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Vorbemerkung

2018 feierte die Londoner Sunday Times enthusiastisch ein soeben verdffentlichtes Computer-
spiel und verkiindete nichts weniger als eine ,,Revolution in der Welt des Gaming*.! Das Spiel,
auf das sich der Artikel von Bryan Appleyard — selbst bekennender Nicht-Spieler — bezog, war
The Night Journey von Bill Viola (Abb. 1), einem der weltweit bekanntesten Pioniere der Vide-
okunst.

The Night Journey ist eines der ersten professionellen Games von einem bildenden Kiinstler
tiberhaupt. Die Idee zu einem ,.explorable video* entstand bereits Ende der 1990er Jahre.? Ab
2002 arbeitete Bill Viola mit Spieldesignerinnen von der University of Southern California
(USC) unter der Leitung von Tracy Fullerton zusammen mit dem Ziel, ein Spiel zu entwickeln,
das die Eigenheiten von Violas Videokunst bewahrt und zugleich passionierte Gamer anspricht.
Nach der Erstverdffentlichung 2007 war das Spiel zundchst nur in Kunstausstellungen zu sehen,
erst mehr als ein Jahrzehnt spiter, 2018, wurde es auch fiir den heimischen Computer verfiigbar.?

' Bryan Appleyard: Viola’s beautiful game, The Night Journey, in: The Sunday Times, July 15, 2018 (,,revolution

in the world of gaming®).
2 Bill Viola zitiert nach Fullerton / ValaNejad (2007), S. 56. Alle weiteren Angaben zur Spieleentwicklung folgen
ebenfalls ebd.
In Deutschland war es 2014 in der Akademie der Kiinste in Berlin in der Ausstellung ,,Schwindel der Wirklich-
keit* zu sehen, in dem auch Game Art gezeigt wurde (Anke Hervol / Wulf Herzogenrath / Johannes Odenthal
(Hg.): Schwindel der Wirklichkeit. Closed-Circuit-Videoinstallationen und Partizipation, K6ln: Walther Konig,
2015, S. 123).



Bereits unmittelbar nach der Erstverdffentlichung 2007 erhielt The Night Journey auf dem in-
ternationalen IndieCade Festival den Preis fiir die ,,Most Sublime Experience*.* Das 2005 ins
Leben gerufene Festival fiir Independant Games ist ein Indikator fiir die gewachsene Bedeutung
experimenteller Spiele in der Games-Szene, die wechselnden Kategorien der dort vergebenen
Preise reflektieren zugleich die zentralen Diskurse, die diese Entwicklung begleiten.> Mit The
Night Journey wurde zum ersten Mal ein Spiel in der Kategorie ,,Sublime* (heute ,,Sublime Ex-
perience Award*‘) ausgezeichnet.

Dass der Preis bei der Erstvergabe an einen bildenden Kiinstler ging, mag auf den ersten Blick
erstaunen. Wie zu zeigen sein wird, ist es jedoch vor allem Bill Violas Auffassung von der ,,me-
taphorischen Beziehung® zwischen Videotechnik und menschlichem Bewusstsein, die sowohl
das Erhabene in seinen Werken als auch deren Nihe zu den Mechanismen mentaler und emotio-
naler Involvierung im Videospiel pragt — und den Schritt von der Videokunst zum Computerspiel
als geradezu zwangsldufig erscheinen ldsst.°

Seit zwei Jahrzehnten ldsst sich dariiber hinaus ein deutliches Anwachsen des Diskurses zum
Erhabenen beobachten, der mittlerweile weit {iber Philosophie und Kunstgeschichte hinaus-
reicht.” In den Game Studies wird die Debatte unter verschiedenen Begriffen (Technological
Sublime, Gamified Sublime, Digital Sublime u. a.) und in unterschiedlichen thematischen Kon-
texten (Games-as-Art, Gamification, Emotional Gaming u. a.) gefiihrt und hat mittlerweile ein
vielféltiges Spektrum an Perspektiven und Ansdtzen hervorgebracht.® Ein Kerngedanke vieler
Beitrige ist, dass das Erhabene eine Erfahrung beschreibt, die dem Spielerlebnis in seiner grund-
legenden Struktur sehr nahekommt; dass das emotionale Eintauchen in die Sphire des Spiels und
das Erreichen eines ,,Flow*-Zustandes eine Entsprechung in der Grenzerfahrung des Subjekts im
Konzept des Erhabenen hat.’

Eng verbunden mit der wirkungsisthetischen Analyse von Computerspielen ist teils auch das
Bemiihen, Vorurteile iiber die negative Wirkung bestimmter Sparten des Mediums zu entkrif-
ten.!® Wie Susanne Diiwell und Nicolas Pethes in ihrer Schrift zu ,,Medienkritik und Wirkungs-
dsthetik* herausgestellt haben, ldsst sich hinsichtlich der kritischen Wiirdigung neuer Medien seit
Ende des 18. Jahrhunderts eine bemerkenswerte Kontinuitét feststellen: Die jeweils neuesten
Massenmedien gelangen, angefangen mit dem populdren Theater, absehbar in den Ruf, sich ne-
gativ auf Gesundheit und Gesellschaft auszuwirken, wobei ,,der Diskurs iiber schiddliche Kunst-
und Medienwirkung weitgehend auf ein Publikum, das als unmiindig im engeren oder weiteren
Sinne gefasst wird — im 18. Jahrhundert sind dies Jugendliche, Frauen und der ,P6bel** — be-
schrinkt bleibt.!! Die sich zyklisch erneuernde Kritik ist geprigt von einer ,, Koppelung von mo-
ral panics und technological panics* (Amy Orben), die medienspezifische und historische As-
pekte oftmals ausblendet.!? Thren Ursprung hat sie in dem — durchaus anerkannten — Bestreben
von Kiinstlerinnen, ein immer breiteres Publikum iiber den Einsatz neuer Medien anzusprechen.
Mit der zunehmenden Attraktion aber, so die Beflirchtung der Kritiker, steigt das Gefdhrdungs-
potential der Werke, denn je intensiver das Publikum affiziert wird, desto unkontrollierbarer sind
die sozialen Auswirkungen. War im 18. Jahrhundert das Volkstheater Gegenstand des Misstrau-

Vgl. https://www.gameinnovationlab.com/news/2018/7/13/the-night-journey-launches-on-ps4-pc-and-mac.

Vgl. https://www.indiecade.com/awards/.

Judson (1995), S. 32 (,,metaphoric relationship between video electronics and the human brain®).

Vgl. insbesondere Trifonova (2018).

Exemplarisch genannt seien hier: Shinkle (2010); Betts (2014); Trifonova (2018), darin insbesondere Ksenia Fe-
dorova: The Ambiguity Effects of the Techno-Sublime, S. 142-152; Spokes (2020).

Zum Konzept des Flow vgl. Mihaly Csikszentmihalyi: Beyond Boredom and Anxiety. The Experience of Play in
Work and Games, Jossey-Bass, San Francisco, 1975.

10" Brincken (2012), S. 220.

' Diiwell / Pethes (2023), S. 8.

12 Amy Orben, zitiert nach ebd., S. 7.

® 9 o wn A



ens, sind es seit ihrem Aufkommen in den 1980er Jahren vor allem kampfbetonte Adventure-
Games, vulgo Baller- und Killerspiele, die in den Verdacht gesellschaftsgefdhrdender Auswir-
kungen geraten sind.

Das 18. Jahrhundert stellt nicht nur den Beginn der Popularisierung von kiinstlerischen Pro-
dukten durch neue Medien dar, sondern bringt auch eine Fiille an neuen wirkungsésthetischen
Ansitzen in Philosophie und Kunsttheorie hervor. In diesem historischen Umfeld entstehen auch
die grundlegenden Theorien zum Erhabenen von Edmund Burke (1757) und Immanuel Kant
(1790). Wiahrend Burke bekanntlich den Ursprung des Erhabenen in den Eigenschaften der sinn-
lich wahrnehmbaren Objekte verortet, die Schrecken auslosen und den Betrachter emotional
iiberwiltigen, entsteht nach Kant ,,wahre Erhabenheit nur im Gemiite des Urteilenden* und ver-
dankt sich der Tatsache, dass auf das Gefiihl der Unlust, das sich durch das Scheitern der Einbil-
dungskraft angesichts einer entgrenzten und iiberméchtigen Natur einstellt, eine Empfindung der
Lust folgt, die aus der Erfahrung der ,,Uberlegenheit der Vernunftbestimmung unserer Erkennt-
niskrifte resultiert.!?

Nach Kants Auffassung kann die Kunst als Nachahmung von Natur das Erhabene nur einge-
schrénkt vermitteln, da die bildliche Darstellung notwendig begrenzt bleibt.!* In dieser Auffas-
sung folgen ihm auch spitere Autoren der ,,poststrukturalistischen Renaissance des Erhabenen®,
nicht jedoch darin, dass das Erhabene in einer liberlegenen Vernunft wurzelt.!> Jean-Frangois
Lyotard sieht mit der abstrakten Kunst eine ,,Asthetik des Erhabenen* aufgekommen, die es sich
zur Aufgabe gemacht habe, das ,,Nicht-Darstellbare™ jenseits der Reprisentation darstellbar zu
machen.!® Dieses ,,Unausdriickbare ist jedoch nicht in einem ,,Jenseits“, einer nur der Vernunft
zuginglichen ideellen Sphére auflerhalb des Hier und Jetzt angesiedelt, sondern in der Ereignis-
haftigkeit der Kunsterfahrung selbst, darin — so Lyotard an Barnett Newman ankniipfend — ,,daf3

es geschieht, daf} etwas geschieht“."

Nicht nur die Kunst hat sich seit dem 19. Jahrhundert grundlegend verdndert und den Diskurs
zum Erhabenen neu entfacht, sondern auch die Natur. Bereits Anfang der 1960er Jahre etablierte
sich zur Beschreibung einer anthropogen iiberformten Natur der Begriff des ,,Technological Sub-
lime®, der seine bisher bekannteste Ausformulierung 1994 durch den amerikanischen Kulturwis-
senschaftler David Nye fand.!® Nye begreift das Technologisch Erhabene als eine primér ameri-
kanische Version des Erhabenen, die sich vom europdisch gepriagten Konzept des 18. Jahrhun-
derts dadurch abhebt, dass sie nicht so sehr auf abstrakten philosophischen Ideen basiert, sondern
auf der praktischen Erfahrung der amerikanischen Siedler bei der Béandigung von Naturgewalten
und der Eroberung der weiten Landschaften Nordamerikas.!” Moderne Technologien und Infra-
strukturen werden in dieser Version quasi naturalisiert und wie die aulergewdhnlichen Natur-
phédnomene Nordamerikas — die Niagarafille oder der Grand Canyon — zu machtvollen Quellen
der Erfahrung des Erhabenen.

Mit dem Auftreten digitaler Technologien tauchte zwangsléufig die Frage auf, inwieweit sol-
che Konzeptualisierungen des Technologisch Erhabenen auch auf die Erfahrungswelten von Cy-
berspace, Virtual Reality und Computerspielen anwendbar sind. Ein Schliisselthema der Game
Studies ist dementsprechend die Frage, wie die Erfahrung des Erhabenen in Computerspielen

13" Burke (1989), S. 91-126 (Zweiter Teil, 1-22) und Kant (1974), S. 179 (§26, B95) und S. 180 (§27, B97).

Eine ,,Darstellung des Unendlichen* kann ,,darum niemals anders als bloB negative Darstellung sein®. Kant

(1974), S. 201 (§29, B 125).

15" Johannes Grave: Das Erhabene, in: Ulrich Pfisterer (Hg.): Metzler Lexikon Kunstwissenschaft. [deen, Methoden,
Begriffe, Metzler, Stuttgart, 2011, S. 113-117, hier S. 116.

16 Lyotard (1989), S. 178.

17" Ebd., S. 163. Vgl. Newman (1990).

8 Nye 1994.

9 Vgl. ebd., S. 17.



modelliert wird und inwiefern sich Kontinuititen und Diskontinuitdten zu tradierten Konzepten
ergeben.

Game Studies und das Digital Erhabene

Im Mosaik der zahlreichen Studien zum Erhabenen im Computerspiel sticht zunéchst ein Vor-
trag heraus, den Eugénie Shinkle auf dem Symposium ,,The Art of the Sublime* in der Tate Gal-
lery London 2010 gehalten hat und der in den Game Studies breit rezipiert wurde.?’ Shinkles
Vortrag ,,Video Games and the Technological Sublime* kniipft, wie der Titel bereits signalisiert,
an die Theorien von David Nye an, die er zugleich hinter sich ldsst. Die Erfahrung mit digitalen
Technologien, so Shinkles Ausgangspunkt, ldsst sich Nyes Version des Technological Sublime
nicht mehr zuordnen: Computern fehlt zum einen die visuelle Prisenz von monumentalen Bau-
werken, um Ehrfurcht auszuldsen, zum anderen erzeugen digitale Technologien aufgrund ihrer
Trennung in verborgene Struktur und Oberfldche eine Entfremdung, die durch die hyperrealisti-
sche Darstellung, wie sie fiir Mainstream-Videospiele lange Zeit Maf3stab war, nur noch gestei-
gert wird.?! Versuche, rein tiber Oberflichensimulationen sublime Erfahrungen zu erzeugen, fiih-
ren daher nach Shinkle eher in den Bereich der ,,banality als der Selbsterméchtigung.?

Dennoch so Shinkle kénnen Spiele eine erhabene Wirkung erzeugen, die weniger mit der aus
einer Datenmatrix erzeugten Darstellung zu tun hat als mit der Art und Weise wie Subjekt und
Technologie im Computerspiel miteinander verbunden sind. Denn, so Shinkles zentrale These:
,,a feature of the technological sublime in the digital age is the absence of a consistent and uni-
form boundary between the self and the machine“.?® Videospiele, wie das Indie Game Flower
von 2006 (in dem sich die Spielerinnen frei durch eine Landschaft bewegen kdnnen, um Blu-
menknospen zum Blithen zu bringen, Abb. 2), setzen genau hier an, um Spieler in einen anderen
Gefiihlszustand zu versetzen. Im Vordergrund stehen weniger die technischen und erzéhlerischen
Elemente eines Spiels, sondern die Gefiihle, die der Vollzug des Spiels auslost. Ziel ist das Er-
lebnis eines Flow-Zustandes, eines Zustandes korperlicher und psychischer Versenkung in das
Spiel, in dem sich die Grenze zwischen Subjekt und Apparat tendenziell auflost. Die Erfahrung
des ,,Contemporary Technological Sublime* hdngt nach Shinkle davon ab, wie sehr diese Ver-
schmelzung zwischen der Technologie und dem Benutzer gelingt — und zugleich davon, wie die
unvermeidbare Riickkehr der Technologie in die Banalitét reflektiert wird. Es ist gerade diese
Kombination, die flir das Erlebnis des Erhabenen im Computerspiel entscheidend ist: ,,In the
case of video games, sublime sensation [...] finds expression in an affective amalgam that is uni-
que to modernity and postmodernity: a combination of anxiety and boredom, elevated emotion
and banality.“?*

David Nye griff 2020 in seiner Studie zu den ,,Seven Sublimes* die Debatte auf, versah aller-
dings das ,,Digital Sublime* (als einzige der sieben vorgestellten Kategorien) mit einem Frage-
zeichen.”> Am Beispiel der Digitalisierung von Kunstwerken erldutert Nye, dass sich digitale
Bilder durch eine geringere Komplexitdt auszeichnen, wodurch ,,Fluiditit™ und ,,Indeterminiert-
heit* der tatsdchlichen Erfahrung eliminiert werden. Diese Tendenz der Programme zur ,,digita-
len Verdinglichung* sei ein Hindernis bei der Anndaherung an reale Erfahrungen.?®

20" Shinkle (2010).

2 Allenfalls, so die Einschrinkung von Shinkle, konne man die Gesamtheit der zugrundeliegenden Codes als ehr-
furchtgebietend, als ,,Mathematisches Erhabene begreifen, nicht aber die physische Hiille, die sich dem Benut-
zer darbietet. Ebd., o. S.

22 Ebd., o. S.

23 Ebd., 0. S.

24 Shinkle (2010), 0. S.

25 Nye (2020).

26 Ebd., S. 84 (Der Begriff ,,digital reification folgt Jaron Lanier: The Dawn of the New Everything, Penguin Ran-
dom House, London, 2017, S. 55).



Uberdeterminiertheit ist auch das zentrale Argument gegen Computerspiele im Besonderen.
Nach Ansicht von David Nye ermoglichen Computerspiele zwar kohérentere und fesselndere Er-
fahrungen als andere digitale Medien, aber sie regulieren das Verhalten des Spielers zu sehr und
tiberdeterminieren damit die Erfahrung.?’” Diese Tendenz ist nach Nye nicht nur auf die Compu-
terprogramme mit ihren technologischen Bedingtheiten zuriickzufiihren, sondern auch auf dahin-
terstehende kommerzielle und militdrische Programme, deren Zielsetzungen in Spielekonzepte
einflieBen. Die in populidren Videogames wie Counter strike simulierten Erfahrungen unter-
scheiden sich daher wesentlich, so Nye, von dem Erhabenen bei Kant oder Burke: ,,Their subli-
me was not about battle or struggle. It was not a narrative, certainly not a quest. It was not about
winning (or losing), nor did it require killing enemies or slaying monsters.“?® Allerdings stecken
die Erfahrungen mit dem Digital Erhabenen nach Auffassung von Nye noch ,,in den Kinderschu-
hen* und kénnen durch neue Spieleformate erweitert werden: ,,They need not be commercialized
or be tied to the Internet, and they are evolving into new forms of art and interactive experi-
ence.“?

Anzumerken ist, dass Art Games, zu denen auch Flower gerechnet wird, schon lange mit of-
fenen Spielekonzepten und audiovisuellen Gestaltungsformen jenseits des ,hyperrealistischen
Leistungsparadigmas* (Gerrit Gohlke) experimentieren und so ganz neue Erfahrungswelten mo-
dellieren.’ Dariiber hinaus basiert Nyes Analyse im Kern auf der Annahme einer Kontinuitét:
dass die Erfahrung des Erhabenen in Computerspielen letztlich den gleichen MalBstdben folgen
miisste wie die Erfahrung des Erhabenen vor realen sinnlichen Objekten, seien es Naturobjekte
oder amerikanische Industrieanlagen. Die von Shinkle aufgeworfene Frage, inwieweit digitale
Spiele, unabhdngig von einer bestimmten Spielekategorie, durch die Schnittstelle zwischen
Mensch und Apparat eine andere Erfahrung des Erhabenen konstituieren, bleibt letztlich unterbe-
lichtet.

Genau dieser Frage geht die ebenfalls 2020 veroffentlichte Studie ,,Gaming and the Virtual
Sublime* des amerikanischen Soziologen Matthew Spokes nach.>! Spokes entwirft darin eine
Geschichte des Erhabenen, die sich nicht an Technologien, sondern an philosophischen Texten
orientiert. Er unterscheidet das ,,Klassische Erhabene* (,,Classical Sublime*) vom ,,Zeitgenossi-
schen Erhabenen® (,,Contemporary Sublime®), dem er auch das Digital Erhabene subsummiert.
Wihrend das Klassisch Erhabene vor allem in der Philosophie von Kant und Burke sowie den in
der antiken Rhetorik verankerten Schriften von Longinus formuliert wird, konstituiert sich das
Zeitgenossische Erhabene nach Spokes vor allem mit den Schriften von Jean-Frangois Lyotard
und Gilles Deleuze. Die Lektiire von Lyotards ,,Analytik des Erhabenen® ist nach Spokes aus
zweierlei Griinden fiir die Reflexion des Erhabenen in Video Games interessant: ,,firstly because
it situates the experience of the sublime as a form of immediacy, an affective event cannot be ret-
rospectively rationalised whereby the mind attempts to present the unpresentable; secondly it
demonstrates, along with the writing of Deleuze, how aesthetics and approaches to representa-
tion can be sublime*.3? Kunst ist danach als Erfahrungsfeld nicht der Natur untergeordnet, son-
dern besitzt ein eigenes Potential als ,,disruptive und revolutiondre Kraft“, die ,transzendente
und transformative Erfahrungen® jenseits gingiger Formen der Reprisentation von Natur bereit-
halt.??

27 Vgl. ebd., S. 86.

28 Ebd., S. 79.

» Ebd., S. 87.

30" Gerrit Gohlke, zitiert nach Stephan Schwingeler: Storung als kiinstlerische Strategie. Kunst mit Computerspielen
zwischen Transparenz und Opazitit, in: Navigationen. Zeitschrift fiir Medien- und Kulturwissenschaft (Themen-
heft ,,] am Error. Storungen des Computerspiels®), Jg. 12, H. 2, 2012, S. 61-78, hier S. 73.

31 Spokes (2020).

32 Ebd,, S. 31.

33 Ebd., S. 33. Vgl. Lyotard (1994).



Videogames, so Spokes, stellen per se eine Herausforderung fiir konventionelle Formen der
Représentation dar, da die bindre Aufteilung zwischen Produzentin und Rezipientin aufgehoben
ist und der Nutzer im Vollzug das Spiel mitgestalten kann. Dariiber hinaus er6ffneten Games wie
die Kunst eigene Rdume, in denen spezifische affektive Erlebnisse moglich sind — einschlieBlich
solcher, die disruptiv hinsichtlich der Erwartungen an das Genre sind, was von der Kunst per se
erwartet wird.

Auch Spokes weist im Anschluss an Shinkle und andere Autorinnen dem ,,affective design*
die entscheidende Rolle bei der Gestaltung des Digital Erhabenen zu, wobei die Affektmodellie-
rung in Games generell auf ein komplexes Reservoir an visuellen, auditiven, narrativen und pro-
zessualen Elementen zurlickgreifen kann.** Einen zentralen Stellenwert, um die Erfahrung des
Sublimen tiberhaupt zu ermdglichen, weist aber auch Spokes der Schnittstelle zwischen Subjekt
und Apparat respektive Spielewelt zu — und zieht eine Parallele zur Malerei. Um den in den Ga-
me Studies iiberstrapazierten Begriff der Immersion zu vermeiden, beschreibt Spokes den Pro-
zess des ,Eintauchens® in die virtuelle Welt des Spiels in Anlehnung an Colin Cremin als ,,Incor-
poration®.>> Wihrend Immersion den Aspekt des Eintauchens in einen anderen Raum akzentu-
iert, betont Inkorporation das Eins-werden mit dem virtuellen Kérper in diesem Raum. Als Bei-
spiel fiir die Moglichkeit einer sublimen Erfahrung durch Inkorporation dient das Jump-'n’-Run-
Spiel Super Mario Galaxy (2007), in dem der Nintendo-Protagonist in ferne Galaxien aufbricht,
um Powersterne zur Rettung des Pilzkdnigreichs einzusammeln. Zu Beginn des Spiels muss sich
der Spieler zundchst mit den vielfdltigen Bewegungsmdoglichkeiten der Spielfigur, die von der
Gravitation der Sterne gesteuert werden, vertraut machen. Mit dem zunehmenden Eintauchen in
das Spiel tritt das Nachdenken iiber die Figur zuriick zugunsten der Auflosung der Grenze zwi-
schen Spieler und Spielfigur.

Grundsitzlich ist der Spieler eines Games nicht in erster Linie Betrachter einer dargestellten
oder simulierten Welt, sondern, so Spokes ,,ein handelnder, fithlender, empfindender Korper®,
der in Zyklen von Reaktionen und Affekten eingebunden wird.*¢ Spokes zieht hier eine Parallele
zur Wirkungsweise der Gemaélde von Francis Bacon wie sie Gilles Deleuze in seiner Abhandlung
iiber dessen Werk beschreibt. Nach Deleuze gibt es ,,zwei Moglichkeiten, liber die Figuration
(d.h. tiber das Illustrative wie das Narrative) hinauszugehen: entweder in Richtung der abstrak-
ten Form oder der Figur. Diesem Weg zur Figur gibt Cézanne einen einfachen Namen: die Sen-
sation. Die Figur ist die auf die Sensation bezogene sinnliche Form; sie wirkt unmittelbar auf das
Nervensystem*.3” Die Sensation ist nicht statisch, sondern befindet sich im fortdauernden Modus
des Ubergangs von ,, Empfindungsbereichen®, von mehreren ,,Ordnungen® einer Sensation.’® In-
dem sie direkt auf das Nervensystem wirkt, ist sie zugleich eine eigene Form der Gewalt, die auf
der ,,Gewaltsamkeit der Farbmaterie* (Francis Bacon) basiert.*”

Dadurch dass Bacons Bilder einerseits an der ,,Figuration® festhalten und andererseits dem
Gemalten eine eigene Korperlichkeit verleihen, erzeugen sie eine Erfahrung, die zwischen
Rhythmus und Chaos oszilliert. Eben dieser Prozess, so Spokes These, ist die ,,Essenz der Erfah-
rung des Erhabenen“.*® Was bei Bacon der Korper der Malerei im Betrachter hervorbringt,

3% Ebd., S. 50. Spokes unterscheidet hierbei explizit zwischen unmittelbar erzeugten Affekten und subjektiven

Emotionen, worauf im Rahmen dieser Untersuchung nicht weiter eingegangen werden kann, vgl. ebd., Chapter 4
The Affective and the Virtual.

35 Ebd., S. 95.

36 Ebd., S. 96.

37 Deleuze (2016), S. 35.

38 Francis Bacon, zitiert nach ebd., S. 37. Daraus erklirt sich nach Deleuze das Prinzip des seriellen Bildes bei Ba-
con, es trifft aber auch das einzelne Bild: ,,Jedes Gemaélde, jede Figur ist schon eine eigene Bewegungssequenz®.
Ebd.

3% Francis Bacon, zitiert nach ebd., S. 38/39.

40 Spokes (2020), S. 35.



erzeugt nach Spokes bei Super Mario Galaxy die aktive Inkorporation des Spielers: ,,for Deleuze
it is the material conditions of painting and virtual power that extends beyond the representation-
al through the cyclical processes of chaos; and for Mario it is how the initial rendering of a fig-
urative avatar is increasingly evaporated through action, what Cremin (2012) calls a ,becoming

Mario““.4!

The Night Journey

Anders als Super Mario Galaxy ist The Night Journey von Bill Viola ein First-Person-Spiel, nur
manchmal sieht der Nutzer sich selbst als Spielfigur in Gestalt eines Schattens im Bild.** Wie die
meisten zeitgendssischen Videospiele findet The Night Journey in einer 3D-Umgebung, einer
allseitig und frei begehbaren Landschatft, statt. Zu Beginn des Spiels sinkt der Spieler langsam in
die rdumliche Umgebung der Spielewelt hinab, wihrend dieses anfianglichen Falls kann er zwar
den Blick tiber die Landschaft kontrollieren, nicht aber die Abwirtsbewegung. Die Landschaft
ist in vier Zonen unterteilt: den Wald, die Berge, die Wiiste und das Meer, die jede als potenziell
,unendlich* gedacht sind.

Die Ankunftszeit im Spiel liegt irgendwo zwischen Tag und Nacht, d. h. in der Phase der
Diammerung, die sich im Verlauf des Spiels zunehmend verdunkelt.

Angekommen in der Realitét des Spiels, gibt es zundchst keine konkreten Hinweise darauf, in
welche Richtung man sich bewegen sollte. Anders als in manch anderen Spielen, in denen man
von Level zu Level fortschreitet, gibt es hier keine mapped-spaces, die anzeigen, welche Rdume
erreicht werden miissen. Dariiber hinaus fehlt durch die Position am Boden der Uberblick iiber
die Landschaft, die durch die Dunkelheit zusétzlich verunklart wird. Um die Orientierung in die-
sem Umfeld zu erleichtern haben die Spieleentwicklerinnen einige markante Punkte eingebaut:
Neben der weithin sichtbaren Gebirgskette sind dies vor allem der ,,Gro3e Baum* am Rande des
Waldes, der an den mythischen Weltenbaum erinnert, und der Mond, der von allen Punkten des
Spiels aus zu sehen ist. Dariiber hinaus signalisieren vier unbestimmte Lichtquellen, wo sich fiir
das Spiel relevante Orte in den vier geografischen Zonen befinden.

Neben der eigentiimlich verschwommenen Schwarz-WeiB-Asthetik des Spiels, die an die
Kornigkeit von alten Videos angelehnt ist, fallt dem Spieler zunédchst die Langsamkeit der Be-
wegungen auf, auf die das Spiel beschrinkt ist. Grundsétzlich verfiigt die Spielerin iiber drei
Handlungsoptionen: Schauen (,,looking*), Bewegen (,,moving*) und Reflektieren (,,reflecting®).
Beim Schauen kann man den Blick 360 Grad um die eigene Achse, nach oben und unten wan-
dern lassen. Auch beim Bewegen stehen alle Richtungen offen, allerdings gibt es hier eine starke
Einschrinkung: Wéhrend die meisten Videospiele den Spieler sozusagen erméchtigen, sich mit
einer relativen Geschwindigkeit von etwa 40—-50 Meilen pro Stunde, d. h. weitaus schneller als in
der Realitdt ohne Hilfsmittel mdglich, tiber das virtuelle Terrain zu bewegen, muss sich der Spie-
ler in The Night Journey mit maximal FuBBgidngergeschwindigkeit begniigen, was im Computer-
spiel als extreme Verlangsamung wahrgenommen wird. Bewegt sich der Spieler zu schnell, gibt
es sogenannte Nachzieheffekte, so dass das Bild noch verschwommener wirkt, als es ohnehin
schon ist. Man wird also férmlich zur Langsamkeit gezwungen, wobei sich die Geschwindigkeit
im Verlauf des Spiels — wenn auch begrenzt — steigern lésst, je nachdem, wie intensiv man sich
auf den dritten Modus des Spiels, das Reflektieren einldsst. Wann es die Moglichkeit des Reflek-
tierens gibt, wird liber Einblendungen angezeigt, die an markanten Landschaftspunkten erschei-
nen. In der Phase des Reflektierens werden etwa 30-sekiindige Videosequenzen abgespielt, die
sich iiber den eigentlich sichtbaren Landschaftsausschnitt legen (Abb. 3). Zu sehen sind Natur-
phédnomene — Tiere wie Tauben und Eulen, Feuer und Wasser — sowie schemenhafte Figuren, die

41 Ebd., S. 96/97.
42 Die folgenden Beschreibungen basieren auf: Fullerton / VaalaNejad (2007) und Chan (2018).



aus der Landschaft aufsteigen. Wéhrend des Reflektierens muss die entsprechende Taste perma-
nent gedriickt werden, sobald die Taste losgelassen wird, enden die Videosequenzen.

Erreicht der Spieler einen der vier Lichtpunkte in den vier geografischen Zonen, findet er ver-
schiedene Arten von Behausungen vor, die von den Autoren als ,,Johannishiitten, also als spiri-
tuelle Einsiedeleien bezeichnet werden: einen alten Wohnwagen, eine Hohle, eine Gebduderuine
und eine verlassene Hiitte. Wéhlt die Spielerin an diesen Orten das Reflektieren, werden ihr {iber
kurze Videosequenzen verschiedene Zustinde des jeweiligen Gebdudes vorgespielt: Man sieht
etwa nur die Fundamente, ein génzlich zerstortes Haus oder eine vom Wald tiberwucherte Hiitte.
Fiir die im Zuge des Reflektierens erscheinenden Videosequenzen wurden Ausschnitte aus dlte-
ren Videoarbeiten und Originalaufnahmen, meist wacklige Handkamerabilder aus dem Archiv
von Bill Viola, in das Spiel eingearbeitet. Die sich wie Schleier {iber die Realitdt des Computer-
spiels legenden Bilder muten an wie Erinnerungen an ldngst vergangene Zeiten. Verstirkt wird
dieses suggestive EinflieBen von Gedichtnisbildern in die Echtzeit des Computerspiels, wenn
man die Behausungen virtuell betritt. Dahinter erwarten den Spieler, akustisch an Fliistergewdlbe
erinnernde, weille und schwarze Rdume, in denen eine Frauen- oder eine Ménnerstimme leise
iiber menschliche Angste wie der Furcht vor Einbrechern berichten.** Betritt man nach Verlassen
der Rdume wieder die Realitit des Computerspiels, wird diese wiederum {iberlagert von beweg-
ten Bildern der anderen Orte des Videospiels, die uns jedoch auch hier nicht so gezeigt werden
wie sie im realen Computerspiel sind, sondern in anderen Zeitzustinden. Der Betrachter wird
somit zum einen in einen Raum fiktiver Erinnerungen, die auf alltdglichen Situationen basieren,
geflihrt, zum anderen werden Erinnerungen an die aktuelle Reise durch das Computerspiel simu-
liert.

Lisst sich der Spieler auf die Orte des Reflektierens hinreichend ein, werden Blick und Be-
wegung durch die Landschaft ,transformiert™: Der Spieler kann sich — in kaum merklichen Ab-
stufungen — schneller durch die Landschaft bewegen und einen hdheren Blickwinkel einnehmen,
so dass es am Ende mdglich ist, formlich tiber die Wipfel der Bdume zu gleiten. Dariiber hinaus
wird durch das Reflektieren der Einbruch der Nacht und damit der volligen Dunkelheit hinaus-
gezogert.

Von den Autoren wird das Spiel als ,,spiritual journey* und ,,journey towards enlightment*
beschrieben, womit zugleich auf eine Konstante im Werk Bill Violas verwiesen wird.** Bereits
ab den 1970er Jahren wird die ideelle Basis von Violas Werken von seiner Auseinandersetzung
mit den Traditionen der philosophischen Mystik bestimmt. Konkrete Ausgangspunkte fiir The
Night Journey waren unter anderem die Schriften des Sufi-Gelehrten Rimi aus dem
13. Jahrhundert, des zen-buddhistischen Monchs Rydkan, des spanischen Heiligen Johannes vom
Kreuz sowie von Plotinus, dem Begriinder des Neuplatonismus. Urspriinglich sollten Fragmente
der Texte in das Videospiel integriert werden, was jedoch zugunsten des visuell-prozessualen
Spieleerlebens fallengelassen wurde. Lediglich vor Beginn des Spiels stimmen zwei Zitate von
Johannes vom Kreuz die Spielerinnen auf die spirituelle Reise ein: ,,Human Science is not capa-
ble of understanding it nor experience of describing it...* und ,,Only one who has passed through
it will know what it means, though there will be no words for it.*

Die Spielstruktur von The Night Journey erinnert an Meditationspraktiken, bei denen der
Spieler verschiedene Bewusstseinsstufen durchlaufen muss, um auf eine hohere geistige Ebene
zu gelangen. Video war fiir Bill Viola aber auch schon zuvor das kongeniale Medium, um den
spirituellen Pfaden der Mystiker mit modernen Mitteln zu folgen: ,,Seit Jahrtausenden versuchen
spirituelle Traditionen, uns auf ihre je eigene Weise zu lehren, hinter die Oberflédche zu blicken.
Dieses Ziel ist auch das grole Thema meines Lebenswerks, obwohl ich eines der allgegenwir-

43 Mit Fliistergewolben beschiftigt sich Viola bereits in den 1980er Jahren: Bill Viola: Der Klang der Ein-Zeilen-
Abtastung (1986), in: Neumaier / Sadowsky (2022), S. 94-110, hier S. 97.
4 Fullerton / VaalaNejad (2007), S. 55.



tigsten und passendsten Bildmedien verwende — und noch dazu eines, das besonders gut dazu
geeignet ist, die Oberfliche der heutigen Welt einzufangen: die Videokamera.” Allerdings, so
Viola, benutze er die Videokamera ,,nicht auf die ibliche Weise®, sondern mit dem Ziel, Abwe-
sendes und Unsichtbares, mithin das, was hinter der Oberflidche liegt, wahrnehmbar zu machen.*

Aspekte des Erhabenen in der Videokunst von Bill Viola

Die Nihe der Videokunst Bill Violas zum Erhabenen war bereits mehrfach Gegenstand kunst-
wissenschaftlicher Forschung.*¢ Parallel zur Renaissance des Konzepts des Erhabenen in der
poststrukturalistischen Philosophie flammte in den 1980er Jahren auch ein neues Interesse am
Erhabenen in der bildenden Kunst auf.*’” Moderne Technologien spielen in diesen Werken, etwa
in den Lichtrdumen James Turrells oder den Videoinstallationen von Susan Hiller, eine nicht un-
erhebliche Rolle.*® Diesem — insgesamt heterogenen — Kontext lassen sich auch die Werke von
Bill Viola subsumieren.

Im Mittelpunkt der kunsthistorischen Analysen zum Erhabenen in Bill Violas Videokunst ste-
hen allerdings oftmals die — vielfach als kitschig kritisierten — figurativen Werke der 1990er und
2000er Jahre, in denen Schauspieler an der Malerei der Renaissance orientierte Szenen auffiih-
ren. Partiell lassen sich die Uberlegungen jedoch auch auf frithere Werke und die filmischen
Qualititen von The Night Journey libertragen.

In einem der frithesten Essays zum Thema von 1997, verweist Lisa Jaye Young unter dem Ti-
tel ,,The elemental sublime* darauf, dass Bill Viola sehr hiufig unsere Angste vor elementaren
Naturgewalten wie Feuer und Wasser anspricht.*” Auch in The Night Journey wird die Spielerin
mit Naturgewalten konfrontiert und sieht eine Hiitte brennen, einen Wohnwagen, der im See zu
versinken droht (Abb. 4), einen Strauch, aus dem Flammen schlagen, und eine Figur unter Was-
ser, ohne dass man den Grund fiir die Ursache all dieser bedrohlichen Situationen erkennen
konnte.

Der Schrecken, der mit dem Erhabenen assoziiert ist, so Young weiter, wird bei Viola durch
die ,,abstrakte Kraft des Feuers oder des Wassers, die ungeheure Macht der Naturgewalten und
die Unaussprechlichkeit des Todes* ausgeldst. Die Bilder regen die Imagination an, ohne die
physischen Konsequenzen darzustellen und ziehen gerade dadurch den Betrachter in ihren Bann:
,He frightens us, but simultaneously seduces us, with their sublime power, hypnotizing his vie-
wer into a state of visual, if not also psychological, meditation.*>° Erreicht wird dieser meditative
Zustand durch Wiederholungen, die Verlangsamung der Bilder, einen suggestiven Sound und die
Abstraktion der Szenen, die eine Art ,,spirituellen oder erhabenen Konsum* artikulieren.!

In anderer Weise Bezug auf die Spezifika des Erhabenen im Werk von Viola nimmt Cynthia
Freeland, wobei auch hier die szenisch-narrativen Werke im Mittelpunkt stehen.? Threr Auf-
fassung nach sind fiir die Erfahrung des Sublimen bei Viola drei miteinander verflochtene Ele-
mente zentral: ,,(i) the presentation of something so extreme and overwhelming that at some
point it leads to (ii) a gap or disruption of the very medium of representation, evoking (iii) a deep
moral response from the viewer“.>® Insbesondere der zweite Aspekt, die ,,Liicke* in der Darstel-

4 Bill Viola: Prisenz und Absenz. Sehen und Unsichtbarkeit im Medienzeitalter (2007), in: Neumaier / Sadowsky
(2022), S. 272-298, hier S. 273.

46 Vgl. Young (1997); Freeland (2004); Arya (2013).

47 Vgl. Morley (2010).

4 Darauf weist auch Arya (2013) hin, o. S.

49 Beispiele sind hier The Messenger, 1996 und The Crossing, 1996. Vgl. Young (1997).

50 Ebd., S. 70.

51" Ebd. (,,spiritual or sublime consumption®).

Freeland bezieht sich auf zwei Werke aus der Serie Passions: Observance, 2002 und Dolorosa, 2000. Vgl. Free-

land (2004), S. 25.

53 Ebd., S. 27.
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lung, ist nach Freeland ein zentrales Element der Erfahrung des Erhabenen in Violas Videofil-
men: So verweist die ausdrucksstarke Mimik der Schauspieler auf eine intensive Erfahrung, Ur-
sprung und Sinn der Szenen bleiben jedoch im Dunkeln. Um diese Erfahrung genauer zu be-
schreiben, greift Freeland auf einen Begriff von Arthur Danto zuriick: ,,aboutness®: Es muss ei-
nen Grund fiir die starken Emotionen geben, die uns gezeigt werden, er bleibt jedoch unfassbar,
nicht rationalisierbar.>*

In einem anderen Punkt widerspricht Freeland hingegen Danto: dass die Erfahrung des Sub-
limen in der bildenden Kunst nur in der Abstraktion moglich ist, wie Danto an anderer Stelle
meint: ,,Though sublime things can be represented, they cannot be represented as sublime.*>
Erst die moderne abstrakte Malerei habe die Moglichkeit der Erfahrung des Erhabenen in der
Kunst er6ffnet. Damit wéiren Videobilder mit ihrer schon rein technisch bedingten Referenziali-
tat grundsitzlich ausgeschlossen. Erfahrungen des Sublimen sind jedoch nach Freeland auch im
Medium Video mdglich. So konfrontieren Bill Violas Werke den Betrachter mit Visionen von
Realitdt, die existentielle Situationen suggerieren, sprengen aber die Vorstellungskraft hinsicht-
lich ihrer Bedeutung und regen gerade dadurch zur Reflexion des Unfassbaren an.

Auch Rina Arya plidiert 2010 in ihrem ebenfalls auf dem Symposium in der Tate Gallery ge-
haltenen Vortrag iiber ,,Bill Viola and the Sublime* dafiir, Violas Werke als eine Art Update des
postmodernen Sublimen zu begreifen. Anders als das klassisch Sublime ist das postmoderne
Sublime nicht auf Transzendenz im religiésen Sinne aus, sondern auf eine, wie Simon Morley
schreibt, ,,immanente Transzendenz*, auf ,,eine transformative Erfahrung, die als etwas verstan-
den wird, das im Hier und Jetzt stattfindet*.’> Auch bei Viola geht es, so Arya, in erster Linie um
die conditio humana und das Verhéltnis des Menschen zu seiner eigenen Endlichkeit. Und &hn-
lich wie bei Barnett Newman werde auch bei Viola das Erhabene nicht durch ,,Symbole und Me-
taphern® reprasentiert, sondern durch die intensive Priasenz der Videobilder evoziert: ,, The notab-
le difference is that while Newman wholeheartedly rejects figuration and art historical traditions
Viola uses art-historical references only in order to subvert them.*’

Entgrenzungen des Bewusstseins in Video und Videogame

Die ,,subversive* Wirkung von Bill Violas Videokunst wird vor allem dadurch hervorgerufen,
dass sie, wie Viola selbst formuliert, als ,,Allegorien in der Sprache der subjektiven Wahrneh-
mung® konzipiert sind.’® Seine Werke treten als ,,allegorische Représentationen der menschli-
chen Existenz* auf und versuchen zugleich das Unergriindliche des Seins unmittelbar erfahrbar
zu machen.> Das Medium Video eignet sich dabei nach Viola wie kaum ein anderes dazu, die
subjektive Erfahrung zu entgrenzen, da die Videotechnik der menschlichen Wahrnehmung einer-
seits sehr nahe kommt und diese dariiber hinaus transzendieren kann.

Video unterscheidet sich, wie Viola in zahlreichen Essays betont, grundlegend vom Medium
Film, da es technisch gesehen nicht aus einer Abfolge von aufgezeichneten statischen Einzelbil-
dern besteht, sondern die kontinuierliche ,,Kamera-Abtastung® eines Live-Geschehens darstellt:
,Die Wurzeln des Video im Live, im Nicht-Aufgezeichneten, sind das tiefer liegende Charakte-
ristikum des Mediums.“®° Video steht der menschlichen Wahrnehmung damit deutlich niher als
der Film, der ein Geschehen durch Fragmentierung, durch Einzelbilder und Sequenzen, sugge-

5% Ebd., S. 34.

55 Danto (2003), S. 150; vgl. Freeland (2004), S. 36.

5 Morley (2010), S. 18 (,,immanent transcendence ... about a transformative experience that is understood as oc-
curring within the here and now*).

57 Vgl. Arya (2013), o. S.

8 Bill Viola (1982), zitiert nach Judson (1995), S. 35, Anmerkung 26: ,,My video works ... are visual poems, alle-
gories in the language of subjective perception®.

59" John-Paul Stonard, zitiert nach Arya (2013), 0. S.

0 Vgl. Bill Viola: Das Stachelschwein und das Auto, in: Neumaier / Sadowsky (2022), S. 28-40, hier S. 32.



riert. Einer der wenigen Filmemacher, fiir die sich Bill Viola interessiert, ist bezeichnenderweise
Andrej Tarkowsky, der die wichtigste Gestaltungstechnik des Massenmediums Film, die Monta-
ge, weitestgehend ablehnte und fiir ,natiirliche‘ Bildfolgen im Film pladierte.%! Videospiele, die
in allseits begehbaren 3D-Landschaften spielen, kommen diesem natiirlichen Fluss der Wahr-
nehmung ebenfalls deutlich ndher als konventionelle Kinofilme. Echte Schnitte gibt es auch in
The Night Journey nur in Ausnahmesituationen, etwa wenn man an die Grenzen der Spieleland-
schaft stoB3t: Dort wird man in eine Art Schlaf versetzt, der durch traumartige Videobilder ange-
zeigt wird, und wacht kurze Zeit spéter an einer anderen Stelle in der Spielelandschaft wieder
auf.

Video ist fiir Bill Viola kein reines Aufzeichnungsmedium, sondern eine technologische
Ausweitung der menschlichen Wahrnehmung, wobei die Kamera weniger einem ,,Ersatzauge*
dhnelt als vielmehr ,,.dem Bewusstsein oder der menschlichen Aufmerksamkeit®.%> Video ist da-
her ein Medium, das nicht nur Dinge und Ereignisse im Bewegtbild konserviert, sondern ein an-
deres Sehen und Erkennen ermdglicht. ,,.Die Videokameras und Mikrofone®, erinnert sich Viola
2001 in einem Interview, ,,waren die wunderbarsten Instrumente der Bewusstseinserweiterung.
Man horte die Dinge plotzlich unabhéngig von den eigenen Ohren, sah sie unabhédngig von den
eigenen Augen und erlebte sie unabhéngig von der eigenen subjektiven Erfahrung. Man war ge-
zwungen, sich mit dem Phidnomen der Wahrnehmung und des Intellekts auseinanderzusetzen.*

Der Wahrnehmungsakt ist fiir Viola grundsitzlich ein schopferischer, erkenntnisgenerierender
Prozess, in dem Erlebnisse und Gedéichtnisbilder, Gedanken und Emotionen fortwéhrend synthe-
tisiert und transformiert werden. Erkenntnis wiederum ist an die Bewegung im Raum, an Inter-
aktion mit der Welt gebunden.®® Das Paradigma der Interaktion mit der Welt spielt sowohl auf
Produktionsseite als auch auf Rezeptionsseite eine zentrale Rolle. Wiederholt wurde auf die Be-
deutung der zahlreichen Reisen Bill Violas hingewiesen, die ihn buchstéblich in die ganze Welt
geflihrt haben und teils mit langen Aufenthalten in ,,Wiisten, Wéldern und Bergen* verbunden
waren.®* Auf diesen Reisen entstanden nicht nur die Landschaftsaufnahmen, die das Quellenma-
terial fiir die Videos lieferten, sondern auch die inneren Visionen, die seiner Kunst zugrunde lie-
gen: ,,Sense of place has always been of primary importance in my video work. Sometimes the
landscape becomes the subject of a work, other times it shares the moment in balance with an ac-
tion taking place in it, yet, always its energy is present and felt for what it is — the natural raw
material of the human psyche.*6

Die projektierten Rdume und Videoinstallationen von Viola bilden analog zu den Reisen Bill
Violas das ,,Rohmaterial fiir die Psyche der Betrachterinnen. Hartmut Béhme beschreibt Violas
Kunst entsprechend als ,,Inversion des Reisens, wodurch es aus einer Bewegung in einem frem-
den Raum zu einem abenteuerlichen Experiment des innerspace wird“.®® Reale Landschaften
werden transformiert in Wahrnehmungs- und Bewusstseinsrdume, in die der Betrachter durch in-
teraktive und immersive Momente formlich hineingesogen wird.

Nach Viola ist ,,jede Form von Kunst [...] interaktiv‘.5” Neben der rein mentalen Interaktion
finden sich bereits in den Videoinstallationen Formen physischer Interaktion, bei denen der Be-

1 Vgl. Andrej Tarkowski: Von der Verantwortung des Kiinstlers, in: Neumaier / Sadowsky (2022), S. 162-181.

2 Bill Viola: Ungesehen: Erleuchtete Eichhérnchen und fatale Experimente (1982), in: Neumaier / Sadowsky
(2022), S. 50-58, hier S. 56.

8 Vgl. Bill Viola: Mehr, als was aufs Auge trifft. Die Kunst und das Virtuelle (1996), in: Neumaier / Sadowsky

(2022), S. 154-161, hier S. 158.

Judson (1995), S. 25, Anmerkung 24 (,,extended and sometimes isolated habitations in exotic landscapes — de-

serts, forests, mountains*).

5 Bill Viola (1982), zitiert nach Judson (1995), S. 25, Anmerkung 24.

6 Bohme (1999), o. S.

7 Bill Viola: Mehr, als was aufs Auge trifft. Die Kunst und das Virtuelle (1996), in: Neumaier / Sadowsky (2022),
S. 154161, hier S. 159.
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trachter — etwa durch Spiegel oder Schatten — seine Prisenz im Bild selbst steuern kann.®® Im
Computerspiel ist die Moglichkeit des Interagierens mit der Welt des Spiels die eigentliche Es-
senz des Mediums. Interaktion ist zugleich ein Schliisselfaktor fiir Immersion: Je intuitiver die
Interaktionen sind, desto mehr wird die virtuelle Umgebung zu einer ,,Welt ohne Aullen®, ge-
geniiber der die Realitét zuriicktritt, desto mehr wird das Agieren mit der Spielfigur zur korperli-
chen Prisenz als Spieler.®’

Nach einschldgigen Berichten war es insbesondere die immersive Qualitdt von Bill Violas
Videofilmen, die das Interesse von Spieleentwicklerinnen auf sich zog und letztlich die Zusam-
menarbeit motivierte. Im Gaming-Kontext ist Immersion nicht nur eine &sthetische Kategorie,
sondern zugleich eine Norm, ein Ideal und ein Indikator fiir die Qualitét eines Spiels. Wie bereits
bei Spokes angeklungen ist, ist der Begriff lingst nicht mehr unumstritten, das psychisch-
emotionale Einswerden mit der Perspektive des Spielers bleibt jedoch ein wichtiges Ziel von
Spielen und ist, wie Spokes gezeigt hat, die Voraussetzung fiir das Erlebnis des Erhabenen im
Computerspiel.

Bei Bill Viola sind die Uberginge zwischen analoger Videotechnik und digitalem Videospiel
flieBend. Die Integration von élterem Videomaterial fiihrte nicht nur dazu, dass The Night Jour-
ney technisch ein Hybrid ist, sondern auch dazu, dass ,,look and feel* des Spiels sich von kon-
ventionellen Games abheben.”® Auch die ,,most sublime experience* wird bei The Night Journey
wird nicht nur durch digitale oder interaktive Immersion respektive Inkorporation, sondern auch
durch die spezifische audiovisuelle Gestaltung modelliert. Der Spieler wird hier in eine Land-
schaft gefiihrt, die sich relativ passgenau anhand von Kategorien beschreiben ldsst, die Edmund
Burke in seiner Untersuchung zum Erhabenen auffiihrt: die ,,ahnungsvolle Dunkelheit”, die
»gdnzliche Privation™ wie sie in ,,Leere, Finsternis, Einsamkeit, Schweigen® zutage tritt, die
,.scheinbare Unendlichkeit” der Raumzonen, das ,,.Licht in Gebduden‘ oder , leise zitternde, lau-
fend unterbrochene* Tone.”! Wie schon bei den Videowerken handelt es sich jedoch nicht primér
um eine Nachahmung potentiell erhabener Objekte der Natur. Viola unterlduft auch hier die do-
kumentarisch-abbildende Qualitit des Mediums Video durch die Gestaltung des Bildflusses: Die
Reduktion der Landschaftselemente, die Dematerialisation der Dinge durch Licht oder Dunkel-
heit, die Verlangsamung und der suggestive Sound verwandeln die sichtbare Landschaft in eine
mentale Topographie, deren Grenze zur Psyche des Spielers fortwihrend destabilisiert wird.

Zur audiovisuellen Immersion tritt die interaktive Immersion hinzu, wobei die Schwelle zum
Eins-Werden mit der Perspektive der Spielfigur vergleichsweise niedrig ist, da anders als etwa
bei Super Mario Galaxy der Spieler nicht erst eine Reihe von Bewegungsabldufen internalisieren
muss, um das Erlebnis der Reise zu seinem eigenen zu machen. In den entscheidenden Momen-
ten des Spiels, den Phasen des Reflektierens, wird lediglich eine mentale und korperliche Fokus-
sierung der Aufmerksamkeit eingefordert und die Grenze zwischen medialen Bildern und sub-
jektivem Erleben durch die suggestiven Erinnerungen weiter aufgelost.

Dass Bill Viola fiir die Erlebnisstruktur an den entscheidenden Punkten des Spiels den Begriff
des ,,Reflektierens* wihlt, ruft eine Kontroverse in Erinnerung, die den Diskurs zum Konzept
der Immersion lange begleitet hat: So ging beispielsweise Boris Groys am Beispiel Film davon
aus, dass immersive Erfahrungen eine vollstandige Absorption aller mentalen Aktivititen, eine
»absolute Ohnmacht* und ,,Paralyse* zur Folge haben, die den Betrachter in einen ,,geistigen

8 Beispiele fiir interaktive Werke sind etwa Slowly Turning Narrative von 1992 (Spiegel), und Pneuma von 1994—

2009 (Schatten).

Welt ohne Aussen. Immersive Spaces since the 1960s, Ausstellung Martin Gropius Bau, Berlin 08.06.—

05.08.2018. Zur transdisziplindren Bedeutung des Konzepts vgl. Liptay / Dogramaci (2015).

70 Vgl. Fullerton / VaalaNejad (2007), S. 62. Bewusst verzichtet wurde bspw. auf eine hyperrealistische Asthetik,
auch die Spielemechanik orientierte sich eher an ,,action/reward* als an ,,risk/reward*-Spielen, vgl. ebd., S. 61.

"L Ebd., S. 57 und Burke (1989), S. 91-126.
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Automaten“ verwandeln.”? Andere Autorinnen wie Christiane Voss und Fabienne Liptay vertre-
ten hingegen die Auffassung, dass das Bewusstsein nie vollstindig ausgeschaltet, sondern das
Erlebte in einer Art parallelem oder alternierendem Prozess reflektiert wird.”> Liptay erinnert in
diesem Zusammenhang an Roland Barthes‘ Essay ,,Beim Verlassen des Kinos“ (1976), in dem
dieser das merkwiirdige Erlebnis unmittelbar nach einem Kinobesuch beschreibt: ,,Als ob ich
zwei Korper zugleich hitte.«’

Fiir Bill Viola sind emotionales Eintauchen in eine andere Welt und Reflexion ebenfalls keine
Gegensitze, da die Prozesse von Wahrnehmen und Erkennen stets aufeinander bezogen sind.
Entsprechend ist auch das Erlebnis des Erhabenen immer intensives Erleben und tieferes Erken-
nen zugleich. Wie das Digital Erhabene setzt das Erhabene bei Bill Viola an der Schnittstelle von
Subjekt und Apparat respektive virtueller Welt an. Die Instabilitdt dieser Schnittstelle entsteht
hier jedoch nicht allein durch jene Form von Interaktion, die durch das Bedienen des Computers
geprigt ist, sondern bereits durch die visuelle und mentale Destabilisierung der Grenze zwischen
Videotechnik und menschlichem Bewusstsein, die schon die Videoinstallationen Bill Violas aus-
zeichnet.

Ob man The Night Journey als Revolution in der Welt des Gaming einstuft oder, wie ein
Kommentator aus der Gamer-Szene, als ,,experimentelle Kunst im Medium Game®, ist letztlich
eine Frage der individuellen Haltung.” Unabhéngig von solchen Kategorisierungen und Bewer-
tungen lésst sich The Night Journey jedoch als ein Werk beschreiben, das nicht nur ein eindring-
liches Erlebnis des Erhabenen ermdglicht, sondern zugleich die Schwelle fiir diese Erfahrung
herabsetzt, in dem die Gegenstindlichkeit einen direkten Zugang schafft und die Spielemechanik
stark vereinfacht ist. Nicht zuletzt wird die Schwelle herabgesetzt durch die, verglichen mit an-
deren Werken Bill Violas, unbeschrinkte Verfligbarkeit des Videospiels, das nicht {iber den
Kunstbetrieb, sondern per Download zur Verfligung gestellt wird.’¢

2 Boris Groys (Die Dauer der Bilder, 1999), zitiert nach Burcu Dogramaci (Water, Steam, Light. Artistic Materials
of Immersion, in: Liptay / Dogramaci (2015), S. 21-39, hier S. 24-25.

Ebd. mit Bezug auf Christiane Voss: Fiktionale Immersion, in: dies./Gertrud Koch (Hg.): ,,Es ist als ob*: Fiktio-
nalitét in Philosophie, Film- und Medienwissenschaft, Fink, Miinchen, 2009, S. 127-138.

Fabienne Liptay: Neither Here nor There. The Paradox of Immersion, in: Liptay / Dogramaci (2015), S. 87-108,
hier S. 87 mit Bezug auf Roland Barthes: Beim Verlassen des Kinos in: Filmkritik, 235, 1976, S. 290-293, hier
S.292.

5 C. J. Ryan: Something Like a Review: The Night Journey, in: Medium, 16, 2020, https://medium.com/
@CJRY AN/something-like-a-review-the-night-journey-22bdff578785 (,,The Night Journey isn’t an experi-
mental game, it’s experimental art in the medium of a game.).

The Night Journey kann fiir $ 9,99 USD auf https://www.thenightjourney.com heruntergeladen werden.
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