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奨学芸術学踊集第7号特集テレビゲームの感性的翁理

ヴィデオアートとLSD
リングーベングリスゆIOW))を中心に

太田純n-

はじめに

近年、メディアアートと呼ばれる領域が勢いを閉してしも。例を挙げれば、オーストリアのリンツ

で開怖されるアノレス・エレクトロニカには数多くのアーティストが出展し、日本においても文化庁が

メテ'ィア芸術やメディアアート/アーツとして脱んに言及してb、る。しかしながら、メテ'ィアアートと

は何かと問iうたとき、それに容えるのは困難で<1;ムメテ'ィアアートを簡単に定義するのにたびたび

用いられる「デジタルメディアを使用した芸術形態Jと述べたとしても、メディアアートの内実は明ら

かになるどころか、むしろ狂漠たる印象は地幅され、一騎手を離れていってしまう感がある。

本論考が取り上げるヴィデオアートとし、うジャンノレはコンピュータアートと並んで、メディアアート

の源流のーっとしてしばしば言及される。では、それはいかなる意味で源流のーっとして言及され

得るのだろうか。もちろん、この点、すなわちメディアアートとグイデオアートがそもそも連事tしてい

るのかを!日lうこと一一ーその断絶、非品L性を見ること が必要であろうεしかしながら、本論では

ひとまずメディアアートとずィデオアートの述払牲をある程度認めて、議論佐出回在することにする。

ヌド発表ではヴィデオアートのすべてについて論じることは当然不可能であるので、リング・ベン

グリスの作品((NOW))をもとに、ヴィデオアートの 側面、特にドラッグカルチャーとの出lわり、およ

びドラッグ体験との額似構造を聞らし出してみたし、。その手続きは以下のように進められる。すな

わち、第 章では作品の基本情報及び先行研究を確犯する。第二車では、先行研究を批判的に

検詐げることで、 それらに欠諒してし 、ると ，~，~コれる((NOW))の音と色彩について指摘する。その際、

フレドリック・ジェイムソンを引用して、こうした音と色彩に新たな9桝買を加え、それらの接点を探る。
第三章では、第二章を念頭に世きつつ、特に色彩を中心にそれらがもたらす受容経験を、同時代

の歴史的事象であるLSD体験と練り合わせて議論することにしたし、。

第一章ベンゲ'Jス 《附附 およびその先行研究の検討

まずはベングリスと彼女のヴィデオアート(下品である (NOW))Iこついて基礎事項を確認しよう。ヘ

ングリス自身は、同時代の多数のヴィデオアーティストたちと同様に、彫刻家や画家など複数の顔

をもったヴィテ'オアーティストである。ヴィデオデータバンクはメディアアー卜/7-:;/::Iづ慨念の

兆しが見える 九七六年にi叫世され、アメリカにおけるずィデオアートのテープと同時代のアーテ

イストたちに関するアーカイグとなっているが、そのカタログによれば、ベングリスのずィデオアート

作品は卜六あり、そのうちカラー作品は七つである。制OW))はその 作で、ベングリスJOllJJのカラ
ーグィデオ作品である。長さは十二分程度lで、一九七三年にニューヨークのハンターカレYジで

1カタログ『ヴィデオを符ちながら一一切噌 酬 {切も今日へ』四京国立近代却術館 副刑)では十二分(56頁).FE.印刷CK
(H明白Id.Ka!C and Hi出刷札出品曲目四'BACK71re刷句a拙 &lllkO削 'ogofVu蜘 An1lI1d Artist/nar.ilm'$. 7i仰がe
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図1Lyn由Be司lis 刷ow. ヴイデオ、カラ一、ザウン

ド、 12町、n..1973 

初めて展示された際には、トニー ウラコゲイ

ツチが技術アゾスタントとしてサポートを行っ

ている。

八ングリスの作品史でこのように位世づけ

られる骨'OW))であるが、ヴィデオアートという

枠組みにおいてはどのような位置を占めるこ

とになるのであろうか。 例として、 「ヴイデオ

を持ちながら 映像、60年代から今日へ」

と題され、 二00九年に東京国立近代美術

館で開催された展覧会から、本作品の位置

づけを磁認してみよう。タイトルからも明らか

なように、この展覧会では、六0-七0年代を

中心としてヴィデオというメディウムとずィデオアート/アーティストの潜在力を掬，，~りつつそれ

らを今日の映像表現やアーテイストの試行との蛮ね合わせが試みられた。このような試みは「鏡と

反映J、「芸術の掛物質化j、「身体/物体/媒体j、「フレームの拡張I、「サイト」の五つのテーマ

によって作品を配分することで実践される。これらの区分は他のものと完全に厳密に独立して成立

して存在しているというよりも、混交状態にあると見た方が正確であるう。これらテーマ区分におい

て、 ベングリスの制OW))はf鏡と反映」にカテゴライズさオ時。「鏡と反映J ~' 、うテーマは、 ヴィデオ

のフィードパックシステムを念"JHこ置いた区分である。記録した"とi撃をタイムラグなしにモニターに
映し出すフィードパツクシステムは、ヴィデオとし、うメテ'ィウムの最大の特徴とされ、例えばヴィテFオ

アーティスト、メディアアーティストの祖とされるナムジュン・パイクの灯VBud由))(197412∞2)にも
見られるように、多くのヴィデオアーティストたちを魅了した特性である。これを前提とし、ヴィデオと

いうメディウムとグィデオアートの機態を鏡とナノレ:/:/ズムとして議論を行ったのが後述するロザリ

ンド・クラウスである。彼女の議論でも提示されるように、ベングリスの:Now))I:I:ヴィデオというメデ
ィウムの特性であるフィードノ〈ツクシステムを用いた代表的な作品であるロまた、ヴィデオアートの

カラー作品としては初期のものに分類されるだろうa

本作品広特徴』三しては大きく挙げて=点挙げると1:ができる~恩われる。 それらは、ベングリスが

発する声/昔、モニター上に映し出されるべングリスの二つの顔およひ'その仮る舞い、および色

彩である。先行研究もこれらに対して集中的になされることになる。例えば、スーザン・クレインは

そニター上に同時に現れている額数のベyグリスの顔によるキスや舌をなめるとU、ったそぶりから、

エロティックな要素を読み取ってし、る。((NOW))におけるセクンュアリティやエロテイシズムに関して

は、映像に閲してのみ言及される訳ではない。エリザベス・レポヴィッチは、((NOW))のサウンドから

以下のよう言及する。

く私に指示したいのり〉たしかにこれは、機式化された性行為、すなわち物語とイメージの膨大

な消費に際して、エヨティックなゲームおよび権力に性的な力をまとわせる宣言として理解するこ

とができると

Uni'>'lffsit)'.2'斜~.)では寸 分 7 表記(p.57) .
， El回同Lebovici"L.同 aBcng:is: All Tha! Ma時間... '.， 00.， Frank Ga凶恥回叫匂摘すJBmglis， Les p田園d"耐 2棚、."
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こうした作家論的もしくは表現主義的な観点、からの議論がなされる一方、例えば、ジュテ'ィス・タネ

ンパウムはエロティックですノレシンスティyクと、ベングリスの慌る舞し、を形容してb、?;}0 iIIT者のエロ

ティックという言及は先に述べた作家論的、表現主義的な観点Jゥ、ら把担することができる。一方、

後者のナノレン/スティックとしづ言及は、制OW))の制作の二年桂の 九七五年に出版され、現在

もヴィデオとし、うメディウムとヴィデオアートに多大な影響を与えているクラウスの論考fヴィテFオナ

ルシシスムの美学jを卜敷きにしていると思われる。そのタイトルが吊すようにこの論文で、クヲウス

はヴィデオ(アー卜)というメディウム(芸封印8態)を、特にラカン的な精神分析的な読併を過して、ヴ

ィデオを鋭と見なす.それにより、ナルシシズムという心理的、精神的なメディウムとしてずィデオを

抑制旦しようとするのである。

このテープ[ベングリスの((NOW))]では、大きなモエターを背景にパフォーマンスを行うベングHス

の頭部が横車両で搬られ、背景のモエターでは、左右が反転しているものの、彼女自身が同じアク

ンヨンを行うやや以前のテ プがリプレイされてしも。二つの憤顔のうち、 一方は「ライブj、他方は

テープに鍛られたものであり、Eいに鏡映しされた同期性で動く。その際、ベングリスの二つの償

敵は自己量的なカップリングのパフォーマンスを行っており、それが記擁されているために、同じ

世みを行う}JIJの世代:rT; 映像の背景になるのである。 この無限佐退の酎~を過して、顔が自分自身

とi7手け込み、自身の二鼠三盛のjll段影と出付込んでし、くにつれて、パングリスの声が「今 !Jとし、う

指令を聾するかあるいはfそれは今。JIという質問を発するかのいず礼かが聴Jかれる。明らかに、

ベングリスは「今jという詰を、時間的容照の同義性を噛岬却するために用し、てし唱。我々は、戸の音

がライブなのかテープとしウソースに由来するのかどフか、そしてたとえ後者だとしても、テープの

どのレベルに属しているのかについて、分からなし、とし、うことを理現1する。問機に我々はまた、過

去の世代をリプレイしてし、るがゆえに、 f今Jのあらゆるレイヤーが問機に現在のものであるとし、うこ

とを瑚平するのが.

クラウスが注目するのは、先にも簡単に触れたが、ベングリスの作品におけるすノレンハンズムの時問

機態であり、それを生み出す要因である。その要因は、まずは、モニター上で重ね合わされ自己

愛(tjな娠る舞いを見せるべングリスの顔である。先述したクレインにおいてもベングリスの顔はエロ

ティシズムやセクシュアvティへとつながるフアクターであったが、それは空rm的な並置としづ観占
からなされた議論であった。それに対し、クラウスもそうした空間1的な並置には目配りをしているも

のの、むしろ時11¥1論的見地を重要視しているように思われる。上記の引用1でも示されているよう

に、 ((NOW))では、ベングリスの顔の録画映像とライブ映像がモニターとLづ同一平面上に存在す

る。さらに事態を混乱させるのが、ベングリスが発する「今Jとしウ戸である。録画とライプの映像が

illねられた状態で発せられるため、明確な瞬間としての今を特定するのは不可能であり、『今」が

内包する意図を問lうことは無意味となる。この時、 「テープが崩槙した現在時を実MJ'L、「無限後

， J.弘氏h T，加問~tXl官民 '-'"'" Bo唱Jis:C除~た.皿e P，ぽformer"， ibid ， p. 1l 5
‘クヲウス ロザリンド Erヴィデオナルンノズムの夫学j石岡良治:11<.1ヴィデオを待ちながら1.189ft 
'同上 189J{
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i昌の蛸!旋j句寺mJが生じることで、「いかなる過去も持たず、同織に、自身に外的な対象とのL、かな
る結びつきも持たなし注解されるような自己の呈示J'がなされる。こうして、ベングリスの((NOW))は、

鏡としてのヴィデオメディウムを体現する作品として提示され、ヴィデオのナノレ/シズムを強化する。

ここまでは八ングリス¢ 訓OW))を巡る先行研究を臨認した。では次にそれらに対して批判的に

検討を加えたい。特にレポヴィッチとクラウス町政論を下敷きにしつつ、フレドリシク・ジェイムソンの

路論をm用しつつ、背と色彩という観有Jゥ、ら批判的に考察を行う。

第二章 (N側暗に関する先行研究に対する批判的考察

先に述べたように、レポヴィッチは((NOW))の『私に指示したし、のり」としづサウンドのく背後〉

に控える意味を読み取ってU喝。とはいえ、このような「私に指示したいのり」や「カメラを回して ，J 

を吉む問いや宣言に対し伺らかの事実確認的な解容は与えられるだろうか。応えは否である。と

いうのもそれらに対する解容や応対は明確にはモニター上では与えられず、すべて宙吊りにされ

るからである。レボヴイッチが注目してしものは、ある意味で(加OW))の基底胞とても言うべき言語

がt1:'軌を持つ府である。しかしながら、作品E受容体験を考えれば、レポヴィッチの議愉には疑問

が残る。というのも、私たちが実際にこの作品は、総体としては意味すなわちンエフィエを無効化

する傾向をもっと考えられるからである。

こうした基底府となる立暁の厨と、後述するシェフィアンの府の両方にn入し合ってし、るのが、そ
れらの中!日1層に相当するクラウスの議論で1;る。それは先に述べた、繰り返される「今 !J r今な
のりjという発話に対するクラウスの考察が明確に示している。「今 !JCiJ、う発話は決して瞬間的

な一点としての確ls、作まを行うための発話ではない。それは事態をかく乱するためにのみ投げ出

されるとしウ意味においてパフォーマティヴであり、言語の昔、味的な作用を帯びつつも、反復によ

って性質を変容させてし、くからである。

戸が発せられる瞬間に関して、もう少し細かく作品を検討してみたい。モニターに映し出された

ベングリスの唇と発話はそのすべてが同期する釈ではなし、。つまり、リップシンクが完全ではない。

それゆえ、モニターの内外両方からベングリスの戸が発せられ、発話する主体と発話とし、う行為が

同期/11同期を繰り返すことになる。それゆえ、発話が持つ内容は主体により完全には担保され
ることはなく、その文脈から遊離し、希釈化されていく。さらにこのようなミクロ構造は反復され、聞

いは宙吊りにされることで、発話内容、意味すなわちンニフィエは希薄化されることになる。さらに

はクラウスが宮及L、作，¥11名が象徴するように、これらのflJJし、かけは将来的に解消され、過去のも

のになるという過告、度在、来来の直線的時間性の内に解消されることなく、反復され遅延される

「現在Jの内に宙吊りにされる。

ここまでを簡単にまとめてみよう。確司、に、ミクロ構造にのみ註目すれば、ンニブイエの5!:1J*は十

全に発仲'され、この作品に対するレボヴィッチ的な解釈も可能になるであろう。しかしながら、不完

全なリップシンクや、反誼による意味叩宙吊りによってシニフィエの希薄化が施されるマクロ構造iこ

目を向ければレポヴィッチのようなミクロ的な視点にのみとどまった解釈、および発話の意味作用

の探査のみでは静態的であり、作品の動的なマクロ構造の議論にまでは歪らなし、。結論を先取り

-同上 189TI 
T 同上 l剣Hi
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するのならば、ヘングリス町制OW))Iま三層構造であり、その三府固の構造とは、言語と色彩が織り

なす(アディクティヴ〉ともいえる物質性によって情築される。それはベングリス制OW))のlu:も表層

に位世するンニフィアンの層でもある。レボヴィッチの基底層となる議論、クラウスの中間1府となる

路論のみでは、このシェフィアンの層すなわち受容経験の核となる表問を通り抜けてしまい、それ

に閲する議論が欠如しているように思われるのである。そこで、ベングリスの制OW))の表層、およ

びその面的なミクロマクロの構造を論じるために、上記のクラウスのZ的沿ーー特に時間論的な観

点ーーを敷術しつつ、フレドりック・ジェイムソンの言語と分裂症の議論を導入することにしたい。そ

れにより、 ((NOW抑つイメージを分析したタネンパウムやクレインの議論からは捨象されてしまった

色彩についても識論が可能になり、ひいてはヴィデオアートにおける色彩の問題、LSD体験との

関連性を議論するための端緒を獲 字できるとι哩われるからである。

二一一節 ジエイムソンの言語と分裂症に関する議論

ポストモダニズムを

一つの時代を回する概念であり、文化における新しい形式上の特徴を、ある新しし、タイプの社会

生活及び経清的世l"f=-- しばしば述回しに、近代化とか、ポスト工業化社会、あるいは消費社会

などと呼ばれるもの、すなわちメディア社会、スペクタクル社会、多国籍資本主義の社会一ーに関

連させるような機能を持つ慨ピ

と規定したうえで、ジェイムソンがその特徴として「パスティッシュ(模作)Jとともに挙げているのが分

裂病である。ジェイムソンは、分裂病を言語の陣容としたジャック・ラカンから、診断ではなく散防

レヴェノレにおいてこの批正念を受け継いだ。ジェイムソンが注目するのが分裂病と百話がもたらす時

間!経験である。文の「意味ー効果jが引き出されるのはシニフィアンの相互関係からと述べつつ、

ジェイムソンによれば分裂病とはそのような「γニアイアンの相互It:)の出恨の破壊J'である。さらに
ラカンを援用し、 言語が作り出す時間1感覚について言及するのだが、それによれば、通常、私た

ちの自己同一性は、過去現在・未来とし、った時間性の経験によってもたらされる。すなわちrr私l
が時間を通じて存続しているとし、う感覚」に基づいてしものであるが、こう J た自己の実存的経験を

担保するのが、言語なのである。言語が過去形、未来形とし、った時制をもち、連続した回線的時間

経験を可能にするがゆえに、私たちは持続した存在として自己の同一性。および同一であるとしづ

人間的経験を肱保することができる。それに対L、分裂摘出者の言語は、このような直訴刷時間l概
念で分節されているわけではないので、彼らは過去と未来から切り離された現在を生きることにな

る。よって分裂病的な経験とは「筋の通った連鎖へと結合されそこなったンニアイアン、孤立しつな

がりを断たれた、非連続的な物質的ンエアイアンを経験することなのである 分裂病，'1~者は、 われ

われの;~:味での個人の同一性を知らないJ10" 

こうして分裂病四経験がもたらされる、つまり時間的述絹b性の破壊がおこることで物質性が前世

y""イムyンフレドリアク『ポλトモグエズムと消費怯会Jr反射I.:J:Wt-ii;寸+ゐ筒祥i訳、加3，ド 担 203}'.t
， f"1上 216n
"。向上、216]:(
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化するとジェイムソンは述べる。シェイムソンは通常の言語の使用と分裂病的に破臆された宮梧の

使用について、炊のように対比している。

言語が分事車両的に破掛されることによって、主体は吉詰の背景にある個々の詰に注意を向け

それらをありのままに受け取るようになるのである。それに対して通常の亘3剖史mにおいてはわ
れわれは活¢物質性(つまり詰めもつ奇妙な音戸や司岬lの字体わたしの戸の音色や独特のアク

セント等々 )を通りtii;すて、その意味を型車干しようとしている110(傍点筆者)

では、し、かにして言語の時間的連続性は分裂病的に破嘆されるのか。ジェイムソンは以下のよう

に続けて述べている。

子供はよくひとつの陪を、その意味がわからなくなるまで何度も繰り返し控晋することがよくあるが、

そうするとその話はまるでわけのわからない呪文のようになってしまう"傍点能者)

つまり、言語の分裂病民経験においては、繰り返し、反復によって意味であるシニフイエは気化さ

れる。そのため、シニアイアンの間を抜けて音、味としづ深胞にまで到達することはできなし、。その代

わりに、シェフィアンという表層に私たちは繋ぎ止められることになる。このとき、私たちは語の物質

性そのものを経験するのである。

ベングリスの((NOW))において見られるのは、まさにこのような言語における分裂症的経験では

ないだろうか。先述したように、砕かに発話のミクロ構造の深層のレヴェノレではその意味ー効巣につ

いて言及することは可能であろう。しかしながら、マクロ構造においては反復されることで話味を失

ったため、表層である宮柴の物質性が強迫El'Jに押し脊せてくる。とはいえ、こうした語の物質性が

強制されるのは、そのマクロ構造においてのみではな，'0ミクロ構造として言及したベングリスの

側々の発話のうち、「ウォー」という叫び声がそれを象徴してしものである。個々の発話であるミクロ

構造においてもマクロ構造が折り位まれており、さらにはそれらを反復することで生み出されるマク

ロ構造によって、ンニフィアJの物質性は強化される。ジェイムソンの言葉を借りればr"-/ニフィエを

失ったシニアイアンは、ひとつのイメージへと変容されるJ"のである。

ここまでは制OW))([)サウンドについて言及してきた訳であるが、((NOW))においてはシェフィア

ンの物質性の前:afヒは聴覚にのみとどまるものではなし、。それは視覚イメージと相補し合うことに

よって、 層強化されることになる。よって、次節では制OW))の視覚イメージ、特にその色彩につ

いて、必要な迂回をしつつ言及を行いたい。

二号ニ節 ヴィデオと色彩

ベングロスの作品における色彩に直接言及する前に、ヴィデオアートと色彩の問題につし、て、よ

1・向上 219:ti
"向上 219rr 
リ向上、 219U
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り広い文脈を把慢しておくことにしよう。

抽象的な画像ノミターンや色彩の生成を行うヴィデオyンセサイザーが一九六0年代頃から開

発されだしたことからも明らかなように、ヴィテ。オ/アートと色彩の問題はヴィデオアートでも重要

な防'I'L，:!)l:であった占例えば、 一九六九作にポストン公共放送(WGBH)でナムージュン・パイクとエン

ジニアの阿部修也による「フォーヴイズム凪の色彩と従気的に誘導された浸透の機態を生み出す

性能J"を備えた(パイク/阿部シンセサイザー)を挙げることができる。このようなずィデオンンセ

サイザ一、カラフイザーの登場は、TVスクリーンやそエターを電気仕掛けのカンヴァスと見なし、新

たな絵画表現の可有国性を提示してし、ると議論することもできるであろう。こうした観点からは、ヴィテ'

オアートと伝統的な美術史的宮説との連続性を多かれ少なかれ見て取ることができる。しかしなが

ら、本論考はこのような言説の有効枇を認めつつも、それのみでヴィデオの色彩を知ることには留

保をつけておくことにしたい。

では、ベングリスの NOW))の色彩について検討してみよう。その色彩は、すでに述べたように、

電気信号を制整することで生み出された極彩色である。まず注目してみたし叫が、先にも簡単に

骨材もたヴィデオアーティストとその作品のカタログである『フィードノ〈ック』こおし、て、この色彩が「不

自然(unna回rnl)Jと形容されている点である。確'i!、lこ、私たちはこの色彩はf不自然」であると泣感

的に思うであろう。では、それはいかなる意味で「不自然jであると感じられるのだろうか。それは

TVとヴィデオ/アートの関係性、もしくはヴィデオアートにおけるジャンルの指向性の泣いとし、うこ

とが、まず挙げられる。これを説明するのが、ヴィデオアートの幕開けとしてもしばしば言及される

パイクの逸話である。パイクは、 九六王年、ローマ法王パウロ六1止のエューヨーク紡問の傑干を
ヴィテFオを用いて録画し、同日の晩、カフェ・ア・ゴー・ゴーでテレビ放送と並行してその映像を上

映したと吉われてしも。この逃話は、ヴィデオの背後に控える仮煙、敵として町rvの存在、および真
実を映すメディウムとしてのヴィデオアートとし咋概念を如実に物語る。パイクの「テレビはこれまで

私たちのあらゆる生活を攻鞍してきたが、今や私たちはやり返すことができるJ"という発言にみら

れるように、ヴィテ'オは酔対称的で一方通行的なメテ・ィワム、もしくは権力装世としてのTVを解体

するための戦略的な装世として使用された。もちろん、パイクのTVに対する姿勢は両義的である

が、それにl期しては本論考の範聞を越えるので、論じることは別の機会に預りたい。さて、そうした

反TVのスタンスをとった際に用いられるのが、 TVとは坑~tlり、生で編集されてし、なし、映曲、すなわ

ち『ヴィテ'オによる現実描写(vi出overile) J“である。こうした透明な外部記録装位としてのずィテ'オ

としづ流れを敷情したずイデオアートのジヤJノレとして「ゲリラヴィテ'オ」なと'を挙げることができるだ

ろう。

ベングリスの((NOW))における色彩はこれらに対するアンチテーゼとして促えることが可能であ

る。すなわち色彩を操作することによる円/的現実とヴィデオ的現実への抵抗である。特に後者の

真実を映し出す装位としてのヴィデオメディウムという概j昔、への批判、つまりヴィデオアー卜による

ヴィデオアートへのある種の自己批判と言えるだろう。以上より、制OWi:の色彩に冠される「不自

然」品、う形容詞が内包する;IT:味はこのTVとヴィデオもしくはヴィデオアートの二方向から思1解され

ねばならないのである。本論考では、しかしながら、こうした観有Jからの前OW))の色彩についての

1・F句ヰ概 F刷""ザrtheEkcρwicA込町..""同お&Hudsω1993，p.6:立
" 日w鴨 C，tl時計険防会;oArl:A C/lu.削 T仰 'r.l.B.Ta凶爪笈苅'5，p.5
れーめ化1.，p.4
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宵尚Rとは距離を取り、異なる方向から検討を加えてみたい。その理由は、第 に、このような観点

のみではその色彩の持つ受容体験について言及できないということ、第二に同時代の歴史的背

景を倍象してしまってb、るためである。そこでまずは第一の理由として平げた、制OW))の色彩の
持つ感性的体験については、引き続き言及した後、次草ても改めて簡単に言及する。第二の歴史

的事象に闘しでは次輩で具体的に践諭することにしたい。このような手続きを踏んだ上で、先述し

た「不自鰐を」について新たな解釈を施すことiこしたbL 

では、ベングリスの NOW))に戻ってみることにしよう。((NOW))では山由を分割するようlこベング

リス自身の顔が二つ大きく映し出されており、それらと背景はむ気的に調節されて非現実的な色彩、

極彩色となっている。クロースアップにされることでヘングリスの顔の肌理は強制されるはずが、そ

の色彩が通常では見られない極彩色および、時制の異なる顔が並列に並べられていることにもよ

って、顔の質感は強制されつつも、固有の意味性と主体性は減じられて、変貌される。すなわち

背景には空隙以外何も存在しないことと相まって、奥行きのなさと色彩のシニフィアン、色彩そのも

のの鮮明さとし、った物質性が前景化されるのでIi;る。

ここで私たちはすでに言及したサウンド、すなわち聴覚イメ-'/につし、ての議論を思い起こすこ

とになるであろう。((NOW))におけるサウンドすなわち聴覚イメージと、映像すなわち視覚イメージ

は、ともにシニフィアン広物質性の強主を高めるとしづ増何関係にあるaジェイムソンを引用し、こう

したシニフィアンの物質性白強化が、分裂症的に破壊された訪磁搬より引制されるとし、うことは

すでに述べた。ジェイムソンは、言話の領域において示された分裂症的経験と同憾の構造をもち、

そうした言語使用の際にも生じる分裂症的な感覚、知覚体験について次のように述べている。すな

わち「時間的連続性が破臆されると、現在の経験が力強く圧倒的に鮮明化し、『物質的なjものに

なjり「知党が増大し、いつもは平凡で見慣れた周聞の光景が、リピドー的あるいは幻覚的

(hallucinat町 )に強化されJ、こうした新たな経験が「ンニフィアンが孤立させらnることによって、い
っそう物質的なものに一一あるいはいっそう文字通りに、と言った方が適切だろうーーなり、いっそ

う感覚的に鮮明なものになるJ170ここで注目したし叫が、f幻覚的」という言葉が使用されている点

である。ジェイムジンは放のようにも述べている。「分裂症出者にとって世界は、強い緊張感を11っ
た、ヰ可解で圧迫的な感じを秘めたものとなり、幻覚的な力によって師き拍めるのであるJ180この

ような幻司体験こそ、議論を保留してい士ヴイデオア-H乃色彩についての臆史的な事輩、すなわ
ちドラッグ体験による感覚知誌の変化に間持コるものである。次節ではこの点を論じるとともに、ジェ

イムソンの「視覚芸術から時間芸術へJという言紫を手がかりとして、「不自然さ」を念頭に位きつつ、

ベングリスの((NOW))Iこっし、て品終的な解釈を施すことにしたし、。

第三章 ヴィデオアートと LSD

さて、((NOW))においても見られる極彩色は、「ヴィデオが心理的な衝動のはけ口で、人々がヴ

ィデオ:，//セサイザーを、幻覚が引き起こされた現実のヴィジョンを探求するための道具として用

いた時代J"において、顕著に見られた色彩の綴態と言ってし、いだろう。こうした色彩が登場可能と

"ンェイムソ:...-.[，>1.1、219A
"向上 218:ti傍'k!:市有
'~ P~. FI広到底、伊♂'il. ， 1993. p. 76 
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なった土壊はヴィデオというテクノロジー¢誕生と、もう つの重要な歴史的動向に関わるものであ

った。それがドラッグカルチャ一、ドラッグ体験である。例えば、ルシンダ・ファーロングは「 くらく

らする色彩と歪められた形態は幻覚剤の体験を奮起させ、「按数の新しい現実jがrm気的」に合
成し得るということを示唆してしも戸と、ヴィデオがもたらす色彩と幻覚斉の|制連性を指摘してし、る。

ヴィデオと幻覚剤の陣.1iiliについては、先述した、ンンセサイザーによる抽象的な画像パターンがし
ばしば取り上げられる。それは、幻悦剤を体験した際に経験される視覚効果を表現したものと吉え

るだるう。極書色の色彩も、こうした抽象的なパターンと間報、幻覚剤体験から影響を受けていると

考えられる。ここで、ベングリスの作品における色彩感覚もしくはその構造は、こうした幻覚剤体験

一一特に桂述するLSD体験ーーとパラレノレな構造になっており、特にそれらの時間感覚・時制に

共通占を持つ、という仮説を提示してみたし、。

さて、カウJターカルチャーおよびその疏れの一環とされるドラッグカノレチャーの勃興191は一九
六0年代から七0年代にかけてであり、この動向はヴィデオアートの黄金期とも亜なってしも。当

然のことながら、そこには複数の形式が存在してしも。先JALたヴィデオ・ヴェリテのようなドキュメ
ンタリーやファーロングが指摘するような形式、つまりヴィデオというメディウム/ずィデオアートが

記剥越長世としてのメディウムであったり、ドキュメンタリーとして「リアル」な内容を提示したりするよう

な形式だけではなく、人間lの感覚や感性を直接迫求するメディウムであるような形式が混在してい

たので止る。本論考も後者の視座に立ち議論を行っており、以降の織論もここから展開していくこと

にしたし、

注目すべき事項としてずィデオの色彩が幻覚剤と結びつけられてし、ることを挙げたが、との幻覚

剤にも当然さまざまな種知が存在し、その効果もさまざまである。その中でも、六0年代から七0

年代にかけてファーロングの述べるような色彩や内的体験の変化を生じさせるドラッグとして最も重

要な地位を占めていたのがLSDである。LSDI士一九三八年、スイスの化学者アノレパート・ホフマン

によって人工的に作り出されたドラッグで、分裂症と類似した状態を誘発し、分裂症の研究治療

用とも目された。その特徴は、精神科医のハンフリー・オズモンドがそれに対する呼材占して「幻覚

剤Jや「精神陣営誘発剤Jが不適当とし、「サイケデリックjと呼ぶべきと主張したのに明らかなように、

精神を拡大したりお続を誘発したりするなどの機能であった" この機i財:もたらすものとしてよく

知られているのが極彩色の体験であるがこうした視覚的な体験のみならず、青が強烈になりその

情感が地加するといった聴覚的な体験など、LSDの体験は五感すべてにわたる。とはいえ、LSD

の特徴はそうした王感への作用のみにとどまらなし、。神経科学、薬理学、精神医学に携わったソロ

モン・H スナイダーによればrLSDは自我の感覚により強い影響を及ぼす戸、つまりLSDによるサ

イケデリック体験では、自己と非自己などの境界区分が消失するのが指摘されている。六0年代

後半、アメリカにおけるLSDを用いた体験、LSDテストの模様を揃き出した『クーノレ・ク-/レ LSD交

感テス卜』で卜ム・ウ/レフは「 主観と客観、人称と剖人称、lとnot-Iのあいだの壁が消失する Jnと

述べ、蛾二郎はrl( 人CT)私)から11(二人の私)へ、あるいはI(主体としての私)からME(対晶化

"，凶0r'Ig.Lucinda， "Trncking V記Ioo Art ベlma~.'ern:.α却時(asaGen陀 Art.k初'l7fol，F:組。1985，p.234
2・白岡叫 H山帆思 ARevicwof血口m凪llEffi回 c伯 抑防相同醐cAgcnts"，Allllals oflhe NI耐 佐川d叫帥1)'of5出回叫“
1957，p.429 
2 スナイグ 、 yロモ/ ' H1fE~立脳』川蝉日他訳、海鳴位、 1976 勾、 17ヲ ri

n クルフ、トム『クールクール LSD実感グス卜』飯悶院昭訳太陽U:，2∞4'ド44ri

特集テレビゲームの感性的治理 報告 rヴィデオアートと LSDJ 27 



された私)へと変貌する自我喪失舟光)jtJ24とその体験を描写している。またサイケデリック物質は

他にもあれども、それが引き起こす体験には悶有性があることから、ジェイムソンが念;，Jjにおいて

いる『幻覚j的とはLSD体験ではないかと仮定することは、幻覚体験の摘写からし、ってもさほとe的を

外してはいないのではないだろうか。

さて、 LSDの特徴としてこ帯目に挙げたものと特に深く関連すると，~þれるのが、 (now感覚}と

呼ばれるLSDの時m'j感覚である。ジェイムソンは分裂症的経験として、過去現在未来Jという連続
的な時間甚党が般壊されることで「現在の経験が力強くl土倒的に鮮明化戸すると述ペる。こうした

「現在Jとは、直線的な時!日l慨念から崩落した以上、それは変質してし、ょう。ゆえに、過去と未来の

r:nに瞬間として存在するとしウ通常の意味合いでジェイムソンの述べる「現在Jという時4を把慢で
きない以上、それを分節化する必要性があると思われる。そのための補助線として、これまで引用

してきたジェイムyンの聾言を念jjJiIこ世きつつ、(now感覚〉の概念を用いてみたい。

『現在jといフ時ItIJ感覚に関する分節化の一例として、クラウスの「サノレシシスザムJとしづ枇念を挙

げることができるだろう。それは、自己が自己のうちに無限に折り畳まれているような、ある種静態

的な「現在Jの感覚であった。さて、(now感覚)と耳にすれば、過去と未来から切断され瞬間のうち

に閉じ込められてしまう-ー ナルγシズムとも共通する ような附HJ直覚と車!解されるかもしれ

ない。しかしながら、(now)感覚の核にある自殺の喪失に関して重要なのは、ウノレフと蛾の引用で

も明らかなように、喪失というスタティックな機態ではなく、むしろ、自我が非自我へと次々と「転移」

していくダイナミックな機態そのものである。この機態に件点を当てれば、ベングリスの刷口、りとい

う作品はそのプロセスを感覚のレヴコUレにおいて提示していると言えるのではないだろうか。言葉

が反復されて(意味=:/エフィエ〉を失い、:/.=:.フィアンの物質性へと転化していく。それは「ウォーj

とし、う叫び戸で最高点に遣すると同時に、一拍問]が世かれることで、再びシェフィエを取り戻す。こ

うして取り戻されたγニフィエはそのノレープ構造により反復されることで、再び消失していくことに

なる。こうした転化は梧彩色の色彩、モニター上のイメージによりさらに強化される。それと同時に、

言語の反復により、この色彩自体の物質性も強化され、前五t化する。つまり、非物質的な対語であ

る色や音そのものを変化や強度として直接体験することが可能になるのである。それは、ともにン

エフィエからシニフィアンを孤立させることによって導かれる弛迫的な物質性を紐f1?として、一且つ

ながりのない感覚同士につながりを打ち守てる三止によってで萩ふととでは視覚と聴覚が同時に

互いに附幅し、拡張しあうとし、う、王感のエコノミーを償官庁るような共感覚』抑制曲目ia)的現象を

見いだせるように思Jつれる。こうして視聴覚が共感覚的に地輔されるとき、モニター上の色彩のテ
クスチャも附幅され、ある磁の触知性、すなわち触由主的なものが生み出されよう.視聴弘相互の明

幅関係は、 互いを折刷=麻実~させることで、両者とは異なる感覚を生成する。 感覚を麻蝶させるこ

と、寸なわち府酔(ana回 hesia)が共感覚と、コインの寝袋をなして同時に登場する。ベングリスの

(例ow抑コ時間様態とはまさにこうしたナノレコシスの時間であり、それはt数のシニアイアンの東が
rl剤的に解きほぐされ、結び合わされる品、う、ある意味、同JPI/非同期でなりたつような厚みのあ

る「現ιJを表象しているηである。
ではここでの「直接性」とはいったいどのようなものであろうか。それは、感覚を取り戻し、より多く

訓向上 411rr 
.ジェイムソン、剛;沿線 218t!
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のものを見聞きし、感じ取らなければならな"":述べる、スーザン・ソンタグの吉と響き合うことにな

るだろう。Yンタグは、作品の本質は内容であり、それは隠匿されてしもので銅り返し、明らかにし
そード

なければならなレ、とする角材買の様態を「芸術に対して知性が恨みを果たそうという試み戸として批

判する。この解釈の犠11¥¥出前提としているのは、作品は言うべき内答を所持している、品、うもので

ある。解釈とはこうした内容=芯味へと作品を切り詰める貧困化の作業に他ならない。ソンタグが述

べる「反解釈Jとはこの貧困化の作業への抵抗である。反解釈という言mでソンタグが提示するの
'0"げ， ャ

は「直接的な体験を可能にすること」であり I官能美学~ 17である。 そのためのプロセスの第 段階

は、貧困化=解釈とは逆、つまり先述したように、LSDを用いるかのように、私たちの感覚のパノレプ

を解放することであり、このときたち現れてくるのが「官能的な直接性J品、う親密なGnrimate)感覚

なのである。

結びに代えて

ジエイムソンは、ポストモダニズムの芸術保態を視覚芸術から時間芸術への変遷と重ね合わせ

犬L ベングリスの((NOW))はこうした変遷を示す作品の つではないだろうか。本論考はこうしたベ

ングリスの深層、中間層、表層が釘入し合ってしも状態を記述しようと試みた。視覚的に表象され

るのは、ベングリスの顔そのものとし、うよりも、圧縮された複数の時間!のレイヤーとそのサウンドによ

ってもたらされるアナクロニックな時間苦覚であり、そうした時間を知覚可能なものにしようとする試

みなのである。加えて、反復されるサウンドと極彩色がもたらす昔と色の強迫的なシニアイアンがも

たらされる。こうした視弛党の増幅がなされジるとき、ある種のテクスチャが生み出されるが、これはア

ブクロニツクな時!日1器党を含む似叫:的知此となる。この感覚は、視党と聴覚の弁dlE法的止揚によっ

て生成されと感党なのであろうか。すなわち視股党の上位に佐世づけ可能な感覚なのであろうか。

今回の報告では、詳細にこの間L、に応えることはできないが、この触覚性とは、単なる光学的視覚

には回収することができなかった「盲点Jで、諸感覚が移行する際の暫定的なフックであると間抑制こ、

対象をま叫主する際の感覚のスケーノレ変化そ6たものを示す概念としてひとまず提示しておきたい。

また、保闘していた「不自然さjとは何かという間し、に対する解答の目指け金もまさにここに|剖わって

とょう。すなわち、ベングリスの((NOW))n汀不肉然」止形容されるのはその色彩のみではなく、通

常の(もしくは「サチュラノレなJ)感覚・知覚干、 実存経験を担保する言語=時間H~覚そのものをゆ
..，ード..ーッ

るがす「古1龍の変容jを引き起こしてしもからなのではないだろうか。そ札は自殺が非自殺へと転

移することで空[UJ的距陥が担効になり時間的にも同期するとし、うある極の親密さGntimacy)を見

いだすことができるかもしれない。ヴイデオアートをメディアアートの祖のーっとして検討するなら

ば、 その接合点はこうした「15金わ，i~Jをもたらす 『メディア ・テクノロジーによるドーピングjであり、
感性論的経験を直接訴出させるようなこうした芸術桜態を、芸術の枠組みにのみとどめることなくさ

まぎまな視点から軍閥的Hこ決定するような言説を織りなさなければならない。本論考の大局的な租

いであった(メディアアー卜「再考J)の意義および賭け金もまさにこの点lこiJ;;る。

最後に、テレビゲームとの関連性について 宮触れておきたい。本論考は国的、に、ヴィデオア

ートに関するもので、テレビゲームには直接言及はしてはし、なし、。そのため、他の報告者である吉

lf> ;1;"<タグスーザノf反解釈島毎老悦宏他'"筑1't'.!W'，2005 ~ド 3Hi
n向上 34頁
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聞、河田両氏のゲームに関するものとは交点を持たないかのように思われるが、本議倫中で展開

された時[J:'J論、特にLSOがもたらす(now感覚〉という時間感覚は、テレビゲームの投入感や「アデ

イクシヨン=はまるjという問題系への補助線となるのではないだろうか。

(おおたよしたか日本学術娠興会特別研究員/京都大学文学研究科)

30 符集 テレビゲームの感性的論理報告 rヴィデオアートとしSO，


