geheurem technologischen Aufwand produzierten K
nofilm ,Waterworld“ unter dem Titel ,Wotgrwoerld
Szene fiir Szene mit interessierten Menschen
vor Ort inszeniert und nachdreht. Bei diesem
Projekt soll mitgespielt werden, hier kon-
nen gemeinsam mit den Kiinstlern die
Dialoge, die Inszenierung, die Requisiten
entworfen und Szenen realisiert werden,
um vielleicht den durch den kommerziellen
Flop verborgenen Momenten spielerisch auf die
Spur zu kommen...
Eine Kompilation aus Signations und
Soundtracks der ersten Spielegeneration fiir
den mittlerweile mit Kultstatus bel€
C-64 Computer aus den 8oer Jahren
nimmt den Titel der Ausstellung beim
Wort, verweist uns aber zugleich auch auf
die Lacan’sche Annahme, dass das Ohr im
Feld des Unbewussten die einzige Offnung sei;
die nicht zu schliefSen ist.

Kuratoren: Hildegard Fraueneder und Erik Hable

Eroffnung: 21. April 2005, 19:00

22. April - 30. April 2005 \ 4 i
taglich von 14:00 bis 18:00 \ @ I..-""" IRIREI I KUNST
galerieso20. - / E-'i,wm M

Sigmund Haffner Gasse 12/1,

Srdert von: ,,Innovative Sonderprojekte mit Neuen
A-5020 Salzburg Medi&n§des Landes Salzburg




SPECIALS .

Liveaktion zur Er6ffnung am 21. April 2005 um 19:00,
Lisa Jugert: Coccer; 1st Theoretieal Soccer for Wom

®
So, 24. April 2005 ab 14:00
Dein Klub: 6ffentlicher Drehtermin Weterwoerdd

Sa, 30. April 2005, 17:00 - 22:00 -
Didi Neidhart: Maschine machen. pp-Lichtbi
»Just Copy Me In Ecstacy“-mp3-Bast

»play it again“

Beschleunigungen in Dimensi

lassen sich mit unseren Sinnesorg
sie entziehen sich sukzessiv einer ansc
aber dennoch beeinflussen sie massiv unser Lebensgefiihl.
Auch im Kunstdiskurs fithrte die fortschreitende Digitali-
sierung der Bildmedien und immer raffinierter ausgestaltete
virtuelle Bildwelten und Bildrdume zu neuen Aufmerksamk

fihr die Rezeption und mithin die Betrachter
Aufmerksamkeit, & jedwede Aufzeichnungstec
KonstruKtignsverdacht gerit. Eine ganz spezifische Form von
Konstruktion stellt das Spiel da dariiber hinaus als das
ihm Wesentliche sich inder Zeit ieht: Wiederholungen, Ri-

tuale, Gewohnheiten, Erfahirungen, Erinnerung, Spekulationen

und vieles mehr verdichten sich imSpiel - und alle aufge- _@%‘"&% &
N

zdhlten Momente sind gleichsam zeitlfehe Parameter, ob der Qfoé e&z&%@@@

Vergangenheit, der Gegenwart oder der Zuku o

Die Liveaktion zur Er6ffnung, ,Theoretisches Fuf$ball fi
lisabeth Jugert thematisiert nicht nur Reaktions-

Wenn beispielsweise Axel Stockburge
auf zwei gegeneinander spielende Frauen ri
lediglich in ihren Reakﬂen auf die jeweiligen
ziehungsweise darauf, was sich aus diesen an emotiona
psychischen Dispositionsverldufen ergibt, betrachten kénnen,

“geht es dieser kiinstlerischen Bearbeitung nicht um einen
einfachen Transfer einer gesellschaftlichen Erfahrungswelt in
@ die Kunst, sondern weit mehr um eine Thematisierung von
Emotionen produzierender Wahrnehmung i
zeit und spezifischer Raumzeit - der des Spi
der Sichtbarkeit jedoch entzogen bleibt.

Ein Nebengleis der Kinogeschichte, d1

nimation, stellt in

vielen zeitgenossischen Pf@duktionen Technik und Modell zu- é&w
8leich dar: Van Sowerwine fordert die BesucherInnen auf, mit ’ ) _Q@
einer animierten Puppe zu ,spielen’, ihre Beschiftigungsopti- 6&»“%

onen auszuwéhlen und ihre Handlungen in Gang zu bringen. %o*‘z

Doch das harmlos scheinende Spiel entduflert sich, nimmt &

ungewollte, vor allem
uns, die wir uns wi
sehr einfacheabe

vorhersehbare Wendungen und lasg
en, die Fiden in der Hand zu haben
esto wirksamere Weise erahnen, wie
en auf das Reale erkennbar werden.
eg’s Doppelprojektion sehen wir nackte, weibli-
in unterschiedlichen, zumeist sexualisierten Posen,
anderes tun als ihre eigenen Klone aufzuspiiren, sie
schieflen und dazwischen mit ihren Plasma Guns
rbieren. Linda Erceg fokussiert in ihrer Arbeit eing
omputer-Spiel-Welten einhergehende neue Form des
pyeurismus, der mit gingigen Theorieansitzen einer Porno
graphiekritik nicht mehr einfach zu fassen ist.

Die Adaption diverser Spielformen in neuesten Coaching-
Techniken greift eine Kiinstlerinnengruppe aus Linz auf, um
die Strukturen des Kunstbetriebes sichtbar und begreifbar zu
machen: eingelddene VertreterInnen, KiinstlerInnen wie auch
Galeristen, waren aufgefordert, mit Hilfe von Lego-Bausteinen
die kompléxen Strukturen spielerisch zu artikulieren und
ebauter Figuren zu visualisieren.




