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POL erzählt eine Geschichte in Form einer mechatronischen Show: ein ironi-
sches und poetisches Märchen für ein breites Publikum. Eine interaktive Fabel, Produkt eines
Dialogs zwischen Maschinen und Performance-Künstlern. Eine neue Technologie, Mutation
eines Bühnenstücks.
Seine Wurzeln hat POL in der europäischen Fabel. Wir haben uns nicht wegen einer nostal-
gischen Sehnsucht nach Kindergeschichten oder dem Wunsch nach Aufrechterhaltung einer
volkstümlichen Tradition, sondern wegen seiner narrativen Gestaltung für dieses Genre
entschieden. Fabeln haben eine einfache Struktur, mit einer klar geordneten und temporei-
chen Abfolge von – magischen, unerwarteten, aufwühlenden – Geschehnissen, die sie für die
Konstruktion eines bestimmten real anmutenden Universums und die prägnante interaktive
Darstellung von Schlüsselmomenten sehr geeignet erscheinen lassen.
POL wird auf einer rechteckigen Bühnen aufgeführt, die von drei vertikalen Leinwänden an
der Rückseite und einem Computersystem vorne an den Seiten begrenzt wird. Vier Roboter
und zwei Darsteller, die mit einem Exoskelett – einer Synthese aus Skelett und orthopädi-
schem Stützkorsett, die außen am Körper getragen wird – bekleidet sind, vollziehen die Hand-
lung auf der Bühne. Die kinetische Kulisse besteht aus drei vertikalen Projektionen an der
Rückwand der Bühne, die zu einer Breitbildprojektion verschwimmen. Das visuelle Univer-
sum besteht aus zwei- und dreidimensionalen interaktiven Bildern. Die Roboter sind aus Tier-
häuten, Kunststoff und Metall zusammengesetzt. Mit Ausnahme von Cervosatán, der sich
autonom bewegt, sind sie über Kabel an das Computersystem angeschlossen. Die Roboter
sind wie die Darsteller Teil der Bühnenbesetzung.
Die Exoskelette übertragen die Bewegungen der Künstler und übermitteln sie via Funkmo-
dem an die Computer, die Ton, Bild und Roboter steuern. Sie sind das Hauptinterface des
Systems und eine Weiterentwicklung des Exoskelett-Prototypen, der bereits 1998 für die
Show Afasia verwendet wurde. Sie sind mit Ein-/Aus-Schaltern, Quecksilberschaltern (zur
Positionsbestimmung), Wahlschaltern, Level-Potentiometern und je einem Mikrofon ausge-
stattet. In einigen Szenen dienen die Stimmen der Darsteller als Pegelsensoren, indem die
Lautstärke bestimmte Bilder erzeugt oder deformiert.
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Die interaktive und interdisziplinäre Grammatik von POL wird durch eine eigens für die Show
entwickelte Software ermöglicht. Das Programm ermöglicht eine Verknüpfung der Senso-
ren mit den Variablen Bild, Klang und Roboter. Dieses Programm, einer Art von Editor, verbin-
det die mehr als siebzig Sensoren der Exoskelette und Totems mit kommerziellen Program-
men und MIDI-Protokollen.
POL untersucht jene spezifischen Aspekte, die dem künstlerischen Diskurs und dessen
Ausdrucksmöglichkeiten durch die Technik eröffnet werden. Die Verwendung von Gestal-
tungsformen wie Juxtaposition, Synchronie und Interaktion ermöglicht eine neue Erzählform.
Wie in Afasia ist auch in POL die Interaktion der eigentlichen Handlung untergeordnet. Andere
interaktive Formen verfolgen unterschiedliche Ziele: In Videospielen bedeutet Interaktivität
etwa eine Möglichkeit zur Überwindung von Hürden, im Internet ist Interaktion der Motor des
Informationsaustauschs. Nichts davon ereignet sich in dieser Performance.
Die interaktive Erzählung in POL nutzt eine breite und spezifische Plattform. Die Interface-
Prototypen – die Exoskelette – generieren ein spezifisches körperbasiertes Handlungsgefüge,
das sich von den anderen Interaktionsmöglichkeiten – Maus, Tastatur –deutlich unterschei-
det. Der Körper öffnet sich in einer Ursache-/Nichtwirkung-Beziehung gegenüber neuen Medien
wie Robotern oder interaktiven Bildern und Klängen. Eine Bewegung des Arms kann so arbi-
träre Phänomene wie die modulierte Frequenz eines Tons, die horizontale Ausdehnung einer
virtuellen Landschaft oder die Bewegungsgeschwindigkeit eines Roboters beeinflussen.
Diese mechatronische Installation ist das Fundament des dargestellten interaktiven Dramas.
Der gesprochene Dialog, der Grundlage des traditionellen Dramas ist, wird auf eine unter-
geordnete Ebene verbannt oder verschwindet zur Gänze. Das in dieser Performance aufge-
führte Drama besteht aus einer Kettenreaktion, in der Körper, Interface, Computer und Setting
miteinander in einen interaktiven Dialog treten. Dieser Diskurs lässt Gestik, Maschinerie, Geräu-
sche und Bilder nebeneinander bestehen und verkörpert eine neue Erzählweise, die vertraute
Richtwerte aufgibt und schier unermessliches Potenzial in sich birgt.
Der Handlungsstrang entspinnt sich über die vielfältigen Ausdrucksmöglichkeiten, die der
ausführende Darsteller über sein Interface antizipiert, indem er eine wahre Flut von Infor-
mationen verwaltet. Auf diese Weise wird die Rahmenhandlung der Fabel konstruiert. Die
Interaktion in POL erzeugt keine Zufallsereignisse, sondern einen beliebig formbaren, unter-
haltsamen und flexiblen Erzählstrang – und resultiert hoffentlich in einer Kartharsis.

Aus dem Englischen von Sonja Pöllabauer


