
Die 64 Doppelzeichen des I ging

Würfelbilder
Aleatorische Kompositionen

«L‘art est un jeu, comme l‘amour et le sport.» 

Francis Picabia
T O M E X 
Productions INK 

Würfelpoker (3-teilig), 1992-93, Tusche, Schreibmaschinenfarbband, Laserdruck, Papier, je 21 x 29,7 cm

Für den sogenannten Zufall in der Kunst hat sich Klengel 

schon immer interessiert. Einige Künstler wie die Dada-

isten Tristan Tzara oder Jean Arp, die Komponisten Pierre 

Boulez, Karlheinz Stockhausen und vor allem John Cage 

haben den Zufall zu einem prägenden Element in eini-

gen ihrer Arbeiten gemacht. 

In den letzten Jahren wird durch die Errungenschaften 

der Computertechnologien der Zufall(sgenerator) immer 

häufiger in wissenschaftlichen und künstlerischen Arbei-

ten eingesetzt. In früheren Kulturen wurde der Zufall 

(und das Spiel damit) hauptsächlich im religiösen Kontext 

als Orakel genutzt (Zufall = Wille bzw. Zeichen Gottes).1 

Klengels Beschäftigung mit dem Zufall als Gestaltungs-

1	 	Bemerkenswert	in	diesem	Zusammenhang	erscheint	das	„I	ging“,	das	chinesische	Buch	der	Wandlungen,	in	dessen	Orakel-Technik	sechs	Würfe	mit	

Bambusstäbchen (oder drei Münzen) Schriftzeichen zugeordnet werden, acht Kern- und 64 Doppelzeichen, kombiniert lediglich aus zwei grafischen 

Elementen, einem durchgehenden und einem geteilten, breiten, waagrechten Strich, denen in den Kommentaren lyrische Bilder, Urteile und Bedeu-

tungen	beigefügt	sind.	Hier	ergeben	sich	aus	dem	Zufall	„abstrakte	Zeichen“	mit	Bedeutung	für	das	Leben.
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wurde in der Arbeit 2617 dokumen-

tiert.2 

Bald darauf entwickelte Klengel 

verschiedene Systeme, wie mit Wür-

feln abstrakte Komposizionen kom-

poniert werden können. Es sind noch 

einige Arbeiten erhalten, die mithil-

fe eines Würfels hergestellt wurden. 

Die Serie mit den Rechtecken (siehe Kapitel Spiel 1 - Re-

checke) hat er ab 2011 wieder aufgegriffen und weiter 

entwickelt. Gerade in Anbetracht der Tatsache, dass ein 

Programmierer die Umsetzung dieser Bilder per Mouse-

klick generieren könnte, läßt es Klengel lustig, grotesk 

und sinnvoll erscheinen, stundenlag vor dem Bildschirm 

zu sitzen, vor der zurückgeschobenen Tastatur zu wür-

feln und die Würfel-Würfe einzutippen und grafisch auf-

zuzeichnen. Auch fasziniert es immer wieder wie schöne 

Ergebnisse der Zufall zeitigt. 

Klengels Würfel

prinzip begann 1992, als er den damals konzeptionellen 

und minimalistischen Ansätzen folgenden Bildhauerei-

Studenten Markus Wilfling kennenlernte. 

Gemeinam gründeten sie TOMEX Productions INK und 

veranstalteten einige Tekno-Parties, legten Platten auf, 

entwarfen und bauten die Dekorationen für die Parties, 

zeichneten im damaligen Wohnzimmer-Atelier und spiel-

ten oft und gerne Würfelpoker.

Ein Blatt mit Mitschriften vieler Würfelpoker-Partien, auch 

als Versuch der Dokumentation des Zufalls und soge-

nannter	 „Glückssträhnen“,	 wurde	 Klengels	 erste	 Arbeit	

mit dem Zufall. Auch das Mitschreiben selbst wurde zu 

einem Spiel, mit dem Ziel möglichst viele Ergebnisse in 

immer kleinerer Schrift auf dem Blatt unterzubringen (0,1 

mm Fineliner). Irgendwann hatte er genug davon, tippte 

mit der Schreibmaschine eine Abschrift, später mit dem 

Computer eine zweite. So entstand das Tryptichon Wür-

felpoker. Das beste von ihnen gewürfelte Spiel-Ergebnis 

2617, 1992-93, Laserdruck, 80g-Papier, 21 x 29,7 cm

2  Das muss erst jemand nachmachen: 2617 Punkte! Würfelpoker, auch Kniffel genannt. Vier-Spalten Spiel, erste Spalte: freier Eintag, zweite Spalte: von 

oben nach unten, dritte Spalte: von unten nach oben, in der vierten Spalte zählt nur der erste von den drei möglichen Würfen mit fünf Würfeln. Die 

Zeilen: Einser, Zweier, Dreier, Vierer, Fünfer, Sechser, Bonus = 35 bei erreichter Zwischensumme von 63, Poker = 25, Chance, Full-House = 20, kleine 

Straße = 30, große Straße = 40, Kniffel = 50, zweite Spalte zählt doppelt, dritte Spalte dreifach, vierte Spalte vierfach.
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Ohne Titel, 1993, SW-Kopie, Vorder- und Rückseite, Auflage: 20 Stück

Proportion 2 1992, Fineliner, CollageProportion 1, 1992, Fineliner, Collage
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Eine Übersicht dieser Arbeiten wird Ihnen nun als Produk-

tion der TOMEX Productions INK in diesem Katalog prä-

sentiert.

Die Komposition dieser Bilder wurde durch Würfeln, also 

den Zufall bestimmt.

Wien, März 2014

Ohne Titel, 1992, Bleistift, Lackstift

Ohne Titel, 1993, SW-KopieOhne Titel, 1992, Fineliner, Lackstift

Alle Bilder auf A4-Papier, 21 x 29,7 cm
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Abb.2 Würfe 3/5 Abb.3 Würfe 5/2 Abb.4 Würfe 2/5, 4/3, 1/6, 3/6 
 = Zeile 1

Abb.5 Zeile 2: Würfe 4/1 usw. Abb.6 Zeile 2 Abb.7 Zeile 3

Abb.8 Zeile 4 Abb.9 Zeile 5 Abb.10 Zeile 6

54



Maßstab 1:2,000 Abb.1

Spiel 1 Spiel 1 
Schwarze RechteckeSchwarze Rechtecke

Der erste und der zweite Wür-

felwurf definieren die Seiten-

längen eines Rechtecks in Zen-

timetern, z.B. ergeben die Würfe 

drei und fünf ein Rechteck mit 3 

x 5 cm Seitenlänge (Abb. 1). Die-

ses wird links oben in schwarzer 

Farbe auf das Papier gezeich-

net (Abb. 2).

Der dritte und der vierte Würfel-

wurf definieren die Seitenlän-

gen eines zweiten Rechtecks, 

das an der Papier-Oberkante 

und rechts am ersten Rechteck 

anschließend auf das Papier 

gezeichnet wird (Abb.3).

Rechteck 3 schließt rechts an 

Rechteck 2 an usw. Ist die rech-

te Papierkante erreicht (Abb.4), 

setzt das nächste schwarze 

Rechteck wieder an der linken 

Papierkante und an der Unter-

kante des darüberliegenden 

Rechtecks an (Abb.5, gestrichel-

te Linie). 

Der Aufbau des Bildes erfolgt in Zeilen wie die Schrift, 

von links nach rechts, von oben nach unten (Abb.6-9).

6

Erster 
Wurf

5

4

3

2

cm 12

1

5 4 3

6

Zweiter 
 Wurf 

Das Bild ist fertig, wenn ein erwürfeltes Rechteck nicht 

mehr auf das Papier passt (Abb.10+11)

Die Abbildungen 2-10 zeigen 

Würfelbild 01, 19. 2. 2011, 15:40

Wurffolge: 

Zeile 1:  35 52 25 43 16 36 

 2:  41 14 61 24 62 

 3: 53 66 63 

 4: 53 23 56 13 15 54 

 5: 64 26 54 35 21

 6:  51 55 64 

 7: 65 passt nicht mehr auf das Papier 

  (Abb.10, gestrichelte Linie)

Abb.11 Würfelbild 01

Maßstab 1:3,769
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Spiel 2 Spiel 2 
Rechtecke mit 6 Farben (CMYK/K)Rechtecke mit 6 Farben (CMYK/K)

Der erste und der zweite Würfelwurf definieren wie in 

Spiel 1 die Seitenlängen eines Rechtecks in Zentimetern. 

Ein dritter Würfelwurf definiert die Farbe, wobei unter-

schiedliche Zuordnungen zu verschiedenen Farbprofi-

len festgelegt wurden (CMYK oder Graustufen, Abb.5).

Die Abbildungen 2-3 zeigen Würfelbild 01b und c:

Wurffolge für die Rechtecke, 19. 2. 2011, 15:40: 

 siehe Spiel 1, Seite 26 (Abb.1)

Wurffolge für 6 Farben, 17. 2. 2014, 18:38:

Zeile 1:  511653 

 2:  52351 

 3: 156 

 4: 335352 

 5: 114536

 6:  211 

Spiel 3 Spiel 3 
Rechtecke mit 216 Farben (CMY)Rechtecke mit 216 Farben (CMY)

Der erste und der zweite Würfelwurf definieren wie in 

Spiel 1 die Seitenlängen eines Rechtecks in Zentimetern. 

Drei weitere Würfelwurfe definieren die Farben der er-

würfelten Rechtecke. Der vierte Wurf definiert den Cyan-

Wert, der fünfte den Magenta-Wert und der sechste den 

Yellow-Wert (Abb.6).

Abb.2 
Würfelbild 01b: 6 CMYK-Farben

Abb.3 
Würfelbild 01c: 6 Graustufen

Würfelwurf  1: 0 % 

 2: 20 %

 3: 40 %

 4: 60 %

 5: 80 %

 6: 100 % Farbe

Daraus ergeben sich 216 Mischfarben (K: 0 %; Abb.7).

Abbildung 6 zeigt Würfelbild 01d:

Wurffolge für 216 Farben, 10.3.2014, 7:49:

Zeile 1:  555 066 435 415 233 355 

 2:  634 333 221 316 232 414 

  121 166 

 3: 453 132 323 551 524 643 

 4: 523 532 555 345 354 356 

 5: 424 246 136

 6:  211

Abb.4 
Würfelbild 01d: 216 Farben

Abb.1 
Würfelbild 01a
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Abb.7

Abb.6
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