Bitte die Auszeichnungen tberpriifen:

Especially Super Mario, a figure familiar from video
games for 20 years or so, crops up again and again in
Majerus’ pictures and installations, for example A 7-7
T1-7 H1-7 M 1-7(1996), an installation consisting of
28 painted rectangular boxes showing two figures from
the film Toy Story plus a bouncy Mario. In contrast with
many other pictorial elements in Majerus, which are
often only sketchy or look like a few hasty brushstrokes,
they are generally executed with care and often stand
mid-picture, or even constitute the dominant visual ele-
ment, as in the Aesthetic Standards installation of 1996.
The works of Michel Majerus plunder the collective stock
of images in our everyday culture, and we might take
the appearance of the jolly video game hero Mario as
another figure in the long series of references to pop and
youth culture that Majerus repeatedly introduces into his
paintings. He would thus be of the same order as the
Teletubbies, toy figures and animation film shapes that
occasionally turn up in Majerus’ pictures out of the “night
of the visual” — the horror figure of Dark Force from the
“He-Man” series and the cowboy from the Toy Story car-
toon, the handwriting apparently borrowed from Manga
comics, or the references to the subculture of skaters
and the German electronic band Kraftwerk. Or indeed
the MTV logo or wide-eyed fairy tale figures that are so
cute as to be nauseating.

Apart from the Kraftwerk citation, most of the pop refer-
ences in Majerus’ picture universe refer to material from
the bottom drawer. Somehow, the only things that seem
missing from this pandemonium of pop trash are the
“Teenage Mutant Ninja Turtles” or “Hello Kitty”.
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In einer bertihmt-bertichtigten Passage aus seinen Jenaer
Systementwiirfen beschreibt Hegel das, was er ,die Nacht der
Welt“ nennt: ,Der Mensch ist diese Nacht, dies leere Nichts,
das alles in ihrer Einfachheit enthalt — ein Reichtum unendlich
vieler Vorstellungen, Bilder, deren keines ihm gerade einfallt

-, oder die nicht[s] als gegenwartige sind. Dies die Nacht,

das Innere der Natur, das hier existiert - reines Selbst, — in
phantasmagorischen Vorstellungen ist es rings um Nacht, hier
schieBt dann ein blutig Kopf, — dort eine andere weille Gestalt
plotzlich hervor, und verschwindet ebenso. — Diese Nacht
erblickt man, wenn man dem Menschen ins Auge blickt - in
eine Nacht hinein, die furchtbar wird, — es hangt die Nacht der
Welt hier einem entgegen.“

Ein ahnlich ungestaltes Tohuwabohu herrscht auch auf vielen
Bildern von Michel Majerus. Nur dass in Majerus Bildern statt
der hochdramatischen blutigen Képfe und weillen Gestalten
Hegels viel banalere, lebensweltlichere Elemente aus dem

- meist monochromen - Nichts hervorschielRen: Hier ein
gigantischer Turnschuh, dort Sven Vath. Hier eine Reihe
Waschmaschinen, dort eine Comic-Hand. Hier eine zerquet-
sche Audiokassette, dort Super Mario.

Gerade Super Mario, eine Figur, die mittlerweile seit 20 Jahren
in Videospielen auftritt, taucht immer wieder in den Bildern
und Installationen von Michel Majerus auf — so zum Beispiel
bei A 1-7 T 1-7 H 1-7 M 1-7(1996), einer Installation, die aus
28 bemalten, viereckigen Kisten besteht, auf denen neben
zwei Figuren aus dem Film 7oy Story auch ein hipfender
Mario zu sehen ist. Im Gegensatz zu vielen anderen Bildele-
menten bei Majerus, die haufig nur angedeutet oder schnell
hingepinselt wirken, sind sie meist sorgfaltig ausgefuhrt und
stehen oft im Mittelpunkt des Bildes, wenn sie nicht sogar

- wie bei der Installation Aesthetic Standards von 1996 — das
dominante, visuelle Element sind. Die Arbeiten von Michel
Majerus pltundern den kollektiven Bildspeicher der Alltagskultur,
und man konnte das Auftauchen des fidelen Videospiel-Helden
Mario als eine weitere Figur in der langen Reihe der Refe-
renzen an Pop und Jugendkultur lesen, die Majerus in seiner
Malerei immer wieder anfuhrt. Dann wdrde er in einer Reihe
stehen mit den Teletubbies, mit den Spielzeug-Figuren und
Animationsfilm-Gestalten, die aus der ,Nacht des Visuellen®
auf Majerus” Bildern gelegentlich auftauchen; die Gruselgestalt
,Dark Force” aus der He-Man-Serie und der Cowboy aus

dem Trickfilm 7oy Story, die Schriftziige, die Manga-Comics
entliehen zu sein scheinen; die Verweise auf die Subkultur
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der Skater oder auf die deutsche Elektronik-Band Kraftwerk;
das MTV-Logo oder die groRaugigen Marchen-Figuren, die so
niedlich sind, dass man sich vor ihnen ekelt.

Jenseits des Kraftwerk-Zitats beziehen sich die meisten Pop-
Referenzen in Majerus Bilderuniversum auf Material aus der
untersten Schublade. Irgendwie fehlen bei diesem Pandamoni-
um des Pop-Trash nur noch die ,Teenage Mutant Ninja Turtles”
oder ,Hello Kitty*.

Die meisten dieser Charaktere sind ,Franchises” (also ,Konzes-
sionen®, wie sie im internationalen Jargon der Unterhaltungs-
brache genannt werden), die von den Medienkonzernen, die
die Rechte an ihnen besitzen, gnadenlos zu Merchandising in
jeder erdenklichen Form verarbeitet worden sind. Bevor sie
sich auf Majerus Bildern wiederfanden, traten diese Figuren
nicht nur in Trickfilmen, Computerspielen und Comics auf,
sondern schmuckten auch Aufkleber und Schllsselanhanger,
T-Shirts und Bettbeziige, Kugelschreiber und Lunch Boxes. Im
Vergleich zum Bildarchiv von Michel Majerus wirken etwa Jeff
Koons Ausfllige ins Plebejische relativ ,sophisticated”. Sie sind
Ausdruck eines kleinsten, gemeinsam Nenners, wie er von Ber-
lin bis Manila, von Luxemburg bis Bangladesh als durchgesetzt
ZU betrachten ist.

Super Mario erscheint im Verhaltnis mit anderen Figuren in
Majerus” Bildreservoir geradezu respektabel. Nicht dass seine
Popularitat nicht auch zum forcierten Abverkauf von Krempel
aller Art herhalten musste und muss. Aber im Vergleich mit
den meisten anderen Pop-lkonen, die Majerus zitiert, ist Mario
eine eingefuhrte GroRe, die nicht nur bei Kindern, sondern
auch Erwachsenen ohne Computerspiel-Background einen
gewissen Wiedererkennungs-Effekt auslosen.

Super Mario ist heute nicht nur eine der bekanntesten, son-
dern auch langlebigsten Figuren in der kurzen Geschichte des
Videospiels. Laut Umfragen ist Mario bei Teenagern in den
USA inzwischen bekannter als Mickey Mouse. Seit seinem
ersten Auftritt in einem Videospiel im Jahr 1981 ist er in weit
Uber hundert Spielen aufgetaucht. Und bis heute sind es nicht
zuletzt die Spiele mit ihm als Helden, mit denen sich Nintendo
immer wieder gegen die Konkurrenz anderer Spiel-Firmen
durchsetzen kann. Mario war der Held von Comicbooks

und einer Fernsehserie. Und er trat (gespielt von Bob Hoskins)
in einem — gefloppten — Spielfilm tber die ,Super Mario
Brothers” auf.



Wenn ich im Folgenden ausfuhrlich auf die Bedeutung und
die Geschichte von Super Mario eingehe, dann ist dies nicht
nur ein Versuch, einem wiederkehrenden Motiv in der Malerei
Majerus auf die Spur zu kommen. Vielmehr will ich die auffal-
lende Prasenz der Videospiel-Figur Super Mario zum Anlass
nehmen zu Uberprifen, ob bildgebende, digitale Techniken
(wie Computerspiele) einen Einfluss auf die Kunst von Majerus
genommen haben, der Uber das schlichte, postmoderne
Zitieren hinausgeht.

Denn vielleicht kommt man den Bildern von Michel Majerus
dann naher, wenn man ihre — mit gelegentlichen Pop-Refe-
renzen durchsetzte — Leere nicht als Horror vor den Liicken
des Realen versteht, nicht als schlichte Dekonstruktionen von
millionenfach reproduzierten, medialen Bildern, sondern als
eine Malerei, die auch neue, digitale Gestaltungsmethoden
reflektiert hat, ohne davon viel Aufhebens zu machen.

Mario hatte seinen ersten Auftritt als namenlose Figur in dem
Spiel ,Donkey Kong® einer Mischung aus King Kong, Popeye
und die Schone und das Biest. Es bedient archetypische
Vorstellungen, aber es tut es auf eine Weise, die nur mit
dem Computer moglich ist. Im Kampf gegen einen an King
Kong gemahnenden Affen, der ihn mit Fassern, Feuerballen
und anderen Hindernissen bombardiert, versucht Mario, ein
Baugerust hinaufzusteigen, um seine Geliebte zu retten. So
schlicht der Plot ist, so erfolgreich war das Spiel. In Japan
war die Mlnze, die man flr die ,Donkey-Kong“-Spielauto-
maten brauchte, angeblich zeitweilig fast aus dem Umlauf

verschwunden und musste von der staatlichen Minze nachge-

pragt werden.

Und Mario war das Fundament, auf das Nintendo seine
atemberaubende Unternehmensgeschichte vom mittelstandi-
schen Spielkarten-Hersteller zum weltweiten Medienkonzern
grindete. Mehr als 300 Millionen Mal setzte die Firma ihre
Spiele bis heute ab. Allein mit der ,Super-Mario“-Serie hat das
Unternehmen 7 Milliarden Dollar verdient. (Zum Vergleich: Die
,Star-Wars"-Serie hat an der Kinokasse schatzungsweise 3,5
Milliarden Dollar erlést.) Was immer man sonst von der Figur
Super Mario denken mag, Michel Majerus hat mit ihm auf
jeden Fall ein erstaunliches, kulturelles Phanomen adressiert.

Auch jenseits der Gamer-Folklore, die sich um seine Figur
rankt, ist ,Donkey Kong" bis heute ein bemerkenswertes
Spiel = nicht nur durch seine Bedeutung fir die Entwicklung

(Japanese: ???)
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des Computerspiels, sondern auch durch seine Entste-
hungsgeschichte. Sein Schopfer hei3t Shigeru Miyamoto

und ist bis heute einer der international erfolgreichsten
Game-Produzenten, den Kritiker sogar schon als ,Homer der
Spielkonsole” bezeichnet haben. Er ist der Kopf hinter sechs
der zehn bestverkauften Konsolenspiele aller Zeiten, neben
,Donkey Kong“ und der ,Super-Mario“-Serie auch den epischen
,Legend-of-Zelda“-Games.

Die Entstehungsgeschichte von ,Donkey Kong“ ist typisch far
die Umstande, unter denen Videospiele in den Pionierjahren
der Branche entstanden. Miyamoto bekam bei Nintendo den
Auftrag, ein Spiel zu entwickeln, das auf derselben Hardware
lief wie ein erfolgloses Weltraum-Spiel: ,Rotoscope®, einer der
ersten Versuche Nintendos, ein Computerspiel zu vermarkten.
Miyamoto, damals noch ein vollkommen unbeschriebenes Blatt
in der Branche, dachte sich daraufhin das Spiel ,Donkey Kong”
samt seinem namenlosen Protagonisten aus. Marios Ausse-
hen, das bis heute lediglich mit jeder neuen Konsolen-Genera-
tion aktualisiert wurde, basierte auf technischen Einschran-
kungen. Da fur die Figur nur eine begrenzte Zahl von Pixeln
zur Verfigung stand, musste Mario mit einfachsten Mitteln
charakterisiert werden. Ein Schnauzbart kaschiert die Tatsa-
che, dass Mario keinen Mund hatte, die Mltze verdeckte die -
viel Computer-Rechenleistung bendtigenden - Haare, die
Latzhose gibt dem Korper mit minimalem Aufwand Kontur.
Kaum zu glauben, dass aus solchen Voraussetzungen eine
Figur hervorging, die heute nicht nur von Kindern auf der gan-
zen Welt geliebt wird, sondern auch eine der verkaufstrachtigs-
ten Medienmarken ist. Alles, was spater tber Mario be-

kannt wurde — dass er ein Klempner ist, dass er aus Brooklyn
stammt, dass er Italo-Amerikaner ist etc. — wurde ihm erst
nachtraglich angedichtet und geht von den paar Pixeln aus,
die fur eine Spielfigur auf der ersten Primitiv-Konsole zur Ver-
fugung standen. Heute gilt ,Super Mario” als das erste Spiel
mit einem identifizierbaren Protagonisten und einem — wenn
auch rudimentaren — Plot. Vorangegangene Game-Erfolge hat-
ten keine Helden, sondern kreisten um Dinge (Tennisballe

in ,Pong”, Asteroiden in ,Astroids”, Raumschiffe in ,Defender”)
oder bestenfalls anonyme auRerirdische Monster (,Space Inva-
ders"). Statt eine Geschichte zu erzahlen, forderten sie beim
SchielRen, Laufen, Fahren die Geschicklichkeit heraus.

Die Konsequenz, mit der Shigeru Miyamoto seine |dee umsetz-
te und in folgenden Spielen ausbaute, rechtfertigt es, von ihm
als einem der ersten Autoren des Computerspiels zu sprechen.



Alle Spiele, die er in der Folge gestaltete, setzten in gewisser
Weise die Entwicklung fort, die er mit ,Donkey Kong“ begon-
nen hatte. Alle stecken sie voll surrealem Aberwitz: Wenn
Mario durch unterirdische Hohlen kriecht oder durch Graben
watet, regnen auf ihn Schatzkisten, Gold-Dublonen und
Gluckskekse nieder, Pilze und ,Fire Flowers” dienen als ,Power-
Ups", als Ladestationen flr neue Energie. In ,Zelda“ muss man
TausendflBler fangen, um mit ihnen magische Feuer zu 16-
schen, oder Licht Uber einen Spiegel umleiten, damit sich lila
Schleimmonster zu Stein verwandeln. Alle diese Spiele appel-
lieren an eine kindliche Entdeckungs- und Experimentierfreude.
Alle liefern eine Welt, in der man Abenteuer erleben kann. Aber
es ist auch immer eine kontrollierbare Welt, in der man seine
Initiation als Weltenentdecker und Abenteurer durchlebt. Denn
so gut wie jedes Spiel von Miyamoto findet in labyrinthischen
Welten statt, in denen man sich mit Geschick und List zurecht-
finden muss.

Wenn man der Computerspielfolklore glauben will, war es
Miyamotos Kindheit, die ihn zu diesen Spielideen fihrte.

Mal soll es nach Auskunft der unzahligen Fan-Websites und
»Schreine”, die fur ihn im Internet eingerichtet worden sind, der
Keller im Haus seiner Eltern gewesen sein, mal eine Hohle, die
er auf den Streifzgen im Wald entdeckte. In einem Interview
beschreibt er seine Faszination mit dem, was sich hinter

den Phanomenen der Dingwelt verbergen konnte: ,\What if
everything you see is more than what you see — the person
next to you is a warrior and the space that appears empty is a
secret door to another world? What if something appears that
shouldn’t? You either dismiss it, or you accept that there is
much more to the world than you think. Perhaps it is really a
doorway, and if you choose to go inside, you'll find many unex-
pected things."2 Diese Verratselung der Wirklichkeit macht die
Faszination von Miyamotos Spielen aus.

Immer wieder geht es in ihnen um den Raum und seine Uber-
windung. In ,Zelda“ wird davon im Ton eines altertimlichen
Epos berichtet. In den ,Donkey-Kong“- und ,Super-Mario“-Spie-
len ist es der klein gewachsene Mario, der sich — mit den Qua-
litaten eines Stehaufmannchens ausgezeichnet — durch die
Welt schlagt, hipft und rennt. Die Hartnackigkeit, mit der er
dabei den Widrigkeiten begegnet, die die Natur ihm in den
Weg stellt, ebenso wie die schlichte, an die Karikatur gemah-
nende Charakterzeichnung erinnern dabei an frihe Slapstick-
Helden wie Buster Keaton und Charlie Chaplin — kleine
Manner, die einfach nicht aufgeben kannen.
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Dass das Klempner gewordene Perpetuum Mobile Mario an
den gesammelten Widerstanden gegen seine Mission nicht
verzweifelt, sondern — nach jedem ,Game over” — frohgemut
weitermacht, lasst Super Mario liebenswert erscheinen, auch
wenn er letztlich nur Resultat eines nach den immer wieder
gleichen Regeln funktionierenden Stticks Computercode ist.
Miyamotos Genie besteht nicht zuletzt darin, diese Tatsache
perfekt zu camouflieren. Alle seine Arbeiten kombinieren das
Durchmessen von (virtuellem) Raum und die Suche nach
einem schwer zu erreichenden Ziel mit der Akkumulation von
Erfahrung und von materiellem Gut. Die Spielfigur verlasst
das Spiel nie so, wie sie es betreten hat, auch wenn sie immer
wieder von vorne anfangt. Und im Grunde sind alle Spiele von
Miyamoto darum gleichzeitig Initiationsritus und Entwicklungs-
roman. Was die Suche von Zelda und Mario von der vieler
anderer Computerspielhelden unterscheidet, ist freilich ihre
absurde Komik. Dass ein hipfender Klempner von den Edel-
steinen und Wunderpilzen lebt, die er durch Springe gegen in
der Luft schwebende Treppen bekommt - das ist Kinderlogik,
die wohl nur wenige Erwachsene so perfekt emulieren kdnnen
wie Miyamoto.

Von der Durchquerung eines Territoriums handelt schon
»Super Mario Brothers®, und die Spielgestaltung ist ganz
durch dieses Thema gepragt. Dieses Game gilt nicht nur als
Ausgangspunkt eines ganzen Genres, namlich der ,Jump &
Run“-Spiele, bei denen es darum geht, eine Spielfigur laufend
und springend durch ein unwegsames Gelande zu bewegen.
Es ist auch einer der ersten ,Sideways-Scroller” fir eine
Game-Konsole - also ein Spiel, bei dem sich die Handlung
nicht mehr auf einem Bildschirm abspielt, sondern bei dem
dadurch, dass im Vordergrund immer neue Spielflachen vor-
beiziehen, die lllusion entsteht, die Figur wirde sich ,vorwarts”
durch eine Landschaft bewegen.s Die Methoden, mit denen in
Computerspielen die lllusion von dreidimensionalen Raumen
erzeugt wird, spielt auch fur die Malerei von Michel Majerus
eine Rolle, auf die ich noch zurlickkommen werde.

Wer Mario durch seine mehr als 20-jahrige Entwicklung ver-
folgt, kann dabei an einem konkreten Beispiel die Entwicklung
der Computergrafik verfolgen — nicht nur, was die Erzeugung
einer Raumillusion betrifft. Marios Look und ,Charakter”
ent-wickelten sich entlang der Spielkonsolen, die Nintendo

in regelmaligen Abstanden von etwa funf Jahren auf den
Markt bringt.



Bei ,Super Mario Bros.” (fur das 1985 erschienene Nintendo
Entertainment System (NES)) ist er noch ein aus wenigen Pi-
xelwirfeln zusammengesetztes, klobiges, flachiges Mannchen.
Bei der Nachfolge-Konsole Super NES (1991) erscheint Mario
,Zweieinhalbdimensional“ - er selbst, nun schon wesentlich
detaillierter, ist zwar immer noch zweidimensional, doch die
Spielfelder erscheinen bereits raumlich. Erst mit der Nintendo-
64-Konsole von 1996 wird aus Mario eine vollkommen plas-
tische, von allen Seiten zu betrachtende Figur, die sich durch
komplette 3-D-Landschaften bewegen kann. Bei den Spielen
flr den Gamecube, der 2001 erschien, steigern sich nach
diesem Durchbruch lediglich die Qualitat und die Detailfreude
der Game-Grafik noch einmal.

Es wirde zu weit flhren, die mathematischen Modelle zu
erlautern, mit denen die Mario-Spiele Raumillusionen schaffen.
Fur die Malerei von Majerus ist allerdings bedeutsam, dass er
die Bilder, die aus solchen Code-Operationen hervorgehen, aus
eigener Erfahrung gut kannte. Ein Mario taucht bereits — bevor
er zum ersten Mal ein ,Mario“-Game gespielt hatte — in einem
Wandbild von 1993 auf, das Michel Majerus in einer Ausstel-
lung in seiner und Stephan Jungs Wohnung in Berlin zeigte.
Um 1993 gewann er auf der Internationalen Funkausstellung
(IFA) in Berlin ein Super-Mario-Spiel, schaffte sich die dazu
gehorige Konsole an (wahrscheinlich Super NES) und daddelte
danach regelmaRig.

Er war kein exzessiver, aber ein fanatischer Spieler, der unter
anderem ,Mario Kart” immer wieder spielte. Wenn er gespielt
hat, war er — wie sich sein Freund, der Kinstler Stephan Jung
erinnert — ,total drin und konnte sich auch wahnsinnig laut
aufregen, wenn er einen Fehler gemacht hat, auch mitten in
der Nacht.” Einmal hatten die beiden gemeinsam eine Woche
nichts anderes getan, als ,Super Mario“ zu spielen.

Wie schlagt sich diese Erfahrung in der Malerei von Michel
Majerus nieder? Zwar wurde es zu weit flhren, seine Malerei
nach der Entdeckung von Mario als schlichte Reaktion auf
dieses Spiel zu betrachten. Aber so, wie sich das Raumgeflige
in seinen Bildern in der zweiten Halfte der 1990er Jahre

nach und nach aufzulésen beginnt, erinnern sie auch an die
Grenzen, an die Computer bei der Darstellung von dreidimen-
sionalen Raumen zu dieser Zeit noch immer stieBen. In seiner
Malerei beginnen sich Uberlagerungen, Verschiebungen und
Raumkonstruktionen in den Vordergrund zu schieben, die
nicht mehr den Gesetzen der naturalistischen Wiedergabe von
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Raum gehorchen. So wie sich — gerade bei den Spielen fir
die Super-NES-Konsole — die Methoden, wie bei den ,Mario*
Spielen die lllusion raumlicher Tiefe erzeugt wird, auf holprige
Hilfsmittel und Tricks wie die ,Zweieinhalb-Dimensionalitat”
beschranken musste, so begann auch in Majerus” Malerei

die Darstellung von Raumlichkeit zu stottern oder ganz auszu-
setzen.

Diese Auflésung von Raumstrukturen ist spatestens seit dem
Suprematismus und dem Kubismus ein fest in den Repra-
sentationskanon der Moderne eingebundenes Verfahren. Die
Klnstler der Pop-Art haben diese Methoden aktualisiert und
ihnen durch die Kombination von verschiedenen Darstellungs-
konventionen und malerischen Techniken eine neue Wendung
gegeben. Dazu gehoren zum Beispiel die Siebdrucke eines
Robert Rauschenbergs, aber auch die Wandgemalde eines
James Rosenquist, den mit Majerus nicht nur der eklektischen
Mix ganz unterschiedlicher Maltechniken, sondern auch die
Ausweitung der Malerei in raumgreifende Environments
verbinden.

Majerus hat die Art, wie in den virtuellen Spielen physischer
Raum reprasentiert wird, zwar nicht direkt aufgenommen, und
- wie etwa die hollandische Netzkunst-Gruppe Jodi oder der
britische Kiinstler Tom Betts - zum Gegenstand seiner Kunst
gemacht. Doch in ihrem Auseinanderfallen der Darstellungs-
modi ist sie ganz klar von den Spielen gepragt, die ja ihrerseits
von modernen Techniken wie der Collage gelernt haben.
Gerade die oft als ,postmodern” apostrophierte Methode des
,Pastiches”, die Frederic Jameson als eine ,Kunst der Imitate,
denen ihr Original entschwunden ist”, definiert hata, ist in
Computerspielen wohl letztlich radikaler umgesetzt worden als
in der High Art.

Bei Majerus werden die Bildflachen immer wieder durch Text-
Elemente durchbrochen, deren Typografie an die Party-Flyer
der 1990er Jahre oder die Gestaltung der Techno-Zeitschrift
Frontpage erinnern. Auch hier schieben sich visuelle Elemente
in den Vordergrund, die ohne den Computer nicht denkbar
waren. Gerade das chaotische Layout der Frontpage gilt zu
Recht als Produkt des digitalen Desktop-Publishings, das nicht
mehr die Formen traditioneller Zeitschriftengestaltung imitiert,
sondern zu einer Gestaltung gefunden hat, wie sie nur am
Rechner entstehen kann. In den Bildern von Majerus werden
sie wahlweise zu Bildern, die man auch lesen kann, oder zu
Text, der in erster Linie visuelle Qualitaten hat. In ihrer Textu-



alitat erinnern sie auch an die ,Screens” in Computerspielen,
die Uber Spielstand, ,Power-Ups” oder Punktezahl informieren.
Darin korrespondieren sie auch mit vielen grafischen Elemen-
ten in Majerus’ Gemalden, die an Computer-lcons oder andere
Schaltflachen in Computer-Software erinnern.

In der konzeptuellen Malerei der 1980er und 1990er Jahre, zu
deren Vertretern auch Majerus gehort, haben solche digitalen
Briccolagen immer wieder als Anregung fur Bildkompositionen
gedient. Hier wurden diese Computer-generierten Bilderwelten
jedoch vorwiegend im Zusammenhang mit der Malerei
betrachtet, in deren Termini sie solche mathematischen Bilder
ricklbersetzen und mit deren Vokabular sie diese neuen
Bilder abgleichen. Majerus” Arbeiten zeichnet aus, dass sie
den Schock, den diese Methoden der Bildproduktion ausgelost
haben, nicht abfedern, sondern unaufgelost stehen lassen.

Majerus’ Bilder erschlie3en der Malerei ein neues Motiv-
Reservoir, aber sie stoRen dort an ihre Grenzen, wo es darum
geht, das Funktionieren digitaler Bildmaschinen als konstitutiv
flr neue und ganz andere Formen der visuellen Produktion zu
begreifen. Sie handeln letztlich von dem Verdacht, dass diesen
Medien und ihren Mechanismen mit den Mitteln der Malerei
vielleicht nicht mehr beizukommen ist. So ist Michel Majerus’
Kunst auch ein Symptom der Krise, in die das Aufkommen
von nicht-intentionalen, von Rechnern generierten Bildern die
traditionelle Malerei gestlrzt hat.

Anmerkungen
1 G. W. F. Hegel: Jenaer Systementwiirfe Ill. Hamburg: Meiner 1987, S. 172.
2 Zitiert nach http://en.wikipedia.org/wiki/Shigeru_Miyamoto.

3 Der amerikanische Kiinstler Cory Arcangel hat in seiner Version des Spiels

einen amlsanten Kommentar zu dieser Form der Bewegungssimulation geliefert.

In seiner Arbeit Super Mario Clouds (2002) hat er das Spiel so modifiziert, dass
nur der Hintergrund Gbrig geblieben ist: drei Wélkchen, die sich mit duBerster
Langsamkeit auf einem blitzblauen Himmel bewegen.

4 Frederic James: Postmoderne: Zur Logik der Kultur im Spdtkapitalismus. In:
Postmoderne - Zeichen eines kulturellen Wandels. Hrsg. von Andreas Huyssen
und Klaus R. Scherpe. Reinbek bei Hamburg: Rowohlt 1997.
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