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In unserer Serie
schreiben Theaterkiinstler,
welche Impulse sie
aus der Corona-Krise

Hohle

der
Zukunft

Im funften Teil unserer Reihe ,,Theater der
Zukunft“zieht der Kiinstler und Theater-
macher Markus Selg Parallelen zwischen
prahistorischen Hohlenmalereien und
digitaler Technik wie VR als Bewusstseins-
erfahrung des eigenen Selbst. Theater konnte
ein ritueller Raum fiir Gemeinschaft sein

TEXT MARKUS SELG

mitnehmen

AVATAR/Still aus: ,| AM (VR)“ (rechts)
von Susanne Kennedy & Markus Selg
in Kollaboration mit Rodrik Biersteker
und Richard Janssen

HOHLE

Vor etwa 45 000 Jahren begann sich ein neues Be-
wusstsein der Menschheit in Form von Zeichnungen
an den Wanden von Hohlen zu manifestieren. Die Fa-
higkeit, innere Bilder nach auflen zu projizieren, sie
dadurch uber langere Zeit mit anderen teilen zu kon-
nen und so die Welt durch Imagination zu gestalten,
nahm hier einen ihrer Urspriinge. Betritt man heute
eine der Hohlen und leuchtet mit der brennenden Fa-
ckel entlang der Zeichnungen, stockt einem fast der
Atem. Die unbegreifliche Schonheit und dreidimen-
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sionale Prasenz der Bilder und das schleichende Ge-
fiihl, sich weniger in einer Hohle als im Gehirn jener
Menschen zu befinden, die diese Kunstwerke schufen,
ist nur sehr schwer fassbar. Eine dieser Hohlen heif3t
Chauvet. Sie liegt eigentlich im Stidosten Frankreichs,
jetzt aber kann sie unmittelbar im Inneren des eige-
nen Schadels entstehen, und man betritt sie mithilfe
eines Virtual-Reality-Headsets, den Controller dabei
als virtuelle Fackel in der Hand. Durch einen Felsab-
bruch war die Chauvet-Hohle fast 20000 Jahre unbe-
rihrt in einer Zeitkapsel verschlossen und wurde erst
1994 wiederentdeckt. Zum Schutz vor menschlichen
Aerosolen, die das Hohlenklima gefahrden wiirden,
bleibt die Hohle fiir Publikum geschlossen, ist aber in
Form verschiedener Simulacren erfahrbar. Als maf}-
stabsgetreue Kopie, 3-D-Film, 3-D-Scan und Virtual-
Reality-Experience ist dieser paldolithische Ritualort
nun Teil des virtuellen Raums geworden. Teil jener
grenzenlosen Spiegelwelt, die wir um uns herum er-
schaffen und in die wir uns zum Schutz vor der Pan-
demie gerade verstirkt zurtickziehen. Die digitale
Hohle, die einmal den Geist der heutigen Menschheit
widerspiegeln wird.

AVATAR

»Die reichhaltigste, maximal stabile und nahezu per-
fekte Virtual-Reality-Erfahrung, die wir derzeit kennen,
ist unsere eigene, biologisch entwickelte Form des Wach-
bewusstseins. VR ist die beste technologische Metapher fiir
bewusste Erfahrung, die wir derzeit haben ... eine kont-
rollierte Halluzination, die auf Vorhersagen tiber den ak-
tuellen sensorischen Input basiert.“ (Thomas Metzinger)
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VR ist nicht nur eine wirkungsmachtige Technolo-
gie der Simulation, wie am Beispiel der Hohlen von
Chauvet zu sehen, sondern ein tiefgreifendes Refle-
xionswerkzeug tiber die menschliche Wahrnehmung
und das Ich-Bewusstsein. Wer bin ich? Wer ist dieser
Avatar, mit dem wir uns als Ich identifizieren? Exis-
tieren wir in der physikalischen Welt, oder existieren
wir vor allem innerhalb der Geschichten, die sich un-
ser Gehirn selbst erzahlt? Wer oder was halluziniert
diese Geschichten? Wie erhalten wir Zugang zu einer
Wirklichkeit aulerhalb unserer begrenzten Sinnes-
wahrnehmungen? Wenn wir in unserer eigenen Si-
mulation leben, wie konnen wir dann mit anderen
interagieren? Wie unterscheiden wir zwischen Reali-
tat und Simulation? Gibt es iiberhaupt einen Unter-
schied? Und was bedeutet dann Tod, Auferstehung
und Wiedergeburt in diesem Zusammenhang?

Erkenne dich selbst. Seit Jahrtausenden versu-
chen die Menschen, das Verhaltnis von Materie und

»Wie erhalten wir Zugang zu einer
Wirklichkeit auflerhalb unserer
begrenzten Sinneswahrnehmungen?
Wenn wir in unserer eigenen
Simulation leben, wie konnen wir
dann mit anderen interagieren?“

Markus Selg

Geist, Individuum und Ganzheit, Geburt und Tod
zu ergrinden. Jede Zeit hat ihre Metaphern fiir die
Beschaffenheit des Menschen und den Ursprung des
Bewusstseins. Der Mensch als Avatar oder Gottes-
geschopf, zum Leben erweckt durch Atem, Lehm,
Schrift oder Information. Das Leben selbst — ein
Traum, Illusion, Spiel, Zufall oder Simulation.

JWe are such stuff/As dreams are made on/
And our little life/Is rounded with a sleep:“ (William
Shakespeare) Die Metaphern erwachsen aus den
Glaubenssystemen und Technologien der jeweiligen
Zeit. Mythologie, Politik, Religion und Kunst sind
von uns erschaffene virtuelle Realitaten, archetypi-
sche Programme, durch die wir versuchen, unsere
Rollen im (je nach Programm) endlichen oder un-
endlichen Spiel zu finden — dem kosmischen Drama,
an dem wir alle teilhaben. »
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Welche Programme wollen wir also flir unsere Ge-
genwart schreiben? Und auf welche Technologien
und Erfahrungen konnen wir tiberhaupt zurtick-
greifen, um unser Zusammenleben friedlicher und
in Einklang mit Gaia, dem Organismus Erde, zu ge-
stalten? Konnen wir tiberhaupt den Begrenzungen
unseres Egotunnels, dem immersiven Meisterwerk
der menschlichen Erfahrung, entkommen, um uns
mit den grofleren Zyklen des Lebens zu verbinden?
Oder im Sinne Platons: Konnen wir aus der Hohle
der sinnlich wahrnehmbaren Welt emporsteigen in
die Welt des unwandelbaren Seins? Konnen wir uns
gegenseitig dabei helfen, oder miissen alle diese Hel-
denreise fiir sich selber unternehmen?

»Das Theater verkorpert seit seinem
Ursprung das Feld der standigen
Wandlungen und bietet so den idealen
Ort fur die gerade stattfindende
Metamorphose. Ein Labor fur die

experimentelle Verschmelzung mit den

uns umgebenden Technologien:*

Markus Selg

Neben den bewusstseinserweiternden Metho-
den der Wissenschaft stehen uns Techniken wie
Meditation, schamanische Trance, Opferrituale, Mys-
terienspiele und psychedelische Medizin zur Verfi-
gung. Alles hilfreiche Werkzeuge, um festgefahrene
Denk- und Verhaltensmuster zu erkennen und neue,
vielleicht noch kontraintuitive Informationen zu
verarbeiten. Thesen der heutigen Kognitionswissen-
schaft, dass ein Selbst im traditionellen Sinne nicht
existiert, stimmen mit buddhistischen und anderen
durch intensive Innenschau gewonnenen Einsich-
ten weitestgehend iberein. Die Erforschung der
Erde als komplexes, sich selbst regulierendes System
fiihrt die moderne Wissenschaft nun endlich wieder
zum Wissen indigener Kulturen, dass jeder Organis-
mus und seine Umwelt einen untrennbaren Prozess
bilden, dass Unterscheidungen zwischen Selbst und
Nicht-Selbst im Grunde nur oberflachlich moglich
sind. Auch wenn vieles davon nur langsam zu ver-
innerlichen ist, drangen Klimawandel, Artensterben
und Pandemie zu einer Beschleunigung und weisen
darauf hin, dass zum Uberleben der Menschheit eine
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grundlegende Erweiterung unserer Empathie nicht
nur auf alle menschlichen, sondern auch auf nicht-
menschliche Lebensformen notwendig sein wird.

KOSMISCHE BUHNE

SIt's important to realize, when you interact with
others, that everybody in a sense is you in a different time-
line ...“ (Joscha Bach)

Kunst und Theater konnen Raum geben flir Eu-
phorie und Unsicherheit angesichts dieser Erkennt-
nis. Erfahrungsraume, in denen wir die gleichsam be-
freienden wie auch schmerzhaften Transformationen
unseres Menschenbildes in Gemeinschaft erproben
konnen. Ein geschiitzter Raum, in dem diverseste
Identitaten entstehen und wieder vergehen konnen.
Das Theater verkorpert seit seinem Ursprung das Feld
der staindigen Wandlungen und bietet so den idealen
Ort fiir die gerade stattfindende Metamorphose. Ein
Labor fiir die experimentelle Verschmelzung mit den
uns umgebenden Technologien. Ein Knotenpunkt im
Netzwerk unserer durch das Internet verbundenen
Nervensysteme. Ein Ort, an dem Hyperkonnektivi-
tat genauso erlebt werden kann wie das gemeinsame
Zelebrieren absoluter Stille oder die Abwesenheit
jeglichen Inputs. Gegen die damit einhergehende
nervose Unruhe werden wir wieder lernen, uns mit
Wesen und Netzwerken zu verbinden, die in geduldi-
geren Zeitzyklen existieren als wir. Planeten, Baume,
Pilze, Viren. ,,All that you touch, you change. All that you
change, changes you. The only lasting truth is change.
(Octavia E. Butler)

Die Biithne als eine ritualistische Architektur flir
Gemeinschaft, ein System des kollektiven Traums.
Eine Statte, an der die unzidhligen Realititszentren,
die nach dem Verlust der allgemein geteilten Reali-
tit entstanden sind, zu einem Spektrum gebiindelt
und in ihrer Unterschiedlichkeit erfahrbar gemacht
werden konnen. Die Anwendung des Komplementari-
tatsprinzips der Quantenphysik, in dem sich scheinbar
widerspriichliche, einander ausschliefende Beschrei-
bungsweisen wechselseitig ergianzen, kann zu mehr
gegenseitigem Verstindnis und einem Heilungspro-
zess innerhalb der Zersplitterungen beitragen. Die
archaische Theatermaschinerie (Dea ex Machina), in
den digitalen Raum erweitert, gibt den unterschied-
lichsten Akteur*innen, menschlichen, nichtmensch-
lichen, biologischen und synthetischen Intelligenzen,
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die Moglichkeit, gemeinsam zu spielen. Physikalische
Beschrankungen konnen aufgehoben, das Navigieren
zwischen den Welten kann fliefend werden. Mit der
begehbaren Biihne und VR verfligt das Theater tber
Moglichkeiten der kollektiven Immersion mit gleich-
zeitiger korperlicher Anwesenheit im Raum. Compu-
terspiele und Live-Rollenspiele, Clubs und Retreats
bieten verwandte Anordnungen, und ihre Vernetzung
kann ein System erzeugen, in dem das Leuchten un-
seres komplexen Kosmos aufscheinen kann. Mit den
Beteiligten als Akteur*innen in seinem Zentrum. Eine
Plattform, die dem Gesamtkunstwerk niher kommen
wird als jede Kunstform zuvor. Diese kosmische Biih-
ne wird der Schauplatz sein, an dem wir unsere algo-
rithmischen Rituale vollziehen, um das Leben in all
seiner Ratselhaftigkeit zu zelebrieren.

Mit den ersten Pinselstrichen an den Winden
dieser von uns selbst erschaffenen Hohle beginnt eine
Zukunft, die aus unseren Visionen erwachsen wird, de-
ren wirkliche Beschaffenheit wir uns aber nicht in den
kithnsten Traumen vorstellen konnen. Wenn sich die
Menschen der Zukunft unsere Visionen in die Hohle
ihrer Kopfe laden, irgendwo im zeitlosen, unendlichen
Fraktal des Universums, werden sie sich vielleicht wun-
dern, welche Bedeutung wir den Geschichten in unse-
ren Kopfen beigemessen haben. Sie werden aber das
Pulsieren unseres Herzschlags als Muster des Lebens
darin erkennen. (]

UNSER AUTOR

MARKUS SELG (geb. 1974) erforscht
Dynamiken zwischen Mythos und
digitaler Technologie. Seine als Parcours
angelegten Installationen verdichtet er
zu multimedialen Erfahrungsraumen.

» 1996 bis 2000 Studium an der von ihm
selbst mitbegriindeten Akademie
Isotrop

» Seit 1999 stellt er international in
Galerien und Museen aus

» Selgs Werke befinden sich in Sammlun-
gen wie der Pinakothek der Moderne,
Sammlung Goetz und der Saatchi
Collection, London

» Seit 2016 Kollaborationen mit Susanne
Kennedy: ,,MEDEA.MATRIX",
Ruhrtriennale, ,,COMING SOCIETY“
und ,ULTRAWORLD*“ 2019/20 an der
Volksbiihne Berlin, ,,ORACLE“,
Kammerspiele Miinchen 2020

» 2021 hatte ihre erste Virtual Reality
Experience ,,| AM (VR)“ Premiere beim
Theater Commons Tokyo
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von Dominik Busch,
David Gieselmann,

Laura Naumann und
Anne Jelena Schulte

Das Ergebnis des kollektiven Abenteuers
wird wochenweise ab 8. Mai auf
theater-bielefeld.de veroffentlicht.
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