In: L. Engell/B. Neitzel, Das Gesicht der Welt, Paderborn 2004 (müsste in wenigen Tagen erscheinen)








Von der Sendung zur Prozession


Radio im Zeitalter der digitalen Netzwerke





Von Sabine Breitsameter








„Es ist etwas Unerhörtes geschehen!


 Ja, wer hat denn all den Leuten erlaubt, dass sie sprechen sollen!?“�








„You-you-you you are listening to Radio Ozone“ – er klang nach Maschine, dieser Trailer, nach Ferne und Datenexistenz. Die komprimierte, roboterhafte Stimme, das Piepsen und Brutzeln in den Pausen, die minimalistische Komposition - all das schien die Elektronen hörbar zu machen, die sich, von Riga/Lettland ausgehend, weltweit durch die Datenleitungen zwängten, um sich an den Lautsprechern der Rechner als Klang zu manifestieren. Ästhetisch eine adäquate Entsprechung für Radio im Zeichen des I/O-Prinzips und der Vernetzung, ganz so wie die atmosphärisch rauschenden, gravitätischen Ansagen mit ihren Gongs und ihrem „Achtung, Achtung!“ für das frühe terrestrischen Radio Anfang der zwanziger Jahre standen.


Ab 1996 ging die lettische Künstlergruppe re-lab.net mit ihrem Radio Ozone mindestens einmal wöchentlich einen ganzen Abend lang live im Internet auf Sendung, mit Klängen, die man im weitesten Sinne dem Elektro-Pop und der sich herauskristallisierenden Electronica-Bewegung zuordnen kann. Re-lab.net zählt zu den Pionieren dessen, was man damals „Webcasting“ zu nennen begann. Ein Begriff, der analog zu broadcast, Rundfunk, gebildet worden war, und der aufkam, um die Übertragung von akustischen Programmen im Internet zu bezeichnen.





Erst Anfang der 90er Jahre war „das Netz“ einer allgemeinen Öffentlichkeit zugänglich geworden. Ursprünglich zum Austausch alphanumerischer Daten gedacht, wurde bald schon an der Übertragung von Audio-Inhalten gearbeitet. Mitte der neunziger Jahre setzten sich dann die ersten Streaming-Softwares durch, allen voran RealAudio. Nun konnten endlich Klänge gehört werden, noch während die Audio-Daten aus dem Netz abgerufen und übertragen werden. Zwar transportierte das Internet auch vor dieser Zeit schon Sound, aber nur in Datenformaten, die man langwierig auf den Computer herunterladen mußte. 


Mittels „Streaming“ konnten Audio-Dateien „on demand“ einigermaßen benutzerfreundlich zur Verfügung gestellt werden, vor allem aber konnte nun jeder, der über die nötige technischen Hardware und Software verfügte, im Internet das tun, was üblicherweise Radiokanäle tun – nämlich senden, und zwar live.





Anstatt umständlich (und in der Regel ohne Aussicht auf Erfolg)  bei den Behörden herkömmliche Radiofrequenzen zu beantragen, deren Reichweite zudem auf ein bestimmtes Territorium begrenzt bleibt, tat sich mit dem Internet eine technische Verteilerstruktur auf, die frei zugänglich ist. Seither kann jeder, der über technische Mindestvoraussetzungen verfügt, zum „Sender“ werden und auditive Inhalte im Netz veröffentlichen. Zu den ersten, die sich systematisch mit der Schallübertragung per Internet befassten, zählten Künstler� – und zwar aller Sparten.


 


Wer die frühen Versionen der RealAudio-Software ausprobiert hat, wird sich an das Rauschen und Stottern der Wiedergabe lebhaft erinnern. Würde die Industrie versuchen, den Usern die schlechte Tonqualität aufzuzwingen, um ihre Vertriebswege zu vereinfachen? Würden wir uns auf eine akustische Häppchenkultur einstellen müssen, weil die Datenflüsse innerhalb der Netzwerke nicht optimiert werden können? Sollte das die Zukunft des Hörens sein? 





Im selben Masse wie sich Skepsis formulierte, stellte sich aber auch – namentlich bei Künstlern - eine erwartungsfrohe Vorfreude auf neue Möglichkeiten ein. Durch den Klang, so wurde schnell deutlich, gewann das neue Medium Internet, das bis dahin visuell geprägt war, Tiefe. Schall, immer gebunden an Körperlichkeit und Plastizität, öffnete den Raum jenseits des Monitors, einen neuen elektroakustischen, multi-dimensionalen Raum. Neben diesen äshtetisch-konzeptuellen Überlegungen aber war das Internet vor allem deshalb attraktiv, weil es die Möglichkeit eröffnete, weltweit auditive Inhalte zu publizieren. Das bedeutete Unabhängigkeit von etablierten Radioanstalten und Tonträger-Labels, auf die man bislang zur Distribution angewiesen war. Im größeren Rahmen wurde diese Entwicklung auf der Kasseler Documenta X (1997) im „Hybrid WorkSpace“ greifbar. Danach widmete sich ein Festival nach dem anderen dem neuen Thema  „Webcasting“.  Parlamente, Aktionärsversammlungen, der US-amerikanische Polizeifunk etc. zogen nach, und bald schon konnte man weltweit das Programm vieler tausend Sender im Internet hören: Der vernetzte Computer als Weltempfänger�. 





Aber ist das noch Radio, begannen die Skeptiker zu fragen, wenn die Schallübertragung nicht mittels derjenigen Wellen des elektromagnetischen Spektrums geschieht, die als Radiowellen bezeichnet werden? „Das lateinische ‚radius’ bezeichnet die kreisförmigen Strahlen, die aus leuchtenden Körpern zu dringen scheinen“, so der Radiomacher und –theoretiker Wolfgang Hagen, und verweist gleichzeitig darauf, dass „radio“ eine technische Vorsilbe ist, die das beschreibt, „was Ingenieure zu Anfang sahen: Funken der Kondensatorentladung in den ersten Sendeapparaturen.“� Mit dieser Metaphorik hat das Internet-Radio kaum etwas gemein: seine Apparatur lässt sich nur schwer veranschaulichen, und wenn, dann allenfalls in den Benutzeroberflächen der Produktions- oder Abspielsoftwares. Dabei sprühen weder Funken, noch wirkt die Ausstrahlung eines Zentrums. Statt dessen: verzweigter Transfer von Datenpaketen durch ein mal eng-, mal grob-maschiges Netz. Das Klappern des Keyboards und das Klicken der Maus – auf diese unspektakulären physikalischen Geschehnisse beschränkt sich das „Senden“ von Internet-Radio. Und: Während das traditionelle Radio ein „push“-Medium ist, das seine Inhalte in den Äther hinaus „wirft“� oder schiebt, beruht das Internet auf dem „pull“-Prinzip: Datenströme fliessen nur dann, wenn sich der User einloggt, „abruft“ und die Bits und Bytes – zu sich hin - in Bewegung setzt. Schliesslich: Das klassische Radio wendet sich – technisch betrachtet – an alle. Unbegrenzt viele Rezipienten können eine Sendefrequenz einstellen und das entsprechende Programm empfangen. Wer sich allerdings bei einem Internet-Sender einloggt, kann Pech haben, denn die gängigen Abspielsoftwares lassen nur den Zugriff einer begrenzten Anzahl zu. Hörerzahlen, die in die Tausende gehen, sind – weil eine entsprechend teuere Software installiert werden muss – nur finanzkräftigen Sendern möglich.





Die Radio-Metaphorik der Funken, Strahlen und Wellen erscheint also angewandt auf das Netz einfach nicht passend. – Sie rückt aber in den Hintergrund, wenn man sich vorstellt, wie Radio erfahren wird. Radio – Radius: Schall in Bewegung zu setzen, egal mit welchen Mitteln, um Raum und Zeit zu überbrücken: das ist eine anthropologische  Bestimmung von Radio, mit der die Jahrtausende alte Sehnsucht beschrieben werden kann, die Gebundenheit des Schallereignisses an seinen Ort, aufzuheben. Diese Sehnsucht schlägt sich in zahllosen Mythen der Menschheitsgeschichte nieder.� -  Mit dem Internet existiert eine weitere, neue Apparatur, mit der sich Schall über Distanzen hinweg transportieren lässt. Für den Hörer ist es kaum von Belang, mit welchen technischen Mitteln das, was er hört, zu ihm gelangt. Betrachtet man die Apparatur Internet indes genauer, vergegenwärtigt man sich ihre spezifischen Eigenschaften – Netzwerk-Charakteristik, Daten-Austausch, Datenverarbeitung u.a. – so fällt auf, dass die akustischen Angebote im Netz diese Eigenschaften gewöhnlich kaum reflektieren, sondern es ihrem traditionellen Vorläufer, dem Rundfunk-Prinzip nämlich, nachtun. Der „Audio-Stream“, den ich abrufe, funktioniert für mich als Hörer nicht anders als die Sendung eines herkömmlichen Radio-Senders: Einer sendet – Viele nehmen entgegen. Und selbst das Anhören von Audio on Demand-Dateien, die oft als netz-spezifische Radioform apostrophiert werden, vollzieht sich, von der Rezeptionspraxis aus betrachtet, nach dem alten Modell. Etwas anderes lässt die industrielle Gestaltung der gängigen Abspiel-Softwares auch gar nicht zu. Sie folgt bislang der Vorstellung einer definierten mono-direktionalen, linearen Beziehung von Sender zu Empfänger. Letzterer hat keinerlei Möglichkeit, einzugreifen oder gar zurückzusenden. Nicht einmal das gleichzeitige Abspielen mehrerer Programme und die Herstellung eigener Mischungen ist  vorgesehen�.





Kehren wir zurück zu den Rigaer Pionieren von Radio Ozone. Blosses „Webcasting“ nach herkömmlichem Vorbild interessierte sie allenfalls am Rande. Das zentrale, sternförmige Rundfunk-Prinzip war ihnen obsolet, bedingt durch ihre Erfahrungen aus der Sowjetära ebenso wie aus der Nachwendezeit. Das offen zugängliche Mediengefüge des Internet kam ihnen wie gerufen. Hier würden sie das publizieren können, was ihnen wichtig ist, ohne das vertrackt schmale Nadelöhr der etablierten Medien passieren zu müssen. So genügte es ihnen nicht, einfach nur per Streaming den Rundfunk im Internet abzubilden. Ihre Absicht war die Netzwerk-Charakteristiken des neuen Mediums zu nutzen und das Netz zum Klingen zu bringen. Als geradezu legendär galten Ende der neunziger Jahre ihre so genannten Loop-Aktionen. 


Dazu verabredeten sich die lettischen Künstler mit anderen Soundkünstlern und unabhängigen Webcastern, etwa in Sidney, Banff, Amsterdam, Ljubljana oder Berlin: Das Prinzip: Jeder Sender nahm den Live-Stream eines anderen auf, fügte ihm eigene Klänge hinzu, machte sie dem nächsten Teilnehmer zugänglich, dieser mischte dann seine Sounds drauf, reichte den Stream weiter - bis dieser an seinem Ausgangsort aufgegriffen wurde, mit einer Zeitverzögerung von 10 bis 15 Sekunden. Der Loop, der Kreis, war geschlossen. Je öfter der Strom zirkulierte, desto geräuschhafter wurde er. Die damals noch sehr schlechte Tonqualität störte keinen der Beteiligten und auch nicht das eher zufällige akustische Ergebnis, dass durch die unberechenbaren Zeitverzögerungen des Internet entstand und die ein gezielt synchrones Zusammenspiel unmöglich machen. Doch darauf kam es Teilnehmern nicht an:





„Es hat uns zunächst überrascht, daß man unsere Experimente als Kunst wahrnimmt, weil - eigentlich war das gar nicht unser Ziel“�, so berichet Rasa Smite, Gründerin der lettischen Künstlergruppe, und weiter: „Eigentlich wollten wir sogar mit Kunst brechen. Aber dann wurde uns klar: Wir sind Künstler. Das, was wir tun, tun wir als Künstler. Uns geht es nicht um ein fixierbares Ergebnis, sondern um den Prozeß der akustischen Zusammenarbeit im Internet.“





Die Loop-Aktionen des re-lab.net waren ein wichtiger Auftakt zu audio-künstlerischen Unternehmungen, die das Netz als Medium des digitalen Datenaustauschs begreifen und das sternförmige Sendeprinzip durchbrechen. Die Möglichkeit, zwischen Sender und Empfänger eine flexible, dynamische Beziehung zu etablieren, brachte eine Reihe von wichtigen künstlerischen Versuchen hervor, aus denen sich eine Neubestimmung des Radios ableiten läßt.  - Mancherorts wurde vorschnell von den „neuen Möglichkeiten“ des digitalen Netzzeitalters geschwärmt. Doch lohnt ein ausführlicher Blick in die Geschichte: Vermutlich ohne, dass die Rigaer Künstler davon wussten, haben die Loops des re-lab.net ihre Vorläufer etwa in Max Neuhaus „Public Supply“-Aktionen der frühen siebziger Jahre. Damals hat Max Neuhaus, der weltbekannte Avantgarde-Perkussionist, – nach einem ähnlichen Prinzip wie die Loops -  das nahezu gesamte National Public Radio-Netzwerk bespielt. Ähnliches gilt für eine ganze Reihe anderer Internet-Radio-Projekte. Nicht nur in den sechziger und frühen siebziger Jahren finden sich Vorläufer netzwerkbasierter Radio-Internet-Projekte: Wer das Potential verstehen will, durch welches das Internet die gängige Auffassung von Radio verändern kann, muss einen Hochporsten beziehen, der es erlaubt, sich auf die frühe Geschichte des Radios zu focussieren:





Oktober 1924: Das erste deutsche Orginalhörspiel, ausgestrahlt vom Sender Frankfurt/Main, führt uns direkt in den elektroakustischen Raum digitaler Netzwerke und ihrer Möglichkeiten eines Radios der Interaktion und Teilnahme. Der Titel des Hörspiels lautete „Zauberei auf dem Sender“, sein Autor war Hans Flesch, damals Intendant des Frankfurter Senders und später Radio-Intendant in Berlin, einer der innovativsten, politisch wagemutigsten und medien-bewußtesten Radiomacher der Weimarer Republik. Eines seiner Hauptanliegen bestand darin, im Radio Formen, wie man sie aus Zeitung, Theater, Buch, Konzert und Varieté bereits kannte, zu vermeiden. Stattdessen rief er dazu auf, die spezifischen Möglichkeiten des Radios zu erkunden und auszuschöpfen�. Ausgestrahlt zu einer Zeit, als Radio das neue Medium schlechthin war, erzählt das Hörspiel „Zauberei auf dem Sender“ die Geschichte einer mysteriösen Tonstörung: Anstatt des im Programm vorgesehenen Donau-Walzers ist da ein Durcheinander aus Geräuschen, Musiken und menschlichen Stimmen zu vernehmen: So etwas hatte bisher noch niemand je gehört. Die Radiomitarbeiter sind verwirrt, der Programmdirektor fassungslos: „Aber wer hat denn den ganzen Leuten erlaubt, dass sie sprechen sollen?!“


Es scheint, als habe sich ein Unbekannter der Station und ihrer Frequenz bemächtigt und sende nun munter drauflos. Dass jeder Unautorisierte ein Sender sein kann, diese Vorstellung ist für den Programm-Direktor in der „Zauberei auf dem Sender“ allerdings unerträglich: „Wo kommen wir denn hin, wenn jeder tun würde, was ihm gefällt?“� Die Ordnung des Rundfunk-Prinzips, das Sendemonopol, die redaktionelle Autorität, darauf besteht er, muß wieder hergestellt, der Grund für die akustische Anarchie schnell ermittelt und zum Schweigen gebracht werden. Der wilde Audiomix, so stellt sich schliesslich  heraus, wurde durch einen Zauberer verursacht. Kraft seiner Magie hat er alle Schallwellen, alle Radiowellen, die durch die Luft flogen, gebündelt und auf Sendung geschickt. – So ähnlich muss das Radio in seiner Frühzeit, vor dem 1. Weltkrieg, in den USA geklungen haben: Jeden Abend trafen sich Hunderte von Radioamateuren im Äther. Ruf und Gegenruf fanden auf der selben Frequenz statt, zu Dutzenden gleichzeitig. Das ganze war einem heutigen Chat im Internet vergleichbar, lief allerdings akustisch ab.


Tatsächlich thematisiert die „Zauberei auf dem Sender“ den Konflikt zwischen zwei Radiokonzepten, zwei verschiedenen Medienarchitekturen. Ein Konflikt, der damals, Mitte der zwanziger Jahre, immer noch virulent war: „Radio als Rundfunk“ versus „Radio als Multi-User-Raum“; „Einer sendet - viele hören zu“  versus „viele kommunizieren mit vielen“; Einweg- versus Zweiweg-Medium.





Monodirektionaler Rundfunk, so verdeutlicht Hans Flesch an diesem ersten deutschen Hörspiel, ist nicht der „Naturzustand“ des Radios. Seine Medienarchitektur ist vielmehr Resultat einer politischen Entscheidung, die in Deutschland, wie auch in den meisten anderen Staaten, Anfang der zwanziger Jahre gefällt wurde. Damals saß die Angst vor der propagandistischen Wirkung des Mediums, vor einer Aufhetzung der Massen tief. Das Rundfunk-Prinzip, das vom Staat kontrollierbare Sende-Monopol schien den ängstlichen deutschen Militärs und den reaktionären Polit-Bürokraten das kleinere Übel, wenn man um das öffentliche Radio schon nicht herumkam. Diese Festlegung des Mediums Radio auf staatliches Sendemonopol und Einweg-Kommunikation wurde bis weit ins nächste Jahrzehnt hinein von Künstlern und Theoretikern wie  beispielsweise Bertolt Brecht (1932)� oder Rudolf Arnheim (1933) kritisiert: „Rundfunk: einer spricht ohne zu hören, und alle übrigen hören, ohne sprechen zu können.“� Während Brecht mit seiner Forderung nach dem Zwei-Weg-Medium Demokratisierung einforderte, wies Arnheim ganz allgemein auf die kommunikative Paradoxie des Broadcast-Prinzips hin, auf das  Machtgefälle, das sich mangels unmittelbarer Rückmelde-Möglichkeit zwangsläufig einstellen muss. In beiden Kritiken steckt der Vorwurf: Was nicht Wort und Antwort, nicht Rede und Gegenrede zulasse, sei weder dialektisch, noch wirklich aufklärerisch.





Dabei beansprucht das „Prinzip Sendung“ Gewicht und Autorität. Beides wächst ihr durch ihre monodirektionale Struktur zu, und schliesst auch Missbrauch durch das Monopol mit ein, wenngleich nicht zwangsläufig. Auch wird die Rollenverteilung deutlich: Die Initiative liegt beim Sender. Der Empfänger und Adressat nimmt entgegen. Sendung – Mission – Trans-Mission: die sakrale Konnotation des Begriffs schwingt stets mit. Sie wirkt noch aus der Zeit, als es schlicht als Wunder galt, dass Stimmen und Klänge körperlos durch die Luft reisen,� und verweist gleichzeitig auf das Machtgefälle zwischen – einerseits - demjenigen, der bestimmte Inhalte für sendenswert hält und dadurch über ein „Sendungsbewusstsein“ verfügt sowie – andererseits - demjenigen, der die Weisung erhält, zu verstummen, zuzuhören und sich die Sendung zu eigen zu machen.





Die  „Zauberei auf dem Sender“ verkündete 1924 mit viel Selbstironie und nicht ohne Bedauern den Sieg des Broadcast-Monopols über das Netzwerk- und Multi-User-Prinzip. Über die politischen und kommunikativ-kulturellen Einwände hinaus führt das erste deutsche Original-Hörspiel zudem vor,  wie eine Medienarchitektur, die auf Teilnahme und Interaktion angelegt ist, auch veränderte ästhetische Kriterien erfordert. Dem linearen, definierten Programm des Einweg-Mediums steht die polyphon collagierte Improvisation des Multi-User-Raums gegenüber: eine Medienarchitektur, die nach alternativen Materialien, Formen und Dramaturgie-Entwürfen greift, anderer Strategien der Sinn- und Bedeutungserzeugung bedarf und einen neuen Begriff des Künstlers fordert, des Rezipienten und der Kunst selbst.� 





Während der kommenden sieben Jahrzehnte wurde Radio, seine Vorstellungs- und Erlebniswelt, fast ausschließlich aus der mono-direktionalen Medienarchitektur des  Broadcast-Prinzips heraus entwickelt. Das Konzept Netzwerk/Zweiweg-Kommunikation/Interaktion schwelte jedoch stets weiter, und es bedürfte eines eigenen Aufsatzes, um zu zeigen, wie das Prinzip Vernetzung sowohl dem legendären US-amerikanischen „War of the Worlds“ (1938) zugrunde liegt, wie auch einer Reihe von Radiopropaganda-Shows der Nazis�.





Die Forderungen nach einer Umformung des Radios in ein Zweiweg-Kommunikationsmedium – in Brecht’scher Tradition – wurden vor allem im Rahmen der anti-autoritären Bewegung Mitte/Ende der sechziger Jahre wieder laut. Es gab Versuche, per Telefon den Hörer direkt in der Sendung zu Wort kommen zu lassen, auch in einigen Hörspielen�. Doch der regelrechte Schub an interaktiver Kunst, der für diese Zeit so kennzeichnend ist, fand kaum Eingang ins Radio. Damals gelangen dem Pentagon erste technische Vernetzungsexperimente mit Computern: der Vorläufer des Internet war geschaffen. Aber das war wohl den wenigsten Künstlern und Gatekeepern bekannt: Vernetzung, De-Hierarchisierung, Interaktion – all das waren Schlüsselworte für die Künste dieser Zeit, die – im Zeitalter politischer Emanzipation - einfach in der Luft lagen. Bei der Realisierung entsprechender Ideen stießen die Künstler aber bald schon an Grenzen, standen ihnen doch weder interaktive Medienarchitekturen noch hinreichende Technologien zur Verfügung. 


Nicht sehr viel anders erging es, trotz der Verbreitung von Mikroelektronik und Computer - denjenigen Künstlern, die Anfang/Mitte der achtziger Jahre frühe Computernetzwerke zu nutzen begannen, wie etwa der Kreis um den kanadischen Telekommunikationskünstler Robert Adrian. Komponisten und Akustische Medienkünstler wie z.B. Alvin Curran und Bill Fontana, machten wenig später mit z.T. preisgekrönten netzbasierten Radiokompositionen Furore, zeigten aber, dass deren hervorragende technische und ästhetische Qualität nur durch teuere Technik zu erzielen war: Satelliten-Verbindungen, Radio-Konferenzschaltungen, Stereoleitungen – auf diese Netzwerke konnte nur zurückgreifen, wer Zutritt zu den Funkhäusern der Öffentlich-Rechtlichen gewann und deren Gatekeeper von einer derartigen ausgefallenen Idee überzeugen konnte. Nicht, dass diese grundsätzlich desinteressiert waren. Aber allein schon aufgrund der immensen Budget-Aufwendungen mussten derartige Projekte seltene Abenteuer bleiben.





Erst die digitalen Netzwerke der neunziger Jahre stellten die technischen Voraussetzungen bereit, die das Medium Radio benötigt, um mit alternativen Kommunikationsflüssen zu arbeiten, nicht nur mit dem Rundfunk-Prinzip. Prinzipien und Methoden des Radio-Machens, auf der technischen oder konzeptuellen Basis vernetzter Medienarchitekturen,  wurden von den etablierten Medien kaum, dafür aber umso mehr von Künstlern ausprobiert.





Als prototypisch für die Frühzeit netzbasierter Radioexperimente kann „Horizontal Radio“ gelten, das 1995, unter der Leitung des ORF-Kunstradios und seiner Redakteurin Heidi Grundmann durchgeführt wurde. Diese globale 24-stündige Radioaktion beabsichtigte, das „Prinzip Netzwerk“, wie es damals durch das WWW ins öffentliche Bewusstsein trat, akustisch umzusetzen - mit Hilfe aller zur Verfügung stehenden Audio-Übertragungstechnologien. Zum Einsatz kamen Telefonleitungen, konventionelle Radioübetragungstechnik, ISDN, Satellitenübertragung und auch das Internet.  Am Projekt beteiligt waren 30  Radiostationen� von Jerusalem über Linz und Berlin bis Australien, acht Internet-Server, über hundert Künstlerinnen und Künstler in ihren Ateliers. Jeder dieser Teilnehmer war ein gleichberechtiger Knoten in einem weltweiten Netzwerk. An all diesen Orten liefen zeitlich parallel autonome akustische Ereignisse ab. Über den Leitungsverbund konnte sich jedes dieser Einzel-Events die Klänge der anderen Stationen nach Gutdünken aneignen und mit seinen eigenen Produktionen verbinden. So entstanden Mischungen, die – je nachdem ob sie abgesprochen waren oder spontan erfolgten – koordiniert klangen oder überraschend bis kakophonisch.


Das jeweilige Ergebnis konnte dann wieder über Online- oder on air-Verbindungen hinausgesandt und so der teilnehmenden Allgemeinheit zu Verfügung gestellt werden. Wenn beispielsweise Stockholm mit Berlin und Jerusalem per Radio-Stereoleitungen zusammen „jammten“, dann konnte dieser Mix via Radio in all diesen drei Orten gehört werden, entsprechend der Reichweite der lokalen Sender. Gleichzeitig wurde er auch per Internet übertragen und konnte weltweit von anderen Stationen im Netz abgerufen und in die eigenen Klangproduktionen integriert werden.


“Horizontal Radio” durchbrach also das Broadcast-Prinzip zugunsten eines Kreuz-und-Quer-Sendens und –Empfangens. Welches Klangbild sich dem Hörer darstellte, war abhängig vom jeweiligen Ort, an dem er sich aufhielt, sowie dessen Vernetzung mit anderen Stationen und den dort jeweils gefällten ästhetischen Entscheidungen. „Es gab von “Horizontal Radio” unendlich viele verschiedene Versionen,“ erinnert sich Heidi Grundmann,  „aber keiner der Teilnehmerinnen und Teilnehmer, und dazu waren die Hörer an den Radios wie die User im Internet zu zählen, konnte das Ganze erleben. Das war unmöglich.“� Wer bei Horizontal Radio als Außenstehender im klassischen Sinne zuhören wollte,  hatte es schwer: Als Aktion erschloß es sich denjenigen am besten, die involviert waren. Nur durch Teilnahme ließ sich auch ein Sinn für die Richtung der Datenflüsse gewinnen, für Ferne und Nähe, für die beteiligten Medien und ihre Qualitäten. 


Kritiker vermissten bei diesen und ähnlichen Unternehmungen eine am Endergebnis orientierte Konzeption und Verantwortung.  Was an Mischungen zufällig und unvorhersehbar entstand, war eben nicht immer dazu angetan, das Ohr zu erfreuen. Auch litt das akustische Gesamt-Ergebnis– dort, wo als Kanal des Audioaustauschs das Internet gewählt worden war - an der schlechten Tonqualität der damaligen Streaming-Softwares Was aber für viele Teilnehmer besonders unbefriedigend blieb, war, dass ihre oft sorgfältig produzierten Beiträge in dieses grosse Projekt anonym hineingemengt worden waren, ohne dass diejenigen, die sich diese aneigneten, sie – im Sinne der Urheber – angemessen kontextualisierten. Das Versprechen der Netze, man könne durch Zweiweg-Kommunikation an der Macht teilzuhaben, löste sich nicht ein: Horizontal Radio wurde für manchen Teilnehmer zu einer Ohnmachtserfahrung. 


Eine Reihe von Künstlern hingegen waren in einem anderen Bewusstsein angetreten: Sie verstanden ihren Beitrag als eine Art Baustein, der in immer wieder andere Kontexten integriert werden konnte, und sich dadurch veränderte. „Horizontal Radio“ – dieser frühe, grossangelegte Versuch vernetzten Radiomachens – verdeutlicht, dass derartige Vorhaben – will man sie nicht von vorneherein verwerfen – auf der Grundlage eines grundlegend veränderten Diskurses bewertet werden müssen: Konzepte wie Urheber, Künstler-Subjekt, Sendung bzw. Werk, redaktionelle Verantwortung, die bislang selbstverständliche Trennung von  Sender und Hörer – all diese Auffassungen transportieren Kriterien, die dem, was während der 24-stündigen Aktion geschehen war, nicht gerecht werden konnten.  


Am ehesten sind derartige Projekte einem Karneval vergleichbar, in dem kleine und grosse Teilnehmergruppen in den Gassen und Strassen einer Stadt ihre Spässe treiben, manchmal auf andere Aktionen treffen, mit denen ins Spiel geraten, sich dann zu anderen gesellen, gemeinsam weitergehen, sich immer wieder unter andere mengen, um sich vielleicht schliesslich in den grossen Umzug auf der Hauptstrasse einzureihen, der den Schaulustigen etwas bieten will. Radio ist hier nicht Information oder Wohlklang, sondern als Kommunikation in der akustischen Begegnung erfahrbar, letztlich eine Verkehrsform. Das Netz - eine Struktur, die es mit Audiodaten zu füllen gilt.  Nur wer teilnimmt, kann dies auch wahrnehmen. Wie befriedigend diese ästhetisch-kommunikative Erfahrung für den einzelnen ist, hängt von seinen jeweiligen Kriterien ab.  Offen bleiben muss die Frage, was derartige netzbasierte kollaborative Radioaktionen den Zuhörern vor den Lautsprechern bieten können, die das Gesamtgeschehen als Sendung im Rundfunkprogramm verfolgen. 





Das Ende September 2001 von der BBC ausgestrahlte interaktive Hörspiel »The Wheel of Fortune«� gab darauf eine bezeichnende Antwort: Auf einer Art akustischem Hypertext-Prinzip beruhend, arbeitete es mit den technischen Prinzipien und Strukturen eine Netzwerks: Drei inhaltlich genau aufeinander abgestimmte Hörspiele liefen simultan auf unterschiedlichen Kanälen. Davon je eines auf BBC Radio 3, BBC Radio 4 und ein drittes als Stream im Internet. An hörbar kenntlich gemachten Schlüssel-Stellen war es den Hörern und Usern möglich, zu einem anderen der drei Streams zu wechseln (also auf einen anderen Kanal zu schalten) und auf diese Weise eine Alternative für den Handlungsfortgang des Hörspiels zu wählen. Die Optionen waren so zahlreich, dass mit hoher Wahrscheinlichkeit jeder Hörer, entsprechend seiner Wahl (und falls er überhaupt eine Wahl ausübte), eine individuelle Version des Hörspiels hörte. Die Konzeption dieses akustischen Hypertexts orientierte sich daran, dem Hörer – trotz der Wahlmöglichkeiten - letztendlich ein lineares Werk zu bieten, das seinen üblichen Radio- und Hörspiel-Erfahrungen gleichkommt. Selbst, wenn die Rezipienten nicht navigierten, war ihnen ein konsistentes Erlebnis sicher. Was sie in jedem Fall zu hören bekamen, war ein durch und durch konventionelles Hörspiels in traditioneller Dramaturgie. – Was aber sollte einen Hörer veranlassen, innerhalb dieser konventionellen Form zu spielen, ohne den auktorialen Erfahrungsrahmen wirklich überschreiten zu können? Wozu zwischen Optionen wählen, wo doch die Hingabe an den linearen Fluss einer Version bereits das gewünschte und bekannte Hör-Erlebnis erzielen liess? 


Wer bei konventionellen Formen bleibt, wird inner-institutionell kaum Auseinandersetzungen zu befürchten haben. Die Sorge des Senders um die Konsistenz der Sendung und ihrer Rezeption, war größer als die Neugier, Aneignungs- und Sinnstiftungsmöglichkeiten einer andere Medienarchitektur auszuloten. Eine verschenkte Gelegenheit.





Dieser Frage nach Methoden der Aneignung und Sinnstiftung von Seiten der Hörer und User versucht das Projekt „Tele-tap“� der Amsterdamer Künstlerinnengruppe CUT-n-PASTE seit 2001 nachzugehen, durch immer wieder neue Konfigurationen von Netzwerk, Telefonie und Broadcast. Letzteres kommt dem Vorhaben zugute, weil es dadurch kein einmaliges Event darstellt, das kurzzeitig Wellen schlägt und dann als „abgefeiert“ gilt. Mit langen Vorbereitungszeiten versuchen die Künstlerinnen immer wieder neue Darbietungsformen zu entwickeln, mit dem sie ihr System „Tele-tap“ aktivieren. Dessen Grundprinzip beruht auf Mobilkommunikation: Eine definierte Anzahl von Protagonisten wird mit permanent offenem Handy losgeschickt: etwa ins Amsterdamer Nachtleben. Das, was sie dort erleben, wird die ganze Nacht hindurch übertragen: an einen Internet-Server, der aus dem Telefon-Input Livestreams produziert, sowie in ein Radiostudio und/oder einen Veranstaltungsort. Im Web sind die Streams aller Mobiltelefone einzeln abhörbar. Demgegenüber fungiert das Radio� als Meta-Kanal, der das multiple Geschehen, das draussen von den acht Protagonisten erlebt wird, linear und sukzessiv reproduziert und moderiert, und den Hörerwartungen, Dramaturgien, Darbietungs- und Vermittlungsweisen des Radios „an-medialisiert“. 


Wer den Akteure im Nachtleben „unverfälscht“ lauschen möchte, kann – jeden einzeln – im Netz abhören und damit – von den Künstlerinnen bewusst einkalkuliert – seinem akustischen Voyeurismus huldigen: Denn üblicherweise wird es gerade dort interessant, wo das Radio normalerweise diskret wegblendet, weil etwa ein Protagonist im Rotlicht-Mileu gelandet ist und seine Begegnungen, die sich über das Handy-Mikrophon mitteilen, immer bizarrer werden. Spannend war es auch – ohne Kommentar eines Moderators – zu verfolgen, wie etwa einer der Akteure,  ein Fledermaus-Experte, nächtens in ein gesperrtes Gebäude eindrang und schliesslich die Flattertiere massenhaft aufstörte. Rundfunk- und Netzversionen beleuchten sich hier gegenseitig, zeigen, auf welch unterschiedliche Weise sie Sinn und Zusammenhang herstellen. – Die Künstlerinnen sind dabei, das Setting technisch weiterzuentwickeln, um weitere Kommunikationsflüsse zum Bestandteil des Systems zu machen: Wie wäre es etwa, wenn die Akteure per Mobiltelefon oder Handheld von Hörern oder anderen Akteuren kontaktiert werden könnten? Was würden die Rezipienten wahrnehmen und erfahren, wenn die – bislang getrennten – Internetstreams simultan gehört werden könnten? – Und was ändert sich, wenn die Hörer – nicht ein Moderator - kontrollieren können, was exakt im Meta-Channel des Radios passiert? 


Das System „Tele-tap“ führt vor, wie sich in einer mobil und interaktiv kommunizierenden Gesellschaft die Grenzen zwischen Intimsphäre und öffentlichem Raum auflösen. Dieses „Reality-Radio“ ist nicht einer  Inszenierung oder Adaption zu verdanken, sondern dem medien-architektonischen Konzept der Künstlerinnen. Eine Reihe von Medienapparaturen wurde aufeinander hin konfiguriert, um alternative Kommunikationsflüsse in Gang zu setzen. Die fordern beim Rezipienten Erwartungen heraus, provozieren Wahrnehmungshaltungen: Zuhören, Belauschen und Abhören ebenso wie Eingreifen, um das eigene auditive Erlebnis operativ zu gestalten. „Tele-tap“ zeigt: Jedes Hör-Medium provoziert, je nach Architektur, sein eigenes Ohr. Und nicht das Medium medialisiert, sondern der Wahrnehmende, der seine Aufmerksamkeit adäquat einstellt.


Ging es bei „Horizontal Radio“ des ORF-Kunstradios und den „Loop“-Aktionen des re-lab.net noch darum, das In-Verbindung-Stehen und Vernetzt-Sein affirmativ zu realisieren, so kristallisierte sich in der Folge die skeptische Frage heraus: Was macht das Medium mit seinem Nutzer? – Während das BBC-Projekt ängstlich darauf bedacht war, dass das neue, andere Medium seinem Nutzer „nichts tut“, d.h. ihm nichts anbietet, was seiner üblichen Radio-Erfahrung widerspricht, so arbeitet „Tele-tap“ das Wechselspiel zwischen Manipulieren und Manipuliert-Werden heraus. 





Tatsächlich: das Medium macht etwas mit dem Rezipienten, weil dieser etwas mit ihm macht – dieses Konzept liegt auch Atau Tanakas Radio-Internet-Hörspiel „Frankensteins Netz“� (2002) zugrunde. Es  nutzte das Internet nicht nur als Struktur zum Datenaustausch, sondern vor allem zur Datenprozession: Was die User an audiovisuellen Daten hochladen konnten, um eine personalisierte, agile, digitale Kreatur zu bauen, wurde vom System, gemäß komplexer Server-Programmierung, nach dessen eigenen wechselnden Gesetzen und Launen prozessiert. So verwandelte sich die künstliche Kreatur den User-Input an, machte ihn zum Bestandteil ihrer Vielgestalt und brachte den Teilnehmer dazu, immer wieder neu mit seinen Materialien auf sie einzugehen, über einen Zeitraum von mehreren Wochen. – Während der abschliessenden Live-Performance sollte das Datenwesen als virtueller Performer agieren, als Audiokünstler, der gleichberechtigt mit den menschlichen Musikern live konzertierend Material verarbeitet, das ihm Internet-User während der Performance live hochladen. 


Der programmierte Datenprozess als steuernde Instanz, die den Input der Hörer und User nach ästhetischen Kriterien zusammenführt und entwickelt – das war die technische und dramaturgische Grundidee von „Frankensteins Netz“. Eine Idee, die der Komponist allerdings in letzter Minute, unmittelbar vor der Live-Performance, die über den Äther ging�, aufgab, weil er befürchtete, das Hacker das Gesamt-Setting zum Zusammenbruch bringen wollten. Der Künstler, aus Furcht vor dem Scheitern, rettete sich in sein programmiertes Setting und schützte sich so vor dem restlosen Kontrollverlust. Denn Scheitern hätte hier bedeutet: Scheitern der Sendung, „dead air“ an Stelle fortgesetzter Audio-Datenprozession.� Und so kehrte sich das interaktive Konzept und sein demokratischer Teilnahme-Gedanke ins Gegenteil. 


Eigentlich ist Scheitern ein unabdingbarer konzeptueller Bestandteil von Settings, welche die Kontrolle über Inhalte und Input aufgeben. Doch in einer kulturellen Klima, das auf den Begriff des Werks baut, auf auktoriale Verantwortung für das Endprodukt, das auf Sendungen aus ist, auf in sich geschlossene, archivierbare Botschaften, scheint eine Kultivierung des Scheiterns kaum akzeptabel. Scheitern kann hier nur als Versagen des Konzepts, und dadurch des Autors, bewertet werden. – Das Modell der Prozession hingegen, das auf Teilnahme ebenso baut wie auf Verarbeitung – Prozession – von Input -, beruht auf anderen Prämissen: Hacking und andere destruktive Interventionen würden darin zu einem Bestandteil des Teilnahme- und Kommunikations-Erlebnisses: „Sendung als Produkt“ versus „Prozession als Aktvität“.  





Seit „Radio Ozones“ Loop-Aktionen Mitte der neunziger Jahre hat sich in dem Bereich, wo Radio und digitale Netzwerke miteinander verschmelzen, einiges getan. Die Softwares, mit denen Webcasting heute möglich ist, erfordern kaum noch Spezialkenntnisse. Der Zugang zu schnellen Datenleitungen ist einfacher geworden.  Auch hat sich die Klangqualität– Stichwort: mp3-Revolution – immens verbessert. Und so ist das Web, mehr denn je, voll mit Radio monodirektionaler wie interaktiver Art. Die Netzstruktur, mit ihren Möglichkeiten von Austausch, Teilnahme und Verarbeitung, wurde bisher jedoch überwiegend auf der ästhetischen Ebene realisiert, mittels „Sound“. Nur selten wurde bisher versucht, Formen zu entwickeln, die komplexe Wort-Aussagen, -Inhalte und Meinungen transportieren, ohne diese dem linearem  „Prinzip Sendung“ anzupassen. Deshalb sind die jüngsten Versuche der Berliner Medienkünstlerin Ulrike Gabriel besonders erwähnenswert, auch wenn sie sich derzeit� noch im Entwicklungsstadium befinden: In ihrer „Flow“-Serie� lässt Gabriel bewusst fundamental kritische politische Meinungen� live – per Telefon - zu Wort kommen, konfrontiert sie mit dem vorproduzierten oder unmittelbar eingespielten Meinungs-Mainstream etablierter Medien und versucht - im Zusammenspiel mit elektronischer Live-Musik, einer Kommentatorin und einer zwischengeschalteten Erzählerin - eine Dramaturgie inhaltlicher Konfrontation zu erzeugen. Dabei geht es nicht um die Darstellung fertiger Meinungen und Kommentare, wie man es aus den klassischen Nachrichtenmedien kennt, sondern um das Verfertigen kritischer Gegenpositionen in einer Art dialogischer, besser: multi-logischer, Situation. Im Akt des öffentlichen Sprechens versucht sie, „Freedom of Speech“ zu realisieren. 


Aufgrund seiner spontanen, expliziten und oft sehr unorthodoxen Aussagen wäre es überraschend, wenn dieses verwegene Form- und Inhaltsexperiment Eingang in die Programme der etablierten Privat- oder öffentlich-rechtlichen Sender hierzulande fände. Zu unvorhersehbar ist die politische Botschaft, die sich aus den verbalen und non-verbalen Kommunikationsflüssen im Verlauf einer Live-Produktion entwickeln kann. Die Einwände gegen derartige Radioprojekte wurzeln immer noch in der selben Angst vor der propagandistischen Wirkung des Mediums Radio, wie dies schon 1924 der Fall war. 


Obwohl Ulrike Gabriels „Flow“-Konzept bislang nicht das Internet zum Klangtransport einbezieht, wäre es ohne die Inspiration durch den Netzwerkgedanken, die  prozesshafte Datenverarbeitung und das  anti-autoritäre Demokratie-Versprechen der Brecht’schen Zweiweg-Idee nicht denkbar. 





Die digitalen Netzwerke verfügen über das konzeptuelle Potential, unseren Begriff vom Radio – als Mittel zum Schalltransport - zu verändern. Die geschilderten Beispiele zeigen,  Radio lässt sich mit anderen Methoden produzieren: So kann es Apparatur des unmittelbaren Austauschs werden, des In-Verbindung-Stehens, der Intersubjektivität und des Fluiden, Prozesshaften. Ein wesentlicher Aspekt ist, dass durch das allgemein zugängliche Internet die einst hohe Schwelle, die den Zugang zum Radiomachen erschwerte, abgebaut wurde. In den etablierten Medien verstärkt sich der Trend, Zugänglichkeit dadurch umzusetzen, indem man Produktionsqualität und den „intellektuellen Schwierigkeitsgrad“ absenkt: So hofft man, möglichst viele zu „erreichen“. Zugänglichkeit im buchstäblichen Sinne manifestiert sich demgegenüber in einer anderen Entwicklung, die sich seit wenigen Jahren zeigt:  Immer mehr alternativen Kultur-Aktivisten erhalten Genehmigungen, um einen Sender aufzubauen. Sie brauchen nicht lange nach Programm-Machern zu suchen: Das Bedürfnis, sich mittels anspruchsvoller Inhalte, alternativer, vielleicht neuer, Formen und Kommunikationsvorgänge auszudrücken, ist erklärtermassen immens.� Zugang und Teilnahme sind die Schlüsselworte dieser Entwicklung, die durch die digitalen Netzwerkmedien katalysiert wurde. Setzt sich dieses Konzept weiter durch, und vieles deutet darauf hin, dann kann sich eine neue Rolle des Radios herauskristallisieren. Dem Modell der auktorialen Sendung, die der Hörer angewiesen wird, stumm und rezeptiv entgegenzunehmen, um sich unterhalten oder belehren zu lassen, steht dann gleichwertig ein anderes Modell gegenüber: ein offenes, prozesshaftes, kommunikations- und teilnahme-orientiertes, indem die Rollen von Macher und Publikum nicht mehr strikt getrennt sein werden. Damit derartige Formen nicht in Belanglosigkeit untergehen, bedarf es – wie auch die genannten künstlerischen Beispiele zeigen - eines  sorgfältig gesetzten Rahmens, kluger Strategie, zuweilen einer komplexen „Programmierung“, um lohnende Settings schaffen, in denen andere aktiv werden können. Denn auch „Radio-Aktivität“ bedarf der Qualitätskriterien. Mangels Erfahrung und praktischer Gelegenheit wird speziell daran noch viel zu arbeiten sein.  Es bleibt abzuwarten, ob sich eine solch neue Positionsbestimmung des Radios in unserer Gesellschaft durchsetzen kann, insbesondere gegen die etablierten Kriterien der Rundfunk-Medien. 





Gewiss aber wird das Rundfunk-Prinzip nicht aussterben. Im Gegenteil. Gerade in der Kombination mit Netzwerken und ihren Möglichkeiten der operativen Teilnahme und Interaktion kann das sternförmige Sendeprinzip seine Stärken entfalten. Das Broadcast-Prinzip gibt Gelegenheit zur „kontemplativen“ Rezeption: zum Zuhören. Ohne Zuhören keine Kommunikation, kein Austausch, kein Verstehen. Es ist Voraussetzung für ein Teilnehmen, Eingreifen, Interagieren, das seinen Input der ästhetisch-kommunikativen Absicht des medialen Settings anmisst, es ausfüllt und vollendet. Auch im Zeitalter vernetzter Medienarchitekturen bleibt die Übung und Disziplin des Zuhörens Ausgangspunkt des Schöpferischen und der intellektuellen Souveränität.
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� Der Programm-Direktor in: Flesch, Hans, Zauberei auf dem Sender, Sender Frankfurt Main 1924.  Die „Zauberei“ ist das erste deutsche Original-Hörspiel.


� Eine der ersten Radioproduktionen, das Strukturen und Möglichkeiten des Internet nutzt ist „State of Transition“ (ORF 1994), das Radiohörer und Internet-User verbindet, sowie je eine Künstlergruppe in Graz und Rotterdam live über Telefon, Datenleitung und Rundfunk-Übertragungstechnik. Vgl. dazu die Dokumentation: http://kunstradio.at/1994B/stateof_t.html 


� Während bereits ghanesische Privatsender, indisches Staatsradio und US-amerikanische Pacifica-Stationen ihre Programme im Web streamten, waren namentlich die öffentlich-rechtlichen Anstalten in Deutschland zögerlich damit, nicht zuletzt aufgrund einer komplizierten Rechtslage.


� Hagen, Wolfgang, Der Radioruf. Zu Diskurs und Geschichte des Hörfunks, unveröffentlichtes Skript, o.J., S. 1.


� Broadcast – von engl. „to cast“– werfen.


� Vgl. hier R. Murray Schafer, The Tuning of the World, Toronto 1977.


� Der Komponist  Atau Tanaka hat für seine Produktion „Constellations“ eine der wenigen zuverlässig funktionierenden Player entwickelt, welcher das gleichzeitige Abspielen mehrerer mp3-Dateien erlaubt (http://www.sensorband.com/atau/constellations/program.html).Vgl. dazu auch seine Internet-Klanginstallation „mp3q“.


� Breitsameter Sabine, AudioHyperspace – Hör-Spiele im Internet, SWR 1998, S 12.


http://www.swr.de/swr2/audiohyperspace/ger_version/sendungen/19981210/index.html 


� Über Fleschs Unternehmungen, medienspezifische Produktions- und Programm-Angebote zu schaffen, u.a. die Gründung eines Studios für elektroakustische Musik, vgl. Hagen, Wolfgang: Der Neue Mensch und die Störung, Radio Bremen 1999, Skript.


� Flesch, Hans, a.a.O.


� Flesch, Hans, a.a.O.


� Vgl. hierzu insgesamt: Arnheim, Rudolf, Rundfunk als Hörkunst, München/Wien 1979.


� In der Namensgebung für das staatliche Radio in Indien „Akashvani“ – Stimmen des Himmels klingt dieses Magie bis  heute noch an.


� Hans Flesch war ein intimer Kenner der künstlerischen, speziell der musikalischen Moderne. Vgl. dazu: Hagen, Wolfgang, Der Neue Mensch, a.a.O.


� Vgl. hierzu auch: Breitsameter, Sabine, Vom Hörspiel zum AudioHyperspace, Vortragsreihe für das Kulturreferat München, Skript, 2002.


� Phone-in-Sendungen sind, vor allem in den kommerziellen Programmen, heute populärer denn je. Während in den sechziger Jahren Anruf-Sendungen meist ungefiltert und spontan über den Äther gingen, und dabei oftmals holprig, unbeholfen und langatmig wirkten, ist man wenige Jahre später dazu übergegangen, die Beteiligung der Hörer auf das Programmformat hin zu steuern. Wo die Vorauswahl der Anrufer durch die Macher versagt, wird als letztes Mittel, der Musikregler hochgeschoben.


� U.a. auch die Mitglieder der European Broadcasting Union EBU.


� Breitsameter, Sabine, AudioHyperspace, a.a.O., S. 4


� http://www.bbc.co.uk/radio4/wheel/


� http://www.swr.de/swr2/audiohyperspace/ger_version/akustische_kunst/projekte/tele-tap.html 


� so im September 2001 im niederländischen Sender VPRO


� federführend vom Südwestrundfunk produziert, in Co-Produktion mit u.a. ZKM Karlsruhe, Radio-Canada, Goethe-Institut Tokio, IAMAS Ogaki/Japan. Vgl. http://www.swr.de/swr2/audiohyperspace/ger_version/frankensteins_netz/index.html 


� in nahezu 20 Sendern in Europa und Kanada


� Vgl. hierzu auch: Breitsameter, Sabine, Netzwerke und Schnittstellen. Der Medienkünstler Atau Tanaka, Skript, SWR 2002, download unter: http://www.swr.de/swr2/audiohyperspace/ger_version/sendungen/20020704/index.html 


� Herbst 2003


� vgl. http://amsterdam.nettime.org/Lists-Archives/nettime-bold-0302/msg01892.html, http://www.xxeno.net/FLOW/ 


� etwa zum Thema Globalisierung oder der US-amerikanischen Reaktionen auf den 11. September 2001.


� Vgl. dazu u.a. Resonance FM/London, Ersatzradio und Juni-Radio/Berlin sowie Initiativen des Bootlab/Berlin für 2004 u.v.a.m.








