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Die clektronischen Bildtechnologien imitieren |...] nicht die Fahigkeit des
Auges (im Sinne cines optischen Sehvermogens), sondern die Bedingun-
gen der Wahrnehmung, des Gedichenisses und des Denkens selbst.
(I.azzarato 2002, 62)

Die I'rage ,,Was ist ein Bild? ist aus medientheoretscher Sichr hin-
sichtlich unterschiedlicher Medien und Medientechnologien zu diffe-
renzieren: Was st ein Tafelbild? Was ist ein lilmbild? Was 1st ein
Videobild? Was ist ein algorithmisches Bild?, cte.

Die betrachtlichen Unterschiede zwischen diesen Bildrypen hin-
sichtlich ihrer Rezeptionsweise, thren Logiken der Verknipfung, die
sic begleitenden charakterisuschen Praxen usw. zu verstehen, ist
durch  cine  allgemeine  Bildthecorie  kaum  zu  leisten.
Medientheoretische Zugiange zu Bildern bieten hier zusatzliche Daiffe-
renzierungen an, vor allem im Hinblick auf die medienspezifischen
[iigenschaften unterschiedlicher Formen technischer Bilder. Liin
medientheoretscher Ansatz, der speziell nach den medialen Bedin-
gungen fir das Zustandekommen und die Funkdonen von [Videsbil-
dern fragt, ist durch den iralienisch-franzésischen Soziologen und
Medienphilosophen Maurizio lazzarato in seiner Studie [ 77deophifoso-
phie entwickelt worden. lazzaratos zentrales Konzept der ,,Zeitkris-
tallisationsmaschinen® beinhaltet den Vorschlag, elektronische Bilder
nicht primir vom Raum oder der Fliche her zu denken, sondern
ausgehend von deren  zcitlicher Konstitution.  Videotechnologien
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werden in diesem Ansatz nicht in erster Linie als optische Gerite
aufgefasst, wiec zum Beispiel cin Fernrohr oder ein Spiegel, sondern
als Zeit- und Wahrnehmungstechnologien.

Entscheidend fir das Konzept der ,Zeitkristallisationsmaschi-
nen“ ist die Fihigkeit von Videotechnologien, Zeit zu modulicren
und zcitliche Prozesse in Wahrnehmungsprozesse zu transformieren.
Fiir seinc Uberlegungen zur Zusammenfithrung von Zeit- und Bild-
theorien greift Lazzarato auf LElemente der Bild- und Wahrnch-
mungsthcorie des franzdsischen Philosophen Henri Bergson zurick.!
Bergson versteht das Gedichtnis als ecine synthetische Kraft, dic
unmittelbar mit der Aisthesis verbunden ist. Eis kommt als eine cle-
mentar zeitliche GroBe zur Wahrnehmung nicht nachreriglich hinzu,
um beispielsweise empfangene ,Sinnesdaten® zu ordnen und zu iden-
tifizieren, sondern es ist viclmehr an jeder ,konkreten Wahrnch-
mung* unmittelbar beteiligt. Demnach ist jede ,konkrete Wahrnch-
mung, so kurz man sie auch annimmt, schon eine durch das
Gedichtnis vollzogene Synthese einer uniiberschaubaren Menge
aufeinanderfolgender ,,reiner Wahrnehmungen® (Bergson 1991, 52).
Iis kann in diesem Denkmodell schon allein deshalb keine konkrete
Wahrnehmung ohne direkt Beteiligung und ,,Anstrengung des Ge-
dichtnisses” (19) geben, weil jede Wahrnchmung eine gewisse Zeit
beansprucht, sich also in der Zeit ereignet. In jeder Wahrnehmung
setzt sich in ihrer ,Dichte der Dauer* die Vergangenheit in die Ge-
genwart fort (244). Wahrnehmung stellt sich erst durch Formen der

1 Fir Bergson ist der Begnff Bild‘ nicht primir eine Bezeichnung firr Gegenstinde
der visuellen Wahrnehmung, sondern ein philosophisches Konzept, das dazu
dient, den in seinen Augen falschen Gegensatz von Materie und Geist zu
kritisieren. Bergsons Bildbegriff bezieht sich auf ein Universum aus Bildern, cin
Universum in dem Bilder auf Bilder treffen, aufeinander reagicren und
voncinander wahrgenommen werden. Der menschliche Kérper und scine
Wahrnehmungen werden bei Bergson selbst als ,,Bild” vorgestellt, wenn auch cin
Bild mut besonderen Figenschaften (Bergson 1991,3). Es besteht folglich eine
Differenz und ein Spannungsfeld zwischen dem herkémmlichen Verstindnis
visueller Bilder und Bergsons Bildbegrff. Vor dem Hintergrund von Bergsons
Bildbegriff muss das ,sichtbare Bild® genau genommen als ein Speziatfall oder
besonderer Modus des Bildes im Verhiltnis zu einer allgemeineren Bildontologie
angesehen werden,



138 SERJOSCHA WIEMER

»Ansammlung und Ilrhaltung von Zeit™ her, durch zeitliche Synthe-
sen (Lazzarato 2002, 38).

Die Wahrnehmung von Bildern fufit bei Bergson dementspre-
chend nicht auf einer optischen, sondern auf einer ,zeitlichen® Theo-
rie, sie wird als ein wesentlich zeitlicher Vorgang interpretiert, fir den
Dauer und Gedichtnis bestimmend sind. Mit Bergson muss Wahr-
nehmung daher grundlegend als Synthese- beziehungsweise Kon-
trakdonsleistung interpretiert werden und damit als eine vom Korper
und vom Gedichtnis ausgehende ,Synthesearbeit,

Die grundlegende Bedeutung der ,,Dauer® fir die Wahrnehmung
und der damit zusammenhingenden zcitichen Synthese lisst sich am
Beispiel des Farbsehens veranschaulichen: Als Schen bezeichnen wir
cine bestimmte Modalitdt der Wahrnehmung, durch die wir die dufle-
ren Bilder unter bestimmren Bedingungen als visuelle Iiindriicke
wahrnehmen. Aus Sicht der Physik sind diese ,Bilder* tatsichlich als
kleinste Schwingungen (Lichtwellen) zu beschreiben, die auf die dafir
besonders empfinglichen Wahrnehmungszentren des Korpers tref-
fen, nimlich auf die empfindungsfihigen Stibchen und Ziapfchen im
Auge. Wenn die Physik die unterschiedlichen Farben des Lichtes als
unterschiedliche I'requenzbereiche definiert, in denen die Lichtwellen
schwingen, dann reichen die von den Lichtwellen ausgelosten Iir-
schitterungen unserer sensorischen Nerven jedoch nicht aus, um
unsere Wahrnchmung von Farben zu erkliren. Denn ohne die Syn-
theseleistung der Wahrnehmung wiren diese Erschirterungen nicht
mchr als cin bloB chaotisches Stakkato auf die Schnerven einpras-
selnder Firregungen. Wenn wir in der konkreten Wahrnehmung Far-
ben schen, dann nehmen wir die Schwingungen des Lichrts selbst 1im
kirzesten mdglichen Zeitraum niemals als solche wahr, sondern
immer schon bezogen auf eine je eigene Dawer der Wahrnehmung
(Bergson 1991, 206). Erst durch diese Dauer cntsteht eine Verdich-
tung oder Kontrakron, so dass aus den an sich unendlich kleinen
sensorischen  Erschitterungen  schlieflich  zusammenhiangende
Wahrnehmungen werden konnen, die dem Vermogen unseres Kor-
pers entsprechen.

lazzarato schlieBt in seiner Videophilosophic unmittelbar an die
Uberlegungen Bergsons an, um sie fiir eine Medien- und Bildtheoric
clektronischer Bilder fruchtbar zu machen. Fir lazzarato sind Video-
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und Digitaltechnologien nicht zuerst durch ihre Iigenschaft charak-
terisiert, Bilder als zeitlichen Verlauf zu organisieren und Gber Relati-
onsgefige zwischen Bildern unterschiedliche temporale Figurationen
zu erzeugen, die dann semantische oder semiousche Bedeutungszu-
sammenhinge darstellen, sondern uber ihre Fihigkeit, zeitliche Syn-
thesen vorzunehmen. Videobilder sind das Ergebnis solcher Synthe-
selelstungen.

Synthetisieren — Synchronisieren

Wenn man Video als cinen organisierten Fluss von clektrischen Sig-
nalen versteht, dann wird dieser Signalfluss als ,Bild‘ Gberhaupt crst
durch besummte zeitiche Figurationen wahrnehmbar. Dies ist be-
merkenswert, denn es handelt sich dabei tatsachlich um cinen neuar-
tigen Bildbegriff, der nicht mehr die Sichtbarkeit oder Tkonizitiat von
Bildern privilegiert.

Videcobilder wie Filmbilder nehmen mediengeschichtlich ihren
Ausgang am Iinde des 19. Jahrhunderts und sind in threr temporalen
Organisation auf Wahrnehmungsschwellen abgestummt, die zu cben
jener Zeit in den Laboren der Experimentellen Psychologic und Phy-
siologie untersucht und als Verhaltnisse von Reizintensitaten und
Dauer bestimmt wurden.? Dic Ergebnisse von Wahrnehmungsex-
perimenten und der Vermessung der menschlichen Wahrnehmungs-
fahigkeit finden Eingang in die Konstruktion der Medientechnolo-
gien als spezifische Absummung zeitlicher Relationen zwischen
technischen Bildmedien und menschlicher Wahrnehmung. Diese
Abstimmung zielt darauf Bilder und vor allem auch Bewegtbilder zu
erzcugen, die sclbst wahrnehmungsformig und nach lazzarato be-
wusstseinsformig sind. Videotechnologie bringt Bilder hervor, die zwar
cinerseits technisch prozessiert werden, — in aktuellen Computern
werden diese Prozesse in Gigahertz getaktet — die aber als Bilder im

2 Vgl zur Modernisierung des Sehens im Verhiltnis zur Experimentalpsychologie
Holl (2002) sowie Crary (1996),
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Sinne sichtbarer Lirscheinungen exakt auf die Wahrnehmungsfihig-
keit menschlicher Betrachter ausgericheet sind.

Die Kongruenz oder Anniherung maschineller und menschlicher
Wahrnehmung lasst sich in threm zeitlichen Aspekt als Gleich-Tak-
tung, Rhythmisicrung oder Synchronisicrung zwischen Mensch und
Apparatur verstehen. Das gilt in gewisser Weise fiir Film genauso wie
fur elektronische Bilder vom Typ Video. Mit dem Unterschied je-
doch, dass es bei Video streng genommen nicht mehr die Referenz
eines matericllen Einzelbildes oder Frames gibt. Das Bild sclbst 1st im
Videobild auch auf unterster Ebene Ergebnis zeitlicher Zusammen-
setzungen. Elektronische Bilder vom Typ Video wiren demzufolge
nicht als zeitliche Synchronisation oder Taktung von ,Bildern‘ zu
verstehen, sondern das Bild selbst muss als wesentlich zeitlich kon-
sdatutert gedacht werden. Videobilder sind daher nicht primar tber
cine sie begrenzende Fliche (den Monitor, die Leinwand, das Dis-
play) definiert, sondern durch die zeitlichen Prozesse ithrer Hervor-
bringung und Transformation.

Nach lazzarato ,imitieren’ die Maschinen der Video- und Digi-
taltechnologien die menschliche Wahrnehmungsfihigkeit und die
Tiatgkeit des Bewusstseins:

Videophilosophie geht von folgender Hypothese aus: die Maschinen der
Video- und Digitaltechnologien kristallisieren — wie der Geist — die Zeit.
Und sie knstallisieren sie auf dieselben zwei Arten, in denen das Be-
wusstsein die Zeit synthetisiert: ihrer eigenen intensiven Bewegung und
in dem Stoff, den sie durchqueren. (I.azzarato 2002, 9)

Die theoreusche Verschiebung, die l.azzaratos Ansatz enthilt, ist
nicht ganzlich neu, sie lisst sich in abgewandelter Form schon bei
MclL.uhan (1995) finden, und man konnte etwa auch Analogien zu
den kinopsychologischen Studien Hugo Miinsterbergs (1996) zichen.
Bereits in fritheren Konzeption zu technischen Bildmedien wurde der
Bildapparatur jeweils ein bestimmter Anteil an der Hervorbringung
von Wahrnehmung zugestanden. Lazzaratos Vorschlag ist aber inso-
fern ,radikal’, als er die mimetische Anschmiegung der Apparaturen
an die menschliche Wahrnehmung nicht als Modus der ,Prisentation’
von Bildern versteht, sondern Bilder sclbst von ihrer temporalen
Konstitution her denke: Fur die Videoapparatur ist Zeit der Rohstoff,
der moduliert und syntheusiert wird, um zeitliche Prozesse in Wahr-
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nchmungsprozesse zu transformicren. Fs ist nicht allein der Rezipi-
ent, der dic Wahrnchmungsprozesse vollzieht, sondern die Videoap-
paratur sclbst leistet Synthesen und Kontraktionen von Zeit.

Videa kann als paradigmatischer Fall ciner temporalen Bildonto-
logic gelten, bet der die Zusammensetzung des Bildes durch die Mo-
dulation kleinster zeitlicher Intervalle definiert wird: Beim elektroni-
schen Bild tritt an dic Stelle eines flichigen und gerahmten
Einzelbildes technisch ein Signalfluss, eine verzeitlichte Diskontinui-
tat, bei der jedes Teilelement cines Bildes in einen transformativen
Strom eingebunden ist. Wenn sich, wie der Medienphilosoph Lorenz
Engell feststellt, das ,,Dazwischen der Bildpunkte® beim clcktroni-
schen Bild tatsichlich ,,weniger im Raum als in der Zeit™ bildet, dann
findet dies eine Entsprechung in der ,,zeitlichen Sukzession®, in der
elektronische Bilder prozessiert werden (Engell 2000, 193). Diese Art
von Bild, so Engell, miisse ,,immer schon vom Punkt, vom Intervall,
vom Sprung, vom ununterbrochenen Flu3 aus zu denken sein, der
ein Bild stindig transformiert [...] Es besteht fur die Wahrnehmung
offenbar aus den Intervallen zwischen den Bildpunkten® (204). Im
Unterschied zu anderen Bildern, die ,,durch einen Rahmen, also spa-
tal in Abhebung von einem AuBlen® besuimmt werden, kann das
clektronische Bild, ausgehend vom Intervall, darum als wesentlich
temporales Bild definiert werden (194).

Die Umstellung auf eine Zeit- und Prozesslogik des Bildes in der
Bildtheorie bringt zugleich eine verinderte Perspektive auf das Ver-
haltnis zwischen Bild und Betrachtern mit sich. Erst die zeitliche
Abstimmung der Bildgenerierung auf die korperlichen und geistigen
Wahrnchmungfihigkeiten der Rezipienten schafft dic Bedingungen,
dort ein ,Bild® zu sehen, wo es sich technisch um einen sukzessiven
Signalfluss handelt. Das heiBt nichts anderes, als dass diese Art von
Bildtechnologie im Kern als eine Wahrnehmungstechnologie verfasst
ist. Bilder existicren nicht als unabhingige Gegenstande, wie vielleicht
ein Foto oder ein Gemailde, sondern als zeitlich auf die Wahrneh-
mung abgestimmte Signalflusse. Diese Abstimmung der Signalflisse
auf die Kapazititen des menschlichen Wahrnehmungsapparats ope-
rert mit exakt definierten zeitlichen Intervallen, weil nur innerhalb
bestimmter Grenzen garantiert ist, dass das temporale Bild in der



142 SERJOSCHA WIEMER

Wahrnehmung als zusammenhingendes ,Bild* sich darstellt und nicht
ctwa in seine diskontinuierlichen Bestandteile zerfille (Abb. 1).3

3Die zeitliche Ordnung der Signalflisse von Video wird technisch in
unterschiedlichen Fernseh- und Bildschirmnormen fir elektronische Bilder
festgelegt, bei denen Logiken der diskreten Punkt- und Zeilenaufrasterung von
Bildern mit exakten zeitlichen Rhythmen kombiniert werden. Der PAL-Standard
operiert beispielsweise mit 625 Zeilen und 25 Bildern pro Sekunde, die technisch
als 50 Halbbildern pro Sekunde realisiert werden. HD'L'V verwendet 1080 aktive
Zelen 1im Zeilensprungmodus oder 720 Zeien im Vollbildmodus. Neuere
Formen elcktronischer Displays verwenden andere Verfahren als jene, die fir
Rohrentechnik entwicklet wurden, um ein Videobild aus diskreten Iilementen
zusammenzusetzen. So nutzen etwa die Zeilen- und Spaltenelektroden der
aktven Matrix von TFT-Bildschirmen das sogenannte fne-at-a-time addressing, das
ermoglicht, dass die gesamte Displayfliche andauernd und gleichzeitig ein Bild
zelgt, das nach Ablauf von 20 ms jeweils ,aufgefrische® wird. Im Fall der akaven
Matrix eines TFT-Bildschirms wird das zeitliche Nacheinander der Bildelemente
durch gezielte Verzogerung und Synchronisierung von Steuerimpulsen parallel
geschaltet. Ddie Transistoren der aktven Matnx werden dabei weiterhin
zeilenweise nacheinander geschaltet, synchronisiert mit dem Videosignal. Det
bedeutsame Unterschied zwischen Réhrentechnik und THFT-Bildschirm bestehr in
dieser Hinsicht, neben der Varation des Prinzips zeitlicher Verschaltung, vor
allem in der erreichten Adressierbarkeit einzelner Bildpunkte. Fir die technische
Erliuterung dieses Verfahrens vgl. Mahler 2005, 582ft. Das videologische Prinzip
der Aufldsung eines Nebeneinander im Raum in ein Nacheinander in der Zeit
wird durch diese Technik jedoch nicht grundsitzlich in Frage gestellr. Es wiirde
unter Bedingungen der modernen Bildmatrix erst gebrochen, wenn tatsichlich
alle Bildpunkte parallel gesteuert wiirden. Dieser Aspekt wird, bezogen auf die
Anforderungen der Fernsehuabertragung, bereits in den 1940er jahren von
Gerhard Goebel klar zusammengefasst:  ,,Das  Problem, die rdumlich
nebeneinander licgenden Elemente cines flichenhaften Bildes auf elekttischemn
Wege an einer entfernten Stelle sichtbar zu reproduzieren, 138t sich grundsatzlich
sowohl zweidimensional mit Hilfe einer entsprechend groBen Anzahl gleichzeitig
wirkender Ubertragungskanile [das heiit ein Kanal pro Bildpunkt], als auch
eindimensional mit nur einem Ubertragungskanal losen, wobei das

,Nebenecinander im Raum‘ durch ein ,Nacheinander in der Zeit‘ ersetzt wird“
(Goebel 1953, 262, zit. nach Schneider 2002, 65).






rung zwischen sich ausdehnender Werk-Zeit und rezeptivem Zeitbe-
wusstsein® (Grabbe und Rupert-Kruse 2015, 87) zu denken. Rezep-
tion set als ein ,Prozess der Synthetisierung und Modellierung
zeitlicher Gestalten® (103) zu verstehen, die auf der einen Seite von
den Bedingungen der Verlaufsstruktur des rezeptiven Zeitbewusst-
seins des Subjekts der Rezepnon abhingt (woflir mit Orentierung
u.a. an Husser]l und Bergson ein Modell der temporalen Konstitution
von Wahrnehmung und Lrfahrung skizziert wird), auf der anderen
Seite sollen die Bewegtbildern selbst unter dem Gesichtspunkt ihrer
zeitlichen Figurationen in den Blick genommen werden.

Rezeption wird demzufolge von Grabbe und Rupert-Kruse als ein
dialektischer oder dialogischer (103) Prozess der Synchronisierung
zwischen dem Zeitbewusstsein der Rezipienten und den temporalen
Figurationen auf Seiten der Bewcgtbildern modelliert. Als Referenz-
medium wird hierfiir der FFilm herangezogen und in seiner tempora-
len Konstitunon bestimmt: ,,Film“, so die Autorten, ,,darf also nicht
als eine Summe von Bildern angesechen werden, sondern als eine
zeitliche Form, die wir als System von Konfigurationen, Gestalt oder
Figuranon wahrnehmen.” (99) Weil das Bewegtbild des Films durch
ein Zuschauersubjekt interpretiert werde, sei die Zeitlichkeit des
Films tber ,Figuratonen® besammt, die in der Rezeption als ,,se-
mantische Intervalle bzw, Zeichenereignisse von bestimmter Dauer™
(102) nicht nur wahrgenommen, sondern auch als Relationsbilder
gelesen und entziffert wiirden.

Der Ansatz von Grabbe und Rupert-Kruse weist interessante An-
schlisse an l.azzaratos Konzept von Video als Zeitkristallisationsma-
schine auf. Beide Ansitze schlagen vor Zeit als ,,mediales Apriori*
(103)* zu denken und davon ausgehend das Verhiltnis von

4 ,[.-.] Zeit wird zum medialen Apriori und zur elementaren Voraussetzung fiir eine
dialektische und dialogische  Synchronisanon von Bewegtbildern und
Rezipienten.” (Grabbe und Rupert-Kruse 2015, 103) Eine moégliche Konsequenz
aus einem solchen ,,;medialen Apnion* wire, dass die Ikonizitdt von Bildern in ein
groBeres Feld zeitlicher Relationen und Wahrnehmungen eingeordnet werden
muss. Wenn Bilder wesentlich zeidiche Reladonsgefige darstellen, dann sind die
Figuratonen, die dabei in den Blick geraten, nichr notwendig pramir visuell
vermittelt, sondern die Visualtit als wahrnechmbare Sichtbarkeit wire als eine von
mehreren moglichen Figurationen zu analysieren. Wo die Grenzen des Bildes
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Bewcgtbildern und Rezipienten als temporale oder dialogische Syn-
chronisation zu fassen. Fin erheblicher Unterschied besteht allerdings
darin, wie die Leistung des medialen Apparats jeweils gewichtet und
beurteilt wird. Denn sehr viel deutlicher als Grabbe und Rupert-
Kruse betont Lazzarato den Aspekt der fechnologischen Produktion zeithi-
cher Relationen. Dagegen scheint das dialogische Rezeptionsmodcll
von Grabbe und Rupert-Kruse das Zeitbewusstsein des Rezipienten
ontologisch gegentiber den Zcitgestalten des Bewegtbildes zu privile-
gieren.> So heben die Autoren hervor, dass es auch angesichts
wtemporaler Synchronisierung® (87) zwischen dem zeitlichen Verlauf
der Bewegtbilder und dem Zeitbewusstsein des Rezipienten, letzterc
Instanz sei, die ,,diese zeitlichen Gestalten durch Wahrnchmungsakte
sowic komplexe Kognitionen in einen hoherstufigen mentalen Be-
deutungszusammenhang uberfihren® musse (87). Damit wird kon-
zeptuell an einem Vorrang des Subjekts der Rezeption far ,Waht-
nechmungsakte® sowie fiir die Herstellung von  hoherstufigen
mentalen Bedeutungszusammenhiangen® festgchalten. Mit der Beto-
nung dieses mentalen Privilegs steht die Rezeptionstheoric von
Grabbe und Rupert-Kruse in der Tradition einer Subjektphilosophie,
fiir die der ,Ort® der Bedcutungsproduktion die ,Innerlichkeit’ des
menschlichen Bewusstseins oder empfindenden Subjekts darstellt. Im
Unterschied dazu betont Lazzaratos Konzept der Zcitknistallisa-
tionsmaschinen die Bedeutung medientechnischer lixtenorisierung
des ,Geistes’.6 Mit der These der Imitation von Wahrnehmung und
Gedichtnis durch Video- und Digitaltechnologien wird von einer
maschinischen und externalisierten Synthesearbeit ausgegangen, die

verlaufen, musste im Verhiltnis zu anderen temporalen Figurationen ncu
bestimmt werden.

5Die Unterschiede Dbestchen jedoch nicht allein in der philosophischen
Orentierung. Zu bedenken ist auch, dass im einen Fall Film, im anderen Video
als Referenzmedium dient. Aus der Perspektive ciner Theorie der
Zeitknstallisationsmaschinen wird das Videobild ausgehend von Zeit als Medium
der Figurauon und Synthese von Bildern als Sichtbarkeiten gefasst, wihrend die
Zettlichkeit des Films dartiiber erschlossen werden kann, wie Bilder' als Medium
der Figurauon von Zeit verwendet werden.

6Vgl zum Konzept der Exteriorisierung im  Zusammenhang von
Medienfunktionen und Kulturtechniken weiterfihrend Bredekamp und Krimer
(2003).
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in ein komplexes Verhaltnis zur menschlichen Wahrnehmungs- und
Handlungsfahigkeit tritt.

Eine der bemerkenswerten Verschiebungen, die Lazzarato in sei-
ner Videophilosophie vornimmt, besteht genau in dem verinderten
Blick auf die Titigkeit der Maschinen und ihre medial-technische
Funktionsweise. l.azzaratos Ansatz stellt das traditonell dem Subjekt
zugeschriebene Privileg infrage, die exklusive ,Instanz‘ fur Wahrneh-
mungsakte, Bewusstseinstigigkeit und Bedeutungsprodukton zu
sein. Stattdessen wire mit Lazzarato von einer auf Menschen und
Apparate verteilten Syntheseleistung auszugehen, mit der Konse-
quenz, dass fir die Wahrnehmungs- und Gedachtnisleistungen in den
interaktiven und dialogischen Situationen die Bedeutung maschini-
scher Synthesen starker Beriicksichtigung finden musste.

Im Begriff der ,maschinischen Synthese’ wird eine Wahrneh-
mungsleistung, die traditionell dem menschlichen Subjekt und dem
menschlichen Geist vorbehalten war, einer technologischen Anord-
nung zugesprochen. Die damit im theoretischen Modell vorgenom-
mene Verschiebung betrifft die Rolle von Medientechnologien im
Verhiltnis zu menschlicher Wahrnehmungs- und Bewusstseinstitig-
keit. Wahrnehmungakte, Gedichtnis, Bewusstseinstitigkeit und Be-
deutungsproduktion wiren, das ist eine der Provokationen des Kon-
zepts der Zeitkristallisatonsmaschinen, nicht dem menschlichen
Subjekt vorbehalten, sondern im Hinblick auf Prozesse hyrider Sub-
jektivierung zu verstehen.

Dies ist — jenseits philosophischer und medienanthropologischer
Fragestellungen — auch auf der Ebene der Analyse und Interpretation
clektronischer Bildmedien von Bedeutung, in denen das Verhiltnis
zwischen apparativer und menschlicher Wahrnehmungs- und Be-
wusstseinstatigkeit konkret ausgestaltet und vollzogen wird. In der
nachfolgenden Betrachtung von Videospielen wird dieses Verhiltnis
eingehender in den Blick genommen.
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Temporale Asthetik im Videospiel

Videospiele stellen ein zeitgenossisches Medienformat dar, das als
Weiterentwicklung von Video im Hinblick auf die prozessualen Fi-
genschaften des Videobildes angeschen werden kann.” Als
charakteristisch fur Videospiele in Abgrenzug zu ,traditionellem
Video kann mindestens zweierlei gelten: Die Interaktionsform des Bil-
des, bei dem qua Interface der Rezipient, zugleich ,Steuermann, Ko-
Produzent der Organisation der Bilder ist, und zweitens die Zusam-
menschlieBung von Video mit der Logik des Computers als program-
mierbarer Maschine.8

Im Videospiel erfolgt die Kombination von Video und Computer
im Modus des Spiels. Damit ist nicht nur der regelhafte Charakter
benannt, den formale Spiele und Computerprogramme teilen, son-
dern dies schlieBt auch ein ludisches Handeln ein, im Sinne einer
aktiven Aneignung von Spielsituationen, sowie cinen Modus der
JInterpretation® eines Spiels als konfigurative Praxis im spielerischen
Vollzug.

Weil Videospielen ein Handeln mit dem Bild, am Bild oder auch
,im‘ Bild voraussetzt, wird die Asthetik von Videospielen auf beson-
dere Weise durch Korper-Bild-Relation geprigt, die in unterschiedli-
chen Spiclen und Genres vorliegen und im Spielprozess aktualisiert
werden. Diese Aktualisierungen stellen ludische Interpretationen und
— bezogen auf die korperlichen Handlungen am Interface — kindsthe-
tische Interpretationen der spiel- und programmlogisch definierten
Moglichkeitsriume eines Spiels durch die Spielenden dar.

7Vgl. zur Transformativitait des Videobildes Engell (2000) sowie ausfihrlich
Spielmann (2005).

8 Frieder Nake hat die Eigenart der Verknipfung von Programmcbene und
Bildebene im Begriff des ,algorithmischen Bildes* beschrieben. Vgl
weiterfiilhrend zu Nakes Differenzierung von Unterfliche, Oberfliche und
Interface Nake (2008).
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Videospiele — programmierte Wahrnehmungssituationen

Versteht man Videospiele im Sinne Lazzaratos als Zeitkristallisa-
tionsmaschinen, dann entfalten sich Wahrnehmung, Sinn und Be-
deutung in Videospielen unter der Voraussetzung der ,Anschmie-
gung‘ (Imitdation) der Apparatur an die Zeitwahrnehmung und das
Zeitbewusstsein menschlicher Subjektivitat. Die Subjektivierung im
Videospiel erfolgt entsprechend unter den Bedingungen einer Ko-
Produktion maschinischer und menschlicher Synthesen. Sie findet
thre mehr oder weniger differenziert ausgestalteten Spielriume in
unterschiedlichen Spielsituationen und -genres. Es stellt sich die
Frage wie Relationen von Bild und Bewegung in Videospielen asthe-
tisch und spiellogisch gestaltet sind. Dazu gehort die Frage, welche
Zeit-Formen erkennbar werden und welche Formen der Hybridisie-
rung von menschlichen und maschinischen Synthesen der Zeit damit
aufgerufen werden.

Angesichts der Vielfalt von Formen und Genres lasst sich das Vi-
dcospiel als heterogenes und differenziertes Set immer wieder anders
programmierbarer Angebote hybrider Subjektivierungen verstehen,
auf das sich menschliche Spielerinnen und Spieler durch ihre spezifi-
schen (subjektiven wie pra-subjektiven) Wahrnehmungs- und Ge-
dichtnisleistungen einstellen. Zugleich lasst sich quer zu der Vielfalt
asthetischer Formen im Videospiel beobachten, dass in den videolo-
gischen Gefiigen zumeist vorausgesetzt wird, dass sich die spielenden
Subjekte im Hinblick auf Wahrnechmung, Gedichtnis und Denken in
die maschinischen Gefuge ,hineinbegeben‘ und einen Teil ihrer Sub-
jektivitat der Maschine ,lethen* (Kucklich 2009, 161). In dieser
Richtung zielen Videospielasthetiken unter anderem auf Eintbung in
Situationen flexibilisierter hybrider Subjektivierungsanforderungen.

Echtzeit-Aktionsspiele und ihre Prasenzasthetik

Die asthetischen Formen von Korper-Bild-Relationen 1n zeitgenossi-
schen Videospielen sind stark normiert und konventionalisiert. Eines
der dominanten isthetischen Paradigmen ist die Priseng-Asthetik von
Videospielen, die normativ auf einen Begriff von ,Echtzeit® Bezug
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nimmt. Dazu gehort, dass Wahrnehmung und Bewegung ebenso wie
Spieleraktion und Bildverinderung in Videospiel-Anordnungen fast
durchgehend als kybernetische Riickkopplungen inszeniert werden.
Die Zeit der Riickkopplung selbst soll dabei — so die vorherrschende
Design-Norm der ,Echtzeit’ — unterhalb der Wahrnehmungsschwel-
len der SpielerInnen bleiben. Dies zielt darauf, ein Handeln im Bild-
raum zu ermoglichen, das ohne spirbaren Bruch zwischen dem
Raum vor dem Bildschirm und dem Bildgeschehen erfolgt. Diese
scheinbare Bruchlosigkeit lasst sich nicht allein Gber raumliche oder
quasi-kausale Verknipfungen von Aktion und Effekt herstellen,
sondern nur zeitlich, d.h. Gber die Synchronisation zwischen Interface-
handlungen und den zugehorigen Veranderungen, die jeweils sichtbar
werden. ,Echtzeit’ bedeutet, dass Spielende den Eindruck gewinnen,
ihre Bewegungen am Controller wiirden sich augenblicklich oder
gleichzeitig in der Bewegung auf dem Bildschirm fortsetzen.?

In Genres wie Ratsel- und Strategiespiele finden sich haufig auch
andere Zeitstrukturen, die nicht strikt an ,Echtzcit® als techno-astheti-
scher Norm orientiert sind. Insbesondere in Action- und Rennspiclen
zahlt ,Echtzeit® jedoch zu den Grundbedingungen fiir die zeitkritische
Arbeit der Spielenden. Hinsichtlich ihrer Zeit- und Handlungslogik
lassen sich solche Spiele in Anlehnung an Deleuze’ Bildtaxonomice als

9 Auf Seiten der Bildanimation gehédrt zur ,Echtzeit-Asthetik die Normierung der
Geschwindigkeit der Bildzyklen-Erneuerung, dic im Begleitdiskurs zu
Computerspielen hiufig in Frames-Per-Second (FPS) thematisiert wird. FPS-
Werte fungieren dort als grober MaBstab fiir die Reaktionsfahigkeit des jeweiligen
Spielsystems und als Hinweis auf die ,Geschmeidigkeit® der berechneten
Animationen. Da ,Echtzeit® im Videospiel aber nicht der Seite der Darstellung
oder Reprisentatdon zugehort, sondern eine Wahrnehmungsrelaton bezeichnet,
bei der ludisches Handeln in Kopplung mit einem reaktionsfihigen technischen
System geschieht, sind FPS zugleich Teil eines Diskurses der Annihcrung von
Korper und Bild im Videospieldispositiv als Teil der technischen Bedingungen
fur die FErfahrung virtueller Verkorperung in Videospielen, fir ein
Durchlissigwerden von Bild- und Kérperwahrnehmung. In der Entwicklung von
Spielen fiir VR-Systeme wird die Intervalllogik neu ausgehandelt, vor dem
Hintergrund der im Vergleich zu nicht VR-Bildschirmspielen engeren zeitlichen
Grenzen fiir Echtzeiterfahrung, die nicht nur technisch gemeistert werden sollen,
sondern auch verinderten Bedingungen fiir dic Bewcgungen in virtuellen
Riumen (die einer Logik der UmschlicBung statt des Gegenibers folgen)
spielasthetisch Rechnung tragen miissen.
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,,Aktionsbilder verstehen (Deleuze 1997a). Zu den Leitmotiven von
Aktionsbildern in Videospielen gehort das Eintiben kybernetischer
,Tugenden‘ von Kontrolle, Reaktionsgeschwindigkeit und ,perfekter
Beherrschung der Maschine (Galloway 2006; Wiemer 2014).

,1ts all about speed and control”, so der Kommentar cines In-
Game-Radiomoderators in einem zeitgenossischen Autorennspiel.
Diese Aussage lasst sich als komprimierte Formel fiir den Kern des
Rennspiclgenres verstehen, das sich durch die Fokussierung auf Be-
wegung, Kontrolle und Geschwindigkeit auszeichnet. Bemerkens-
werterweise geht es bei den zugehorigen Reiz-Reaktions-Situationen
allerdings ab einem frihen Punkt auf der Lernkurve gar nicht um den
Vollzug bewusster Entscheidungen und Bewegungen, sondern viel-
mehr um die Einibung oder Herstellung quasi-automatisch ablau-
fender Bewegungsschemata. Rennstrecken werden zu Trainingspar-
cours fur das Einiben von Aktion-Reaktions-Folgen. Neben der
bewussten Steuerung gewinnt eine sensomotorische Synchronisie-
rung zwischen Korper und Bild an Bedeutung, die genau nicht den
,Umweg* iiber Reflexion erfordert, sondern sich einem korperlichen
Wissen Uberlasst, dem, was als Schema Teil des Korpergedichtnisses
wird.10

,Echtzeit® und Reiz-Reaktions-Situationen im Spiel setzen ele-
mentar Figuren von Einiibung und Wiederholung voraus, das heif3t
von Bildpraxen, die dazu dienen, das (Korper-)Gedachtnis der Spiele-
rinnen durch spezifische techno-idsthetische Formen zu modulieren.
Steuerungswissen und Handlungswissen werden dadurch Teil des
Korpergedichtnisses und damit des korperlichen Vermogens. Wie
genau ein sensomotorisches Korpergedichtnis trainiert, aufgebaut
oder moduliert wird, ist an dieser Stelle nicht entscheidend, worum es
mir vielmehr geht, ist die Feststellung, dass diese korperliche Dimen-
sion von Spielsteuerung zur Videospielasthetik wesentlich dazuge-
hort. Das Korpergedichtnis der Spielenden selbst ist in gewissem
Sinne Bestandtei/ dieser temporalen Asthetiken. Daraus folgt, dass die
,Gegenwartszentrierung® von ,Echtzeit® iiber die Akzentuierung des
Korpers im Handlungszusammenhang der Videospielbilder wesent-

10 Vgl. zum Korpergedachtnis Bergson (1991, 147) sowie zum sensomotorischen
Schema als Merkmal des Aktonsbildes Deleuze (1997b, 59).
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lich auch auf Vergangenheiten rekurriert, auf Formen von Gedicht-
nis von Erinnerung.

Crash in Zeitlupe — Burnout: Paradise

Burnont: Paradise (Electronic Arts, 2008) ist Teil einer Rennspielseric
(Acclaim Entertainment und Electronic Arts, seit 2001), die durch
ithre Vorliebe fir spektakulire Kollisionen und Materialzerstorungen
bekannt geworden ist. Gerade in den Crash-Sequenzen, die zum
Markenzeichen der Burnout-Serie gehoren, zeigt sich eine bemerkens-
werte Dialcktik von Kontrolle und Kontrollverlust, von perfekter
Korper-Bild oder Mensch-Technik-Verschmelzung und dem Schei-
tern dieser Kontrolle im Augenblick der Kollision. Burnout ist ein
instruktives Beispiel fiir Echtzeit-Asthetik und die Figuration von
Zeitlichkeit, die hier von den Rindern her, vom Blick auf das Schei-
tern sensomotorischer Synchronisierung thematisch werden.

Die Steucrung von Fahrzeugen in Rennspielen fordert Kontrolle.
Entsprechend stchen Korper-Bild-Relationen in Rennspiclen typi-
scherweise in einem Spannungsverhaltnis zwischen Kontrolle und
Kontrollverlust, Gelingen und Scheitern, Geschwindigkeitsrausch
und Crash. Genau dieses Spannungsverhiltnis wird in der Rennspiel-
serie Burnout isthetisch explizit herausgestellt.

In Burnout: Paradise gilt es, Verkehrswege in der fiktiven Stadt ,Pa-
radise City* zu erkunden. Nach dem Open World Prinzip fungiert die
Stadt als ,Spielplatz® fiir freie Erkundungsfahrten durch das StraBen-
nctz, iber verschiedenc Briicken, entlang von Industrieanlagen, Bau-
grundstiicken etc. Die Spielenden steuern ihre Fahrzeuge durch den
simulierten StraBlenverkehr und haben immer wieder Gelegenheit
verschiedene Wettrennen zu aktivieren. Der Ablauf der Geschehnisse
wird durch die zentrale Rolle des Fahrzeugs bestimmt: Korper-Bild-
Relationen werden auf die Steuerung einer (simulierten) Maschine
fokussiert. Gelingende sensomotorische Kontrolle und Reaktions-
schnelligkeit sind Bedingungen fiir die erfolgreiche Teilnahme an
unterschiedlichen Rennen. Kontrollverlust dagegen kann zu Kollisio-
nen mit anderen Fahrzecugen oder mit Teilen der Umgebung fithren.
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Sequenz 16st sich die Kamera von ihrer vorherigen Position als ,Ver-
folgerkamera® und wird freigesetzt, um den Crash aus rasch wech-
selnden Positionen und Perspektiven zu zeigen.

Durch die gleichzeitige Entsittigung der I'arben wird die spekta-
kulire Zeitlupe mit einem zusatzlichen zeitlichen Index markiert. Im
Film ist eine solche Farbentsittigung oder der Wechsel von Farbe zu
Schwarz-Weil} ein konventionclles Mittel fir Rickblenden. In Barnont
bedeutet dies, dass der spektakulire Augenblick e/ Vergangenheit
und im Modus cines Erinnerungsbildes gezeigt wird, noch wihrend
er sich abspielt und in der Zeitlupe wie unter eincr temporalen Grof3-
aufnahme gedehnt wird. Der wesentliche Unterschied zur filmischen
Ruckblende besteht darin, dass die Crash-Sequenz kein zurtckliegen-
des Ereignis oder cine vergangene Handlung abbildet, sondern den
Crash, wic er sich gerade im Augenblick vollzieht.

Ich mochte Videospiel-Bilder, die durch eine solche Darstel-
lungsweise mit einer doppelten temporalen Indizierung versehen
sind, gegenwartige Erinnerungsgeichen nennen. Eine filmische Ruckblende
stellt eine Handlungsfolge dar, die nicht als Fortsetzung der aktucllen
Handlungsreihe zu verstehen ist, sondern dieser zeitlich vorausgeht.
Gegenwirtigen Erinnerungszeichen dagegen sind Bilder oder Bilder-
folgen, die zeitlich oder quasi-kausal die Fortsetzung oder das Ergeb-
nis aktueller Handlungsketten darstellen, zugleich aber im ,Modus*
von Erinnerungsbildern prisentiert werden.

Die Unterbrechung des Aktionsbildes im Videospiel und die
mogliche Irritation seiner Gegenwartszentrierung fiihren zu ciner
Asthetik des Spcktakuliren, in der die Erinnerung als ,Simulation
auftritt, die das Vergessen, die Liicke, den Riss in der Wahrnchmung
kaschiert. Die audiovisuelle Spektakularisierung des Kontrollverlusts
bildet einc Briicke zuriick ins Spiel, damit der Unfall nicht zum Aus-
stieg aus dem Spiel verleitet, wenn das sensomotorische Band zwi-
schen Spielenden und Videobild erschiittert wird. Entscheidend ist,
dass der Crash als Unterbrechung ecines Reiz-Reaktions-Systems,
dessen zentrale Wahrnehmungs- und Interface-Metapher das Auto-
mobil darstellt, nicht als eine Katastrophe erscheint, sondern eine
sofortige Verschiebung der aufgetretenen Storung bewirkt. Das audi-
ovisuelle Spektakel ist zugleich Unterbrechung wie Fortsetzung der
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Bewegung, wenn auch bezogen auf einen anderen zeitlichen Modus

des Bildes.

Prince of Persia. Temporale Fokalisierung,
kinasthetische Erinnerung und multiple
Raumwahrnehmung

Diese schlaglichtartige Betrachtung zeitlicher Figurationen im Renn-
spiel Barnont verdeutlicht die Notwendigkeit, die korperliche Hand-
lungsdimension von Videospielbildern einzubeziehen, um zu verste-
hen wie Videospielbilder komplexe Verhiltnisse von Wahrnehmung
und Erinnerung herstellen und zugleich spiellogisch und inszenato-
risch reflektieren.

Eine andere Variante zeitlicher Figurationen zwischen Gegenwart
und Vergangenheit lasst sich im Spiel Prince of Persia: Warrior Within
(Ubisoft, 2004) beobachten. Prince of Persia: Warrior Within, entwickelt
unter der Leitung von Kevin Guillemette, ist ein zeitgendssisches
Action-Adventure. Im Spiel wechseln sich Sprung- und Kletterpar-
tien in ciner 3D-Umgebung mit zahlreichen Kampfszenen ab, und
die einzelnen Ereignisse werden durch vorbereitete Cut-Scenes nar-
rativ-filmisch aufgeladen. Zugleich aber ist Prince of Persia: Warrior
Within ein Spiel um und mit den Verzweigungsstellen in der Zeit.
Durch den ,Sand der Zeit® hat die Hauptfigur die Fahigkeit, die Zeit
im Spiel ,zuriickzuspulen und so die letzten Sekunden ungeschehen
zu machen, um alternative Gegenwarten und Zukunfte freizulegen.
Hinzu kommen Spriinge durch ,Zeitportale‘, wodurch Spielraume in
unterschiedlichen zeitlichen Perioden bespielt und miteinander in
Relation gesetzt werden konnen.

Obwohl sich Warrior Within im Kern als Kampf- und Geschick-
lichkeitsspiel prasentert, finden sich immer wieder Gelegenheiten,
sich aus der Bewegung des Spielgeschehens und den sensomotori-
schen Situationen, die es bestimmen, zu l6sen. Eine wichtige Rolle
spielt dabei die Asthetisierung der Kamerafithrung, die bereits im
Vorgingertitel Prince of Persia: The Sands of Time (Ubisoft, 2003) vorzu-
finden war. Zusitzlich zu dieser asthetischen Option der Kamerafiih-
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rung gibt es einc bemerkenswerte Betonung zeitlicher Relationen, die
sich unter anderem aus einer erweiterten Temporalisierung des Spicl-
raums ableiten. Durch die erwiahnten ,Zeitportale® wechselt man
zwischen unterschiedlichen Zeitperioden, springt in die ,Vergangen-
heit* oder zuriick in die ,Gegenwart’. Ein Schauplatz, der in der Ge-
genwart nur noch cine Ruine ist, kann in der Vergangenheit cin
prachtig ausgestattetes Schloss sein, ein verfallener Garten eine
blihende griine Landschaft. Der Wechsel zwischen Zeitperioden ist
notwendig fir das L.osen entscheidender Ritsel im Spiel. Fir die
Spielmechanik ist dabei zunichst relevant, wie sich dic Zeitcbencn
auf die Architcktur der Level auswirken. Zum Beispicel konnen
Mauern, dic in der Vergangenheit den Weg versperren, in der Ge-
genwart cingestirzt sein; verschiedene Zeitperioden crfordern unter-
schiedliche Ansitze, um zum Ziel zu gelangen oder bestimmte Orte
sind iberhaupt nur auf bestimmten Zcitebenen zuganglich.

Fir die Raum- und Zeiterfahrung im Spielverlauf ist dabei be-
deutsam, dass sich die Areale aus immer ncuen Perspektiven prasen-
tiecren und ncue Wege und Ansichten er6ffnen. Der Raum als sicht-
bare und ,begehbare‘ Architektur erfihrt dadurch eine wechselnde
temporale Fokalisierung.!! Durch die Verinderung seiner spielmecha-
nisch relevanten Architcktur wird der Raum unter einem zeitlichen
Gesichtspunkt wahrnehmbar. Die Zeitspriinge lenken die Aufmerk-
samkeit auf die Verinderungen innerhalb der Spiclareale und damit
auf Aspekte von Wiederholung und Variation, auf das Neu-Ent-
decken von Bekanntem, auf die Beteiligung der Erinnerung und die
Arbeit des Wiedererkennens als Bedingung von Wahrnehmungspro-
zessen. Sie rufen damit cinen zentralen Aspekt der Zeitlichkeit von
Wahrnehmung auf: Der mehrfache Durchlauf durch diese Riume
fokussiert eine ,Arbeit‘ zeitlicher Synthesen, in der die Wahrnchmung
weder rein visuell noch rein mototisch zu fassen ist, sondern sich erst
uber ein Muster zeitlicher Relationen herstellt, das beides zusammen-

11 Durch die Zeitspriinge und in Verbindung mit der Geschichte der verinderlichen
Vergangenheit wird eine nicht-lineare Erzahlweise im Spiel realisiert, die eine
Herausforderung fiir erzahltheoretische Ansitze darstellt. Vgl. zur Erzihlstrukeur
von Prince of Persia im Verhiltnis zu Erinnerung, Tod, Wiederholung und
Reversibilitit weiterfihrend die Analysen von Atkins (2007) oder Mukherjee
(2011).
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bringt: Der/die Spielende blickt beispielsweise von einem Saulendach
hinab auf ein Areal, das bereits zuvor — in einer anderen Zeitperiode
— entdeckt, erkundet, erklettert, erobert wurde, das Stuck fir Stick
vermittelt Uber den Korper des Avatars in Verbindung mit dessen
Wahrnehmungs- und Handlungsschemata erschlossen wurde. Der
sensomotorisch erfasste Raum kann dann auf eine verinderte Weise
als Szenerie erkannt werden, in welcher sich mehrere Zeitebenen
uberlagern. Dieses ,anderc® Sehen, um das es dabei geht, ist deshalb
bemerkenswert, weil es die Architektur des Raumes unter schemati-
schen Aspekten ihrer Verinderung in unterschiedlichen Perioden
erfasst.

Die zeitliche Perspektive, die dadurch in Warrior Within akzentu-
iert wird, beruht auf einer bewussten Anstrengung des Vergleichs.
gegenwartiger und vergangener Wahrnehmungen. Beide werden zu
einer Einheit zusammengezogen, so dass ein Sehen moglich wird,
eine Bildwahrnehmung, die auf spezifische Weise durch die Erinne-
rungsspuren der vorangegangenen korperlichen Erkundung dieser
Riaume gesattigt ist. Bezogen auf diese Grundierung des Sehens mit
kinasthetischer Erfahrung handelt es sich gewissermallen um die
Moglichkeit, einen ,empirisch-transzendentalen® Blick auf den Spiel-
raum zu werfen. Zu den Merkmalen eines solchen Blicks gehort es,
cinen gegenwartig sichtbaren Raum mit einem vergegenwartigten
Erinnerungsraum zusammenzufuhren und dadurch zu einer ,intel-
lektuellen Anschauung‘ zu gelangen, die Erinnerung und Wahrneh-
mung auf einen mentalen Denkraum hin iiberschreitet, der erst aus
der Zusammenzichung von Vergangenheit und Gegenwart gewon-
nen wird. Die Spielareale werden dann durch die Spielenden auf
veranderte Weise unter einer zeitlichen Perspektivierung wahrnehm-
bar, als gleichzeitig gegenwirtig und vergangen.

Dies erinnert nicht zufillig an den oben erwihnten Ansatz von
Grabbe und Rupert-Kruse. Die hier beschriebene temporale Fokali-
sierung des Raums, also seine Betrachtung unter dem Gesichtspunkt
zeitlicher Relatonen, setzt einen Vergleich unterschiedlicher Wahrt-
nehmungsakte voraus, und deren Uberﬁihrung in cinen ,,hoherstufi-
gen“ Bedeutungszusammenhang (Grabbe und Rupert-Kruse 2015,
87). Die im Beispiel von Warrior Within dafiir notwendige Synthese-
leistung kann jedoch tatsachlich nur das spielende Subjekt unter Ein-
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bezug seiner kinasthetischen Erinnerungen leisten. Es setzt eine Ge-
dachtnisarbeit voraus, dic notwendig den Korper der Spielenden
einbezicht und einc kinasthetische Wahrnehmung, die so nicht der
Apparatur zugesprochen werden kann. Wahrend sich dic Synthesen
zeitlicher Verhiltnisse dem Ansatz der Zeitkristallisationsmaschinen
zufolge auf menschliche und apparative Instanzen vertcilen, gibt es
im Bereich dsthetischer Formen, die eine Reflexion ebensolcher zeit-
licher Beziehungen erfordern, um Zeit-Wahrnehmungsgefiige zu
transzendieren, offenbar einen Bereich der Freiheit, der notwendig
auf ein reflektierendes Zeitbewusstsein angewiesen ist. Der Bercich
temporaler Fokalisierung und eine kristalline Erzihlweise lassen sich
eben dieser Form des Zeitbewusstseins zurechnen.

Am Beispiel von Warrior Within wird zudem deutlich, dass die
zeitlichen Relationen, die zur Diskussion stehen, gerade auch in
raumlichen Konstellationen manifest werden. Eince dhnliche Beobach-
tung hat Robert de Gaetano (1997) in einem Essay zum Zeit-Bild bei
Deleuze formuliert. Nachdem de Gaetano auf die Erschutterung der
euklidischen und hodologischen Raumkonzeptionen hingewiesen hat,
die sich in der Vervielfachung von Anschlissen zeigen und in der
,»Abtrennung der Situation von der Aktion®, stellt er fest, dass das
,zentrale Problem der Zeit® immer wieder gerade ,,im Raum* Gestalt
annehme (1997, 193). Wenn die Beschreibung des Raums zeitliche
Relationen erkennbar werden lasst, dann bedeutet dies umgckehrt
nicht, dass sich die zeitlichen aus den raiumlichen Beziehungen ablei-
ten lieBen. Denn schliellich hat man es in Videospiclen fast immer
mit auf komplexe Weise verzeitlichten Riumen zu tun. Was in der
Beschreibung als ,Raum® adressiert wird, ist oftmals cin komplexes
nicht-determiniertes Gefiige moglicher Handlungen und Verinde-
rungen.

Der Raum im Videospiel ist nicht notwendig ein metrisch defi-
nierter ,Container,!> in dem Objekte platziert werden, die uber
Entfernungen und Ausdehnungen in Bezichungen zueinander stehen.
Er gleicht oftmals vielmchr einem Kaleidoskop ineinander verwobe-

12Vgl. zum Modell des Containerraums im Unterschied 2zu relatonalen
Raummodellen weciterfihrend Low (2001) sowie in der Anwendung des
Konzepts des Containerraums auf Computer- und Videospiele Funken und Low
(2002).
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ner raumzeithcher Konstellationen, Schichtungen und Méglichkeiten.
Dadurch entstehen Raume in immer neuen Schattierungen und Qua-
lititen, kindsthetische, optische, akustische, hodologische, vergan-
gene, gegenwirtige und wiedererinnerte Riume. '3

In Warrior Within wird dies exemplarisch dort deudich, wo sich
unterschiedliche Elemente im Spiel zu Formen eines &rstallinen Tir-
zihlens zusammenfigen.’* Eine besondere Rolle spielen dabei solche
Situationen, die sich von der Fixierung auf eine chtzeit-Gegenwir-
tigkeit losen konnen. Hier lasst sich eine neue Qualitat zeitlicher
Relationen feststellen. Jenseits des Aktionsbildes treten im Ansatz die
Konturen eines anderen Bildtyps hervor, den man im Anschluss an
Deleuze’s Taxonomie als Zeit-Bild bezeichnen konnte (Deleuze
1997a). Im Zeit-Bild treten die Avatare materieller Subjektivierung in
den Hintergrund, und die Zeit als ,,unendliche Offnung* (Deleuze
1997a, 56) tritt hervor. Iis geht dann nicht mehr ausschlieBlich um
Relationen von Geschwindigkeiten zwischen syntheuschen und or-
ganischen Korpern, nicht mehr um die Intensivierung der Ver-
schrinkung von Bewegungen, Bildtransformationen und Handlun-
gen, sondern um eine unabschlieBbare sitwative Offenheit. Im
Zeitkristall kann eine optische und akustische Situation vergangene
und aktuelle Gegenwarten verdichtet reflekueren. In anderen Fillen
konnen Schichtungen von Gedichtnis und Erinnerung stattfinden,
die als Ansammlungen von Zeit sich jenseits der geregelien normalen
Bewegung des Aktionsbildes konstituieren.

13 Deleuze verwendet den Bepgriff des hodologischen Raums im Anschluss an den
Gestaltpsychologen Kurt Lewin zur Charaktensierung eines Raums, der sich — im
Unterschied zum abstrakten euklidischen Raum — entdang sensomotordscher

" Aktionen entfaltet. Im Zeit-Bild schreibr er: |, Wir stellen fest, daB sich das
sensomotorsche Schema ganz konkret in einem ,hodologischen Raum‘ (Kurt
Lewin) entfaltet, der sich durch ein Kraftfeld, durch Gegensitze und Spannungen
je nach der Verteillung der Ziele, Hindernisse, Mittel, Umwege usw. definiert*
(Deleuze 1997b, 170). Stephan Giunzel hat den hodologischen Raum als
Grundbedingung  raumornentierter  Videospiele  untersucht  (vgl.  hierzu
wetterfihrend Ginzel 2009).

14 Durch Formen kristallinen [irzihlens konnen Spielriume jenseits des Regimes
des Akuonsbildes und der Vorgaben erzahllogischer Funktonalitit in einer
zeithchen Perspektive, angereichert mit  IEnnncrungsspuren unter dem
Gesichtspunkt der Virtualitat wahrnehmbar werden, Vgl zur Charakeeristk einer
kristallinen Iirzdhlweise wetterfiihrend Deleuze (1997b, 173£).
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Fazit: Modulationen von (Zeit-)Wahrnehmung und
Reflexionen technisch-medialer Selbstverhaltnisse

Bildanalysen technischer Bewegtbilder haben es mit komplexen Figu-
rationen zeitlicher Relationen zu tun. Lazzaratos Konzept der Zeit-
kristallisationsmaschinen beront die pnnzipiclle Rolle zeitlicher Synthe-
sen und der Modulaton zeiticher Formen fiir die Funktionsweise
von Video- und Digitaltechnologien. Bildtechnologien werden somit
als Zeit-Wahrnehmungstechnologien perspektiviert. Ubertragen auf
dic Untersuchung clektronischer Bewegtbilder und speziell auf die
Korper-Bild-Relationen von Videospielen ldsst sich daraus die Auf-
gabe ableiten, dsthetische Verhiltnisse als zeitliche IMigurationen zu
analysieren.

[is gehort zu den Kennzeichen zeitgendssischer Videospicle, dass
zeitliche Figurationen von Wahrnehmung und Handlung auf kom-
plexe Weise in die Asthetik der Spiele eingehen. Dabei zeigt dic Un-
tersuchung konkreter Spicle wic Barnout: Paradise und Prince of Persiu:
Waror Within, dass auch angesichts der Gegenwartszentricrung
aktionsorienticrter Echtzeit-Asthetik unterschiedlichen Schichtungen
von Gegenwart und Vergangenheit und damit Modulationen von
Wahrnehmungen und innnerungen fir die temporale Bildasthetik
relevant sind.

Die Verschrinkung von Korper und Bild in unterschiedlichen
Formen von Verkdrperung weist darauf hin, dass Videospiele zu-
gleich als Modulationen von Zecitwahrnehmungen wie als Modellic-
rungen von Subjektivierungsweisen fungieren. In ciner weiter gefass-
ten Perspektive wire darum danach zu fragen, wie das Konzept der
Zeitkristallisationsmaschinen dazu beitragen kann, die gesellschaftliche
Funktionsweise zeitgenossischer clektronischer Bilder im Hinblick
auf thre temporalen Strukeuren und zugehorigen Zeit-Politiken zu
denken. Elektronische Bilder als Oberflichen und Schnittstellen
technischer Medien sind nicht nur visuell-funktional, sondern sind
Teil von Wahrnehmungs- und Handlungsordnungen, von Ein-
ubungs- und Reflexionsdispositiven fiir sich verindernde technisch-
mediale Selbstverhiltnisse.
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