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Ob wir wollen oder nicht: Alle miissen es mit allen tun
Die Organisation unserer Zusammenarbeit

von Yves Regenass

Ein Kinderzimmer. Kein echtes, aber eins, das echt aussieht. Darin ein Pult, eine
Truhe, drei Betten, ein Schrank, gefullt mit persénlichem Kram. Kinderzeichnungen.
Uberall im Raum ist krudes Spielzeug verstreut, unordentlich liegen gelassen. Aus
den Fenstern blickt man auf die Panzerhalle einer Kaserne. Die Wande sind gelb
gestrichen, aus Lautsprechern hért man Kinderstimmen, dann plétzlich dréhnen
Fliegermotoren. Maschinengewehrsalven zerreifen die Luft. Die Atmosphare ist
irritierend — man hat es mit einem typischen machina eX-Raum zu tun.

Gerade spielt Matze, unser Sounddesigner, ein Horspiel-Prototyp vor. Geprobt wird
an einer Szene, in welcher ein Madchen einem kriegsbedingten Bombardement
ausgesetzt wird. Die Plotline der Story befindet sich an einem Scheidepunkt:
Zum ersten Mal erleben die Zuschauer die Geschichte bewusst als Erinnerung
der Hauptfigur. Erst jetzt werden sie vieles, was sich bisher ereignet hat, deuten
kénnen.

Eine wichtige Szene also. Und weil es sich bei der Produktion nicht um ein
konventionelles Theaterstiick handelt, sondern um ein Computerspiel, das mit den
Mitteln des Theaters aufgefuihrt wird, missen die Zuschauerlnnen und Spielerinnen
in dieser Situation selbst aktiv werden: €s gilt das Licht der Deckenbeleuchtung
auszuknipsen, nur so kann das Bombardement durch die Flugzeuge abgewendet
werden. Weil es sich hier aber um das Endratsel handelt, darf das nicht zu leicht
zu bewerkstelligen sein. Lasse, unser Chefbastler, hat eine Vorrichtung gebaut,
bei welcher man verschiedenfarbige Drahte in einer bestimmten Kombination
zusammenstecken muss. Dadurch erzeugt man einen Kurzschluss. Die Lichter
gehen aus. Kein echter Kurzschluss, aber einer der echt wirkt.

Laura N. und Anna, die beiden Performerinnen, arbeiten an einem Loop (einer sich
standig wiederholenden Bewegungsschleife], der auf Matzes Sound abgestimmt
werden muss.

Die Probe findet in dieser Situation auf verschiedenen Ebenen statt: Auf der
szenischen Ebene muss eine Lésung fir die Bewegungsabfolge gefunden
werden. Der Sound wird auf seine Wirkung tberprift. Auf der dramaturgischen
Ebene muss diskutiert werden, wie sich die Geschichte erzahlt. Zudem gilt es das
weitere Geschehen festzulegen, je nach dem, ob die Spielerinnen und Spieler das
Ratsel l6sen oder nicht. Auf der technischen Ebene muss der Schwierigkeitsgrad
des Drahtratsels bestimmt werden: Je langer die Drahte, desto leichter ist der
koordinative Anspruch. Davon abgesehen muss das Drahtding Giberhaupt erst zum
Laufen gebracht werden.

Ein Merkmal der Probenarbeit besteht darin, dass sich die unterschiedlichen
Ebenen ineinander verflechten: Sie miissen immer gemeinsam betrachtet werden.
Wenn bei einer konventionellen Theaterprobe lediglich eine Spielszene entwickelt
wird, missen wir zeitgleich auch tiber Spielprinzipien und Spielregeln nachdenken.
Zudem muss antizipiert, d.h. vorausgedacht werden, wie sich der Zuschauer




in der von uns entworfenen Situation verhalten
wird. Immer schwingt diese hypothetische
Komponente mit. Erst wenn die verschiedenen
Ebenen miteinander in Einklang gebracht werden,
kann die Auffihrung funktionieren. Funktionieren
heit in diesem Fall, dass Zuschauerinnen und
Zuschauer das Theaterstick wie ein Computerspiel
durchzocken kénnen.

Lasse hat es in der Zwischenzeit geschafft, die
Vorrichtung zum Ausschalten der Lampen zum
Laufen zu bringen. Er kommuniziert mit dem
technischen Leiter, Robin, damit dieser die Funktion
in ein Programm einbinden kann, das die gesamte
Auffihrungsteuert.DannmussmitdenSchauspielern
und der kiinstlerischen Leitung, Laura S. und Philip,
uberlegt werden, wie die Spielenden wahrend
der Auffihrung das Drahtratsel lésen kdénnen.
Zum Ausprobieren werden sie keine Zeit haben.
Irgendwie muss also ein Code vermittelt werden.
Man beschlieft die korrekte Farbkombination in
eine Kinderzeichnung zu integrieren. Lucas, der
Ausstatter, wird eine Zeichnung anfertigen, auf
welcher die Tentakel eines Tintenfisches die Drahte
reprasentieren.

Neben den unterschiedlichen Inszenierungsebenen
gibt es also auch verschiedene Aufgabenbereiche.
Die Aufgaben setzten unterschiedliche Fahigkeiten
voraus und werden deshalb von Spezialisten
ausgefuhrt. Die Aufgaben uberschneiden sich
regelmafig. Aus diesem Grund muss unbedingt
uberlegt werden, wie die Kommunikation wahrend
des Produktionsprozesses organisiert wird. Bei uns
kommt erschwerend hinzu, dass kaum ein Spezialist
eine wichtige Entscheidung fir sich alleine treffen
kann. Denn jede Entscheidung hat auf alle anderen
Arbeitsfelder einen groen Einfluss.

Dies ist der Grund weshalb wir als Kollektiv arbeiten.
Das heifdt, dass die kreative Arbeit Uber weite
Strecken gemeinsam geleistet wird. Nur so kénnen
bei den ineinander verwobenen Arbeitsbereichen
Entscheidungen getroffen werden. Dem
entgegengesetzt gibt es die klar voneinander
abgetrennten Kompetenzbereiche der Spezialisten.
Hier kénnen nicht alle Beteiligten gemeinsam
entscheiden. Das wirde die Arbeit unnétig in die
Lange ziehen und viel zu viel Energie schlucken.
Tatsachlichsind wahrend des Produktionsprozesses,
wie sich das beim Beispiel der Fliegerszene schon
abzeichnete, alle Beteiligten anwesend. Wir
sprechen von einem zeitlichen Rahmen, der in der
Regel mindestens acht Wochen vorsieht. Gearbeitet
wird an unterschiedlichen Orten: Es gibt einen
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Technikraum, da wird gelotet, programmiert,
geschraubt. Dann gibt es die Auffiihrungsraume. In
Ihnen wir szenisch gearbeitet oder die Ausstattung
eingerichtet. Text- und Dramaturgiearbeit wird
gerne in Gemeinschaftsraumen gemacht, an
Kichentischen oder ahnlichem. Die Kollektivarbeit
wird daher selten streng organisiert. Man trifft sich,
um Probleme zu besprechen oder stéf3t zufallig
aufeinander und ruft alle Menschen herbei, die
von bestimmten Entscheidungen betroffen sind.
Laura und Philip flitzen dabei unentwegt hin und
her, observieren bestimmte Prozesse, vermitteln,
organisieren, verwerfen.

So etwas wie ein Teambriefing oder in den
Tagesplan verankerte Vollversammlungen
sind selten und beziehen sich in der Regel auf
organisatorische Absprachen. Wir haben die
wave. Das ist meistens besser. In der von Google
unterhaltenen Kommunikationsoberflache kénnen
wir in »real time« an Dokumenten arbeiten und
dariiber diskutieren — auch tber Raumgrenzen
hinweg. So kann jeder seiner eigenen Arbeit
nachgehen, sich dennoch beispielsweise in die
Konzeptionsarbeit mit einklinken. Rechner spielen
eine wichtige Rolle und sind zahlreich vertreten.
Auch die Kommunikation tragt also technophile
Zuge.

Dieses hin und her zwischen kollektivem
und eigenstandigem Entscheiden pragt die
Zusammenarbeit von machina eX. Das klappt
nicht auf Anhieb. Diese Arbeitsform musste erst
gefunden werden. Aber nur auf Grund dieser
Voraussetzungen sind die Auffihrungen so, wie
sie geworden sind. Spielbar.
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KONTAKT + INFO

MACHINA=x

machinaeXisteinneunkdpfiges Kiinstlerkollektivaus Theater,- Computerspiel -und
Medienmacherinnen, die sich 2009 als Studenten der kulturwissenschaftlichen
Studiengangen an der Universitat Hildesheim kennenlernten. Angetrieben
von dem Traum, einmal in einem echten Computerspiel zu stehen, realisiert
die Gruppe, mit Hilfe eines komplexen Systems von Sensoren, Performern und
Computerprogrammen, theatrale Adventures. In den Games von machina eX wird
anstatt mit Bildschirm und Tastatur mit Raumen, Objekten und Menschen gespielt.
Zuschauer werden zu Spielern, die sich die Geschichten eigenstandig erschliefen
und die Ratsel des Spiels |6sen. So Giber-tragt machina eX das Genre des Point 'n’
Click Adventures in die theatrale Realitat.

Das2011furdasFestival,,100°Berlin” entwickelte mobile Game ,15.000 Gray“wurde
mit dem Jury Preis des Festivals ausgezeichnet und unter anderem zum Impulse
Festival nach Disseldorf, zum Best-OFF-Festival der Stiftung Niedersachsen nach
Hannover, zum Kér-ber-Studio Junge Regie nach Hamburg und zum Donaufestival
nach Krems eingeladen.

Machina eX: Anna Sina Fries, Robin Krause, Nele Katharina Lenz, Lasse Marburg,
Laura Naumann, Mathias Prinz, Yves Regenass, Philip Steimel, Laura Schaffer.




Das FFT (Forum Freies Theater), gegriindet 1999, ist ein Produktions- und
Veranstaltungsort fiir professionelles freies Theater in Disseldorf. Ohne festes
Schauspielensemble steht das FFT fiir ein Programm an der Schnittstelle von
Theater, Performance, Tanz, bildender Kunst und Musik. Das FFT ermdglicht
Auseinandersetzungen mit aktuellen Stromungen der darstellenden Kiinste und gibt
zugleich Impulse fur neue asthetische Entwicklungen und Arbeitsweisen. Die Férderung
junger Kunstler, Koproduktionen in Uberregionalen und internationalen Netzwerken
sowie die Theaterarbeit mit jugendlichen Akteuren und fir junge Zuschauer sind
wesentlich fir das FFT.
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