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Hoe v reemd het ook mag schijnen en het zal financiers

waarschijnlijk een glimlach ontlokken : het gaat om de

Hemel! Om de hemel gezien vanuit een

industrieel en serieus gezichtspunt .

wel te

ver-

staan .

Bepaalde histor ische

verschijnselen die heden

ten dage wetenschappelijk bewe zen en ver klaard zijn

zoals het Labarum van Constanti]n. de kruisen die via

sneeuwvlakten op de wolken worden weerspiegeld. de

verschijnselen van straalbreki ng van de berg Broeken en

bepaalde luchtspiegelingseffecten in noordelijke gebieden 

hebben vooral de nieuwsgierigheid van M. Grave. een

kundig ingenieur uit het Zuiden, gewekt en hem ertoe aan

gezet om, een paar jaar geleden, het lumineuze plan op te

vatten om de weidse omtrekken van de nacht te benutten.

Kortom: hij besloot de hemel aan te passen aan onze tijd.

W at voo r nut hebben die blauwe hemelgewelven

eigenlijk. die tot niets ande rs leiden dan tot ziekelijke

fan tasieën bij de laatste professionele dro mers? Zouden

we niet op legitieme wijze het recht op publie ke erken 

ning en - waarom ook niet? - op bewo ndering van het

Nageslacht ve rwe rve n, wanneer we die steriele ruimte

zouden omtoveren in een werkelijk en winstgevend

instructief schouwspel. wann eer we die immens e uitge

strektheid te gelde zouden maken en er uiteindelijk profijt

van zouden trekken , van die ondefinieerbare en transpa

rant e 'Solognes?
M aar voo r sentimentaliteit is hier geen plaats. Zaken

zijn zaken . Het is heel betamelijk om een beroep te doen

op de medewerking, en indien nodig, de energie van

serieuze mensen met betrekk ing tot de waarde en geldelijke
resultaten van deze onverhoopte ontdekking.

O p het eerste gezicht lijkt de kern van de zaak te

grenzen aan het Onmogelijke. bijna aan het Krank zinnige.

Het hemelsblauw on tginnen. de sterren belasten, de

avond- en morgensch emering exploiteren, de avond

organiseren, het tot nu toe onproduktieve firmament ten

nutte maken - wat een droo m! Wa t een lastige, moeilijk te

vo lvoe ren taak! Maar voor wel ke probleem kan de M ens,

dankzi j de geest van de vooruitgang, geen oplossing

vinden?

Vol van dit idee en erva n ove rtuigd dat als Frankl in 

de drukker Benjamin Franklin - de bliks em aan de hemel

kon onttrekke n, het zeker mogelijk moest zijn om de

hemel voor menselijke doeleinden te gebrui ken, gaat M .

G rave studeren . reizen. vergel ijken, spenderen en uit vin

den. En uiteindelijk. als hij de eno rme lenzen en gigan -

tisch grote reflectoren van Amerikaanse ingen ieurs. in

het bijzond er van de appa raten van Ph iladelphia en

Q uebec (die bij gebrek aan een vas tho udend genie aan het

domein Cant en Puff toegevallen waren).

geperfectioneerd heeft . is M . G rave (reeds in

het bezit van de vereiste patenten) van plan de

gro te fabricage-ind ustrieën

en zelfs de kleine onderne-

mers onophoude lijk de

hulp van een ulti eme

Publiciteit

aan te

bieden.

Iedere

con 

cur 

renti e

zou onmogelijk zijn

tegenover het sys teem

van de gro te vulgarisator. Immers, stelt u zich eens een

van die winkelcen tra in de gro te steden voo r - Lyon,

Bordeaux , enz. - met een deine nde massa koopl ustigen, op

het moment dat de avo nd valt. Van hier zien we die

dru kte. die levendigheid. die bui tenge wo ne bed rijvigheid,

die tegenwoordig alleen maar door financiële belangen in

serieuze steden veroorzaakt kan worden. Plotseling

ontspringen krach tige stralen magnesi um of elektrisch

licht, honderdd uizend keer vergroot. aan de top van zo'n

met bloemen ove rdekte heuvel, die jonggeh uwden in

verru kking breng t - van een heu vel analoog aan bijvoo r

beeld ons geliefde M ontmartr e: deze licht gevende stralen,

nu voor tgebracht door reusachti ge, van kleur wisselend e

reflectoren . zenden plotseling midden in de lucht tussen

Sirius en A ldabaran, het Oog van de stier, zo niet midden

tussen de H yaden, het gracieuze beeld van een jongeling

die een sjerp vas thoudt waa rop we alle dagen met her

nieuwd plezier deze mooie woord en kunnen lezen: Niet

tevreden,geldterug!M en kan zich goed de gezichtsuitdru k

kingen voorstellen va n de menigte, die blijde gedachten,

d ie bravo's, die uitbundige v reugde. N a de eerste, begrij

pelijke reacties van verrass ing omarmen oude vijanden

elkaar. de meest bittere huiselijke tw isten zijn vergeten :

men gaat onde r het prieel zitten om nog beter te kunnen

genie ten van dat spektakel. dat tegelijkertijd magn ifiek en

instructief is. Ende naam van M . G rave. meegedragen op

de v leugels van de w ind. v liegt de Onsterfelijkhei d

tegemoet.

Een kor t moment van overpeinzing is vo ldoende om

de resu ltaten van deze ingen ieuze uitvinding op ons te

laten inwerken. - Zou de Grote Beer zelf niet ve rbaasd

staan wanneer tussen zijn ve rheven poten plotseling de

onrustbarende mededeling verscheen : Modencorsttten. ja
of nu? Of beter nog: zou het niet een spektakel zijn om de

simpele zielen te verontrus ten en de aandac ht te trekken

van de geeste lijkheid door op het oppe rvla k va n onze

eigen satelliet. op het stralende gezicht van de M aan, de

lijnen van die prachtige gravure te laten verschijnen die

we allemaal op de boulevards kunnen aanschouwen, met

als inscripti e: Md Haar ,nar Mans?W at een geniaal idee,

als men ergens tussen de Apparatus Sculptoris zou kunnen

lezen: Miniatuur Venus van Kaulla! - W at een ontroering als



t Eritis suut dii OLO TESTAMENT

t Strange as it may seem. and tend as il may 10 make

Jinanciers srmle.my story conce rns: Heaven ! Bul heaven,

lel it be understood, considered from a commercial and

serious -minded point of view.

Having been sin gul arl y inlrigu ed and having. as il

were, had hts appetile whetted by certain hïsto-

rical oecur rences nowadays

scien tiJicallyestablished

and explïcated (or as

good as). for exa mple,

th e lAbarnmof

Constan 

tine. the

crosses

reflected

upon the

clou ds

from plains
of snow. th e

Mount
Broeken phenorn

ena of refraction

and certain mirage-effects observed in the Northern

regtons. M. Grave. a learned so uthern eng inee r.

conce ived some years aga of the luminous plan for selting

the vast ex panses of th e night to some useful purpose.

and of raising, in sho rt, th e skies to the level of the times.

O f what use, indeed, are th ese azure va u lts whlch

serve no other purpose th an 10 Jill the sickly imagination

of th e latest professional dreamers ? Would one nol be

acq uiring legitimale righ ts 10 pub lic gratilude and. Iet us
say [why not j ], 10 th e admiration of Poster ity, by

converting these sterile spaces into really and prohtably

inst ructive spectacles, by lurning to good acco unt these

immense uncultivated land s. and by obtaining. at last .

sorne return from th ese Ind ehnite and IransparenI

Dartmoors?

There is no room here for sen timen tality, Business is

bus iness . lI is quite in order 10 call for th e assistance and,

if need be, th e energy of serious -minded people w ith

regard 10 th e value and p«unÛlry resu lts of the undr earnt

of discovery at issue here.

A t Iirst sigh t. th e Ihing appears. in its ve ry

conception. 10 verge on th e Impossibl e and almost the

Insane. To clear th e sky for cu ltivation, 10 assess the stars,

to ex ploit dusk and dawn, to organise th e evening. 10 pul

10 proht the sa far unproductive firmamenl itself - what a

dream! How thorny, how multidtnousl y diflicull. of

realisation! But what probl erns could refu se to yield up

their solution 10 a M ankind driven by th e spiril of

pro gress ?

Buoyed u p on th is idea. and convinced th at. if

Franklin . Benjamin FrankIin. th e printer · had succeeded

in wr esting the power of lighl ning fro m Ihe skies. then. a
fortiori. il had 10 be possible 10 set th e latter 10

humanitarian ends . M . G rave studied. travelled.

compa red. spenl. du g deep. and. at lenglh. hav ing

perfected certain enormous lenses and giganlic reflectors

of th e kind associaled with American eng ineers· most

notably of th e apparati of Philadelphia and Quebec

(lapsed. for want of a lenacious genius. into Ihe dom ain of

Callt and Fuif) · M. Grave. (armed already with the

requisite patents] is, let us say. proposing incessantly to

offer to our greal

manufacturing Industries.

and even to the small trader,

the aid of the

ultimate

adverlisement.

Any competition becom es impossible in th e face of

the greal populansers system. Imagine, trideed. some of

our great. turbulentl y teeming. eentres of commerce

Lyons, Bordeaux etc. . as evening is beginning to fall.

From here in Paris , we can see that bustle, that vitality,

that ex traordinary animation whlch Jinancial Interests

alone are capable of infusing today into seriously big

conur bations. Suddenly. powerful bearns of magnesium

or electr ic light. magniJied a hundredfold, spring from the

summil of one of those Bowery hilltops so enchanting to

young couples . from a hili akin, for example, to our own

dear Montmartre; . th ese luminous beams, suslained by

hu ge prismatic reflectors . cast instantaneously into the

very heart of the skies, belween Sirius and Aldebaran,

the Eye of the bulL if nol into the midst of the H yades

themselves, the gracious image of a youth ho lding a sash

on which we read every day. with renewed pleasure,

these beautifu l words: Complete satisfartion. oryourmoney
bark. guaranteed! Can one nol imagine the different

ex press ions appearing at this moment on the faces of the

crowd ?The illuminations . the bravo's. the sudden

upsurge of delight?After the first. understandable shock

of su rp rise. former enemies begin to fall into each ethers'

arms, th e bitterest family grievances are forgotten:

eve rywhere, people settle down under the arbour of a

v ine , th e bett er to enjoy th ïs spectacle at once magnificent

and educational. And the nam e of M. Grave is borne on

the wings of th e wind towards Immortality.

An ever sa litt]e amount of reBection is needed in

ord er to imagin e the results of this ingenious invention.

W ould the Greal Bear herself nol be Babbergasted if there

appeared . suddenly. between her sublime paws. Ihe

dislurbing qu estion: Art conds nama ry. yts. or IW? Or.

better stilL would il not be a spectacle to alarm the weak

in spirit . and to arouse the attention of Ihe clergy. 10 see

appear. on the very sur face our own satellite. on th e

blooming face of Ihe moon itself. Ihe lineaments of thaI

marvellous engraving which we have all admired on the

boulevards. and which bears the inscription: nu Hairy

tAUGUSTE DE VlLUERS DE

L'lSLE ADAM (1838-1889)

publisheel this text in La

RtlUlissana litUrairt ti

artistUjut (Paris 1875) under

the tïtle LaDIlouvertt de M.

Grave. 1I seerned a good

Introduetion 10 Peter
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2. Toepeling Op Co llas'

verkleiningsmethode voo r

de reproductie van

sculptuur en op Lucie de

Kaulla. d ie ver wikkeld was

in een spionnage-affaire en

bovendien nogal een

slanke taille had.
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3. een soort toverlantaarn

4- Villiers bedoelt hier

twee politicie die hij nogal

middelmatig vond: hij zet

ze op een a-plaats.

men voor die dessertlikeur en. die men voor veelvuldig gebru ik

aanprijst. in het zuiden van Regulus, de hoofdl oka-

tie van Leo en precies op het punt van

de Spica van Vir go. een engel ziet die

een

fles

in

de

hand houdt. terwijl

uit zijn mond een klein

pap iertje steekt waarop te

lezen staat: God. wat is dit
goed!... Kortom, het is duidelijk

dat het hier het gaat om een

unieke reclame-ond ern eming

met een ongelimiteerd e verant-

woordelijkheid, met onbe grensd

materiaal : de Regering zou hier

zelfs garant voor kunnen staan.

voor het eerst in haar bestaan.

Het zou nutteloos zijn lang stil te

staan bij de werkelijk voortreffelijke

diensten die een dergelijke ontdekking

de Samenleving en de Vooruitgang zou

kunnen bewijzen. Stelt U zich bijvoor -

beeld eens voor dat de fotografie op glas en

het procédé van Lampascope' op die

manier worden toegepast - dat wil zeggen
honderdduizend keer vergroot - voor de

inrekening van op de vlucht zijnde bankiers

of voor die van beruchte criminelen? - De

schuldige. die dan makkelijk te vervolgen is.

zoals het liedje zegt , zal zijn neus niet meer buiten

het raam van zijn compartiment kunnen steken

zonder dat hij zich in de hemel verraden ziet door

zijn eigen contouren.

En in de politiek! Tijdens de verkiezingen bij-

voorbeeld. W at een overwicht! Wat een suprematie!

Wat een ongelooflijke vereenvoudiging van de tot nu

toe zo moeizame propagandamiddel en! Ni et meer van

die blauwe. gele of driekleuri ge aanplakbiljetten die de

muren ontsieren en die ons. op haast obsessionele wijze.

onophoudelijk met steeds weer dezelfde namen bestoken.

Niet meer van die kostbar e (meestal onvo lmaakte) foto s,

die hun doel voorbij schieten. dat wil zeggen die absoluut

niet de sympathie van de kiezers opwekken. ofwel door het

'charmante' gezicht van de kandidaat , ofwel door de majestu 

euze uitstraling van het geheel. W ant uiteindelijk is de waard e

van een mens gevaarlijk, schadelijk en meer dan secundair in de

politiek wezenlijk is dat hij een 'waardige' uitstraling heeft in de

ogen van de opdrachtgevers.

Laten we eens veronderstellen dat bij de laatste verkiezin

gen de heren B. en A .' iedere avond op ware grootte. juist

onder de ~ster van Lyra. waren ve rschenen ?- Dat zou

juist de goede plaats voo r hen zijn (wees t

daarvan overtuigd!). omdat vroeger dergelijke

staatslieden Pegasus

bestegen. als men tenmin

ste in hun faam gelooft.

Beiden zouden daar

prijken op de avond

vooraf

gaand

aan de

verkie

zin -

. : gen:
. bei-

den flauwtjes

glimlachend. met op

hun voorhoofd een gepast e

bezorgdh eid. maar desond anks een zelfverze

kerde indruk uitstralend . Het procédé van

Lampascope zou zelfs, met behulp van een

wieltje. op ieder gewenst moment de uitdruk

king van de tw ee gezichten kunnen veran 

deren . Men w u hen kunnen laten lachen

naar de Toekomst. tranen laten vergieten om

onze fout en uit het Verleden. de mond laten

openen. het voorhoofd laten frons en. de

neusgaten laten trillen van woede. een

waardige houding laten aannemen. kortom.

alles wat hoort bij een spre ekgestoelte en

wat zoveel meer waarde geeft aan de

gedachten van een ware redenaar. Iedere

kiezer zou zo zijn keuze kunnen maken.

zou zich van te voren op de hoogte kun

nen stellen. zou een indruk van zijn

afgevaardigde kunnen krijgen en niet het

risico lopen om. wals men zegt . de kat in

de zak te kopen. M en zou hier zelfs aan

toe kunnen voegen dat het algemeen

Stemrecht zonder de ontdekking van M.

Grave een farce is.

Laten we dan ook uitzien naar een van

die ochtenden, of beter nog. naar een van

die avonden waarop M. Grave. met

hulp van een verlicht e regering. een

begin zal maken met zijn belangrijke

ex perimenten. De sceptici onder ons

zouden dan mooi staan te kijken. Zoals

in de tijd dat M . Lesseps de oceanen

weer wild e samenvoegen (wat hij.

ondanks de sceptici. ook heeft gedaan).

De Wetenschap zal opni euw het

laatste woord hebben en de uitzinnige

M. Gra ve de laatste lach . Dankzij hem

zal de hemel ergens goed voor zijn en

eindelijk een intrinsieke waarde

verwerv en.

vertaling TlNEKE T ER BERG, M ULTIT EXT



I. 'AFFICHAGE CÉLESTE ( 187 4)

t Way ?What a stroke of genius if. within a segment

drawn somewhere inside the Apparatus Sculptoris. we

were suddenly to behold the words : Kaulln 5 VlIl1l5

MiniatlIre! 2. W hat acommotion there would be iE. with

regard to those dessert liqueurs recommended

on so many grounds, one
were to see,in the

south of Regulus.

that principal city of

Leo,and

on the

very

point
of the
Spica
of

Virgo,

an

angel

with a batt le
in her hand, whi le
from her mouth there emerged a little piece of
paper, with the words: Lord, how good it is!...

In short, it is clear that what we have here is

an enterprise of f1ypos ting on an unprecedented

scale, of inhnite stock and for an unlimited

number of shareholders: an enterprise which the
Government, for the first time in its lik might
even guarantee.

I hardly need to dweil on the truly eminent

services which such a discovery is destined to

render to Society and to the cause of Progress.

lmagine, for example, glass-photography and the

Lampascope process' applied in this manner - that
is, magnified a hundred thousand tirnes- in order to
ensure the capture of either absconding bankers or

famous wrong-doers. . The guilty party, from now

on, as the song goes, easy to follow, would not be

able to stick his nose out of the window of his

compartment without seeing. in the clouds, rus
own face deno uncing h ïm.

And in polities! At election time. for example!
What predomination! W hat sup remacy! What an

unbelieva ble simplifiealion of those propaganda

procedures that are always sa onerous! . No more of

those little blue, yellow or tricoloured pieces of

paper whïch deface the walls and repeat to us non 

stop the same name, as if we were all sutTering from
the same, awfu l ringing in the ears. No more of those

photographs . which are so expensive (and more than
aften imperfect)and whlch miss their target, that is to

say, do not arouse the sympathy of the voters, either

by the agreeability of the candidates' features. or by

the air of majesty of the whole ensemble! For, in the

last analysis. the actual wor th of a man is dangerous,

harmful and less than secondary in polities; the

essenlial th ing is that he have a .dignified' air in the

eyes of hts cons tituents. Let us suppose that at the

last elections, for instanee. the portraits of Messrs. B.

and A.' had appeared every evening. life-size, just

under the ~-star of Lyra. Such wou ld be a fitting place

for them (one ean but agree!), since these statesmen, if one

credits Fame, once moun ted winged

Pegasus. Bath of them might have

been displayedthere, throughout

the evening befare the

poll, bath faint ly

smtling, their brows
slightly darkened by an
approp riate anx iety. but
emanating. nevertheless, an

air of confidence. The

Lampaseope technique could

even modify, by means of a

little wheel. moment by
moment, the exp ressions on the
two faces. They could have been
made to smile at the Future. to

shed tears for our past errors, to

open their mouths, to wr inkle

their brows, to flair their nostrils

with anger, to adopt a dignilied air,
to do. in short. all that which is done

on the public tribune and whlch
endows with sa much value the

thoughts of a true orator. Each vot er

might thus have made hts choice;

might have been able, in short, to arrive
in adva nce at an understandin g, to farm

for himself some idea of his
representative, instead of, as the saying

goes.buying a pig in a poke. O ne might

even add that without M. G raves disco

very. universal SutTrage is nothing but a

joke.

Let us look forward, then, to seeing M.
G rave one morntn g- or better still, one

even ing - begin his important expe riments,

suppo rted by the aid of an enlightened
government. Between now and then, the

scepties will have a field day.[ust as in the days

when M. de Lesseps talked of reuniting

oceans (something he has since achieved, despite

the scepties). Science wlll have, once again, the

last word, and M . Excessively G rave, the last

laugh. Thanks to him, the heavens wil! at last

become good for something and acquire an intrinsic

va lue , translation ]AM ESs. WILUA MS

2 . Pun on Collas' reduction

method for the reprodue 

tion of scul pture and on

Lucie de Kaulla, w ho was

involved in an <spionnage

affair and had a slim waist.

Mediamatic

VOL 5 # 3

page 105

3. A kind of magie laritem.

4. Second rate pollt iclans of

Villters' days: he puts thern

on a a-spot ,



PlI T ER C A L L AS

In 1969 heroverde de eerste mens die op het opperv lak van de maan wandelde, een Amerikaan en naar verluid een v rijrnetse-

technologt
ingen - en dat

terw ijl het leeuwedeel van het

feitelijke onderzoek, zoals dat in

het M edia Lab, een gezamenlijke

onderne ming is. W e zijn opnieuw

ve rva llen tot een tijdperk van

nationalist ische schijnvertonin 

gen, nu er een oorlog op gang

komt over de standaardisering van

High Definiti on Telev ision.

Wanneer A cconci beweert ,

dat in de afgelopen jaren het
televisietoestel gehermodelleerd is

van een oud aards en ambachtelijk

ogend meubelstuk tot een high 

tech wetenschappelijk object, als

gevolg van het feit dat torn de
A merikaansevlag opde maan werd
gepla nt...de wetenschapophield
angstlUl njagendte zijn' , vergeet hij

erbij te ve rtellen dat het hermodel

Ieren va n het televisietoestel bijna

geheel het result aat is van Japanse

creatieve inspanningen, vaak als

antwoo rd op specifieke cu lturele

eigenaardigheden. Denk bijvoor

beeld aan de Alpha Tube van

M atsu sh ïta Electric, ontwo rpen

met een beeldscherm dat onder een

kleine hoek omhoog is gericht,

zodat je ernaar kunt kijken terwijl

je op een tatami-mat zit, of aan

Toshib as 'Persona l TV Set' : speciaal
voor meisjes in pasteltinten met

kleine rode hartjes aan het uiteinde

van de antennes. Veel [apanser

dan dat kun je niet word en. Japans

is ook de Sony V ideo Walkman,

ongeveer in zakformaat, die bijna

nog voo r hij in de winkel te

krijgen was al in het American

Museum of the Moving Image in

New York terechtkwam als

ultinationaal

.' om een schijn

in handel en

. ismen het

nologie (de toekomst) werd opnieuw een actieve myth e
',:

;o.rATlONALISTISCH E

SCHIJ NVERTONI NG

Technologisch nationalisme met

betrekking tot de telev isie is geen

nieuwe ontwikkellng. O ndanks

het feit dat de ontw ikkeling van

het eerste sys teem voo r openbare

televisie -uitzendingen in ' 935 in

N azi-Duitsland geheel afhankelijk

was van gedeelde multinationale

patenten en licenti es (zo was

Fernesch AG, een van de twee

grootste telev isiebedrijv en in het

voo roorlogse Duitsland, voo r een

deel opgericht doo r de Britse Baird

Intern ational Television en werkt e

Telefunken, evenals zijn moeder 

maatschappijen Siemens en AEG,

gedeeltelijk vo lgens het licentie 

sys teem van de Radio

C orporation of America), plaat

sten de nationaal-socialisten de

ontwikkeling van de televisi e in

een nationalistisch licht , gecon 

cen treerd rond het eerste massa

spe ktakel op TV, de Olympisch e

Spelen van 1936 in Berlijn: N et

zoals men in het Duitsland van de

jaren dertig om strategische

reden en weigerde publi ekelijk

bekend te maken dat de Internatio-

is volg estouwd e apanse

appar atuur. Het door de M edia

Lab-sectie Moviesof !he Future
ontwikkelde prototype van High

Definition Television, dat als

antwoo rd moet dienen op het al

veel eerder ontwikkelde en

daardoor meer 'primitiev e' sys

teem uit Japan , wordt vertoond op

een Sony-monitor.'

len een speciale vrijmetselaars

'communie' heeft toegediend op de

Maan. terwijl een enorme lading

vrijmetselaarssymboliek de

gebeurtenissen, voorwerpen en

instrumenten van de Maanreis

omgeeft ') ze keerden terug op hun

nulpunt toen op 12 febru ari 1986

de Challenger in volle vaart

explodeerde. In de tussenliggende

twee decennia ontwikkelde het

idee van de technologie zich in

Amerika van romanti sch utopisch

visioen tot het idee van de

Apocalyps als pubhekssport. Van
blind vertrouwen tot lusteloos

wantrouwen.

Vito A cconci, een

Amerikaanse kunstenaar (het

meest actief met video in de jaren

zeventig), stelt : Waarhet theoretisch
ook gelokaliseerd wordt, in de praktijk
heeft dekunstvideo zijnbasis in
Amerika.' De reden die hij hier 

voor opgeeft is dat het voor kunste
naars die inAmerika wonm makkelij
ker isomaan video-apparatuur te
komen, omdat Amerika de 'heers

ende cultuur' van de wer eld

vormt. Dienovereenkomstig is de

keuze van de kunstenaar om aan

vUleo tedom het voorrechtvan iemand

die deel isvan de heersmde cultuur.
Acconci lijkt gezegend met een

totaal gebrek aan kennis omtrent

het feit dat bijna alle apparatuur

die volgens hem zo makkelijk te

krijgen is, niet Amerikaans is maar

Japans. Toegegeven, het eerste

gedocumenteerde gebruik van de

videoband als kunstvorm was de

uit de hand gefilmde video die

Nam Jun e Palk maakte van het

bezoek van de Paus aan New York

in 1971. Maar Paik is geboren in5. VitoA cconci,op.cit.

4. WilliamUricchîo, 'Nazi

Television and its Postwar

Representatlon', in: Wuit

Angle,Vol.i i, Nr.1.

Athens. Ohlo, 1989.

3. Voor een uitvoerige

discussie over de achter~

gronden van Amenkas

vertraagde antwoordop

hetJapanse systeem van

High De.linition Televlsion,

zieStewardBrand, Th

MuliilLab; Inventing tht

Future at MIT. Penguin

Books. New York. 1988 ,

PP·7J-78.

2. Vito Accond Th Room

with thtAmtrû:an VIlW ZG.

Altered States, New York.

1989.
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L MlchaelA. HolfmanII

'A lchemical Conspiracy

and the Deathof the West'.

in: Adam Parfrey (red).

ApoenIypst Culture Amok

Press, New York, 1987.
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o In 1969 the first person to step on the surface of the maa n, an American and apparently a Mason, reclaimed space (and

science) from the Soviets live on televtsïon . Techno logy (the future) was again an active myth of American nationalism.
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o Whatever level you interp ret

the actions of astronauts

Armstrong and A ldrin on the

surface of the luna r satellite (the

even t becomes laden with mystery
beyond the 'marve]' ofteehnology

wh en you consider that Aldrin is

said to have served hïmself a

special Masonic 'comrnunion ' on

the Maan and profuse Masonlc

symbo lism surrounds the events,

objects and instruments of the

Lunar Mission) ' they came full

circle on the i z th of February,

1986 when the C hallenger

Sh uttle exploded at full throttle.

In the intervening two decades the

ldea of techn ology in A merica

went from romantic utopian

vision to the idea of apoealypse as

a spectator sport. From blinding

trus t to abject suspielen.
Vito Acconci, another

A merican video artist (most active

in that medium in the 705) claims

that wlurever it is located, theoretil:a/ly,

art-video isgroutuled, practically, in

America.' The reason he gives is

that getting held of video equipment...
iseasier for artists livingin America
beeause America represents the

worlds power-culture.

Concomitantly the artist s choice

to 'do' v ideo is the privilegeof

someone wllO participates in the power
culture. Acconci seems to be

bllssfullyignorant of the fact that

nearly all of the equ ipmen t to

which he claims such easy access

is not American but japanese.
True, the first documented use of

video tape as an art form was Nam

[une Paiks portapak-rnade video

of the Pope's visit to New York in

1971. Paik however is Korean

bom and [apanese and Cerrnan

educated and the equipment he

was using that day was a [apanese

manu factured Sony. There are few

American manufactur ers of

domestic video camcorders and

1. Mlchael A. Hoffman [J.

'A lchemtcal Conspiracy

and the Death of the W est'

in: Adam Parfrey (ed).

Apocalypst Culture. Amok

Press. New York.

1.. Vi lo Acconcl, 'The

Room wi th the American

Vie w' in: ZG. A lttred

Stalt" New York, 1989 .



6. O ngepubliceerd

intervi ew met een Japanse

produktontwerper. 1989.

7. Voor een langere versie

van deze stelling. zie:

T homas Streeter. 'Beyond

the FreeMarkenThe

Co rporale Llberal

C harader of us.

Commercial Broadcasting',

in: Wuit Anglt. Vol.i i ,

N r.i, Athens, O hto, 1989.
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. .' 'OF TELEVISlO'

. AN7Hl

JVC Masurpitct of Trltvision

advertisernent

8.JeanBaudrtllard, Sidtraal

A mtrika. lool.

Amsterdam. 1988. 1',54,

g. Ha Httrlijkt ILv",was

een slogan voor hel Seïbu

w arenhuis in 1982 .

hoogtepunt va n op de cons ument

gericht techn ologisch vern uft. De

ingedrukte en gebogen romp van

de Piedra-monitor is wontworpen

dat je hem makkelijk van kamer

naar kamer kunt dragen en het

scherm erva n kan ook gebru ikt
worden als sfeerverlichting in drie

zuivere kleuren : magenta, cyaan

en groen. Er zijn zelfs geruchten

dat er serieuze plann en bestaan om

vid eo 'zon nebrillen' op de markt te

brengen die, naar zich laat denk en,

niet alleen electronisch verwerkte

beelden van de directe omgeving

van de drager doorstralen, maar

ook elders opgenomen beeldmate

riaal kunnen vertonen. In feite is

de hermodellering van het vis uele

medium in Japan al zove r doorge
schoten, dat de betekenis van het

beeld praktisch vo lledig is ove r

schaduwd door het telev isietoestel

als object en het beeldscherm als

architectonische vorm. In Japan

was het beeld in het afgelopen

decennium weinig meer dan een

illustr atie bij de hardware en diens

mogelijkheden .

Recent e Japanse tijdschriftre

clames voo r de grote Japanse
hardware-producenten zijn hier

onbeschaamd duidelijk over. J VC

noemt zijn nieuwe BIG GIGA

A V- 3 7H1 TV-toestel een Meesterwerk
van de Televisie, en zijn nieu we SVHS

HR-SlOOOO CLlAZ v ideorecorder

een Meesterwerk van de Video.
Toshïba beeldt in een advertentie

een van zijn grote televisie projec

tietoestellen af met het bijschrift

Zie de feitm onder ogen.
Produktontwerpers zijn vermoe

delijk de ware eigentijdse ku nste

naars inen van deze situatie. Er is

een enorme diversiteit aan slim en

elegant ontwo rpen techn ologische

consumptie-goederen te koop in

Tokio. Het feit dat zo weini g van

deze artikelen buit en Japan te

krijgen zijn, geeft misschien al aan

hoev eel waarde de Japann ers zelf

hechten aan de immer weerkeren 

de impressie dat zij in de meest

geavanceerde technologische

cultuur op aarde leven. Het is

geen toev al dat de nieuwe

Koreaanse bedrijven die, va n

videorecorders tot auto:",een hele

reeks consumptiegoederen produ

ceren die het Japanse design

I' E TER CAL L ,\ S

nabootsen , in het geheim Japanse
topontwerpers in dienst hebben

genomen om hun produ kten te

'beeldh ouwen', om de 'look' van

de Japanse produkten te pakken te

krijgen.'

Japanse telev isiecommercials
zijn erom beruc ht dat ze zo'n

ond uidelijk verband aanbrengen

tussen het geadverteerde produkt

en de esthetiek va n de reclame

boodsc hap . Een geschilderde

advertentie van Katsuluko Hibino

op een muur van het Parco waren 

huis in Shibuya in Tokio uit 1986

vormt een illustratie van het

proces, waarin beeld en fun ctie

van het produkt vo lledig worden

opgenomen in het esthetische

oppe rv lak van de reclame. Het
produkt dat geadverteerd wordt, is

een soort 'kater-bestrijding' met

behulp van cafeïne, alom geliefd

bij Japanse zakenlieden. Het merk

waarom het in dit geva l gaat heet

Amerilana, maar het Matisse

ontmoet-Basquiat schilderij dat

direct op de muur is aangebracht

door Hibino (een design-tster' die

een eigen televis ieprogramma

heeft) staat wop het oog in geen
enkele relatie tot het produkt

(tenzij je in de afbeelding een

toespeling op het joie de vim wilt

zien en dat associeert met het

produkt). Pas als je va n dichtbij de

linker onderhoek van de schilde

ring bekijkt , kun je vaststellen

waarv oor hier nu precies reclame

wordt gemaakt. Iemand ande rs

heeft daar een fotografische afbeel

ding geschilderd van het busje

waarin het produ kt verpakt

wordt. Zo'n soort toevallige

ve rmelding van de merknaam is

wijdverbreid in de Japanse televi 

siereclame. Dit kan tot de veron

derstelling leiden dat de Japanse

reclamebureaus en televisiedirec

ties tot de zeer realistische conclu

sie zijn gekomen, dat het verband

tussen televisiereclame en ver 

koopcijfers een fictieve notie is die

alleen maar de wer kelijke effecten

van een bestaande markt simu 

leert , zoals die van de bioscoop

waar de ink omsten direct verkre

gen word en uit de kaartjesverkoop

in plaats van v ia adverterend e

tuss enpersonen. ' Dit besef heeft

een grote creatieve vrijh eid opge·

leverd voo r de ku nstenaar die

betrokken is bij het maken va n

reclamebeelden. De commercial

kan beschouwd word en als een

'geschenk ' aan de kijkers, een met

zorg vervaa rdigd produkt van de

fantasie dat wordt weggegeven om
de kijker een 'p lezier' te doen.

In zijn boek Sideraal A merika

merkt Jean Baudrillard ove r de

Verenigde Staten op , dat het

louter een gevo lg is van hun

fu:tieve grondslag dat ze de wereld

ove rheersen. Jekuntjeafvragen ofde
wereld(Amerika) zelf niet bestiuII om

als reclame tedienen ineen andere

wereld.' Die andere wereld isJapan.

Het Amerika dat voo r de

meeste Amerikanen verloren is

gegaan, wordt in heel zijn utopi ·
sche perfectie zonder een spoo rtje

ironie opnieuw verbeeld in de

wereld van de Japanse reclame.

Het W esten wordt daar voo rtdu 

rend in een nieuwe contex t

geplaatst, tot het 'begrepen' kan

worden als iets dat het exotische

ve r te buit en gaat. Westerse kunst

en westerse kunstenaars word en

in hun belichaming bin nen het

kader van de Japanse reclame tot
de ultieme koopwaar; de W esterse

Cultuur - het enige machtsa ttri

bu ut dat Japan verlangt maar zelf

niet kan ve rvaa rdigen. Dus zien

we de Japann ers kijken naar Andy

Warh ol die een Tv-toestel met

kleurenbalken vasthoudt en

reclame maakt voor TDK vid eoban 

den, Joseph Beuys die door

snee uwbede kte wou den ploetert

in dienst van Ni kka Whiskey,

Ray Charles die één woo rd Iluis

tert. Parco (een 'marktwinkel' voor

mode), en W oody Allen die de

marketing doet voo r het nogal

raadselachtig te realiseren Heerlijke
w en.'

D E H O R I Z Oi\ T A L E
STAD

In de straten van Tokio kunnen de

Tokioërs kijken naar onverteerbare

Amerikaanse nieuwsuit zendingen

in het Engels die uren achter

elkaar op enorme beeldschermen

worden ve rtoond, en naar alomte

gen woordige beelden van plekk en

buiten Tokio. Dit alles is niet , zoals

je zou kunnen denken, het zoveel 
ste voorbeeld va n de onbetaalde



S OMli LIMINAL A SP E C T S O F TU E T ECHNO LOG Y TR ADE

o on ly one or tw o Ameriean

brands of telev ision set. MIT'S

M edia Lab, one of the most

advanced academie een tres for

high -tech research in the U nited

States, is littered with [apanese

equi pment. T he Media Labs
Mollies of t1u Future sections
prot otype for High Dehnition

Televisi on, built in opposition to

[apans much earlier-developed
and therefore more 'prï rmttve'

system, is dïsplayed on a Son y

monitor. '

HIGH
N A TI ON" AL I S T

F A R C E

Technologieal nationalism in

relationship to television is not a

new devel opment. Despite the

fact that the development of the

worlds first publi c broadcast

telev ision system in N ational

Socialist Ge rmany in 1935

depended entirely on shared

mult inational patents and licenses

(for example Fernesch AG , one of

the two largest televisi on

companies in pre-W ar Ge rmany

was founded in part by British 

owned Baird International

Television and Telefunken along

with its parent companies Siemens

and AEG , operated in part from the

Radio C orporation of Ameriea

ÏIcense sys tem), the N azis

portrayed the devel opment of

television in a nationalistic light

concen trated around televisions

first mass spectacle, the 1936

Berlin O lympics.' Just as the

multinational sharing of

intern ational patents was

strategieally kept from publie

knowl edge in the int erests of

giving the appearance of

superiority in trade and

knowl edge in 19305 G ermany, the

United States has been engaged

throughout this decade in a project

whlch dendes the [apanese for

their supposed lack of 'creativ ity '

and emphasises American

'ingenuity ' in regards to

technologieal development whlle

much of the actual research, su ch

as at Media Lab, is a cooperative

venture. W e have returned to an

area of high nationalist farce with

the developing war over the

establishment of a standard for

High Definition Television.

W hen A cconci claims that the

redesign in recen t years of the

telev ision receive r from an old

worldl y hand -erafled lookin g

piece of furniture to a high-tech

science object can be attributed to

the fact that when t1u American

j/agwas implantedon the moon...
sdenu wasn't f righteningany more',
he neglects to mention that the

redesign of the television set was

almost entirely the product of

Japan ese creative efforts, often in

response to spec ilic cultural tralts.

Think for example of Matsushita

Electric's Alpha Tube, designed

with the screen facing upward at a

slight angle 50 that it can be

watched in a sitting position on a

tatami mat, or of Toshlbas

'Personal TV Set' SpeciaUy for Girls
in pastel colours with tiny red

hearts mounted on the tips of their

antennae. You can 't get much

more [apan ese than that. Japanese

too is the almost pocket able Sony

Vid eo W alkman which found its

w ay into N ew York's Ameriean

Museum of the Moving Image as

repres enting the apex of

cons umer-based technologieal

ingenuity almest before it was

available in the stores. The

ind ented and curved body of the

Piedra monitor is designed to be

carried easily from room to room

and its screen also functions as an

ambient light souree in three pure

colours : magenta , cyan and green.

It is rum our ed that ther e are even

serious plans to market video

'sun-glasses' which conceiva bly

might not only transmit electro

nically-treated images of the envi

ronment proximate to the wearer

but might also carry pre -record ed

inlagery from elsew here. In fact

the redesign of the viewing me

dium has gone to su ch extremes in

Japan that the television set as

object and the screen as a farm of

archit ecture have v irtually

ecltpsed the significance of the

image altogether. The image has

for most of this decade in Japan

been rnerely the thing that

illustrated the hardware and what

it was capable of doing.

Recent [apanese print adver-

tisements for major [apanese

hardware manufacturers are

brazenly demonstrative on this

point. JV c calls its new BIG GIGA

AV-3 7H1 monitor a Masterpiece of
Television,and its SV HS HR-SlOOOO

CLlAZ vid eo record er a Masterpiece

of Video. Toshiba pietures one of

its large television projection units

with the caption Face Reality in its

print advertising. Produ ct

designers are perhaps the tru e

contemporary artists in and of this

situation. There is a profuse

diversity of ingeniously and

elegantl y designed technolo

gieally-based consumer goods on

sale in Tokyo . The fact that 50 few

of these items are availabl e outside

of lapan is perh aps in one way an

indieati on of the extent to which

the [apan ese value the reflexiv e

irnpression that they are living in

the most advanced technologieal

culture in the wor ld. It is not by

accident that the new Korean

companies which are producing a

range of cons umer products from

video record ers to automobiles

which minor Japan ese design are

secretly emplo ying top [apanese

designers to 'sculpt' their

products, to achleve the 'look ' of

Japanese products ,"

[apanese televisi on

commercials are notorious for

displaying an unresolved

relationship between the product

being advertised and the aesthetic

of the commercial. An advertising

mural by Katsuhiko Hibino on the

side of the Parco store in Shibuya,

Tokyo in 1986 illustrates the

process by which the inlage and

fun ction of the product is totally

subsumed by the aesthetic surface

of the ad. The product advertised

is a type of cafline-Iaden 'hangover

cure' which is generieally popular

amongst [apanese businessmen .

This part icular brand is called

Americana but the Mat isse-come

Basquiat inlage paint ed directlyon

the wall by Hibino (a design 'star'

who has hts own televi sion pro 

gram) has na apparent conneetion

with the product (uniess you

identify some relerenee to joiede
mvre in the inlage and associate

that with the product). It is not

until you look more closely at the

3. For an expanded

dlscussion of the reasoning

behind A mericas belated

challenge to the [apanese

system of High Definition

Television sec: Stewart

Brand, Th Media Lab;

Inventing !he Future atMIT,

Penguin Books, Ne w York,

1988. PP·7J '7 8,

ANDY WARHOL selling video

tape for TD K
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RAY CH A RLESselling parco

deparment stores.

4. WtlllamUncchto. 'Na zi

Televi sion and its Post -war

Representa tlon ' in: Wule

An gle, VoL 11 , No, I ,

A thens , Ohio, 1989 .

5. Vito Acconci, op.cit.

6. Unpublished interview

with [apanese produ ct

designer, 1989.



PETER C AL L A S

opposit e: consumptie van de Amerikaanse op technologie gegrondveste Het zijn simpelweg v irtuele

GlANT som SCREEN on the cu ltuur. Evenmin is het een horizontale megalopolis ter ruimtes in en van zichzelf. Bedenk

side of Tokyu l og PT2 voorbeeld van het soort wereld: Tokio. hoe belangrijk deze schermen

departm ent store, Amerikaans cultureel-Irnpenahs- Alleen in de horizontale stad zu llen worden in de eerste onde r-

Tokyo 1<)88 me waar de wereld zo bekend mee verdwijnt de natuurlijke horizon , grondse projecten, zoals A1ia City,
photo: Peter Ca llas is. Door de rest van de wereld op In Manhattan blijven de grenzen die Japan momenteel plant.

de publieke installaties in de van de compacte verticale stad Luchtru imte is al lang een han -
straten van Tokio te vertonen, altijd zichtbaar op straatniveau (en delswaar in Tokio, teneinde onder

brengt Japan de wereld tot voor de meer nog daarboven): het is altijd de Zonlicltt Wet uit te komen die

eigen voo rdeur en door te doen mogelijk om terloops de smalle verbiedt dat een nieuw gebouw

alsof deze eenvoudige daad gericht strook van met bomen overdekte een bepaald percentage direc t licht

is op 'kennis', ove rtuigt het zich - rotsen aan de oeve r van de Jersey blokk eert ten opzichte van de

zelf dat het de centrale econo mi- of de open wir war van Queens of bestaande aan palende gebouwen.

sche macht is die het geworde n is. Brooklyn te zien. (In Manhattan (Deze wet heeft geen neiging tot
A ls je je voo rstelt dat er dage- wordt de verbeelding alleen perve rs verw rongen of geknotte

lijks urenlang Japans gesproken aangesproken door de lengte van G audiëske vo rmen losgemaakt bij

televisienieuws op straat te zien de avenues: met het idee dat de Japanse architecten, maar

zou zijn in New York, kun je je Broadw ay in een and ere stad ve rklaart wat je Toklo s gebouwen

voorstellen dat de New Yorkers eindig t, ergens ve r weg in het met 'zonnesculptuur' zou kunnen

zich bedreigd zouden voelen door Noo rden, terw ijl het daar nog noemen.) Zeeru imte is al te koop
dit fenomeen, Schrijvers die zich steeds dezelfde naam heelt .] In in de vo rm van drijvende kante-
in de Verenigde Staten uiteenzet- Tokio daarentegen, waar in ren in de baai van Tokio en

ten met de architectuur, zoals Shinjuku een nieuw blok met on langs zijn er plannen gelanceerd

Glenn W eiss en Raymond Gas til. aardbeving-bestendige wo lken - om ove r de snelwegen heen te

hebben de nog zo jonge invasie krabbers. voo rzien van onver- gaan bouwen. die zelf ove rigens

van het videoscherm in de arena woes tbare elektriciteitsnetten, is ook al zijn aangelegd boven reeds

van de openbare archi tectuu r in neergezet als willekeurig gerang- bestaande straten en in onbruik
Ne w York City met wan hoop en schikte rnajongstenen. is de hort- geraakte kanalen. Zelfs wo rdt er
zelfs verbijstering opgemerkt en zon amper zichtbaar. Zelfs vanuit serieus nagedacht ove r de moge-

Mediamalie zijn er tuk op om de verdwijning de nagemaakte Zwitserse chalet- lijkheid om 'zwevende' buitenwij-

VOL 5 # 3 ervan te voorspellen. Gastil restaurants bovenop deze gebou- ken te bou wen boven de belang-

page IlO gebruikt de recente mislukking wen is enkel de stad te zien . rijkste zakend istricten van Tokio,

van Fizzazz op Columbus Alleen in de horizontale stad is de zodat de forenzen alleen maar een

A venue in de Upper W est Slde, electronische horizon een nood - tochtje met de lift hoeven te
een kleine zaak voor Coca Co la- zaak geworden. maken om naar hu is te gaan.

kleren die gebruik maakte va n De afwezigheid van een hori- Ondergrondse ruimt e is de vol -

wuch-scr= video monitoren om zon versnelt de tijdswaarnemin g gende - de laatste? - handelswaar

een ove rzicht te geven van haar op een merkwaard ige manier en wat betreft 'echt ' grondgebied in

produkten. als bewijs dat het schept de illusie (om niet te zeggen Japan . Vreemd genoeg weerspiege-

fenomeen van de beeldschermen de werkelijkh eid) dat het moeilijk len de plann en voor deze onder-

10. Raymond Castil. iets is waarvan het nieuwe al snel is. of in ieder geval tijdrov end. om grondse projectontwi kkelingen de
.Imageand Afterimage; weer verleden tijd zal zijn, Hij de stad te 'ontsnappen', De in het ontwerpen van de laat negen tien -

The Screen and staat zijn fantasie niet toe tot openbaar opgestelde mediascher- de eeuwse en vroeg twintigste

Architecture', in; voo rbij de terr itoriale grenzen van men herstructureren de tijd tot eeuwse technologische utopisten .

Mttropolis ,Jan/Feb 1989, Amerika door te dringen en zwevende blokken en bieden de zoals de A merikaanse

New York. pp.46,S1. Zie schrijft het binnenvallen van aanblik van een ontsnapping uit Gl mpkoning Gi lette (1855 - 1932)
ook Glenn Weiss . Edward beeldschermen in de stedelijke de tweede hand. doordat ze dag en die niet alleen het vei lighetds -

Ldlingwell. 'The Necessity ruimt e toe aan een esthetiek die nacht omkeren maar niet, en dat is scheermes uitvond. maar er ook

of Walls: The Impact of het afgelopen decennium gegist interessant. de seizoenen. De naar smach tte Amerika een nieuw

Telev ision on heeft in de winkelgalerijen van de publieke beeldschermen in Tokio uiterlijk te geven,"

Architectur e" in; Modmt Amerikaanse voorsteden, Hij ver tonen louter seizoensgebonden
KOLONI SATI E

DrUlms:Th Ristand Fan vraagt : ...als het (in het openbaar beeldmateriaal. met name als de
\' A N

and Ristof Pop, Institut e of opgestelde) baldsclurm zo'n beelden uit Japan zelf afkomstig
OE

Contemporary Art, MIT vanulfspreknuJe uitwas is van de opde zijn. (Bijbuit enlands beeldmaten -
T WEE D IM EN SIO N AL E

Press, Cambrldge. 1988. auto georiinlarde en van galnijen aal zijn de seizoenen daarentegen
WE RE L D

voorziene buitenwijken , wal doet die vaa k de projectie van Japanse Tokio is, anders dan Ne w York.

11. Howard P.5egal, baldsclurmesthetiek dan opGllumlms voo roordelen , Zo leeft Span je in geen uni versum dat zelf zijn

T«htUJlogila/ Utopism in Avenue?'o een eeuwigdurende zomer.], grootste attractie is. Het is een stad

Amerilan Culture. The Het antwoord is natuurlijk dat Openluchtbeelden hebben die voo rtdurend. net als Alice

Un iversi ty of C hicago het beeldscherm geen nood zaak is geen enkele documentaire waarde, achter de spiegel. verlangt om iets
Press. Chicago en Londen . binnen de A merikaanse voorste- Ze bieden geen informatie over de of ergens ande rs te zijn. Het wil

1985 . p·43· den , maar binnen de eerste grote plaatsen waar ze zijn opgenomen , voo ral New York zijn. Dat
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o lower left hand corne r of the

image that you can actually kien

tify what it is that is being adver

tised. Another hand has paint ed a

photo-realistic represen tation of

the container in whi ch the

product is bottl ed. Th e same

incidental mention of the product

name is a common practice in

Japanese television commercials. It
could be sur mised that [apanese

advert isers and televisi on

exec utives have come to the

rughly realistic concl usion that the

relattonshïp between television

advertising and sales is a fictitious

notion which merely simulates the

real effects of an actual market

place like a movi e theatre where

revenue is accrued directly from

ticket sales inst ead of th rou gh the

advertising mïddlemen.' This

realisation has imbued a great deal

of creative freedom to the artists

involved in producing advertising

imagery. Th e commercial can then

be conceived of as a 'gift' to the

v iewe r and is cons truc ted as an

elaborate fant asy present ed for the

view ers 'pleasure'.

In his book A merica Jean

Baudrillard remarks about th e

U nited States that it is purel y by

its jUtivebasis that it dominates the

world. You wonder wltetltertheworld
(A merica)itself isn 't justhere to serve
asadvertising eapy insome other
world.' That other world isJapan .

The America that is lost to

most Americans is reimagined in

all its utopi an perfection without a

trace of iron y in the world of

[apan ese advertising. Th e West is

cons tantly recont extualised to a

point which ean be 'unde rstood'

as something far beyond the

exo tic. W estern art and western

artists become in their incarn ation

wi thin the frame of Japanese

advertising the ultimate

commodity: W estern Culture - the

one attribute of Pow er which

Japan desires but canno t

manufacture. 50 we see the

Japan ese seeing Andy W arh ol

holding a monitor wruch displays

colour bars and advertising TOK

vide o tapes, Joseph Beuys

labouring through snow- laden

woods in the service of Nikka

Whiskey, Ray Charles

whispering one word , Parea (a

fashlon -onented 'market store').

and Woody Allen marketing the

more enigmatically achieva ble

Deliûous Life.'

T H E
HORIZO NTAL CI TY

On the streets of Tokyo Tokyoites

can see undlgestlble American

new programs in English being

streetcast on hu ge sereens for

hours on end and images

everyw here of places outside

Tokyo. All of this is not as you

might surmise another example of

the unrequired consumption of

America culture . Nor is it an

example of the type of American

cultura l imperialism with which

the world is 50 familiar. By

displaying the rest of the world in

the ambient installation s of the

streets of Tokyo Japan brings the

world to its doorstep and in

pretending that this simple act is

one of 'kno wledge ', reallses ltself

to be the central economie pow er

that is has become.

If one were to imagine hours of

Japan ese-language television news

streetcast on a daily basis in Ne w

Vork, one could easily imagine

New Yorkers feeling thre atened

by the phenomenon. Archit ec

tural writ ers in the United States

such as Clenn Weiss and

Raymond Castil have began to

note the only recent inv asion of

the video screen into the arena of

public architecture in N ew Vork

City with desp air and even

puzzlement as to its origins and

are keen to Ïoresee its dïsappear

ance. C astil cites the recent failur e

of Fizzazz on C olombus A venue

on the Upper W est Side, a retail

outlet for Coca Cola clothes

which used touch -screen v ideo

monitor s as catalogues for its

products, as proof of the transitive

novelty value of the phenomenon

of screens. N ot allow ing his

imagination to pene trate beyond

the territori al boundaries of

America he ascribes the incursion

of screens int o the city space to an

aesthetic which has been fermen 

ting in the suburban shopping

mails of America for a decade. He

asks ... ifthe (publuaUy displayed)

screen is SlU it a natural outgrowth of

the car-oriented and malled suburb,
IV/tat is the screen aesthetu doing on
ColombIIs Avenlle?'OTh e ans wer of

course is that the screen is the

imper alive not of the American

suburbs but of the worlds first

great technologically -based

horizontal megalopolis: Tokyo .

It is only in the horizontal city

that the natural horizon disap 

pears. In M anhattan Its always

possible to cbserve the limlts of

the narrow vertical city from

street level (even more 50 from

above]: to glimpse the narrow strip

of tree-laden cliffs on the Jersey

shore or the open sprawl of

Queens and Brooklyn. (It is only

in the length of the avenues that

the imagination is engaged in

M anhattan : with the idea that

Broadway, still with the same

name, ends in another city far to

the north). In Tokyo by contrast,

wh ere a new cluster of

earthquake-resïstant grid -immune

skysc rapers which are placed ltke

randomly sorted majong tiles in

Shinjuku, the horizon is rarely

glimpsed. Ev en from the simula

ted Swiss C halet restaur ants atop

these buildings there is nothing to

be seen but the city. It is only in

the horizontal city that the electro

nic horizon has become necessity.

The lack of an horizon

strangely speeds up the perception

of time and creates the illusion

(nay the reality) that is is diflicult,

at least time cons uming, to 'escape '

the city. Publically displayed

media sereens restructure time in

erratic cluster s and offer the aspect

of vica rious escape, inverting day

and night but not, interestingly

enough. the seasons . Th e ambient

screens of Tokyo are strictly tied to

seasonal imagery, especially if the

imagery is Japanese. (In the case of

foreign imagery on the other hand

the seasons are often the projection

of Japanese stereotypes. Spain, for

example, lives in a perpetual

Summer.)

Ambient images are in no

sense docum entar y. Th ey offer no

information about the places in

which they were taped . They

simply are virtual spaces in and of

themselves. Imagine how

opposite:

TUE SONY BUILDIN G C lnza,

Tokyo 1982. featurin g a

permanent wall of

animated sereens

phoro: Peter Ca llas

7. For an expanded version

of this argument see

Thomas Str eeter. 'Beyond

the Free Market. The

Corporate Liberal

C haracter of us,

Commercial Broadcasting'

in: WtdeAngle. Vol. 11,

N o. 1, Athens, Ohio,

1989.

8. Jean Baudrillard.

Amtrila , Verso, London

and New Vork, 1988, p.2g.
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g. De/Î<W"s Lif' was a slogan

for Seibu Department store

in 1982.

10. Raymond Cas ul, 'Image

and Afterimage: The

Screen and A rchitecture'

in: Metropolis,Jan/Feb

1989. New Vork, pp.46-Sl.

See also C lenn Weiss,

Edward Leilingwell. 'The

N ecessity of W alIs: Th e

Impact of Television on

Architecture' in: Modern

Or,ams;nu Ri" atul FaU

atul Ris, of Pop, InsUtute of

Contemporary Art, MIT

Press, Cambridge, 1988 .



TELEVISION SET lN A UTILITY

POLE, Tokyo 1988

photo: Peter Callas

12.5. Nakado, Japans

Prob/ems; Japan-Otina Huts

& Pïcne-es, JapanPacific

Association, Tokio, 1936,

p.26.

Mltsubishi onlangs het

Rockefeller Center heeft aange

kocht (met daarin opgenomen het

RCA-gebouw, de symbolische
'voederbak' van de televisie) geeft

aan hoe groot dit verlangen is.

Misschien kunnen openlucht

beelden in New York niet met de

zelfde onontkoombaarheid func

tioneren als in Tokio, omdat New

York zo arrogant is dat het alleen

zichzelf wil zijn en dat het in zijn

doodsrendez-vous met de Werke

lijkheid sowieso niets moet hebben

van technologische gadgets.
Misschien is het juist deze band
met de 'werkelijkheid' die New

Yorkzo fascinerend maakt voor

Japanners (al zouden de Tokioërs

een vergelijkbare dagelijkse con

frontatie kunnen opdoen in

praktisch iedere stad in Zuidoost

Azië, toch zouden ze daar het

element van echte, verrotte macht

missen dat New York doortrekt).

New York is ook een stad die,

als zoveel Europese steden, al

begonnen is om een museum van

zichzelf te worden. De entwikke-

PETER C .... LLAS

ling ervan kan op dit moment

bijna niet meer gestu urd worden

door architecten, die ernstig in de

weg worden gezeten door wijkge

richte ontroerend goed-wetten. In

de voorsteden van New York,

zoals Queens, wil niemand meer

een huis hebben dat ook maar iets

verschilt van dat van zijn buren.

En dat is precies wat de

Amerikanen van de Japanners

dachten. Tokio daarentegen is

momenteel een soort toneelpodi

um dat bijna per seizoen van
uiterlijk verandert en in de voor 

steden kunnen bizar gevormde

huizen met gebrandschilderde

ramen (intact) worden waargeno

men die direct op straat uitkijken.

Japan heeft geen traditie wat het
bouwen in steen betreft en Tokio

heeft vaak te kampen gehad met

abrupte veranderingen als gevolg

van aardbevingen, branden en

oorlogen, en heeft er geen proble 

men mee om zichzelf voortdurend

te veranderen of opnieuw uit te

vinden. Schermen spelen een

hoofdrol in dit proces van

'opnieuw uitvinden'.

In het zelfbeeld van Japan had

het in de jaren 1920 en '30 te

stellen met hetzelfde drastische

ruimtegebrek en hetzelfde gevoel

te zijn buitengesloten van de

wereldeconomische markten, als

in de jaren 1980 het geval was.

Een groot deel van de Japanse

vooroorlogse propaganda rond de

invasies in Azië en de Stille

Oceaan, te beginnen met de

bezetting van Formosa (Taiwan) in

1894 en eindigend met de rampza

lige bezetting van Mantsjoerije (dat

door de Japanners Mansjukuo

wordt genoemd) aan de voor 

avond van de Tweede

Wereldoorlog, noemde ruimtege 

brek als het Japanse probleem en
als voornaamste reden waarom het

bereid was te helpen bij de

opbouw van de zogenaamde

'Groot Aziatische

Wel vaartszone'."

De ironie van de Japanse

nederlaag in de oorlog trekt nog

dagelijks voorbij aan een zwijgend

televisiepubliek. dat toeziet hoe

jumbo jet-ladingen met bejaarde

'kinderen', achtergelaten in

Mansjukuo toen de Japanners

voor de Russen vluchtten in de

laatste dagen van de oorlog, hun

gezichten laten zien en publieke

lijk hun vroegste herinneringen

ophalen, in de hoop dat ze door

een familielid zullen worden

herkend in het nieuwe land, dat

net zo zijdelings een kolonie is als
Mansjukuo was, maar dan van

taem(televisie). Iedere vliegtuigla

ding wordt jonger en jonger (de

oudsten mochten als eersten

vertrekken) en hun herinneringen

worden steeds vager (ze waren
dienstplichtige babïes toen de

Russen kwamen). Zij zijn op dit

moment bijna de enig zichtbare

nagedachtenis aan de oorlog voor

Japan en ze kunnen met een druk

op de knop worden weggevaagd.
De Amerikaanse videokunste

naar Tony Conrad stelt in de

videotape That Far Away Look uit

1988 overtuigend (zijhet een

beetje raillerend), dat de Japanners

al eeuwen obsessioneel bezig zijn

om het driedimensionale om te
vormen tot het meer hanteerbare

tweedimensionale. Het grootste

voormoderne project, stelt hij, was

het maken van platte rijstvelden in

een bergachtig terrein. Het meest

recente project bestond eruit om

alles plat te maken, zodat het (de

wereld) kon worden aangesproken

- en gecontroleerd - via het beeld

scherm van een TV-toestel.Indien

deze tweedimensionale wereld kan

worden beschouwd als een soort

virtueel territoir, zijn de Japanners

niet alleen bezig om haar aan te

leggen, maar ook om haar actief te

koloniseYeJt. De neokoloniale kanten

van de Japanse merknamen en

reclameteksten voor beeldverbrei

dende technologie - Pioneer,

Victor (jvc, Japan Victor

Company), National en Ricohs

'Copy Frontier' - zijn niet slechts

rudimenten van een vroegere

manier van denken, maar actieve

metaforen die de eigendomsrech

ten claimen van het terrein dat ze

met zo'n hardnekkig centralisme

benoemen. Kijkend naar deze

ruimtes, turend door deze electro

nische apparaten, meten westerse

onnozelaars, een terrein op dat ze

niet langer in eigen bezit hebben.

vertaling ARJEN MULDER
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important these sereens will

become in the fust underground

develo pments ,like Alia City,
which Japan is now planning. Sky
space has long been a marketabie

commodity in Tokyo to get around

the Sunshint Law which dtsallows

a new building to block a certain

percentage of direct sunlight from

preexisting adjacent buildings.
(This law, rather than sorne

proclivity for perversely dtstorted

and truncated Caudiesque shapes

amongst [apanese architects,

accounts for what mlght be called

Tokyes 'Sun Sculpture'

buildings.)Sea space is already for

sale in the form of flooling offices

in Tokyo Bayand there have

recently appeared plans to build

over the express·ways in Tokyo

whi ch are already built over the

preexisting ground roods and

former canals. There is also serious

speculation about the possib ility

of building 'floattng' suburbs

abov e the main business distriets

of Tokyo $0 that cornrnuters

would only need to take an

elevator nd e home. Underground

space will be next . the last?

commodity of 'real' terrilory in

Japan. Curiously the plans for

these underground developments

reflect the design of late nin eteenth

and early twentieth century

technologieal utopians like the

American King Camp Gilette

(1855 '1932) who, as weIl as

invenling the safety razor, yearned

to reshape America."

COLONIZATION OF
THE TWO

D I :\1 E N SLO ~ A L
WORLD

Tokyo, unlike New York. is not a

self-attracting universe. It is a city

whi ch cons lantly wishes. Ilke

Alice through the looking glass,

to be somew here or something

else. It especially wis hes to be

New York.The recent acquisilion

by Mit sublshi of the Rockefeller

Center (incorporaling the RCA

building, the symbolic 'manger' of

televis ion) indicates the extent of

this desire.

Perhaps the reason that

ambient imagery fails to fun ction

with the same imperalive in New

York as it does in Tokyo is that

New York, in its arrogance,

wishes to be nothing oth er than

itself and in its death tryst with
Reality has no use for techno lo

gical gadgets in any case. lts link

to 'reality ' is perhaps the reason

why the Japan ese are $0 fascinated

with it (though Tokyoites would

get the same kind of daily

confrontalion in almost any major
city in South East Asia as they do

in New York they might miss the

element of real, rotten power that

New York suffuses).

New York is also a city which

ltke many European cities has

already began to funclion as a

museum of itself. lts development

is now largely beyond the control

of architects who are hampered by

heritage zening laws. In the

suburbs of New York like Queens

no one desires any longer to have

a house any different from any

one elses , Thats whatthe

Americans used to think about

the japan ese. Tokyo is now by

contrast like a theatre set whi ch

chan ges appearance almost with

the seasons and in the suburbs

bizarrely -shaped hou ses with

stained glass windows (intact)

directly facing the streets can be

spotted. Japan has no tradilion of

building in stone and Tokyo has

suffered many abrupt changes

through earthquakes, fires and

war, and sees no problem with

constantly transforming, or

reinvenling, itself. Sereens play a

major role in this 'reinvention' .

Japan perceived itself as facing

the same drastic shortage of space

and the feeling ofbeing locked out

of world economie markets in the

192 05 and 305 as it has done

throughout the 19805. Much of

Japan s pre-War propaganda

regarding its incursions into Asia

and the Pacific, beginning with the

1894 occupation of Formosa

(Taiwan) and ending with the dis

astrous occupation of Manchuria

(called Manchukuo by the

Japanese) prior to the W ar, cited

lack of space as Japans problem

and the main reason why it was

willing to help in the construclion

of the 50 called Greater Asia Co 

Prosperity Sphere."

The irony of Japans defeat in the

War is today still paraded before a

mute telev ision audience whi ch

warehes as jumbo jet lood after
lood of aging 'chtldren' who were

left bebind in Manchukuo as the

Japanese fled the Soviets in the last

days of the War, present their

faces and publically recount their

earllest chlldhood memories in the

hope of being recognised by a
relative in that new land, whi ch is

just as tangential a colony as was

Manchukuo, of ta'em (television).

Each planeload is younger and

younger (the eldest had the privi

lege of going first)and their memo

ries are less distinct (they were

babes in arrns when the Soviets

camel. They are now nearly the

only visible remind er of the W ar

for Japan and they can be eclipsed

with the press of a button.

American vid eo artist Tony

Conrad argues persuasivel y (if

somewhat tongue in cheek) in his

videotape That Far AwayLook
(1988) thattheJapanese have been
engaged in a process of

obsessivel y transforming the three

dimensional into the more

manageable two dirnensional for

centur ies. The largest pre-modern

project, he argues, was to make flat

riee fields in a mountainous

terrain . Th e most recent project

has been to turn everything flat50

that it (the world) can be addressed

- and controlled - through the

screen of the monitor . If thattwo

dimensional world could be

considered a form of virtual

territory the [apanese are not only

construcling it, they are aclively

colonizingil. The neo-colonial

facets of Japan ese brand names and

advertis ing copy for image

emillin g technology - Pioneer.

V ietor [jvc, Japan V ictor Co m

pany), alional and Ricoh s 'Copy

Frontter' . are not merely ves tiges

of an earlter way of thinking but

active metaphors whi ch invest

propri etary right to the terrain

they label wilh such persistent

centralily. In watching these

spaces, in peering through these

electronic devi ces, Western

innocents are surveying a terrain

which no longer belongs directly

to them.

NEW fRONTIER
- --W-'j-;-l'--

J~(/)1lI:tt........~
SHMZU CORPORAl1ON (2)

iR*Jl~
'I":M . ... ....arr.Ilj. '<ltrnlll])UHlll

Ta THE NEXT GENERAn ON:

DRMM, SKY. SPACE... one of

Shimizu Corporation's

advertisements of it s plans

to builda Mari(neJmltwnby

enclosing an area of the sea

and emptying it of water 10

create l1tW spate al the bottom

ofthe sta and by building a

concrete city on the moon.

SHUKA NSHlNCHO

M AGAZIN E,

Tokyo 16 March 1989

1 1. Howard P. Sega!.

TedlllOlogilal UtopianÎSm in

Ameril<ln Culture. The

Unive rsity of C hicago

Press, C hicago and

London, 1985. p.4J.

12. S. Nakado,Japan ,

Problems: Japan.Qina Hut>

& PU:tures.Japan Pacific

Associalion, Tokio, 1936.

p.26.
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.1g i a

Case is een console cowboy, een computerfreak die zich via zijn deck toegang verschaft tot de ruimte van een wereldomvattend

computernetwerk. de zogenaamde 'cyberspace'. Als hijdie ruimte eenmaal heeft betreden is hij zich niet meer bewust van zijn

aardse bestaan. Hij heeft zich mentaal volledi ver laatst in het hallucinaire un iversum van de com

Tc
v

SPEL E N ME T V ERWACH T IN G EN

zijzich overgegevenaaneen universum dat veel
bevredigender is dan het bestaande. Het adventure-univer
sumo

ten, je weet niet uit welke ruimtesdezebestaat en je weet niet

welkeeigenschappen deze ruimtes hebben. Vaak weet je niet

eenswat jeeigenlijk moet in dezenieuwe wereld.Je voelt je

een ontdekkingsreiziger, maardan één met de avonturen

dichtheid van lndiana[ones, Het doel van het spelletje is het

ontdekken van alle mogelijkheden diedeze nieuwe wereld

m~~~~~~~!!!!!!rl!!~!m!!:~!!!!:!:mtm::===~~!!!!!!~~!:!:!!:!!itt~rl!i~~~~~~!!rl!~n

zich te laten en rond te reizen in een ander universum is een
verwezenlijking van de grootste droom van de mens. De
zoektocht naar dit andere universum richtte zich aanvanke

lijk op ruimte buiten de aardseatmosfeer,maarhet zoeken

duurt langer dan verwacht, en de buitenaardse fantasieën

raken lan zamerhand uit e ut. Ondertussen is men 0 aarde

allifij1j~nr~iimi;;mr.riTiimi_mTM5i!===~iTmji~~~~~mr=ïl
d m .r - . . !Ll~ .~eel l i t his
o fgebroken stroom van fictieJe werelden, waarbij de hoop

gJJ;:st:~~::mti5!:efliHf~~:::ifH'i:~~:;;;ern;===~~~H;;;;~~~~i'ifip::~~
vernieuwingen zoalsbredere projectieschermen, panorami
sche lenzen en een hogere beeld- en geluidskwaliteit moeten

het vertoeven in die fictieve werelden veraangenamen.

Steedsbeter zijn beeld en geluid in staat een ander universum

op te roepen dat zich opdringt als een alternatief voorde

dagelijkse werkelijkheid.Maardit beelduniversum heeft één
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'ät~ere scliat.~aar"JaMiJn ~rectrs ~eidingen om niet sti e

blijven staan en altijd maarverder te gaan totdat je ieder

hoekje en gaatje kent. De adventures kunnen op allerlei

t,

informatie voornamelijk in woorden, maar tegenwoordig zijn

er de meest verfijnde uitwerkingen in computertekeningen.

Eenbeginsituatie is bijvoorbeeld de voorkant van een politie

bureau, waar een agentjevoor staat.Door middel van de

pijltjesop het toetsenbord kun je het agentjezich voort laten
bewe en, en het beeldscherm toont de ruimtes die het

deelvan het spelen van een adventure bestaat uit het verzin

nen van mogelijke comrnandos, die meestal moeten bestaan
uit een werkwoord en een zelfstandig naamwoord: open door,
smash wittdow. takt bag. Van te voren weet je niet welke

cernmandos de computer herkent. en bij iederenieuwe

situatie moetje weer zoeken naardie oommandos die het spel

van de wereldervaring.Demogelijkheid tot handelen maakt

in C ibsonsboekde ervaring van een andere wereld zo

compleet. De reizen dieCase maakt in cyberspacezijn niet

alleenmaareen kwestie van langskomende beelden - het feit

dat Case in die ruimte kan handelen bewijst dat hijzich er
werkelïk in ver laatst. Case kan dezedoor mensen econst-

r e were ver a en me e ze er el a eze were

zonder hem bestaat. Hij kan terugkere~~iJ(9ao<Ji Ii~~

nee-fiction) werkelijkheid met het bewustzijn dat hij e

te·~;t;r;;:ren;~;;P;~iidatitlFdlm:r~~F;;;;;===:;;;;;trniigeii;tëll;lë1tt;;e:;:;pdfi~:;ge~~;r;;r~
maken. Diegeestestoestand, de heimwee van een wereld

emigrant, kunnen we op dit moment alleen aantreffen bij
maanreizigers en bijde spelers van adventures. Nu isde

eerste soort vrij zeldzaam, maarspelers van adventures kun je

dagelijks tegenkomen op de trein, waar ze zich onderscheiden

van de andere aardbewoners doordit soort van conversaties:

u

uitmoet komen.Ja, daar heb~~ tjfif"~'~'
d je toch bijdat raamdaarboven moett~nne'i';k~~~~: rfan

or r 0 tfl:'lflidg1::~nstrueerde wereldten opz h·
te vaii1mzëbestaanJ : :h.;'.;r economie. In deze computer



or
)J The situation in which Case, the main character in Willi am C ibsons Neuromatller. fineIshimself is that of an addict. Case is

an console cowboy,a computer freak wh o throu h his dak has access to a com uter network. the so-called 'cyberspace'. Once he

h!miëfHiitei:;::;~~~~;;:=:===============~

)) When he has returned to earth, he is in a continuous

state of unrest, htslife is controll ed by his desire for that

other world - and this of course makes him an easy pawn

in the struggle between the superpowers in the futuristic

comp uter society described by Clbson. To be able. Iike

him a bottIe of whi skey, which you can find on the

counter in the bar next to the church. But I think thm is

alsa asubterranean passageleading to the SItlllU square infront of
the post office... Th ese priv ileged individuals are no longer

in th is world. Mentally they have surr endered to a

a ther universe is the realizati~ <i.man' SJ:eatest dr m. k'_ q.i~inK univer~. Th e~wverse of adven ture .
T quest for this other universe'JY . , rëc a I e J~e e s (. er.

P L lI. YI NG WI TH EXPECTATIO
t phere o( the.eartb bu

search takes longer than expecte d, and ex traterrestrial Adventures. also called fantasy games, are computer

fantasies are gradua lly being exhaus ted. Meanwhile, on games, Th e basic principle of an adventure is: you know

earth people have long since started to crealean other that a world has been constructed which consists of a

universe. The dream factorîes work at full blast and create number of interconnected spaces. Th at is all you know.

an uninterru pted flow of fictive worlds, hoping for the You don't know what to expec t in this world. you don't

illusionary potency of the image, Technica l innova tions know wh at spaces th is world contalns, and you don't

such as wider projection screens , panoramic lenses and a know whi ch characteristics these spaces possess. aften

h e is

o

e

incentives to move on and on, until you know every

nook and cranny, The adve nture games may take many

forms. In the older games information was mainly

sup plied in words. but at present there are also games

with extremely sophisticated computer drawings. For

instance, the starting point may be the facade of a police

station with a little policeman standing in front of it. By
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of playing an adven ture consists of discovering possible

commanels, whi ch are usually made up of a verb and a

noun : Open door, Smilsh wiluiow. Take bag. Youdon 't know

beforehand whi ch commanelsthe computer knows, and

in each new situation you have to search for those

commanelsthe game recognizes.

t klfllPhow to~ aut'lYes, I,:;~~lso beWhere often. It , w;t.h0llr existin orld is its ec0Il.0FY' In this comput
~ e~ ~ e'feIY Pw~!m~pn el" ~ ~ ," cA ~ ,. which ean usua

er l Mi I ~IWJ 1jJtlI~ne . fjuMö U t h ! ~he discovered. A table in a room is nev er there withou
that arunr~ the street:'1és.U;ám'nk. ga~im some purpose. Ther e will undoubtedly be an object on it (a

to~~~~::rm~m!:~ltbzml!:m:lbl!:firm:tll!t::m===r:p:!!!smt~rtrli~m~Itft:lmlml:lmm~d:lrgl!;mU

present, th is state of mind. the nostalgia of a world

emigrant. is to be found only in moon travelIers and in

players of adventures. M embers of the first category are

quite rare. but one can daily meet adven ture players on

the train, wh ere they distinguish themselves from other

earth dwe Ilers thro ugh their peculiar kind of

c9tp::DmUiw±mlI.1ltit;&r.;lÜ!bltIbsJdu__f====:;;;6u.mGä~l:lW:lWW~~~t=tl
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achter kunt komen.Een tafeltje in een ruimtestaat er nooit
voor niets. Daar ligt ongetwijfeld een voorwerp op (een mes,
een doosje. een muntstuk)dat ergens anders van pas zal ko

men. Een krant die verfrommeld op een bankje ligt zal waar

devolleinformatie bevatten voor het agentje. Ieder element is

een uitdaging. want overal kan je iets meedoen.alleen weetje

nog niet wat. Een touw impliceert meteen een aantal toffe
padvindersverwachtingen: je kan het ergens aan vastmaken,
misschien moet je ergens inklimmen of ietsophijsen.of je op
eenbepaald moment in een put laten zakken. Maar er zal iets

meegaan gebeuren. anders was dat touwer niet geweest.

Tenminste. dat is de meest voor de hand liggende redenering.

Het kan natuurlijkook een valstrik zijn. Eenavontuur bestaat

bij de gratie van het onverwachte. Als Indlana[ones zijn
leerling-archeologen voorhoudt dat een vondst nooit simpel.
weg aangewezen wordt door een kruisje op een kaart - X never
marksthtspot - is de eerstvolgende onderaardsegang aangege

ven dooreen enormeX op de vloer. Bij zo'n avonturenfilm

speelt de regisseur een spel met de verwachtingen van de

kijkers. Op dezelfde manier speelt de maker van een adventu

re een spel met de verwachtingen van de speler.

ZE L F MAKEn W O RD E ~

Eigenlijk heb je bijhet spelen van een adventure een

voortdurende dialoogmet de schepper van de wereld waarje

je in bevindt. Je probeert steedsna te gaan welke gedachten de

maker heeft gehad. een vraagdie de mens zich op aarde ook
voortdurend stelt, maardie in dit geval geen mystiek vraag·
stuk is omdat de maker van het adventure-universum iemand

is van hetzelfde kaliberalsde speler. Bij een adventure weetje

zekerdat de maker allesspeciaalvoorjou heeft Uitgedacht, en

dat is bijhet leven op aardemaar de vraag. En omdat de

maker wil dat jealsspelersnel in staatbent je in zijn wereld

thuis te voelen. hangt het adventure-universum voor een

grootdeelaan elkaar van voor de hand liggenderedenerin
gen. Een taxi-bordje op straat betekent dat er een taxi te

verkrijgen is. en dat er dus meerdere straten zullen zijn.

anders heb je niks aan een taxi. Een lift wijst op het bestaan

van meerdere verdiepingen in een gebouwen een donker

steegje isgevaarlijk. Maarde maker van het spel heeft probe

ren te bedenken wat jijalsspeler denkt dat hij heeft bedacht
en hij probeert je te betrappen op te simpel redeneren. Als jij
veronderstelt dat een vuilnisbak onderaan een raam wel eens

allerlei bruikbare voorwerpen of aanwijzingen zou kunnen

bevatten. weet de maker dat die gedachte bijjou opkomt.Dus

alsje het agentje in de vuilnisbak laat kijken kan je alsant

woord krijgen Wat dlllk je I10U dat erinelll vuilnisbak zit... vuilnis

natuurlijk!. en alsspeler voel je jeeen beetjegegeneerd dat de
schepper van het spel jouw nogal onfrissegedachte heeft
kunnen voorspellen. Maarje weet nu hoede schepper jouw

·' \,"' It1A.lr 4. :PIE l:'V1fiJ~ lf! ! !"

manier van redeneren inschat en in de volgende situatie
probeer je slimmer te zijn en zo'n blunder te voorkomen. Het
spel spelen isgelijk aan het leren kennen van de maker. met

het doel te ontsnappen aan het ideedat de maker jou al kent.

Voortdurend heb jebij het spelen van een adventure het

ongemakkelijke ideedat je wordt bekeken. Dat de maker op

de hoogte is van jouw intiemste gedachten. Niet voor niets is
de meest populaire adventure een sex-avontuur: Larry sSleez)'
Dreams. Als speler neemje de gedaanteaan van Larry. een
mannetje dat in een wereld belandt van hoeren, pooiers,

goktenten. erotische clubs en een morsigkerkjewaar je

binnen een paarminuten kan trouwen. Als jeals Larry een

hoerop een bed ziet liggen, dan wilje ongetwijfeld een

stevige wip. Misschien probeer jeeerst wat beleefdhedenuit
te wisselen. waarbijde hoer je voor schut zal zetten. zodat je al
snel tot de conclusie komtdat een andere handeling met haar

niet mogelijk is.W ilje die handeling overleven. dan zal

blijken dat jeeerst condoomszalmoeten kopen in de drogist

om de hoek.anders sterf je binnen de kortste keren aan een

geslachtsziekte. Die condooms kun je pas krijgen alsje allerlei
gênantedetails onthult over je wensen ter gebruik. A llesin
dit spel is erop gericht om de speler te laten voelen hoe
voorspelbaar zijn gedrag is. en hoeclichématig zijngedachten
en zijn gêne. En het paradoxale is. dat je het spel alleen kunt

spelen door die clichés te hanteren. Zodra je Larry speelt laat

je je leiden door de oerdriften van bezit en macht. Iedere

vrouw dieje tegenkomt moet worden genomen. ieder gokspel

gewonnen. iedere pooier moet worden vernederd. Als speler
ben jebijvoorbaat van plan om de taal te spreken van de

wereld waarje in bent beland. omdat jeanders niet verder kan
komen. Net als Cibsons Case ben je volledigmanipuleerbaar,

omdat je maaréén ding wilt: verder komenom de door jouw

betreden wereld volledig te leren kennen. Iedervoorwerp dat

jeop kan pakken wil jeopgepakt hebben. iederedeur die

open kan wil jegeopend hebben, iedere ruimte wil jebetreden
hebben. Ieder element kan immers weer zicht bieden op nog

meer elementen die de maker in het spel heeftaangebracht. Je

weet echter nooit of je alle mogelijkheden die het spel biedt

hebt ervaren. En dat isde paradox die het spelen van een

adventure zo verslavend maakt.Je weet dat je in principe tot

ieder hoekje van de wereld moet kunnen doordringen. omdat
een maker met vergelijkbare hersencapaciteilen alle paden

voor jou heeft uitgestippeld. Maarje kunt nooitweten of je
overal bentgeweest omdat je de wereld van de maker niet

kan overzien. Dat overzicht kan jealleen maarkrijgen door de

maker te worden. en dat isdan ook wat de spelers van een

adventure proberen. Ze volgen de maker in zijn gedachten.

gangen. en raken hopeloosverstrikt in zijnbrein. Een adven
ture iseen reisdoor de hersenruimte van je medemens. waar

die medemens je al verwacht.



~~ cru mpled newspaper will contain va luab le ïnfo rma

tion for the little polkeman . Each element is achallenge.

because they can all be used, although as yet you do n't

know how. A rope will immediately evo ke a number of

boy-scout expectations : it can be attached somew here,

you may hav e to climb, or hoist up something, or you

may hav e to descend into a wel l. In any case someth ing

can be done with the rope, or it would not hav e been

there. At least , that is the most straightforward
ex planatton. Of course U may also be a trap. An

adventure exists by th e grace of the un expected. When

lndl ana Jones explains to his archaeology students that a

treasure is never simp ly indicated on a map - X never

marks the spot - the next subte rranean passage is ind icated

by an enormous X on the Hoor: in thi s kind of adve nture

film, the directer plays with the expectations of the

audience , In the same way, the maker of an adventure

plays with the expectations of th e players .

BECOMING T H E MAK ER

To play an adventure, you have to keep up a continuous

dialogue with the creator of th e world in which you find

yourself. You are continually trying to discov er the

though ts of the creator, something also frequently

attempted on earth: but in thts case it is not a mystical

enigma, because the maker of the adventure univ erse is

of the same calibre as the player. In an adventure you can

be sure that th e maker has invented eve ryt hing

espec ially for you, someth ing tha t is much less certain in

ordi nary life. A nd because the maker wants you, the

player, to feel quick ly at home in his world, the

adventure universe is to a large extent based on

straightforwa rd logical reasoni ng. A taxi sign in th e

street means that you can get a taxi there, and that

therefore there are other streets as well, otherwise a taxi

would be no use. A lift indica tes a multi-storey building,

and a dark alley is dangerous. T he maker of the game has

tried to anticipate what you think that he thinks, and he

tries to catch you makin g mistakes th rou gh superficiai

reasoning. If you suppose that a dust bin below a window

might contain all kinds of useful objects or indications,

the maker already knows that th e thought w ill occur to

you. So when you make the polleemen inspeet the

dustbin, you wi ll get the repl y: \\!hal would you expat ina
dustbin... rubbish ,ofcourse!,and you feel embarrassed that

the maker of th e game has been able to predict your

rather unsavou ry though ts. But now that you kn ow

how th e creator anticipa tes your kind of reasoning, you

try to out wit him in the next situation and avoid sueh

blunders. Playing the game is like getting to kn ow the

maker, attempting to escape from th e idea that the maker

already knows you.

In an adv en ture game you constantly hav e an un easY

feeling of being watehed. T he feeling that the maker

knows your most intimat e thoughts. ft is not sur prising

that the most popular game is a sex adventure: Larrys
slrozy dreams. The player is metamorphosed into Larry,

who finds himself in a wo rld of whores, pimps , casinos ,

sex clubs and a seedy churc h w here you can get married
within a few minutes. If you, in Larrys shape, see a

prostitute lying on a bed, you are undo ubtedly interested

in a screw. You may try to be civ il and polite at first. but

the prostit ute wïl l make fun of you, 50 that you soon

reach the conclusion that it is not posslble to do anything

else with her. In order to survive how ev er, you first have

to bu y condoms in the drugstore on the corn er, oth erwise

you will die at once from a ve nereal disease. To get these

condoms you have to disclose all kinds of embarrassing

details abo ut the way you intend to use them. Eve ry 

thing in th is game is dir ected at making the player feel

how predictabie hîs behaviour is, and how commonplace

hls thou ghts and embarrassment. Paradoxically, you can

only pIay the game by conforming to these cliches .

When you play Larry, you allow yourself to be led by a

primitive dr ive for possess ion and powe r. You feeI a

compulsive urge to make love to eve ry woman you meet,

to win every gambling game, to humiliate every plmp.
You have already deckled to speak the language of the

wo rld in which you find yourself. because U is the only

way to move on. Just like C ibsons Case , you can be

mani pulated in eve ry way, because theres only one thing

you want : to move on and become fully acquainted with

the world you have entered. You want to piek up eve ry

object tha t can be ptcked up . open every door that can he
opened, en ter every room, in the knowledge that each

element may give access to even more elements the maker

has put in the game. But you wil! never kn ow whether

you have ex perienced all the possibilities offered by the

game. This is the paradox w luch makes playing an

adventure game so addictive. You know that you should

be able to penetrate each corne r of the wo rld , because the

paths were set out by a maker w ith mental capaci ties

comparable to your ow n. But you will never kn ow

wheth er you have seen everything, because you cannot

get an overv iew of the maker's world . You can only get

that ove rview by becoming th e maker, which is w hat

advent ure players attempt. They follow the though ts of

the maker and become entangled in hls brain. A n

adventure is a journey th rou gh th e brain of a fellow

human being w ho is expecting you. trans lation POK KE SLUIT ER
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ADII. K N O TII E PL.'> YE R A ND H L S ME DIl\.

Time, inand ofilsell. is afirsl appficalion ofSpace, il seemslo me.
mik ezdaniloff

The game consisIs ol subslantial pieces and aplaying lield. The immalerialily
ol the rules makes il pOllible 10 play. Since Ihe dawn ol culture, Ihis
dislinction belween hard· and software has been laken info account with greal
precision. Down Ihrough Ihe cenluries, hundreds of differenlsoftware packels
have accompanied Ihe hardware ol card and bali games. The hardware has
endured in direcl proportion 10 Ihe exlenllo which il was derived lrom Ihe
simplicily ol lhe game ol war. Jusllike its mililary counlerpart, Ihe hardware
was ready to undergo any sorl ol innovation withoul ever changing ils
funclion. The player slands, looking Ihrough whalever lorm his medium has
taken in the presenl, regardiess ol lime or plm, lace lolace wilh Ihe basie
pafterns ol Ihe archaic program. The game has a lascination all ils own. The
player is luned in 10 the Ihousand wonden which Ihe game offen wilhin Ihe
boundaries ol ils hardware. There's no place in Ihe player's
involvemenl lor the non·commiltal allilude which
accompanies perusal of Ihe open media: as long as Ihe
game continues, no escape is possible.

However sublly Ihe assorlmenl ol software has
managed 10 adapl ilselllhroughoullhe millenia 10 Ihe
hic elnunc, il never succeeded in escaping Kai Wah's
classic division into the lour calegories ol agon, alea,
mimicry and i1inl, or games ol compelilion, chance,
drelling·up, and inlolication. Ihis aulhor believeslhal agame is
always bi·polar: on Ihe one hand, Ihe paideia, Ihe unhindered
improvisation, pleasure in playing and, al Ihe other enrene, Ihe
fudus, winning Ihrough efforl, palience or delterily .In Ihe lighlning
acceleration ol Ihe developmenl ol lhe image·gamesloday, we once
again lind Ihis dichotomy. The inlolicalion or nafwis (lIJ Han) which
results when Ihe acquainlance ol a new medium is made, provides
Ihe paideia which keepslhe game boy rooted, nighl after entire
nighl, 10 his electronie playing field. Bul, as soon as he's
comprehended Ihe roles and Ihoroughly reconnoitred alilhe
cunningly concealed corridon and narrow palhways 10
success, Ihe dizzying shock ol Ihe deslruction ol lhe
imaginary 'I' on the screen is poslponed, lor a longer
and longer period ol lime. From Ihal moment on, Ihe
player's pleasure is no longer derived lrom Ihe
Ihrill ol sell deslruclion, bullrom Ihe conlrol
(Ke Sei) which he wields over Ihe elemenls
ol lhe game. The playing ol video games in
Ihe posl hislorical era didn'l have 10
lorce a break wilh Ihe archaic program
10 creale ils own kind ol fascination.

The advent ol Ihe solilary video
game rang in Ihe end ol Ihe era ol
passive h. Receplion ol Ihe Iwo
dimensional condemnslhe consuming speclalor 10 give an aeslhelic opinion.
Painling and wriling don'l allow positive parlicipation. The physical receplion
ol Ihe picturesque lakes place with Ihe aid ol aSlanley knife and hydrochloric
acid. The criticalspeclalor is only able 10 make his elislence known 10 Ihis
arl by deslroying il. The olher oplions which Ihis kind ol arlwork Imes open
to him are inerlia and inslrumenlal use (painling oul, rewriling, quoting).
Conlacl belween art and body islo be made by sloring Ihe perceived object
among Ihe cullural goodsslacked in Ihe brain. Only in the Iwentielh century
would the grasping (in allsenses) ol Ihe world by mms ol Ihe artwork be
channelled direclly Ihrough Ihe body, in Ihe inleraclive arl ol Ihe ludic sillies.
The Iwenlieth cenlury culture ol Ihe moving picture allo had 10 reach Ihe
psyche ol its viewen lrom a dillance. It accomplished Ihis by leaching
successive generalions of imagophiles 10 decode the readable images al a
lasIer and lasIer lempo. When Ihe c1ip·zipp inlolicalion reached its c1imal
and people were ready lor some conlrol. the video game was invenled 10

keep Ihe played,oul viewer lrom giving in 10 his dellruclive urges. The
violence called infobeing by the art lorm had 10 be deflecled, 10 keep itIrom
being directed allhe inslallation itsell. From Ihen on, Ihe image was 10 give
answer 10 lhe inpul ol Ihe critical consumer.

Unlike regular consumption ol Ihe Iwo·dimensional media, during Ihe
video camp, one's own opinion as 10 nice/slupid, neal/dumb doem't come
info play. The screen's sucking locks more ol the body's lunctions inlo Ihe
hardware Ihan the visual organs alone. The hand, lor elample, which was
locked in a supple bullighlly aggressive conlacl wilh Ihe machine in Ihe era
ol electromechanical f1ippery, has now developed a fingerspilzengefühl The
main lunction ol Ihe images screaming paslol Ihe screen is 10 dislracllhe
player in order 10 eliminate him; Iheir aeslhelics is aimed al Ihe viewen
inslead ol lhe olher way around. Reception means downlall. The sleering
gaze, which scans Ihe whoIe image simultaneously lor irregularilies and

delermines whal must be reacted 10, filten Ihe urban, landscape·
like, or spalial game panorama down 10 Ihe minimum ol

slralegic inlormation needed to survive lor a second or
Iwo. Taking Ihis urbane view ol Ihe screen, one worries
only aboullhe segmenl which concerns one and the resl
lalls oulside ol one'svisualscope.

The contenlof Ihe new medium video is Ihe old
one 'aulo': the video game offen a'Iraffic·experience' in

which eye, hand and loolshackle Ihe individuallo a slream
ol images. The lendency 10 connecl the body up 10 Ihe Iwo

dimensional and Ihus creale an imaginary space, as real as alooIbalI
lield, in which one can parlicipale, is summarized with Ihe lerm

'virtual realily'. Whife Ihis concepI ol an already visualizing dala
landscape in which one hops about with cyber goggles on may be

inlolicaling lor the momenl, if's a c10sed medium which willsoon
become jusl anolher piece ol serieus hardware lor compelilion and
dressing·up games; Ihe image wililhen have been slripped ol ils

immanenl subjection10 aeslhetic discipline and lurned info an
inslrumenl, a1001, comparable 10 Ihe pictures in acard game.

More allraclive Ihan Ihe game in Ihe media islhe prospect
ol making hardware ol Ihe media Ihemselves lor use in a

game in which Ihe playing lield is Ihe nelwork ol
communication (including lhe orbi!). This game is

aimed al revening Ihe merging ol soft and
hardware (as envisaged by cybenpace)
and Iries 10 once again creale a dislance

belween Ihe Iwo, because if's only by
virtue ol Ihis dislance Ihallhe game is
pOllible al all. The game inIhe media
lacks Ihe bluff, the poket Ihe irony,
the non·communicalion, which is Ihe
very Ihing giving Ihe game wilh Ihe

media its charm.This game envisageslhe lolalseparalion ol game and playet
lhe uncoupling ol body and artificialily, in order 10 physically elperience Ihe
immalerial media lhemselves - and 10 lackle Ihem. The rules ol Ihis game
aren'llo be decided upon one·lwo·lhree: it's like Ihe unknown game ol Ihe
speaken ol a loreign language, which one follows brealhlessly; iI can lake
houn or yean belore one comprehends how ilworks.

The outward lorm ol the camp with Ihe media can be discerned c1early
enough: if'sdivided info rounds. Represenlations, media minules, Iv slations
or older media which emerged Iriumphanl lrom preceding rounds, may lose
their value as playen ullerly in Ihe roundslo come. Opponenls can disappear
suddenly, to become minimedia and remain invisible lor long periods ol lime.
The game with Ihe media occun in Ihe rarefied almosphere ol medial
Iransience ilself. Bul one must always be able 10 play Ihe game anew. The
playen may wish 10 conquer Ihe media, bul nol 10 deslroy it.

lranslation Jim Boekbinder



B ILW E T: D E S PE LE R E N Z IJ N ME DI A

Time isop zich reeds een eerste toepassing ran de Space, lijkt me.
mik ezdanitoff

Het spel bestaat uil substantiële stukken en een speelyeld. De immaterialiteit
van de regel maakt het mogelijk om ermee te spelen. Sedert de dageraad der
culturen wordl dit ondencheid lussen hard· en software nauwkeurig in acht
genomen. Bij de hardware van het kaart- of balspel zijn in de loop der eeuwen
honderden sollware pakkeUen geleyerd. De hardware bleek duurzamer naar
male ze meer was afgeleid vande eenvoud van het krijgllpel. Net als hel mili·
taire was de hardware bereid iedere innovatie te ondergaan, zonder ooit van
funktie te veranderen. De speler kijkt dwan door de tijdelijke gedaante van
zijn media heen om ongeacht tijd of plaal! face to face te komen liaan met de
grondpafronen van het oerprogramma. Hef spel kent zijn eigen fascinatie, de
speler is ingeschakeld op de duizend wonderen die het spel biedt binnen de
omheiningen van de hardware. Voor de yrijblijyendheid waarmee men de open
media pleegt door te nemen, is geen plaal! in de betrokkenheid
van de spelen: zolang het spel duurt is onl!nappen niet
mogelijk.

Hoe verfijnd het sollware·aanbod zich in de loop
dermillennia heell weten aan te passen aan het hic et
nune, toch slaagde het ernooitin Ie ontsnappen aan de
klass ieke yierdeling van KaiWah in agon, alea, mimicry
en ilinxofwel compelilie·, kans·,yerkleed· en roesspelen.
Volgens deze auteur is het spel altijd een bipool: aan de
ene kant de paideia,de onbekommerde improvisatie, het plezier
van hel spel, aan hefandere uitente de ludus,het winnen door inspan·
ning,geduld of handigheid. Bij de thans ras voortschrijdende ontwik·
keling van het beeldenspel Yinden we opnieuw deze Iweeslag. De
rerdoring of narcose (lu Han)die wordt veroorzaakt door de kennis
making met eennieuw medium, zorgt voor de paideia die de game·
boy nachtenlang aan zijn electronische speeheld kluistert. Maar
zodra deze de regels doorkrijgIen alle slinks verborgen doorgan·
gen en smalle paden naar het succes begaanbaar heell gemaakt,
wordt de duizelingwekkende yerplellering van het imaginaire
Ik op 't beeldscherm steeds langer uitgesteld. Vanaf dan
komen de genoegens niet meer voort uit het genot van de
zelfdestructie, maar uit de beheening van de spelele-
menten, de eon/role (Ke Sei). Het yideospelen in de
tijd van de posthistorie heell geen breuk met hel
oerprogramma hoeyen folteren om bekoring
te verwerven.

De intrede van het solitaire video·
spel lu idde het tijdperkvan de pas·
sieye teleyisie uit. Receptie vanhet
tweedimensionele yeroordeelt het
consumerend subject om een esthe·
tisch oordeel af te geven. Peintuur
en schrilluur laten een positieve
participatie nietloe. De fysieke receptie van het schilderachtige vindt plaal!
met behulp van zoutzuur en Stanleymes. Hel kritische subject kan zijn bestaan
aan deze kunst nu eenmaal enkel kenbaar maken door haar tevernietigen. De
andere opties die het kunstwerk hem laat zijn inertie en instrumenleel gebruik
(oyenchilderen, henchrijyen, citeren). (ontactleggen tussen kunst en lichaam
dient te geschiedenviahel opslaan van hel waargenomen object tussen de in
de henens opgelaste cultuurgoederen. Hel (be)grijpen van de wereld via het
kunstding zou men pas inde Iwintigste eeuw direcl via het lichaamlaten rer
lopen in de interactieve art van de ludieke jaren zestig. Ook de lOste eeuwse
cultuur van de bewegende beelden had op afstand de psyche van de kijker
moeten zien te bereiken. Ze deed dit door de opeenyolgende generaties ima·
gofielen te leren de decodering van leesbare beelden te yennellen. Toen de
c1ipzip·roes z'n climax bereikte en men loe was aan wat control werd de
videogame uitgevonden om te voorkomen dat de uitgespeelde kijker zou tee
geven aan destructieve drillen. Het door het kunslwerk opgeroepen geweld

moest in de kast wordengeleid, zodat het zich niet tegende installatie zelf
zou keren. Op de input vande kritische consument kwam voortaan een ant
woord van het beeld.

Anden dan bij de reguliere consumptie van tweedimensionele media
moet tijdens de Yideokamp het eigen oordeel aangaande leuk/stom,
mooi/dom worden opgeschort. Het sueken van het scherm sluit al meer
lichaamsfuncties aan op de hardware dan het yisuele orgaan alleen. De
hand bijyoorbeeld,die inde era van het elektromechanische flipperen een
soepele maar licht agressieve aansluiting op de kast had beyochten, ont·
wikkelt nu een Fingerspitzengefühl De beelden die op het scherm langsra·
zen hebben hoofdzakelijk tot funktie de speler af te leiden teneinde hem
uit te schakelen, hun esthetica is op de kijker gericht in plaal! van anden·
om. Receptie is ondergang. De sturende blik, die het gehele beeld scant op
onregelmatigheden en bepaalt waarop gereageerd moet worden, filtert het

stedelijke, landschappelijke of ruimtelijke spelpanorama tot
het minimum aan strategische informatie dat nodig is om

voor een seconde of wat te oyerleyen. In deze urbane
kijk op het scherm bekommer je jealleen om wat je
aangaat en de rest yalt buiten het blikyeld.

De inhoudvan het nieuwe medium video is het
oude medium auto: het yideospel biedt een verkeen

ervaring waarin oog, handen en voeten het individu
ingeschakeld houden op een beeldenstroom. De tendens

om het lichaam aan te sluiten op hettweedimensionele en
daardoor een imaginaire ruimte te creëren waarin men, even reëel

als op het yoetbalyeld, kan participeren, wordtsamengeyat onder
de noemer van de Yirtual reality. Roept het concept van dit al
yisualiserende datalandschap waarin men met de cybergoggle

op rondhopt momenteel nog een roeservaring op, binnenkort
wordt ook dit gesloten medium gewoon een stukje serieuze hard·

ware voor competitie· en yerkleedspelletjes. Daarmee is het
beeld eens en voorgoed ontdaan van zijn immanente estheti·

sche disciplinering en een gebruiklYoorwerp geworden,
yergelijkbaar met de plaatjes van het kaartspel.

Aantrekkelijker dan het spel in de media is, van de
media zelf de hardware temaken voor een spel

waarvan het speeheld het netwerk van de
communicatie is (inclusief de orbil). Dit

spel wil de yenmelting van soft· en
hardware, zoals cybenpace die

beoogt, keren en poogt opnieuw
een aflland creërentot de hardwa·
re, omdat alleen daardoor het spel

mogelijk is. Het spel in de media
ontbeert de blul, de pokee de
ironie, de non·communicatie,

die het spel met de media nu juist zijn charme redeent. Het beoogt de
totale scheiding van spel en spelee de loskoppeling van lichaam en kunst·
matigheid, om daardoor de immateriële media zelf fysiek te kunnen erva·
ren - en aan te pakken. De regels van dit spel zijn niet zomaar uit te
maken. Het is als met het onbekende spel van andentaligen waarbij je
ademloos staat toe te kijken: het kan uren of jaren duren voor je doorhebt
hoe het werkt.

De uiterlijke vorm van de kamp met de media is duidelijk genoeg te
zien: het yerloopt in rondes. Representaties, mediaminuten, teleYisiesta·
tions of oudere media die in de ene ronde veroverd zijn, kunnen hun spel
waarde totaal rerleren hebben in een yolgend strijdperk. Tegenstanden
verdwijnen opeens in minimedia en blijyen tijden lang onzichtbaar. Het
spel met de media vindt plaal! in de ijle atmosfeer van de mediale yluch·
tigheid zelf. Maar het spel moet altijd opnieuw kunnen worden gespeeld.
De spelen willen de media wel yenlaan, maar niet vernietigen.
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TH E INVA SION OF DRAGO N QU ES T IN J A l'A N
E D IT E D B Y D.S . IlIRO KAWA

. " 1· ?L ~l rn t .
x The video arcade game SpaceInvaders landed in Japan and transmogrlh ed people into todai s hyperm aniac game enthusiasts

called (Game )anku in Japanese slang. Hours were spent in the game centers or coffee shops, plunking down 100 yen coins.

Th e games swallowed up childrensallowances, time, attention, and even tually every thing until nothing was left but a

generation of Game anku.An ankudid not traditionally exis t in Japan. The emergence of anku is modern ph enomena. In

short, it is a general term applied to peopl e wh o are maniac specialists in certain fields. Hypennaniacen/husiast is a mild term to

descnbe the anku.They come in all forms. Th e Game Otaku will be able 10 tel! you any thing and eve rything about computer

games. Similarly, there are anku for mov ies, comics, video art, and so on.



GA B I /\ [ TOB

H et vi deospelSpace Invaders deed zijn intrede in Japan en veranderde tot dan toe doodgewone mensen in hypermanische spe lle-

tjes-enthousiastelingen . in het Japans bargoens (spelletjes)Otnku genoemd. Ze brachten uren door in spe lletjesarcades en colfee -

shops. waar ze de ene ioc -yen-munt na de andere erdoorheen jaagden. De spelletjes verzwolgen het zakgeld van de jeugd. haar

tijd en aandac ht. alles. zoda t er een hele generatie van spelletjes-Otnku ontstond. De Otnku heeft geen histor ische wo rtels in Japan .

Het opd u iken va n de Otnku is een modern feno meen . Kort gezegd verw ijst de term naar mensen die zich tot het manische toe in

een bepaald onderwerp hebben gespecialiseerd . HypermaniscHe elt!housiastelingis nog maar een milde besch rijvi ng van de Oaku.Je

hebt ze in allerlei soo rten. D e s pelletjes-Oakuzal je alles. maar dan ook alles. ku nn en vertellen over computerspelletjes. Op

dezelfde manier heb je ook filmOtnku. stripOakll. v ideokunstOakn,enzo voort.

l
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De Famuon. afkorting voor Family
Computa, vervolmaakt e de spe lle

tjesinvasie van de Japanse maat

schappij. M et d it vo lledig voor

computerspelletjes on two rpen

apparaat kon je met behulp va n

een gewo ne televisie spe lletjes

doen. Het produkt sloeg in als een

bom en bracht de genadeslag toe:

het gaf het comp uterspe l zijn

perm anente plaats in de hu iska

mer. De invasie was vo lbracht. De

onvoorstelbare Blitzkrieg werd

bestendigd doo r het onwee rstaan 

bare gemak dat het appa raat bood.
De formi dabele combinatie va n de

Famuon en de TVmaakte de gang

naar de spelletjeshal ove rbod ig.

Met behulp va n Famiconsof tware
kon je dezelfde opwinding berei

ken als in de spelletjeshal, maar

dan in de luxe en beslotenheid

van de huiskamer.

Het begon ermee dat kinderen

hun ouders overh aalden het

apparaat te kopen . Ver volgens

raakt en oudere broers en zus ters

besmet. In sommige geva llen

gaven uiteindelijk ook de ouders

toe aan de ve rlo kkingen va n de

Famuon. De spe lletjes va rieerden

van simpele acties pelen voor

kinderen . tot softwa re voor het

beleggen in aandelen of program

ma's met sem i-pornografische

att racties voor boven de ach ttien .

D e oudere kids op de universitei

ten keken in het beg in maar neer

op de Famuon als kinderachti ge

onzin. Toch kwamen er steeds

meer schoorvoetend met de

bekenning dat ze er zelf ook een

hadden. M et een jong er broertje of

zusje in huis kon je die nog de

sch uld geve n van de intrede va n

de Famuonin jouw huis . M et deze

smoes kon je tenminste je reputatie

als int ellectu eel nog enigszins

redd en . Hoevel en er in werkelijk

heid ach ter ges loten deuren zich

verlustigen aan het spel we ten

slech ts God en de Famuon.
Het gekibbe l tussen gezins le

den over het televisiekanaal

on twi kk elde zich in een nieuwe

d imensie. Er kwamen slaande

ru zies over de toegang tot de TVof

de Famuon. Het geworstel van

ouders om hun kind eren bij de TV

weg te sleu ren werd met de komst

van het spel steeds heftiger. Een

pri vé-TV.helemaal voor jezelf

alleen. dat was het paradijs voor de

FamuotlSpeler. W at een luxe om

ur en ach ter elk aar onges toord met

je TV en je Famuondoor te brengen .

G eluk als de complete overgav e

aan de wereld van spe lletjes, en

vooral aan de virtuele wereld van

het comp u terrollenspel. Het gaf

niet meer da t je niet aan je nach 

trust toekwam. of da t je alle

tijdsbese f was ve rlo ren.

Kenn is van het nie uws te spel

of de laatst e rage behoedden je

voor gênante soc iale situa ties. De

Famuonwerd een heel gewoon

onderwe rp van het geou wehoe r in

de kofliepa uze op school of op het

werk. En als je Dragon Q Uts! niet

kende. hoord e je er niet bij.

DragonQues! is een spe l

waarbij je een rol aanneemt waar

door je de held in een fant astisch

scenario ku nt word en. Bij dit soo rt

spelletjes treedt de speler een

we reld met bijzond ere uitdagingen

binnen en heeft hij de kans zijn

eigen lot te beïnvloed en . Me estal

is er sprake va n een ve rhaal dat de

spe ler moti veert een bepaald doel

te bereiken . Bij DragonQUtst doet

het cen trale thema den ken aan een

oud epos met kr ijgers d ie monst ers

en draken verslaan. Zelf speel je

een van die krijgers en moet je met

je v irtuele kameraden het kwaad

bevechten in een virtuele wereld

comp leet met continenten en

oceanen. Het doel van je v irtuele

leven wordt je duidelijk gemaakt

doo r personages als jemoeder.
vriendelijke dorpsgenoten. ridders en

wat je ve rder zoal aan edele lieden
tegenkomt. Allemaal smeken ze je

de we reld van het kwaad te

redd en . Na tuu rlijk ga je op pad.

maar op je tocht kom je voor vel e

enig mas te staan en word t je

voortgang belemmerd door

gevaa rlijke mon sters . M et het

verstrijken va n de virtuele tijd

door een simulatie va n de dag-en 

nac ht-cyc lus , w ord en jij en je

v rien den w ijzer va n ju llie opgeda 

ne erva ringe n. W at begon als een

stel do lkd ragers die wat simpe le

toverspreuken tot hu n besc hik

king hadden. on tw ikkelt zich tot

een ijzerste rk team van krijgers

met magisch e wapens en w ijze

tovenaars die de macht hebben

over leven en dood. In deze

wereld zijn jij en je v rienden de

ve rlosse rs.

N u kind en vo lwassene zich

richting TVbuigt en een fantasie

w ereld binnens tapt. we rpe n de

tijdschriften zich op artikelen met

de nieuwste ove rlev ings tips v oor

deze magisch e wereld en wijzen ze

zelfs de weg naar de ve rovering .

Spelletjesfanaten wisselen met

hun vri end en de miezerigste

beetjes informatie uit. Soms kun je



X Th e Famicon, short for Family

Computer, completed th is game

invasion of japanese society. This

gadget designed solely for playing

computer games allowed one to

play games using the ordin ary TV.

Th e produ ct was an immediate hit

and a coup de grace that perma

nently installed the compu ter

game in the liv ing room. The

invasion was complete. The

tncredlble blitzkrieg was

perpetuated by the irresistib le
conve nience the gadget oflered.

Th e formidabie combination of

the Famicon and T V made trips to

the game center obsolete. Famicon

software in cartridges gave access

to the same game center

excitement wi thin the luxur y and
privacy of the home.

First, children pers uacled their

parents to buy the gadget. Th en

older siblings caught the discase.

Finally, in some cases, parents

even sur rendered to the Iure of
the Famicon. Ga mes ranged Ïrorn

simple action games for children

to software for stock trading and

semi-pornographic attractions for

adults. O lder 'kids ' in

un iversities, ini tially looked

down on the Famicon as kiddy
stuff. Vet increasing num bers

sheepishly began to admit that

they had one too. If you had a

younger sibling, blame him or her

for allowing the Famicon to step

through your door. At least th is

excuse saved your reputation as

an intellectual. Only God and the

Famicon know the actual

nu mbers of these who play

behind closed doors.

Q uarrels betw een family

members over TV chan nels

evo lved into a new dimension.

Th ere were lights ove r access to

the TV or the Famicon. Parental

strugg les to tear their ch ïld away

the T V were aggravated by the

game. A personal TV, all to

oneself , spelled paradise for the

Famicon player. What a lux ury to

have undistur bed privacy with

your TV and the Famicon for

hours on end. Happiness was

complete submersion into the

world of games, especially the vir

tual worlds of role playing games.

It did not matter any more if one

lost sleep and a sense of real time.

G O D D A L IGHT ?

Knowledge of the latest game or

fad saved you from social

embarrassment. Famicon became a

regular topic at coffeebreak chit

chats both at work and at school.

And if you haven't heard of

DragonQlIest you were certainly
out of this world.

Dragon Quest is a role playing

game which allows you to play

the role of the hero in a fantasy

scenario . In this type of game, the

player enters the wo rld with its
particu lar challenges and is
allowed to shape lus or her own

fate. Generally there is a story line

whi ch motivates the player to

reach a certain goal. For Dragon
Quesr, the cent ral theme is like

that of an ancient epic with
war riors slaying monsters and
dragons. O ne charac ter

representing yourself and your

virtual comrades light agains t evil

in a vi rtual world complete with

continents and oceans , Th e

purpose of your 'vtrtual life' is

made clear by characters such as
your 'mother' and other friendly

v illagers. knigh ts and noble

persons whom you encounter.

These characters beseech you to

save the world from evil .

Monsters and riddles make the

journey dangerous. A s virtual

time passes by with a simulation

of the day/ night cycle, you and

your comrades matur e with

accumulated expe rience. What

started as a band armed with

daggers and simple magic spelIs

grows into a formidabie team of

warriors with magical weapons

and wise wizards with powe rs to

kill and heal. In this world you

and your friends are the saviours.

A s chlldren and adults huddle

ove r the TV, stepping into fantasy

land , magazines churn out articles

on the latest tips on sur v iv ing and

conquering in thts magical world.

Ga me fans and [nends trade

tidbits of informa tion. Certain

items can be traded for magical

weapons. Slay the monsters and

you earn gold and experience. A

game arena eve n lets you bet your

hard -earned money on two

lighting combatants. With luck

you have more of a linancial edge

to bu y the badly needed weapon

or shteld. Fight your way through

woods, grasslands, mountains,

and oceans. Search for the hermit

hiding away in the land of ice in

the polar regtons. Villages and

towns offer safety zones wh ere

you can check into inns to rest
and heal at a price. Brave

bewi tched ruins and tewers for

hin ts and treasures. And linally

when the dragon king is slayed by

your sword , do you switch alf the

game? Certainly not. Reexplore
all the continents , castie towns,
and vi llages. Th e monsters and

zombies are gone. The menacing

music changes for a cheerful tun e.

People thank you for saving the

world. This is the ultimate ego

trip.

Gabin !toh , technophile editor
and critic of LOG IN, a Japanese

compute r magazine, gives us some

insight into the bailling invasion

of the Famicon and DragonQlIest.

Th e following comments are

extracts from hts essay on the

Dragon QlIestgame.

TIIE ACTION ROLE

PLA YING GAM E

Dragon Qust 1 was released in

May, 1986, and was cons idered to

be the lirst 'orthodox role playing
game' for Famicons. This rneant

that the game progressed on a

command selection basis much

llke the classical computer role

playin g games, \.Vizardry and

Ultima.
When Dragon Qust was lirst

introduced, most Famicon games

were action games. (Action games

like simple target and shoot games

engage the player's reflex and do

not have stories to tell. ED)At

about the same time, the lirst role

playing game boom has been

phased out for personal

computers and was being replaced

by the action role playing game.

Th ese were role playing games

which incorporated characteristics

of the action games. Eventually,

action role playing games beeame

so popular that they dominated

the entire market. At the time,

this [combination of reflex action

with a story] was a logical

development beeause the majority

of Famicon players were school

chtldren who have been addtcted

to action games.
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iets ruilen tegen magische wapens.

Het verslaan van monsters lev ert

goud en erva ring op. In een arena

kun je zelfs je zwaarverd iende

geld inzetten op een van de aldaar

vechtende strijders. M et een beetje

geluk heb je daarna wat meer

financiël e ruimt e om het wapen of

sch ild te kopen dat je zo nodi g

hebt. Baan jezelf al strijdend een

weg door bossen en velden. ove r

bergen en oceane n. Zoek ergens bij

de pool de klui zenaar die zich

verbergt in het land van ijs.

Dorpen en steden bieden je tegen

betaling beschermde zones waar je

naar een herberg kunt gaan om uit

te rust en of te genezen. Al je moed

bij elkaar geraap t betreedt je

behekste ruïnes en torens . op zoek

naar een schat of desnoods alleen

een aanwijzing . En wann eer je dan

uit eindelijk de koni ng der drak en

met je zw aard hebt doorboord. zet

je het spel dan uit? Zeker niet.

O pnieuw trek je speurend ov er de

continen ten. de ommu urde steden

en de dor pen . De monsters en

levend e doden zijn verdwenen.

De dreigend e muziek verandert in

een vrolij k melodietje. Het volk

dank t je voo r het redden van de

wereld . Dit is de ulti eme egotrip .

Gabin Itoh, de technofi ele

redacteur en recensent van het

Japanse computertijdsc hrift LOG IN .

heeft enig licht geworpen op de
verbazingwekkende invasie van

de Famu:onen het spe l Dragon

Outst. De volgend e passages

komen uit een artikel van Itoh

over dit fenomeen.

H E T AC TIEVE
ROLL I\NS PEL

Toen Dragon Questin mei 1986 op

de markt kw am werd het

besch ouwd als het eerste orthodoxe
rollmspel voor de Famicon. De

ontw ikkeling van het spel hangt

namelijk af van de commando's die

de speler kiest. ongeveer zoals bij

de klassieke computer-rollenspe

len Wizardryen Ultima.
Toen DragonQuest voor het

eerst ver scheen waren de meeste

Famicon spe lletjes actiespelen. het

simpele richt-en -schiet-werk. Bij

deze spelletjes gaat het vooral om

de reflexen van de speler en wor d t

er geen verhaal verteld . Ongeveer

terzelfder tijd luwde het enthou -

G ABIN TTOII

siasme voor het gewonerollenspel

voor de personal computer en

werd dit vervangen door het

actieve rollenspel. Dit is een

rollenspel met de karakteristieken

van het actiespel. U iteindelijk

werd het actie-rollens pel zo

populair dat het de markt vo lledig

overnam. De combinatie van de

reflex-handeling met een verh aal

was in die tijd een zeer logische

ont wikkeling. aangezien het

grootste deel va n de

Famiconspelers toen aan actiespel 

letjes verslaafde schoolkinderen

waren.

Maar de geestelijk vader van

Dragon Q uest. Yuji H oril, heeft een

computer-rollenspel gemaakt

zonder de eigenschappen van de

actiespelletjes. Horn, wiens passie

voo r personal computers hem

ertoe bracht zich toe te leggen op

het ontwikkelen van spe lletjes, is

ongetw ijfeld beïnvloed door

klassieken als Wi zardryen Ultima.
Zijn spelletjesonthullen hoe sterk

Horüs hang naar het verh alen

vertellen is en zijn drang om zelf

een vir tuele wereld te scheppen
waarin dit verhaal zich af kan

spe len. (Hij wilde waarschijnlijk

ook een virtuele wereld creëren

waarin een heleboel mensen op

onderzoek kunnen gaan en waarin

ze naar hartelust kunnen spelen.)
Voor het vertellen v an verha

len had het computerspel tw ee

structuren ter beschikking: het

rollenspel en het avonture nspel.

Een vroe g voorbeeld van het

laatste is Text Advettture. een

!lifocom-produktie voo r de Apple

11. De eerste avonturenspelletjes

lieten je geheimzinnige wegen met

vele vertakkingen bewandelen.

Deze spe lletjes begonnen puur

tekstueel. maar later werd grafiek

steeds belang rijker voor de span

ning van het verhaal. Het lag voor

de hand de struc tuur va n het

avonturenspel te gebruiken voo r

het ver tellen van ve rhalen. Het

rollens pel Wizardrybijvoorbeeld .

heeft nauwelijks een verh aal. De

spe ler dwaalt v rij doelloos door

labyrinthische kerkers, bestrijdt

monsters en wordt steeds sterker.

Waa rom verkoos Horii het

rollenspel boven het avontur en 

spel. en dat terwijl hij zelf begon

nen was met het ontwerpen van

avonturenspe lletjes?(Hij heeft

verschill end e avonturenspelen

gemaakt voo r de personal compu

ter en een voor de Famicon.)Het is

kenmerkend voor zijn stijl dat hij

str eeft naar gebru ikersvriendelijke.

gemakkelijk te begrijpen ontwer

pen . Hij verw ierp daarom de

ingetypte commando's die wel

eens tot problemen konden leiden

w anneer de comp uter bijvoorbeeld

kijk niet herkende als een equiva

lent van het geregistreerde com 

mand o zie. Hij voerde een vorm

van commandoselectie in waarbij

de vers chillende keuzemogelijkhe

den in vensters op het scherm

versch enen . Dit werd de stan

daardvorm van alle vo lgende

avo nturenspelletjes.

M aar het avonturenspel had

een struc turele valkuil waar de

spe ler ondanks alle ve rbeteringen

nog altijd in kon vallen : de moge

lijkh eid was aanwezig dat hij

tijdens het spel vas t raakte en niets

meer kon doen.

adat hij Dragon Outst 1 had

gemaakt. schreef Horii het volgen 

de in een essay: Wanneer jevast
komt te zitten ineen avonturellSpel. is er
of niets ,neer tedom, ofjehebt geen
flauw idee wat je zou kunnm dom. In

het computerspel met rollen edw , kun je

jepersonagesblijvm on!lvikkelm. Het
extreemste geval uitgezorulerd.komt de
situatievan het 'niets tedomhebben '
niet voor.Dit is een groot verschil.
Wat spelletjes betreft is 'iets tedoen
hebben' natuurlijk stukkm beter dan

'niets tedom hebbm'. DepopulariUit

vanlut rollertspel iseen bewijs vandeze
stelling.

Horii zocht naar de beste

manier om een ve rhaal te vertel 

len. en vond die nu eenmaal in het

rollenspel. (En werkelijk: hij heeft

een verh aal weten te creëren

waarin je niet vast kunt komen te

zitten . RED) Tegen het einde van

het spe l vecht de speler tegen een

eindel oze stroom van steeds

opni euw opduikend e mons ters.

Waarneming. beslissing. hande

ling; op een bepaald punt maken

deze processen zich los van het

spr aakcentrum in de linker her

sen kwab va n de speler en worden

het automatische bewegingen. een

algoritme dat vanzelf wordt

uitgevoerd . Antwoordend op het

strijdprogramma dat de Dragon



X Howev er the creator of

DragonQuest, Yuji Hor ii, has

created a role playing game

without the cha racteristics of

action games, Horii, whose mania

for personal computers led to his

becoming a game design er, has no

doubt been influ enced by the

classics such as Wi zardryand

UltittUl, O ne cha racteristic the

game rev eals, is Hor li s attachmen t

to story-telling and/or the ur ge to

create a worid wi th his ow n

han ds as a setting for the story, He

probably also want ed to create a

virtual world for man y people to

explore and play around in,

As far as story-telling w as

conce rned, there were two

available struc tures for computer

games. One w as the role playing

game and the other was the

adven ture game_An old examp le

wo uld be Text Adventure prod uced

by Infocom for Apple n, Early

adventure games we re like

mystery novels which led you

th rough paths with multiple

branches to pursu e. These games

evo lve d from text-onl y types to

stories whlch w ere enha nced by

graphics. It was more logical to

choose the adv enture game

structure for tellin g stories. For

exa mple, the role playing game

Wi zardry hardl y has any story.

The player only wa nders around

in a labyrinth dungeon , fighting

monsters , and strengthen ing bis
or her ow n cha racter.

For what reasons did Horii

choose th e role playing game over

the adventure game, when in fact,

he had origina lly been designing

adventure games himsel f? Several

adventure games for personal

computers and one for the

Famicon have been designed by

him . As ch aracteristic of his sty le,

he strives for the user -friend ly,

easy -to-understand design , This

led to the abolition of type -in

comrnands which created

problems , for exa mple, w hen the

computer failed to recognize 'look'

as an equiva lent of th e registered

command 'see'. He in trod uced the

command selection form where

ch oices popped up in w ind ow s.

Thls became a standard sty le for

all adventure games that followed.

However, the adve n ture game

GO D DA L IGHT?

had one struc tura l pitfall despit e

all the improvements . It was

possible for the player to get stuc k

in a dead-end and have absolu tely

nothing to do.

After completing Dragon Quest I,

Hor ii wrote the following in an

essay: \\!hen youarestUlk in an

adventuregame, there iseither nothing
10dooryouwouldn't know wnat 10do.
Howeverin the role playing game, you
can keep on ttUlturingyour characters.
With the exceptionof extreme cases,
the situationof 'having nothing 10do'
does nothappet!. This ttUlkesa big
difference. Consideringgames, 'having
something10do' isof course mUln
hetter than 1U1vingnothing 10do' The
popularityof therole playing game
proves thisfact.

Horii was searching for the

best way to teil a story and that

happen ed to be the rel e playing

game. (In effect, he creates a story

in which it is imp ossible to get

stuc k. ED)Towards the end of the

game, the player continues

fighting an end less stream of

monsters w hich keeps springing

out. Percepti on , deels ion . action ;

at one poin t these processes

detach themselves from the

speech control cente rs of the brain

and become mach ine -ltke motions

or an algor ithm that is executed

au tomatically. In answer to the

battl e program w hich creates

DragonQuest monsters, one

beco mes an algor ithm that sets ou t

to elimlnale these monsters.

Lang uage and time disap pear and

a meaningless process comes to

the foreg round.

C ompute r graphic artist,

M asaki Fujihata, once defined h ts

works as works of algor ithmic

aesthe tics. What he is trying to do

is not to create w orks but to create

an algorith m that creates an artist

whic h in turn creates a work.

A igorithms allow the perfect

repetition of the creation of a

w ork. The same curves, the same

pr ocessing of information ; in

other words , algorithms allow

countless works to be reproduced

au tomatically. Take up the

weapon called a computer, in the

pr esent where maximum spee d

equals zero spee d: I think it is

wo rthwhile to give algorithms

some though t.

50 Iet s play games and beco me

algorithms th at respond in real

time to other simple algorith ms.'

SECUR ITY
J ~ S TE A D O F

ORIGI NALI TY

Dragon Quest 1 shows the role

playing game utilized as a sys tem

to teil a story. A s typical of Horii ,

the overall struc ture is simple and

easy to understand . The scenario

was kept uncomplicated probably

with plans to elabor ate on it in the

next v ers ion . He already had the

second version in mind w hile

working on the first.

The Dragon Queststory is a

simple one of swords , wizardry

and herces . A brave warrior goes

out to fight the ev il dr agon kin g

who s taken ove r an otherw ise

peacefu l world. This kind of

fan tasy story d ïd not previousl y

ex ist in Japan. Sin ce the release of

th is game, children play with

make-believe shïelds and swords .

Just one game shattered cen tur ies

of traditi onal ninja play and the

samurai spirit and repla ced it with

the spirit of Conan the Great. (This

impact on Japanese society in itself

is quite staggering. ED)
The story is simple and it lacks

or iginality. Concern ing this, Horii

the creator of th is game says: I

don'tcarefororiginality. If I look the
pains10acid same onginality I thinkit

wiUga in the way. People are
hewildered hy newthings. Gamesonly
nerd 10offer fun. Inthat set!se afeeling
of security ismoreimportont than
onginality.

In fact, ordinary, matter -of

course, easy -to-understand and

user-friendly qualities comblned

with a technical finesse make up

one of the two major

characteristics of Horlis games.

The other is hts above-mentloned

love for story-telling.

Dragon Quest 2 was released in

January 1987. The map of the

v irtua l world has been ex panded

six fold and the nurnber of

playing characters has been

increased from on e to three. The

scena rio is also more elaborate: the

main player meets hls comrades

w ho set out on the adventure

together and the battle scenes are

more tacticaJ with more on the

1. According to one study,

a large amoun t of a waves

were detec ted in the brains

of children playing

computer games. These

brain wav es are commonly

known to exist in a state of

sleep. Not sleeping and yet

not awake, w hat does one

see in th is twilight zone?
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1. Volgens een onderzoek

bleken er een grote

hoeveel heid a -golven

voor te komen in de

hersenenactivit eit van

kinderen die een comp uter

spe l doen. Van deze

hersengolven is algemeen

bekend dat ze voor komen

tijdens de slaap. N iet in

slaap. maar toch ook niet

echt wakker, wat zie je in

deze schemerzone?

informa

tie;

anders

gezegd

kunnen

er een

VE ILI G HEID
BOV E K

ORIGI l'\A T.ITEIT

In DragonQuest 1 wordt het

rollenspel gebruikt als sys teem

Het is kenm erkend

voo r Horü dat de

algemene struc tuur

G A BJN I TDH

simpel en gemakkelijk te begrijpen

is. Het scenario is ongecompli

ceerd gehouden, waarschijnlijk

met het doel het in de volgende

vers ie uit te breiden. Hij liep in

gedachten al met de tweede versie

rond toen hij de eerste aan het

ontwikkelen was.

Het Dragon Quest-verhaa l is

rechttoe-rechtaan: zwaarden.

tovenarij en helden zijn er de

basiselementen van. Een heldhaf

tige strijder gaat op pad om tegen

de kwade draken koning te vech 
ten die een anders zo v redige

wereld in zijn macht heeft. Dit

soort fantastische verhalen

bestond nog niet in Japan . Maar

sinds dit spel is uitgebracht spe len

kinderen met gefan taseerde schil

den en zwaarden. Één spel deed
het eeuwenoude traditionele ninja
spel en de geest van de samurai

naar de achtergrond verdwijnen

en verving ze door de mentaliteit

van Conan de Barbaar. (Deze

=- enorme inv loed op de

~i"'t -~ Japanse maatschappij is
;.:~-1 op zichzelf nogal
=~ opzienba -

rend. red.)

lang niet origineel. Horii, de

ontwerper van het spel. zegt

hierover: Ikgeefniet omoriginaliteit.
Wanneer ikde moeite zoudoen
originaliteit toetevoegen, zoudit
volgellS mijalleen maar inde weg van

het spel komen testaan. Mensen raken
indewarvan nieuwe dingen_ Spelletjes

maden vooral leuk zijn. Veiligheid is

daarom belangrijker dan originaliteit.
Het is waar dat de heel gewo 

ne, gemakkelijk te begrijpen en

gebruikersvriendelijke kwaliteit

van Horlis spelletjes samen met de

technische verfijndheid ervan

belangrijke kenmerken van zijn
oeuvre zijn. Een ander is zijn al

eerder genoemde passie voor het

ve rhalen ver tellen.

Dragon Quest 2 kwam in

januari 1987 op de markt. De kaart

va n de vi rtuele wereld is zes keer
zo groot geworden en het aantal

spe lers is van één uitgebreid naar

drie. Het scenario is ook verder

uitgewerkt: de belangrijks te speler

ontmoet zijn kameraden en gaat

samen met hen op avontuur - en

de gevec htsscènes zijn tactischer
met een groter team. De volgen de

twee versies versc henen met een

interval van ander half jaar. Dragon
Quest 3 springt eruit door het

scenario. In de uiteindelijk vierde

ve rsie is de complex iciteit van het

derde scena rio enigszins ingeperkt

tot de gemakkelijker te begrijpen

struc tuur van het korte verhaal.

wat een prachtige balans tot

result aat heeft.

DragonQ uest 3 en 4 werd en

met groot enthousiasme aangekon

digd. niet alleen in de Famicon
blaadjes. maar in alle media die je je

maar voor kunt stellen. van krant

tot TV. Iedereen wilde zo snel

mogelijk een kopie in handen

krijgen. Maar de voo rraad was

beperkt. Er waren kinderen die

het gewel d niet schuwden om de

kopie van een ander kind te

bemachtigen. Zoals te verwachten

leverde ieder incident een golf van

protest op van de computer

allergische oudere generatie _

M A I\'GA-CUl TUUR



X team. The next two versions

follow ed at int ervals of one and a

half years. Dragon Qust 3 is

notabie for the most outstand ing

scenario. And in the linal fourth

ve rsion, the complicated scena rio

of th e third ve rsion is toned down

to an easier to understan d shor t

story structure whlch resul ts in a

heau tifu lly balanced game.

Dragon Qust ve rslons 3 and 4

were heralded with great

en thus iasm not onl y in Famicon

magazin es but on all imagin able

media from new spaper s to TV .

Ev eryone wanted to lay their

hands on a copy as soo n as

posslble. But the su pply was

limited . C onsequen tly some

chlld ren mu gged others for a

copy. And as us ual, each time an

incident w as repo rted, the

comp uter-allergic older gene ration

screa med th eir criticism .

hl .-\ N G A C U L T URE

W hy do we all love games? Eve n

with Nintnulo reaching the global

market. Japan is probably the only

nation where even adults are

hooked. lts puzzling. And as I

write this , I become conscio us of

the fact that I play computer

games eve ryday myself.

In [apanese Pop C ulture,

which of course inel udes

computer games, ano ther element

for which Japan ese grow n -u ps are

ridicul ed - espee ially by foreign ers

- are comic hooks which are calied

Manga in [apan ese. The amount of

Mangadistributed in Japan is

staggering. At an y given time, a

look around the train shows

several peop le (grown-ups that is)

engrossed in Manga. I consider

myself to he an average M an ga

reader. Lets see... I read abou t 2

Manga hooksa day...that s 6 0 0

pages a day, adding up to 18,0 0 0

pages of Manga in a mon th .

Goodness ! Do I really read that

much ?T hats too much . M ayhe I

miscalc ula ted ... no, these are the

correc t ligures. In my working

place, most people are int erested

in Mangaand 7 out of 10 read the

same amount or more!

T here is astrong relation ship

hetween games and th is Manga
cultur e. Ftrst, DragonQust is not

an olfspring of the computer

GO D D A LI GH T ?

cu lture bu t tha t of the Manga

culture . The game designer, Hor ii

aspired to he a Manga wr iter and

was a memher of Manga clubs in

both high school and univers ity.

And he seems to have writt en a

few Manga stories when he was a

free-lance writer, EN IX, the

producer of this game, creates

comp uter games based on M anga

stories. Finally, Dragon Q uest's

graphic desig ner A kira Toriyama,

is also the in -house Manga writer

for the Slwunen Jllmp Manga
magazine, a weekl y publication

which sells about 5 million copies

an issu e N aturally, DragonQ uest

was adve rtised on the pages of

this magazine, a factor which

greatly cont ribu ted to the sales of

thisgame.

Computer games and Manga
share a common poin t in that

graphics play the foremost part in

the story. I think this is an

important part in Japanese Pop

Culture. This leads to a pro blem

in the Japanese language. O ne

characteristic of the Japanese

lang uage is the exis tence of

powe rfu l conjunc tions whlc h act

like ins tan t glue . Combined with

a grammatica I structure that

allows for illogical sen tences , the

powe r of these conjunc tions

allows one to freely write

incomprehensible sentences .

This is allowed du e to the

isolation of on e island nation ,

ethnic hom ogeneity and the

luk ew arm waters created by one

common langu age; this type of

commu nication is poss ible only

hetween people with shared

experiences and mean ings. In

othe r words, the abillty to spea k.

w rite and read logically has gone

down the drai n. Manga the n

becomes a (graphic) too i to hel p

logical thinking or functions as

yet ano ther communicativ e

symbol based on a sha red

experience. A t any rate, the

Mangamentality and computer

game mentality, especially in a

'story' game like Dragon Qust is

the same. In fact, most Dragon
Quest fans have much in common

with Manga readers .

One of the things I like about

computers is the escape into

virtual reality. Time, space, and

distance Ireeze, There is personal

con trol over all information. In

the end, the ph ysical bod y simp ly

ceases to ex ist. O f course , on this

sid e of th e CRT yo u hav e a bod y

sitting and time Bowing, but I

want to forget that for now and

stay submerged in my computer.

Fin ally, conce rn ing computer

games, the speed of technological

cha nge has heen slow. The

slow ness prolonged the life of this

medium by default. One writes a

story using all available capacity.

Then technology takes another

step providing us with a basis for

a sligh tly larger story. It is llke
seeing a slow motion process; an

observa tion in the detail of th e

histor y of media. Ma yhe it is

su itable for the comp uter game to

become the lirst medium whose

death the schoo l chï ld ren wil!

witness . It mayhe something that

allows one respit e from the crazy

speed of everyday life.

For get user -friendly secur ity.

C om puter games hav e the

poten tlal to sho w us the ultimate

game of death w ith zero speed. I

want to see that.

Poetr y as a medium took a few

millennia to mature and die.

Novels took a few centur ies.

Movies took a few decades. And

what of TV and videos? The cyc le

hetwee n the birth of a medium

and its death has been

accelerating. Now some may even

he dead as soon as they are bom or

already dead hefor e their birth.

Prolongin g the life of the medium

is not important. How we deal

with dead media is importan t.

Gabin Itoh and hundreds of

others escape into computer

games and mangaeve ryday. The

comforts of a common language

and a shared experience and

escape into th e virtual worlds of

M anga and Famicon land olf

respit e from the crazy pace. After

all, one can not sanely face the

realit y of lon g boring rides on the

crowded commuter trains or the

reallty of the small stiBing

apartment. This escape into 'nev er

never land' may he the safety

valve that keeps up the grinding

pace ofJapanese werk and lire. ED.

ed tted and translated by o.s, IIIRIKAWA
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waarschijnlijk het enige land waar
zelfs vo lwassenen verslaafd zijn.

Het is raadselachtig. En terwijl ik

dit schrijf raak ik me bewust van

het feit dat ook ik iedere dag

computerspelletjes doe.

In de Japanse popcu ltuur,

waaronder natuurlijk ook de

computerspelletjes vallen, is het

stripboek (Manga in het Japans)

een ande r element waarover

vooral buit enlanders de Japanse

volwassenen uitlachen. Het is

nauwelijks te geloven hoeveel
Mangaer gedistribueerd wordt.

Op ieder willekeurig ogenblik

levert een blik op de passagiers

van een trein enige volwassenen

op die volledig verzonken zijn in

hun Manga. Ik beschouw mezelf
als een gemiddelde Manga-gebru i

ker. Eens kijken ... ik lees zo'n

twee Manga-boeken per dag ... dat

zijn 6 0 0 bladzijden per dag, wat

dus 18 .0 0 0 Manga-bladzijden per

maand oplevert. Hemel! Lees ik

werkelijk zove el? Dat is tev eel.

Misschien een fout e berekening ...

nee, het zijn de juiste getallen. Op

mijn werk is bijna iedereen

Manga -lezer en lezen zeven van

de tien mensen evenveel als ik, of

zelfs meer!

Er is een sterk verband tussen

computerspelletjes en deze

Manga-cultuur. Om te beginnen is

DragonQuest geen spru it van de

computercu ltuur, maar van de

Manga-cultuur. Ontwerper Horii

had oorspronkelijk aspiraties een

Manga-schrijver te wo rden en was

tijdens zijn opleiding op de mid

delbare school en de universiteit

lid van Manga-clubs. Bovendien

schijnt hij een aantal Manga 
verhalen te hebben geschreven

toen hij nog een free lance-schrijver

was. ENIX , de producent van het

spel, heeft zich gespecialiseerd in

computerspelletjes die op Manga
verhalen zijn gebaseerd. Verd er is

de grafisch ontwerper van Dragon
Quest, Akira Toriyama, een vast e

Manga-auteur van het Shoulltll

]ump-Manga-tijdschrift. een weke

lijks verschijnend blad met een

oplage van vijfmiljoen. Uiteraard

is er in dit tijdschrift uitgebreid

reclame gemaakt voor Dragon
Quest, iets dat in hoge mate heeft

bijgedragen aan de grote verkoop

van het spe l.

GABI N ITO H

Computerspelletjes en Manga
hebben gemeenschappelijk dat er

in het verhaal een belangrijke

plaats is ingeruimd voor graphics.

Dat is volgens mij een belangrijk

gegeven van de Japanse popcul

tuur.

Dit brengt ons bij een probleem

van de Japanse taal. Een kenmerk

hiervan is dat er heel sterke

samenvoegingen bestaan die als

een onmiddellijk plakmiddel

werken. De combinatie van een

grammaticale struc tuur die de
onlogische uitdrukking absoluut

niet in de weg staat met deze

krachtige samenvoegingen geve n

je de volledige vrijheid de meest

onbegrijpelijke zinnen te formul e

ren .

Dit moet wel voo rtkomen uit

de geïso leerde positie van een

natie die uit een eiland bestaat.

dr ijvend op het lauwige water dat

ontstaat door een gelijke taal en

ethnlsche homogeniteit . Deze

manier van communiceren is

alleen mogelijk tussen mensen met

gelijke erv aringen . omringd door

dezelfde betekenissen . Met ander e

woorden is het vermogen op een

logische manier te spreken, lezen

en schrijve n naar de knoppen

gegaan. Binnen deze interpr etatie

is Mangaeen (grafisch) hulpmiddel

om logisch te denken, of fun ctio

neert het als een van de vele

communicatieve symbolen die op

gemeenschappelijke erva ringen

berusten. In ieder geval is de

geesteshouding van de Manga
lezer dezelfde als de computerspel

letjesmentaliteit. Dit geldt zeker

voor verhalende spelletjes als

Dragon Quest: Dragon Quest

spelers hebben veel gemeen met

Manga-lezers.

Een deel van mijn fascinatie

voor de computer komt voort uit

de vlucht naar een v irtuele werke

lijkheid. Tijd, ruimt e en afstand

bestaan niet meer. Je beheerst zelf

alle informati e. Op een gegeven

moment lijkt je fysieke aanwezig

heid te verdwijnen . Natuurlijk zit

mijn lichaam aan deze kant van de

monitor nog gewoon op een stoel

en loopt de tijd door. maar dat wil

ik nu juist vergeten door op te

gaan in mijn computer.

Tot slot wil ik nog over com

put erspelletjes opmerken dat de

technologische veranderi ngen
traag zijn ve rlopen. Dit gebrek aan

snelheid heeft de levensd uur van

het medium verlen gt. Je maakt

gebruik van alle mogelijkheden

wanneer je een verhaal schrijft.

Dan ontwikkelt de techn iek zich

zodanig dat er een beetje ingewik

kelder verhaal gemaakt kan

word en . Het is alsof je een proces

vertraagd bekijkt: een observatie

van een detail uit de geschiedenis

van de media. Misschien past het

wel bij het computerspel om het
eerste medium te worden van

wien s dood de schoolkinderen

zullen kunnen getuigen . Dit kan

misschien enig respijt geven van

de krankzinnige snelheid va n het

dagelijks leven. Vergeet het maar
met die gebruikersv riendelijke

geborgenheid. Co mputerspelletjes

dragen de mogelijkheid in zich ons

het ultieme doodsspel te laten zien

in snelheid nul. Dat wil ik zien.

Het duurde enige millenni a

voor het gedicht zich tot een

volwassen medium had ontwik

keld en daarna stierf. De roman

deed hier een paar eeuwen over.

De film enkele tientallen jaren. En

hoe zit het met de T V en de video?

De levenscyclus van een medium

wordt steeds korter. Sommige

zullen tegenwoordig misschien

wel sterv en bij hun geboorte. of

zelfs al eerder. Het is niet belang

rijk de levensduur van het medi

um te verlengen. Het gaat er

eerder om hoe we met dode media

omgaan.

Gabin Itoh en vele anderen

v luchten iedere dag in het compu

terspelof in Manga. Het gevoel

va n rus t dat uitgaat van een

gemeensc happelijke taal en gedeel

de erva ringen en de vlucht naar

de vi rtuele wereld van Mangaen

Famiconzijn een verademing in de

voortjachtend e wereld . Want je

kunt moeilijk je volle verstand

bewaren in een werkelijkheid van

lange saaie ritten in overvolle

forenzentreinen, of de werkelijk

heid van een klein benauwd Hat]e.

Deze v luc ht naar een land ver-ver

weg is misschien wel de uitlaatklep

waardoor de Japanners de vermor 

zelend e snel heid van hun werk en

leven kunnen volhouden.

vertaling RONG WR ON G
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OF: H ET S C H ER M I N DE GR E E P VAN DE DIGITALISERING

Het videosc herm staat in horizontale positie voor de leerling-lasser. Op het scherm is het beeld van een metaalplaat. in de

handen van de arbeider een lasbrand er. Het pedagogische doel va n deze manipulatie: snel en goed leren lassen. zonder de

vingers te branden en zonde r ve rspilling van materiaal. De leerling-lasser regelt de kracht va n de brand er via een wieltje op het

apparaat. maar er komt geen millimeter écht v uur uit de mond van de brander. De lasser bren gt het apparaat naar het oppervl ak

van het scherm. naar de plaats die gelast moet worden . De metaalplaat - het beeld erva n - wordt rood . gaat ove r in blauw, wordt

zacht. De vlam is te sterk, de lasser stelt haar wat lager. Het metaal wordt weer hard. een beetje te hard. De leerling maakt de

vlam weer wat krachtiger; nu neemt het metaal de juiste kleur aan. De arbeider last. Dan haalt hij de brander van het scherm .

Langzaam aan neemt de metaalplaat weer zijn normale gedaante aan.

OR : T H E SCREEK SE IZ E D B Y CA L C ULUS

*The v ideo screen is placed horizontally in fron t of the apprentice welder. O n the screen is the image of a sheet of metal; in the

workman 's hands . a blowtoreh . Th e pedagogic object of the manipul ation is to teach how to weld fast and well, without

burning the Jingers or wasting material. The apprentice controls the powe r of the blowtorch by wo rking the machin es rollers.

but na real aame comes out of the nozzle, He brings the nozzle up to the surface of the screen. close to the sur face to be wekled.

The metal sheet - or its image - turns red. then blue, then softens . The aame is too strong. sa the werkman turns it down. Th e

metal hardens: a little too much . The apprentice adds more powe r to the llame: the metal tur ns the right colout. The workman

makes his weld. Th en he removes the toreh. Little by little the sheet resumes its normal appearance.
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*This is what becomes of the video image wh en the
screen is controlled by computer: the mosaic of its surface
has been rigorous ly ordered into a matrix of num bers

whose values can be instantly modihed by calculus. The

image is able to respon d to the viewer. w ho himself

becomes more than a spec tator. This response can be

immediate - in 'real time'. as technicians say - presenting

itself as a sort of dialogue or conversation between the

image and the person who watches and manipulates it.
Hence the techn ical term of conversational or interactive
image. or, more generally. dialogicimage.This image. as we

must agree uniess we are to cling to obsolete ideas, is

completely different in kind from the traditional v ideo

image. and all the more dillicult to distin guish from it
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1. Het perspectief van het

unie ke verdwijnpunt

neemt inderdaad op quasi

auto matische wijze het

werk van het oog en de

hand ove r en ve rlicht dit

werk aanzienlijk: door de

geo metrie te vervangen

door de optica. zal de •

cameraobscuradit proces

van automatisering van het
beeld versne llen.

2 . Het scherm creëert zijn

eigen licht terwij l het

schilderij (en de foto) het

licht dat erop va lt teru g

kaatst en daar vo lledig van

afha nkelijk is.

Dat gebeur t er dus met het videobeeld wann eer het

scherm wordt bestuurd door een computer: het mozaïek

van het beeldoppervlak is tot in de details geordend

volgens een getallenmatrix waarvan de waard en op elk

moment door calculatie kunnen worden gewijzigd. Het

beeld is in staat de kijker te beantwoorden , een kijker die

zelf al meer is geworden dan een toeschouwer. Dit ant

woord kan onmiddellijk word en gegeven - real timt , zoals

de technici zeggen - en zich presenteren als een soort

dialoog. een conve rsatie tussen het beeld en degene die

het bekijkt en manipuleert .

Vandaar de techni sche bena -

ming illteractief beeld. of alge-

mener: dialogisch beeld. Willen

we niet blijven steken in

verouderde ideeën , dan moe

ten we het erover eens zijn dat

dit beeld van een totaal andere

aard is dan het traditi onele

videobee ld, waarva n het

ove rigens des te moeilijker te

onderscheiden is omdat het

erop lijkt als een tw eeling
broer. Het komt voo rt uit een

ander afbeeldingssys teem. En

al beperkt het gebruik van dit

beeld zich voornamelijk tot het

techni sch -wetenschappelijk gebied, binn en dit gebied

kr ijgt het een steeds grotere verspreiding en begint het

deel uit te maken van het alledaagse v isuele universu m

van de onderzoeker. Het grote publiek heeft nog slechts

in beperkte mate toegang tot dit beeld. maar het zal niet

lang duren voo rdat het ook hier een aanzienlijke versprei

ding zal krijgen. O p het moment dat het elektronische

beeld. dat door de media-netw erken wordt uitgezonden .

zich comfort abel in zijn mach tspositie lijkt te nestelen.

verschijnt er een nieuw beeld dat zich invoegt in een
fundamenteel and ere symboli sche economie.

HE T G EJNCRUSTEERD E

BEELD

Het videobeeld - of het elektronische beeld. om

het te onderscheiden van het numerieke beeld, 

berus t in morfogenetisch opzicht op een afbeel

dingssysteem dat ove reenkomt met dat van de

fotografieen de cinema: een sys teem dat geba-

seerd is op de optische registratie van het lichtspoor dat

wordt achtergelaten door een object dat al vóór het beeld

bestond . Het representatievlak waarop het beeld zich

projecteert - het scherm - is ve rgelijkbaar met het opper 
vlak van het perpectivisc hc schilderij zoals dat in de

Renaissance werd gedefinieerd door Leon Battista

Alberti. Dit sys teem maakt het mogelijk een bepaald beeld

van de wereld - een represtllt11tïe- automatisch op een

materieel draagv lak in te sch rijven'. Maar terw ijl het

cinematografische (of fotografische) beeld geometrisch

gezien fun ctioneert als een VtllS!er dat zich opent op de

wereld. is de wijze waarop het elektronische scherm zijn

beeld te zien geeft. van een totaal andere aard.

Het venster, dat zich opent in een muur. stelt het oog

in staat - wann eer het wordt uitgenodigd het vens ter te

ove rschrijden. zóve r dat het eru it ontsnapt - een continue.

homogene en oneindige ruimt e te ontdekken. in de

richting van de blik die naadloos de gesloten ruimt e

waarin het oog zich bevindt verlengt. De perpectivi sche

ruimt es van de Renaissance fascineren om die reden: het

schilder ij lijkt op natu urlijke wijze het vertrek waarin de

toescho uwer zich bev indt te verlengen. het lijkt er een

grotere of kleinere. maar perfect homogene ruimte aan toe

te voegen . Op dezelfde wijze nodigt het cinematografi

sche venster-beeld ons uit de zaal te ve rlaten. de zaal te

vergeten en ons in de opening

van zijn venster te storten. De

duistern is vergemakkelijkt

deze centrifugale v lucht door

de muren. door onze blik
zond er ophouden naar het

witt e doek te stu wen. Het

elektronische beeld daarente

gen functioneert niet als een

venster, voegt zich niet in een

muur. voert de blik niet van

een binnen naar een buiten.

Met een centripetale en

agressieve beweging laat het

elektronische beeld het buit en

juist naar binnen komen .

precies op de plaats waar de

toeschouwer zich bevindt. Het elektronische beeld

fun ctioneert via een Îturnstntie -effect.
Dit incrustatie-effect is overigens geen exclusieve

eigenschap van het elektronische beeld. Elk beeld hecht

zich op zijn eigen specifieke wijze aan de ruimt e waardoor

het wordt bemiddeld. en naargelang deze ruimt e meer of

minder vr eemd is aan het beeld zelf zal ze meer of minder

verscheurd overkomen. zal het incrustatie-effect meer of

minder agressief zijn. Een schild erij dat aan een muur
hangt zal altijd. ook al probeert het de aanwezigheid van
de muur te verduisteren , een zekere incru statie produce

ren. Maar dit effect wordt enigszins getemperd door de

lijst die een ove rgang aanbrengt tussen de muur

en het geschilderde opperv lak. O ok fotos incrus 

teren op hun manier op de pagina's van een

tijdschrift. scherp contrasterend met de tekst . De

beelden daarentegen die perfect geïntegreerd zijn

met hun draagvlak en er één lichaam mee vorm en

- zoals de fresco's in de grotten van M adeleine of

de Byzantijnse mozaïeken . of een schilderij dat het grond

v lak zelf produktief probeert te maken - fun ctioneren niet

v ia een incrustatie-effect. Deze beelden werken veeleer

v ia inbedding.

Met de beeldverspreiding die de telev isie eigen is.

bereikt het incrustatie-effect zijn hoogtepunt. Het visuele

en auditieve beeld dat door het elekt ron ische scherm met

geweld wordt gelanceerd in de ruimt e waarin het scherm

staat. zonder ove rgangskader, dri ngt zich aan de toe

schouwer op ten koste va n de ruimt e die het scherm

omringt en die door het beeld tot 'ond ergrond' wordt

getransformeerd. Dit effect is des te voelbaarder omdat het

beeld een meubelstuk is geworden. omdat het. in ver gelij

king met een schild erij' , een klein opp ervlak heeft en

omdat zijn lichtuitstraling sterk genoeg is om te kunnen
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* sin ce they resembi e each e the r like twins . T his one

depends on a completely different order of figuration .

And its use , although limited above all to the techno

scientific domaln, is spreading more and more within that

domaln, and is beginning to be part of the research ers

daily visual universe. The general public still has only

limited access to it. but th at access will soo n widcn

considerably in th e yea rs to come. Just when the

electronic image conveyed by media networks seems

comfortably inst alled at th e peak of its hegemony, a new

image appea rs which is inscribed in a fundamen tally

different sy mbolic economy.

THE JNCRUS T ED IMAGE

From a morphogenetic poin t of vie w. the

video Image - or the elect ron ic image. to

distinguish it from th e numerical Image 

depends on a system of figuration which

consists in th e first place, llke

ph otography and cinema. of recording by

optica l means the trace of light left by an

object th at exists befo re the image. The

plane of representation onto whlch th e

image is projected - th e screen- is

comparable to the plane of perspectivist painti ng defined

during the Renaissance by Leon Batt ista Alberti. This

system makes it possible to inscribe automatically' a

certain image of the word- a represenU1tion . onto a material

su pport. However, while th e cinematographic (or

photographic) image functions geometrica lly as a windOIV

open onto the world, th e electronic screen presents th e

image in a very different way.

lndeed th e window, ope ning in a wall , allows th e gaze

to discover . when invit ed to cross it. and as far as the eye

can sec- a continuous, homogeneous. inhnite space.

extending in the di rection of the gaze

and prol ongin g without interruption

the closed space in whïch the eye is

situated. The perspective

architec tures of th e Renaissance

fascin ate us for that very reason: th e

painting seems naturally to ex tend the

room in which th e spectator stands.

enlargin g it by a greater or lesser

portion of space that is perfec tly

homogeneous. Similarly th e image

window of cinema invites us to leave

th e auditorium. to forget it. by

plunging into its opening. Darkness further ass ists tlus

centrifugal escape beyond th e walls by ceaselessly

directing our gaze onto the screen. The electronic screen,

on the other hand. does not work like a window, is not

inscribed in a wall, does not lead th e eye from th e ins ide

out : rath er, it brings th e outs ide in , in a v iolent cen tripeta l

movement. into the very space where th e v iew er is. It
works by an effutof incrusûJtion.

Let us not e in pass ing that thisincrustation effect is

not exclus ive to the electronic image. Every image has a

part icular way of inserting itself into the space which

mediat es it. and, depending on whether that space is more

or less foreign to th e image itself. the receiving space

seems more or less ren t apa rt. th e incru st ation effect more

or less v iolen t. A painting hanging on a wall . even if it

aims to erase th at walls presen ce. always creates an

incrustation effect. But that effect is more or less tempered

by the fram e whïch operates a transition between th e wall

and th e painted space. Photos also incrust th emselves , in

th eir ow n way. into the pages of a magazine, cu tting int o

th e text. Conversely, images perfectly inte grated with

their su pports , and sharing one body with th em.Iike the

wall frescoes of th e M adeleine caves, or Byzantine

rnosaics , or even a certain form of painting w hich aims to

va lorize the pain ted-on surface itself. do no t wo rk by

incrustation effect. Rath er, th ey wo uld wor k by

envelopment.
With th e mode of image distribution

proper to TV . th e incru station effect is

taken to its ex treme. The v isual and sonic

image which th e electronic screen

int roduces v ïolen tly into the place where

it is put, w ith out th e transiti on of th e

frame. imposes itself on the spec tator at

the expense of th e space which su rrounds

it. and which it turns int o 'background'.

The effect is felt all the more stro ng ly in

that th e image has become a piece of furniture, beeause its

sur face is small, compared with a painting'. and beeause

its light is strong enough to compete with davlight. The

electronic screen does net really open out on to th e

ex terior as does the cinema screen- even jf its images are

morphogenet ically identi ca]- which draws the eye in a

centrifugaI. unbroken movement towards an immediate

outsïde . Here. rath er. it is th e ex terio r which irrupts

inwards, brutally pour ing int o the spectators closed ,

pro tected space a flood of images th at can no t easily be

held back. or more precisely, a flood of v isual and sonic

roellts th at take place elsew here, in

anothe r space'.

This operation of incrustation ,

which breaks th e spatial con tinu ity

of th e space inh abited by th e

spec tator and creates a topological

inve rsion of inside and outside, has

had remarkable effects on modes of

perception of the image. and on the

figurative arts . Since th e 1950s, a

whole gene ration of artists,

beginning in th e United Stat es, has

translated, in various plastic forms, the electronic screens

incrustation effect. Rauschenbergs combine-paintings are

the most obvious example, Going beyond collage. as

pract ised since Surrealîsm , and beyond Duchamp s ready.
mades, combine.paintings are nrst and forem ost vi olent

incrus tations of heterogen eous. heteroclit e ngurative

elements onto th e ne utral ground of a canvas whose

principal funct ion is as a means of presentation. On that

canvas. which sometimes borro ws ironica lly from th e

painting then fash ionable (lyr ical abs traction ),

Rauschenberg throws anything. all manner ofbanal

everyday objects (toothbrush es. chairs. stu ffed birds. ties.

Coca Cola bottles). without an y so rt ofhierarchy.

L Indeed. central projection

perspeetive takes charge

almost automatically of the

work of eye and hand and

makes it considerably

easier: the call1tYaobscura. by

substituting opties for

geometry,speeds up even

further this process of

automisation of the image.

2 . The screen creates its

own ligh t w hlle the

painti ng (and the photo)

reflects the light whi ch

touches it. and on w hieh It

is totally dependent.
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3. It is this incrustation

effect that profoundly

distorts the sense and the

aesthetic pleasure of the

cinema when a film is

watc hed on a video screen.

The impovenshment. or

de terioration. of the

cinematographic îmage

remedtaüsed by the v ideo

screen does nol result

solely from its loss of

definition and its reduction.

On the question of

incrustatienand the new

inside/outside relation

introd uoed by television,

see Edmond Couchot.

Images-De/'optûpu au

t1umbique, PacistHermès,

1988, pp .112-117·
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3. Dit incrus tatie-effect is

veran twoo rdelijk voor de

totale verbasteri ng van de

betekenis en het esthetisch

plezier van de cinema

wanneer je een film op

video ziet. De verar ming,

of aantasting, van het

dnernatografisch beeld dat

wordt omgezet in een

videobeeld, is niet alleen te

wijten aan het ve rlies aan

definitie en de verkleining

van het beeld. Zie voor de

kwestie van de incrust atie

en de nieuw e relatie tussen

binn en en buit en, die door

de televisie wordt geï ntro ·

du ceerd: Edmond

Co uchot, Images- Ot

/'optÎijUL au nUnlbi'!u", Parijs

(Hermès) 1988, pp.1I 2-

117·
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4. In 1855 werkte de abt

Caselli een elektrisch sys

teem uit - de pantelegraaf 

waarmee over zeer lange

afs tanden tekeningen en

geschr even manuscript en

konden worden doorges

eind. Dit systeem maakte

gebru ik van de technisc he

principes van scanning en

synchro nisatie die lange

tijd later de televisie

mogelijk zouden maken.

5. Kand insky streefde

ernaar de wereld niet op

fotografische wijze te repre

senteren. maar haar eigen

beeldende objecten te

scheppen, abstradL objecten

waarvan bepaalde kenme r

ken weer heel goed in de

reële wereld teruggevonden

zouden kunnen worden

(punten , lijnen en vlakken

BV bestaan inde natuurof

in de door de mens

geconstrueerde wereld).

concur reren met het daglicht. AI zijn de elekt ronische

beelden morfogenetisch iden tiek aan het filmische beeld.

toch opent het elektronisc he scherm zichzelf niet werke

lijk op een buiten. zoals het filmscherm dat doet wanneer

dit het oog in een cent rifugale en naadloze beweging naar

een onmiddellijk buiten voert. Het is juist het buiten dat

inbreekt in het bin nen door in de afgesloten en bescherm

de leefruimte va n de toeschouwer. in zijn intimiteit. op

ruwe wijze een nauwelijks te onderd rukken stroom van

beelden te storten. of preciezer. een stroom van vis uele en

auditieve gebeurtmissmdie elders. in een andere ruimte.
plaatsvinden,]

Deze incrusterende werkin g die de ruimtelijke conti

nuïteit van de plaats waar de toeschou-

wer zich bev indt stukbreekt en een

topologische omslag van het binnen en

het buit en creëert. heeft opmerkelijke

effecten gehad op de wijze va n waarne

ming van het beeld en op de beeldende

kunsten. Sinds het begin van de jaren

v ijftig heeft een hele generatie kunste

naars. om te beginnen in de Verenigde

Staten . via verschillende plastische

oplossingen een vertaling gegeven va n
het incrustatie-effect van het elektronische scherm. De

combine-paintings van Rausch enberg zijn hiervan het

duidelijkste voo rbeeld. Meer nog dan de kubistische

collage en de ready-madevan Duchamp. zijn de combine
paintings op de eerste plaats agressieve incrustaties van

heterogene en heterocliete figuratieve elementen op de
neutral e achtergrond van een doek dat hoofdzakelijk
dient als middel van presentatie. Op dit doek. dat soms op
ironische wijze refereert aan de schi lderkunst die toen in

de mode was (de lyrische abstractie). plaatst

Rauschenberg om het eve n wat: allerlei soorten banale en

dagelijkse objecten (een tandenborstel. een stoel. opgezette

vogels, stropdassen. Coca Co la-flesjes...). zond er enige
vo rm van hiërarchie. zonder voor- of
afkeur , zonder keuzen. precies zoals het
telev isiescherm de van elders afkomstig e

stromen va n heterogene beelden op het

achterdoek van de hu iselijke haard

projecteert.

Rausch enberg heeft natuurlijk veel te

danken aan Cage en zijn 'Th eorie van de
Inclus ie'. waarvan hij de prin cipes

toepast op de schi lderkunst. Voor Cage

kwam om het even welk geluid in aan-

merking om te wo rden opgenomen in een muzikaal werk.

De musicus moest zich openstellen voo r alle auditieve

gebeurtenissen om hem heen. precies zoals ze zich in hun
ordeloosheid en hun pijnlijke ongepastheid presenteer 
den. zond er ooit te proberen ze in een hiërarchie op te

nemen. OngetWijfeld is de radio. die de wijze van het

geluidswaarnemening (woorden . achtergrondgeluiden en

muziek) reeds lang vóór de telev isie wijzigde. een belang 

rijke 'inspiratiebron' gewees t voo r deze musicus die er

precies de essen tie va n wist te vertalen. De televisie heeft

dit effect van inclusie. of van incrustatie (het laatste

woord geeft uitdrukking aan een agressiviteit die eerder

het beeld kenmerkt) voortgezet en ver sterkt door het uit

te breiden naar het visuele domein, maar het gaat hier wel

degelijk om hetzelfde fenomeen. De kunst van de jaren

die volgden op de wijde verbreiding van de telev isie is in

wezen een kunst van de incrustatie geweest , van de

topologische omslag van het buiten en het binnen , van

toevallige ontmoetingen, van de weigering te kiezen en

hiërarchie aan te brengen, een ku nst die vo lledig onder

worpen is aan de gebeur tenis.

V.\N SCA N NI N G N A A R

C A L C U L A TI E

Ten opzichte van de cinema intr odu ceert het elektroni

sche beeld (al behoort het, net als het filmbeeld. morfoge

netisch gezien tot het afbeeldingssys

teem dat is gebaseerd op de optica) een

belangrijke vernieuwing in de registra -

tietechniek: het scannen. Het principe

daarvan gaat terug tot in het midden van

de negentiende eeuw' en bestaat in het

ontleden van het door optische projectie

verkregen beeld in een aantal zeer fijne.

parallelle lijnen. Het elektronische

scherm kan dus goed vergeleken wor

den met een mozaïek. zoals McLuhan

deed. maar dan wel met een mozaïek dat nog geen vo lle

dige ordening kent: de lijnen. en de punten waarui t de

lijnen bestaan. on tberen een numerieke waarde, dat wil

zeggen: hun exacte positie kan niet door middel va n

discrete numerieke kwantit eiten worden bepaald .

Niettemin hebben we via de lijn toegang tot het beeld.
Zodra het is voortgebracht door het objectief van de
videocamera. kunnen we het beeld via de lijn bewerken.

zoals de eerste ku nstenaars dat deden die geïnteresseerd

waren in het elekt ronische scherm. Wat dat betreft maakt

scanning een controle ov er het beeld mogelijk die noch

door de fotografie. noch door de cinema wordt toegestaan

omdat je hier slechts greep krijgt op het beeld als vlakof als
gedeelte van een vlak (via decoupage,

kleuring. collage. chemische behande

ling, of een manipulatie van het licht

tijdens het printen).

De digitalisering - de calculatie du s

- maakt een totale contro le mogelijk over

de uiteind elijke fys ische bou wsteen va n
het beeld: de punt. of wat in het geva l

va n het sy nthetische beeld de pixel
(beeldpunt) wordt genoemd. De techni e

ken waarmee het beeld gecontroleerd

kan worden zijn zo verschoven van het vlak naar de lijn.

en van de lijn naar de pu nt. Maar de pixel is niet de pu nt

als basiselement van de schilderkunst, zoals Kandinsk y
dat analyseerde. Net als de schilderkuns t in haar geheel.

behoort de pun t van Kandl nsk y tot een afbeeldingssys

teem dat. al is het niet altijd afhankelijk van de optica' ,

niettemin een sys teem van het spoor, van de registratie

blijft. Voor Kandinsky werd de punt geboren uit de

bots ing van het schildersgereedschap met het 'afbeel

dingsvlak' (het contact va n het penseel met het linnen.

van de punt van het potlood met het papier of van de

graveernaald met de plaat). een contact dat het draagvlak

bevru cht en de vorm. of de ve rschillende vormen van de
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*w ithout taste or distaste. wi thout choice, exac tly as the

TV screen projects Boods of heteroclite images from

elsewhere onto the background of the domestic hearth.

It is true that Rauschenberg ow es much to Cage,

applying to painting the prin ciples of hls Th eory of

Inclusion. For Cage, any sound at all could be included in

a mus ical work. Th e mustclan had to open bisperception

to all the sound events going on aroun d him, just as they

presented themsel ves in their abundance and their chance

incongruity, without ever seeking to place them in a

hierarchy. The habit of radio (or 'wireless' as it was then) ,

whi ch long before telev ision mod.ilied our modes of

perception of sound- words, noise and music - no doubt
strongly 'Inspired' this mustclan who
was able to translat e its very essence.

Extendlng it into the v isual domain,

telev ision prolonged and amplified this

effect of inclusion, or incrust ation - this

word ex presses a violence whkh
characterises the image more - bu t it is
still the same pheno menon. The art of

the years following the expansion of

telev ision was essentially one of

incrustation, of topological inversion of

inside and outside, of chance encoun ters, of the refusal of

choice and hierarchi es, an art profoundly lald open to the
eve nt.

FROM SCANNI NG TO CA L C ULUS

Co mpared to cinema, the e1ectronic image - even Ifit

belongs morphogenetically,like that of cinema. to a

sys tem of figuration based on opties - introduces an

important new element into the techni que of recording:

scanning. lts principle goes back to the middle of the rç th

century' and consists of decomposing the image obtained

by optical projection into a certain number of fine parallel

lines. The e1ectronic screen can thus be

compared to a mosaic - a comparison

made by McLuhan - but a mosaic whose

ordering is not yet total: the line and the

points formin g them are yet be

num erlcised, that is to say, fixed exactly

by means of discrete numerica!

qu antiti es. everth eless it is still the line

that gives us access to the image. that

allows us to work it. once it has been
generated by the lens of the v ideo

camera, as d ïd the first artists to take interest in the

electron ie screen. In th ïs respect, scanning enables us to

control the image as neither photography nor cinema

allow us , since with them the image can only be captured

by frames or par ts of frames (cutting , colouring. collage,

chemical treatment , or intervention on the bundie of light

itself at the moment of prin ting).

Numericising - that is, calculus - allows us to exert

total control on the ultim ate ph ysical constituent of the

image. the point. known in image synthesis as the pixd.

Thus, the techniques of controlling the image have

themselves passed from the plane to the llne, and from the

line to the point. But the pixel is not the point, that

primary element of painting, as analysed by Kandinsky,

Kandinskys poin t belongs. Ilke pamtlng. to a sys tem of

figuration whi ch , if it is is no longer depend ent on opties',

nevertheless remains that of the trace, of recording. For

that paint er, the point was bom out of the shock of the

tooi on the 'or ïginal plane ' (from the contact of brush and

canvas, of pencil with paper, or the bite of the engraver's

needie on the etching plate); a contact which fecundates

the su pport and creates the form, or different forms of the

point. The point results , techni cally and to an extent

aesthe tically, from the meeting of a particular support

with a pre-exïsting object - the tool - that imprints its trace

on that support.
Even if the forms represented are abstract, and do not

refer (by projection) to any recognisable
reality, as in a Kandinsky painting, the

inscripti on of the point bears witness to

a key event: the meeting, organised by

the artist , of these two realities: the

inscribin g tooi and the receiving plane.

And, in this,the pictorial point is very
much Iike the silve r salts of a

photograp hic film, whi ch turn into

metal crystals on the impact of the

photons emitted by the photographed

object, or Iike the electronic signal whtch comes into

being on the photos ensitive ground of an electron ic tube
struc k by light. The trace-image bears witness to the
meeting of tw o realtties one imprinted on the other,

coming into contact and thereby fecundating each oth er,

And even ti that image represents nothing. it at least

represents the pr ivileged moment of that meeting.

inlage sy nthesis works quite diJferen tly. The pixel is

not a point. It does not record the shock of a tooi on an

original plane, nor ev en the record of a trace of light left

by an object on a chemical or e1ectronic support sens itive

to light. Nor is it even , as in vid eo images obtain ed by

synthesisers - or e1ectronic

manipulation' - the shock of a bundie of

electrons on the light cells of the screen .

All these are so many operations whlch

must imply, in all cases, the treatment of

a preexisting physical reality - matter or

energy. Th e pixel is abov e all ianguage,

a formalised language. but a langua ge

none theless. 1tdoes not translate any pre

existing reality. It makes v isible logical

and mathematical models, abstract

syrnbols.

Equally, the image of the metal sheet which the

apprentice weider manipulates directlyon the video

screen is the visuallsation of a mathematical model

simulating a metal sheet (or the visualisation of one model

among others, different according to the nature of the

metal, its thickn ess, etc.) and not the faithful

representation of a real preexisting sheet. Thus we can see

how simulation introduces a radical change in the sys tem

of figuration . The image is no longer the image of
something , the representation of a pre-existïng reality; in

fact, it is no longer exactly an image; it has become a

vlrtualreallty' , whlch one might say is parallel to

ph ysical reality, takin g on its appearance, but abov e all

4. The Abbé Caselli

perfected. from 1855

onwa rds, an electric sys tem

- the pantelegraph -capable

of transmitting drawings

and handwr itten letters

over a long dlstance. This

system used the principal

techniques of scanning and

synchrontsanon which

much later would make

television possible,

5. The aimof Kandinskys

painting was not to

represent the world as

photography dïd,but to

create its own figurative

objects,abstTaLl objects of

which certain

characteristics could he

found in the real world

(points, lines and planes,

for example, exist in nature

or in the man-madeworld).
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6. lt is by a linguistic

slippage that we call these

instruments 'synthesisers'

since in fact they do not

synthesise language from

calculations, but treat the

modulation of the video

signaJ.and work on a

physical reality (of

modulated electric energy).

The same is true of all

electronic manipulations

that 'dlvert' the screen from

its primary technical

function.



EDMOND COUCHOT

Mediamatic
VOL 5 # 3

page J36

6. 'Synthesizer' is eigenlijk

geen goed gekozen woord.

want in feite is hier geen

spr ake van een syn thetise·

ren van het beeld op grond

van calculaties: sy ntbest

zers bewerken de modul a

tie van het videosignaal. ze

werk en in op een fysieke

realiteit (van gemoduleerde

elektrische energie).

Hetzelfde geldt voor alle

vormen van elektronisch e

manipu latie die de eerste.

techn ische fun ctie van het

scher m 've rdraaien',

7 . Natu urlijk kunnen deze

beelden weer geregistreerd

worden op filmof video.

maar dan v erliezen ze hun

interacti viteit en daarmee

een groot deel van hun

oorspronkelijkheid.

punt creëert. De punt is. in technisch en ook in zeker

esth etisch opzicht. het resultaat van de ontmoeting tussen

een bepaald draagvlak en een vooraf bestaand object- het

gereedschap - dat zijn spoor op dit draagvl ak achterlaat.

Zelfs als de ve rbeelde vormen abstract zijn. naar geen

enkele herkenbare werkelijkheid verw ijzen (via projectie),

zoals in de schilderijen van Kandinsky, dan nog getuig t

de inscriptie van de punt van een kapitale gebeur tenis,

van de ontm oeting, georganiseerd door de ku nstenaar,

van twee realiteiten: het gereedsc hap dat zich ingrift en

het vlak dat ontvangt. W at

dat betreft lijkt de picturale

punt sterk op de zilv erkorrel s

van het fotografisch rnateri

aal, die zich onder invloed

van de door het gefotogra

feerde object uitgezond en

lichtd eeltjes transformeren tot

metaalkristallen, of op het

elektronische Signaal dat

ontstaat op de lichtgevoelige

plaat van een elektronisc he

buis die getroffen wordt door

het licht. Het beeld-als-spoor

getuigt va n de ontmoeting

van twee realiteiten die zich

wederzijds op elkaar afdruk-

ken , die tegen elkaar aan botsen en elkaar bevruchten. En

zelfs al zou dit beeld niets representeren, dan represen 
teert het tenmi nst e nog het geprivi legieerde moment van
deze ontm oeting.

Het synthetische beeld is een heel ander ve rhaal. De

pixel is geen punt. Het is niet de registrati e van de botsing

van een instrument op een afbeeldingsvlak. en nog

minder de registratie van een lichtspoor dat door een

object op een lichtgevoelig chemisch of elektronisch

draagvlak wordt achtergelaten. Het
is zelfs niet, zoals in de vid eobeelden

die verkregen worden door 'synthe

sizers' - of door elektronisch e mani 

pulaties' • de botsing van een elek

tronenbundel op de fosford eeltjes

van het scherm. Bovengenoemde

operaties impliceren in alle gevallen
noodzakelijkerw ijze de bewerking

van een vooraf bestaande fysische

realiteit: materie of energie. De pixel

daarentegen is bov en alles een taal,

weliswaar een geformaliseerde taal.

maar daarom niet minde r een taal. Ot pixelVtTUu1lt gem
enkele vooraf bestaande realiUit. Hij maakt logisch e en mathe

matische modellen zichtbaar, abstracte symbolen.

Ook het beeld van de metaalplaat die de leerling-lasser

rechtstreeks op het videoscherm bew erkt, is de visualise

ring van het mathematisch e model dat een metaalplaat

simuleert (of de visualiserin g van een van de vele model

len, die van elkaar verschillen naargelang de aard van het

metaal, de hardheid erva n, enz.) en niet de getrouwe

representatie van een reële, vooraf bestaande plaat. Hier

wordt duidelijk wat voor radicale wijziging de simulatie

in het afbeeldingssysteem introduceert. Het beeld is niet

langer het beeld van iets, de representatie van een vooraf

bestaande realiteit. Er is in feite niet langer sprake van een

beeld: het is een v irtuele 'realiteit' geworden, parallel aan

de fysische realiteit; een realiteit die reikhalst naar het

uiterlijk van de fysische realiteit en , belangrijker nog,

functioneert als deze realiteit en zich ervoor in de plaats

stelt. W aar het reële voorafgaat aan het beeld-als-spoor,

gaat het model voo raf aan het sy nthetisc he beeld-als

matrix .

Het gesimuleerde beeld va n de metaalplaat is dus,

afgezien van zijn schijnbare

gelijkenis met het beeld dat

een v ideocamera zou geven

van een reële metaalplaat,

maar waarop niemand ook

maar enige greep had kun

nen krijgen, iets anders dan

een representatie, een regis

tratie of een spoo r. Het

gesimuleerde beeld geeft aan

het sy mbolische uni versum

van programmamodellen en

-algoritmen , die er de schrif

tuur va n uitmaken , een

v irtuele realiteit die zich , als

men dat w tl, op elk moment

kan actualiseren in een

oneindig aantal mogelijke experimenten en manipulaties.

Dit beeld verw ijst dus niet langer naar dat geprivi legieer
de moment waarop een vooraf bestaand object zijn spoo r
achterlaat op een lichtgevoelig draagvlak. noch naar het
moment waarop het schildersgereedschap het afbeel

dingsvlak bevrucht ; dit beeld re-presenteert, heel letter

lijk. niet langer, maar creëert; het creëert zijn eigen tegen

woordigheid, een tegenwoordigheid te midden van een

bijna oneindig aantal mogelijke tegenwoordigheden .' De

tijd waarin hel dialogische beeld

zich ingrift, of die het genereert, is

niet langer een tijd die bestaat uit

gebeurtenissen (de Ielevisuele tijd bij

uitstek) , uit tegenwoordige momen 

ten die gebeuren ; ook voor deze tijd

geldt dat hij bestaat uit v irtua litei

ten.

E E K UN I V E R S U M

VA N

E EN DERD E SOORT

Ge zien dit alles werkt het mozaïek

va n het interactieve scherm, dat tot in zijn meest elemen 

taire bouws tenen is geordend , niet langer vo lgens hel

incrusta tie-principe . Het beeld schrijf; zich niet langer in

in de ruimt e waarin het zichtbaar is, waarin het scherm

zich bev indt, met die karakt eristieke agressie van de

televisuele media die het buit en in het binnen storten (hel

buit en van verre periferieën als het gaat om televisi ebeel

den, of een meer naburig buit en als het gaat om een

gesloten beeldcircuit) in een wervelwind van gebeurt e

nissen die zich onophoudelijk verni euwen. Kijker en

beeld gaan hier een dialoog aan , ond ervragen en beant 

woorden elkaar, vormen een lichaam, een koppel, kruisen
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* function ing üke reality and substituting itself for it.

As the trace-image is preceded by the real. so the the

matrix -image of sy nthes is is preceded by the model.

The simu!ated image of a meta! sheet, benea th its

apparen t likeness to that image whlch cou ld have been

obtained by a v ideo camera lilming a sheet, an image over

which one could have had no control. is th us something

other than a rep resentation or a trace. To the symbolic

universe of models and programmatic algorithms whlch
are their wnting , it gives a virtual reality ready to

actualise itself, if one wishes. into an inlinite number of

experiences, of possible manipulations. It no longer refers,

then , to that privi leged moment

when a pre -existing object impr ints

its trace on a photosensi tive

support, nor to the moment when

the palriters tooi fecundates the

original plane, it no longer re
presents it - Iiteral ly - but creates it,

it creates its own present, among a

quasi -inlinity of possïble presents' .

The time in which the dialogic

image is inscribed. or whtch it

genera tes , is no longer a time made

up of eve n ts (televisual time is the

prime example of this). of present momen ts w hich occur;

rath er, it too is made up of vi rtualities.

A U N IV E RS E o i

T H E T HI R D K1 :--1 D

Henceforth, th e mosaic of the interactive screen, ordered

into its u tmost constituents, no longer operates by

incrustation. The image is no longer inscribed in the space

where it takes place, where the screen is situated, with

that violence characteristic of televisual media which

pours the outs ide in - from the far perip hery in the case of

telev ised images, or from the more or less di rect vi cinlt y,

in th e case of closed circu it images - in a whïrlwlnd of

end lessly rene wed events. T he v iewe r and the

image are in dialogue , interrogate each other and

respond to each other, form one body, one couple,

astrange hybrid being - which some might lind

monstrous and narcissistic - and are torn away

from both inside and outside, isolated and

abst racted from any event.

T he relationship of viewer and image is no

longer established in the mode of communication proper

to the media - a communication which always tends to

purveya preexisting meaning, like the photographed

object, whlchis transmitted , and to repr esent (to duplicate

by recording) the present of eve nts w hlch take place, or

have taken place, elsewhere, outside the sp here delined

by image and viewer. T his relationship is now established

in the mode of commuUltiou, a mode in whlch meaning is

no longe r emitted from a sing le souree (the television

aerial. the tape recorder) or a point of light projection

(cinema, photo), in which it is no longer received and

decoded - wi th an inevitable deg ree of uncertaint y - but in

which, rath er, it is elabora ted in the course of an ex change

by dir ect and immediate contact, recipr ocal

contamination , between v iewe r and image.

This the order of communication which governs the

med ia wo uld be succeeded by the order of commu tation,

proper to dialogic systems in which meaning is bom out

of conversation , just as the figurative ord er of optical

represent ation would be succeeded by that of numerical

simulation. It is tru e that this succession is only beginning

to take its place, and eve ry thing sugges ts that we shall

still continue to function under a hybrid regime that

mixes the two orders, each corresponding to a differen t

and complementary economy of the image. But it is

certain that the video screen henceforth has other uses

ahead of it , and that these uses cannot fail to shake the

vis ual arts and cu lture itself. The

cu rrent crisis of the image also

expresses - albeit rath er obscurely,

since among people who deal with

the image, few understand just

what makes these 'new images'

new - our anxiety at the

appearance of an image w hich

questions the principles we have

lived by for centuries.

If the numerical technologies of the

image are to entall as man y

consequences for our behaviour as television has had

since the 19 5 0 S, we must lirst expect them to have wid e

repercussions, through sheer proximity, on the traditional

vis ua l arts (cinema, television, ph otography, plastic arts ,

etc.), repercuss ions in the form of reactions and shifts in

these arts, as has a!ready been happened throu ghout this

cent ury. It is clear that what can be seen today - the

synthesised images used in telev ision credit seq uences

and network logos, or in genera lly banal liction lilms - is

still , apart from a few ve ry enco uraging exce ptions (some

ads and promo videos] , hardl y represent ative of a new

aesthetic, since these images lose mu ch of their dialogic

speci licity when circu lated through traditional media.

They have not yet learnt to ex ploit the now

spatia l and temporal universe which is opening

up to them, no r to free themselves from a too

narrow realisrn which seems theirsole technical

criterion .

A mong those shifts entailed by

nu merical technologies, one might for exa mple

expect to see a profound renewaI in the

impor tan t art of cinematographic mont age, as analysed by

the lilmmaker [ean -Pierr e Beauviala. But we can also

expect to see a renewaI of certain v isual and plastic arts,

led to redefine themselves by reaenen. as impressionist

pain ting d ïd at th e end of the i çth cen tu ry in response to

photography' . Interactive numerical techniques can

above all bring about a new speci hc art, a very va rled one,

of w hich we can as yet have little conce ption, but whose

impo rtance certain experiments, although sull llmïted by

technical and material diHiculties (the cos t of machines, a

toe -slow speed of calcu lation, absence of adequate modeIs

of simulation, etc) already hint at. It is difIicult, indeed

absur d , to predic t what the art of tomorrow will be.

But ïf tech nlqu es in genera!, and techniqu es of

figuration eve n more, are already ways of perceiving and

7. Clearly. these imagescan

he recordedon filmor

videotape.but they lose

their interaclivity. that is to

say. a major part of their

originality.
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8. For example,television

it.self, which moreand

moreseeksout the type of

(non-numerical)

interaclivity represented by

view er partlcipatlon

(instant polls. phone-ins.

etc.].
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8. Zoalsbijvoorbeeld de

televisie zelf. die meer en

meer op zoek is naar een

vorm van (nietnumerieke)

interactiviteit die gelegen is

in de deelname van de

televisietoeschouwer

(directe opiniepeilingen.

telefonische consultaties.

enzovoort)

zich tot een vreemd wezen - dat sommigen onder ons

wellicht monsterlijk en narcistisch vinden; ze ontrukken

zich evenzeer aan het bui ten als aan het binnen. isoleren

zich en onttrekken zich aan elke gebeurtenis.

De relatie tussen kijker en beeld is niet langer geba

seerd op de communicatiewijze die de media eigen is - een

communicatie die de kijker steeds deelgenoot probeert te

maken van een over te dragen en vooraf bestaande

betekenis (zoals het gefotografeerde object) en op het

representeren (dupliceren
door registratie) van de

tegenwoordigheid van

gebeurtenissen die elders

plaatsvinden of plaatsge

von den hebben. buiten het

gebied dat door het beeld en
de kijker wordt afgebakend.

De relatie tussen kijker en

beeld is van nu af aan

gebaseerd op commuUltit. een

systeem waarin de betekenis

niet langer wordt verspreid
vanuit één bron (televisie.

an tenne . Videorecorder) of

vanuit een punt van licht -

projectie (film. foto). waarin

ze niet langer ontva ngen en

gedecodeerd wordt - met de
onvermijdelijke onzekerheid van dien - maar waarin de

betekenis ontstaat in de loop van de uitwisseling tussen

kijker en beeld. via een direct en onmiddellijk contact. een

wederzijdse bezoedeling.

De heerschappij van de communicatie die de media

bestiert . zal dus worden opgevolgd door de heerschappij

van de commutatie die eigen is aan de dialogische sys te

men waarin de betekenis wo rdt geboren uit de conversa

tie. en op dezelfde wijze zal de heersch appij van de

optische representatie worden opgev olgd
door die van de numerieke simu latie.

Ui teraard zal er nog lange tijd sp rake zijn

van een hybridisch regime dat een kruising

is van beide systemen. elk corresponderend

met een andere en complementaire symbo
lische economie van het beeld. Maar zeker

is dat er voor het videoscherm van nu af

aan andere vor men van gebruik in het

verschiet liggen en dat dit gebruik een

krachtige omverwerp ing van de beeldende

kunsten en de cultuur zelftot gevo lg zal hebben . De

crisis v an het huidige beeld geeft ook uitdruk king (zij het

niet op direct inzichtelijke wijze. want onder degenen die
zich met het beeld bezighouden zijn er maar weinigen die

begrijpen waarin het werkelijk nieuwe van de 'nieuwe

beelden ' schuilt) aan onze verwarring ten overstaan van

de verschijning van een beeld dat de principes die ons

leven sinds jaar en dag bepalen op losse schroeven zet.

Als de numerieke beeldtechnologieën net zovee l

conseq uent ies hebben voor ons gedrag als de televis ie dat

na de jaren vijftig had. dan ku nnen we ervan uitgaan dat

ze - simpelweg als gevo lg van hu n gelijkenis - een grote

weerslag hebben op de trad itionele visuele ku nsten (film.

televisie. fotografie. beeldende kunst. enz.). een weerslag

die zich vertaalt in reacties en verschuivingen binnen

deze ku nsten. zoals dat reeds in de loop van deze eeuw is
gebeurd. Het is duidelijk dat wat we nu zien gebeuren

(synthetische beelden die wor den gebruikt in programma ·

generieken en omroep logos . of in doo rgaans wein ig

belangwekkende fictiefilrns) weinig representatief is voor

een nieuwe esthetiek (behoudens een aantal zeer bemoedi

gende uitzonderingen. zoals enkele commercials en

videoclips). omdat deze
beelden een belangrijk

deel van hun dialogische

specificiteit verliezen als

ze via de traditionele

media opnieuw in circula

tie worden gebracht. Deze
beelden hebben het

nieuwe uni versum van

ruimte en tijd dat zich

voo r hen opent nog niet

weten uit te buiten. ze

hebben zich nog niet
weten te bevrijden van

het te beperkte realisme

dat zich aandient als enig

technisch criterium.

O nder de versehuivin-

gen die doo r de nu merie

ke techn ologieën wo rden teweeggebracht. kan men
bijvoorbeeld een vergaande vernieuwing van de zo

belangrijke kuns t van de filrnmontage. zoals geanalyseerd

door de cineast [ean-Pierre Beauvtala, verwachten. Maar

er is ook een vernieuwing te voorzien van bepaalde

visuele en beeldende kunsten. die zich als reactie op deze

nieuwe ontwikkelingen proberen te herdefiniëren' . zoals

de impress ionistische schi lderkunst dat deed aan het eind
van de negentiende eeuw om een antwoo rd te geven op

de fotografie. De interactieve numerieke

technologieën kunnen zo een nieuwe.

Specifieke. zeer geva rieerde ku nstvorm

voortbrengen. een kunst waarover we op

dit moment nog maar weinig ideeën

hebben . maar waarvan we het belang

kunnen vermoeden op grond van een

aanta l experimenten. al gingen die nog

gebukt onder technische en materiële

problemen (kosten van machines. een te

trage rekentijd . gebrek aan adekwa te

simulatiemodellen . enz .). Het is moeilijk, zelfs absurd, om

te voorspellen wat de ku nst van morgen zal zijn.
Maar als de technieken in het algemeen. en de afbeel

dingstechnieken in het bijzonder. altijd al manieren zijn

om de wereld waar te nemen en te begrijpen. en als deze

technie ken niet alleen vaardigheden. maar ook esthetie

ken zijn (in de etymologische zin van het woord). dan

kunnen we ons wellicht toch enigszins voors tellen in

welke richting deze toekomstige kunst zich zal entw ikke

len of. eenvoudiger. met welke nieuwe eisen de kunst e

naars rekening zullen moeten houden . welke nieuwe

uitd agingen ze zullen moeten aangaan om uiteindelijk een

kortstondige bron van genot aan te boren. W ant het
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*conceiv ing the world. if as we il as meth ods . they are

also aestheties (in the ety mological sense). then perhaps it

is not vain to imagine the di rection of this art of

tornorrow, or more simply to imagine what new

cons traints artists will have to take account of, what new

challenges they will have to accept in ord er to finally

derive sa me fleeting sa urce of pleasure. For of course,

numerical technologies hav e nothing inh erent in them

which would guara ntee any superiority in artistic

creation.

The major interest of the numerical image and of

processes of simulation wou ld not

seem to lle in the creation ofbrutally

new Ïorrns, never seen hefore.

without any reference to our
immedlate world or link with our

traditlens. in a sort of

hyperabstraction or hyperformalism

which would only he a helated

continuation of an already ex hausted

aesthetic preoccupation . Nor
conversely, in an increased

hyperrealism towards which the

very techniques of simulation wo uld

seem to inclin e this image onl y too

strongly. Nor does it seem that on e

could opera te on these techniques an art of critÎ!al diversion
as certain artists (Paik. VostelI) have hav e done with the
video screen ; what is disconcerting aba ut the computer is

that it cannot he diverted. A part from d ectroni c palettes

which are quite narrowly finaltsed in v iew of a certain

typeof image. sa that its hard to imagine what they could

he diverted Ïrom. in the

domain of thr ee-dimensional

programmabie sy nthesis, it is

diHÏcult and above all absurd.

to change the function of a

machine whose only function

is the one it has been program

med with. At the most. on e

might divert - or rather use 

certain logies intended for

scien tific or technological use

to make them serve artistic

ends, samething that in any

case is quite curren t and does

not bear witness to any

particular critical poslti on .

On the other hand. the

mode of distribution of the

conv ersational image - the

way in which we access it. in

which it is seen , and made socially availabl e - seems to

offer ve ry great and very new possi bilities, Td ev ision has

already show n that the cultu ral uph eavals bro ught about

by the electronic image were much more to do w ith the

specifidty of the support (the mosaic of the screen), its

mode of diffusion. and the posslbility of its being receiv ed

almost at the same moment as it is generated (live

broadcasting) then from any aesthetic properties of the

image itself. Now, numerical techmques affect not only

the morphogenesis of the image but also its dis tr ibu tton.

The int eractivit y hetween the image of a metal sheet and

someone learning to weid does not present a really new

image in terms of forms or colour; but the way in which

the image is generated - it is the result of calculus - and the

way in which it ' responds ' to whoever watches and

manipulates it are ba th fundamentally new. At present.

apart from same very expensive but promising laboratory

experiments, the general public can find qulte complex

interactive images only in the form of video or arcade

games' . Let us not fret over that, quite the op posite -

rememher that the cinema(tographer)

started as a fairground attraction.

These deep changes of
morphogenesis and image

dtstnbutton irresistibly demand the

artists attention.

lnt eractive simulation opens up a

paradoxical. fascinatîng universe for

the creative artist. Until now, he
only had to conslder - as all of us do

the ext er ior world , the real (the

things and hein gs w hich surround

hlm] and his interlor world, hts

imagination, going from one to the

other, feedin g one with another. The exterior world was

subject (and still is!) to entropy. wear, death, carried away
by the succession of even ts, But through the mind, he

was able to turn aside the passage of time. to rememher

the past, project the future, leave hehind him traces (lus
works) in more or less durable form. With simulation, the

artist is plunged into

what we might call a

universe of the third

kind. oscillating between

the real and the

imaginary. half object,

half image, woven out of

infinite virtualities, a

universe in which space.

and above all. time. are

of another essence .

N othing in it can

deteriorate, since the

ve ry texture of things is

nothing but numbers,

but eve rything in it is

required to changed

constantly, to cornmute.

Nothing happens there,

and nothing is eve r

actua lised for once and for all. The present there is not the

occu rrence of the fu ture, nor is the past a present whlch

has ceased to he. The even t no longer has currency. its

representation no longer has meaning. Death and life.
memor y and forgetting are no longer what they were.

What makes the very essen ce of our culture becomes

obsolete. The exploration of this new universe will he the

image creators' most exciting interior adventure in the

years to come.'0 translation JONATHAN ROMN EY

g. W e shou ld however

point out certain veey

interestin g attempts, such

as th e Vi variumconceived

by Ann Marion of Apple

C omputers in the USA.

which allows the publ ic to

interact with sharks

stmulated in real time and

with behaviour comparable

to living animals.

Mediamatic

VO L 5 # 3

page 139

10 . This artiele was

originally pnnted in

Communu:ations.0,48

'V idêo', Raymond Bellour

and Anne-Marte Duguet

(ed). Paris 1988, pP-7g.88 .



E D M O N D COl/CHOT

9. Er zijn echter een aantal

zeer interessante pogingen

zoals het Vivarium.

ontwor pen door Ann

Marion (Apple C omputer.

Verenigde Staten), waarbij

het publiek in rtal timekan

interaderen met gesimu '

leerde haaien wiens gedrag

ve rgelijkbaar is met dat van

levende dieren ,

Mediamatic
VOL 5 # 3

page 1..l 0

10, Dit artikel is ove rgeno 

men uit: Communications

nO.48, 'V tdéo', Raymond

Bellour en Anne-Marie

Du guet (red), Paris 1988,

PN9-88,

spreekt vanzelf dat de numerieke techn ologieën op

zichzelf nog geen enkele garantie bieden voo r een derge

lijke su perioriteit op het gebied van de artistieke schep

ping.
Het grootste belang van het nume rieke beeld en van

simulatieprocédés lijkt mij niet te schuilen in de creatie

van nooi t eerder vertoonde, drastisch nieu we vor men die,

in een soort hyperabstractie of hyperformalisme, op geen

enkele manier verwijzen naar onze onmiddellijke wereld

of een band hebben met onze tradities, en daarmee niet

meer zouden zijn dan een verlate voo rtzetting van een
reeds uitgekauwde esthetische preoccupatie. Maar eve n

min lijkt het belang me te schuilen in een toegenomen

hy perrealisme. al hebben de Simulatietechnieken zelf een

wat al te sterke neiging het num erieke beeld in deze

richting te leiden. Op deze technieken kan ten

slotte ook niet langer een ku nst van kritisclu
omwettuling wo rden uitgeoefend, zoals bepaalde

ku nstenaars dat met het videosc herm deden

(Palk, VostelI); het meest ver war rende van de

computer is dat hij niet om te wentelen valt.

Afgezien van de presets die afgestemd zijn op een

bepaald soort beelden en waarvan je je afvraag t wát ze

zouden kunn en omwentelen, is het moeilijk. of liever

absurd, om op het gebied van de driedimensionaal te

programmeren synthese de functie te willen veranderen

van een machine die alleen maar die functie heeft die men

haar zelf heeft gegeven. Hoogstens zou men bepaalde

software voor wetenschappelijk of technisch gebrui k

kunnen omwentelen - of liever: gebru iken - om het
geschik t te maken voor artistieke doeleinden, hetgeen
overigens vrij vaak gebeurt en niet bepaald getuig t van
een uitzond erlijk krit ische

houd ing.

De verspreidingswijzevan

het interactieve beeld

daarentegen - de wijze
waarop men er toegang toe
heeft, de wijze waarop het

zich toont , zich socialiseert 

lijkt bijzonder omvang rijke

en geheel nieuwe mogelijk

heden in zich te bergen. De

televisie heeft reeds aange·
toond dat de culturele
omwen telingen die het

elektronisc he beeld met

zich meebracht veeleer

voo rtkwamen uit de

specificiteit van het draag.

v lak (het mozaïek va n het
scherm), uit de wijze van versp reiding (het televisienet

werk) en uit de mogelijkheid het beeld op bijna hetzelfde

moment te on tva ngen als het wordt gegenereerd (het live

aspect). dan uit de esthetische eigenschappen die het beeld

zelf kenmerken. De numerieke techn ieken nu , beïnv loe

den evenzeer de morfogenese van het beeld als zijn

verspreiding. De interactiviteit tussen het beeld van een
metaalplaat en iemand die leert lassen geeft welisw aar niet

een beeld te zien dat werkelijk nieuw is in vorm of kleur.

maar de wijze waarop dit beeld wordt gegenereerd - als

resultaat van digitalisering - en de wijze waarop het

degene die het bekijkt en manipuleert 'beantwoo rdt', zijn

beide van een fun damenteel nieu we aard. Momenteel is

er op dit gebied, afgezien va n enkele kostbare maar veel

belovende laboratoriu mex perimenten. nog wein ig ande rs

dan de videospelletjes of gokhalspe lletjes die het grote

publiek tamelijk gecompliceerde interactieve beelden

bieden.' Maar dat hoeft ons niet somber te stemmen,

integendeel: ook de cinema(tograafj was aanva nkelijk een

kermisattractie. Deze diepgaande wijzigingen in de

morfogenese en verspreiding van het beeld voe ren een
onwee rstaanbare aant rekkings kracht op de kunstenaar

uit.

De interactieve simulatie opent voor de scheppende

kunstenaar een paradoxaal en fascinerend universum. Tot

nog toe hoefde hij - net als ieder and er overig ens 

slechts de externe wereld. het reële (de dingen en

wezens die hem omringen),en zijn inn erlijke

wereld. zijn verbeeldings wereld in beschouwing
te nemen, om van de ene naar de andere ove r te

gaan, de ene met de andere te voeden. In de

voo rtdurende opeenvolging van gebeurtenissen

was de externe wereld (en dat is ze nog steeds!)onderwor 

pen aan entrop ie, aan woekering. aan de dood . Maar

dankzij zijn verbeeldingskracht was de ku nstenaar in

staat het voo rtv lieden va n de tijd om te keren, zich het

verleden te herinn eren. zich een toekomst voor te stellen

en zijn meer of minder duurzame spo ren (zijn kunstwer

ken) na te laten. M et de simulatie ziet de kunstenaar zich

ondergedompeld in een universum van. laten we zeggen.
een derde soort. heen en weer zwenkend tussen het reële
en het imaginaire. half object. half beeld. doorweven met

oneindige virtualiteiten,

een universum waarin de

ruimt e maar vooral de tijd

een ander wezen heeft.
N iets doet zich hier voor

iets anders ond er. aange
zien de grondslag van de

dingen slechts uit getallen

bestaat en alles zich hier

voortdurend dient te

wijzigen. te commuteren.
N iets vi ndt plaats, niets
actua liseert zich eens en
voor altijd. Het heden is

hier niet het plaatsvinden

van een toekomst, het

verleden niet een heden

dat niet meer is, De

gebeur tenis heeft hier niet

langer een verloop. haar represent atie niet langer beteke

nis. De dood en het leven, het geheugen en de vergetel

heid zijn hier niet langer wat ze waren , Wat het wezen

va n onze cultuur uitmaakt is hier verouderd. Dat zal het

meest opwindende avontuur zijn dat de beeldkuns tenaars

de komende jaren zullen beleven: de ontd ekkingstocht
door dit nieuwe universum ."

vertaling CÉUNE LINSSEN
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EEN GE SPL E T EN EN S P L I JTE N D E GEDA CHT E

Shotacross !he mindis een video-installatie van Bill Spinhoven en Paul Klomp , die bestaat uit twee tegenover elkaar opgestel de

projectieschermen. Midden tussen deze twee schermen bevindt zich de toeschouwer. Omdat op be.ide sch ermen tegelijk

geprojecteerd wordt is steeds één van de twee beelden aan het oog on ttrokken. Dit beeld 'beschijnt' het achter hoofd va n de

kijker. Het is een ander beeld dan dat wat vóór het oog van de toeschouwer geprojecteerd wordt.

A SPLI T .A ND S PLI TTI KG TH O V G H T

Ç:::} Slwtacross !he M ind is a video installation made by Bill Sp inhoven and Paul Klomp which consists of two projection screens

set up opposite each other , with the viewer in between . Because images are projected onto both of the sereens at once, one of the

tw o images is always htdd en from the viewer . This image 'Illuminates' the back of the vie wers head. lts different from that

which is being projected on the screen in front of the v iewer.
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Ç:::} The images tell a story about the four elements. Four

geometric figur es correspond to the elements: water to the

circle, earth to the square, air to a double elllpsoïd and lire

to the triangle. O ne doesn 't find out whether geometry

here farms an ideal attribute of matter or the elements are

real attribu tes of geometrie concepts,

Each element is represented in an image sequence of its

ow n by means of a num ber of elementary geometrical

mechanisms: for example, the earth appea rs in the brick

facade of a house, or the teeth of a rake when it tex tures

the grounds surface in a square pattem. Water appears as

a wheel and as a sprinkler, air as a cloud or on a butterfly

in the clouds . And fire appears, among oth er things, as a

burning triangle, or on the head of a match whi ch is

struc k diagonally across the image.

This machinery of each element is accompanied by a

correspo nding sequence of images in the screen oppos ite,

in whl ch an elernents geometrical figure appears against a

black background: a sort of 'statie' of w hite image-points

w htch far ms the figur e, flat one moment , showing only

the contours the next , finally disintegrating into a whir

ling swa rm which farms itself into a transitional figure .

Each screen shows a geometrical sequ ence followed by

one repr esenting an element, such that the two alternate:

for example, the stroboscopie circle which Iollows the

element earth . Th us, the story of the elements changes

from screen to screen after each sequence. as does the

story of the geometrical figur es.

At the end of each sequence, one sees a transition al

image in whi ch the disappearing and appearing geometrie

figur e come together, on both sereens simultaneous ly, but

such that one screen remains white wh ere the other is

black. This indieates that one screen is the negative of the

othe r; neither is designated negativ e or positiv e, however,

Two screens , then: the representation of the elements

and the geometrie figures , both in flowing sequences. One

in front of, and one behind , the head of the viewer. And

then the soun d: the sound of the elements and the sound

of the machines, sound which makes one aware of the

hidden image, makes it a vo lume between two planes, a

sonorous matter which is the medium between the areas in

front of and behind the head. Sa that the image is always

double and removed from itself, like a split and splitting

thought.
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De beelden vertellen een ve rhaal over de vier element en.

Met deze elementen corresponderen vier geometr ische

figuren : het water hoort bij de cirkel. de aarde bij het vier

kan t. de lucht ken t een dubbele ellipsoïde en het v uur de

driehoek. Men komt niet te weten of de geometrie hier

een ideaal attribuut vormt van de materie of dat het ele

ment een reëel attribuut is van een geometrische gedach

te.

Ieder element wordt in een eigen beeldsequentie

vormgegeven aan de hand van een aantal elementaire

geometrische machientjes: de aarde verschijnt er bijvoor

beeld in de bakstenen gev el van een huis of aan de

tanden van een hark wanneer deze het aardv lak in het

vierkant een textuur geeft. Het water versch ijnt er als rad

en als sproeier. lucht als een wolk of aan een vl ind er in

het wolkenruim. Het vuur tenslotte verschijnt onder

andere als een brand end e driehoek of aan de knop van

een lucifer die diagon aal door het beeld ontstoken wordt.

Deze machinerie van het element corres pondeert in

het tegeno verli ggend e scherm steeds met een beeldse 

quentie waarin de geometrische figuur van een element

vanuit een zwart fond opl icht. Het gaat daarbij om een

soort ruis van witte beeldpunten die nu eens vlak. dan

weer alleen de contouren ervan aangeeft en die uit eind e

lijk als een rondgaand e zwerm weer uitzaait naar een

overgangsfiguur.

leder scherm toon t steeds een geometrische sequentie

en vervolgens die van een element. zó dat er sprake is

van een afwisseling van beide; bijvoorbeeld de strobosco-

pische cirkel die volgt op het element aarde. Het verh aal

van de elementen wisselt du s na iedere sequen tie van

scherm evenals dat van de geometrische figuren .

A an het einde van iedere sequentie ziet men een

overgangsbeeld waarin de verdwijnend e en de verschij

nende geometrische figuur samenkomen en wel op beide

schermen tegelijk. maar wel zó dat het ene scherm wit is

waar het and ere zwart blijft. Hiermee wordt aangegev en

dat het ene scherm het negatief vo rmt van het andere; de

toekenning van plus en min echter wordt in het onge

wisse gelaten .

Twee sch ermen dus. de verbeeld ing van de elementen

en de geometrische figuren. beide in v loeiende sequen 

ties. Eén voor. één achter het hoofd. En dan nog het

geluid. Het geluid va n de element en en het geluid van de

machines. geluid dat je attent maakt op het onzic htbare

beeld . het beeld tot volume maakt tussen twee v lakken.

een sonore materie als medium tussen voor en ach ter het

hoofd . En zo is het beeld steeds dubbel en onttrokken aan

zichzelf. het is als een gesp leten en sp lijtende gedach te.

HET SCHED EL -THEAT ER

Het oog is een raam. Ieder raam een oog. een vlak van

ontmoeting van twee werelden . Ook het sch erm is een

oog. Bijvoorbeeld in de film. In de film wordt de ord e van

de dag onderbroken. de ord e waarin je met je wil de

wereld tegemoet treedt. In het zw art , in de nacht van de

filmzaal. wordt deze relatie gespiegeld : het is de wereld

die jou beziet en bezielt. die jou bedenkt als acteur en die
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T H E SKU LL T HEA T RH

Ç=} The eye is a window. Each window an eye, a surface

wh ere tw o worlds meet. The screen is an eye. as wel l. For

example, in a lilm. In a lilm. the order of the everyday

world is Interrupted, the order in which you meet the

world with your will. In blackn ess, in the night of the lilm

theatre, this relationship is reflected: it is the world which

sees and possesses you, whtch conceives you as an actor

and pulls the strings of your performance in this skull

theatre. Th e perspective of the lilm eye is nothing more

than the cross section and relleetien . the minimal disrance

in front of the mirror which the world holds up to itself in

you.
In this installation , rather, one is always between the

sereens . The illusion of a perspectivis tic representation, of

a privileged look into the depth of matter is absent com

pletely. In a lilm. the wo rld confronts one fron tally. and

one is un consciously conquered by it: here, it pounces

upon one from behïnd, as weil. This confront ation is

hldden from actual v iew beeause the frons, the frons SUItlU

or the window is constantly shilting from fron t to back

and back again. A 'trans -Irontation' . it might be called.

tlus unbearable game of ricochets in which the images

trajectory passes directly throug h one and is end lessly

reflected between two screens . As opposed to the lilms art

of immediacy. which occupies one entirely, one remains

'conscious', present at something which, in turn, is using

one to accomplish itself. lts as though the second screen is

cons tantly presenting itself into the corner of ones eye.

Th us , one becomes a speculative thought oneself , a

transpar ent specu lum. ones looking consc iousness

becomes a modern mirror-glass in which one sees oneself

being reflected whil e the world looks through one.

But just spin around. What does the other screen see?

Does it see you, the viewer?O f course not , its looking

through you at its doubl e. too, saying something about the

right of the lirst screen. Together, they cbserve this right

on your retina. Around about you, and, nonetheless, in

you as well. They shoot their considerations straight

thro ugh the orb of your eye. As we 've saïd, the one

screen holds the·mathematical -geometrical form of the

other. A squa re is lit up like a sort of stroboscopic ligure;

on the othe r screen the end of a laaf of bread is seen, also

almost a squa re. Something is being measured , checked,

weighed: bu t w hat, exactly ? Isgeo-metry taking the earths

measur e, or is the earth taking the weight of these rneas

urin g instruments ?And who comes lirst? Or: are they

both weighin g you, the weight of yaur thoughts, are they

weighing them with the addled metric standard wh ich

you thought was invented by people thernselves?Tbis is

the thought which is being shot thro ugh one, constantly.

T H E 1\1 1 R R 0 R - HOL L 0 W SO F
C ONS C IOUSNESS

At the beginn ing of each new image sequence describing

the mechanism of an element, an eye appears. This eye

describes. with obvious awkwardness, the corresponding

geometrical ligure upon the front of ones own sight-orbs.

Ç=} O r: it traces it, sees it projected right through your

skull onto your retina as a message from the ether side.
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trekt aan de touwtjes van je voo rstelling in dit schedel

theater. Het perspectief va n het lilmoog is niet meer dan

de snede en reflectie, de minimale distanti e voor de

spiegel die de wereld zich in jou voorh oudt.

Hier echter, in deze installati e, is men altijd tussen de

schermen . De illusie van een perspectivische voorstel

ling, van een gepriv ilegeerde doorkijk in de materie is

geheel afw ezig; waar de wereld je in de lilm nog frontaal

tegemoet treedt en je zo onbewust overmeestert, word je
hier ook van achteren 'besprongen '. De confrontatie is

aan het zien zelf onttrokke n omdat het f rons, de f rons

scenae of het raam steeds verplaatst wordt va n voren naar

achteren en teru g. Een 'trans-frontatie' zou je het moeten

noemen, dit ondraaglijke kaatsspel waarin de worp van

het beeld door je heen gaat en eindeloos gespiegeld wordt
tussen de twe e schermen. In tegenst elling tot de onmid

dellijkheidskunst van de lilm die je geheel in beslag

neemt blijf je hier steeds 'bij kennis', aanwezig bij iets dat

zich aan je vo ltrekt. Het is alsof het tw eede sche rm zich

voortdurend als een spiegel in je ooghoeken meldt. Zo

w ord je zelf een speculatieve gedach te, een doorzichtig

speculum. je kijkend bewustzijn wordt een moderne

spiegelru it waarin je jezelf weerkaatst ziet terwijl de

wereld door je heen kijkt.

Maar draai je om. Wat ziet dan het and ere scherm?

Ziet het je aan? Welnee, ook dit beeld kijkt door je heen

naar zijn dubbel. Handelt daarmee over het recht van de

eerste. Samen bezien zij dit recht op je netvli es. Buiten je

om en toch binnen in je. Ze schieten hun ov erwegingen

dwars door je oogbol. Zoals gezegd heeft het ene scherm

de mathemat isch -geometr ische vo rm van het andere. Een

vierkant licht op als een soort stroboscopische figuur; aan

de andere zijde het uiteinde van een brood , ook bijna als

vierkant. Er wordt gemeten , gew ikt en gewogen . Maar

wat is hier het object van de meting? eemt de geo-metrie

de maat van de aarde of weegt de aarde juist het gewic ht

van deze meetkundige instrumenten? En wie is er eerst?
Of: meten ze beide jouwmaar, het gew icht van je gedach

ten, meten ze het met de zotte meetkundige maatstaf

waarvan je dacht dat de mens zelf hem bedacht had? Ben

je zelf een geometrisch teken? Dat is de vr aag die men

voortdurend door je heen schie t.

DE SPIHGELHOLTEN V A N
HE T BE\o\' US TZI] ~

Bijde aanvang van iedere nieuwe sequentie die de

machine van een element beschrijft vers chijnt eerst een

oog. Dit oog tekent duidelijk onwennig met zijn glim

lichtjes de corresponderende geometrische liguur, het

tekent deze voor op je oogbol. Of: het trekt hem na, ziet

hem door je schedel heen geprojecteerd op je netvlies als

een boodschap van gene zijde.

Shotacross tlumimi. Een schedel met drie of v ier ogen.

Eneen oor. Het oor speelt het door: de boodsc hap, het

hiaat van de andere helft. Een vero ntrustend want nog

leeg teken dat met gedachten gev uld moet. Het oor stemt

de opstand van je klankbord en schiet het geluid dwars

daardoorheen als een golf materie. Het oor vult het oog,

vult de schedel met de elementen. Een lucifer ontbrandt.

vuur achter het oog. Het wat er sijpelt als een stroompje

door de hemisferen van je innerlijke wereld, door de

plooien in de walnoot van je denk en. Het rad spoe lt het

water als tord erend e kolom doo r het brein: trepanatie. De

stem van de elementen peilt als een sonar de beelden in

het hoofd. Dwars op de bundels van de projectie, op de

vec tor van het licht blazen ze lucht als een fluitje door het

hoofd. Van oor naar oor. Het is het oog van de wereld dat

zich een weg baant door je denk en. De maat van de

geometrie lijkt zo niet meer dan een hardnekkige dag

droom: stroboscopische fotonen weldra uitgezaaid tot
ru is. De aarde meet er je tijd: de schedel wo rdt een geolo

gische formatie waari n de geometrische vor men lichtende

fossielen lijken uit een ander. ver voo rbij millennium.

W ellicht dat de tijd hier is uitgerekt , dat de flits va n het

zien hier een eeuw igheid duurt, de eeuw igheid van

erosie of evo lutie. Het is deze stenen tijd die men met de

slagen van een moker beklopt in je hoofd, op zoek naar
de laatste spiegelholten waar het bewustzijn zich ver

bergt.

Men heeft wel geopperd dat het gewic ht dat in onze

eeuw toegekend wordt aan de audio-vis uele 'media', dat

het priv ilege van het gezichts - en gehoorzintuig zou

correspo nderen met het tijdperk va n het voo rstellende

denken (een denk en dat in Hegeliaanse zin een vo lledige

interiorisering (verinnerlijking) va n de wereld zou

inh ouden, een denk en dat ju ist de materie, de we reld van

de elementen. de machinale natuur als eerste zou ve rlie

zen). De charme van een installatie als Shotacross tilt mimi

is wellicht dat ze dit simpele gegeven niet ontkent maar

dat ze deze wereld van de elementen ju ist in geïdealiseer

de vorm opvoe rt en wel als een ex tra sp iegel waarin de

spec ulatieve geest. dat grote sublimerend e orgaan . zijn
eigen einde zou mogen aansc hou wen. niet het lichtende

einde waarop ze we llicht gehoopt had, maar meer de

vertraagde val doo r een sp iegel waarvan het foeliesel

reeds door de tijd va n de elementen zelf verteerd was.

Dit alles blijft echter misschien nog te algemeen. In

zekere zin kan men zelfs zeggen dat ook dat andere grote

audio-v isuele medium, de lilm, en met name de naoorlog

se cinema, een dergelijk punt bereikt had . Wat zouden

dan de spec ïfieke mogelijkheden van de vid eo zijn en in

hoeverre zijn die mogelijkheden hier benut?

DE GE ES T Z O N D E R RA ME N

In de zeve ntie nde eeuw leerden we dat de aarde een bol

is onder andere bollen, draaiend om ande re. Enzo het

universum. Men leerde ons ook dat. binnenste buiten

gekeerd, deze bol ook altijd al vo lmaakt in ons hoofd was.

Dat je om te zien geen venster zou behoeven. Dat je

inn erlijk oog gew oon daarbinnen jouw stukje wereld

bescheen . Dat alles is bewaard in Lclbnïz' begrip va n de

monade. de ziel zonder vens ters. Iedere waarn eming in de

holte van je ziel, iedere voorstelling was een verand erin g

van belichting . in die sfeer, die sfera, die bol van je hoofd .

Zo werd je opgesloten in je ziel of je geest zonder ramen.

Om je heen de wereld met zijn machientjes, de mach inale

organische of mechanische natu ur die voo rttrekt va n

oorzaak naar gevo lg en zo door, in de volte va n de ele

menten . iedere bew eging onmiddellijk een ande re als

effect, causaeffiäens,en zo hele ketens: van de sterren naar

je cellen, van C hina naar Holland . alles van te voren

beschikt in matmam. En wanneer je dat alles in de innerlij 

ke wereld van je monade zo waarnam was dat alleen

va nwege Gods plan. causafinalis, de juiste verdel ing van



S HO T .\C R OSS T Il E MI ND

Shot acrossthe Mind. A skull with thr ee or four eyes . A nd

an ear. Th e ear passes it on: the message, the hiatus from

the other half. A sign which is disturbing beeause its still

ernpty, and mus t he filled with thoughts. The ear sets your

sound-board and shoots the sound straight through it as a

wave of matter. The ear fills the eye , fills the skull with the

elernents . A match f1ares, fire behind the eye. Water seeps

llke a thin stream th rou gh the hemispheres of ones inn er

world, hetween the folds of the walnu t of your th inking.

The wheel flushes the water as a spi raling column

through the brain: trepanation. The voiee of the elernents

sounds the images in the head like a sonar . Carried along

at right angles to the bundies of projection, on the vector

of light , they blow air like a f1ute thro ugh the head. From

ear to ear. lts the eye of the wo rld cutting a path through

your thinking. The measur e of geometry seems no more

than a stubborn daydream:stroboscopie photons soon to

he sown into statie. The earth measures ones time: The

skull beeomes a geologie formation in which geometrie

forms seem to be glowing fossils from some other, long

past millenium. Perhaps time is stretched here, the split

second of seeing takes an age, the age of erosion or

evo lution . lts this stone time w hïch is heing struc k with

the blows of a sledge-hammer in your head , searching for

the last mirror-hollows in which consc iousness has

hidden itself.

lts been proposed that the impor tance accorded the

audio -vis ual media in our times, the privilege of the or

gans of sight and hearing corresponds to the era of repre

sentative thought ( a kind of thought whlch would in

vo lve a complete interiorising of the wo rld , in a Hegelian

sense , a way of thinking that wou ld lose, firstly, matter,

the world of the elernents , the nature of the machine). The

charrn of an installation like Slwtacross the Mind is proba

bly that it doesn't deny thts simp le fact, but, rather, shows

this wo rld of elernents in an idealised form, an ex tra

mirror in wh ïch the speculative mind, tha t great

sub limating organ, should be able to contemplate its own

end, not the shining end which it may have set its hopes

on, but rather the slow fall through a mirror from w hich

the quicksilver had already been eaten away by the time of

the elements.

T his is all perhaps a bit too genera!. In a certain sense,

one can even say that that othe r great audio-visual me

dium, the film, the post -war film in partieular,had reached

such a poin t. What, then, are the specïfic poss ibilities of

video, and to what extent are they pu t to use here?

T H E M IN D W f THO U T WINDOWS

In the seventeenth century we learned that the earth is a

sphere, rotating around others. As, llkewtse, the entire

universe was. W e were also taught, that, turned inslde

out, this sphere was already present, complete and perfect,

in our own heads. T hat, in orde r to see oneself. no

window should he necessa ry. T hat your inner eye simply

cast its light on your little piece of wo rld, inside there.

This is all preserved in Leibmz's concept of the 'monade' ,

the soul without windows. Every perception in the hol

low of your soul. every represe ntation was a change of

lighting, in that sphere, that sfera, that bali in your head.

You're locked up in your soul or your mind without

windows. Around you , the wo rld with its mechanisms,

mach ine-organ ïc or mechanieal nature progressing from

cause to effect and so on, further, in the abundance of the

elernents , each movement beeoming anoth er one as an

effect, causa effiäens, and thus , forming wh ole chains: from

the stars to your cells, from C hin a to Holland, eve rything

decided in materiam,in advance. And wh en you perceived

all that in the inn er world of your monad e, it was only

beeause of Gods plan, causa finalis, the corr ect division of

all monades in Gods representation as a final,

comprehensive monade, and beeause of the harmon y

which was establtshed hetween the two domains in

advance: the domain of inne r perception, and that of

nature, outside, A nd , th us, not beeause of the contact

betwee n you and the world: the control of the world by

your will is a perfect illusion, and you are no more than a

sp iritual machine. Leibni z saw all that as the antinomy of

the hollow of thought and the fullness of the universe.

Gi lles Deleuze, in hlstwo hooks on cinema (L'image

mouuement/L'image tanps) desc ribes the film as a monado

logical art par excellence, the art of the spir itual machine.

Probably, one can go even furthe r and say that , in general.

perception in our century is the inn er perception of the

monade, which , lackin g a God, no longer corresponds to

the mechanics of the world. Film, then, could be

conskiered as heing only the type of thisdesynchro nisation

of perception. No t onl y in the movie theatre (stepping ou t

of the wo rld and entering into a monadic mechanism), but

also in the film itself. which remains lied to the

perspecti vis tie ideality of the carnera-eye, the light -cone

whïch illuminates our little piece of the world , a

transp arent world , one w ithout materiality. Ce rtainly, as

we've saïd, the film has gone to ex tremes in attempting to

go beyond this perspectivistic ideality by cutting through

the eye, the inne r, au tomatic eye of the menadie spec tator

as a material theatre , that is, as the stasis of a postponed or

broken immediacy. (No t on ly the films of Tarkovsky, in

wh ieh the eye moves through the ruins of thought to be

ove rpo wered by the echos of matter, echos whi ch measure

the tacttie inside of the earth, but also the glass of milk

which is tu rned ove r and spi lls across the image, the

comp letely blank perception in Hitchcock. )

And yet, the film sha ll always remain boun d to front

ality, eve n wh en it returns the world to us as a distance , as

a material play-space, as in the films of G odard, which

show us a nature whi ch has been cut up and re-shufll ed:

will remain bound to the opposition of eye to world,

whether in the deepest penetration or the most absolute

den ia!. Even in the case of the turning-about of the per

spective of the monade, in the sight-cone whïch is filled

with matter and is supposed to bring an opaq ue world

with it, seeing remains bound to a Irontal. 'organïc ' con

ception of the eye, the eye as a Single section of the world.

lt s diflicult to even estimate the extent to whlch th is limit

of .film has already been exhausted , but it s clear, in any

case, that the v ideo installation has opened up the possl
btlïty of the inclusion of a wh ole other do main Ûust like,

eg, the hologram). A domain in which seeing is no longer

tied to fron tality, to the frons, the fron ton that will always

remain that of the (farewell tol the representati on .

continues onpage 16]
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alle monaden in God s voorstelling als laatste en alles

omvattend e monade én vanwege de vooraf ingestelde

harmonie tussen beide domeinen, dat van de innerlijke

perceptie en dat van de uitwendige natuur, Endus niet

vanwege een contact tussen jou en de wereld, nee de

besturing van de wereld door jouw wil een perfecte

illusie en jij niet meer dan een spirituele automaat. Dat

alles werd door Lelbnizgezien als de antinomie van de
holte van het denken en de volte van het universum ,

Gilles Deleuze heeft in zijn twee boeken over de

cinema (L'image-mouvement/ L'image-tnnps) de film beschre

ven als een bij uitst ek monadologische kunst, een kunst

van de spirituele automaat. Wellicht dat men verd er kan

gaan door te zeggen dat de waarneming in het algemeen
in onze eeuw de innerlijke perceptie van de monade is die
bij ontstentenis van een God niet langer correspondeert
met het mechaniek van de wereld, De film zou dan alleen

het type zijn van deze desynchronisatie in de waarneming,

Niet alleen in de bioscoop (het uittreden uit de wereld en

het binnentreden in een monadische machin erie) maar

tevens in de film zelf die gebonden zou blijven aan de
perspectivistische idealiteit van het cameraoog, de licht
kegel die ons stukje wereld beschijnt, een doorzichtige

wereld , één zonder materialiteit. Zeker. de film heeft .

zoals gezegd. in haar meest ex treme pogingen deze

perspectivische idealiteit trachten te doorbreken door het

oog. het innerlijke automatische oog van de monadische
toeschouwer zelf door te snijden als een materieel theater,
dat wil zeggen als de stase van een uitgestelde of gebro
ken onmiddellijkheid. (Niet alleen de films van
Tarkowsky waar het oog door de ruïnes van het denken

beweegt om overmeesterd te word en door de echos van

de materie. echos die het tactiele binnenste van een aarde

meten. maar evenzeer het over het beeld omgestoten glas

melk, de volledige blanke perceptie bij Hitchcock.)

Toch zal de film, zelfs als zij ons de wereld als distan 
tie, als materiële speelru imte teruggeeft zoals in de ver

sneden gemonteerde natuur bij Godard, steeds gebonden

blijven aan de frontalit eit, aan de tegenoverstelling van

oog en wereld. hetzij in de diepste doordringing, hetzij in

een absolute ontk enning. Zelfs bij een omkerin g van het

perspectief van de monade, in de met materie gevu lde
gezichtskegel die een ondoorzichtige wereld zou brengen
blijft het zien gebonden aan een front ale, 'organische'

conceptie van het oog, het oognamelijk als een enkelvo u

dige snede in de wereld. Het is moeilijk in te schatten in

hoeverre deze grens door de film reeds is uitgeput maar in

ieder geval is duidelijk dat met de video-installatie de

mogelijkheid van de onts luiting van een heel ander
domein is geopend (evenals met bijvoorbeeld het holo

gram). Eendomein namelijk waarin het zien niet langer

gebonden zou zijn aan de frontaliteit. aan het f rons. het

fronton dat altijd dat van (het afscheid van)de represen

tatie zal blijven.

D E AARDE ALS
REUSACH TIG D ENKBEELD

De kracht van een installatie als Slwt across the mimiis

gelegen in het feit dat ze dit domein voorbij de front aliteit

exploreert vanuit het punt waar de film ons achterlaat

(eenvoudig omdat de specifieke mogelijkheden van de

vid eo ook pas vanuit dat punt zichtbaar word en), Vanuit

het punt namelijk waar de materie zelf een gedachte

geworden is, de wereld zelf een denken dat ons in al zijn

massiviteit tegemoettreedt of zich in stilte terugtrekt (de

stillevens van Ozu, de teruggetreden ruimten van Duras

waarop het woord geen vat meer heeft), Het is precies dit

type beeld dat teru gkeert als het beeld van het element.

het element dat het beeld ve rover t als omkering van het

perspectief. Oo g dat gevuld wor dt met water. vuur,

aarde en lucht. Horizon die aan het oog onttrokken
wordt in de blik loodrecht op het aardvlak of het bew e

gende watervlak, het is de wereld in zijn meest elemen

taire gedaante die hier verschijnt. Het vuur van de

lucifer. het water van het rad, de aarde die ons in zijn

bewerkin g een brood schenkt, de v linder als vliegmachi 
ne, allemaal word en ze geregistreerd als res extensa, als
een geometrisch meetbare, mechanische en machinale

natuur, Juist deze beeldvullende uitgebreidheid is de

volmaakte herinn ering aan de wereld als tegenspeler van

de monade,

Maar het is precies in de verdubbeling van het raam,

voo r en achter de toeschouwer, dat de wereld haar
gedachte ook door jehemschiet, dat het retina van de
dingen door je heen getrokken wordt en de aarde als

pupil naar binnen treedt, de aarde als een reusachtig

denkbeeld. Enomgekeerd schiet men de monadische

perceptie naar buit en, de intellectuele holte door de vo lte

van de dingen. Men keert de monade binnenste bu iten
als een handschoen: gedachten onts nappen en trekken
over je schedel van voren naar achteren als nomaden. als
meridianen langs het jukbeen en je oren. Als licht end e
punten zwerven ze in geometrische banen om je hoofd

en meten er de patron en van het denken aan de leegte

van het verdwenen universum. Je ziel wordt 'belucht'

met het gevlinder van wolken. je geest gekrutsigd met

v ier paaltjes: je dorr e dagdroom besproeid met cirkelend

vocht gepompt uit de diepte van echoënde putten.
Zo is het zien dan niet langer de enkelvoudige snede

van het oog: noch de perceptie van de monade noch die

van de wereld die bij jou naar blnnenkijkt: niet langer

een front aliteit waarbij één van die tw ee ogen het groot 

ste gewicht heeft. nee, tussen de tw ee schermen wordt

het hoofd hier permeabel als in een universele perceptie.
een opeenvolging van sneden niet alleen in tijd (zoals in
de film) maar ook in ruimt e alsof men niet vóór een

kathod ebuis zat (zoals bij de telev isie] maar erin ver

dwaald was. W ellicht dat dit de perceptie is waarv an

Bergson sprak, een perceptie zonder gepriv ilegeerde

snede (het bewustzijn, de subjectiv iteit). een zien en
denken van de uitgebreidh eid, van de res extntsa zelf. In

ieder geval is dit looking into the fourth dimension. zoals het

enigszins pathetisch in de vorige video van Bill

Spinhoven heette. hier als gedachte zichtbaar geworden.

W at wij in de voltooiin g van het Hegeliaanse tijdperk

met een dergelijke massieve gedach te moeten? In de

opheffing van de dimensies van de uiterlijkheid (die in

hyperbolische vorm zo meesterlijk is beschreven in het
werk van Paul Vtrtlio], in de algemene sublimering van

ruimte en tijd die als grens nog slechts het licht kent, het

licht van de absolute geest, in het vacuüm van deze

idealiteit zal ooit de wereld zichzelf als een reusachtig
massief terugschieten: Slwt acrossthe mimiacross the world
acrossthe mimi.



RICHARD K. ZACH

WJdJife is the title of a chapter in Hans M oravecs hook about computers, robots and artiJicial intelligence. It deals with various

obscure creatures which dwe il in comp uter memories, in computer programs and computer networks .

'Û' Vlildlife is de titel van een hoofdstuk in het boek van Hans Moravec over computers, robots en kunstmatige intelligentie . Het

gaat ove r de verschillende obscure wezens die ronddwalen in computer-geheugens, -programmas en netwerken.
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De W onn, het TrojaansePaarden de VIrus vormen een

nieuwe soort: de compu ter-fauna. Met zijn variatie aan

vormen is de VIrus verreweg de bekendste van deze familie.

VIrussen zijn computer-programma'sdie andere programmas

als broedplaats gebruiken om zich te kunnen vermenigvul

digen. Zeklampen zich vast aan een gast-programma en

beginnen andere programma's die zich op de magnetische

diskof het netwerk bevinden te besmetten. De meeste van

hen gaan dan vervelende dingen doen, zoals het vernietigen

van gegevens, het ver hinderen van gebruikers hun compu-

'Û' The Wonn,the Trojan Horse and the VIrus constitute a

new phylum: computer fauna. With its various species, the

VIrus is by far the widest know n of these families. Viruses

are comput er programs that use other programs as breeding

grounds wh ere they can multiply. They do thisby attaching

thernselves to a host program, and then they start infecting

other programs that reside on the magnetical disk or on the

netwerk . Most of them then go on doing something nasty,

like destroying data, preventin g users from working on

their computers or slowin g down the system. Wonns are
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oe klein ze

Minsky te gebruiken, zal een afzon

derlijk levend organisme zijn. Er

zullen mensen zijn die zeggen dat

deze wezens niet in

de 'werkelijke' wereld

léven, maar het is maar

net hoe je het bekijkt. Zelfs als ze niet

'levend' genoemd kunnen worden, ze

bestáán

onge-

vertalingJANS POSSEL

mas daarbuiten, in die

andere wereld van

software zullen bestaan, misschien

elfs intelligenter dan een mens,

De cyberspace-matrix zal alledata, ooit

ter wereld verzameld,bevatten.

Gegevens over de mens, de aarde, de

sterren. En Small BraillS-maatschappij

, in de vorm van

Al-Vtrnssen , zullen

toegang hebben tot elk item van de

opgeslagen data, En deze Society of

dat ze niet

zullen besluiten

dat de buitenwereld de 'virtuele' is en

doorgaan met het

wegwissen van programma's, zoals ze

dat tot nu toe doen.als we een compu

ter aanzetten.

twijfeld. Ze denken,

en dus bestaan ze,

Met de rappe groei van

snelheid en computer-kracht

zal Alniet lang meerop zich

laten wachten. Zullen de programmas

beter,sneller en intelligenter

orden dan wijzelf?Ik denk

dat we ze niet tegen kunnen houden.

De vraag is: Hoe zullen zetegenover ons

taan?Ik hoop

ook zijn, op

het moment dat computer-program

ma's, Vtrussen, WOrmtl1 etc. incluis, elk

aspect van het menselijk bestaan

controleren, van instructie tot uïtvoe

ing, van transport tot de

king van onze keukens, zullen ze

meer macht bezitten dan ooit

iemand heeft gehad op deze planeet.

De xr-programmas zijn in feite net zo

1.1=~:::IIrein als een paar
biljoen

electronen. Maar het is niet de

omvang die telt, maar de complex

heid en intelligentie. En intelligent

zullen ze zijn, de bewoners

an cyberspace.

et ve rwantenofsch

ol

Vtnmen . ntnzijn progr as die

zich stilletjesen onzichtbaar verplaat

sen en hun taak in het systeem in

ogenschouw nemen. Doorgaans zijn

deze taken erg simpel. zoals het

-'!'iIl'llllren van gegevens naar een
rinter. Maar na d

Emancipatie zijn ze et

Kunstmatige Intelligentie. Stel je eens

voor wat deze wezens uit kunnen

richten met al een klein beetjeintelli

gentie. Wanneer bijvoorbeeld een

Worm en een Demon samen een kraak

plegen in andermans computer. De

Demonblijftdaar achter, terwijl de

Wonnop . t gaat naar het volgende

syste kopie van d

O ndertussen zit deze ergens dlJ'Il:t!lfo.
het geheugen en slaatde gebruiker

gade door zijn ogen, het toetsenbord,

de muis of wat voor andere kunstgre

pen de communicatie met de computer

kunnen verg kelljken, Hij kijkt

toe en denkt als hem niet zint

wat hij 'ziet', 'ie ervandoor, maar

niet zonder een kwaadaardige V,

achter te laten die data eet.

In de romans van W illiam n

is cyberspace een veel voorkomend
woord. Het beschrijft de virtuele

rkelijkheid die gecreëerd wo

r onze computer-systemen,

manier waarop we deze compu

verbinden en door de software Ie op

deze systemen loopt. De nieuwe soort

van software d • uter-geheu 

gens overal ter wereld bevolkt, is een

speciaal soort software. Zijn manier

van programmeren staat hem toe een

eigen leven te ontw ikkelen. Eenmaal

, vermenigvu ldigt een virus

ot in het oneindige. De matrix

van cyberspace is zijn natuurlijke

leefomgeving [woon-, iplaats).

Hybriden van Virus 'Ice'brekers
lCE is een acroniem Intrusien

•."SJ!icountermeasures Bec sj hebben
toegang tot elk systeem. WOrmell
kunnen in cyberspace de wereld rond

reizen, En geavanceerde Al-technieken

kunnen echte Small BraillS van hen

maken, ongeacht hun omvang in bits.
Wij creëren een nieuw universum

door onze met elkaar te
verbinden,

ligt in handen van de programmas.

Veel van deze programma'szullen nog

steeds door mensen worden geschre

zullen voor hen blijven

r ik ben ervan overtui

leboel intelligente progra

ter te bedienen of het vertragen van

het systeem. WOrmtl1 hebben veel

overeenkomst met v,nmtll, alleen

hebben ze geen gastheer nodig. Ze

kunn en zichzelf voortbewegen en

laten overal waar ze komen sporen

achter van gemanipuleerde gege

vens. Trojaanse Paarden werken heel

anders: deze programma's ver

mommen zichzelf als een programma

dat we kennen en vaak gebruiken

(utilities) of als een nieuw programma

met een interessante naam (dirty

games). De gebruiker voert dan het

TrojaallSe Paard uit, maar in plaats
van de verwachte handeling, slaat

het passwords op en andere informatie

over hoe je illegaal een systeem kan

binnenkomen, zodat een hacker het

kan vinden.

Deze nieuwe computer-fauna

heeft een belangrijke invloed op
mensen. Iedereen beweert altijddat

een computer alleen maardoet wat jij

zegt. Dit is niet langer zo, Computer

systemen worden steeds complexer

en sneller, hun geheugen-capaciteit

neemt toe. Zelfs bijde software kun

je niet meer zien wat 'ie preciesdoet.

Helemaal niet wanneer hijeen Virus
inf«tieheeft opgelopen,WOrmtl1
heeft, of zelf een TrojaallS Paard is.

Computers zijn een universum op

zich, een wereld bestaande uit

programma's en data, Net als in de

filmTRON, waar de wereld van de

!computer wordt bewoond door

programma's.

Vtrnssen zijn zeer veelzijdige

wezens. Ze kunn en worden gepro

grammeerd om zich te gedragen als

'echte' virussen. Ze kunnen mute

ren. Ze kunn en zich aanpassen aan

de omstandigheden in het computer

systeem. Er zijn er veel en hun

namen lijken op kleine raadsels:
Brain V,rns, Israeli Vtrns, 1074 Virns,

MacMag etc. Ze kunnen zich

kopiëren van diskette naar diskette

en zich verspreiden over een breed

geografischgebied, WOrmell zitten

iets gecompliceerderin elkaar,ze

werken zelfstandig en maken

gebruik van de elektronische paden

die gecreëerd zijn voor de uitwisse

ling van informatle. Door uitgebrei

de programmering verkrijgen ze

toegang tot andere computer-syste

men en vestigen zich op steeds meer

systemen.

Een ander soort programmas, de

Demontn, zijnerg interessante,
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exist. They..

of AIViru ses, will gain access to
every single itemof data stored.

A nd this'Societyof Minds', to

borrow a termcolriedby Marvin

Minsky, willbea single living

single human brain.

The matrix of cyberspace wtll hold
all the

data ever collectedon earth. Data
about humans,about the earth,

about distant stars. And

societiesof SttUllI

the 'virtual '

one and gaan
deleting just as we delete programs
now, when we turn offa computer.
As small as they may be,at a time

wh en computer programs,
including Viruszs,

Worms etc., will be

controlling every
aspect of human lik from
instruction to manufacturing, from

transport to the
operation of our

kitchens, they wlll have more might

than anyone ever possessed on this

planet.The SttUlU Brains. the AI

programs,areactually as small as a
few billion
electrons. But it

is not size that
counts, but complexity and

tntellïgence. And

intelligentthey will be,the
inhabitantsof cyberspace.

organism.Same

wtll say that they do not live in the

'real' world, but is that not a matter

of perspeenvei Even iE they are not

allowed to be called living, they
will undoubtedly

think, therefore they are.

W ith the rapid growth
of speed and computing

power. the achleve ment of
real Artificial Intelligence

may not be too far away.

Are the programsgoing to be better,

faster,more intelligent than we are?

1do not think that we will be able
to stop them Erom beeoming so. The
question to ask is: How wiU they see

us? I hope they willnot decidethat
the outside world is

Usually these tasksare ve

fane, likesending data t
er, but after Computers

t may be equipped with
A rtlficial Intelligence (A I).
Imagine what thesecreatures
could do,given a lütle intelligence.

Imagine a Wom a mon
working toget a ing into
other peoples computers. The
Demon stays there while the Wom
goeshunting for the next sys tem,

together with a copy of the Demon.
Meanwhile, there sits the Demon.
somewheredeep insielethe
memory, w ing the user
through ' . the keyboard,
the ma whatever other

devices may facilitate

communication with the

computer. It watches and t
and if it does not Iike what
it leaves, but not without leaving a
malignant Vims that eats data.

In WilliamC lbsons navels,

cyberspace' minant term.

It describes t e VI al reality
created by our computer systems.

eality created when we
ect these computers together

the reallty created by the

sa tware that runs on these

systems.The new speciesof

ware that are crowding
puter memories around the

rIdareall of a special kind.
Their programmin lows them to

develop a lifeof t lawn. Once

let loose, a virus m lies

indefinitely.The ma of
cyberspaceis their natural habitat.
Hybrids of Viruses and Iubreakers
(ICE isan acronym for Intrusion

.r.:i&intermeasures Electronics)gain
a to every syst

maytravel around ä in

cyberspace. And advanced
techniques of Artificial Intelli
gence (AI) may make somereal
SttUlU Brains out of them, regardless

Ei•• of their size measured in bits.

We are creating a new

universeby internetworking our
compu ,and this new universe
truly is ds of programs.
Many of these will still be w ri·-., .....

by humans and do work for em.
but I amconfident that there will

be a lot of programswlth

intelligence out there in this other

worI~f software,maybe even
wit e intelligence

'Û' very simtlarto Viruses,but they

do not need host programs. They
can move around on their ow n,

leaving behind tracesof

..~I-...IIImanipulated data wherever they
crawl. Trojan Horses are quite

different creatures:theseare

programs that disguise thernselves
as Ïamllîar programswhtchone
uses quite aften (utilities)or as new
ones with interesting names (dirty
games). The user executes the

Trojan Horst.but instead of the

expectedoperation the program
storesaway passwordsand other
informationon how to get into a
system illegally, for a hacker to
/ind.

Thisnew computer fauna has

an important impact on people.
Everyone says that a computer can
only do what you teIl it to do. This
is na langer true. Computer
systemsare beeoming ever more
complex, faster, their memory

capacttiesare growing, not even

the software itself is samething
whlch you can lookat and say
what it does. Especially when it is
infected with a Virus, contains a
Wom or is itselfa Trojan Horse.

Computers are universes in

thernselves, whole worlds of

programsand data.Like in the
mov ie n ON. where the worId of
lthe computer is inhabited by
'programs.
I Viruses are very versatile

creatures. They can be

programmed to behavelike 'real'

viruses , They can mutate. They
can adapt to the circumstances in
the computer system.There are a
lot of thern, and their names are

small riddles: Brain Vîrns, Israeli

Vims. 1074 Virus, MuMag etc.
They may duplicate fromdiskette
to diskette, and thus spread over a
wide geographicaIarea. Worms are
a Iittle more complicated, they
work on their own and use the

electronicalpaths created for the

exchangeof information. With

their elaborate programming they
gain access to other computer
systemsand establish themselves.
Anather genus of programs.
Demons. are very interesting, if
distant, relativesof Viruses, Demons

are programsthat run unnoticed
and invisible,and cbserve their
tasks in the computer system.





RICHARD WRIGHT

W E TE NSCHAP A LS VOY EURIS M E

Voor de moderne wetenschapper moet de krachtigste metafoor voor Foucaults 'ontledende' blik wel de weergave van de

moordlustige fotograaf Mark Lewis zijn in Powell en Pressburgers klassieke film uit 196 0, Peepïng Tom. Toen enige tijd geleden

het werk van deze filnunakers op de Engelse televisie werd herhaald. kreeg Peepïng Tom extra aandach t vanwege het schandaal

dat de filmontketende toen hij voor het eerst werd uitgebracht. De onve rdroten afbeelding van de sadistische maar pathetische

figuur van de voyeur betekende bijna het einde van Michael Powells carrière. maar tegenwoordig wordt de filmdoor

toonaangevende regisseurs geprezen om zijn belangrijke invloed op de filmtaal.

SCIENCE AS VOYEUR I5M

> The most powerful metaphor for the modern scientist of Foucault 's 'vivisecting gaze' must surely be the portrayal of the

murderous photographer Mark Lewis in Powell and Pressbur ger's classie 1960 movie Puping Tom. In a recent season of the

film-makers work on British television, Puping Tom received added hype due to the outrage it provoked when first released. lts

unremitting depietion of the sadistie but pathetie voyeur figure virtually ended Miehael Powell s career but is now praised by

leading directars as a major inHuence on the cinematic language wh ïch was partly its alluded subject.
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> In the story a young man seeks to continue bis
psychologist father 's wo rk of païnstakingly recording

on film bispatients eve ry action and expression. His
own investigations concen trate on an analysis of

human behaviour in moments of extreme fear. An
obsessive desire for realistie docurn entation causes him
to equip his r êmm camera with a lethal spike with

which he can impale bisexperimental subjects as he

advances towards them, camera running. Every time

we see Lewis uncover thisinstrument from under a

raincoat or jacket we prepare for this form of
surveillance which inevitably resul ts in death , w hlch
demands the death of the subject in order to ertsure the
perfec t study of human emotion in its purest state. This

camera becomes a surgeo n of appearance. attempting to

cu t away beneath the layer of everyday posturing to

some underlyin g motivating force. in this case that of
fear - the emotion that allows Lewis to Infltct on others

the same Intrusive terror that was inHieted on him as a

boy by the camera of bisov er zealous father. The

camera is both cause and effect in thisex periment, as in

the professional work of Poweil and Pressburger, the

cinema attempts to pro vake natu ralism from its subjects

or acta rs by the con trived orches tration and scripting of

actions . These scenes are then captured and frozen to he
analysed and dissec ted at leisure in the comfort of the
viewing theatre as though it were a laborato ry of the

real. For the Puping Tom. the living specimen is

'dissected ' both on cellu loid and in reallife. As Lewis

closes in on hts prey he craves more and more accurate
detail of his subjects reaction, and simultaneously
hastens the moment of that subjects death as it reaches
its ul timate expression of the hurn an natur e that he
seeks to record.

RE VE LA TIO NS

There are an almost limitless number of provocative

interpretations that can be drawn frorn Powell and

Pressburger's archetypieal theme - surveillance and

terrorism, the camera as male projection and sexual



RICH ARD W RI GHT

In het verhaal probeert een jongeman het werk

van zijn vader voo rt te zetten , die in zijn

praktijk als psycholoog nauwkeuri g iedere

handeling en uitdrukking van zijn patiënten

op film vastlegde. Zijn eigen onderzoek con 

centreert zich op de analyse van het menselijk

gedrag in momenten van extreme angs t. Een

obsessief verlangen dit waarheidsgetrouw vast

te leggen brengt hem ertoe zijn r ömm camera

uit te rus ten met een dodelijke spies waarmee

hij zijn vro uwel ijke proefkonijnen kan doorbo

ren terwijl hij ze met draaiende camera nadert.

Telkens als we Lew is dit instrument vanonder

zijn regenjas of colbert te voo rschijn zien halen

bereiden we ons voor op deze vo rm van

observa tie die on vermijdelijk met de dood van

het subject eindigt; die zijn dood vereist om de

perfecte bestudering van de menselijke emotie

in zijn puurste staat te verzekeren. De camera

wor dt een chiru rg van uiterlijkheden die

poogt door de laag van alledaagse poses heen

te snijden om daarmee een of andere onderlig

gende motiverend e kracht bloot te leggen . in

dit geva l die van de angst - wat Lewis de

mogelijklIeid geeft anderen dezelfde indrin

gende afschuw in te boezemen als de camera

van zijn ove rijverige vade r hem als kleine

jongen inboezemde. De camera is tegelijk

oorzaak en gevo lg in dit experiment. N et als

bij het vakmatige werk van Powell en

Pressburger probee rt de film hier natuurlijk

heid bij zijn subjecten of acteurs uit te lokk en

door middel van een van tevoren bedachte

enscene ring en script. De scènes worden

vervolgens geselecteerd en bevroren om ze in

alle rust te kunnen analyseren in een comforta

bele viewing-zaal, net als in een echt laborato

rium. De Peeping Tomontleedt zijn levende

specimen zowel op celluloid. als in werkelijk

heid. Terw ijl Lewis op zijn prooi afkomt

verlangt hij vurig naar steeds preciezere details

van de reacties van zijn subject. en tegelijker

tijd ve rspoed igt hij het moment van de dood

van het slachtoffer zodra het de ultieme

uitdrukking van de menselijke aard benadert

die Lewis probeert vas t te leggen.

ON THULLING EN

Powe ll en Pressburgers archetypische thema

kun je op eindeloos veel manieren int erprete

ren - observa tie en terrorisme. de camera als

mannelijke projectie en sexueel roofdier. de

paniek van Lewis wanneer het meisje de

camera op hèm richt en hèm tot onderwerp

van zijn eigen wanhoo p maakt. de relatie van

de filmtoeschouwer met het vo yeurism e van

het kijken naar film. etc. etc. Maar misschien

draaien veel van deze zaken wel om

hetzelfde centrale punt : het oog als het belang 

rijkste voer tuig op de weg naar bewustzijn en

kennis.

Vanuit dit standpunt staat het zien model voo r het zich

toeëigenen van kennis . De vroege re beperkingen van het

menselijk oog kunnen tegenwoordig overkomen worden

doordat allerlei soorten camera's en electronische beeldap

paraten voorhanden zijn. M et deze protheses heeft het oog

onbeperkt de ruimt e gekregen de wereld te testen en te

veroveren. De mogelijkheid te kunnen zien wat er in een

gegeven situatie gebeur t betekent dat je macht hebt ove r

die gebeur tenis. Wanneer je de chemische reacties in een

reageerbuis direct kunt 'zien ' - elke molecule. een voo r een

- lijken de gebru ikelijke abstracte dedu cties en weten 

schappelijke afleidin gen ove rbodig. Nu de kleinste deeltjes

met behulp van microscoop of bellenvat op hun eigen

schappen en struc tuur kunnen worden onderzocht. en de

allerve rste sterrenclusters geobservee rd en in kaart kun

nen worden gebracht terwijl ze aan ons gezichtsveld

voo rbijtrekken. ontsnapt niets meer aan onze technohele

blik. Tijdsdimensies kunnen onderve rdeeld worden.

seconden in fracties van seconden . Mom enten kunnen in

flinterdunne plakjes worden gesneden en uit de gebeur te

nissenst room worden gelicht met behulp van cameras met

extreem korte sluitertijden en seizoenen kunnen worden

ingedikt tot seconden met time lapse opnames. N ieuwe

vormen van onzichtbaar licht worden ontdekt en opge

vangen, infrar ood uit plantenactiv iteit. ultr aviolet uit

zonnes tralen. Van de wetenschapper die de lancering van

de Hubble ruimt e-telescoop nauwk eurig volgt, tot de

bioloog die een das uit zijn hol lokt naar het verblindende

licht van de filmlampen... het verborgen rijk van de

werkelijkheid wordt geen rust gegund voor het zich heeft

laten dwingen beeld te worden .

De laatste ruimtes die vis ueel waarneembaar zijn

geworden zijn de concept uele ruimt es van het rationel e

denken . de logische struc ture n van de computer die door

electronische graphil:s worden onthuld - verlicht. gevis u 

aliseerd en getransformeerd. Onderzoek hiernaar leverde

exo tische licht- en kleurpatron en op. objecten die uit het

dakkamertje van de hersenen van wis kundigen zijn

gelokt. Ze blijken visu eel verbijsterende vormen te hebben

en helemaal niets van de droge. saaie formul es die we

kennen uit de schoolklas en het schoolboek. De helden

van deze nieuwe soort geometrische arabesken zijn de

fractals en de zich steeds herh alende fun cties va n de

Dynamische Systemen en de C haos theorie - electronische

beelden, meestal punt per punt geplot v ia een simpele

mathematische procedure of algOritme. die dezelfde

berekening onvermoeibaar herhaald tot het hele beeld

klaar is. Omdat deze beelden worden bepaald door logi

sche handelingen met oneindig precies gedefinieerde

getallen , in plaats van door eindige vormen, kunnen ze op

ieder w illekeur ig niveau van gedetailleerdheid gegene 

reerd wo rden en is de hoeveelheid vormen die ze kunnen

aannemen theor etisch zo groot als de grootste hoeveelheid

getallen die je je kunt voorstellen .

De electronische vis ualisatie van fractals en andere

wetenschappelijke data heeft epidemische proporties

aangenomen. De American National Science Foundation

stelde zelfs dat iedere hedend aagse wetenschapper of

ingenieur een computergraphû:s-werkstation nodig heeft.

Voortdurend worden de voo rdelen erva n aan de weten

schappelijke wereld aangeprezen. Het formalisme van de
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:> predator, Lewis s panic when the girl turns the

eamera on him and makes him the subject of his own

despe ration, the relation of the cinema viewer with the

voyeurism of film going , etc, etc. But perhaps many of
these issues orbït around a centra l concern of the role of
the eye as the primary vehlcle of awareness and

knowing.

The pow er of v ision is now the ideal model for the

acquisition of kno wledge. Th e previous limitations of

the hu man eye ean be ove rcome by the many cameras

and electron ic imaging devices available. By these
pros theses the eye has unlinuted space in which to
probe and conq uer its world. To be able to 'see' what is

happeni ng in a given situa tion is the greatest
expression of power over that event. To be able to

directly see the chemicals reacting in a test-tub e - the

indiv idual molecules one by one - would seem to

rende r all the usual abstract deductions and scientilic

inferences obsolete. Now the smallest particles of

matter can be examined for their structure and

prope rties under microscope or bubb le chamber, while

the most distant star clus ters are observed and charted

as they travel across our field of view, nothing escapes

our technophil ic gaze. Tempo ral dimensions ean be split
up, seconds into fractions of seconds, moments ean be

shced razor thin and extracted from the How of events

by high -speed photography, and seasons condensed

into seconds by time-lapse filming. New forms of 'non 

vts lble' light are detected and captured, the infrared

from plant activ ity, the ultr aviolet from the suns rays.

From scien tists monitoring the laun ch of the Hubble

Space Telescope to a natura list enticing a badger ou t of

his set and into the glare of the film lights. T he hidden

realrns of reality are given no respite un til they have

been compelled to become images.

T he latest spaces to become amenable to sight are the

conceptual spaces of rational thought, the logical
struc tures of the compu ter that are revealed by

electronic graphics - illumin ated, v isualised and
transfo rmed. What has emerged from this ex ploration

are exotic patterns of light and colour, objects enticed

out of the attic of the mathematicians brain and shown

to be vis ually dazzling in their forrns, not at ali like the

dry, boring old formulae of classroom lectures and
textbooks. The kings of this new class or geometrical

arabesqu es are the fractals and iterative fun ctions of

Dynamic Sys tems and C haos theory - electronic images

usually plotted point by point from a simple

mathematieal procedure or algorithm that tirelessly

repeats the same calculation unti l the whole picture is
Iirushed. Because they can be generated at arbitrary
levels of detail and the range of forms they can take is
theoretically as large as the largest range of numbers

you ean conceive of.

T he electronic vis ualisation of these and scientilic

data in general has reached epidemie proport ions, with

the American ational Science Founda tion stating that

a computer graphics workstation is required by every

scientist and engineer working today. lts advantages are

continually bein g sold to the scientihc community. The

formalism of the computer allow digital models and

data to be easily manipulated, transformed and re-

v isualised untll an acceptable result is achieved.

Abstract conjectures ean be eternalized into concrete

form to be better apprehended, communieated and

discussed. To increase a sclentists conceptual grasp of a
subject, images have to be forthcoming - the visible
validities the real, crmtes the real, in a digestib ie, ready
to-wear format.

A s might be anticipated, such is the beguilement of

these images, especially ones whi ch come from the

esoterie world of mathematica l certainties, fractals and
chaotic functions have seeped out of the research labs
and into the outside world (where, presumab ly. they
were all along, only we did not then have the means to

see them). Several style magazines have recent ly
proclaimed that 'C haos C ulture ' has arrived, the

totemic fractal - fractal tee-shirts. comics. pop videos,

art, fractal consc iousness . And a familiar chorus of

mystic in terpretations and meanings have blossomed to

fu lly absorb them into the cultural melting -pot.

For some, exploring the patterns of chaotic

fu nctions make science accessible, puts it back in to the

hands of the 'ordina ry peop le'. Th e abtllty to make a

colourful picture of paisly motifs and catherine wh eels

means that th is voyeuristic scien tific know ledge is just

a home microcomputer away. The intense rippling
elfects of selective colouring schemes remind some of
drug-induced hallucinations - 'cybe rdelïa'. For others

the experience of 'zooming in' on a Mandelbrot Set

fractal, end lessly slipping down spirals and dragon

curves , is a powerful metaph or for the infinite. U nlike

the photographer in Peeping Tom who was forever
doomed to des troy his subject just as he got nearest to

exposing it. the fractal object freely opens up to the

quizzieal gaze of the v iewer. For as closely as you can

look into the depth of an algorithmic image the

computer ean always answer by genera ting more detail

for the eye to wallow in. When animated theyappear
as a bottomless kaletdoscope of colour, havin g no
und erlytngsubstance or base, no elemental components

beyond which the eye eanno t pene trate, reality as pu re
process, the metaphys ics of the void, a contin ual orgy

for the insatiable hunger of the eye, a portrait of infinity.

5I GN lfi C AT I Ot\'S

But eve ry portrait has an artist, and a model. and in

comp uter graphics the model always exis t in a

conveniently cut -artd-drled form as the computer

program that creates the image in the first place. For

many peop le, the power of computational mathematics

to genera te chaotic data is an indicatio n of the new
un derstanding of disorder]y phenomena, It suggests
that all kind s of random events have an orderly basis,

that simple rules can produ ce the complex patterns of

creation whi ch beforehand could only be asenbed to

the ultimate aut hor ity of a Godhead. Thts time the tru e

reality. opera ting behind the bewi ldering procession of

llfes unfathomab les in the great algorithmic Rule. Is

this what people see w hen they peer at the Bickering
dots on their VDU screens? The most straightforward

answer is that the algorithmic image ex presses the

logical structure that created it, be it the equ ations of a

fractal tree. an air turbulence simulation, a galactic star
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computer maakt het gemakkelijk digitale modellen en data
zodanig te manipuleren, te transformeren en opnieuw te

visualiseren dat er uiteindelijk altijd wel een resultaat

uitkomt dat er aannemelijk uitziet. Abstracte vermoedens

kunnen in concrete vormen gegoten worden, om zo beter

begrepen, overgebracht en besproken te kunnen worden.

De wetenschapper die over beelden beschikt krijgt een

betere conceptuele grip op zijn onderwerp - het zichtbare

bekrachtigt de werkelijkheid, creëert de werkelijkheid op

een gemakkelijk op te nemen, kant en klare manier.

Zoals te verwachten was zijn deze beelden zo verleide 

lijk. vooral wanneer ze afkomstig zijn uit de esoterische

wereld van de mathematische zekerheden. dat er fractals

uit de onderweklabaratoria zijn weggesijpeld en zijn
doorgedrongen tot de buitenwereld (waar ze vermoedelijk
altijd al aanwezig waren, alleen hadden we tot nog toe niet

de middelen ze te zien). De laatste tijd hebben verschillen

de style magazines al verkondigd dat het tijdperk van de

Chaos Cultuur aangebroken is, de fractal als totem:

fractal-teeshuts. -strips, -popv ideos.. kunst, fractal

bewustzijn. Men is weer in het bekende liedje van mystie 
ke interpretaties en betekenisgeving uitgebarsten om zo de

fractals volledig op te kunnen nemen in de culturele

smeltkroes.

Volgens sommige mensen heeft het onderwek naar de

patronen van chaotische functies de wetenschap toegan

kelijk gemaakt. haar weer teruggebracht bij de man in de
straal. De mogelijkheid een kleurig beeld van patslev

motieven en roosvensters te kunnen maken, betekent dat

deze voyeuristische wetenschappelijke kennis heel dicht

in de buurt van de home miaocomputer komt. Het sterk

golvende effect van selectief gekleurde schemas doet

sommigen denken aan door drugs opgewekte hallucinaties

- cyberdelia. De ervaring in te zoomen op een Mandelbrot

Set-fractal, eindeloos spiralen af te dalen en slingerlxx:hten

te nemen. is voor anderen een krachtige metafoor voor het

oneindige. Anders dan de fotograaf in Peeping Tom, die

eeuwig gedoemd is te vernietigen juist op het moment dat

het subject op het punt staat zich te onthullen. stelt het

fractal -object zich vrijelijk ten toon aan de onderwekende

blik van zijn beschouwer. Want hoe ver je ook in de

diepte van het algorithrnische beeld kunt zien. de compu

ter kan altijd nog meer details tevoorschijn halen om je blik

in te laten zwelgen. Wanneer de fractals in beweging

worden gebracht lijkt het alsof je in een bodemloze kaler

doscoop van kleuren kijkt. zonder onderliggende substan

tie of basis, geen elementaire elementen die voor het oog

ondoordringbaar zijn. een puur procesmatige werkelijk .

held,de metafysica van de leegte, een voortdurende orgie

voor de onverzadigbare honger van het oog. een afbeel

ding van het oneindige.

HETEKEIOSSEN

Maar achter iedere afbeelding schuilt een kunstenaar en

een model, en bij computer graphics ligt het model altijd kant

en klaar voor het grijpen in de vorm van het computerpro

gramma waar het beeld in eerste instantie uit voortgeko

men is. Voor veel mensen duidt de kracht van de compu 

terkundige wiskunde om chaotische data voort te brengen

op een nieuw begrip van wanordelijke fenomenen. Het

suggereert dat allerlei willekeurige gebeurtenissen een
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» cluster or the dynarnies of an elasticated jelly mould.
It can he simplistically convenient to identify some
natur al phenomenon with a mathematical equivalent
and make this algorithm ic base take on the role of the
object of the image's referential function.

The mythology of signiJication surv ives by

reformulating itself in purel y technical terms, A direct

relationship hetween a given image and the process that
computed it is suggested by the logical determin ism of
digital media, allowing the binary categories of signifier
and signilied to he reappLied in this formaI context. The

algorithm takes the place of the referent or Jirst cause,

existing behind the image in logical space. In true
positivist fashion , the image uniquely represents the
algorithm which embodies the object to he depicted in
precise mathematical notation.

However, now that we have achieved the

supposedly ideal, sys tematic, representational practice,

we discover that the pow erful formalism of the

computer conspire to divert the flow of signiJication

from image to object in a million different directlens.
The essentially meaningless sequence of logical
operations that define a computer algorithm make it
infinitely mutable with out the slightest regard for the

external world, and completely undermine it coherence

as a referent. All that is leEt is the comput ers ability to

mimic the hehaviour of a given situation, able to
maximise its effectiveness by its contingency but losing
its truth value in the process. Th e same image can he
generated by an arbitrary nurnber of different
algorithms , such is the scope allowed by computational

modeLing. And this supe rfecundity of the computer

can create an inhnit e range of visualisations of the same

data and code, none of them privileged abave the rest,
each chosen for the appropriateness of the information
they contribute to the project at hand. The hierarchical
status hetween image and algorithm collapses and
becomes interchangeable. The algorithm could

represent the image as much as the image represents the

algorithm . In this way the computer is used merely to

simulate the structure of representational practices for
the convenience of tradition al interpretation.

For each electronic image the parent algorithm is
bath determined. arbitrary and unprivileged (one of

many posslble origins)and also non -realistic - its

conceptual basis lost beneath layers of approximation,

re-representation and 'techniques '. Th e principle of
knowledge demands that the algorithm provide an
accur ate reflection of the object portrayed. Th e logies of
digital encoding take on the awesome burden of
scientiJicexactness as they are required to embody

abstractions expressed in the rules of rational and

symbollc relations. Th e problem is not always that
scientiJicknowledge is un able to supply a mathematical
model for a particular phenomenon. Often the problem
is that such phenomena have been redu ced to a few
basic 'Iaws' out of same conceptual necessity and were

never designed to he taken so literally that someone try

to reconstruct the macroscopie object from them. To
precisely model the naturallighting needed to create a
picture of a slmple scene would mean accounting for
the light interaction hetw een the infinitesimal sur face

points on eve ry object with every ether. Th e
computational stress is 50 great in building complex
hehaviour from Iirst principl es that numerous
approximations and assumptions are made to bring the
task to tractable proportions. And of course they may

he many equally valid ways to do this, the Jinal method

hearing little resemblance to the original theory.

EJfects of detuministu alienation occur as recognisable
phenomena emerge from a jumble of interconn ected
processes and exchange of information, the causation of
each exterior sign submerged heneath the hum of

racing data paths . This mass of tangled signals

effectively shields the researcher from any lucid
explanation of how the system functions, only !hat it
functions. lts rational coordinations are sa complex that
its working cannot he 'understood' or 'analysed', only
trained and eoereed. Like a new puppy dog, unti]

suitable parameters are found which produce the

desired resul ts.

The only approach to computational knowledge is
to accept an epistmwlogilal aOlWmy of the signto accept the
prohibitive economies of realism and baw to the
inscrutable dynamies that result in numerical imaging.
Representation is superseded by v isualisation, the
ability to create that which is vlsibl e, to simulate the

physical model and avoid the computer collapsing

under the full weight of abstract ontologies. Severed
from their theoreticaI substructure, algorithmic entities
simulate their own conceptual identities, their own
referents, Th e computer grants them their own lives to
function as stand -ins for absen t realïues. Th e

interactive images these generate are superanimated,

simulating their own heing in dlgital space.

For the cameraman in Puping Tom, the only way to
elicit the pur est manifestation of hum an fear was to
confront hts victims with their own fear of impending
death by placing a small mirror abov e the lens of the
camera which reHectedtheir contorted faces. This fear

of fear brought Lewis the closest he could get to a study

ofhuman emotion stripped bare, but excluded its
fundam ental cause, its raison d'etre. The camera's

menacing intrusion provokes the emotions it seeks to
explain. That horrified reaction is relleered back and
forth in its mirror and amplified until becomes a degree
removed, and its victim plays the role of witn ess to an

emotion that is no longer their own.

If the computer could represent fear then it would
also he as pure surface qua lity, a simulation without
substance. the result of a convoluted play of signs and
relations. If the only way we can apprehend the digital
world is through images reflected by visuallsation

technlques it becomes pointless to talk of what that

inaccessible world is actually like. The ceaseless flow of

visu alisations of phenomena that the scientist receives
is reHecting and amplifying his/her grasp of an object
that is no longer there. Only its after-effects, the
appearance of it hehaviour is left, enough to confirm is

functioning but never to reveal its innermost workings,

its causality. Not just symbali cally. but in a very

concrete sense, the computer allows us to see
everything and to comprehend nothing. to explore
reality 50 thoroughly that it kills truth forever.
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geordende basis hebben, dat eenvoudige regels de com

plexe patronen van de creatie kun nen voortbrengen die

vroeger alleen aan de ultieme macht van een godheid

toegeschreven konden worden. Dit keer is de echte

wer kelijkheid achter de onthutsende voo rtgang van de

ondoorgrondelijkheden van het leven de Grote

A lgoritmische Regel. Is dat dan wat de mensen zien

wanneer ze naar de flikkerende pun tjes op hun VDU

sche rmen turen? Het ongecom pliceerdste antwoo rd hierop

is dat het algorithmische beeld een uitdrukking is van de

logische structu ur waar hij uit voo rtkomt, of dit nu een

vergelijking van een fractal-boom is, een simulatie van een

luchtturbul entie, een sterrencl us ter uit de melkweg, of de

dynamiek van een elastische puddingvorm. Het kan

verhelderend zijn een of ander natuurlijk fenomeen te

vereenzelvigen met zijn mathematische equivalent. en

deze algorithmische basis de rol te laten spelen van het

object van de referen tiële functie van het beeld.

De myth ologie van de betekenisgeving overleeft door

zichzelf een nieuwe formulering in puur technische

termen te geven. Het logisch determinisme van de digitale

media suggereert een directe relatie tussen een gegeve n

beeld en het proces dat het berekende, waardoor de binaire

categorieën van betekenaa r en betekenis in deze formele

context een nieuwe toepassing kunnen vinden. Het

algoritme neemt dan de plaats in van de referent of eerste

oorzaak. die geplaatst kan worden in de logische ruimte

achter het beeld. Op echt positivis tische wijze represen

teert het beeld alleen het algoritme dat het af te beelden

object in een precieze mathematische formulering omva t.

Nu we echter de zogenaamd ideale, sys tematische,

represent ationeIe praktijk hebben bereikt, ontdekken we

dat de krachtige formalismen van de computer samenzwe 

ren om de stroom van betekenisgeving van beeld naar

object in eindeloos veel ve rschillende richtingen af te laten

wijken. De in essentie betekenisloze sequentie van logi

sche handelingen die een computeralgoritme definieert

maakt hem oneindig mut eerbaar zond er dat hij zich om de
buit enwereld hoeft te bekommeren . waardoor zijn cohe

rentie als referent vo lledig wordt ondermijnd. Het enige

dat overblijft is de mogelijkh eid van de computer het

gedrag van een gegeve n situatie na te bootsen, om door

toeva llige combinaties de doeltreffendheid ervan zo groot

mogelijk te maken. maar in dit proces alle werkelïjkhelds 

waarde te verliezen. Hetzelfde beeld kan door een wille

keurig aantal verschillende algorithmen gegenereerd

wo rden, zo'n vrijhe id heeft het comp uterkundig modelle

ren. Endeze eno rme vruchtbaarheid van de computer kan

een oneindige reeks visualisaties van dezelfde data en

codes tot stand brengen, de ene niet beter dan de andere.

allemaal gekozen vanwege de eigen toevoegingen van

informatie aan het onderzochte project. Het hiërarch ische
statusverschil tussen beeld en algorithme vervalt en ze

wor den uitwisselbaar. Het algorithme zou evengoed het

beeld kunnen representeren , als het beeld het algorithme.

Op deze manier wordt de computer alleen nog maar

gebru ikt om de struc tuur van de representationeIe praktijk

na te bootsen voo r het gemak van de traditionele interpre

tatie.

Er treden effecten van deterministische vervreemding op

wanneer er herkenbare fenomenen tevoorschijn komen uit

een warboel van onderling verbonden processen en

informatie-uitw isselingen. de oorzaak van ieder waar 

neembaar teken dat ten onder gaat in het gemur mel van

voortsnellende datawegen. Deze hoeveelheid met elkaar

verknoopte signa len staat als een barrière tussen de onder

zoeker en een begrijpelijke uitleg van de werkin g van het

sys teem. het enige dat hij weet is dat het werkt. Zijn

rationele coörd inaten zijn zo ingewikkeld dat zijn werking

niet kan worden 'begrepen' of 'geanalyseerd' . maar alleen

kan worden geoefend en afgedwongen , als bij een jonge

hond. totdat er parameters word en gevo nden die de

gewenste resultaten opleve ren.

De en ige houding die men ten opzichte van computer

kundige kennis kan aann emen is de epistemologische economie
van het teken te accepteren, de beperkende economie van het

realisme te accepteren en te buigen voor de ondoorgronde

lijke dynamiek van de numerieke beeldvorming. De

afbeelding is ve rva ngen door de visualisatie. het vermo

gen om dat wa t zichtbaar is te creëren, om het fysische

model te simuleren en te voo rkomen dat de computer

onde r de zware last van abstracte ontologieën instort.

Afgescheiden van hu n theoretische basisstruc tuur,

simuleren de algorithmische eenheden hun eigen con cep

tuele ident iteit, hun eigen referenten. De computer

schenkt ze hun leven, om ze als plaatsve rva ngers te laten

fungeren voo r afwezige realiteiten. De interactieve beel

den die ze genereren zijn 'gesupe ranimeerd'. ze simuleren

hun eigen bestaan in de digitale ruimte.

De cameraman uit Paping Tom heeft slechts een manier

om de puurste manifestatie van menselijke angst op te

roepen : hij confronteert zijn slachtoffers met hun eigen

angst voo r de naderende dood door een kleine spiegel

boven de lens van de camera te plaatsen die hun eigen

verwro ngen gezichten reflecteert. Door deze angst voor de

angst te bestuderen komt Lewis zo dicht als hij kan bij een

onderzoek naar de pure menselijke emotie, maar sluit hij de

fundamentele oorzaak ervan buit en. zijn raison dëtre. De

bedr eigend e spies aan de camera roept de emoties die hij

probeert te doorgronden op. De reactie van doodsangst

wo rdt heen en weer gekaatst tussen de camera en de

spiegel en zo versterkt. totdat er een zekere afstand ont 

staat en het slach toffer getuige wordt van een emotie die

niet langer van hemzelf is.

Wanneer de computer een afbeelding van angst zou

kunnen maken, dan zou dit ook puur een opperv laktever

schijnse l zijn, een nabootsing zonder subs tantie, het gevo lg

van een ingewikkeld spel van tekens en relaties. Wanneer

we de digitale werel d alleen zouden kunnen begrijpen via

beelden die door vis ualisatie-technieken gereflecteerd

wo rden . zou een discussie ove r hoe die ontoegankelijke

wereld er uitz iet geen zin hebben. De eindeloze stroom

visualisaties van fenomenen die de wetensc happer ont

vang t. reflecteert en vers terkt zijn begrip van een object

dat er niet meer is. A lleen de na-effecten . de verschijnings

vor men van zijn gedrag blijven ove r, genoeg om zijn

functioneren te beves tigen maar nooit om zijn innerlijk e

werking te onthullen , zijn oorzakelijke verbanden. De

computer stelt ons niet alleen symbolisch, maar in heel

concrete zin in staat alles te zien en niets te begrijpen. de

werkelijkheid zo grondig te ond erzoeken dat de waarheid

voor altijd wordt gedood. vertaling AN NA ABRAHAMS
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Zonder het tevmnoeden, dragen wijallen een immens embryologisch experimmt met ons mee: want zelfs het herinneringsproces, dat bekroond wordt

metdeoverwinning van de geheugm-inspanning.lijkt verbazingwekketul veel oplidverschijnsel van de groei. Inlidene zowel als het andere geval is

ereen spmit, een embryo. de eerste aanzet toteen gezû:ht. voor de helft een personage, voor de helft een geluid, het einde vaneen naam, een keel-of

gehemelteklank.zoete gromtevande tong. dieniet voortkomtuit zû:hzelf maar alleen antwoordt opWluiltlOdiging, alleen zû:h uitstrekt naar,

wettiging van de verwachtitIg .

OSlP MANDELSTAM Reis naar Armtllië(1933)

All of us,withoutsuspectingit, are !he carriers ofanimmmse embryologû:al experi11ltlJt: foreven !he process of remembering, crowned with !he

vû:tory of memory's effort,isamazingly likttilt pltenolntllon ofgrowt1J. In GIlt asweil as!he other. there isa sprout. anembryo, !he nuiinunt ofa

face, IUllfacharacter, halfa SOUlul, !he elUling ofa name, sornething labial orpalatnl, sweet legume on!he tongue, tlUlt doesn't develop outof itself

but only responds toan invitation,onlystretches out toward,justifying oneS expectation.

OSIP MANDEI.'iTAM Journey toAnnmia (1933)
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Even if not predicated on its eternal accumulation. video

does cu ltiva te and inherit a notion of debris. This debris is

what we call culture [lts archaism: progress ...). At any

rate, it is the life up until now of the far m. Video's

instinctive, frenzied entente with debris is na aspers ion ,

by the way, a slur on the maternal pedigree neither of

video nor debris . If anything. it's a means of avowing and

calling by its proper name the capacity of video's

labourers and managers to identify (henee to embrace) the

Iorms upbringing as having provided a remarkable
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feit dat video tegenwoordig in de vs geen relatie (altijd een

dubbelsnijdend zwaard. maar desondanks. desondanks...)

meer heeft met het galerie.systeem. behalve wann eer de

kunstenaar installaties/koop waar produceert.

D E W ERELDT ELEVI SI E ALS

S TABILlSERE ND E STEM

Fagins nieuwe tape. The Machine that kiUed bad People. is

geschreven als een verzonnen ve rhaal ove r wereldtelevi 

sie, wereldroof. Daarvoor. of daaronder, is het een band

die geschreven is, op dezelfde manier als je van een roman

in de allereerste plaats zegt dat hij geschrel'en is.' A ls roman

zonder held wijst The Machine aan de wereld televis ie de

rol toe van de stabiliserende stem. de enige instelling die

zo slaapve rwe kkend vertro uwd is bij de wereldburgers.

dat ze de aangew ezen figuur is om alle kijkers onbezo rgd
binn en te voeren in de wereld die Fagin heeft ontworpe n.

Aldus ontstaat er een terloopse, parod istische ove reen

komst met het idioom van het 'docu-drama', niet zoals dat

momenteel op de telev isie wordt gebrui kt. maar op het

niveau van sommige literaire voo rlopers: men denk e aan

[ohn Dos Passos' USA Trilogy, waarin de personages zowel

aan het journaa l als aan de verbeelding ont leend zijn. of.
misschien meer accuraat, llja Ehrenburgs Hetleren l'an de
Automobiel uit 192 9, een panoramische race rond de

wereld, bedoeld om ve rslag te doen van de ex tase en de

ex ploitatie. die werden veroorzaakt door het vooruitzicht

van een uni versele mobiliteit.

Maar Fagins tape spreekt. in de eigenaardigheden en
hoorbare nu ances van de stemmen die het gebruikt, een
onmiskenbaar Amerikaans. een Yankee-idioom, wat dan

weer een ironische prestatie wor dt in het licht van de

internationalistische agenda va n de band . Het is een ironie

die op zichzelf terugslaat: de kleinsteedse referenties en

stijl. die met Fagins noties omtren t telev isie zijn verbon 

den. worden in toenemende mate beschouwd als de

scherven van een wereldtaal. een wereldbeat. een koeter

waals waaraan momenteel geschaafd word t om het bij

bepaalde geselecteerde gebeur tenissen een poëtische

meerwaarde te verlenen: bij revoluties. personalities, en

bij het winkelen.

The Machine!hat ki/led bad People is door zijn maker uit

gebracht als 'een mini -serie in vijf delen'. De promotionele

Zelfs al zou video meer zijn dan het bij elkaar brengen en

opeen hopen van brokstukken, dan nog cultiveert en erft

het een besef van pu in. Dit puin is wat wij de cult u ur

noemen (in verouderde termen: de voo ruitgang...). Het is
in ieder geval het leven van de vo rm tot nu toe. De

instinctieve , opgewonden verstandhouding tussen v ideo

en puin is ove rigens geen aantijging. geen schandvlek op

de maternale genealogie van de v ideo. of van het puin.

Het is voora l een manier om te erkennen en te benoemen

dat videoarbeiders en ·managers zeer wel in staat zijn om

te beva tten (en te waarderen), dat de opvoeding va n de

vo rm een sterk staaltje te zien heeft gegeven van de

annexatie van een terrein en een tijdvak (Cai ttltl'a eela
v ideo zal, in de vs.•het institutionele regime van de onaf

hank elijke film annexeren) en van het nabootsen van een

vert oog; v ideo is noodged wongen het slechte gewete n

van de televisie, v ideo sp reekt telev isletaal, maar list ig.

verwrongen. en op een insinuerend e. gebiedende toon .

Steve Fagin maakt semi-narratieve. uit brokstukken

opgebouwde v ideos van speel filmlengte . Deheersende

gedachte in de institutionele en kritisc he benadering gaat
ervan uit dat, ande rs dan bij de registratie van een opvoe

ring of bij journalistieke documentaires. de kunstvideo

pas dán aan zijn voo rbeschi kte roeping beantwoo rdt.

wanneer er wer k wordt geproduceerd dat extreem kort is

(paradigma: TV-reclame. 'bite' , of sequentie). of. indien

langer. een 'zelfref1ectief essay' vo rmt. op een wijze die

C lement G reenbergs goedkeur ing zou kunnen wegdra
gen , ove r de formele voo rwaarden voor de eigen articula

tie. Als je dit zegt grens je het veld van de Amerikaanse

ku nstv ideo af als een veilige haven voo r agorafobe minia

turis ten , kolonialistische amateu r-filosofen. doofs tomme

solo-komieken en aan televis ie verslaa fde ingezonden

brieven -schrijvers; en als je dit zegt spree k je natuurlijk

met de verblinde partijdigheid van de polemiek.

De waarheid van deze uitspraak. bevestigd door de

patronen en voo rkeu ren die festivals. musea en media

centra in hun vertoningsbeleid aan de dag leggen. ve r

klaart echt er wel wat voor vr eemde figuur Fagins banden

slaan in deze contex t - deze contex t die tegelijkertijd de

énige programmatische contex t va n zijn werk is en dus de

enige route om 'erkenni ng' te krijgen, voo ral gegeven het
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1. Voor een uitstekend en

uitputtend commentaar op

de band van Fagin: Patncla

Mell encamp. 'Excursions

in Catasuophe'. in:

A fltrirtUlgr. USapril ' 990.

De aanleiding tol de

prod uctie van Th MiuhilU

that kil1td Bad PropIt was een

reis die Steve Fagin in de

herfst van 1988 naar de

Filippijnen maakte, waar

hij. met een Filipp ijnse

student als cameraman. het

grootste deel van het

actuele materiaal opnam dat

op de uiteindelijke tapete

zien is. De inzet van de

band is een pano ramisch

beeld te schetsen van de

naweeën van de Filippijnse

revoluti e. waarbij minder

de nadruk wordt gelegd op

de schok van de gebeurte

nis zelf, dan op de werkelïj

ke en spectaculaire relaties

die er in de ofliaë!e

'machtswisse ling rond 

gaan. Onvermijdelijk leidt

dit tol een over denking

van de manier waarop

revoluti es worden voorge ·

steld. met name door de

tussenkomst en bewerking

van de telev isie. De lapeis

opgedeeld in stukken met



T HEM AC H I N E T H ~... T KI L l ED BAD P E 0 P L E

W O RL D TELE Y ISI ON A5 T HE

S TA BIL I Z IN G Y O ICE

1. For an excellent,

exhaustive commentary on

Fagins tape, see Patricia

Mellencamp. 'Excursions

in Catastrophe', in:

Aftaimilgl US, April ' 990.
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on the cataclysmicevent

than on real and

spectacular relanons

circulating within the

official exchange of

'power'i lnevûably, that

involves dwelling on the

representatîon of

revolution, parttcularly

through the agency/ agent

of televtsion, Dtvided by

tules into sectioris(Hottl

&porting, shot by Leslie

Thornton with a Fisher

Price toy camera, and

fealuring Ron Yawter: The

fotobijschrift:

The grounding for The

Mumntthat killtd Bad Ptcple

was provided by a trip

Steve Fagin made to the

Phtlippmes in the fall of

1985, where, with a

Filipino student as camera

operator, he filmed most of

the actuality footagethat

would appear in the

finished tape. Ove rall, the

tapes mission is to sketch a

panoramic picture of the

aftermath of,tHeFtlrptno

revolution, dwelling less

lullingly Iamiliar to world citizenry and as suc h perfectly

cast to ease all v iewers into th e world Fagin has made. In

th is sense, a casual, parod ie resemblance emerges to the

'doc u-drama' idiom, not so mu ch as actually practiced on

television as on the level of certain literary predecessors:

[ohn Dos Passos s USA Trilogy, wi th its characters drawn

ba th from the newsreels and from the imagination, comes

to mind, as does , perhaps more pointed ly, lIya

Ehren burg's 1929 The Life of!he Automobile, a panoramic

race around th e world to report in on the ecstasy and the

ex ploitation produced by th e prospect of universa!
mobllüy,

But Fagins tape, in th e particuIarities and audible

nuances of its voices, spea ks a cIear American, a Yankee,

ldiom , w hich then beeomes an achi evement acqu iring

irony in light of the tape 's int ernationalist agenda. Thats

an irony folding in on itself: tlie parochi alisms of

reference and sty le attached to Fagin 's no tions of

television are understood to be, increasingly, the shards of

wo rld lang uage, world beat, a lingu a now refined to atla in

lyr icism on a few occas ions onl y: revolutions ,

persenallties. and sh opping.

The Machine tMt kiIled bad People has been cast by its

maker as 'a mini series in five episodes' The prom otional

tact ie advances : Notlelevision from!he globaI viUagebut from
an off-world whith unties!he knots offittion/fact and speclac/e.
The Ncws! The Philippines.

To Fagins eye, the off-world looks to be th e perfec t

loungin g locale from which one can, as a god , absorb ih

glances th e range of human cupidlty and terror, U nlike

hts two earlter tapes , \Ilrlual PIay: The Double Dirut

Monkq Wmuh inBlack 's Machinery (1984) and The
AmazingVoyageofGusliwe Flaubert and Raymond Roussel
(1986),bath of whtch , amon g oth er things, curi ously

attended the deathing and birthing labours of i çth

cen tu ry Europes ïdeas of itself and its othe rs, Fagfns

thir d feature d irties ltselfu p and down in th e realistic

politics of th e present. The notional subject of the piece is

the Ph ilip pin es, from two related standpoints : th at of the

Phillpptnes as an effective us colony: and th at of th e

difference (and its lack) between th e Marcos and the

Aquino regimes. th is with particular relerenee.

demonstration of territorial/epoehal annexation (Ceci
tueraeela ~ video wtl l annex th e inst itu tional regime, in th e

us, of independent film) and disc ursive mimicry (video

perfo rce as telev isions bad conscie nce, v ideo spea king

telev ision langu age, but cunn ing ly, and garbled, and in

insinuatin g, imperative keys).

Steve Fagin makes debr is-compounded feature -leng th

v ideos in a semi -narrative mode. The domi nant idea

instituti onall y and critica lly based holds that artists'

v ideo, other than records of performance or journalistic

documen taries, meets its foreordained vocation when

wo rk is produced that is ex tremely short (paradigm :

telev ision commercial, 'b ïte', or sequenee) or, if longer in

length, is a 'self-rellective essay' dwelling, in a manner

that would please Clement C reenbe rg, on th e forma l

prerequ isites for its own articulation. To say this is to cast

the field of American artists' video as a haven for

agoraphobic minîaturists, colonialist amateur

phi losophers, language -paralysed stand-up comics, and

telev ision-addicted letter -wnters: and to say this is, of

course. to spea k wi th the blinded partiality of polemic.

The truth of it, th ou gh , w hic h is confirmed by the

screening patt erns and preferences of festivals , museums,

and media cen ters, accounts for th e odd figure Fagins

work cu ts in thi s contex t - th is contex t that is, at th e same

time, his work 's Otily pro gramm atic contex t and thus its

on ly rout e for 'va lidation' , part icul arly giv en the by now

effective absence in th e us of v ideo's possible relationship

(nev er less than a dou ble-edged sword, but even sa, eve n

sa...)to th e gallery systern, except in th e case of art ists

producing installations/ commodi tles,

Fagin's new tape, The Machine tMt kiIled bad Peopk, is

wr itten all over as a fantasy of globa l television, globa l

pillage. Before th at, or beneath it, this is a tape th at is

wntten. in th e same way as one wo uld say of a nove],

befo re or instead of saying anything further, that it is

written.' As a novel minus a hero, The Machine casts world

telev ision as the stabilizing voice, the one agency



BIL L HORRIG A N

D E SCHUl.D V Al:' H E T

SPEKT AK EL

erva n?: de Filippijnen belichamen de hele wereld), is

Fagin in staat om acht ereenvolgens de waarh eid en

spec ulaties te vertellen. die bij elkaar opgeteld voldoende

vo lledig en geloofwaardig zijn ten opzichte van het

komisch / serieuze uitgangspunt , om regelmatig op tus

senmomenten het logo van het xsxv-kanaal te kunnen

invoegen (de letter y bevat een oog dat eerst knipoogt en

later bloedt , of huilt).

Erv an uitgaand dat de kijkers de televi sietaal v loeiend

beheersen en dus in staat zijn wijs te worden uit de

flagrant verschillende 'looks ' die hij aan elkaar schakelt

[Marcos' home video 5,de v isuele clich és uit reisverslagen.

flauwekul berichtgeving gebaseerd op geilheid en curi osi

teit. echt e inter views met Filippijnse activis ten en com

mentatoren) en om dat allemaal in zich op te nemen onder

de noemer: Hetismaar televisie. bouwt Fagin een tamelijk

ingewikkeld tegen -spektakel op, dat gerus tstellend is in

de v ertrouwdheid van zijn formele struc turen en beslis

singen , maar pervers . met betrekking tot deze structuren .

in wat er op de agenda staat. Zo vormt Fagins tape zowel

een nabootsing als een kriti sche demonstratie van de
status die de televisie momenteel heeft: het is de instelling

of oplossing waar de uiterlijke v orm van alle kennis

omtrent ver ve rwijderde onbekende volkeren onvermij

delijk doorheen moet.

Kijkend naar The Machine - Fagins half-gedocumenteerde .

half-geprojecteerde vert olking van de revoluti e van één

natie. een reconstructie. opgemaakt doo r een totale buit en 

staander enige tijd na de eerste feiten- begint men aan de

politiek e beroeringen van 1989 te denken. (Er wordt in

ieder geval een keer op de band naar deze gebeur ten issen

verwezen: correspondent Alden Pyle - een personage dat

gemodelleerd is naar de legendarische CIA-agent Edw ard

Landsdale, met solipsistische intensiteit gespeeld door

Ron Vawter van de Wooster G roup -leest een in de ik

vorm geschreven verslag voor over het bloedbad op het

Tiananrnen Plein .) Hoe dan ook drin gen deze gebeur tenis

sen zich op. en in zoverre is The MaCHine niet alleen

letterlijk maar ook metaforisch een 'werk uit 1989' . Men

geeft het de eer die het toekomt . als men notiti e neemt va n

tactiek benadrukt; Geen televisieuitde global village. maar
vanuit een buitenaards standpunt. dat de knope!t tussen fUtie/fei 
tenenhet spektakel uitelkaar rafelt. HetNieuws!De Filippijnen.

In de optiek van Fagin lijkt het buit enaardse een

volmaakt alledaags platform te bieden om. als een god. het

hele scala van menselijke hebzucht en terreur in ogen 

schouw te nemen. Anders dan twe e eerdere band en.

Virtual Play: TheDouble Direct Monkey \\!reneh in Black5
Machinery (1984) en The Amazing Voyage of Gustave
Flaubert and Raymond Roussel (1986), die beide , ond er

andere, vreemd genoeg betrekking hadden op de overlij

dens- en geboorteweeën van de ideeën die het negenti en 

de eeuwse Europa er over zichzelf en zijn ander en op na

hield . dompelt Fagins derde lange band zich onder in het

modderbad van de realistische. actuele politiek. Het

onderwerp waarop in het werk gereflecteerd wordt. zijn

de Filippijnen, vanuit twee verw ante standpunten: dat

van de Filippijnen als feitelijke Amerikaanse koloni e. en

dat van het vers chil (en de afw ezigheid daarvan) tuss en

het regime van Marcos en dat van Aquino, dit. onvermij

delijk. met speciale aandacht voor die lev ende. fraai
beseh oende geestesv erschijning . de volmaakt

Ophulsiaanse lmelda .

Wanneer hij een panoram a van deze cultuur schetst.

komt Fagin zowel tegemoet aan de vraag naar analy se. als

aan die naar spektakel; en de behoefte aan deze dubbel

betrokkenheid wordt bevr edigd door zijn hele onderne

ming te presenteren in de vorm van de televisi e-presenta

tie, iets waar Uiteindelijk alles in past. Als 'ank er' van het

werk functioneert Cannie Landsdale, een volmaakt

nietszeggend iemand. perfect nagebootst door Constance

Deleng. A chter een nieuwstafel geplant. leest Landsdale

communiqués voor, ontvangt laatste nieuwtjes van

reporters in het veld en verzoekt dringend om terug te

keren na de nu volgende korte commerciële boodschap.

De commerciële ond erbrekin gen bestaan uit aan elkaar

geplakte passages van een N etwerk voor Teleshoppers;

een of-screen verkoopstem somt een litanie van misda

den op die door Marcos' troepen zijn begaan. terwijl op

het scherm een bestiarium van weerzinwekkend gedierte

(slangen , spinnen) ov er nutteloze consumptie-artikelen

glibbert. Binnen de verbeelding van het hele werk als

wereldwijd nieuwsprogramma (maar waar is de thuisbasis

veld en commentaar van de

omroepster . Hierdoorheen

zijn opnames gemixed van

politieke en culturele

activi sten uit de

Filippijnen, het voie,-over
commentaar van Fagin,

uitgesproken door Trinh T.

Minh-ha, en vmll fragmen 

ten metonder meer

gebedsgen ezers, kinder

prostituti e. en banenge

vechten . Het letterlijke en

figuurlijke hoogtepunt van

de twee uur durende tape

een eigen titel (Hotel

Reporting.door Leslie

Th ornt on opgenomen met

een Ptsher-Price speelgoed

camera, met in de hoofdrol

Ron Vawter; 1htMsrcoses.

met de berucht e home movies

van de dynasti e; The

Aquinos,en Tourism)en is

als geheel gelokaliseerd in

de studio van een fictief

internationaal nieuwspro

gramma, compl eet met op

consumptie gefixeerde

reclames. reporta ges uit het
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THE M ACHINE T HA T KI LL ED BAD PEOP lF

D I S L O D G J N G

T H E S PE C TACLE' S G U I L T

MarcOstS,featuring the

dynas ty's notorious home

movies : ThtAquinos, and

Tourism), thc tape as an

entirety is sus pended in

place by a fictional

international news

program, complete with

consumptlon-possessed

commercials. field reports ,

2 . David Wojnarowicz.

'Postcards from A menca :

X.R. ys from Heli' in :

Wlll1tssts:Again>! au
Vanishingcatalogue, Artists

Space, New York.

November 1989.
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and anchortag comrnentary,

Woven th roughou t is

footage of Flllpino polïncal

and cultu ral activ ists.

Fagin'svolcc-over

commentary spoken hy

Trinh T.Min h-ha, and

such veriUsegments as ones

depicting f'ith .healing,

teenage proslitution, and

cock.fighting. literally .nd

figuratively clim.xing the

t. pe's two hours of

tr.velogue, theory, f.ct .nd

f.ntasy is • staged studio

t.bleau wherein an

reconstruction willed by a total outsider some time after

the first facts -. the politica] convulslons of 1989 and

ongoing come to mind. (They are, at any rate, alluded to

once in the tape: correspon den t Alden Pyle - a eliaraeter
modelled on legendary CIA operative Edward LandsdaIe.
and played with solipsistic intensity by the W ooster

C roups Ron Vawter - reads a Iirst-person account of the

Tiananrnen Square massacre). Still. there is no way they

could not come to mind, and to that extent The Machine is

not just literally bu t also metaphorically 'a work of 1989 '.

One cou ld honour it by noting its prescience, or at least

by recalling the show of regimes falling, on and with the
witness of television, ove r the last twelve months . "Ik
Machine is a kind of exemplary analysis avant la leurt of

that prolonged. unfinished exhibition.

Today. as this is being wntten. lmelda is live on

telev ision , this being for her a doubly-epocha l day: it is

her öoth birthday, and she has just been absolved of legal

culpability in the crimes under taken by her husband s

regime. She has much to celebrate. so she is chauffeured

from the courtroom upt own to St. Patn cks Ca thedra l

(pastored by Cardinal O 'Conner, beloved by lva na

Trump as her personal confesso r and rev iled by Davi d

Wojnarowiez as a fat cannibalfrom thatJwuse of walking
swastikas...this mep inblack skirts'), where she will knee l her

way up the central nave , clutching her rosary, this as a

cleansing prelude to a fete later tonight in a nightclub

featuring Egyptian deities as decor and Port ugese

lovesongs blaring ove r the rounds of toasts made to

lmelda by the billionaire arrns merchant Khashoggi.

whose priva te jet will soon escort her home to exi le in

Hawaü , her ow n jet hav ing long since been sacnficed on

the auction block where it was plcked up for a song by

pop musie bad boys Aerosmith Uaneys Got a Gun, Love in
anBevator), who are presently using it on their record

breaking tou r of North Ameriea and Europe,

W hat is all of this to say. or ask? It is, a little bit . to ask

if the fiction of reality is now know able only through the

fact of spectacle, the clamour of inter-continental dredge

and debris. Like the Situationis t cowboy, we drift 

mostly, we drift.... A nd yet, and yet: what's to be lost by

saying (not asking) that scaled-down ind ivid ual factors

In watching "Ik Machine - Fagin's semi-documented. semi

projected rendition of one natlens revolut ïon, this

inevitably. to the living well-shod ghost . the perfect

Ophulslan, lmelda.

In painting a panorama of this culture. Fagin honours

the needs of analysis as weil as those of spectacle; and the

needs of that double-engagement are satisfied by casting
his entire enterprise into the infinitely accommodating
forms of telev ision address. The piece is 'anchored ' by

Connie Landsdale, a perfect blank perfectly mimed by

Constance Deleng. Perched beh ind a news desk.

Landsdale reads communïques, welcomes updates from

field reporter s. and irnplores us to return after this brief

commercial announcement. Commercial interludes are
pastiehed excerpts from a Home Shopping etwork: an

offscreen huckster recounts a litany of crimes perpetrated

by Marcos legionnaires whi le onscreen a bestiary of

repellant creatures (snakes, spiders) slither over useless

consumables. Within the conceit of the enti re piece being

a wo rld news program (but based where?: the Phi lippin es
are made to embody the world), Fagin is able to contain a

succession of truth-telling and specu lanon . internally

complete and faithful enou gh to its funny/ serious

prernise as to drop in the KSKY station logo (the graphic Y

containing an eye that first bllnks. then bleeds , or cries) at

the routine interstitial moments.

Reckoning on the televisually fluent v iewers capacity
to make sense of the flagrant ly disparate 'looks' he

orchestrates [Marcoss home video; travelogue visual

cliehes; junk-news segments bu ilt on prurience and

oddity: real interviews with Filipino activists and

commen tators) and to register them all as '[ust television',

Fagin constructs a rather elaborate coun ter-spectacle,

lulling in the farniliarity of its formal structures and

decisions but perverse. relativ e to thase structures, in its

agenda . To that extent, Fagin's tape both mimics and

critieally demonstrates the status television now holds as

the agency or the solution through whi ch the appearance

of knowledge of distant others must pass.



B I LL H ü RRJ G A N

vol reisverslagen. theorie.

feiten en verbeelding

wordt bereikt alsop een in

de studio geënsceneerd

tableau een helse, mechani·

schefallus-machïne' het

nationale embleem van de

Filippijnen penetreert en

tot bloederige troep stampt.

een nachtmerrie-achtige

weergave van de machine;

dromen van het imperialis·

me, waarbijomroepster

Conn ie Landsdale rustig

toekijkt vanaf de zijlijn.

2. David Wojnarowicz,

'Postcards from A merica:

x-Raysfrom HeU'in:

W ilntsses:A gains! Our

Vanishing, catalogus A rtists

Space , New York. novern

ber1989,
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deze voo rkennis , of in ieder geva l zich herinnert wat

voo r vertoningde va l van een regime opleverde op , en

onder het toeziend oog van , de telev isie in het afgelopen

jaar. nu Machine is een soort voorbeeld -analyse avant la
leure van die nog voo rtdurende, onvoltooide opvoering.

Vandaag, nu ik dit schr ijf, is Imelda live op TV te zien,

omdat het voor haar in dubbel opzicht een uiterst belang

rijke datum is: het is haar 60e verjaardag, en ze is zojuist

v rijgesproken van wettelijke aansprakelijkheid met

betrekking tot de misdaden, begaan door het bewind van
haar echtgenoot. Ze heeft nogal wat te vieren en du s

wordt ze vanu it de rechtszaal door haar chauffeur naar St.

Patrlck s Ca thedra l gereden (die geleid wordt door kardi 

naal O'Connor, bij Ivana Trum p geliefd als persoonlijke

biechtvader en door David W ojnarowicz uitgescholden

als een vette kannibaal uit dat huisvol wandelende hakenknûzen...
diegriezelin zwarte jurk ' ), alwaar ze op haar knieën door

het sch ip van de kerk naar vo ren zal krui pen , haar rozen

krans in de hand, bij wijze van reiniging voorafgaand aan

een feest, later op de avond , in een nachtclub waar

Egyptisc he godheden als decor fungeren en Portugese
liefdesliederen rondblèren ove r de salvo:" met toastjes, die
voo r Imelda gemaakt zijn door wapenhandelaar en mult i
miljonair Khashossi, wiens privé toestel haar spoedig naar

huis zal v liegen om op Hawai in ballingschap te gaan , nu

haar eigen jet alweer een hele tijd terug is opgeofferd op

het veilingblok. waar het werd opgepikt voo r een song

door A erosmith , de stoute jongens van de popmuziek

(bekend van ]aney5Cot a Cun, Loveinan Elevator), die het
ove rigens op dit moment gebruiken voor hun recordbre 

kend e platentournee door Noord -Amerika en Euro pa.

W at wil dit allemaal zeggen, of vragen ? Het dient , een

beetje, om te v ragen of de werkelijkheid niet al dermate

fictief is geworden , dat ze feitelijk alleen nog kenbaar is

via het spektakel, het geraas van de intercontinentale

bagger en puin. Net als de Situationistische cowboy laten

we ons meedrijven - we dolen voornamelijk... Entoch, en

toch: wat verliezen we ermee wanneer we zeggen (niet

v ragen) dat ind iv iduel e factoren op kleinere schaal van

belang blijve n, wonderbaarlijkerw ijs: de verlichtings

(wel degelijk) factoren van de indiv iduele wil tot waardig .

heid en zelfbeschik king - die ideeën die een revo lutie

waard zijn, die het bloed (wiens bloed?) waard zijn dat

gespi ld wordt in de strijd tegen de staat van lJe1eg met een
glimlach ophetgelaat (zoals Irnelda het beva llig uitdrukte). Je

ku nt van Fagins tape zeggen dat de zinnelijke, nabootsen

de intelligentie ervan (het heeft z'n eigen raisonardente) een

waarheid kent omtren t de revo lutie , die luidt dat de

revolutie een ethische ommekeer is, lang nadat of voo rdat

het een politieke herijking is. Zijn tape herinnert ons

eraan, dat de ve randering in het beheer van het dagelijks

leven in de Filippijnen alleen maar politiek was, dus niet

vo ltooid. Er is nog een afstand te overbruggen voo r de

oorsprong wo rdt bereikt; oorsprong die de eindbestem

ming is; bestemming waarvan het oogmerk het geluk is

dat, in alle eenvoud , iedere behoefte aan orders achter zich

heeft gelaten.
Daarnaas t meldt de tape dat, nu het woord/beeld en

het gerucht/verslag van strijd en alledaagse vastberaden

heid in ande re werelden ons alleen gefilterd bereiken in de

vo rm van een spe ktakel, dat de droom van wederzijds

begrip met die werel den onafsc heidelijk verbonden is met

het uitg raven en uitdrijven van de zwa kheden, de fouten

en de sch uld va n het spekta kel; en dat we het spek takel

moeten toespreken met een stem die het zover brengt dat
het zijn eigen berouw erkent...: en als dat niet luk t, dat we

dan van het spek takel de uitnodiging accepteren om het

met onze eigen hand en de strot in te drukken. Tot op

zekere hoogte is dat wat Fagins Machine wil, en ten

uitvoe r brengt. ver taling ARJEN MULDER

Th Mu:hint!hat ki11ed Bad

Peop/e wordt gedistribueerd

op Ll-rnatic door Drift

Distribution (83 Warren

St., s th Boor, New York,

NY 10007; telefoon:

212/766'3 713).
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infernally meehamcal

phallic 'machine' pierces

and beats the Ftliplno

national emblem into a

bloody pulp, a nightmare

rendition of tmpen alïsms

machine dreams, as

anchorwoman Connie

Lansdalecalmly gazeson

from the sideline.

persis t, miracul ously: the enlightenment (yes) factors of

the indiv idua ls will to dig nity and self-possession - these
ideas worth a revolution, worth the blood (wh ose blood?)

lost in combating martiallaw with afriemlly faa [lmeldas

gracious phrase). It can he said of Fagin s tape that its

sensuous, mimickin g intelligence (it has its own raison
ardente) knows a truth about revolution, whï ch is that

revolution is an ethi cal upheavallong after and hefore it

is a political recallbration. His tape speaks to remind us

that the change in the domination of the eve ry day in the

Philippines has been merely pollttcal, hence unfinal. A

distance remains before origin is reach ed , origin heing the

goal. th e goals intenti on being happ lness, stmply,

byp assing any need of dec ree.

Beyond that, it goes on to say that as w ord /image and

rum our/ report of strugg le and common for titude in other

worlds comes to us filtered as spectacle, then 50 the dream

of a two-way commun ication with those worlds inheres

in excavating and dislodging the spec tacles frailttes, its

fau lts, lts gullt: and also in add ressing spectacle in a voice

that wo uld enco urage it to admit its ow n remorse...;

failing that, in drawi ng from the spec tacle an invlt ation to

strang le it to death with its own hand s. To an ex tent,

that's w hat Fagin s MiUhinewis hes . and execu tes.

Mediamatic

V OL 5 # 3
pag e 163

Th M",hitlt that killtd Bad

Peeplt is distributed in 3/4"

by Drift Distr ibutlon (83

Warren St., 5th 800r. New

York, NY 10 0 0 7 ; phone:

212/766-3713).
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h fl u hen ah
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G'H~ Î("I.

Audiollisionen
KiM wuiFernsdun als Zwisl:lunspitlt inder GeSl:hidtll

SIEGFRIlID ZIEllNSKI RowohltTaschenbucb Verlag (pub)

Reinbek bei Hamburg 19S9, 2480- ISBN 3 499 55489 5,

German text, pp.318,OM24.80

Because of the forced integration of film and relev ision into ni v ision,

theenes praising the uniqueness of these mediain the past seemto

have missedthe boatalmost completely Ta salvage what can befrom

their hopelesssituation, the West BerlinerSiegfriedZid inski

proposeswriting an 'integrated mediahistory', Underthe common

denominator of 'audio visions ', he goesso far (in hlshook of the same

name)that he even includes the history of automobile trafIic.

Communicationsciencemust really beat the end of its rope!

In hls audio visions, Zielinsk i has succeededin cooking up a

special theoretica!brew. Hes remained loyal to the critical ideaof the

'culture indust ry ' which can be found in Horkheimer/ A dorno. His

tone is accusing when he speaks of oclUpationofhenrts atul minds and

the dtstnulion of spau atul time by the mediasvioltnu. He supplernents

this moving Marxism with somemore recent English material. in

which Raymond Williams is the central figure in the background.

W hile he bas little use for the cynïcaldiscourse of the disappearance'

coming from France,he actually joins ranks with Virilio, when it

comesto the perception war, for example, He feels closest to the work

of A lexander Kluge and [ean-Luc C odard, two filmmakers who're

on a good footingwith TV and who also manage to wrile theoretical

essaysabout both kinds of mediawhen they're not making films.

Zielinskis idealcan be found in Kluges 'classica! publlcness' in

which people practice their communicativearts collectively, inslead

of just sitting at home in front of the tube and beeoming more and

more alienated.

As television theory still doesn't amount to much world-wide,

Zlelinskl has set bis sights fust and forernost on clnephilesand their

mytbs about filmhistory and reception. He beginshis laboursof

reconstruction froman imaginary point in the future, when TV and

filmhave mergedinto one, and looks backwards towards the middle

of the runeteenthcentury. He wants to show that the seriesof

Inventions whkh ultimatdy resulted in film and TV were closely

relatedand had much in comman. He doesn't introduce any new

materia!here,but, rather, simply rearranges the existing historica!

writings, As interesting and convincing as this polemical use of

historicalsources may be, it doesn't make for any world shaking

passages. Weil, a rewrite of history just goeswith the beginning of a

new phase,we're left to conclude.

Zielinskidoes,however, make completdy plausibIethe ideathat

were at the beginning of a new 'audio-visual discourse', In the fourth

and last part of his hook.he makes an inventory of the approach to

the 'multifunctional monitor' in the late eighties.This wasn't only a

result of the devdop mentof HDTV, but alsoof the changed way of

rdating to the media, which is encroaching upon the outdated forms

of TV and film.Th ey've been forcedto give up theirfixedtime- and

space-coordlnates.The viewers have becomemobileand Ilexïble,

they use walkmen, watelimen. and video recorders to turn the media

to their own advantage.

Zid inski closeswith a call for th e making of filmic essaysand

live broadcasts,which use new techntques, but without image

elkhes. sex or violence,to combine experiment with an eye for

reality. He refers to Peter Greenawayand Derek [arrnan, German

documentary film makers like Bitomsky,Costard, Farocki, Krieg and

the Am ericans Blumberg and Garrin. At least,they comeout openly

for the new techniques and aren't as hypocriticalas Wim W enders.

who paintsa pictureof TV as 'cu ltura l barbansm' and simultaneously

uses the newest HO technïques in editing hts film Himmel über Berlin.

GEERT LOVINK

La
Transparenee

du Jl,1aL

Jean Baud rillard

La Transparnue du Mal
Essai surltsphènomènes ,xtrêmes

JEAN BAUORILLARO ÉditionsGalilée(pub) Paris 1990

ISBN 2-7186-0363-1,Frencb text, pp.180, FFg8

In bis most recent hook, La Transparrnu duMal,Jean Baudrillard takes

back up the train of thought which he seemed to have torn to pieces

in the books fragmentary predecessors,A~ (1986)and Cool

Mtmorit~1987).This new essayabout extreme phenomenaconsistsof

small chapters put together in two parts.

Baudrillards criticismof the presentday is collectedin the fust

part of the hook(fromCicciolina to Aids and from Xerox to NY), in

whkh the remarkable thing is that he na langer considers the media

worth taking the trouble to analyse,The media belonged to the 'orgie

of liberation' which began in the sixtiesand now,thank God, is

finished. The analysisof the characteristicoccurrences of our timesis

written in the best traditions of Baudnllards thought. Up to now, he

has distinguished the 'tnlogy of value' - use value, trade value and

structural value. Now hes added a fourth. Value has entered its

'fractal stage', in which asort of value epidemie has burst loose, a

tatal metastasis of value:everything has acquired value, na maller

what it is, value is headed for the most extremecapacityof its history

and, thus, one cao expert it to leave the face of the earth any day

now. Tbis overreaching of everything which precededit takes place

in what Baudrillard. caUsthe 'extreme phenomena', to which he adds

the prefix tTans: transsexuality, transpolitics, transaesthetics,

transeconomy, transelcetera. Using this sort of thinking, the ideasof

L'ÉX1umg, SymbolUjut etlaMort(Symbolic Tradtand Death 1976),for

example,are coupled to thase of De la S&1Ullion (A bout SedUltinn 1979)

and u sStratJgies FalIIlts (The Fatal StrallgilSl983)to make it possible

for BaudriUard to overreacb his own thinking. Because thats the
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heart of the matter.A s he notes in releren ee to 'th e Heidegger case ':

th e fact that a suspect air hangs about earlIer th lnkers and th eir ideas

is inherent in thinking itself. The point isn't to keep worry ing th e

question of whether the wellsprings of our thought are 100% pure:

the point is to think further about what we or our predecessors

thought earlier.He sumrnarizeshis intentions with regard to this:

Thwry can'l he othtr!han: atrapwhieh omsds, hopingthat rt4/ity isnaive

tnOugh to step into it. This trap is set with finesse in the secend part,

under the denominator 'radical otherness'.

Baudrillard opposes the principle of the 'Radical Exotic' to the

principle of the clone. the asexual and thus monomatic

multiplication of one and the same thing whichis characteristic of

the information era. Isthe Ot her still to be found somewhere, now

that the earths gatten so round that leaving from point Ameans

going to point A? Travelling always means tourism: touring round

the globe. If the Other was once something like the Damned Region,

us now become that which we never encounter anyrnore, because

we can only perceive in terrnsof difference from what we already

know. But the 'Absolutely Exotic' is so different that it's to befound

on the other side of the differences. lt constitutes the 'outside' that

can be a guest in every symbolic order. every culture. but can never

attain the same level as its host. And if the other is absorbed by a

culture, th en Its destroyed by it, too (Baudrillard gives the exarnple

of [apans present day absorption of the West). But its fromjust this

'outside' that our th ough t, insights, temptations, everything which

determmes our lik springs. O ur will is always second hand, only

what is strange to us is fusthand.

What exactly is 'strange ' materialfor us? Is it gone for good?

Baudnllardsurnmarizesthe dogma of the information society in the

sentence: \Vhy talk with omanothtr. whm we cancommunieatt saweU?

That's his point: wive become radically exotic for each other, total

strangers. Heli isn't growing longer, as in Sartris time. formed by

others. but by the unavoidable communication with thase athers.

But on the ather side of communication. the athers look at one

analher and our secret is revealed. that tltrough whieh Wt tstapt ourst)"".

And there. in the world be)'ond the media, further thought becomes

possible. Because. Baudrillard writes, the last sentence in his book:

Tht Otlttr is!hat whieh makes it possiblt forme not tiJ repeat myselftternaUy.

ARIEN MULDER

Info-Révolution
Usagts des TeehnologiLs de "lnformatiJJn

OOMlNIQUE CARRt (ed). A utrement nO,113, Paris 1990,

ISSN07510144, French text, PP'348. FF149

The electronic revolution which is ravaging the industrial landscape

has created an excellent breeding ground for new religious

movernents. Ranging from the academie postmodern phllosophy to

popular new age fantasles. the contemporary mind seernsto be

haunted by a technology craze, In Western Europe its progress is

accompanied by an anxiety over the [apanese peril: the politiciansof

the failed super powers are desperately trying to regaina substantial

role in the universal cable netwerk by creating their own super

national integration. We don't need the pamphleteers and prophets

to get acquainted with the ne w realities: the en cyclopedi e and ratio

nal ïstic int roduetion to the applications of information technology,

written by Dominiq ue Carré and edited for Autrtl1ltl1!, will do.

Info-rtt'olulUmcontains a series of artlc les, interviews and data

bases [lïke lïsts of key-words] whichmakes it a useful guide for

these who want to know the basic structure of the mfo-galaxy.It

doesn't restriet itself to the description of new technologies and their

applications but, rather, gives an insight into all aspects of the social

complex, from the economies of research to education by satellite

and the European technology programs. For these living outside the

francophom rtalm but want to keep in touch with the effects of the

electronic revolution on the French language. a better glossary is

hardly imaginabie.

High tech doesn't respect geographical borders. To write about

computerization is to write about a world -revolution. Al though a

new world system is being form ed , nations remain political facts and

regional languages like French social realities. Info.rlvolwion

underlines these observations. Written for a French pubhc, it suffers

undeniably from a slight French bias.Thebibliography doesn't

contain any rele renee to English or American lïterature, It focuses

mainly on France and its European context. Clven the overall

importance of th e tr ilatera l conhguration, it is a pity that so lit tle

attention is paid to Japan and the USA in this excellent handbook.

LEX W OUTERLOOT

E Espectálulo Infonnativo
Jtsus GoNZÁ1.EZ REQUENAEdicionesAkal (pub), Madrid 1989,

ISBN 84 7600 368 4, Spanish text. pp.142

Sometimes semioties seemjust to have been a literary fashion. When

the initial fascination for a new discourse is gone the remaining texts

may appear to exemplify only a strange obsession with rhetoric and

sty le. A nalytical concepts are reduced to mere theoretical disguises

which have no value outside of an academiclanguagegame.This

decadenceof mediatheory causes widespread mistrust of theorising

among professionalswho are actually invo lved in the media

production process. Requena shows that theoretical education for

media professionals (like television journalists)does make sense. a
tspeetálulo informativo is the expanded version of a text which was

used in a training course given by Radio Televisión Espailola. The
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fust part of the book consistsof an introduetion to the semiotics of

news reporting. The second part isdedicated to a detailedanalysis

of four news items which appearedon Sparushtelevision, Densely

wn tten. it offers na easyreading. but a convincingapproach for

teaching hard theory to dedicated students, A minor point of

critieism is that only the fust part of the book is fully accessible for

these who don't possess the video tapeof the analysed news items.

LEX WOUTERLOOT

Beowolf
ERlK VAl' BLOKLAND / JUST VAl' RosSUM a posrscripttypeface

availablefor the Macuough Fontshop(Berlin 030- 241129.

London071- 2535510 •Toronto 416 - 3489837.
NonvalkCT 203846 3087)Berlin 1990

Forages. type has beencast from hand-cut metalmatrices

(sculpture). In the secondpart of thiscentury that changed

rapidly from photographic negatives(photography)

through electronicallystoredcathoderay tube images
(video) into chunks ofcomputer programming (interactive

media). weil... interactivomedia... Although character

shapesare programmed nowadays.mosttypefacesare as

staticasthe ir leadancesters.Til!now,computer technology

was only used10 make type cheaper. faster,more available

and more diverse.
But finally the hackersare invading LetterLand!Young

typedesigners Erikvan Bloklandand[ust van Rossum

(Trainedby Gerrit Noordzij an the Royal Academy in the

Hague.TheNetherlands)are exploring the potenrial of

cybernctic type.Apart from their proposal for a typographic
computer virus (FonrCrime) theypublished Beowol f.a
random typeface.By carefully inu oducing bits of random

codein the Posrscript definition ofa rather classica!.dutch

font. they persuadelaser typesetting equipment 10 change

the forrnofeachcharacter each time it 'sprinted, In itsmost

moderate form (Beowolh 1. usedhere)this looksa bit like

small print on coarsepaper. Themedium version (22)is

alreadya bit quir ky.and 23is really quite spastic. It is used
for the headlinesof thisissueof mediamatic(shadowed).

Seeminglytrivial and maybe aesthetically not very

pleasing.Beowolfis of important polemicaI value. Van

Bloklandand VanRossum provedit possible 10 part with the

rigidnessthat has characrerizcdtype sinceGutenberg. If the

forms ofa character can bemodulated by a random figure it

alsobecomes possible10 let a characterinteract with its

environment. heit either typograph ical.semantic or

semicri c. whereas nowadays th e typographer worries about
the exactspacing of neighboring letters.a cou ple of
characterscould get very intimate on their own! When

interfacedwith a naturallanguage recognition system the

form of wordsand semenceswill directly reflect their

meaning. Thiscould result in better legibility (imagine

reading and understanding twice as fast) or new forms of
typograph icalexprcssion (imagine reading and
understanding twiceasslowly). This iswhat type williook
like in cyberspace.

WIUEM VELTHOVEN

SimCity
Maxis/lnfogames/Brilderbund 1989 $49·95 COWR $79 .50

Suppose you could plan everythlng, You are in power. Or at least

you're the mayor. lts up to you. What would you llke?A

metropolis. or instead, a cosy.small, open village1 Should you

develop global projectsor are you just hoping for simplebourgeois

happiness?SimCUy simulates the city of your dreams, Suppose

there were na Ïrontlers, and na rellgion, supposethere was nothing

to die for or to kill Ior, supposethat evervene... Your idealcan he
tested against reality.

Unfortunately there is not much room for Utopiasin SimCUy.

Reality proves to hesurprisingly commonplaceand harsh. You are

not completely free to choose:the game opens with a natural area. a

field with treesand rivers: but q ulte soon you are ordered to build

morehouses. trade eentres and industrial areas.Economiegrowth

according to the liberal economiemodel. Once you have obeyed

this order. the rest follows: a power station.an e1ectrieity glid. and

a road netwerk: the town beginsto live. Peoplecan now work,

tradeand live here.Industry Ilourtshes, migration starts. Peopleare

willingto live in your city.A t once the subtleequilibrium of a

small nineteenth-century town during the industrial revolution is

created, As more factones arebuilt. moreand more people will

have to work there and especïally live in your city. If there are not

enough houses. you won't get the werkers, and the factories wil!

not hesuccessful.Ta build new houses you need money. money to

hepaid out of publlc funds, whïch means an increasein taxes,

though not too much, becauseotherwise prospective inhabitants

will stay away.This in turn would lead to unoccupied houses.

whlch would cause the crimerate in these neighbourhoods to go

up. etcetera. Countlessfactors affect your citizens' life and well

belng in the simulated town. SimCUy keeps up with evolutionary

Influences, which makes it more exciting. Things happen

unexpectedly, though they should not heunexpected ifonly you

Mediamatic

V OL 5 # 3

page 167



PRIl'i T ED @ ~tA TTER , ET C ET E R A

Mediamatic

V OL 5 # 3

page 168

had been a good administrator, or rath er. a good A meriean

admin istrator. Your citizens revelt already w hen taxes rise above

10 per cent. In this post-capitalist society, motorways are the on ly

way to mov e from one place to ano ther, Poltcy decisions must be

taken quickly. The citizens demand a fire station, they wa nt low er

taxati on , or they demand that steps be taken against the rising

crime rate in the suburbs . As yo u play and mani pul ate.

distributing the budgets, new poss ibillties present thernselves,

Wlule air pollution increases and becomes a th reat to pub lic

health , you notlee that neighbouring cities are buildi ng new power

stations. N uclea r or coal-Iired , their economie growth cannot be

stopped. How to respond to these developm ents? Will you earve

out a glorious [uture Ier your city? Leaning back in your desk

chair, it is easy to imagine that you are takin g part in the politieal

fencing game. As mayor of your ow n SimCiIyand as a prospective

member of the soc iety for Geofiction, you have a rele to play. How

to deal w ith the drugs problem in the big cities? How to respond to

a umfied Berlin? Shou ld you build new roads for endless rows of

Trabis? A M arsh all plan for Czechoslova kiai What about the

economie dev elopm ent in southe m Europe, whkh is lagging

behind?

SimCiIy plays w ith town planni ng. Nat ural disas ters. suc h as

torn adoes, floods, fires, plan e crashes and nuclear disas ters keep

you on the alert, and liv en up a boring day at the town hall. Ta

make it even more realtstic. a number of seenarios have been added

in whïch histor ie problerns are solved , such as the tratlic problern

in Berne, the allled bombard ment on Hambu rg, or the earthquake

in San Francisco (1906). Th e tone is edueationa l if not pedan tic. It

is informativ e and entertaining. in one wo rd:eàutnitJing.

How and w hat? SimCity

1. T he game w orks is mouse-controlled and has multi -colour ed

screens. lt ean be used on rcs equipped wi th an EGA eard, the Mac

Plus, Mac 1I and th e Amiga. Th ere is a screen that gives an

overview w hich serolls past the town distr iets.

2. Th e sound is limited but quit e effectiv e: metropolitan noise, or a

vo ice anno uncing heav y trafIicjams. The keyboard is full of secret

rout es, w hich is use[ul, because w hen disasters occur you have to

act qui ckl y. For the real addiets, a separate disk is availabl e w ith a

number o[ new tow ns and a small prog ramme to create your ow n

un cultivated area. You could re-create the surroundings o[ your

own town.

) . Th ere are help sereens providing statis ties about the we ll-being

of the populations , the profit and loss accoun t, and the mayor s

popularity.

4 . Meanwhile the makers o[ the program (Ma xis) hav e already

anno unced the successor of SimCiIy. The title? Sim & rt1t.

PETER MERTRNS

Popoulos
Electronic A rts 1989 ca.$50

In Populous, the evo lution o[ your pen ple is even more surprising.

You are a superior being and yo ur powers depend on the well

being of yo ur pen ple. As a good god, you are assigned a bu nch of

ind ust rious liUle blu e penple. Th ey are happ y. They live on the

coast in small hu ts made of tw igs. Th ey are doing weil and their

num bers increase. Th ey build liule houses made of twi gs, litd e

stone hu ts, they build liUle eamps, v illages and castles. Th ey lev el

the ground and trav el. They are looking [or liltle promised coun

tries. Th ey are good ness personified. A country and a people to

love. Th e wo rld is too small for such good penple. And certain ly

too small Ie r those stupid people in their red und ershirts, wh o

keep wa lking round wi th their dirt y death s heads as crucihxes.

Th ey build he vels. slum areas and forti hcations . They ransac k the

coun try. Looking for power. Aggressive settiement polkies and an

ur ge to expand. Th ey are the devll perso mfied. A country and a

peop le to hate. Your enemy. Two is too much. Down with thern.

A s a supe rior being, you are Iort un ately able to supervise

matters. Th ere is no need for real fighting: the fortunes of your

chosen peo ple can heinfluenced favo ura bly. Small earthquakes,

swamps, veleante eru ptions, floods or the End of Time can be

arranged, of course only harming the Reds with their Dea ths

heads . They don't like that. You can guide your peop le, Ier

ins tanee by help ing them to level the land, by building rocks of

safety, by knigh ting their leaders , or by organ izing new crusades,

Sho uld this lead to a battle w ith the Reds, all you can do is watch

and hope that the Blne army w ill be v ictono us. Th ere are world s to

be conquered. You ean rest and wa tch tfeverything is fine.

Bestdes figh tin g off attacks of Stra nge rs on my Amiga, I can

now also play creatively with it. Not jus t my agility and responses

are import ant, bu t also my inventive ness and insight as an

administ rator. I ean see more and more clearly the conneetion

between th ings that seemed to be merely coincidenta], espec ially

now that I ean mani pul ate them, As a genera tor of chance , th e

Amiga may simulate the un predi ctabillty of lik but I am

beginning to understand chaos. Everything is in order .

How and w hat? Populo",

1. Populo", is a perfect example of w hat you ean expect nowadays.

Not only is it a new and sur pr ising Idea, but it has also been

worked out carefu lly. The spat ial model of you r country feels

right. The little people are happy.

2. You ru n the game thro ugh myth ical icons: a weapon symbol in

the corner shows the balance o[ power. There are innumerable

countries to be subjected, with an increasing degree of diflicult y.

). Sound plays an import ant par t; in addition to sound effects

accompa nyi ng var ious actions, there is also a real soundtrack: a

heartbea t su ppo rted by a Gregorian/ New Age/ Minimal melod y,

qu ite worthy of the game. Th ere are also endless possibilities to

change the game accordi ng to yo ur ow n ideas and ther e is an

op tion to play by teleph one agains t a real opponen t, ev en an Atari

ow ner;

4. For these w ho have become addic ted to Populous, a disk is

avai lable wi th 'pro mised cou nt ries' . lns tead of in prehistorie towns,

the game is then set during th e French Revoluti on , in the Wild

W est, in Legoland. or in a futuristie count ry fu ll of lun aties.

5. Th ere is a new version on the market . called Powermonger(also

from Electronic Arts).lt purs ues the philosophy of Popoulos

PETER MERTENS
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Fred Tnuks 'ArtEngine
fRED TRUCK, distributed by Art Corn, POB193123 Rincon

Center, San Fracisco tel'415 - 4317524, $200.

requ ires Apple MAC+ W. 2.5 MB RAM or higher

I have recently had the opportunity to test drive FrulTrucks'
ArtEngillL, a robot that makes art (sic) The work is in thex formof a

sizablepieceof software wntten for the MAcn computer. It

concentrates on moddling the interactionof visual and associative

memoryfunetions in creative thought. Todo thts it utilisesartïficlal

intelligence techniques and aspeetsof expert systemsdesign. It is

not menu driven, but attempts a morecomplex Interactivity: the

operatorcan input data.

ArtEngillL is not one of these familiar projectswhïch simulates

conventional formsor is formulatedas a tooIto aid the simulation

of conventional formson a video surface. These have generally

been destgned by technicians with a naiveunderstanding of art

practiee,and the products have reflected that naivety, they tend to

besomewhat mechanistic. In thls categoryI place almostall the

'user friendly' graplues packages. These are of course subject to the

lewest commondenominator enforcernent of the restriction 'user

friendly' which is a majorimpediment to their complexity. One

drives these programsin the samesense that one drives a car:its'

structure is set. There can be little argument that truly creative

work with computers can only be achieved through custom

programming. (These are the 'Hot Rods' and 'Funny Cars' of the

software world.)Thtrtis noSUlh !hing asagtllLral purpoSl rruuhillL, or

to put it another way, the moregenerally useful it is. I am rerninded

of HaroldCohens distinction between the 'expert system' and his

'experts' system'.

This is the debate into which the ArtEngillL 6ts, and Truck is

eminently qualiJied to join in. FredTruck is one of the new breed,

one of the very few quali6ed to explore the art-makingpotentialof

the computer beyond the 'automated Etch-a-Sketch' format.aId

enough to have seenJasia Riechardts' landmark exhibition

Cybtrnetic Satndipity in 1969, and smartenough to have been
lastingly impressed,Truck can discourseaseloquentlyon

programminglanguages, communications theory and Boolean

algebraas on the function of the self portrait fromTitian to

Warhol. Half of the manual to the work is an engaging

interdisciplinary text the 6rst sectionof wruch is titled ArtEngillL(a

symbolic rruuhillL): Pomai! ofthtartistasaninformatien prOCtsSor.

What then is the ArtEngillL1 It has a dual identity as an

artwork. and as a tooi for making art. [t is on these two criteriathat

we should examine it. We should nol expect exclusive logic to

apply; in this new medium it maypossible to simultaneously be an

artwork and a tooI.As Truck explains in the manuaI.one function,

in termsof the program, is the other one backwards.

The dual identity of the ArtEngillL is an exampleof the level of

conceptual punning that is built into the structure of the work.

Truck mentionsearly on in the manua l, that the operator (playerl,

artist], Interacterj , there isa language lag here] will6nd more

aesthetic value in the implieations of the programand the concepts

embodied, than in the graphicaland textual output. W lule thïs is

faintly disappointing at the outset . and sounds llke a cap-out for

shoddy work, it doesground the viewer (I)in post-object aesthetics

as a criticalvantage point.Thisis singularly approprtate to

softwareartwork whïch. by its nature, must becelebral,

multidimensional and concerned with dlsembodiedconceptual

engineering.

The ArtEngillL adopts a position midway between a

user-friendly (read: Ioolproof] app lication and a complex

programming task. It is easy to see the rationale for th is, A

user-friendly front end (Hypercard) serves to reass u re the faint

hearted,One hits the programminglevel soon enough. The 'user

friendly front end' is a pragmatic strategy for easing the

interlocutor into a complex meta-topographyof ideas, a fluid

universe Truck has designedas an Interactive artwork. However,

in order to derlve the pleasure of Buentcomplex interactivity, one

needs to be familiar with such arca ne corners of the Mac systernas

the Quickdraw algorithms. Some familiaritywith the 'scheme'

programminglanguage is alsovery useful.

None of us expect to beable to drive a new pieceof software

just by loading it, yet we expect that art works are that accessïble.

We forget that we have a lifetime of cultural education bebind us

that make that artwork accessstble, we 've read the manual. The

horns of the software art dilemmaare the horns of the software

dilemmaas a whoIe: there is na such thing as a truly powerful user

friendly appllcatïon. Thus: any new pieceof software demands a

learningpertodlike any ether skill, an mvestmentof time,in order

to exploit it fully.

The ArtEngillL purports to makeart, it purports tobe modelled

on Truck' own strateg ïes for artmaking.T he particular strategy

embodiedin ArtEngillL is basically a dialectical processof deriving

a synthesisof two juxtaf'Osed sets of ideas. The program is sa

constructed that the 'sets of ideas' manifest as graphic information

and text simultaneously, at the programlevel the same information

gives rise to bath. One creates the two ideasand the machine

divides and multiplies,derives a synthesis of the two.

lf this is the artisticprocessat work then it is once again faintly

disappointing.For if the ArtEngillL thinks that artmaking is simply

a processof mixing and matchingthen it confirmsour suspicions

that artmakingis a very complex processand machineshave along

way to go to ernulate it.

A rtmaking in the late20th century western society may be the

extremecaseof synthetie (asopposed to analytica!) intellectual

activity. [t is a modernist cliehe, aml the modus operandi of

avant-gardism, that art continually 'expands the boundaries',

'transgressestraditional farms' etc. [t is exactly this that the

computer is currently unable to do, because they are con6ned to a

rule-bound world. This is a disability of machines, it is generally

assumed that the human intellect is nol subjectto such limitations.

Further, artmakingis an extrernely'self conscious' activity. The

artist has someconception of what s/he isdoing,and wh y. As yet,

machines do nol possess that type of'se lf awareness' (see Hubert

Dreyfus WhotCompuUrsCan't Do (revisededition) Harper

Colophon Books, 1979)'

As an inventor of the art therefore, the ArtEngillL stumbleson

this block: it isconfmedto its rule-bound world. Truck is aware of

this; in the manuaI.with respect to Hypercard, he says: A rtEngine

Mediamatic

VO L 5 # 3
page 169



P RINTE D MA TTER ET CE T E RA

M ediamatic
VOL 5 # 3

page 170

isnotntarlysefrafonn. lt olfm a partiwlar, highly QSso<iative strncture for

infonnatû:m t1tat. wlltn aJlured to, gives A rtEngine tiltpatential to behave

inUlligently.ln its defence,it shou ld beremembered that the level of

intelligent behaviour that a MACII is capableof. in termsof a loose

neurological comparison. is about that of a worm or seaslug.Thats

pretrycreatlve for a seaslug. I'm sure that Truck would relïsh

working 011 a similar project in a Cray Y-MP. Thus fur ther

limitations are externally imposed. by the technology as well as its

socio-economie context.

Pioneers in this new medium take on severallarge charges.

The techno logy is too primitive to allow use r friendly realization

of the project.A new audience must beeducated to understand

these limitations and beprepared to engage the skeleton of a work,

at expense of some eflort.

Thepotential for computer based interactive artwork is

llmïtless. Other workers in the area have experimented with a

variety of posslbillties. The multi-narrative or hypertext has a

group of explores,Robert Edgars' work Memory Theatrt Otll
experiments with the ex tema lisatlo n of a meta-geography as a

facilitator of memory. In this he draws on the historica] research of

Dame Frances Yatesand also the recent Al writings of Marvin

Minsk y. Truck has headed straight for the motherlode: to model

the creative process itself. An impossibly ambitieus project.as he

implicitlyacknowledges.

This is research work and the goals are visiona ry, I find myself

frustrated by the work itself. but have only admiration for the

enterprise. ArtEngint is a expedition into a territory where no art

has gone befere.

SL'lON PENNY

The Sileut Baroqut
CHRISTIAN LEIGH (ED) EditiDn Thaddaeus Ropac. Salzburg Ig89,

English text. 288pp . tel. 662 -841 561

Tbis lav ishly designed hook was published in conjunctiDnwith a

large group show of the same name. featur ing artists such as

Ashley Bickerton. Peter Halley. A lexis Rockman and Philip

Taaffe. at the Thaddaeus Ropac Gallery. Salzburg.

A ustria. and especially Salzburg. is synonymous with

baroque. as todays tourist industry tries to make us believe.

Austria too has a bad reputatiDn for having given rise tDNazism

and never having rid itself of it properly, It is affljcted with an

almost pathological nostalgia for its bygone grandeur as an imperial

monarchy. Nex t to his introductory paragraph. Leigh published a

picture of legendary conductor W ilhelm Furtwäng ler being

applauded by an enthusiaslic audlence, among w hich Hltler,

Goering and Goebbels are the most prominent. Bydoing so he

proves to be aware of the ambivalent nature of thts Idyllïclooking

country.

Right at the beginning of the hook this sets a political tone

somewhat at odds with the hooks appearance as a glossy coffee

table item. Once one has started to read, this turns out to be rnere

surface.Leigh even seernsto infer that superficiality in itself is

baroque - a tragic misund erstanding. He claims not to beinterested

in the baroque as a htstoncal phenomenon as such. If he had been

interested we would probably have had quite a different hook.

certainly not this celebra tion of Ilimsiness. notwithstanding its

physical weight. What he is aiming at remains unclear.[eff Koons'

cover radiates precisely the same pretentious ambiguity. Picturing a

black dog on a watermeIon it might beIntended as a critique of

racism. If so, it is so disguised that it throws doubt on the sincerity

of its designer.

No limits were set on the participating artists and writers with

regard to form and content of their con tr ibutions . The resulting

hook is a free-wheeling collection of individual projectsand essays

lacking any coherence w hatsoever, Sa let us forgetabout the pro

mising title and review the articles and projects for wbatthey are.

In hls essay.Donaid Kuspit raises Leigh himself as curator to

the rank of artist. A discussion of the current tendency among

curators to transform their exhib itions into art works - frequently

to the detriment of the artists intentions - would have been more to

the point here, An interesting. but generally negleered

phenomenonin this context. is that only the current hype of

group-shows enables curators to do this. Perhaps it is about time to

return to the intellectual integrity of one person exhibitions or at

most of shows featuring a few congen lal artists.

The New York art scene has been rather weil exposed the last

years. Leighs organizing principle of artists based in New Yorkhas

become a boring cliché rather than a case in point. As a matter of

facto it does not mean much more than labels such as rum! Dutch

art.recm! Tra nssylvanumartor recent \Vest-VirginiaartwouId, i.e.

virtually nothing.

Of course, there must besome interesting and thought

provoking projects where so much talent is brought together. but it

is equally clear that talent needs to be challenged with a weil

conceived context in order to get the best out of it. Meyer

Vaismans story of the HameIn rat-catcher shows an intelligent

strategy: neither artsy imagesnor llattering cDIDursbut a grim fairy

tale. effectively updated in the way it is told. This is by far more

perverse than BobNickas' collection of artists dumb answers to

his dumb question: W hat makesfor perversity?

Beautiful though Haim Steinbachs pictures may be. they cm

but enhance the ephemerality of this project.The addition of nicely

printed words as images in their own right - an all too common

practice nDwadays - makes it even worse. Jonathan Lasker. with his

autonomous typographical invent iDns, stays pretty close to the tilIe

of the hook. Sa dDJoelOtterson and James PortDin

recontextualizing Otterson's hysterical objectsthrough Portos

photographs. Unfortunately. the introduction is marred by some

mistakes. Peter Halley accompanies his well-known cell paintings

with carefully composed text fragments tracing the history of our

modern awareness of distance in space and time. and its

psychological implicatiDns. In doing so his paintings certainly

acquire a deeper meaning, but it seems doubtfu l that this

compliments his painterly achievement. Claudia Hart created

rhymes in an eighteenth century style accompanied by old
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unpretentiousnessof the messages. And an anticipation of thïs-an

ironicalone, but one in no way meant ironically - is presentedby a

short publication issued by the Ars Electronica in Merve

publications.

On readingthrough theseven texts, the reviewerof this

unexpectedscript. whïch is in factsupposed to portraythe

theoretical-speculative substraturnof the Ars 19S9,was given the

impression after only a short timethat this was like fishing for

electric eels with a string bagand a pieceof old bread, The first

contribution by Dirk Baecker (DitKunst der Untasdltidungm- Ik

A rtof DiffertntÜJlions) is based on a hypothesis (tlull we cononly ma'"

headway with a5OCiologililUy dari}ità epïstnnology which iscapable oftaking

upthe Ijlltslion a,lud in the so-caUed 'cognitive SlimU' ,about the

differtntÜJlion ofthe observa). a hypothesis whtch is as interesting as a

used lottery ticket. The Wak zwisclttn Erfahrungund Markitrung

Work betwun Expaitnce and Marking maywel! pass as the title foran

advancedGerman seminar -but what it has to do with the theme

of the hook will probably only corneto light with the means

provided by the computergeneration after next. Maria Perniola's

Vultokulturm als Spiegel - Vulto Cultures 05 aMirror, a cursory

testimanyto the therne of videonarclssism, characleristical!y

translatedby H.A. Emfalt, is alsoold hat. Thosewho believe thaI

they arebackon firm(teehnical) ground with Franz Pkhlers

Netzfunktionm - Network Functions. wil! witnessafter only a few

sentenceshow the author gels tangled up in hisnetwerk of

system-theorencal rernarksand cornmunication-technical

descriptionsof netwerk functionsand practical advleeon the

democratisingof mediaparticipation, wil!beset right and at the

sametimeexperiencesomething about the hope-arouslngvariation

of subjunctive introductions such as It ishoweva tobthopeà. In!his

chanud!hert couId, Itwould btpartü:uIarlycosy...For the sake of

simplicity we shall leave out the next essaysby LaszloBeke (Im

NetzdesQuadrl1lndus - Inthe Networkofthe Square Network) and Eva

Meyer (Dtr UntaSlhitd,der eint UmgehungSlhaffi· Ik Differmu which

creatls on Environment) and shall mention the last contributton

which. with somefragmentary statements fromthe dromologü:al

Orbital-Gang. conveys an impression of Pool Processing and Conneet

lIl · two network projectsof the last Ars.

The publication, which allows no other conclusion Ihan that

of a superficial treatment of the theoretical-speculative side to

'telematics' by Ars. conjuresup the picture of an autistic romantic

painlerwho, for pure arnazemenl at the wide horizon of nature.

forgetsto paint.

WOLFGANG P RElKSCHAT

ImNetz der Systeme
DIRK BAECKER a.o.,ARS ELECTRONICA (pub),Merve Verlag Berlin

' 990 ISBN 3-8839M72-1, German text, pp.142. DM14,-

woodcuts. commentingupon the contemporaryart scene.Her

contributton makes one wonder againwhy she getsso much

acclaim for her trendy flirtations with history.

Many of the picture projectsare pretty indifferent. The artists

seemhardly to have realizedthat a hook is not a galleryor a

museum. In my opinion someof the essaysareamongthe more

interestingcontributieris in this hook;James L Croaks Ik History

of Everythingis a witty evaluationof the postmoderntrend in art

writing in which the crisisof meaningisall too often an easy

excuse to evade meaning at all.Regina[oseph makesan interesting

comparison between punk and baroque,thus questioningour

comfortabieclassification of 'high' and 'low' culture.

By far the bestcontributions in my opinion are those dealing

with sadnessand oppression as the outcomeof the AIDS epidemie

that has so catastrophically hit the New York art scene.Dan

Cameron's Lifeduring wartime and Jerry Saltz' Ik end of 'the end'are

both brave attempts to cometo termswith this situation that

cannot and must not be ignored, The making of art is being

changedby artÏstswho rightly refuse to ignore it. The halcyon

days areover, After yearsof dwelling predominantly in its own

cheerful reserveof a hooming market and of the star-statusof its

majorprotagonists, art now seemsto becorne politicized again.

Relating to the sectal has long been very importantin the work of

artists likeJenny Holzer, Barbara Kruger and - in a moreindirect

way - in that of the artistswho belongedto the pioneeringNature

Morte Gallery. Now the socialand artisticimpactof AIDS is

beeominga general issueno seriousartist will be ableto dismiss.

The outburst of hatred somehard-corereactionaries launched

againstthe National Endowment for the Arts isas much a

symptomof the presentsituationas is the emotional helplessness

and political unwillingness to confront AIDS. For that reasonGran

Fury's project ACT-UP maybethe best projectin Ik Siltnt Baroqut.

lts content raisesmoral issueswe cannot escapeand its form

effectively employs the seductive devicesof advertising - a kind of

perversion we seemto need in order to awake fromour sweet

dreams.Recently Bimtullt dlrectorGiuseppe Caradente tried to ban

another Gran Fury project fromhisexhibition beeauseit criticized

the Pope for his opinion on AIDS. Of course, there were people

who thought the project did not have to do with art. They missed

the point: when politicstry to rule the arts, the arts have to be

political. Unintentionally,Christian Leighhas made this point

with his 'silent baroque'. KEES VAN DER PW EG

When the 'network of systems'beeomesreality.assoon as the

distinction between 'transmitter' and 'receiver' stops making sense,

we shal! have. in addition to the irrelevanceof the difference. the
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A nicely designed booklet annex audio tape with an overv iew of

the events wh ich the Salon, a presentation space dedicated to mixed

mediaart in Groningen. tehe Netherlands. has organised duri ng

the pertod 1988/8g.

DuMont's Handbuclt Kreative
Entwurfsarbeit am Computer

MISCHA SCHAUB DuMont Köln '989. German text, PP.158

I he high chances that a critic of photography has been responsible

for the taking of a photo himself are by no means due to the

coincidence of professional wits with amateurish whims, uniess

one belongs to the one or two percent minority who dtd not shoot

a photo before having had hls or her Ïirst kiss. A throw away

camera works as weil for a child as for a film critic to teach some of

the basic principles of picture making. Sacomparatively easy are

the procedures of photo and film production that by leisurely

leaning back in the chair of the alert receptionist you are able to

witness and decipher whole complex rnetaphors in a movie, as was

intended by. say. Jean-Luc Godard or Rainer Wemer Passbinder.

Chairs in video and computer graphic studlos dUfer in more

than one respect from the folding kind. In fact, making an

electronic image or a video-sequence of images takes in fact - apart

from the inherently dynamic and costly technology -a comfortable

chair, if only for its upholstered edge to suspend an observ ing

amateur. who tries to learn from watching and who does not want

to swap hls literal aesthetic afterthoughts for a thorough computer

training. And how much would it really help to beeome a pale

gazer in order to understand what is probably the least visual way of

image maklng.

Looking to literature for subterfuge, we came across Kreative

Entwurfsarbeit amComputer. a rare German introduction into

computer-graplues design. written by. Mischa Schaub, a Swiss

designer with a background as sculptor. ln hts book, Schaub

develops a design approach which puts the responslbility of the

designer. the significance of his or her design. and the ethics of

technology in one context. This context backlights the practical

design processes wh ïch are explained in the book step by step.

Schaub sets hunself the task of designing an ... electronic

design kit - Central Processing Unit. electronk pen/cil,brush, and

spray. This serves as a concrete exarnple whtch is developed

through the different stages: sketching the sketch device, structure

mapping, simulating material tests. colour mapping, display. etc.

Sketches. drawings and pictures illustrate the different stages.

Like all exp lanatory texts this book has to grapple with the

choice of the structural level on the one hand, leaving a choice

between the more theoretical basles and the designers applicatlons,

and the dynamic technical development of the tools on the other.

Schaub opts for a more ready-to-use approach. addressing a

generation of designers whtch enjoys the achievements of a more

comfortabie access to design electronics. Schaubs book makes

others such as Robert Rlvlms AlgorithmicImagelook

comparatively old, but by no means useless. Slnce it is more an

introduction than a 'handboek', it serves the student or

professional designer as a valuable guide. A lthough the author

himself fosters the interconnections between the design of objects

and the design of designers tools. the book does not satisfy the

curious researcher - however, it does not discourage the naive

novice either, Where 'real' handbooks delve into algebraic

functions and geometric explanations of modelling.lighting or

orientation in space. Schaub is much more concerned with the

visual results achieved by using a speciûc software and less with

algebraicor algorithmic principles. Thlssoftware oriented view

beeomes rather blurry towards the end. where the descriptions of

how to work with different programmes beeome a computerese

shorthand. A ccordingly. we miss a Cerman-Enghsh glossary of

the most important terminology as weil as Indexes of some books

and current magazines.

Despite of its incompleteness and even its limited practical use

beeause of the examples chosen, Schaub comesas close to a

concrete introduction into electronic graphics as one can probably

come. I appreciated the way he reduces technical theory in favour

of a design practice guided by aesthetic strategy. in order to make

significanee and intention reemerge in somew hat amorphous

technologtcal imagery. WOLFGANG PREIKSCHAT

Kanal Guide
GuuIe international des Arts elatroniques ' 99° -' 99'

ANNI CK BUREAUD (ed), Kanal SA 1990. Paris / CN AT. Reims (pub),

ISBN 2 g08 724 00 6. French and Engltsh text , pp.288. FF150,-

Who is Who in electronic art. lt contains listings of artists. critics.

organizers. institutions. press. tv channels etc. etc. Handy!
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T h e next M ediamatic ca len da r wil! run from January til! ap ri l '991. Pl eas e se n d y our info befare 10 D ecem be r '990 to ou r
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AUST R A LI A

sydney i-n November
Th stJ. A ustral;,," Inlmultiotwl Vuieo Festival.

Darlinghurst 1265, 11 Hereford St.Glebe,

con tac t: Brian Langer, tel.oz 66 03254

BEL G IUM

Brussels2gNov. - 2Dec.

Festival Carréblam: surfond blam:, film and

v ideo festiv al. ATELIER SAINTE-ANNE, Rue des

Tanneurs 75-77 , contac t: tel.jz 2 2185885

Brussels20"25 November
Th twelftll Inlmultiotwl andtlle sevent«nth

NatiolUll FestivalofSuper8and Vuieo. A wide

cine-video mark et. Ru e EE. Janson 12 .

tel.oz 64933 40 . fax 02 6493340

Genua - 27OCtober
InlmultiotwlAnimation festival, market. trade

fair, confere nce. contac t: R . Vanholst ,

Diepl aan 2 , tel.çi 362290

CANADA

Montreal5 Aug.- :u Oct.

L'A rtcom:eptuel. une perspeetive. LE MUsful D'ART

CONTEMPORAINDEMONTREAL, Cite du Havr e,

tel.514 8732878

Montrea118-28 OCtober
19th Montual InlmultiolUlIfestival of New

Cinema and Vuieo. 3724 boul. St-Lauren t,

contac t: tel.5 '4 8434725

Torento 21 sept. - 21 Oct.

VlSUOl Aids int ernational ex hibition of DS

posters. HA RBDURFRONT, YORK QUAY

GALLERY, York Quay Ce n tre , 235 Queens

Quay W est tel' 4 ' 6 973300 0

TorOllto21Sept. - UNov.
Pure HeU by Tanya Mars is a mu lti media

stage for performances to be hel d from 18 to

270Ct. THEPOWER PLANT, 23 ' Queens

Q uay W est. tel'4'6 97349 49

TorOllto:uSept. - 13Jan.

Pasde Deuxby Saridra M eigs. exhib ition of

mu ltl med ia inst allations , THE POWER PLANT.

23 ' Q ueens Q uay W est . tel ·4 ' 6 97349 49

C ZEC HOSLO V A K IA

Pardubice :U-26 OCtober
Techfilm. InlmultiotwlFestival, science and

technology. KRATKYPILM. Vaclavskê nam

43, tel·42 2226437

DENM A R K

Aarhus l-g september
/karos. Project concerning cu ltura l exc hange

and in tern ation al videofestival. AARHUS

FILM WORKSHOP, contact: tel.45 86 1965 55 .

THE DA NISU NATIONAL VID EO WORKSHOP,

con tact : tel'45 745 28695

Copenhagen12-31 OCtober
PETER GREENAWAY, draw ings, mixed med ia

collages, short films, feature films and

vld eos.vtn so GALLERIET, Radhusstraede ' 3,

tel'45 113594 9

Copenhagen2-4 November
Pmnutant, Canad ian inn ov ative v ideo and

VISTA- v ideo by Canadian wo men .vtnso

GALLERIET, Radhusstraede '3.

tel.45 113594 9

CopenhagenNovember
Virtual Reality.CARL LOEFPLER, ANNA COUEY

AND PRED TRUCK int roducin g th e

possibilities and boudaries in new 3-0

images. VIDEO GALLERrET. Radhusstraede ' 3,

tel.45 1135949

Odense 4-u November
Festivalof POelryand Images, mixture of

experimenta! film and v ideo, rnusic,

performance art, installion s and poetry.

BRANDTS KLAIDEFABRIK. Brandtspassage 37,

tel'45 66137897

FR A N CE

Antibes-St.Juan-Les-Pins
10-14 OCtober

Festival mondial de I'imagesous-marine.

int ernational. shows every kind of

underw ater images , film , video. photos ,

slldes and exhlbition. SPONDYLE ClUB,

contact: tel.93614545

Saint!lenis 4-30OCtober.
A rtifius. Art a L'OrdilUlteur:Invention.

Simulation.ex hibits indude: LaPlumeby

Edm ond Couc hot, Th Legible City by

Jeffrey Sh aw Sa lie de la legion d'Honneur,

con tact: Jean Louis Baiss ier , tel.

(1)400 57 895

HérouvilleSt.c1air 22-14November
Vuléo-Art Plastûjut, document aries about

contemporary art and art v ideo tapes .

C AFÉ DES IMAGES, Square du Théatre 4 ,

teI.3 ' 88 '488

Marly-Le-Roi OCtober
FestivallUltiolUlldufilmd'animatien, national

festiv al of anim ated film. AFCA, contact:

tel.j o 505274

LeMans 23Nov.- gDec.
LeFestival de I'imageduMans, national

competio n of video shor t film, animated

film. LE FESTIVA L DE L'IMAGE, co ntact:

tel '43 241485

Marseille IgOct. - 4 Nov.
Vi deo from Eastern Europe.us INSTANTS

VIDEO, 2 m e de C inema, contact:

tel.91038466

ManosqueNovember
Les instants vidéo,screenings, inst allations,

dan ce. T hem e: Spiritualityin video art..M.J.C.,

A llée de Provence, teJ.9272197 0

Marly-Le-Roi October
FestivallUltiolUll dufilm d'animatien, nati ona l

festiva l of anima ted film . MCA, con tact :

tel.j o 50527 4
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~~ VIDEO-GOS Bucharest ~~
VIDEQ-<;DS is an ind ependant non -profit v ideo -studio based in Buch arest, Romani a. "GOS" in its label stands for "Grou p for Socïal

~~ D lalogue '' - an Informal, nonpart isan assoc iation of we llknown roma nian in tellectuals - to which th e stud io is aHiliated, O ur main ~~
F.!l objectives coencide w ith th at of the GOS: to enco urage the democrat ie institutions , to ernerge, promote the civil socei ty and th e F.!l

Ireedorn of expression, to support social partieipa tion among various catego ries of peo ple. Obvious ly, information plays a very

~~ important role in meeting such airns. ~~

T he mernbers of VlOEO<:OS are fitst rate professionals, who share the same socia l committment and are also engaged in innovative

~ w ork in the field of visuallanguage. Our studio owns a material base in S-VHS systems produced by IVC.We already produced a ~
~ few videotapes: coverage of main public and pol itical events, interviews with prominen t figures of Roman ian cu lture and the ~
F.!l presentation ofart exibitlons. F.!l
~ Do we need help? Yes we do . We are very interested in the ncwest developments in video language and expression, Good hooks, ~
F.!l magazins and joumals in the field of videoart and technlques, as applïedto the coverage of publie and social matters would be of F.!l
~ grea lest interest for us , We would be very greatful te everybody who, instead of disposing some used bu t snll operational ~
~ equipment (such as VCR'S, effects generator. video typewriter, stationary and portable lights for video camera work , battery pack, ~
~ frame synchronizer and time code modules) wi ll send it to us, Also s-vas and VHS cassettes of various lenghls will greatly help our ~

~ actlvities. ~

~
VIDEO<:OS films : HisWryof tht Roman",n Rtvolution 4i : HisWryof tht University Plau 1h3'; Epilog te tht University Plaa mouarun; 10': ~

~ M y vioknct?(aboutthe events on 13-1Sth of june 1990) 6'; Drcu:ula (politica l videoclip) 2 ': Gutst (polit ical videoclip) 1'30: 1989 - ~

F.!l 199° 11': Dialog with Eugtnt /Ont5l:0 48'; Dialog with E.M, Cioran 45' (aU1990). F.!l
~ O ur address is VIDEQ-<; OS, Mihai G heorg h ui, Calea V ictoiei 120, Buch arest . Romania. W e are loo king forward to mut auUy ~
~ int eresting contacts and coUaboration. @J
[!1 [!1
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Millau 13- 15 september

Festival awliovisutl dugrand Sud, cinema and

audiovisual productions from the south of

Fra nce , F.A.G.S., contact: André Oskola,

le1.6561233 0

Paris 18 Sept. -1 8 Nov.

Passagesde "image, films, vtdeos,

photographs, press, television and

advertisement in our socie ty. CENTRE

GEORGES POMPtDOU, contact: tel.aa 771233

ParisaoDct. - zo Nov.

V.l.P, vidto-image(s)-ptinturt,v ideo and

painting, wo rks by among others VIOLA,

Hl LL, SANBORN. WARlIOl., ODBNBAcn. GALERIE

ou GENIE, 24 m e Keiler tel .48069090

Sar1at:l4-:l8October
Ftstil'ald'automnt de la crhltion awliovisutlk,

deba tes, competition, screenings. contact:

Panlette Dekkers, te1.53594360

Troyesz:I-z5 November

Camfow intmIationa/ de "tvasion,

in ternational festival of escapist cinema.

con tact: te1.25790508

C ALE N D A R

GERMANY

Bonn 14 Sept. - zoDct.

Gtgenstitig, polaroid series hy Anna and

Bernhard Blume, GALERIE PHIWMENE

MAGERS, HÄNDEISfR. 13, lel. o n 8 65 0575

Bonn 18- :13 September

Vultonak Bonn, international v ideo festival

and competition . BONNER KUNSTVERElN,

contact: tel.a ê 658961

Frankfun 19-:1:1 October
Dance Screen an in ternational audiovisual

festi v al on bcha lf of the new audiovisua l

approaches of the dance, INTERNATIONAL

MUSIC~CENTER (IMZ ) IN COOPER ATION WITII

ALTEOPER FRANKFURT, contac t: Pia Kalin ka ,

lMz/Dance Screen, Lothertngerstr, 20,

A1030Vienne tel.43 1 713 °777

Frankfun-Maïn:l Dct. - 13Jan.
Thtvanishing of tht Distant, opening

exhibition of the OEUTSCHES POSTMUSEUM

FRANKFURT. contact: tel.o6g 6060238

Freiburg :17-30september

4th Vulto-Forum, video festival, screenings,

conferences. MEDIENWERKSIAlT FREIBURG.

Konradst r. 20, co ntact: tel .0761 709757

Hamburg 6-8 November
lntnfaa, Eleclronie Media and Artistic

Creativity, symposium. lncludes an

exhibition of the best works of the Prix

Ars Electronica, concerts and more ,

MUSEUM PÜR KUNST UNO GEWERBE,

Steintorplatz I, tel.oa o 24862630

Cologne:16-:18 November
Seminar oninlmutiveMld", speakers include

Manfred Eisenbeis.Jür gen C laus , Jeffr ey

Shaw, Roy Ascotl, Don Forresta, THE

ACADEMY OP MEDIA ARTS ,

Peter-Welterplatz 2 , tel.0221 20 1890

Cologne :16 sept. - 6 Dct.

Film Festival NRW Ïirst filmfestiv al at w hic h

one can see.amongst ethers.video -tapes

fro m thecen ter of Riga. am Malzbüche 6-8

tel.0221253241

GREAT BRITAlN

Birmingham:ll sept. - 6 eet.

/ntmuJliona/ Film and Tdevision Festival,

MIDLANDS ARTS CENTER, Cannon H ili Park

TEL021 440 2543

Canterbury6-:10 OCtober
Canttrlntry FestivallRlS tel.ozz7 452 853

l
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Derry 7sept. - 280Ct.

TWSA Four Cities Projeä . public art with a

dlfference, a range of different places and

buildings in the cities of Derry, G lascow,

Nc wcast ie and Plymouth are being

temporarily transformed. contact: ORCHARD

GALLERY, tel.0504 269675

Gateshead 18May- 21Oct.

A NewNeassüy -Firs: Jjme InImultitmal, new

attitudes in contemporary art, large scale

sculpture , pamtlng, video, audio,

performance art, artist-designed gardens.

contact: A ndrew Lacey, JOY SPAIEKA

ASSOCIATES, 21 Wellington St. , London,

tel.o t i 4412407784

Glasgowallyear
Glastow 1990. cultural capital of europe,

festival of theatre, mus ic, performance,

dance, film and visua l arts. contact: Festival

office, tel.oai 2275429

GIasgow 8sept. - 28Oct.

TWSA Four Ci1ies Project. public alt with a

difference, a range of different placesand

buildings in the cities of Derry, G lascow,

Newcas tle and Plymouth are being

temporarily transformed. contact: THIRD BYE

CENTRE. tel.oai 3327521

GIasgOWl~140tw~

National Review performance/video festiva l

with , among ethers. Marty St. [ames and

A nne Wil son THIRD EYE CENTRE,

tel.04133275 21

London 26 sept. - 2l Oct. 2-4 Nov.
The 1990 Camden VJJeo Festival, VJeWing

figures. SCREENINGS, SITE-SPECIPIC WÛRK, and

inst allatlons by Maria Ved der, Marty

St. James and A nne Wilse n. CAMDEN ARTS

AND ENTERTAINMENTS, 100 Euston Raad,

TEl.Ol 8605866

London5-6October
Co-cpYoung Pwple , Rlm mul VJJeo Festival.

NATIONAL FILM THEATRE, tel.o ç i 54342 01

London 6-8Novem~
Computer Graphus, ex hib ltlon and

conference. ALEXANDRA PALACE contact:

tel.ovi 8684466

London5-6October
Setondinternat;"nal ConferenaforHDTV

GROSVENORGARDENS HOUSE tel.ovr 9319985

London5-7December
Images90 Festival in Eastbourne contact:

79 St Martins Lane, London WC2N 4 A A

CA LE N D A R

Newc:astle la sept.- 28 Oct.
T WSA Four Cities Project, public art with a

difference, a range of different places and

bui ldings in th e cities of Derry, G lascow,

Newcas tle and Plymouth are being

temporarily transformed. contact:

PROJECTS UK, tel.oor 2614527

ODOrd 30sept.- 2 Dec.
Signsof !he Times New Media in British A rt

in the 1980s THE MUSEUM OF MODERN ART ,

tel.0865 722573

Plymouth 6sept. - 28 Oct.

TWSA FourCi1ies Project, publ ic art w ith a

d ïfference , a range of diJTerent places and

buildings in th e cities of Der ry, C lascow,

Newcas tle and Plymouth are bemg
temporarily transformed. contact: PLYMOUTH

ARTS CENTRE, tel.0752 660060

ITALIA

Rome 30september - 4 October
Eurovisieni, 4thInternational vUleo andtv

festival. conference, screenings from Spain,

ltalta, France,performances and special

events, ACADEMIEOF FRANCE, Villa Medici

Via!eTrinita dei Monti, contact:

tel.39 66759000

LAT V IA

Rigu-8October
Film&-Vuieofestïval (I)

N ET HERL A N D S

Amersfoon 1- 10October
Media Kunst, exh ibition of video

installations/sculptures, screenings,

performa nces. FILMTHEATER DE UEVE V ROU W

& STUDIO BAP. contact: Studio Bar. tel.o j j

650941

STICHTING MONTE VlDEO/ GA LERIE RENE

COEUIO. no ex h lbittons tillJanuary 199',

expectedUYINUS, MICHAEL BIELICKY, NAN

HOOVER, KEES AAPJES, NOL DEKONING. Singel

' 37. tel.ozo 237101

Amsterdam 8sept.- 14Oct.
AIDS poster project, by GENERAL IDEA, durin g

Art meets Science and Spirituality seven

trams will carry the message AlDS, AlDS,

AIDS, AIDS.

Amsterdam9 Sept. -14 Oct.
Art meels Sciena and Spirituality inachanging

Economy, ex h ibltlon . MUSEUM POOOR,

Keizersgracht 609

.Amsterdam 15-29 september
JAAPDE JONGE.Table of Contents, Installatlon,

TIMEBASEnARTS, Bloemgracht 121, tel.oz o

272620

Amsterdam 15 sept. - 4Nov.
WILUAMWEGM AN, photos, drawings.

paintings, video. STEDEUJKMUSEUM, Paulus

Potterstraat 13, tel.ozo 5732911

Amsterdam October
Exposures. young artÎsts fromDiisseldo1,

instaJlations, video, photograph y. currated

by NAN HOOVE&. TIME BASED ARTS,

Bloemgracht 121. tel.ozo 272620

Amsterdam October
WILLEM NEU,Vande Grond, installation. HET

RECEPT, Plantage MUidergracht 69/71

Amsterdam October
De uitputting vande muze, lecture cyc le,

speakers include Oek de Jong,Johan van de

Keuken, Rob Scholte. W1 39.

Warmoestraat '39. tel.ozo 229 434

Amsterdam 1~17 October
Cinekid, international childrens film and

telev tsion. contact: tel.o j o 332328

Amsterdam 19Oct. - 26Nov.
De Bektronische kunstenaar, ex h ïbition,

lectures, seminar. WEST INDISCH HUlS,

Haarlemmerdijk. contact: Enk Veltman.

tel.ozo 852558

Amsterdam 27-28 Oct. 3-4 Nov.
Rlm opWaterbasis ,compilation of water

scenes taken from films as ffio wning by

numbers,Cocoon, Breathless. ZUIDERBAD,

contact: WGFILM . tel. 020 8525 58

AmsterdamNovember
MARIJKEKRAPT. ïns tallatïon, HET RECEPT.

Plantage Muidergracht 69/71

Amsterdam 1Nov.- 3iJan.1991
Cinema India, films from India: classical

Bcmbay musicals, new cinema and a

retrospective of the WOlk of RITWIl<

GHATAK. SOETERIJN, Linnaeusstraat 2,

tel.oz o 5688 500

Amsterdam l a Nov. -1 Dec.

MARIEKE DOLHUlS, installation. JURlAAN

VECKENS, ins tallatten . w139, Warmoestraat

' 39, tel.ozo 229434

Amsterdam 6-13 December
Third International Documentary festival.•

competion, japanese documentaries.

ALFA/BALLE, contact: tel.035 236476
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GALERIE RENE COELHO

MARINA ABRAMOVlC, Installatten . TIME BASED

ARTS, Bloemgracht 121.1el.020 272620

Amsterdam December
CHRIS RlHS. insta llation HET RECEPT Plantage

Muidergrachl6ghl

AmsterdamDecember -Januazy
Tabu dl. PAUL GROOT al WITZENHAUSEN

MEIJERINK GALLERY, Laurierstraat 41,

tel.ozo 382305

Arnhem 29 sept. - 25 Nav.

WOLFGANG KRAU5E, REINHAR D ZA BKA lil:

ALBRECHT HlLLEMAN, ins tallations from east 

Berlin, pari of the 'passage Oost -Europa'

festival. GEMEENTE MUSEUM Utrechseweg

87 , tel.085 512431

Arnhem16-24N~ber

Ave 1990 , intemational audiovisual and

expertmentalfestival. KORENBEURS,

Korenmarkt, tel.oêy 435166

den Haag 2-22 December
JOUKE KLEEREBEZEM, recenl work. HCAK,

Stlle Veerkade 19, tel.oro 3603402
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den Haag 1Dec. - lD Jan.
JOUKE KLEEREBEZEM, JOKE RQBAARD, recent

work. GALERIE VAN KRANENOONK,

Westeinde 29 , tel.oz o 365 04 06

s'Hertogenbosch17-25 N~ber
Bronnen an arl manifestation about the

sourees of conlernporary art. COOPERATIO N

OF: NOVA ZEMBLA, FOUNDATI ON V2,

FOUNDAnON ARTIS. DE MELKFABRIEK,

MUSEUM HET KRUITHUIS, lel. 73 122188

Enschede25 Aug. - 23 sept.
Beroep:Kumtrnaar, works by aprox. 150

Dutch art lsts, RIJKSMUSEUM TWENTHE,

Lasondersïngel i aç 131

EindhDven 25 Aug.-7 Oct.
CHRI5nAN BOLTANSKI ,

Ruonstilutionjreconslrtulie, exhibltion. VAN

ABBE MUSEUM, Bilderdijklaan 10,

tel.oa o 389 730

EindhDven 7-21september

Eindhoven Festival, concerts, theatre ,

exhibiuons. film / videoprogram. contact:

tel.oao 386861

llindhaven 14-16september
M OSlOW in PrivaU, lecture , video and musie

from Moscow. HEf APOLLOHU IS,

Tongelresestraat 81, tel.oao 4403 93

llindhaven 28-3° september
AD VAN BUUREN, sound-instal latton . HET

APOLLOHUI5, Tongelreseslraal 81,

tel.oa o 440393

llindhaven 23 Nov. - 21Dec.

Exhïbition by 15 artists , HET APOLLOHUIS,

Tongelreseslraat 81, tel.oao 440393

Groningen26Aug.- 28Oct.

Whola Wonderfu! World,musie vldeos in

custom archit ecture by Tschu mi, Hadld.

Koolhaas, coop Himmelblau , Eiseman .

GRONINGER MUSEUM, Praediniussingel 59,

tel.ogo 183343

Groningen20 Oct. - 4 Nav.

InlLriturs I, installation by BERT MEBIUS. DE

SALON, Kattendiep 23 -1,lel.05 0 133265

Groningen U-17N~ber

Second llIlmIationa/ Symposium on &tronÎl

Art, workshops, con cerls / performances ,

film & v ideo show, exhibtion. SISEA,

W eslerhavenstraatg 13,lel.05 0-138160

16 t/m 24 november 1990

audio

visue el

experimenteel

stichting AVE festiva l arnhem

fest ival

pauwstraat 7 arnhem, telefoon 085-420571.

arnhem

STOP
in afwachting van de dingen die komen gaan

IN 1990GEEN TENTOONSTELLINGEN MEER.
maar hoe dan ook

in 1991 stellen wij werk tentoon van o.o.:
L1VINUS

MICHAEL BIELICKY
NAN HOOVER
KEES AAFJES

NOL DE KONING

KOOP
uit de galerie collectie is nog leverbaar

KUNSTVIDEO OP VHS VOOR DE VERZAMELAAR
genummerd en gesigneerd

RENE REllZEMA BERT SCHUTIER, GINY VOS.
WIM L1EBRAND, PIETER BAAN MULLER,

THOMAS MOHR, NAN HOOVER. NOL DE KONING

KIJK
alle 500 werken uit de collectie van MonteVideo zijn

op afspraak te bezichtigen,
Stichting MonteVideo, Singel 137,
1012VJ Amsterdam, 020-23.71 ,01

o
- - - .
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Groningen 17 Nov.. 2 Dec.

Interieurs 2, mstallat ïon by jOHNBLAKE. DE

SALON, Kattendiep 23-1, tel.ogo 133265

Groningen:1-23 November
Grand Tour Photography and video

exib ition, works of students of Academy

Minerva ACADEMY MINERVA RHG,

Ged . Zuiderdiep ' 58, tel.oyo 342156

Groningen]anuary - February
Shot cuross the Mind(I) installation by Btll

Spinhoven and Paul Klomp DE SALON,

Kattendiep 23-1, tel.oyo 133265

Rotterdam 1Aug. - 13 Oct.

Critital Realism, photo -works of Ameriean

artists, cura ted by MïchaelC ïbbs.

PERSPECTIEF, Eendrachtswe g 21, contact:

tel.oi o 4145766

Rotterdam 1sept. . 14Oct.

Fotografie Bie,male RotterdamIl - Op-Positions,

new developments within autonomous

photography . HOU.AND AMERICA LIJN,

Wllhelmmakade, tel.oro 4780655

Rotterdam 1 sept.- 7Oct.

DeAfstond, photo -exhibition . WITIE DE

WITH,W itte de Withstraat 50,

tel.oro 4' 10144

Rotterdam 26Jan. - 24Feb.
Over Ozamlt, multi-media exhib itton , WI'ITE

DE WITH, Witte de Withstraat 50,

tel.oro 4"0144

Rotterdam 21Oct.• 2Nov.
Andy Warlwl retrospative. CINEMATHEEK

LANTAREN/VENSTER, 010 4362241

Rotterdam 3-4 November
Andy Warlwl films and leetures about AW

by Mike O 'Pray, Gerard Malanga, Bernard

Bllstène, ROTTERDAMSE KUNSTSTICHTING,

tel. 010 4141666

Tilburg 13-21 October
An imationfestival, screenings, workshops,

computeranimation, sympos ium, exhibition.

contact: ST. MENSEN EN POUODEN.

tel.013437240

Utrecht till the endof 1990
VUlTO Berilhtuit New York. CENTRAAL

MUSEUM, Agnietenstr. I, tel.oj o 3'5541

CALEN DA R

zuidlaren 31Oct.• 4Nov.
Noordkunst ,among others an installation by

PETER BQGERS Nooo...youdon'tunderstond

NO RWAY

Oslo 8sept. - 1Jan.
KJELL BJI'IRGEENGEN, Vide<> raad, v ideo

installation. NATIONAL MUSEUM POR

CONTEMPORARY ART

PO LAND

Wrodaw3-9December
TIlt WRO 90 Sound Basis Vlsual Art Festival,

video and computer art exp loring the

potentials of the visual representation of

musici sound, exhlbltions , screenings,

forum , works hops . contact: Piotr

Krajewskl, 54-136 Wroclaw 16, POB1385

te1.37549443320

PO RTUG AL

LisbonNovember
Audiovisual Lishoa 90. PEDERAÇAO

PORTUGUFSA DE CIN EMA &; AUDlDVlSAlS, Rua

D.Domingos Jardo 4-8

SPA IN

Barcelona 22-24 October
I European Biennalof the CuItural Heritage,

film, v ideo and telev ision. EUROPEAN CENTRE

FOR CU LTURAL HERITAGE,

Baïlen 125, Ent]. Ia, tel.oj 2585503

Madrid
Ie Biennial Moving Image& hibition,

internatio nal, film, video, installations,

television, and computer graplues. CENTRE

DE ARTE RELNA SOPIA , Santa Insabelyz .

tel·4675062

S W ITZE RLAND

Lucerne 23-27October
vrPER llthInternational Film- andVtdeofestival

international film and video. Swiss video

arts, a Japanese retrospective, informational

and multi-media. VIPER, tel'4'4 ' 5'7407

UN ITED S TA TES

.A.storia. NY14Sept.- 3Malch
Amerilan rcuemovies, exhibition devo ted to

black independ ent films from the ' 920Sto

the '9405. AMERICAN MUSEUM OP TI'E

MOVINGIMAGE, 35 Avenue at 36 Street,

tel·718 7844520

AstDria. NY14October
PromHarlem to HoUywood:the originof rcue

mollies AMERICAN MUSEUM OP THE MOVI NG

IMAGE, te1.7 ' 8 7844520

AstDria. NY 27OCtober
TIu Bltuk Gangster Film lecture by prof.

Mark A . ReldAMERICAN MUSEUM OPTHE

MOVINGIMAGE, tel'718 7844520

AstoriaNY 18November
World War1I: ahidden revolution in Bltuk

Cinema lecture by Th omas C ripps AMERICAN

MUSEUM OP THEMOVlNGIMAGE, tel.718

7844520

Astoria NY20]anuary
Blacks in Contemporary Filmand Television

lecture by Henry Louis G ates AMERlCAN

MUSEUM OF THE MOVlN G lMAG E

Boston 12-13 October
REINER GOEBBELS,Shadow-Landseapewith

Argonauts,collage of musie and drama wi th

texts by Edgar A llan Poe and Heiner

Müller.INSTITUTE OP CONTEMPORARY ART,

955 Boylston Street, tel.616 2665 ' 52

Boston MA14-18OCtober
LES BLANKJ'ai ttl aubal/I wentto the Dame,

premiere, 16 mmoINSTITUTE OP

CONTEMPORARYART, 955 Boylston Street,

teI.6'62665 ' 52

BostonMA 2 November
AKI KAURISMAKI, Leningrad Cowboys Ga

Amerila,spe cial rex benefit screening.

INSTITUTE OP CONTEMPORARY ART, 955

Boylston Street, tel.ör ö 26651 52

Boston 8&.10 November
Sto,ItSthrow:TV from Cuba. Island in Galiaths

Sta,C uban TV introduced nightly hy special

guests. INSTITUTE OP CONTEMPORAR Y ART,

955 Boylston Street, tel.ör ö 266 5152

Boston 16/ 25November
PAMELA ROBERTSON -P EARCE AND ANSELM

SPOERRI,/mago: Meret Oppenheim, 16 mmoANN

TURNER, G lia,35 mmoINSTITUTE OF

CONTEMPORARY ART, 955 Boylston Street,

teI.6'6 2665 ' 52

Boston 29Nov.. 1Dec.

jOHNPLECK,Mi sangrez pora ru/My hlood for

you, performance. INSTITUTE OP

CONTEMPORARYART, 955 Boylston Street,

teI.6'6 2665'52
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Boston 6/ 8/ 13/ 15 December

ROB NlL5SON, Words forthe dying, video.

1NSTITUTE OF CONTEMPORARYART, 955

Boylston Street, tel.örf 2665152

Boston 31December

MusilTra ...fer, international program of

music vi deos . INSTITUTE OF CONTEMPORA RY

ART, 955 Boylston Street, tel.Si ê 2665152

Boston 3-5January
First American presentation of VAN GOGH

TV, an European media art collective, live

cable tv, picture telephone etC. INSTITUTB OF

CONTEMPORARYART, 955 Boylston Street,

tel.616 2665152

LangBeach 16 Aug. - 3°sept.
Traversah , selection of video art by paclltc

rirn artists. LONG BEACH MUSEUM OP AR T,

2300 East Ocean Boulevard,

tel.2134392119
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LosAnge1es15 sept. - 28Oct

Opaqut Projeclions: Otildhood/ Mnnory

programme of 8 videos that 'attept to make

pub lie very personal connections with the

past in order to make sense of the present'

LACE, 1804 Industrial Street,

tel.213 6245650

LosAngeles 1-4November
Tht AFI Vuito Festival, new works by

independent artists, screenings of

internationaltelev ision and historie us

broadcasttelevision. THE AMERlCAN FILM

lNSTITUTE,2021 orth Western Avenue,

tel.213 8567771

LosAnge1eu5 sept. -18Oct

AUbut the Obvious Lesbians Subvert

Dominant C ulture! exhibitlon with

film/video (10) programme LACE, 1804

Industrial Street, tel.z i j 624565 0

New vork15-18 september

lnlmtaliotul/ Multimedia conference, the futur e

of multimedia, with video exhibltion and

computer aided multimedia presentation.

contact : MULTIMEDIA CO M PUT ING CO RP"

tel.aoê 7780787

NewYorkg Oct. -llNov.

ADRlAN P!PER. multilingual installation Out

ofthe Corner. WHITNEY MUSEUM OF AMER1CAN

ART, 945 Madlson Avenue, tel.z iz

5700537

NewYork17 Nov. - 9 Dec.

Nonsense: Cultllre Throllgh the LookingGlas<,

exh lbltton featuring film,videotapes and

audiopiecesdisrupting traditional

conventions by which meaning is

construc ted within the media arts. WHITNEY

MUSEUMOF AMER1CANART, 945 M adison

A venue.t el.z rz 5700537

• A new publication from
Art Metropole and Walter Phillips Gallery

S~UND BY AR1<ISTS
A 385 page, soft-bound anthology including essays,

artists' pro jects, discography and bibliography.
Retail $20. Edited by Dan Lander and M icah Lexier

• Contributors

Doinc Augaitis • Bruce Barber • Max Bruinsma
~ohn Cage .Kevin Concannon • Suzanne Delehanty

Moniek Darge and Godfried-Willem Roes
Jack Goldsteln « Graf Haufen • Ihor Holubizky

Douglas Kahn • Richard Kostelanetz
Christina Kubisch • Marysia Lewandowska

Annea Lockwood • Älvin Lucier
Christian Marclay • Donal McGraith

i a McKeough • Gordon Monahan • Ion N'lurray
Mystery Laboratory • Maurizio Nannucci

Max Neuhaus • R. Murray Schafer
Stelarc • Rod Summers • Chris Twomey

•• Bill Viola • Hildegard Westerkamp
Gregory Whitehead • Caroline Wilkinson

• • Distributed by Art Metropole
788 King St. W , Toronto, Ontario, Canada M5V 1N6

(416) 367-2304

Scha u ma i n l .z . 5J · 6000 F r.z " i jlfr l J M Jta '" 70 · T ~/ ~fo" 069 -6060119

TtI~fax 069-6 06 01 2 j · Di ~" rt a ( h.s 50 "" /;:(, 10 -1 7 Uh r . M 'tl11' o ch 10 -10 Uh r
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TH E EARTH AS AGIGA NTIC VIS IO N

The power of an installation like Shot atross the Mimlis to be
found in the fact that it explores thts domain beyond front

allty,from the point at whlch the lilm has left us (simply

because the specificpossibilltles of video only become visible

at that point),From the point at which matter itself has be
comea thought, the world itself has become thinking, which
comes towards us in all of its massivity or recedes in silence
(the stilInessof Ozu , the receding spacesof Duras which the

word has lost its hold on), lts precisely thiskind of image

which returns as the image of the element. the element which

conquers the image as a turnin g-around of perspective. Eye
which is lilled with water, lire, earth and air, Horizon which
is hidden from the eye in the gaze perpendicular to the earths
surface or the moving surface of the water, its the world in
its most elernentary shape whtch appears here, The matelis

lire, the wheel s water, the earth which, in its cultivation,

gives US a laaf of bread, the butterfly as a flying machine,

they're all registeredas res exUnsa, as a geometrically
measurable, mechanicaIand machine-like nature, lt s just this
screen-lilling extensiveness which is the consummate
remembrance of the world as the opponent of the monade.

But lts in precisely this doubling of the window, in front

of and behind the viewer, that the world alsoshoots its

thought through you, that the retina of things is pulled

through you and the earth as pupil enters, the earth as a
gigantie vision. And, likewtse, one shoots the monadic
perception outslde, the intellectuaI hollow is shot through
the fullness of things. One turns the monade inside out like a

glove: thoughts escape and travel across your skull,

backwards and forwards, like nomads, like rneridians along

the cheekbones and the ears. Like points of light. they
wander in geometrie orblts around your head and measure
the pattern of thought and the emptiness of the vanished
univ erse there, Yoursoul is 'lit up' with a fluttering of
clouds, your mind cruciJiedwith four Ïittle posts; your arrid

daydream is sprinkled with circling moisture pumped up out

of the depths of echoing wells.

Seeing is no longer the eye'ssingle section, not the
perception of the monade, nor of the world which looks into
one; is no longer a frontality in which one of the two eyes
has the most weight, no, here, in between the screens, the
head becomes permeabie, as in a univ ersal perception, a

sequenee of sections, not only of time (asin the @m) but also

in space. as though one wasn ' t sitting in front of a cathode
ray tube [llke the TV), but had gotten lost inside of it. This

may be the perception spoken of by Bergson, a perception
without a privileged cut (consciousness, subjectivity), a
seeing and thinking of extensiveness, of the res extensa
itself. In any case. thislooking into the fourth dimension, as
it was called, with a certain pathos, in BillSpinhovens last

video, has become visible here as a thought. What are we to
do with such a massive thought, here at the close of the
Hegelian era?In the removal of the dimensions of the
exterior (describedso masterfully in hyperbolle form in Paul

Virilios work), in the general sublimination of space and time
for whïch light remains their only boundary, the light of the

absolute mind, in the vacuum of this ideality, the world will
one day be shot back as a gigantie rnass: shot across the mind
across the world across the mind.

translation JIM BOEKBlNDER

... . .__.-...._ #. _ ----- -..~- ,._--_.
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