben dieses Genre ist sie
stets eng mit Praktiken der Tduschung, des Betrugs und sogar Diebstahls verbunden ge-
wesen, und eben diese damit einhergehende Verwirrung und Verunsicherung der visuel-
len Wahrnehmung hat mich schon lange gereizt, eine praxeologische Perspektive fiir die-
sen Sachverhalt zu entwickeln. So ist Taschenspielerei ein duferst ,handgreifliches Bei-
spiel“ fiir mein Interesse am ,tangiblen Denken®, d. h. an jenen eingetibten Bewegungen
der Hand, die zur geschickten Manipulation der Sinneseindriicke fithren und sowohl er-
kenntnisgenerierend als auch tiuschend wirken kénnen. Es geht also um die sinnlich und
dinghaft gebundenen Erfahrungen sowie praktischen, zumal spezifisch handgreiflichen
Vollziige, die jede sprachliche AuBerung oder visuelle Darstellung in einer menschlichen

Praxis beheimaten. Nicht zufillig ist das Beispiel der Spielkarte rasch in den
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kunsttheoretischen Diskurs aufgenommen worden: Das gekonnte Hiindeln der Karten,
das Mischen, Ausspielen und Tricksen wurden nicht nur regelmifig als integrativer Teil
des Kartenspiels verstanden, sondern dieser praktisch-technisch zu nennende Aspekt
wurde wie selbstverstindlich zugleich zum Gleichnis fiir eine gelungene kiinstlerische
Darstellung erhoben: Vergleichbar dem Mischen der Farben auf der Palette und dem ge-
lungenen Arrangement dieser Farben auf der Leinwand resultierte auch die hindische

Geschicklichkeit des Taschenspielers in einer erfolgreichen visuellen Illusion.

So werden in beiden Teilprojekten weder Produktions- noch Rezeptionsprozesse vom
physischen Gegenstand entkoppelt, sondern in praxeologischen und spieltheoretischen
Ansitzen stetig zusammengedacht. Ob Knotenbildung, Fadenspiel oder Kartenspiel: Sie
alle dienen gleichermaBen als Modelle fiir die intrikate Verflechtung zwischen Herstel-
lendem und Gemachtem. Auf diese Weise verkniipft sich eine tiefenhistorische Perspek-
tive des Projekts, die auf die Rekonstruktion handwerklicher bzw. kiinstlerischer Rezep-
te und Techniken zielt, sowohl mit einer systematischen Begriffsarbeit zu ,,praktischem
Wissen® bzw. ,tangiblem Denken® als auch mit den aktuellen Debatten um den Aus-
handlungsprozess kulturellen Erbes — in meinem Fall: um die Relation von immateriel-
len Praktiken und materiellem Kulturerbe, von Kunst und Handwerk sowie von Werk

und Prozess.
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