This way the museyroom

Der Strip Im Museum beginnt sofort mit einer paradoxen Umkeh-
rung der musealen Gepflogenheiten, gemaB derer die Besucher in gebiih-
rendem Abstand und angemessenem Tempo an den Artifakten vorbei- und
nach drauBen geschleust werden, denn hier erweitert ein Museumswarter
seinen Kompetenzrahmen uber die zu schitzenden Kunstwerke hinaus auf
das Museum und die Idee des Museums an sich, fur deren Geschlossen-
heit er sich im doppelten Wortsinn verantwortlich fihlt, weshalb er das
versehentlich eingeschlossene Geschwisterpaar daran hindert, die Radum-
lichkeiten wieder zu verlassen. Der Warter beruft sich dabei auf Vorschrif-
ten, die er einseitig und mangelhaft auslegt, da er der eigene Entschei-
dungsgewalt in einer Welt, in der Putzfrauen in ihrem Arbeitseifer Kunst-
werke von unschatzbarem Wert vernichten, misstraut. Dieses Misstrauen
rahrt dabei nicht zuletzt aus der Tatsache, dass die Mitglieder bildungsfer-
ner Schichten hinter dem undurchsichtigen und undurchdringbar erschei-
nenden musealen Wertesystem immer noch den Furor groBblrgerlicher
Sammlerwut und nicht die tatsachlich sich dort befindende kleinblirgerli-
che Abschreibungspolitik vermuten. Der Warter verhalt sich also seiner
Zunft entsprechend als unbarmherziger Vollstrecker einer Ordnung, die er
selbst nicht entworfen und von der er im nachhinein nichts gewusst haben
wird, weshalb er auf der Osterinsel von den dort Heimischen in einer par-
odistischen Ubernahme des kolonialistischen Gestus’ ausgestellt wird,
ohne dadurch tatsachlich tGberwunden zu sein, da der Virus der Verwestli-
chung das Wilde Denken - ohnehin schon nach Feierabend im Sudoku zi-
vilisiert - nur noch als Spielart der TouristenlUberlistung gestattet.

Die Geschwister machen sich also auf den Weg durch den geschlos-
senen Raum des Museums, dessen Exponate sie mit einem Mal wie neu
sehen und auf eine ganz besondere Art und Weise wahrnehmen, namlich
utilitaristisch und in direkter Verbindung zu ihrer eigenen Situation. Sie
sind nicht Flaneure, die sich mehr oder weniger desinteressiert an den

willklrlich ausgewahlten Merkmalen der Epochen vorbeibewegen, vielmehr



spuren sie durch den Gewaltakt der Gefangennahme eine Regung in sich
erwachen, die sich jeder Museumspadagoge von seinem Publikum vergeb-
lich erhofft; es ist das Bedlirfnis, einen tief existentiellen Zugang zu dem
Gezeigten herzustellen, es nicht langer einer rein geschmacklichen Bewer-
tung zu unterwerfen, sondern vielmehr danach zu befragen, was es einem
in héchster Not zu liefern bereit ist, sei es als Nahrung oder Ort zur Ver-
richtung der Notdurft, sei es, um einem Orakel gleich einen Hinweis zu lie-
fern in Richtung eines anderen Lebens jenseits des Museums, kurz, den
Ausgang zu weisen aus dem selbstverschuldeten Gefangnis der eigenen
Unmuindigkeit. Dieser Ausgang wird in den Folgen des Strips jedoch nicht
nur immer wieder vom Museumswarter versperrt, sondern gleichermafBen
von den Suchenden selbst von jedem ihm inne wohnenden aufklarerischen
oder metaphysischen Symbolgehalt befreit, nicht in dem man diesen etwa
leughen wilrde, sondern gerade in dem man ihn in der wiederholten Vor-
fuhrung sakularisiert und banalisiert. Dass der Museumswarter sich aber
umgekehrt noch nicht einmal durch den extremen Vandalismus, mit dem
sich das Geschwisterpaar der Exponate bemachtigt, sie beschadigt oder
sogar vernichtet, dazu bringen lasst, die beiden aus den Raumlichkeiten
zu entfernen, verweist auf das Gefangen-Sein samtlicher Figuren in dem
von ihnen selbst einmal konstituierten und damit festgeschriebenen Set-
ting des Strips.

Die Geschwister sind so den Exponaten ahnlich, Teil einer performa-
tiven Ausstellung ihres Umherirrens, vom Leser betrachtet und vom Muse-
umswarter bewacht, sodass ihr Versuch, dem Museum zu entkommen,
dem Versuch gleichkommt gegen die lineare Begrenzung der drei, vier
Kastchen anzurennen, die ihren Strip umschlieBt. Die scheinbare Dialektik
des Strips, der These und Antithese prasentiert, um dann in der Pointe die
Synthese zu verweigern, muss umgekehrt immer auch selbst gegen ein
Zuviel an Einkapslung und Einschrankung ankampfen, damit Bewegung
und Erzahlstruktur nicht kurzatmig in den ersten Anfangen verebben. Da
die Pramissen nie wirklich aufgehoben werden und sich die Ausgangslage

gerade durch die nur vorgetduschte Aufhebung in der Pointe immer wieder



perpetuiert und in eine Wiederholung des ewig Gleichen eintritt, ahnen wir
schon bald, dass die Geschwister ihrem Gefangnis genauso wenig entkom-
men werden wie wir unserer eigenen Realitat. Infiziert vom seriellen Effekt
der Gewdhnung vergessen wir die Pramisse, da wir uns in einer Welt be-
wegen, die das standige Schiren von Hoffnung der Hoffnungslosigkeit wir-
kungsvoll entgegenstellt und unserer eigenen Welt dadurch nicht unahn-
lich ist.

Die Figuren sind sich dabei von Anfang an ihrer Natur als Figuren ei-
ner spezifischen Realitat - der des Comics - bewusst und wissen, dass
diese Realitat auf keine andere wirklichere Realitat verweist, sondern al-
lein in dem geschlossenen Museumsprinzip mit der Aura der Referenz
Uberstrahlt scheint, so dass die Exponate, mdgen sie, wie etwa beim Be-
trachten der Steinsammlung, auch als ,stumme Zeugen des ewigen
Kampfes der Elemente" beschrieben werden, tatsachlich auf einen ganz
anderen Kampf verweisen, namlich den innerhalb der Comic-Welt geftihr-
ten, denn es ist nicht irgendein Stein, der dort steht, sondern der Hinkel-
stein von Obelix und wenn Niffi einen Backstein gegen Gustavs Hinterkopf
wirft, dann wird dieser spatestens im Wurf zum Backstein von Ignatz,
wahrend der Museumswachter zumindest flr den folgenden Strip zu
Wachtmeista Klepf mutiert, der den ewig von Ignatz’ Geschossen Heimge-
suchten auf ein Podest erhebt. Die Aura der Referenz erscheint also glei-
chermaBen allein in ihrem Verglimmen, dann namlich wenn die Exponate
aus ihrem Exponatsein enthoben und wieder der Benutzung zugefuhrt und
damit gleichzeitig vernichtet werden, denn Unversehrtheit ist nur im Be-
reich des Leblosen, des Uberlebten und Toten, des Mumifizierten und Be-
wachten zu erlangen, und dies natlrlich auf Kosten von Freiheit, Beweg-
lichkeit, letztlich dem Leben selbst.

Die Hauptakteure sind dabei comic-untypisch. Bruder und Schwes-
ter, schon das erscheint in einem Medium ungewdhnlich, das sich gemein-
hin dem eher weitlaufigen Verwandschaftsverhaltnis der Veronkelung be-
dient, da sich dort nicht nur in der teilweisen Suspension gegenseitiger

Verantwortlichkeit, sondern auch umgekehrt in den Méglichkeiten intime-



rer Begegnungen eine gréBere Spielart des Miteinander ermdglicht, die in
der Folge jedoch umgehend wieder durch die Gleichgeschlechtlichkeit der
Personen neutralisiert wird, damit die Weltordnung von Entenhausen und
Grunwald bzw. Fuxholzen unangetastet bleibt. Bruder und Schwester sind
dem Marchen entlehnt, elternlos im Museum zurlickgelassen, mulssen sie
dem Reflex des Wunsches nach Riickkehr in die Geborgenheit des Eltern-
hauses folgen, der sich in der Folge genau als dessen Gegenbewegung,
namlich der Befreiung aus der elterlichen Bevormundung und Einengung,
erweisen wird. Sie sind zeitweilige Waisen und ahneln so den Superhelden
Superman oder Batman, auch wenn sie sonst naturlich deren Gegenent-
wiurfe sind, allein in der Welt, um diese zu bekritteln, nicht um sie von den
ewig lauernden Schrecken zu befreien. Der Ausgangspunkt ist damit
gleichzeitig Ziel, denn die Tiefen der unwagbaren Abenteuer dienen allein
zur Annahme dessen, was einem schon zugestoBen ist, im Fall der Ge-
schwister also der Waisenschaft, die sie als Voraussetzung der geglickten
Individuation fur sich zu erwerben haben.

Der Junge, Gustav, ist ein Otaku, der die Hande so gut wie nie aus
den Hosentaschen bekommt und die Welt, selbst eigene kérperliche Ver-
sehrungen, mit derselben Geflihlsdistanz betrachtet wie seine Comic-Hel-
den und Rollenspiel-Personae. Er ist der straight-man, der sein enzyklopa-
disches Wissen roboterhaft und lebensfremd abspult, ein nicht nur dem
AuBeren nach Charlie Brown dhnlicher Halbwiichsiger, im wahrsten Sinne
des Wortes, der durch seine Physiognomie alterslos wirkt, aber gleichzeitig
nie so alt, als dass seinen Kommentaren der Beigeschmack des Altklugen
fehlen kénnte. Der von den Eltern vermeintlich aufgezwungene Museums-
besuch hat ihn nicht aus Desinteresse gelangweilt, sondern weil er schon
alles weiBB und besser weil3, ohne dass ihm dieses Wissen bislang auch nur
ein Stlck an Lebenstlchtigkeit bescherte. Im Gegenteil, es ist zu vermu-
ten, dass er sich in der Hoffnung, die eigene Problematik der erst entste-
henden und von seiner Schwester in einer Mischung aus inzestitser Eifer-
sucht und genereller Stutenbissigkeit schon in ihrem zaghaften Aufblihen

bestdndig verhinderten sexuellen Ausdifferenzierung zu umgehen, ein um-



fangreiches theoretisches Wissen aneignete, dass auch die verschiedens-
ten Perversionen nicht ausschlieBt. Wirde er selbst auch bestimmt so ar-
gumentieren, dass die Perversion gerade die binaren Grenzen einer sozia-
len Ordnung durchbricht, indem sie nicht langer Essen von Ausscheidung
(Koprophilie), Mensch von Tier (Sodomie), Leben von Tod (Nekrophilie)
oder Lust von Schmerz (Masochismus) trennt, so sind ihm diese Ord-
nungsprinzipien wie die meisten seiner Argumentationsstrange allein als
Wissen verfugbar, mit dem er sein eigenes Defizit verschleiert, wahrend er
sich selbst weiter auBerhalb jeglicher Praxis befindet, in der allein Erfah-
rung stattfindet. Das Museum ist flir Gustav der natirliche Lebensraum,
wobei sein Name nicht nur an die Reihe schwedischer Kbénige erinnert,
sondern auch an eine gleichnamige ungarische Trickfilmfigur der Sechziger
Jahre, die die Alltagsprobleme eines alleinstehenden Blroangestellten ex-
emplarisch durchdeklinierte. Auch dieser Gustav stand dem Leben mit ei-
nem ganzen Katalog narzistischer Vorstellungen gegeniber, so dass ihm
der Computer der Ehevermittlung am Ende und nach strapazidésem Uberle-
gen nur ein Bild seiner selbst als Idealpartner ausspuckt.

Gustavs Schwester, Niffi, hingegen verweigert sich den Erfahrungen
viel unmittelbarer, da sie ihren kleineren Bruder ohnehin allein durch her-
ausposaunende Direktheit Ubertrumpfen kann. Sie ist ohne Unterlass auf-
geregt und nérgelnd, ihre Hande, im Gegensatz zu denen in den Hosenta-
schen vergrabenen ihres Bruders, bestandig in Abwehrposition erhoben.
Sie hat keinerlei spezifische Interessen und wird nur von dem Willen ge-
trieben, immer gerade dort sein zu wollen, wo sie nicht ist. Aus ihren in
der flUnften Staffel thematisierten Essstérungen wird sie Ubrigens durch
den Genuss von Drogen befreit. Diese Drogen stimmen Niffi (miffy und
nifty klingen hier gleichermaBen an) flr einige Strips freundlich und ge-
l6st, da die Metamorphose zum Schmetterling vollzogen scheint. Doch mit
den Flugeln verliert sie schon bald wieder ihre gute Laune und stakst ver-
zogen und auf der Suche nach dem Haar in der Suppe durch die sich ihr
darbietende Welt der Pracht.



Die Reise der Helden, die bei Tintin noch tatsachlich stattfand und in
die Sowjetunion, den Kongo, nach Amerika und Agypten fiihrte, wird im
Museum gar nicht mehr erst angetreten. Dass kein Held anfanglich hinaus
in das Abenteuer will und durch widrige Umstande und héhere Machte
dazu gezwungen werden muss, gehdrt noch zum archtetypischen Rohma-
terial. Setzt er sich allerdings erst einmal in Bewegung, ist er gemeinhin
mit Voraussetzungen ausgestattet, die ihm ein Erleben des Fremden und
Unbekannten, sowie eine Integration in die eigene Erfahrungswelt ermdg-
lichen, seien dies auch so unterschiedliche Charaktermerkmale wie Naivi-
tat bei Parzival oder Don Quixote, Verschlagenheit und Machtwille bei
Odysseus oder der Gedanke an einen héheren Sinnzusammenhang bei
Candide. Doch was sollen Gustav und Niffi noch erfahren? Gustav kennt
bereits alles, Niffi will nichts kennen. So wird das Museum Symbol einer
Selbstvergessenheit, in der sich die Figuren nur scheinbar zueinander in
Beziehung setzen.

Als André Malraux Ende der Vierziger Jahre des letzten Jahrhunderts
seine Theorie des Musée Imaginaire formulierte, ging es ihm vor allem um
den Umstand, das sich im Museum Gegenstande ihres urspriinglichen
Zweckes beraubt, wahllos nebeneinander wiederfinden. Das Vernachlassi-
gen der Werteordnung zu Gunsten einer Katalogisierung erschafft dabei
eine neue Art der Kunstbetrachtung und damit auch der Kunstwerke
selbst. Zu Ende gedacht entsteht also durch das Museum ein Pop-Diskurs
avant la lettre, in dem jedes Werk von seinem Zweck und damit seinem
Subjekt befreit etwas aus einem Bezugsrahmen wiedergibt, der sich selbst
auf nichts mehr bezieht.

Der Comic, wie jedes Genre der Pop-Kultur, verdankt sich damit
ebenfalls dem Museum, denn erst in dem Moment, in dem eine burgerli-
che Kultur in ununterscheidbarer Sammlergier Gegenstande und Artifakte
aus der realen Welt entnahm und in ein Gebaude einlagerte, um sie dort
als Exemplare einer Epoche, eines Werkes, einer Gegend oder gar einer
Person zu prasentieren, wurde die Mdglichkeit entworfen, alles miteinan-

der zu vergleichen und jedes in Zusammenhang mit dem anderen zu se-



hen, denn das, was sich aus reinen Platzgriinden nebeneinander fand,
kommentierte sich dennoch unwillktrlich und veranderte sich durch diesen
Kommentar. Das, was sich im Museum befindet, ist dabei insofern tot, als
es nicht mehr zur realen Welt des Entstehen und Vergehens gehért, er-
steht aber im Zitatrahmen der Pop-Kultur neu. Pop-Kultur als solche exis-
tiert demnach nicht als erneute Ideologie, sondern ist lediglich falsches
Bewusstsein Uber den eigenen Status. Der Versuch einiger Fans, aus Pop-
songs eine Botschaft herauszuhdren, mit Tricks, indem man die Platten
langsamer oder rickwarts abspielt, geht von der naiven Vorstellung aus,
es kdénnte innerhalb der Pop-Kultur noch so etwas wie eine, wenn auch
versteckte, Botschaft geben. Natlrlich gibt es nichts dergleichen. Doch
wenn dieser Versuch auch scheitert, so wird er nicht bewertet, sondern
dem ewigen Zirkel der pop-kulturellen Selbstreferentialitat als Zitat ein-
verleibt. Die urtiimliche Eigenart des Musealen, die André Malraux ent-
deckte als er den Begriff des Imagindaren Museums pragte, war die Ge-
burtsstunde des Pop, nicht erst die Campbell-Dosen Wahrhols.

Das Museum gebar deshalb schon kurze Zeit nach seinem Entstehen
ganze Zweige der so genannten Trivialliteratur, sodass das Museum nur
auf den ersten Blick ungewohnlich als Handlungsraum fir einen Comic er-
scheinen mag. Jene Geschichten, die sich zum Beispiel um das Genre der
Mumien ranken, sind dabei auf den Umstand zurlickzufihren, dass das
Museale schon immer vom Tod fasziniert war und diesen nicht allein in
sich verwirklichte, indem es das von ihm Ausgestellte dem Leben entzog,
sondern auch indem es selbst vor der Schandung der Totenruhe nicht halt
machte. Deshalb tragt das Museum in sich auch immer den Beigeschmack
des Mausoleums und setzt diesen auch oft ganz pragmatisch um, etwa
wenn Paul Getty sich zwei Jahre nach Offnung seines Museums in Malibu
dort selbst bestatten lasst. Allein einige Autoren des neunzehnten Jahr-
hunderts ahnten in ihren Phantasien, was den besessenen Sammlern und
Archdologen ihrer Zeit verschlossen schien, dass der Fluch der Mumie
mehr ist als ein Ammenmarchen und sich eines Tages in dem Fluch der

aufgeklarten Dialektik wieder finden wird. Dieser Fluch beschrankt sich



aber nicht allein darauf, seine Schander zur Strecke zu bringen, sondern
Iasst einen Kult wiedererstehen, der in den einst geplinderten Grabkam-
mern Zeichen und Hoffnung eines neuen Jenseits entdeckt.

Der Strip zeigt uns, dass es kein Entkommen aus dieser kulturellen
Einrichtung gibt, die nicht nur die Traume, sondern das gesamte Leben zu
infizieren scheint. Der Schlachtruf der spanischen Faschisten, Viva la mu-
erte!, gehort als wahres Signet an die Stelle des Wahren, Schénen, Guten
Uber die Pforten der Museen eingemeiB3elt, denn die Starke des Toten, das
sich in den Museen angehauft findet, ist ja eben die, nicht mehr sterben
zu mussen. So hat der Tod, der Gustav und Niffi begegnet auch seinen
Stachel verloren, und wenn er grimmig lachend auf seiner Barke zu den
Geschwistern sagt, dass die Zeit keine Rolle mehr spiele, wo er hinfahrt,
so meint er damit nicht die neun Ringe von Dantes Hoélle, sondern die
frisch gestrichenen Stellwande der Dauerausstellung. Dass sie innerhalb
derer dann doch noch flr zwei Strips auf Dantes Spuren wandeln, ist nicht
weiter verwunderlich, genauso wenig, dass nach der Hdlle nicht der Berg
der Lauterung folgt, sondern eben nur der nachste Raum mit den Folter-
werkzeugen der Inquisition, so wie wenig spater der mit den Halluzinoge-
nen.

Das Museum des Pop hat sich langst auf real existierende Personen
selbst ausgeweitet, so dass Wachsfiguren unglaublich naiv erscheinen in
ihrer Legoland-Anmutung und spatestens mit Peter Blakes Cover von Ser-
geant Pepper ihre einstige raison d’étre vollstandig eingebliBt haben. Selt-
sam fast, dass es immer noch naive Gemuter gibt, die sich gemuBigt fuh-
len, einem Wachs-Hitler den Kopf abzureiBen, ganz zu schweigen von dem
schlicht gestrickten Geist mancher Politiker, die diese Aktion entsprechend
lobend kommentieren. In einer Art Zeitreise fuhlt man sich an Berichte
aus den Anfangen des Films erinnert, als Menschen vor den Aufhahmen
einer Lokomotive davonliefen. Feuilleton und Fernsehen haben den Muse-
umsgedanken mitgeholfen zu erweitern, und so ist die wirkliche Heimat
von Sloterdijk nicht langer die Universitat, sondern der Comic. Und auch

Ernst Jinger und Charles Manson begegnen sich in dieser Welt auf ihrem



gemeinsamen Nenner, der am Ende doch so klein nicht zu sein scheint, da
sie sich beide Drogen bedienten, sich mit dem Hakenkreuz schmuckten
und mehr oder minder direkt mit der Vernichtung von Menschen zu tun
hatten.

Gefahrlich ist im Museum und im Feuilleton nichts mehr, weil jeder
nur Exponat ist. Die Rollen sind austauschbar, die Verweise willkurlich,
und so kann Manson auch das Hohelied zitieren und die Krokodile, die da-
bei aus dem Fluss schauen Castaneda in einer grotesken Eindeutschung
zum Besten geben. Es ist egal, wer was sagt, denn es ist ohnehin nur Zi-
tat. Auf die museal verwaltete Kultur trifft damit zu, was Kierkegaard von
der Hegelschen Philosophie meinte, dass sich in ihr alles so findet wie in
einem Trodlerladen, sich entsprechend derjenige lacherlich macht, der das
dort hangende Schild mit der Aufschrift ,,Hier wird Wasche zum Mangeln
angenommen" als Aufforderung versteht, seine schmutzigen Kleider anzu-
bringen. Hegel selbst, so Kierkegaard, wohne neben seinem gigantischen
Gebaude im Pfortnerstibchen, womit wir wieder beim Museum waren und
es wahrscheinlich nur noch das Pfértnerstliibchen ist, das dem Museum
den Geist verleiht, da sich hier ein Wachter der Kultur befindet und auf
Dienstvorschriften verweist. Deshalb muss die vorgetauschte Reise - ahn-
lich der Voyage autour de ma chambre, die Xavier de Maistre vor Uber
zweihundert Jahren beschrieb, oder Cortazars Reise um den Tag in achtzig
Welten - zwangslaufig immer wieder dort Zwischenstation nehmen, da
sonst die willklrliche Verwandlung und Vertauschung der Figuren ins Lee-
re liefe.

Dabei sind die inszenierten Diskurse, die die Kulturwelt am Laufen
halten in eine bedenkliche Krise geraten, weil Austauschbarkeit den Nach-
teil mit sich bringt, doch nicht die Sehnsucht nach wirklichen Werten, bes-
ser nach wirklicher Aufregung und Ablenkung vom Gleichlauf des Lebens,
nachhaltig I6schen zu kénnen. Doch auch die Gegenentwlirfe, etwa die
mittlerweile in einer befremdlichen Eindeutigkeit erscheinenden Figuren
aus Alice im Wunderland, verlieren sich schon bald in Verteidigungsreden,

die sie selbst um Kopf und Kragen bringen. Eigentlich zufallig durch einen



Zettel auf einen Prozess aufmerksam gemacht, findet sich der Hase in be-
wahrter kafkaesker Manier auf der Anklagebank wieder. Die verlesene
Zeugenaussage entspricht einem tatsachlichen Leserbrief an die Frankfur-
ter Rundschau, eingesandt nachdem der Hase seinem natulrlichen Erz-
feind, dem Igel, den Kopf gespalten hatte. Die Herangehensweise an
Welterfassung, die sich einerseits Uber gespaltene Igel-Kdpfe in einem
Strip erregt, andererseits den Abriss eines Hitler-Kopfes aus Wachs recht-
fertigt, scheint sich aus derselben Quelle naiver Moralitat zu speisen. In
einer Welt der fehlenden Bezugspunkte, wo einer nur noch das Simula-
krum des anderen Simulakrums ist, entsteht leicht der Wunsch nach hap-
tischer Orientierung, um sich hindurchzutasten durch die museale Welt,
denn Museum ist natirlich langst auch unser Festland, das von mannigfal-
tigen Fernsehsendern tGberwacht, jeglichen Versuch der Individualisierung,
sei es nun abzunehmen oder nach Australien auszuwandern, begleitet,
ausstellt, kommentiert und damit verunmaoglicht. Es scheint daher letztlich
nur noch die Flucht nach vorn zu bleiben, etwa indem man Kai Pflaume
einschaltet, wenn die Beziehung den Bach runtergeht, oder indem man
Medienwissenschaftler wird, oder einen Comic zeichnet. Der Hase wird in
seiner Verteidigung deshalb auch nicht tber sich reden, sondern Uber das
Problem der Vergangenheitsbewaltigung an sich, ein durchaus geschickter
und wirksamer Schachzug, der alle Uberzeugt, nichts aber an dem schon
vorher feststehenden Urteil der Hinrichtung andert.

Sympathisch wirken da fast die beiden als Osterinselkdpfe verkoér-
perten 68er. Vielleicht weil sie sich gar nicht mehr weiterbewegen wollen,
obgleich sie es kdnnten. Weil ihr Horizont um die kleinen Alltagsprobleme
kreist und die Erinnerung an schoénere Zeiten, und weil sie zufrieden damit
scheinen, sich immer wieder gegenseitig ein paar Zeilen aus Stairway to
Heaven zu zitieren, immer gerade bekifft genug, um den Tag ruhig verge-
hen lassen zu kdnnen. Die anderen Figuren hingegen multiplizieren sich
expotential, da sie mit ihrer Existenz auch gleichzeitig immer die Méglich-
keit erschaffen, dass andere sie zitieren oder als sie selbst auftauchen, so

wie sie selbst als jederman erscheinen. Eine Entwicklung, die James Joyce
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in Finnegans Wake erahnte, denn nicht nur sein Protagonist gibt die Rolle
des Individuums auf und wird zum mehrdeutigen Akronym HCE ( Here Co-
mes Everybody), sondern nattrlich taucht auch ein Museum auf, ein mu-
seyroom. Zu Beginn der entsprechenden Passage bei Joyce, in der die Ex-
ponate ebenso leben wie im Museums-Comic, heiBt es: Mind your hats
goan in. Und an deren Ende: Mind your boots goan out. Und wer wollte

dem noch etwas hinzuzuftigen?
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