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MIT DER POP ART IN DEN GOER JAHREN Z0G, NEBEN
ANDEREN ELEMENTEN DER POPULARKULTUR, ERSTMALS
RUCH DIE ASTHETIK DER COMICS IN DIE BILDWELT DER
KUNST EIN. IM ZUGE DER FAST ALLE LEBENSBEREICHE
UMFASSENDEN COMPUTERGESTUTZTEN MEDIALISIE-
RUNG IN DEN S0ER JAHREN TAUCHEN IN FORM VON
VIDED- UND COMPUTERSPIELEN KLASSISCHE ELEMENTE
DES COMICS WIEDER AUF. HIER WIRD, EBENSO WIE IN
DEN COMICS, EINE KUNSTLICHE WELT BILDHAFT GENE-
RIERT. IN DIESEM ZUSAMMENHANG NIMMT ES KAUM
WUNDER, DAB DIE BILDWELT UND ASTHETIK DES COMICS
WIEDER VERSTARKT IN DEN FOKUS DES INTERESSES VON
KUNSTLERN TRITT. ES MAG FAST NOSTALGISCH ANMU-
TEN, WENN KiNSTLER SICH TRADITIONELLEN ERZAHL-
STRUKTUREN IN FORM DER FiR DEN COMIC CHARAKTE-
RISTISCHEN DICHOTOMIE VON BILD UND TENT, VON
ILLUSTRATIVER ZEICHNUNG UND BEGLEITENDEM BE-
SCHRIEBENEM INHALT, ANNEHMEN. DABEI WIRD DIE
ALLBEKANNTE VISUELLE BILDSPRACHE AUS DEM BE-
REICH DES MASSENKONSUMS GENUTZT, WENIGER UM
EIN AUFLOSEN DER GRENZEN ZWISCHEN HIGH UND LOW
EINMAL MEHR ZU POSTULIEREN, SONDERN VIELMEHR
ALS EIN NONCHALANTER RUCKGRIFF ODER EINE APPRO-

PRIATION VON EXISTIERENDEN CODES DER MEDIENKUL-
TUR. IM RAHMEN DER AUSSTELLUNG | LOVE YOU TOO,
BUT...c WERDEN WERKE VON KUNSTLERN GEZEIGT, DIE
AUF UNTERSCHIEDLICHE WEISE DAS FUR DIE BILDERZAH-
LUNG DES COMICS KENNZEICHNENDE INSTRUMENT: DIE
GLEICHZEITIGKEIT VON TEXT UND BILD NUTZEN BZW.
SICH AUF DIE SPEZIFISCHE BILDASTHETIK DES COMICS
BEZIEHEN. DIE EINDIMENSIONALE GESCHICHTE IM
UNTERHALTUNGSMEDIUM COMIC SCHEINT HIERBEI IN
VIELFACHER HINSICHT EIN AUSGANGSPUNKT FUR DIE
KONSTRUKTIONEN VON KiNSTLICHER WIRKLICHKEIT ZU
SEIN. LETZTERE GEHT JEDOCH UBER DIE REINE ERZAH-
LUNG HINAUS, UM WEITERFUHRENDE FIKTIONEN ZU ER-
MOGLICHEN (0ZTORK). IN DEN SELTENSTEN FALLEN
STEHT DIE LUST AN DER ERZAHLUNG IM VORDERGRUND.
OFTMALS WERDEN MOMENTE DES NARRATIVEN EIN-
GESETZT, UM DIE KUNSTLICHKEIT MEDIALER KONSTRUK-
TIONEN VON WIRKLICHKEIT, WIE SIE SOWOHL IN COMICS,
ABER AUCH IN ANDEREN BEREICHEN DER MEDIENKUL-
TUR - BEISPIELSWEISE DER WERBUNG - ZWECKBE-
STIMMT EINGESETZT WERDEN, OFFENZULEGEN UND ZU
HINTERFRAGEN (EDER). NICHT SELTEN WIRD ABER AUCH
UBER EINEN BRUCH DER EINHEIT VON BILD UND TEXT

KUNST- UND MEDIENWISSENSCHAFTLERIN/FRANKFURT

DER NARRATIVE ZUSAMMENHANG AUFGELOST UND DAR-
UBER HINAUSGEHENDE MULTIPLE BEDEUTUNGSSCHICH.
TEN ERSCHLOSSEN (MUNTEAN/ROSENBLUM). OFTMALS
FINDET JEDOCH AUCH EIN KRITISCHES INFRAGESTELLEN
DER GEGENSEITIGEN ABHANGIGKEIT VON TEXT UND BILI
ALS EINEM LETZTLICH DOCH LIMITIERTEN STRUKTUREL:
LEN INSTRUMENTARIUM STATT (WESTERWINTER). DA
NEBEN SIND ARBEITEN ZU SEHEN, DIE AUF EINZELNEN
MERKMALEN DER FiIR DEN COMIC CHARAKTERISTISCHEN
VISUELLEN BILDSPRACHE BERUHEN UND DIESE IN 1SO-
LIERTER FORM DARSTELLEN, OHNE SIE IN EINEN
VORDERGRUNDIG NARRATIVEN ZUSAMMENHANG ZU
PRASENTIEREN (SANGUINETI). VIELFACH WERDEN AUCH
EINZELNE INHALTLICHE SPEZIFIKA, WIE BEISPIELSWEISI
DER TRIVIALMYTHOS VOM EINSAMEN COMIC-HELDEN
ZUM AUSGANGSPUNKT FUR DIE KREATION EINES CHA.
RAKTERS ODER EINER ERSCHEINUNG (MURAKAMI
HUYGHE/PARREND).
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MARTIN EDER
PIERRE HUYGHE & PHILIPPE PARREND
TAKASHI MURAKAMI

MUNTEAN / ROSENBLUM

ANNY BZTURK

PIETRO SANGUINETI

SIMONE WESTERWINTER
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Richard Hoeck (*1965) aus Wien ist der zweite
Preistrager des Blinky Palermo-Stipendiums der
Ostdeutschen Sparkassenstiftung im Freistaat
Sachsen. Hoeck hat bereits Ende der achtziger
Jahre eine institutionskritische Kunstpraxis ent-
wickelt, die, wenngleich von der internationalen
Kunstkritik kaum beachtet, paradigmatisch fiir
die kiinstlerische Entwicklung des folgenden
Jahrzehnts war. Sein konsequentes und viel-
schichtiges Werk bewegt sich an den Schnitt-
stellen von biihnenhafter Inszenierung, gesell-
schaftskritischem Kommentar und der Schaf-
fung alternativer Infrastrukturen.

Die Ausstellung >The Additional Bedroom¢ im
ErdgeschoB3 der Galerie fiihrt ein Projekt fort,
das 1999 als Gedankenmadell begann und nun
schrittweise realisiert wird. Der Kiinstler konzi-
piert fiir ein historisches Gebaude in der Nahe
von Wien eine autonome Wohneinheit. Mittels
unterschiedlicher Objekte, die Hoeck als Uberle-
gungen zu diversen Aspekten des Wohnens be-
greift, ndhert er sich in den verschiedenen Aus-
stellungsstationen sukzessive einer visiondren
Struktur. Die einzelnen Objekte sind funktionell,
wenngleich sie die Formentscheidung offenlas-
sen. lhr Realitdtsbezug unterscheidet sie von
Skulpturen - Hoeck schafft Prototypen, die mit

nahezu irrationalem Aufwand entstehen und
stets kalt und technisch bleiben. Seine Arbeits-
weise kann als »E X IT-Strategie« bezeichnet wer-
den, da die Objekte sich den Codes des Kunst-
feldes und den Spielregeln des alltaglichen Le-
bens entziehen. Der Betrachter wird bei Hoeck
zum Nutzer.

Fiir die Ausstellung in Leipzig entsteht ein Dek-
ken-Graffiti. Schaumstoffkeile am Boden - Ab-
straktion eines Mdbels - ermdglichen es, das
Graffiti aus einer liegenden Position zu betrach-
ten. In dem kleinen und >hauslichsten< Raum des
Rundgangs ist die Arbeit Revolving Stage zu se-
hen. Um einen fest integrierten Weinkiihler ro-
tiert eine Liegelandschaft. Das Burleske von
Material und Ausfithrung enttaduscht die Erwar-
tungshaltungen an Kunstobjekt und museale
Inszenierung. Ein Poster der legendaren »68er-
Maus¢« Uschi Obermeier kontextualisiert die Ar-
beit in Referenz an Erotikfilme der 70er Jahre.
Das Objekt ist profane Liegelandschaft, archi-
tektonisches Modell, utopischer Raumentwurf
und Kunstobjekt zugleich - ein »displacement¢ im
musealen Raum. Das groBformatige Diagramm,
als Element der ersten Station die Grundlage
des gesamten Projekts, stellt nahezu didaktisch
Funktionsabfolge und unterschiedliche Ebenen

der mdglichen Raumstruktur dar. Die Arbeit
Kompression iibersetzt die abstrakten Uberle-
gungen in einen dreidimensionalen GrundriB3 aus
einfachem Bauholz. Sie ist Anndherung an eine
gebaute Losung - eine Verdichtung der bis data
entwickelten Ideen im MaBstab 1:1. Das Mate-
rial 1Bt an Holzverschalungen einer realen
Architektur denken und bleibt als Materialstu-
die gleichzeitig dem Modellhaften verbunden. In
Leipzig wird der Raumentwurf durch die neu
entstandene Deckenmalerei um den Aspekt der
Innengestaltung erweitert.

Ob Interieur- oder Médbelstudie, strukturelle
Analyse oder architektonischer Verweis, der
Blick in den AuBenraum ist in allen Rdumen ge-
wahrleistet. Nahezu parasitar docken sich
Hoecks Strukturen an das Vorhandene an. Die
Verschrankungen vom Hoeckschen Prototyp
und der AuBenwelt ist als nachster Schritt in
der Entwicklungslinie von »The Additional Be-
droom¢ geplant.
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