Um als Kunstobjekt wahrgenommen zu werden,
bendtigt Dynamic Mix 2000 solche & ahnliche
Installationsformen.

Der Datentrager CD ist hochstens grotesk.
.Episode 1 — Ganz entspannt im Offspace oder
sonstwo” ist die Aktualisierung von 2010

Gemalte Aquarellbilder auf Leinwand mit Ansichten
der in Dynamic Mix 2000 gezeigten Schauplatze
sind als eine Art digitaler Impressionismus & als
extremster Zugriff auf die "alten" Medien
einzuschatzen. Die Abbilder von Episode 1 sind in
Ol gemalt..
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Dynamic Mix 2000

ist ein einfaches Videospiel fir den PC.
Minchen 2006

Prinzipiell handelt es sich bei diesem Spiel um ein
uraltes Demo aus den 90ern, welches umgearbeitet
wurde, indem die Programmierung ebenso wie
Modelle, Texturen & Tone verandert wurden.

& selbstverstandlich hat das Spiel eine Auflésung.
Im Ubrigen werden keinerlei Erwartungen an ein
kommerzielles Spiel erfullt, denn schliellich ist das
hier voller ,K“ also z. B. Kunst.....

GESTALTUNG

In Dynamic Mix 2000 ist die Verwebung traditioneller
& innovativer Medien auf direkteste Weise verwirk-
licht: das Leveldesign dieser Kunstwelt besteht
meist ausTeilen der eigenen Kunstproduktion der
80erJahre - hier Comics & Copy/Art.

Das sind einfachste Grafiken, oft auf Schwarzweiss-
kopien von Zeichnungen & Fotos basierend, die

als Texturen fur die Gestaltung samtlicher Ober-
flachenv on Dynamic Mix 2000 genutzt werden.
Bevorzugtes Stilmittel bei der bildnerischen
Gestaltung der Oberflachen sind Blow-Ups. Wéande
wirken wie gigantische Plakatwande. Gleichzeitig
wird das perspektivische Raumempfinden gestort.
Textfragmente werden sichtbar & wirken wie
Statements.



Der Soundtrack dieser virtuellen Welt ist ein auf- &
abschwellendes Stimmengewirr.

Verschiedene Roboterstimmen deklamieren Texte
zur Autonomie der Kunst, zu Cyberpunk &

zur Medientheorie.

INHALT

In diesem Spiel missen Aufgaben geldst, richtige
Antworten gegeben, & Dinge - z. B. Schlissel um
Tore zu 6ffnen oder alte Fernseher mit alten
Videoclips - gefunden werden: die Kunst-
schnappchen. Gefahr droht nur von der Kritik des
Kunstkritikers & den Uberwachungs-kameras der
Kunstkontrolle.

Einige Dinge sind anders, als sie zu sein scheinen &
verwandeln sich, wenn sie zu den Kunstschnapp-
chen gelegt werden. Der letzte TV-Apparat ver-
wandelt sich z. B. in einen Riesenpinsel, mit dem
die Riesenuberwachungskamera gekillt werden
kann. Erst jetzt ist die 4-seitige Pyramide im
Kulturreferat zur finalen Losung bereit.

Dynamic Mix 2000 ist wie das richtige (Kunst-)
Leben. Die Ks reden aneinander vorbei, reden
Blodsinn oder was sie unter Vernunft verstehen;
Hinweise stimmen nicht - erst durch Ausprobieren
gelangt der Spieler auf die richtige Fahrte; manche
Erwartungen werden erfiillt, wieder andere

einfach enttauscht - wie im richtigen Leben sollte
der Spieler schon gar keine haben, sondern
seinen Grips anstrengen, um autonom eine Lésung
zu finden.

Immer auf der Suche nach den bléden alten TV -
Apparaten & den uralten Videoclips.

Ironie & Sinnsuche also statt der perfekten lllusion:
niemand weil} eigentlich, worum es geht. Es ist
entweder zu einfach oder zu kompliziert. Daher
droht alles, sich in Symbolen aufzulésen, die

noch ihre Bedeutung zersetzen.

Die Protagonisten in dieser Welt sind Kiinstlerlnnen,

Kuratorlnnen, Kunstfreundlnnen & Neunmalkluge -
also wir alle. & ein Kulturamt.

Wie in der realen Welt sehen sie alle gleich aus:
lebendige Tote mit dem grofien "K" auf der Brust.&
am Ende wartet der Kapitalist oder so.....

.... denn irgendwie gibt es immer ein Ende (und
einen Neubeginn).

DryramicMis
Kimstler, Kuratoran, Kunstfreunde, Kiugscheifar
Snnlose Interastiorer, die nemand dberfordem solen,
Ken Spig/, eine Kunst, kain Kammantar zu irgercwas.

&

Uber die Beantwortung von Fragen & das Lésen
bestimmter Aufgaben erlangt der Besucher volle
Autonomie Uber diese Kunstwelt, sogar ein echter
Kinstler (oder ein anderer "K") schafft dies
theoretisch.

Dabei ist klar, dass nie die Erwartungen eines
"Gamers" erfillt werden kdnnen, da Produktions-,
Distributions- & Rezeptionsformen von Computer-
games nicht mit den Bedingungen von Kunst &
Kunstproduktion kompatibel sind.

Die verwendeten 2 - 8 Bit-Grafiken sind natirlich ein
klares Statement zu den mimetischen

Zwangen des kommerziellen Gamedesigns & eine
Absage an den dort vorherrschenden Abbild-
realismus. Das ist heute schon wieder ,Retro“.....

PRASENTATION

Es wurden 2 Installationsformen fiir Ausstellungen
entwickelt:

1. Ein Haus (ahnlich einer mobilen Bedirfnisanstalt)
mit PC - Arbeitsplatz & Uberwachungskamera.

Der zugehdrige goldene Uberwachungsmonitor

wird irgendwo unerwartet im Raum prasentiert.

& 2. eine klassische Spielekonsole, wie sie in
Spielhallen zu finden ist.

Dynamic Mix 2000 kann also im privaten wie im
offentlichen Raum gespielt werden.




