Paul Pfeiffer, Caryatid, Video, 2000, Courtesy the artist
& Galleria Gio Marconi, Milano

Der Stanley Cup ist eine der begehrtesten Trophéen im amerikanischen Hockey. Paul Pfeiffer l1asst ihn frei in der
Luft schweben, indem er die siegreichen Helden, die ihn Gber ihren Kopfen der jubelnden Menge prasentieren, digi-
tal aus dem Bild entfernt. Gereinigt von den konkreten Champions — durch Ausléschung bilddramaturgisch intensi-
vierten Karyatiden am Heiligtum — wird ein Sportritual an seine archaischen Wurzeln riickgebunden: Wo der Kelch
an zentraler Stelle als Heilszeichen zur Elevation in Verehrung erhoben wird, finden sich Konnotationen des religio-
sen Kultes im levitierenden Silberpokal absorbiert und transformiert.



JAVoid that Looks Back at You ...“

Paul Pfeiffer im Gesprach mit Alois Kélbl und Johannes Rauchenberger

Paul Pfeiffer, Four Horsemen of the Apocalypse, 2002, Digital duraflex print, 60 x 48 inches, Courtesy of the artist &
The Project, New York

Paul Pfeiffer

Geb. 1966 in Honolulu, aufgewachsen auf den Philippi-
nen, Studium am San Francisco Art Institute, Besuch
des Hunter College und des Whitney Independent Study
Program in New York, wo er lebt und arbeitet. Einzel-
ausstellungen u.a. in The Project / New York, Kunst-
Werke / Berlin, the Duke University Museum of Art,
Durham, North Carolina. Beteiligungen an Ausstellun-
gen u.a. im MOMA / New York, in der Hypo-Kulturstif-
tung / Munchen, der Nirnberger Kunsthalle, im PS 1 /
New York, der Biennale in Venedig, Joanneum / Graz,
im ZKM / Karlsruhe, The Whitney Biennal / New York,
Vertreter der USA auf der Internationalen Biennale

von Kairo. Zahlreiche Preise und Auszeichnungen u.a.
erster Preistrager des mit 100.00 Dollar dotierten Bucks-
baum Award.

k.u.k.: Bei der Vorbereitung unseres Themenheftes, das
sich mit Sport als kultischem, manchmal quasi-religi6-
sem Ph&nomen beschaftigt, war fur uns die grof3e Zahl
und Bandbreite von zeitgendssischen Kunstlern, die
sich mit Sport auseinandersetzen, Uberraschend. Bei dir
scheint uns die Beschéaftigung mit dem menschlichen

K&rper im Vordergrund zu stehen: Sport ist vielleicht
eine der intensivsten Arten, den menschlichen Kérper
mit einer Uberwaltigenden Aura zu zeigen ...

P.P.: Mich interessiert das Regelwerk der Reprasentation,
welches die Erscheinung des menschlichen Korpers, der
menschlichen Gestalt ermdglicht und konstituiert. Damit
meine ich weniger die Gestalt selbst als vielmehr den
Raum rund um sie herum. Das ist es, womit ich mich
hauptséachlich beschéftige.

k.u.k.: Es ist Uberraschend — und fur uns als Theologen
natdrlich sehr interessant —, dass in deinem Werk sehr
oft biblische und religidse Bezlige auftauchen. Gerade
auch in den Werken, die sich mit dem Ph&nomen Sport
beschéaftigen.

P.P.: Das ist bei mir wie ein Subtext. Ich bin nicht daran
interessiert, Religion an sich zu kommentieren. Aber ich
bin sehr interessiert an der Beziehung zwischen Religion
und Kunstgeschichte und der Geschichte des mensch-
lichen Bewusstseins. FUr mich ist ein Kunstwerk vor al-
lem eine asthetische Erkundung.

k.u.k.: Du beziehst dich in deinen Arbeiten oft ganz



direkt auf historische Werke wie etwa bei ,,Four Horse-
men of the Apocalypse* oder ,,Three Studies of Figures
at the Base of a Crucifixion®...

P.P.: Ja, die ,,vier apokalyptischen Reiter* beziehen sich
nattrlich auf die Holzschnitte von Albrecht Direr, der in
vielerlei Hinsicht wirklich ein innovativer Erneuerer im
Bereich der Menschendarstellung war. Er war Naturalist
und auch selbst eine Art Wissenschafter. Er definierte
durch seine intensiven Studien die Art der Darstellung
des Menschen fir seine Zeit.

Gleichzeitig ist der Titel nattrlich auch eine biblische Re-
ferenz, weil die ,,vier apokalyptischen Reiter* genau jene
Gestalten sind, die in ,,Armageddon“ — am Ende der Zei-
ten — erscheinen. Ein sehr dramatisches Geschehen, das
aber in keiner Weise in den Fotografien zum Ausdruck
kommt. Es sind ja auch nicht einmal vier, sondern acht
solcher Gestalten. Mich reizte die Kombination mit einem
Titel, der die Entwicklungsgeschichte des Studiums der
menschlichen Gestalt heraufbeschwért und gleichzeitig
den Hinweis auf ein grofl3eres episches Geschehen, das
ein dramatisches Ende hat, in sich birgt.

k.u.k.: Die Fotografien funktionieren aber in einer ge-
wissen Weise auch wie profane Ikonen ...

P.P.: Es handelt sich bei den Bildern um eine fortlaufende
Foto-Serie. Sie geht von funf Bildern aus, Aufnahmen von
Marilyn Monroe in der Offentlichkeit, die zentrale Gestalt
wurde aber entfernt. Die Reihe geht von den Recherchen
aus, die ich damals zu Abbildungen von Marilyn Monroe
angestellt hatte. Warum Marilyn? — Weil sie eine der be-
rihmtesten menschlichen Gestalten in unserem kollek-
tiven Bilderhaushalt ist. Marilyn ist eine Legende. Und

so ging ich einen Fundus vorhandener Bilder durch und
wahlte schlieRlich ein paar von ihnen aus. Ich bearbeitete
sie und entfernte Marilyn Monroe aus dem Bild.

Das wirklich Faszinierende dabei war der Prozess selbst:
Es ist ndmlich gar nicht so sehr ein Ausradieren ihres
Korpers, sondern vielmehr so etwas wie Tarnung; denn
Teile des Bildhintergrundes werden als Kopiermaterial
Uber ihren Kdrper gelegt. Am Ende wird die Illusion er-
weckt, man wiirde zum Hintergrund durchsehen. Tat-
sachlich ist Hintergrundmaterial hineinkopiert worden,
das zuvor nicht an dieser Stelle war.

Was dabei entstand — und das war fur mich wirklich véllig
unerwartet — waren in der Tat die abstraktesten Bilder, die
ich bis dahin gemacht hatte. Ohne das Wissen, dass Mari-
lyn an der Stelle gewesen ist, wirde man nie auf die Idee
kommen, dass da zuvor eine Gestalt gewesen war, und
noch viel weniger nattrlich, dass es sich genau um Mari-
lyn gehandelt hatte.

Damals konzentrierte ich meine ganze Arbeit und mein
Nachdenken auf den Prozess selbst, auf das, was da auch
emotional in mir vorging. Mir kam dabei der Vergleich
mit einem ,,Phantomschmerz*: Wenn Soldaten im Krieg
Gliedmallen verlieren, haben sie weiterhin das Gefuhl, sie
héatten dieses Glied noch; wie ein Phantom-Glied. Oder

Paul Pfeiffer, Four Horse-
men of the Apocalypse,
2002, Digital duraflex
print, 60 x 48 inches,
Courtesy of the artist &
The Project, New York

ein anderes dramatisches Beispiel: die Leerstelle an dem
Ort, wo sich das World Trade Center befunden hatte.
Lange Zeit danach schaut man noch auf und erwartet,
dass da etwas sein musste.

Spéter habe ich die Serie unter dem gleichen Titel fortge-
setzt, allerdings mit einem voéllig anderen Zugang. Ich
ging von Bildern aus, die ich aus dem Online-Archiv der
NBA (,,National Basketball Association*) entnommen
hatte. Das sind Bilder, die man auf seinen Desktop ziehen
und dann fir ca. 20 oder 30 $ pro Stuck bestellen kann.
Einige davon sind wirklich erstaunlich. Sie gehen auf die
50er Jahre zuriick und zeigen Sportlegenden im Stadion
oder in der Sportarena mit den Zuschauermassen im
Hintergrund. Ich habe die Bilder dahingehend verandert,
dass alle Kontextinformationen entfernt wurden. Was
blieb, war aber nicht eine abwesende, sondern eine inten-
sivierte Gestalt: Es fehlten ja auch einige Elemente des
Kontextes, in den man sie hineinstellen kdnnte.

Im einem dieser Bilder ging ich zum Beispiel von einem
Bild aus, das bei einem Spiel aufgenommen wurde, in
dem Wilt Chamberlain den Ball in den Korb wirft, und da
sind noch drei oder vier Figuren rund um ihn, die alle
versuchen, ihn davon abzuhalten. Und die Gestalt, die
schliel3lich geblieben ist, war eben nicht Wilt Chamber-
lain, sondern eine der kleineren Gestalten vom Bildrand.
Alle anderen wurden geléscht und diese kleine Figur ins
Zentrum geriickt. Eine Figur fur die der Fotograf des ur-
sprunglichen Bildes wohl keinerlei Interesse hatte: Durch
die Fotoperspektive ist der zuriickgeworfene Kopf des
Spielers fast vollstdndig von seinen Schultern verdeckt,
die Beine sind in extremer Weise nach auf3en gestreckt. Es
entstand eine ganz merkwirdig widerspruchliche Situa-
tion, denn es wirkt jetzt, als wéare die Aufnahme rund um
diese mannliche Gestalt herum komponiert. Jegliche
Kompositionsregeln scheinen gebrochen: Es sieht so aus,
als ware sein Kopf abgeschlagen, fast so als wére er ge-
lyncht worden. Wie auch immer, da ist jedenfalls eine
ganz eigenartige Unstimmigkeit in der Komposition die-
ses Bildes. Diese linkisch komponierte Person steht nam-
lich genau in der Mitte der Arena, umgeben von Tausen-
den von Menschen, die zusehen. Doch es gibt keinen
Ball, keinen Korb - also Uiberhaupt keinen Grund fir ihn,
in dieser Weise zu springen. Wie eingefroren erscheint er
im Kontext einer unpassenden Rahmenhandlung.



k.u.k.: In ,,The Long Count* hast du dein kunstlerisches
Nachdenken und das Reflektieren Gber die Geschichte
der Bildproduktion, der Bildentstehung — oder besser
gesagt: Uber die Macht des Bildes mit einem ,,gott-
lichen* Helden weiterverfolgt, wohl mit einem der groR-
ten der Sportwelt: Muhammad Ali. Aber der Held
wurde in deinem Video digital entfernt!

Paul Pfeiffer, The Long Count (Rumble in the Jungle),
2001, Videostill, Collection of the artist, Courtesy
Sammlung Goetz, Miinchen

P.P.: ,,The Long Count" behandelt die Geschichte media-
ler Vermittlung indem hier drei Kdmpfe von Muhammad
Ali gezeigt werden. Das sind sehr wichtige Kdmpfe am
Beginn, in der Mitte und gegen Ende von Alis Karriere:
Clay gegen Liston (1964 in Miami), Ali gegen Foreman
(1974 in Kinshasa) und Ali gegen Frazier (1975 in Ma-
nila). Diese Kdmpfe gehorten zu den ersten Sportevents,
die firr das Fernsehen gemacht waren. Das war es vor
allem, was mich daran interessierte. Der Kampf Ali gegen
Foreman war einer der ersten Versuche einer weltweiten
Live-Ubertragung — und sie kam aus Afrika!

Um ehrlich zu sein, diese drei Kampfe waren ein ganz be-
sonderes Fundsttck fur mich persénlich. Leute, die Gber
mich horen ,,geboren in Hawaii“, ,,aufgewachsen auf den
Philippinen“ und ,,... besuchte die High School in einem
Navajo-Reservat®, reagieren mit: ,,Wow, eine nahezu per-
fekte multikulturelle Karriere!* FUr mich ist meine Bio-
grafie aber weniger eine Spur multikultureller Ideale, son-
dern vor allem ein Rest von Kolonialgeschichte: Meine
Eltern waren Lehrer, die mit dem Geld der Methodisti-
schen Kirche herumreisten. Kein Zufall also, dass ich ge-
rade an diesen Orten gelandet bin. Die Logik hinter den
Austragungsorten der Kampfe von Muhammad Ali ist
eine sehr &hnliche fur mich.

K.u.k.: Zuruick zu den Bildern: Das Ausléschen der
Wettkampfer ladt den Betrachter ein, andere Subjekte

einzufligen, oder aber dartiber nachzudenken, wie
Heldenmythen entstehen.

P.P.: Was ich im Filmmaterial von Alis Kdmpfen sehe, ist
ein Kdrper, der versucht, unter sehr ausgesetzten, ver-
scharften Bedingungen zu funktionieren: helle Lichter,
kreischende Massen, Blitzlichter. Der Druck ist stark. Der
Boxer ist praktisch nackt; alles ist quasi auf seinen Korper
geschrieben, in allem ist er von seinem Koérper abhangig.
Ein Moment von aufs duR3erste angespannter Wahrneh-
mung. Ich bin wirklich fasziniert, wie Athleten es schaf-
fen, in einer solchen Situation zu funktionieren, hier geht
es wirklich um den Einsatz aller Krafte!

Als bildender Kinstler bin ich an den Bedingungen der
Wahrnehmung interessiert. Obwohl das Fernsehen weit
entfernt ist von den Laborbedingungen eines Kiinstler-
Ateliers, denke ich, dass Fernsehbilder sehr interessante
Studienobjekte sind, weil sie mit Gberwaltigenden Situa-
tionen arbeiten.

k.u.k.: Du reflektierst also die Geschichte menschlicher
Wahrnehmung und damit implizit die Geschichte der
Bildtradition und -rezeption?

P.P.: Wenn man ein Bild betrachtet, stellt man sich auch in
Beziehung zu einem bestimmten historischen Kontext.
Wie man sich selbst in Beziehung zu einem Objekt stellt,
ist in gewisser Weise auch die Grundlage der eigenen
Identitat. Das macht das Erzeugen von Bildern wirklich
zu einer Aktivitat von hochster Bedeutung. Im einfachen
Akt der Beziehung eines Bildes zu seinem Betrachter er-
offnet sich ein unermesslicher historischer und psycholo-
gischer Raum. Fir mich erzwingen z.B. Warhols Drucke
und Gemalde eine Bewegung in diese Richtung, obwohl
die Bilder nirgendwohin verweisen, total ,,flach®, in einer
Ebene bleiben.

k.u.k.: Andy Warhol’s Kunst ist ein Bezugspunkt deiner
Arbeit?

P.P.: Seine Drucke und Gemalde interessieren mich, weil
sie, flach wie sie aussehen, doch groRRe Tiefe beinhalten.
Wenn man z.B. vor seinem ,,Last Supper* steht, lenkt ge-
rade die vollige Flachheit des Bildes die Aufmerksamkeit
auf seine Produktionsweise: Jede mechanische Wieder-
holung eines Bildes arbeitet wie eine Leinwand oder ein
Schleier, der einen grof3en Raum der Leere dahinter sug-
geriert. Warhols Werke bewegen sich, erzéhlen eine Ge-
schichte, aber nicht eine, die linear vorwarts geht, son-
dern eine, die zurtick in sich selbst hinein fihrt, in die
Tiefenschichten ihrer eigenen Darstellung.

k.u.k.: Die Organisation und Komposition einer Bild-
flache fuhrt uns zu einer anderen Frage: Du erwahntest
einmal, dass Harmonie und Geometrie fuir die Kompo-
sition in deinen Werken von entscheidender Bedeutung
seien. Immer wieder finden sich in deinen Bildern
Grundrisse von Basiliken, Kirchen oder anderen Rau-
men, aus denen du dann den Kdérper ausgeldscht hast,




Paul Pfeiffer, The Long Count (Rumble in the Jungle),
2001 (Detail), Videoinstallation (Farbe, ohne Ton), 3’
Loop, LCD-Monitor, DVD Player und Haltearm, Image
3,5 x 4,25 inches, Monitor 5 x 6,5 x 2 inches, Collection
of the artist, Courtesy Sammlung Goetz, MUnchen

wie etwa in ,,Four Horsemen of the Apocalypse*. Refe-
renzen an das Kreuz (und damit implizit zu Christus),
oder — auf allgemeinerer Ebene — zum menschlichen
Korper?

P.P.: Es fasziniert mich, dass am Anfang der Geschichte
der westlichen Architektur der menschliche Korper als
Bild fiir einen wohlgestalteten und -proportionierten
Raum steht. Mich interessiert die Basilika, weil sie indivi-
duelle Korper in Relation zu grof3eren sozialen und kos-
mischen Korpern stellt. Ich wollte diese alte Vorstellung
in Zusammenhang bringen mit unseren heutigen Vorstel-
lungen von Kdrper und Raum. Dazu kommt fur mich die
Faszination des perspektivischen Fluchtpunktes. Beim
,»Vitruv'schen Menschen* verdeckt der Kérper des Men-
schen den Fluchtpunkt. Das ergibt eine seltsame Doppel-
bewegung: Das Auge wird zur Mitte gezogen, zu der
Stelle, an der alles zusammenkommt und vereint wird, ge-
nau da liegt der Fluchtpunkt, aber er ist nicht sichtbar!
Diese Serie von Grundrissen aus den Jahren 1997-98, auf
die Ihr Euch bezieht, heil3t ,,Vitruvian Figures®. Alle sind
in gewisser Weise Figurenstudien. Sie beziehen sich auf
Leonardo da Vincis Darstellung des menschlichen Kor-
pers, der in einen Kreis und ein Quadrat eingeschrieben
ist. Das Bild des Menschen und geometrische Ordnung
werden wie Synonyme zusammengeschmolzen. In meiner
Werkserie klingt folglich an, dass letztlich die westliche
asthetische Tradition anthropozentrisch ist.

k.u.k.: In deiner Arbeit ,,Fragment of a Crucifixion*
beziehst du dich auf Francis Bacon. Es zeigt einen
schreienden Basketball-Spieler, allerdings wurden die
Mitspieler digital eliminiert, damit aber auch der Kon-
text der Bewegungen der Zentralfigur. In ,, Three Studies
of Figures at the Base of a Crucifixion* beziehst du dich
auf Bacon'’s Triptychon auch formal (damit aber auch
auf christliche Altarbilder), indem du in den drei Video-
Monitoren verschiedene Ansichtsperspektiven eines
Basketball-Matches zeigst. Offenbar geht es dabei also
auch um die gesamte christliche Bildtradition von Lei-
den und Schmerz, um das Motiv der ,,Compassio®, die
den Betrachter Anteil nehmend ins Bild ziehen will.
Siehst du Deine Arbeit als Referenz an diese Tradition?
P.P.: Es handelt sich um eine Bildsequenz aus dem kom-
merziellen Video eines Basketballspiels. Es zeigt genau
den Moment nach dem Korbleger eines Spielers. Er
schaut in die Kamera und schreit! Und dieses Bild wurde
digitalisiert und in Schleife gesetzt, und dann am Compu-
ter bearbeitet, bis alle anderen Spieler aus dem Basket-
ballfeld entfernt waren. Ich habe alle Merkmale des Bas-
ketball-Spiels, alle Firmenlogos und alle Dress-Nummern
wegretuschiert. Was bleibt, ist eine einzelne schreiende
schwarze Gestalt in weif3em Dress und Shorts — in der
Mitte der Szene in Unbeweglichkeit erstarrt. Und es bleibt
eigentlich ganz unbestimmt, warum er so schreit; es
kénnte aus Wut sein, oder es ist eine Art Ekstase, oder
auch der Gefuhlsausdruck nach einer Demutigung. Fur
mich ist das ungeféhr so wie in Francis Bacons Papstge-
maélde. Auch da ist etwas an der Gestik und am Ausdruck
des Dargestellten, das ihn nicht der Papst sein lasst, son-
dern es wirkt fast wie ein archetypisches Bild mensch-
licher Grundbefindlichkeit.

Es ist ein erstaunliches Spektakel, mit zehntausenden
Leuten in einer Arena zu sein und alles schaut auf die

50 m? Flache, wo dieses Drama sich abspielt. Dazu muss
man noch bedenken, wie das vom Spielfeld selbst aus-
sieht, aus der Perspektive des Athleten, der ein Spiel zu
spielen versucht, irgendwie all seine Starke, Prazision und
Begabung in das Spiel steckt und dabei von Kameras, von
Scheinwerfern und zehntausenden kreischenden Men-
schen umgeben ist. Das erscheint mir fast wie ein archety-
pisches Bild unserer Zeit. Wie das Gemalde von Bacon
verdankt auch die formale Logik dieses Videos viel der
langen Geschichte religiéser Kunst zum Thema der Pas-
sion Christi. Doch die kompositorischen Stilmittel des
Genres — heroische Frontalitat, strenge Symmetrie, und
die sorgféltige Raumkonstruktion innerhalb eines un-
sichtbaren Rasters, der sich unendlich nach hinten er-
streckt — werden im Video benutzt, um eine spezifisch
zeitgenossische Form von Trauma und Terror zu evozie-
ren.

k.u.k.: Deine gesamte Arbeit scheint eine Art Reflexion
darauf sein, wie Bilder arbeiten und ihre suggestive
Kraft ...



P.P.: Ich denke, das Medium ist das Thema meiner Arbeit.
Ich halte alle meine Werke fur Erforschungen der Grund-
regeln eines Bildes, immer rickgebunden an die Malerei.
In der heutigen Zeit haben wir die Moglichkeit, wirklich
spektakulare Bilder in hdchster Perfektion zu machen.
Das hat fuir mich aber auch etwas Beéngstigendes, weil
diese Bilder so perfekt werden kénnen, dass man alles an-
dere vergisst. Irgendwie geht damit die Verringerung des
Bewusstseins und der Imaginationskraft Hand in Hand.
Es ist wie wenn du 500 Fernsehkanale zur Verfiigung
hast, warum solltest du da aussteigen? Naturlich gibt es
viele Gruinde auszusteigen, doch gleichzeitig haben diese
vorgekauten, frei und bequem verfligbaren Bilder auch
etwas Verlockendes. Wortber wir aber eigentlich reden
sollten ist weniger die unglaubliche Zunahme der Zahl
von Bildern und die zunehmende Zerstreutheit und Un-
aufmerksamkeit der Zuschauer, sondern vor allem Uber
das Schrumpfen der Vorstellungskraft.

k.u.k.: In Zeiten digitaler Bildproduktion entzieht sich
uns der Prozess der Herstellung von Bildern mehr und

mehr. Der Bezug dazu geht zunehmend verloren. Bei dir
ist die Genese deiner Videos etwas sehr Spezielles, viel
mehr ,,hand-made* als man auf den ersten Blick vermu-
ten wirde! FUr eine kurze Sequenz hast du unzahlige
Bilder zu bearbeiten, zu ,,reinigen®. Was bedeutet dieser
Prozess fur dich als bildender Kuinstler?

P.P.: Der Arbeitsprozess ist sehr langsam und letztlich
wirklich Handarbeit, denn ich muss Bild fur Bild vorge-
hen, obwohl bis zu einem gewissen Grad der Prozess mit
Software Tools automatisiert ist. Die Feinarbeit geschieht
aber immer in Handarbeit. Das ist so, weil diese Art von
Bearbeitungssoftware in Wirklichkeit als Ergdnzung zu
anderen Aufnahme- und Bildtechniken gedacht ist. Wenn
man zum Beispiel eine Figur wirklich effizient entfernen
will, musste sie vor blauem Hintergrund aufgenommen
sein. Das ist Standardpraxis in der Welt der Spezialef-
fekte. Dann wiirde es sehr einfach. Ich verwende ja vor-

Paul Pfeiffer, Fragment of a Crucifixion (After Francis
Bacon), 1999, Videostill, Courtesy of the artist & The
Project, New York




Paul Pfeiffer, Fragment of a Crucifixion (After Francis
Bacon) (Detail), 1999, Installationsansicht Biennale
Venedig 2001, Digital video loop, CPJ projector, wall
mount, DVD player, Courtesy of the artist & The Pro-
ject, New York

gefundene Bilder, oft auch Archivbilder, d.h. ich kann im
Normalfall nicht von sehr hoher Bildqualitat ausgehen.
Meist ist die Qualitat auch schon durch das Alter beein-
tréchtigt. Ich verwende oft ein Bild, das in seiner neunten
oder zehnten Generation im Regal eines Videogeschéfts
gelandet ist ...

Was ich sagen will, ist einfach, dass ich sehr langsam vor-
gehen muss, wenn ich ans Bearbeiten gehe. Einen guten
Teil der automatischen Tools aus der Software kann ich ja
nicht verwenden. Ich habe aber bereits ein Team aufge-
baut, das mit mir daran arbeitet. Das sind meine alten
Freunde aus der Kunstschule, tolle Handwerker, die die
gleiche Liebe zu dieser Art von Arbeit haben wie ich
selbst. Um ein 3-Minuten-Stuck aus ,,The Long Count* zu
produzieren, brauchen ich und zwei bis drei andere Leute
ungefahr zwei bis drei Monate. Es klingt vielleicht merk-
wirdig, aber dieser Arbeitsprozess macht mir wirklich
Freude. Am liebsten wirde ich den ganzen Tag diese Ar-
beit tun. Es ist ein wenig wie Meditation. Es ist fir mich
wie malen oder zeichnen. Du kannst dabei das Bewusst-
sein des Alltags zurticklassen und siehst die Welt unter ei-
nem ganz bestimmten, konzentrierten Blickwinkel. Man
kann es einen Akt geistiger Konzentration nennen, jeden-
falls ist es sehr entspannend, besonders wenn du keine
Deadline einzuhalten hast. Es ist die Art und Weise wie
auch in Hollywoods Animationsstudios vor dem Compu-
terzeitalter gearbeitet wurde.

k.u.k.: Ist der Computer fur dich als Kunstler einfach
das angemessenste kinstlerische Medium in unserer
Zeit, in dem Sinn, dass ein Kinstler als Kampfer an
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vorderster Front der Innovation immer die neueste zur
Verfluigung stehende Technologie verwenden muss?

P.P.: Unterschiedliche Medien haben unterschiedliche
Grenzen und verschiedene Sprachen. Der Punkt, auf den
es ankommt, ist einfach, ein Medium gut genug zu ver-
stehen, um es bewusst zu gebrauchen. So gesehen ist der
Computer keine Angelegenheit der Bequemlichkeit. Ich
gehore nicht einmal zu der Generation, die bereits mit
ihm aufgewachsen ist. Als ich an der Kunstschule war,
habe ich Druckerei studiert, was nach meinem Verstand-
nis in gewisser Hinsicht der Bildarbeit am Computer recht
ahnlich ist. Beide werden durch mechanische Reproduk-
tionsprozesse bestimmt. Beide pragt die visuelle Sprache
sich wiederholender Bilder, die Mutation des Originals
und die Konstruktion der Erscheinungen in Reproduk-
tionen. Naturlich wird das durch die Méglichkeiten des
Computers tausendfach intensiviert. Der Computer for-
dert eine Sprache der Superlative: endlose Wiederholun-
gen, unbeschrankte Reproduktionen, perfekte Simula-
tion, unendliche Kapazitaten der Bildmanipulation. Ich
denke, dass der Beginn des digitalen Zeitalters einen
signifikanten Wendepunkt in der westlichen Kunstge-
schichte markiert: der Punkt, da beide — der Kiinstler und
der Betrachter — Uberwaltigt sind von der Kraft und Macht
des Mediums. Das Bild, das einem hier einfallt, ist das ei-
ner menschlichen Figur, die vom Hintergrund verschluckt
wird. Darin liegt das kiinstlerische Potential des Compu-
ters: ein Bild von der Welt zu produzieren, nachdem der
Mensch daraus verschwunden ist.

k.u.k.: Du benutzt digitale Medien, um den mensch-
lichen Kdrper und menschliche Psyche zu erkléaren, in-
dem du bildliche Details herausedierst, um rdumliche
Wahrnehmungen zu fokussieren. Fur den Betrachter
intensivierst du die Prasenz des Koérpers, indem du den
Korper ausléschst. Der Betrachter soll nicht nur ober-
flachlich fasziniert, sondern wirklich gepackt und er-
griffen werden von dieser Leere ...

P.P.: Ich mag dieses Phanomen, mit etwas konfrontiert
zu werden, das dich quasi anschaut, wenn du in diesen
Leerraum hineinschaust, sehr. Es ist von entscheidender
Bedeutung zu realisieren, dass etwas bleibt, wenn die
menschliche Gestalt nicht mehr da ist. Wie zum Beispiel
in den ,,The Long Count*“-Videos, in dem die Boxer aus
dem Ring entfernt wurden. Was bleibt, ist eine Art Geis-
ter-Bild; eine Spur, die vom digitalen Bearbeitungsprozess
zuriickbleibt. Die Gestalt wird ja nicht geldscht, sondern
zugedeckt, das hat tatsachlich viel von Malerei. Die Spur,
die dann zurickbleibt, ist nicht mehr als eine Gestalt er-
kennbar; sie ist eher wie eine Krauselung an der Oberfla-
che oder eine Bildschirmstérung: ein verfiihrerisch-tak-
tiler Effekt wie durch eine Haut. Darin liegt das ganze
Potential der neuen Bildbearbeitungswerkzeuge: in der
Kraft, die Sinne zu verwirren und Sehnstchte zu erwe-
cken! Darin gleichen sich digitales Video und Photoshop
und éltere visuelle Medien wie Olmalerei und Marmor.



Paul Pfeiffer, John 3:16, 2001, Courtesy Privatsammlung
Christian Haye, New York

Durch Verdichtung aus 5000 Aufnahmen aus Basket-
ball-Spielen, die er in ein Endlos-Loop sampelt, hat der
US-amerikanische Videokunstler Paul Pfeiffer eine
quasi sakrale Handlung destilliert: Der Ball lodert wie
eine rote Sonne, sacht, fast zartlich balanciert, erhoben
von den Handen der Spieler. Er bleibt immerfort im
Zentrum, schwebt im Bildfeld, einem lebenden Orga-
nismus oder einer mikroskopischen Aufnahme gleich.

Der Titel ,,John 3:16“ steht wohl fur die Stelle aus
Johannes: ,,So sehr hat Gott die Welt geliebt, dass er
seinen einzigen Sohn hingab, damit jeder, der an ihn
glaubt, nicht zugrunde geht, sondern das ewige Leben
hat. ... Die ,,Transfiguration*“ besteht nach Pfeiffer im
~Zusammenfallen von architektonischen, virtuellen
und physischen Kérpern®, die Arbeit ist zugleich eine
Auseinandersetzung mit der Zentralperspektive als Mo-
tiv in der abendlandischen Malerei.
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