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Is Kiinstler und Musiker schien es mir

fiir einen Eréffnungstext am addqua-
testen, keine neutrale historische Ubersicht
zu geben, sondern Reflexionen iiber meine
eigene Arbeitsweise und den dafiir relevanten
Kontext zur Diskussion zu stellen. Der Kontext
setzt sich aus provisorischen Begriffsdifferen-
zierungen, einem Exkurs {iber kybernetische
Denkmodelle und ausgewdihlten, histori-
schen und aktuellen Beispielen zusammen.
Im zweiten Teil diskutiere ich exemplarisch
zwei eigene Arbeiten vor dem dargestellten
Hintergrund.

Algorithmik und Generativitat

Algorithmische Verfahren werden in der Mu-
sik und in der Kunst schon sehr lange ange-
wandt, und ihre Geschichte ist gut erforscht.!
Die meisten historischen Verfahren werden
auch weiterhin praktiziert, inzwischen vielfach
mit Unterstiitzung von Software-Paketen, die
unter dem Begriff Computer Aided Compo-
sition eine breite Palette von algorithmischen
Verfahren anbieten. Die géngigen Definitionen
von algorithmischer Komposition scheinen
weitgehend Konsens zu finden, wéahrend bei
generativer Kunst und generativer Musik die
Definitionen starker divergieren. In meinem
Verstandnis verfolgen generative Strategien
meistens drei Interessen:

Erstens, anstelle eines abgeschlossenen
Werks in fixierter Form Prozesse zu erfinden,
die interessantes autonomes (nontriviales)
Verhalten zeigen.

Zweitens, diese Prozesse so zu gestalten,
dass sie auch fiir die AutorInnen Uberraschun-
gen produzieren, also Ergebnisse, die in der
Planungsphase so nicht abzusehen waren.

Drittens, die Prozesse in Echtzeit stattfinden
zu lassen, sodass die KiinstlerInnen sie auf
vielen Ebenen beeinflussen konnen, wahrend
sie laufen.

Plan und Ausarbeitung, Latenz

Je aufwendiger der Weg vom Plan zum Werk
oder Werkteil, desto weniger oft wird man
ihn zurtickgehen. Wenn zum Beispiel fiir die
Ausarbeitung eines seriellen Plans fiir ein

6 Orchesterstiick die Mitarbeit von Assistenten

iiber Monate notwendig ist, wird man das
(auch pragmatisch aus Kostengriinden) nur
einmal machen wollen. Wenn man hingegen
fiir eine komplexe strukturelle Idee in wenig
Zeit eine Skizze mittels Software entwerfen
und horbar machen kann, wird es weit ein-
facher, zahlreiche Experimente durchzufiihren
und die anfangs noch vagen Ideen fiir das
Stiick dadurch zu verfeinern. Software fiir
Computer Assisted Composition wie Common
Lisp Music?, PatchWork und OpenMusic® hat seit
den 1980er Jahren diese Arbeitsweise erheblich
vereinfacht.

Hier spielt die Latenz, die Wartezeit zwi-
schen Plan und Erlebnis, eine entscheidende
Rolle. Unterschiedliche Zeitskalen fiir dieses
Feedback fiihren hier zu dhnlichen Qualitéts-
umschldgen wie bei der Wahrnehmung von
Periodizitiaten, wo bekanntlich Dauern bis zu
fiinfzig Millisekunden als Tonhéhen gehort
werden, bis zu drei Sekunden als Rhythmen
und dariiber hinaus als Wiederholungen von
Phrasen oder Formteilen. Die Echtzeitfahigkeit
von Computermusiksystemen hat hier das
Spiel erheblich verandert*: Entscheidungen
konnen in laufende Prozesse eingreifen und
sich sofort auswirken und dabei sogar die
Baupléne fiir die Prozesse selbst (in Programm-
form) dndern, wihrend sie laufen.® Damit
verschiebt sich der Prozess der Komposition
in die Ndhe von Meta-Improvisation und die
musikalische Praxis der Computermusik ge-
winnt neben der Performance mit interaktiven
Programmen neue Moglichkeitsrdume hinzu,
die dem Anspruch von embodiment —relevan-
te Entscheidungen auf vielen Ebenen im Flow®
intuitiv zu treffen — gerecht werden kénnen.

Exkurs — Kybernetische Denk-
modelle

Kybernetik ist eine interdisziplindre Denk-
weise, die versucht, Systeme und Prozesse aus
unterschiedlichen Wissensgebieten mit den
gleichen Prinzipien zu beschreiben. Sie hat
sich in den Macy-Konferenzen konstituiert,
die der Neurologe und Psychiater Warren
McCullough von 1946 bis 1953 organisiert
hat und zu denen prominente Personen aus
der Anthropologie (Margaret Mead, Gregory
Bateson), Mathematik (Norbert Wiener, Wal-
ter Pitts), Neurologie (Warren McCullough),
und Biophysik (Heinz von Foerster) einge-
laden wurden.” Der anfangs zentrale Begriff
»Zirkulare Kausalitat« in biologischen und
technischen Systemen versucht, die Phéano-
mene zu erfassen, die auftreten, wenn so viele
Teile eines Systems einander beeinflussen,
dass es keine linearen Kausalketten mehr gibt,
sondern Regelkreise auftreten; dieses Thema
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lag damals in vielen Gebieten in der Luft.
Der Name Kybernetik stammt von Norbert
Wieners gleichnamigem Buch® und wurde auf
Vorschlag Heinz von Foersters zum Namen der
Konferenzserie und in Folge zum (zeitweilig
auch modischen) Etikett fiir die Denkweise.

In der ersten Welle der Kybernetik ging
man davon aus, dass Beobachter von aufien
die Einflusswege im System beobachten und
aufgrund der gewonnenen Einsichten lernen
konnen, gezielt ins System steuernd einzu-
greifen, damit es einen gewtiinschten Zustand
erreicht. Typische Zustdnde sind vor allem Sta-
bilitat (Homoostase), periodisches Schwingen
(Oszillation) oder aperiodisches Chaos.

Diese Denkweise ist als neue Mastertheorie
leider auch von militarischer, 6konomischer
und politischer Seite begeistert aufgenommen
worden, da sie technokratische Beherrsch-
barkeit von Gesellschaften zu versprechen
schien. In der Kybernetik zweiter Ordnung
(»cybernetics of cybernetics«’ in der Formulie-
rung von Margaret Mead, ab etwa 1965) denkt
man den Beobachter als Teil des Systems, der
von innen her prinzipiell immer auch Einfluss
nimmt. Dieser Zugang gibt die klassische
Idee von wissenschaftlicher Objektivitdt auf
(die ja auch aus anderen Perspektiven, zum
Beispiel als Herrschaftskonstruktion, kriti-
siert wurde und wird), zugunsten der heute
selbstverstandlichen Vorstellung, dass man
das Verhalten von Systemen viel besser ver-
stehen kann, wenn man ihr Repertoire durch
massive Interaktion aktiv kennenlernt. Daraus
haben unter anderen Ernst von Glasersfeld
und Heinz von Foerster konsequenterweise die
philosophische Position des Radikalen Konst-
ruktivismus entwickelt'?, der (stark verkiirzt)
eine Art epistemischer Bescheidenheit vertritt:
Eine objektive Realitdt, unabhingig vom erle-
benden Subjekt, ist uns Menschen prinzipiell
nicht zuganglich. Wir konnen nur durch Wahr-
nehmung und Kognition mentale Modelle
der Welt entwickeln, die mit beobachtbarem
Erleben gut {ibereinstimmen (»good fit«).

Beide Kybernetik-Wellen haben anfangs be-
geisterten Anklang gefunden und sind in zahl-
reichen Disziplinen aufgegriffen worden. Mit
der Zeit sind sie in der Selbstverstiandlichkeit
der disziplindren Praxen quasi verschwunden,
so etwa in der (Humanistischen) Psychologie,
Soziologie, Anthropologie, Biologie, Chemie,
Physik, Informatik und anderen Disziplinen.

Nach einer Phase der Abnutzung des Be-
griffs Kybernetik zum Schlagwort wird ihre
Geschichte seit Beginn der 2000er Jahre inten-
siv wiederentdeckt und erforscht, etwa durch
Claus Pias!!, das Heinz von Foerster-Archiv in
Wien, vor allem von Albert Miiller und Karl
Miiller'? sowie Andrew Pickering, der speziell
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die seltsamen, »nonModernen« Systeme der
britischen Kybernetiker sehr aufschlussreich

analysiert'®

Musik und Kybernetik

Zahlreiche KiinstlerInnen fanden und finden
in kybernetischen oder systemtheoretischen
Denkmodellen Inspiration fiir ihre Arbeit:
Louis und Bebe Barron haben bereits in den
frithen 1950er Jahren elektronische Schaltkreise
gebaut, die sich gegenseitig so beeinflussen,
dass tiberraschend komplexe Verldufe auf vie-
len Zeitskalen entstehen. Mit diesen Schaltun-
gen haben sie fiir Forbidden Planet (1956) den
ersten ganzlich elektronischen Soundtrack der
Filmgeschichte realisiert. Diese Arbeitsweise
war wesentlich von Cybernetics von Norbert
Wiener inspiriert. 14

David Tudor hat fiir zahlreiche Projekte gro-
Be Assemblagen aus modularen elektronischen
Schaltungen in soapboxes miteinander verkop-
pelt (bzw. spiter digital /analoge Schaltungen
bauen lassen) und deren Einflusswege im-
provisierend gespielt. Die erkldrte dsthetische
Absicht, das Eigenleben der Schaltungen zum
Ausdruck kommen zu lassen, hiefSe in kyber-
netischen Begriffen, ihr nontriviales Verhalten
zu beobachten, oder in heutiger Terminologie,
ihnen agency, also eine beobachtbare Fahigkeit
zu autonomem Handeln, zuzusprechen. '°
Auch viele Werke von Agostino di Scipio be-
stehen aus komplexen Okosystemen, in denen
akustisch und in digitalen Modellen von Schal-
tungen, den sogenannten patches, Feedbacks
auf vielfltige Weise eingesetzt werden. ' Rob
Hordijk wiederum baut elektronische Instru-
mente wie zum Beispiel die Blippoo Box, die
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System intendiert. 1’ Peter Blasser baut Inst-
rumente, die autonom schon so viel komplexe
Variationen erzeugen kénnen, dass sie meines
Erachtens eher beeinflussbare Kompositio-
nen sind als Instrumente im konventionellen
Sinn.'® Er beschreibt seine Kreationen auch in
einem Vokabular, das die Ingenieurssprache
in der Elektronik weit hinter sich lasst; zum
Beispiel nennt er Regelknopfe bewusst nobs,
um {iiber sie zu sagen: »with knobs you know
what they will do, with nobs you know not
what but you'll feel some[t]hin«'’.

Néher an instrumentaler Musik ist das
Projekt Voyager von George Lewis, der iiber
Jahrzehnte hinweg ein Programm entwickelt
hat, das mit improvisierenden MusikerInnen
autonom spielen kann und dabei keineswegs
nur begleitend folgt, sondern durchaus starke
eigenstindige Impulse setzt. %

Werk, Komposition, Instrument,
System

Bei den genannten Arbeiten taucht die Frage
auf, wo die eigentliche Identitit des Werks
dann zu lokalisieren wire. Je nach konkretem
Stiick und wohl auch nach Sichtweise fallen
die Antworten unterschiedlich aus, daher im
folgenden einige beispielhafte Antworten und
Argumente dazu.

In der Partitur —traditionelle textorientierte
Musikwissenschaft sieht das Werk oft hier. Da-
gegen spricht die Auffassung, dass die Partitur
nur ein Bauplan fiir ein hérbares Erlebnis ist,
und das Erlebnis selbst Prioritdt haben sollte.

Im Horerlebnis selbst, die Auffithrung —
dafiir spricht vieles. Allerdings ist sie als ver-
klingender Schall schwer greifbar, mit ihrem
ganzen Kontext technisch nicht reproduzierbar
und als Erlebnis immer subjektiv. Im Sinne
des radikalen Konstruktivismus erfinden die
ZuhorerInnen ihr Horerlebnis selbst.

Auf dem Tontriger in finaler Form — das ist
plausibel bei Musik, die nur als fixed media

existiert, weil der Einfluss der technischen
Wiedergabe nur mehr gering sein sollte.

Im laufenden Prozess, der das Horerlebnis
wesentlich erzeugt — plausibel im Fall von
generativer Musik; man konnte hier dagegen
halten, dass der Prozess eher ein Instrument
ist. Allerdings kann ihm durchaus auch selbst
agency zugeschrieben werden, speziell, wenn
er autonom Entscheidungen tiber den Verlauf
im Verlauf trifft.

In der Software-Applikation, die den lau-
fenden Prozess erzeugen kann — als digitales
Artefakt ist sie eigentlich die Maschine, die
den Prozess ins Laufen bringt, also eine Art
Instrument mit agency.

Im Programm-Code, der das Verhalten der
Applikation definiert — den Code kénnte man
als Aquivalent der Partitur und als Bauplan
fiir die notwendigen Instrumente verstehen.

Kompositorische Absicht und
Uberraschung

KiinstlerInnen, die mit Prozessen arbeiten,
stehen hdufig vor der Frage, ob sie dem Prozess
selbst vertrauen und dabei auch selbst tiber-
rascht werden wollen, oder ob das nur in der
Vorbereitung passieren soll und sie Ergebnisse
des Prozesses als Material betrachten, aus dem
sie eine fixe finale Form des Werkes gestalten.
In der Wissenschaftsgeschichte definiert Hans-
Jorg Rheinberger Experimentalsysteme gern

21 in der

als »Uberraschungs-Generatoren«
Artificial Intelligence-Forschung betrachtet
Margaret Boden Uberraschung sogar als we-
sentlichen Aspekt der Kreativitit. >

Ein interessanter historischer Fall dazu ist
Tannis Xenakis, speziell die Arbeit an den Stii-
cken Gendy 3 und $709.2* Zunichst entwickelt
er eine Synthesemethode, die Uberraschung in
Form von neuen Klangwelten produziert, die
nicht tiber die herkémmlichen Klangparameter
denkbar sind. Dann produziert er allerdings
damit fixed-media Kompositionen, indem er
die Anfangsbedingungen (Zufalls-Seeds) so
fein stimmt, dass die Stiicke seiner Asthetik
fiir Kompositionen gerecht werden. Vielleicht
hitte sich ein Komponist mit stdrker prozess-
orientierter Einstellung hier dafiir entschieden,
dem Prozess zu vertrauen, um auch selbst in
der Auffiihrung tiberrascht zu werden.

Je starker autonome Prozesse am Werk
beteiligt sind und je mehr diese Maschinen
und Prozesse selbststiandiges Verhalten zeigen
und Uberraschung produzieren, desto mehr
verwischen die Kategoriegrenzen zwischen
Komposition, Partitur, Notation, Maschine,
Prozess, spielbarem Instrument und autonom
mitspielender agency. Aus meiner Sicht ist es
eine besondere Qualitat und fiir meine Arbeit
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eine Art Erfolg, wenn Arbeiten das Denken in
Kategorien infrage stellen und genuine Uber-
raschungen provozieren.

Beispiele: zwei eigene Arbeiten

Fiir mich ist es wiinschenswert, dass Kunst
Erlebnisse ermdglicht, die die eigene Wahr-
nehmung der Welt und das Nachdenken tiber
sie verschieben, verdndern, infrage stellen.
Die Erlebenden, fiir die das eintreten soll, sind
einerseits natiirlich das Publikum, andererseits
ebenso die Ausfithrenden selbst. Im Nach-
folgenden beschreibe ich einige Arbeiten, Ein-
sichten und Uberraschungen, die sich fiir mich
zundchst im Entwicklungsprozess ergeben
haben und andere, die spéter beim Erleben
und Auffiihren der Arbeiten eingetreten sind.

The Ways Things May Go (2012) %

Diese Arbeit ist eine praktische Meditation
iiber erfundene Kausalitét in einer vernetzten
Welt. Jede/r TeilnehmerIn konstruiert einen
(meist physikalischen) Prozess, der eine Ent-
scheidung zwischen mehreren Alternativen
trifft; je nachdem wie die Entscheidung aus-
fallt, wird ein anderer Folgeprozess in Gang
gesetzt. Ein einfaches Beispiel wére, dass im
Prozess A eine Miinze geworfen wird, und
dass beim Ergebnis Kopf die Kette mit Pro-
zess B und bei Zahl mit Prozess C weitergeht.
Dadurch entsteht eine endlos weiter laufende
Kausalkette, die im gleichen Repertoire an
Prozessen eine Vielzahl an immer neuen Ver-
laufen nehmen kann.?

Das Netzwerk der kausalen Verbindungen
wird bewusst willkiirlich gesetzt, und fiir jeden
Tag wird eine neue zuféllige Konstellation
gesetzt. Grafik 1 (unten) zeigt die laufende
Visualisierung der Kausalkette: Alle Prozesse
sind mit Namen reprasentiert, und von jedem
gehen diinne Pfeile zu seinen mdglichen Nach-
folgern. Man sieht also die gesamte kausale
Topologie des Systems. Beim derzeit aktiven
Prozess SpeakerPendulum (dicke Folgelinien)

Grafik 1 —Topologie der Kausalkette in The Ways Things May Go.
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sieht man, dass als nachste FotoTV, MusicSearch
oder Pollock-O-Mat aktiviert werden konnten,
jenachdem, welchen der moglichen Ausginge
der Prozess bei diesem Lauf erreichen wird.

Ein offensichtlicher Bezugspunkt ist hier
der Film The Way Things Go des Schweizer
Kiinstlerduos Fischli/Weiss (1987), in dem
dreiffig Minuten lang ein physikalischer oder
chemischer Prozess den nachsten auslost; als
Zuseher wartet man gebannt auf die néchste
Wendung und ist oft vollig tiberrascht, wie
die Ubergaben passieren. Vilem Flusser hat
dartiber eine hochinteressante Rezension ver-
fasst?®, in der er die Ansicht vertritt, dass der
Film drei Standpunkte gleichzeitig behauptet:
Erstens, dass die Welt von gottlicher Ordnung
programmiert sei; zweitens, dass die Welt eine
geistlose, maschinenhafte Kette von trivialen
Ursachen und Wirkungen sei; drittens, dass
die Kausalkette sich eigentlich zuféllig dahin
windet und Schlingen bildet, sodass jederzeit
vollig Unerwartetes eintreten konne. Flusser
meint, dass der Film atemberaubend sei, weil
er diese drei Dinge gleichzeitig ohne Wider-
spruch behaupten kann, was in sprachlicher
Form des Philosophierens unmoglich sei.

Bei TWTMG sind die kausalen Folgen
willkiirlich gesetzt und das Kommunikations-
Protokoll besteht nur noch aus einem Start-
Signal, das in der Kette weitergegeben wird.
Man ist {iberrascht von der Fragilitat mancher
Prozesse, und man hofft beispielsweise darauf,
dass die Ergebnisse der einzelnen Prozesse
dhnlich wahrscheinlich sind, damit die Kette
nicht zu oft in kurze kausale Loops gerit. Im
Unterschied zu einem linearen Film, der den
Verlauf einer virtuos inszenierten Kausalkette
in perfekt angemessener Form dokumentiert,
istbei TWTMG das Netzwerk der voneinander
abhdngigen Prozesse, die Zufallsentscheidun-
gen in der physischen Realitdt produzieren,
ein aufs Minimum reduziertes Modell einer
(pseudo-)kausalen Welt.

Influx: Lose Control, Gain Influence

Influx ist ein Versuch, zu den tiblichen Mo-
dellen von elektronischen Instrumenten, wie
sie etwa auf der NIME-Konferenz diskutiert
werden, einen radikalen Gegenentwurf zu
entwickeln. %

Das weitgehend konsensuelle Modell
ftr NIMEs (New Instruments for Musical Ex-
pression) geht davon aus, dass ein NIME aus
einem menschlichen Spieler besteht, dessen
Absichten sich in Bewegungen ausdriicken, die
iiber Sensoren in digitale Signale verwandelt
werden. Der Klang wird von einem generati-
ven Prozess erzeugt, dessen Parameter tiber
mehr oder weniger komplexes Mapping® von
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Grafik 2 — Instrumentenmodelle von konventioneller Kontrolle
zum Netzwerk von Einfliissen.

Grafik 2, oben). In Analogie zum traditionel-
len Instrumentenbau neigen NIME-Designer
dazu, die Klangprozesse und die Mappings
immer weiter zu verfeinern, auf der Suche
nach einem idealen Endzustand, der den
MusikerInnen das Entwickeln von Virtuositat
auf dem neuen Instrument ermdoglicht. Diese
Vorstellung vom optimierten Idealmapping ist
dhnlich der Suche nach Detailverbesserungen
beim akustisch-mechanischen Instrument,
dessen Spielraum grofiteils durch die Physik
eingegrenzt wird.

Dem steht gegentiber, dass Software wohl
zu Recht soft heifit, da sie ja jederzeit auch
umgeschrieben werden kann, wenn es eine
neue Idee davon gibt, wie das Instrument
anders sein konnte. Speziell die Mappings
als vermittelnde Ebene zwischen Mensch
und Prozess sind der Teil des Modells, der
am leichtesten verdndert werden kann und in
dem mit Mut zu experimentellem Risiko viele
Uberraschungsmomente zu erleben sind. Der
Slogan »lose control, gain influence« scharft
den Kontrast zwischen herkdmmlicher Be-
fehlslogik (»command and control« kommt aus
dem Militarjargon) und dem Modell von Netz-
werken einander beeinflussender agents, in die
man als Beobachter eingreifen kann und will.

Influx ist eine Software-Bibliothek, die diese
Konzepte als Bausteine fiir softwarebasierte
Instrumente anbietet. Man kann damit zu-
néchst konventionelle Mappings erstellen,
die wie gewohnt Interface-Parameter auf
wohl ausgesuchte Prozessparameter lenken.
Mappings kénnen dann graduell »entangled«
werden, sodass jeder Steuerparameter andere
Parameter zuféllig mehr oder weniger mit be-
einflusst; »disentangling« kann das aktuelle
Mapping in Richtung auf ein vorbereitetes
bekanntes Mapping hin vereinfachen. Bei
all dem bleibt zwar der Klangprozess selbst,
ein wesentlich identitdtsstiftender Teil des

10 Instruments, unveridndert; durch ein deut-

lich anderes Mapping werden aber immer
andere Teile des (mathematisch und praktisch
gesehen riesengrofSen) multidimensionalen
Parameter-Mdoglichkeitsraums erreichbar, und
man kann auch bei Prozessen, die man gut zu
kennen meint, immer neue klangliche Seiten
entdecken. Sogenannte control loops erlauben
das Aufzeichnen von Bewegungsfiguren, die
als musikalisches Material in der Performance
verwendet werden kénnen — als einfache
Wiederholung, in zeitlichen Transformationen
(Tempo, Richtung, Auswahl von Loop-Seg-
menten) und in Skalierung des Ambitus (Um-
kehrung, Verkleinerung, Verschiebung). Ein
Instrument fiir einen Performer mit all diesen
Mitteln ist in Grafik 2 in der Mitte dargestellt.

Dariiber hinaus erlaubt Influx auch sehr ein-
fach, dass eine Steuerquelle mehrere Prozesse
steuert, also die gleichen Gesten sich parallel
in ganz unterschiedlichen Klangraumen aus-
wirken. Ebenso kénnen mehrere MusikerInnen
gleichzeitig den gleichen Prozess beeinflussen,
sodass sich Gesten im gleichen Klangraum
komplex durchdringen.

Diese speziellen Formen von Polyphonie
und ihre Kombination mit wahlbaren Graden
an Determiniertheit und {iberraschendem,
nontrivialem Verhalten des Performance-Sys-
tems auf so vielen konzeptuellen Ebenen sind
bis jetzt wenig erkundet worden und scheinen
nicht nur fiir meine musikalische Praxis viel-
versprechende neue Perspektiven zu 6ffnen.

Fazit

In idealtypischer Vereinfachung kann man
sagen, dass algorithmische Komposition ten-
denziell einem modernistischen Modell von
Konstruktion nach starkem Konzept, innerer
Konsistenz und bewussten Meta- und Detail-
entscheidungen des Komponisten bzw. der
Komponistin folgt. Generative Denkweisen
versuchen im Sinne Hans-Jérg Rheinbergers®,
Maschinen und Prozesse zur Produktion von
Uberraschungen zu erfinden; den Begriff der
»cultura experimentalis« bei Siegfried Zielin-
ski* kann man wohl dhnlich auffassen. Die
Echtzeitfahigkeit von Elektronik und Com-
putern erlaubt es im Besonderen, neben dem
kognitiven Arbeitsmodus, der meist fixierte
Werkformen anstrebt, zu Formen von embo-
died intelligence in einem Fluss von intuitiven
und tiberlegten Entscheidungen zu gelangen
und damit neue Strategien der Performance
in die Musikpraxis zu bringen, wo sie meines
Erachtens hingehoren. [ |
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