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Vorwort
Daniel Hartlaubs schwarze Bilder

Der Frankfurter Kiinstler Daniel Hartlaub, der in New York, Barcelona
und London Metropolenerfahrung in Kunstverstindnis umwandelte,
vertritt eine bemerkenswerte Position. Erfahrungen im bewegten Bild,
als Regisseur von Undergroundfilmen und als Darsteller im Kurzfilm,
nutzt er, wenn er die Ausstellung im 1822-Forum szenisch denkt und
in Sequenzen umsetzt. Sein Faible fiir spannende, undurchsichtige Rau-
me aus verschiedenen Epochen ist unverkennbar. Die Hochschule fiir
Gestaltung in Offenbach vermittelte ihm zur Jahrtausendwende das
Riistzeug fiir eine Mischung der Medien: Zeichnung wird bei Daniel
Hartlaub nicht selten filmisch gespiegelt und in Bewegung gesetzt.
Bemalte Leinwand, auf der gerahmte Bilder hiangen, und in das Raum-
ensemble integrierte Mobel lassen seine Zeichnungen nun zu einer
anregenden Installation mit performativen Elementen werden. Mit
Freude und leiser Ehrfurcht treten wir ein in diese zauberhafte Welt
der kraftvollen schwarzen Bilder.

Das Geheimnis des Weiblichen, das fiir Daniel Hartlaub trotz
Emanzipation, ubiquitdrer Entblitterung im o&ffentlichen Raum und
Exhibitionismus in den sozialen Medien weiterhin existiert, ist seit
jeher ein Topos in seinem kinstlerischen Werk. Seit seiner im Jahr
2013 beginnenden Fokussierung auf den von ihm entwickelten, ganz
eigenen Zeichenstil, bei dem aus der Schwirze der Kohlefliche das
Sujet detailreich herausradiert wird, geht es in seinen Arbeiten um
Ritsel, Frauen und Projektionen - in Einzelbildern ebenso wie in
langeren Bildreihen, etwa der iiber hundert Seiten starken Graphic
Novel 2048 - When It All Began, die um die nicht greifbare, zu einem
Panther mutierende Tilda kreist. Auch in dieser Ausstellung sind es
Verwandlungsmetaphern und (gebrochene oder gelungene?) Lebens-
entwiirfe, die Daniel Hartlaub da zeichnet: In unserer rationalen, sich
als vollstindig erklart gebenden Welt stellt dieses Werk einen wun-
derbaren Gegenpol dar zu vermeintlichen Gewissheiten. Wie es sich
fir einen hintersinnigen Gegenwartskiinstler gehért, werden Spuren
gelegt, und es wird so manches angedeutet, doch nicht ausgedeutet.
Denn das ist die Aufgabe des Betrachters, der mit Wucht in diese Ge-
schichte einer Unbekannten hineingezogen wird.

Florian Koch, Kurator und Verleger in Frankfurt am Main
April 2016






Zwischen Comic und Kombinatorik
Was ich von Daniel Hartlaub und
,The Girl Who Never Was‘ weil

Von Andreas Platthaus

Eine Wand ist fertig. Sie hdangt an der Wand. Was einigermaBen paradox
klingt, ist im Atelier von Daniel Hartlaub derzeit Normalfall. Der Kiinstler
bereitet seine neue Ausstellung vor: Im 1822-Forum wird eine Installa-
tion gezeigt werden, die den Titel The Girl Who Never Was trigt. Wobei
diese Installation eine Bildergeschichte erzihlen wird, eine, die sich rund
um den Raum entwickelt, iiber fiinf Wandabschnitte hinweg, die jeweils
zu neuen Winden eines anderen Raums werden sollen, dem Raum, in
dem ein Middchen wohnte, liber das wir nichts wissen, das fiir uns nie war.
Dieser Raum entsteht durch auf Leinwand gemalte Wande. Oder besser
gesagt: radierte. Daran arbeitet Hartlaub gerade. Aber zuerst einmal alles
von Beginn an.

Bisweilen liegt das Gute so nahe. Nur eine Viertelstunde brauchte ich
zu FuB von meinem Frankfurter Biiro im Gallusviertel iiber die Bahngleise
bis zum Atelier von Daniel Hartlaub im Gutleutviertel. Allerdings waren
wir beide zuvor mehr als vierhundert Kilometer gefahren, um uns zu
verabreden, denn das geschah Anfang April 2014 in Hamburg, bei den
damaligen Graphic-Novel-Tagen, die ich moderiert und Hartlaub besucht
hatte. Da erzdhlte er mir nach der Veranstaltung von einer Shakespeare-
Comicadaption, die er fiir einen Leipziger Verlag hdtte anfertigen sollen,
der dann aber kalte FiiBe bekommen habe, und nun liege die angefangene
Geschichte in Frankfurt herum. Ob ich mir das nicht einmal ansehen wol-
le? Natiirlich.

Wobei das, was mich ein paar Tage spdter bei Hartlaub erwartete,
dann etwas ganz anderes war. Gut, die ersten Seiten zu der ,,Romeo und
Julia“-Version, die fiir den Leipziger Verlag hitte entstehen sollen, habe
ich auch gesehen, aber das, was mich zuerst in Hartlaubs Dachatelier in
Bann schlug, war ein halbes Dutzend rundum an den Winden entlang
gehidngter gerahmter Zeichnungen, vom moderaten A4-Format bis zum
riesigen Portrit eines Panthers. Und von diesen Bildern kam ich so schnell
nicht wieder los.

Denn sie waren die Keimzelle eines neuen Comicprojekts von Daniel
Hartlaub. Doch zunichst zu ihm selbst: 2002 schloss er sein Studium
Visuelle Kommunikation an der HfG Offenbach ab. Danach hatte er vor
allem an Filmen gearbeitet, machte selbst kleine Animationen und kurze
Realfilme und hatte doch die ganze Zeit den Traum, einmal einen Comic
zu zeichnen. Die Idee einer Aktualisierung von Shakespeares Romeo und
Julia kam im damals aktuellen Jubiliumsjahr (450. Geburtstag) gerade
recht; sie kime es auch heute noch im Jahr des vierhundertsten Todes-
tages. Aber nicht jeder Verlag hat eben den notwendigen Mut und die
hilfreiche Weitsicht (oder man hatte in Leipzig friiher als in manchem
anderen deutschen Verlagshaus begriffen, dass man mit Comics eher noch
schwerer Geld verdienen kann als mit normalen Biichern).

Hartlaub hatte den Riickschlag leicht genommen, weil sich ihm bereits
eine neue Option erdffnete, und die hatte es in sich. Seit 2013 war er
aktiv als Leiter von fiir Kinder konzipierten Trickfilm-Workshops, die das
Frankfurter Museum Angewandte Kunst anbietet. Die Institution hatte
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sich nach einem Direktorenwechsel neu ausrichten wollen, und eine der
Folgen war die Forcierung von Aktivitdten, die ein sehr junges Publikum
ins Museum locken sollten. Der erfahrene Filmemacher Hartlaub war da
als Workshopleiter eine naheliegende Wahl, doch durch die Begegnung
kamen die Museumsleute auch in anderer Sache mit ihm ins Gesprich -
ndmlich betreffs eines Comics. Nicht mehr Shakespeare, aber fiir den
Herbst 2014 plante das Museum Angewandte Kunst eine Ausstellung
mit dem Titel 1984 - Zeit zwischen den Zeiten, die der Stimmung jenes
Jahres gewidmet werden, aber selbstverstindlich auch George Orwells
gleichnamigen dystopischen Roman thematisieren sollte, den wohl jeder
mit der Jahreszahl assoziiert. Und es kam im Museum die Idee auf, noch
irgendetwas ganz Eigenes dazu beizusteuern.

Das sollte Aufgabe von Daniel Hartlaub sein, der dafiir die Idee zu
einem Comic namens 2048 - When It All Began entwickelte. Zu einem
Science-Fiction also, der jedoch in einer recht nahen Zukunft spielen sollte,
also nicht von groBen Veridnderungen erzihlen wiirde, sondern von einer
den Lesern einigermaBen vertrauten Welt, die sich aber dennoch von
der heutigen unterschiede. Hartlaub wollte in seiner Geschichte weiter-
denken, wie sich die Kommunikations-, Unterhaltungs- und Gesell-
schaftsmodelle wandeln mégen, wie sich auch das Verstdndnis von Liebe
entwickeln kénnte, und obwohl die Handlung nicht zufillig in jenem Jahr
angesiedelt sein sollte, in dem die hundertste Wiederkehr des Entste-
hungsjahrs von Orwells 1984 ansteht, plante er keine dhnlich pessimisti-
sche Geschichte. Allerdings auch keine rundweg positive.

Dazu schlug Hartlaub in den nachsten Monaten ungewdhnliche Wege
ein, und die Bilder, die ich bei ihm sah, waren die ersten Arbeitspro-
ben fiir 2048. Wenn die Ausstellung im Herbst eréffnet wiirde, so hatte
man sich im Museum Angewandte Kunst iiberlegt, sollte seine Geschichte
im neugestalteten Bistro des Museums die Laufzeit begleitend zu lesen
sein: auf regelmdBig sich abwechselnden einzelnen Seiten, die vielleicht
als Unterlagen auf den Serviertabletts dienen kénnten. So wiirde die Ge-
schichte nicht auf einen Schlag zu lesen sein, sondern in Fortsetzungen
von jeweils einer Seite, wobei die dlteren weiterhin im Bistro einsehbar
sein sollten. Das erforderte jedenfalls eine andere Erzihlweise als eine auf
einen Schlag publizierte Geschichte, denn jedes Blatt musste mdglichst
fir sich stehen kénnen, obwohl alle zusammen doch eine groBe Erzih-
lung bieten wiirden. Und Hartlaub wollte die Bistrogiste auffordern, sich
mit eigenen Ideen am Fortgang des Geschehens zu beteiligen, so dass
die Geschichte gar nicht vorab im Ablauf festgelegt wire. Als Besucher
hdtte man dann also 2048 im Entstehen begleiten und sogar beeinflussen
koénnen. Es war damals, im Friihjahr 2014, sogar die Rede davon, dass die
Originalzeichnungen in einer eigenen kleinen Prisentation im Museum
gezeigt werden konnten.

Dann scheiterte das Ausstellungsprojekt 1984, weil der Kurator iiber-
raschend verstarb. Doch das Museum Angewandte Kunst hielt an der Idee
des Comics trotzdem fest. Vermutlich hatten die Verantwortlichen ge-
sehen, was auch ich im Atelier bewundert hatte: Hartlaubs wunderbare
Zeichnungen, aus denen er seine Seiten zusammensetzte. Sie ibten einen
Sog aus, dem man sich nicht entziehen konnte, das tiefe Schwarz saugt
die Betrachter geradezu an. Das liegt daran, dass Hartlaub eine Arbeits-
technik entwickelt hat, die héchst bemerkenswert ist. Er schwirzt ein
weiBes Papierblatt mit Kohle und radiert dann weiBe Linien, Flachen oder
Strukturen heraus. Die Subtilitit des Ergebnisses ist unglaublich, wovon



man sich auf seiner Website (www.danielhartlaub.com) iiberzeugen kann,
die viele Beispiele fiir einzelne Panels aus der Geschichte 2048 bietet, die
schlieBlich zu einem hundertseitigen Comic im ungewdhnlichen Quadrat-
format werden sollte. Wobei er tatsichlich in einzelnen Lieferungen als
Tabletteinlagen im Museum Angewandte Kunst veréffentlicht wurde, und
die Wirkung war so groB, wie Hartlaub es sich erhofft hatte. Auch der
Pariser Louvre hat in den letzten Jahren sehr erfolgreich mit Zeichnern
bei der Produktion von Comics zusammengearbeitet — allerdings mit le-
genddren Vertretern der Erzdhlform wie Marc-Antoine Mathieu, Nicolas
de Crécy, Enki Bilal oder Jiré Taniguchi. Aber ganz wie diese Alben immer
im Louvre selbst angesiedelt sind, so hatte auch Hartlaub das ikonische
Gebdude des Museums Angewandte Kunst, einer der herausragenden
Entwiirfe des amerikanischen Architekten Richard Meier, als Dekor seiner
Geschichte eingesetzt. Dass der strahlend weiBe Bau mit den strengen
Linien sich als Gegenstand der Darstellung in Hartlaubs spezieller Kohle-
technik perfekt ausmachte, war klar. Finanziert werden konnte das
neuartige Comic-Experiment des Museums Angewandte Kunst durch
Crowdfunding, denn natiirlich gibt es bei Museen keine Budgets fiir sol-
che Ideen, aber diese war zu gut, als dass man nicht auch ungewohnte
Wege gefunden hitte, sie umzusetzen.

Jedes Panel der Geschichte wurde als Einzelzeichnung angelegt, und
jede dieser Zeichnungen (sofern man Hartlaubs Technik iiberhaupt so
nennen konnte, aber ,,Radierung* war als Terminus technicus ja schon an-
derweitig vergeben) ist somit ein vollwertiges Kunstwerk. Es wurde dann
jeweils von Hartlaub gescannt, und dann konnte er sich entscheiden, wie
er das Motiv mit anderen zu einer Comicseite arrangieren wollte, ob er
das Blatt dabei als Ganzes benutzen oder nur einen Ausschnitt wihlen
sollte, diesen vergréBern oder verkleinern und so weiter. Der deutsche
Kiinstler hatte autodidaktisch genau das Verfahren entwickelt, das seit
einigen Jahren auch der bereits erwihnte Enki Bilal verwendet, einer der
prominentesten Comiczeichner (und angesichts der fiir seine Originale
auf dem Kunstmarkt erzielten Preise der teuerste derzeit lebende).

Vielleicht brauchte es die Durchdringung von Kunst und Comic, die
Bilals und Hartlaubs Schaffen verbindet, um so ungew&hnlich und eigent-
lich comicuntypisch zu denken, wie es die beiden tun. Auch die Ham-
burger Zeichnerin Anke Feuchtenberger, eines von Hartlaubs Vorbildern,
arbeitet dhnlich, ndmlich vom Einzelbild ausgehend, und wihlt die Seiten-
architektur dann durch Kombination, plant sie aber nicht voraus. Was
daraus im Falle von Hartlaubs 2048 entstanden ist, darf zu den interes-
santesten deutschen Comics der letzten Jahre gezihlt werden. Wobei
Daniel Hartlaub Wert darauf legt, nicht auf den Comiczeichner reduziert
zu werden. In der Tat: Sein Anliegen ist bei allem erzihlerischen Willen
ein kiinstlerisches. Er sucht nach neuen Wegen, Geschichten zu erzihlen,
nach Wegen, die sich nicht auf Formate, Umfinge oder auch Funktions-
weisen von Blichern festlegen lassen. Das neue Vorhaben mit dem Titel
The Girl Who Never Was beweist es ein weiteres Mal.

Dazwischen aber lag noch eine groBe Arbeit fiir die Luminale, ein alle
zwei Jahre stattfindendes Lichtkunstfestival in Frankfurt, das seine Schau-
pliatze im offentlichen Raum sucht. Die Zusammenarbeit mit dem Muse-
um Angewandte Kunst hatte Hartlaub einige Aufmerksamkeit gesichert,
und so bot das Museum fiir Kommunikation ihm die Gestaltung einer
LitfaBsdule vor dem Gebiude an, die abends dann wechselnd beleuch-
tet werden sollte. Hartlaub bezeichnete sie Siaule rundherum, und zwar
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so, dass sie scheinbar im Tagesablauf die Umgebung spiegelte: den Main,
die Stadtsilhouette auf dem anderen Flussufer, die Nachbargebiude des
Museums, dessen Eingangsfront. All das kratzte der Zeichner wieder
mittels seiner Radiertechnik aus kohlegeschwirztem Papier, wobei die
Klebstoffspuren vom Plakatieren der LitfaBsdule eigentiimliche Struktu-
ren auf den von Hartlaub zu {iberarbeitenden Flichen hinterlieB. Diese
unerwartete Beeinflussung der eigenen Motive reizte Hartlaub sehr.

Deshalb hat er die Wirkung des Untergrunds auch fiir sein aktuelles
Projekt nutzbar gemacht - wenn auch wieder zufillig. Die Wand auf der
Wand im Atelier ist eine gewaltige radierte Leinwand in den MaBen einer
der Winde im 1822-Forum. Das Motiv zeigt eine gedffnete Tiir in einer
weitgehend schwarzen Wand, an der aber noch die Spuren abgehingter
Bilder zu sehen sind; im Tiirdurchgang liegt ein einzelner Damenschuh.
Den hat Hartlaub heute erst eingefiigt, kurz bevor ich kam, und er be-
nutzte als Vorlage einen Schuh, den er zufillig am Morgen auf dem Weg
ins Atelier am StraBenrand gefunden hatte. Der Einfluss der Umwelt auf
seine Kunst interessiert ihn.

Die groBe Leinwand hat Hartlaub beim Beginn seiner Arbeit wieder
geschwirzt, aber diesmal mit RuB statt mit Kohle, und dadurch, dass sich
hinter der zur Bearbeitung an der Wand aufgehidngten Leinwand eine
Strukturtapete befand, hinterlieBen deren Erhebungen beim Radiervor-
gang Spuren auf der Bildfliche, die sich als i deale Verlebendigung d es
Motivs erweisen: wie Rasterpunkte in einem vergréBerten Druckbild.
Damit knipft Hartlaub durch Zufall an die Comicisthetik an, deren popu-
lires Erscheinungsbild durch den billigen, niedrig aufgelésten Farbdruck
der amerikanischen Comichefte aus der zweiten Hilfte des zwanzigsten
Jahrhunderts bestimmt wird. Das passt zu The Girl Who Never Was, denn
auch hier hat Hartlaub wie bei 2048 einen erzihlerischen Ansatz: Im
Durchschreiten des mittels seiner wandfiillenden Bilder zu einem anderen
Raum umcodierten 1822-Forums sollen die Besucher jeweils fiir sich aus
abgebildeten Versatzstiicken wie etwa dem Damenschuh die Geschichte
der hier wohnenden jungen Frau rekonstruieren - und ihres Fehlens.
Eine richtige L&sung gibt es dabei nicht, weil Hartlaub keine ausformu-
lierte Geschichte liefern will, aber er hat seinen Raum zu einem Rahmen
fir ein fiktives Geschehen gemacht, dessen Grundziige fiir aufmerksame
Betrachter zu rekonstruieren sein werden. The Girl Who Never Was soll
als Geschichte nicht auserzihlt werden, sondern Freirdume lassen fiir in-
dividuelle Deutungen. Jeder Besucher wird sein eigener Detektiv.

Diese Assoziation kommt nicht von ungefdhr. Es sind Hitchcocks
Filme, die in Stimmung und fragmentarischer Erzihlweise Vorbilder fiir
Hartlaubs The Girl Who Never Was darstellen. Allerdings soll im 1822-
Forum multimedial erzihlt werden. Vielleicht wird ein eigens produzierter
Film zum Einsatz kommen, es wird szenische Bestandteile geben (in Form
einer Movieoke-Performance, dem cineastischen Analogon zu Karaoke,
bei dem vor projizierten Originalfilmausschnitten die Handlungen nach-
gespielt werden), und eigens komponierte Musik von Jan Peter Schwalm,
der mit Hartlaub auch schon bei 2048 zusammengearbeitet hatte.

Im 1822-Forum wird somit eine Installation stattfinden, die mehr bie-
tet als eine Kulisse, mehr als eine Lektiire, mehr als ein Ritsel. Sie nimmt
Elemente aus all diesen Wahrnehmungstriggern zusammen und schafft
daraus eine neue Erzihlform zwischen Comic und Kombinatorik. Daniel
Hartlaub hat Ideen: graphisch, technisch, medial und eben erzdhlerisch.
Normalerweise bin ich schon froh, wenn jemand auf nur einem
dieser Felder Neuland betritt

Andreas Platthaus ist Literaturchef der Frankfurter Allgemeinen Zeitung
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Biografie

Daniel Hartlaub, Jahrgang 1967, hat an der Hochschule fiir Gestaltung
in Offenbach und am Central St. Martins College of Arts and Design
in London studiert. Er arbeitet als freier Zeichner, Filmemacher, gele-
gentlicher Schauspieler und Performer. Nach arbeitsintensiven Aufent-
halten in New York und Barcelona lebt er seit ein paar Jahren wieder
in Frankfurt.

Seine Kohlezeichnungen auf LitfaBsdule Black Light war sein Beitrag
zur Luminale Frankfurt 2016.

Die Ausstellung und Veréffentlichung seines Graphic Novel-Projekts
2048 — When It All Began im Museum Angewandte Kunst, Frankfurt,
beendete er nach 9 Monaten im Sommer 2015.

In der Ausstellungshalle 1a in Frankfurt Sachsenhausen stellte er im
Rahmen der ,,Sommergiste-Reihe* die Originalzeichnungen der Graphic
Novel aus.

Von 2014—15 war Daniel Hartlaub 1822-Schulkiinstler der Frankfurter
Sparkasse und stellte im selben Jahr im Rahmen der Gruppenausstel-
lung She Does Not Live Here Anymore in der Fabrik Sachsenhausen
einige seiner Zeichnungen aus.

Seine Filme wurden u. a. auf folgenden Festivals gezeigt:

Kiev International Film Fest Molodist; London Raindance Film Festival;
INFERNALE Berlin; Chicago Underground Film Festival; Open Air
Film Festival Weiterstadt; New York International Independent Film
and Video Festival.
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How It All Began, 2015
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ReiBkohle auf Papier, 20.5 x 22.4 cm
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Ubermutter, 2014
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Der Aufseher 2, 2015
Aus der Graphic Novel 2048 — When It All Began
ReiBkohle auf Papier, 42 x 29,7 cm

Der Aufseher 3, 2015
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The Rescue, 2015
Aus der Graphic Novel 2048 - When It All Began
ReiBkohle auf Papier, 29,7 x 42 cm
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Aus der Graphic Novel 2048 - When It All Began
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Metamorphosis 2, 2015
Aus der Graphic Novel 2048 - When It All Began
ReiBkohle auf Papier, 29,7 x 42 cm

Future Sex, 2015
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ReiBkohle auf Papier, 29,7 x 42 cm

Metamorphosis, 2015
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ReiBkohle auf Papier, 14,1 x 29,7 cm
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Aus der Graphic Novel 2048 - When It All Began
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Hair, 2015
Aus der Graphic Novel 2048 — When It All Began
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Hair 2, 2015
Aus der Graphic Novel 2048 - When It All Began
ReiBkohle auf Papier, 29,7 x 42 cm

Tilda Naked, 2015
Aus der Graphic Novel 2048 - When It All Began
ReiBkohle auf Papier, 42 x 29,7 cm

First Time, 2015
Aus der Graphic Novel 2048 - When It All Began
ReiBkohle auf Papier, 42 x 29,7 cm

9 Monate Spdter, 2015
Aus der Graphic Novel 2048 - When It All Began
ReiBkohle auf Papier, 29,7 x 42 cm

Entsafter, 2013
Aus der Graphic Novel 2048 - When It All Began
ReiBkohle auf Papier, 29,7 x 20,8 cm

The Shoe, 2016
Aus der Ausstellung The Girl Who Never Was
KerzenruB auf Leinwand, 3,40 x 4,20 m

The Shoe (Detail 1), 2016
Aus der Ausstellung The Girl Who Never Was
KerzenruB auf Leinwand, 3,40 x 4,20 m
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The Shoe (Detail 2), 2016
Aus der Ausstellung The Girl Who Never Was
KerzenruB auf Leinwand, 3,40 x 4,20 m

Ready For Dinner (Detail), 2016

Aus der Ausstellung The Girl Who Never Was
ReiBkohle auf Leinwand

3,40 x 2,10 m

Ready For Dinner, 2016

Aus der Ausstellung The Girl Who Never Was
ReiBkohle auf Leinwand

3,40 x 2,10 m

Black Light (Vorderansicht), 2016
Zur Luminale Frankfurt 2016
ReiBkohle auf LitfaBsiule (Makulaturpapier), 3,36 x 3,57 m

Black Light (Riickansicht), 2016
Zur Luminale Frankfurt 2016
ReiBkohle auf LitfaBsiule (Makulaturpapier), 3,36 x 3,57 m

Eva and Funny, 2014
ReiBkohle auf Papier, 41,5 x 45,5 cm

The Panther, 2014
ReiBkohle auf Papier, 31 x 24 cm

Ohne Titel, 2014
ReiBkohle auf Papier, 17.7 x 12.6 cm

Tatjana, 2014
ReiBkohle auf Papier, 22.2 x 17.3 cm

ED79, 2015
Aus der Graphic Novel 2048 - When It All Began
ReiBkohle auf Papier, 21 x 29,7 cm

Jana, 2015
ReiBkohle auf Papier, 29,7 x 42 cm

At the Beach 7, 2014
ReiBkohle auf Papier, 21 x 29,7 cm
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