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VIDEOSPIELE SIND MEHR ALS

NUR STUPIDE BALLEREI UND
FINDEN ZUNEHMEND IHREN WEG

IN DIE KUNST. EINIGE SPIELE-
DESIGNS EIGNEN SICH VON HAUS
AUS SCHON FUR UMWERFENDE
_ WERKE, ANDERE INSPIRIEREN
Pl e MEDIENKUNSTLER ZU EIGENEN
| | - WELTEN. EINE REISE DURCH DAS
owd] IR LT T N REICH DER KUNSTLICHEN KUNST.

" GRENZENLOSE LT

it der wachsenden Bedeutung

digitaler Medien entstand 1990

auch das Genre der digitalen

Kunst. Unter diesem Begriff

subsumiert man alle Werke,

die hauptsiachlich am Compu-
ter erzeugt werden - egal ob sich dabei um
ein 3D-Objekt oder eine nachtrégliche Foto-
manipulation handelt. Eng verzahnt ist die
digitale Kunst mit dem Leitmedium der digi-
talen Welt: mit Games.

Einige Artworks und Spiele-Grafiken sind
von Haus aus so gelungen, dass sie problem-
los als Kunstwerke durchgehen. Das hat auch
das Team des Online-Shops The Art of Games
erkannt und arbeitet mit einer Reihe von Ent-
wicklerstudios zusammen, um Bilder >
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kam 1981 in Basel zur Welt und ist seit
2004 als freischaffender Medienkiinstler
tétig. 2009 studierte er Game Design,
entfernte sich dann jedoch davon und
bringt die digitale Welt heute in seinen
Bildern unter.

aus bekannten Spielen auf die grofde Lein-
wand zu bringen. Statt eines Picasso kann
man sich auf der Seite einen »Daedalic
Entertainment« bestellen, um ihn tiber
den Fernseher zu hingen - und das ist
bestimmt um einiges preiswerter. Neben
der deutschen Adventureschmiede ent-
hilt die Galerie auch Spiele von Bigpoint,
Deep Silver, Frogster, Namco Bandai oder
Piranha Bytes. So stehen neben Drachen
und Damonen aus Runes of Magic auch
die magischen Schwerter Edge und Soul
Calibur aus dem gleichnamigen Spiel, die
muskelbepackten Kémpfer Jin und Hei
aus Tekken 6 sowie der kunterbunte Kénig
des Kosmos' aus dem Geschicklichkeits-
spiel Beautiful Katamari in der digitalen
Galerie zur Auswahl. Jedes Meisterwerk
der Spielkunst wird wahlweise aut ein

Die Rsummaschine

Poster, eine Leinwand, Alu-Dubond oder
glinzendes Acryl-Glas gedruckt. Preis-
lich variieren die extravaganten Gemiilde
je nach Austiihrung und GrofSe zwischen
zehn und dreihundert Euro.

Medienkiinstler wie der Schweizer
Matthias Zimmermann drehen den
Spiefd einfach um und schaffen ganz
ohne bekannte Charaktere oder Spiel-
szenen Kunstwerke, in denen die digita-
le und die reale Welt aufeinanderprallen.
In diesem kiinstlerischen Ausdruck der
jungen Cyberpunk-Kultur kommt alles
zusammen, was der digitale Alltag an In-
spiration hergibt. >
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Zimmermanns vierteilige Serie Die
Raummaschine verspriiht beispielsweise
mit der grobkornigen Grafik einen typi-
schen Retro-Charme; éltere Spieler erken-
nen sogar das Raumschitf aus Space Inva-
ders und pixelige Wolken aus 8-Bit-Zeiten
wieder. Durch die vielen Elemente und
Stilrichtungen wirkt die Raummaschine
fast wie eine der altmodischen 100-in-1-
Cartridges, auf denen sich gleich mehre-
re Spiele auf einmal befanden. In Die ge-
knickte und verbogene Stadt erwartet der
Betrachter hingegen, dass gleich der Prinz
mit seinem Katamari vorbeikommt, an
dem alles in der Landschaft wie Bauklot-
ze an einem Kaugummi kleben bleibt.

der Hektik des modernen Alltags zeigt das
knapp drei Meter lange Werk Der digitale

Ruhepol einer Stadtkulisse besonders
eindrucksvoll. Uber das gesamte Bild er-
strecken sich die dicht gedréngten Hoch-
héuser einer Metropole, die schwarz-weils
gehaltene Kulisse erscheint auch ohne
Menschen angespannt und geschiftig.
Inmitten dieser bedrohlichen Umwelt er-
strahlt ein Bildschirm in kriftigen Farben,
der einen japanischen Garten, einen Ort
der Ruhe symbolisieren soll.

Doch wie macht der 1981 in Basel gebore-
ne Medienkiinstler seine Werke? Inspiriert
Die Bedeutung von Videospielen in von realen Orten wie einem Bergmassiy,

japanischen Gérten oder Atomkraftwer-
ken erstellt Matthias Zimmermann >
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Uer digitale Ruhepol einer Stadtkulisse

zuerst eine grobe Skizze. Anschliefend arbeitet er in
weiteren kleinen Skizzen Details aus und tibertrigt die-
se dann auf das Grundkonstrukt. Die vollstédndige Skiz-
ze wird mit Acrylfarbe, Airbrush und klassischen Pin-
seln auf die Leinwand gebracht - ein Klebeband sorgt
fiir die scharfen Kanten in den geometrischen Formen.
Zuletzt wird jedes Bild am Computer nachbearbeitet,

um die Farbgebung zu optieren und pixelgenaue Farb-
verlaute zu erzeugen.
Die Welten in Matthias Zimmermanns Bildern fol-

gen keinen Naturgesetzen und fangen den digitalen
Raum, in dem im Prinzip alles moglich ist, damit per-
fekt ein. Angelehnt an den niederldndischen Kiinstler
Maurits Cornelis Escher und den modernen Kubismus

spielt Zimmermann mit Geometrie und Perspektive. Er
mischt Fotorealismus mit grafischen Elementen. Und
um einen digitalen Raum mit aufSergewohnlichen For-
men und Farben zu vermitteln, grr:ift Zimmermann bei
Zeiten auch auf das Tangram-Spiel zuriick. Inspiration

ist iberall. €
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