Kongekrone og kaffekop - ting pa scenen.

"Tingenes teater" . Animation som et sammenfgrende element for objekt -
figur og dukketeater.
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e at fange opmerksomheden
Der er mgde 1 mgdelokalet. Flere personer sidder omkring et bord. Pa
bordet star der kaffekopper, der ligger notesbgger, en kuglepen, lgse
blade m.v. Mit blik falder pd& en af kaffekopperne, jeg standser og
fastholder mit blik pa den. Efterhdnden forstummer samtalerne. De andres
blikke retter sig mod mig, s& pad den genstand, som sa abenbart fengsler
min opmerksomhed - kaffekoppen. Hvad er der med den ? Har den noget

serligt, form, farve, position pad bordpladen ? Er den maske tom - "Vil du
ha' mere kaffe ?" Handen er allerede parat med kanden, parat til at
skenke. "Nej tak !". Stilhed. Koppen star stille. Alle ser pa den. Intet

sker. Flere hender vil stille koppen vak. Jeg rgmmer mig. Spgrgende
blikke, henderne trazkker sig tilbage. Sa& tager jeg koppen og drikker
kaffen. Trylleriet er forbi. Den irriterende kop blev henvist til sin
rette plads, som almindelig genstand. Blev den nu virkelig det ?

e at abenbare
Animationen, "levendeggrelsen" af tingene pad scenen, pa filmlarredet og i
enhver anden "kunstramme", opstar ikke alene og ikke fgrst og fremmest
ved at spilleren tilfgrer tingen bevagelse, gennem "menneskeligggrelse"
[antropomorfisering] men derimod frem for alt gennem den szrlige opmerk-
somhed, som mennesket lader disse ting tilflyde.
Lykkes det spilleren (og hermed menes i det fglgende altid savel kvinder
som mend) pa en trovardig made at overfgre sin opmerksomhed overfor
tingene til tilskuerne, sd& mobiliseres tilskuerne for den videre proces 1
fremfgringen: Tingene beriges med indhold, som gar ud over det, de er i
sig selv. Dette indhold er dels det forudtaenkte, det "planlagte", og dels
et indhold, som indbefatter tilskuernes individuelle erfaringer, viden og
associationer. Gennem spillerens serlige opmerksomhed vakkes tilskuerenes
fantasi: Hvad er der da med denne genstand ? Hvad er sd serligt ved den ?
Hvad siger den mig ? Tilskueren abner sine sanser for ting og for hand-
lingsforlgb, som det flygtige blik vil overse.
Den kop, som gennem en enkelts serlige opmerksomhed blev trukket ud af
sin normale ramme, bliver til centrum for en mulig fortelling. Hvad der
fglger, afhenger af spillet.

e pa scenen, fgrste eksempel
Forhenget gar op. Et kammer, ganske som pd den traditionelle marionet-
scene. En smaborgerlig dagligstueidyl med sofa, bord, blomstervase,
mgnstret tapet, billeder i ramme og en stdlampe. Dampet belysning. Ingen
"entré". Ingen kommer ind og intet sker. Alene rammen over sofaen rokker.
Uophorligt.
Lidt efter er rokkeriet blevet til et sving, billedet forsgger @jensynlig
at ggre sig fri af vaeggen. Det rykker angsteligt i det 1lille bord.



Pludselig bliver der lyst - stalampen har tendt sig, tydelige skygger
tegner sig pad tappet. Den nydelige blomstervase forskyder sig i1 retning
mod afgrunden, men standser pa kanten. S& er det lykkedes for rammen,
den friggr sig fra krogen og styrter sig i sofaen. Sofaen forsvarer sig
og angriber med fuld kraft bordet - bordet undviger, rutsjer baglans og
trekker pa den made den faste grund under vasen vak. Styrt med stort
brag. Vandet udgyder sig hgrligt over tappet, som rejser sig og omslynger
sofaen. Sofaen udfgrer en undvigemangvre. Angreb pd stdlampen. Den valter
- med et gresgnderrivende brag er slaget til ende. Mgrke. Bohavets sidste
traekninger kan erkendes i det dampede lys. S& er dagligstuen ded. Idyllen
er gdelagt.

[studiearbejde af Nicole Weissbrot ved Hochschule fiir Schauspielkunst
"Ernst Busch", afdelingen for dukkespilkunst]

e den sarlige evne
P4 en aben scene, pa hvilken spilleren agerer synligt med og ved siden af
tingene, er den pure koncentration pa enkelte ting ikke nok til at
udfylde et samlet handlingsforlgb. Opmazrksomheden er en grundlaggende
forudsetning, men hvis den i animationsprocessen forbliver suggestiv,
virker det indsnavrende pa& sansernes mulighed for frit at opfatte.
Det stadige krav om opmzrksomhed og afkodning virker trattende pad selv
den mest velmenende tilskuer. Nysgerrigheden og opdagelseslysten md& hele
tiden vindes pa& ny, og opmerksomheden ma stadig udfordres. Det betyder,
at spillerens opmaerksomhed ikke blot indleder animationsprocessen, men
ogsd latent m& ledsage den, og medbestemme dens opbygning. Sdledes bliver
spillerens reelle opmazrksomhed i animationsprocessen til et wvasentligt
indhold 1 selve spillet.

Det, der udmzrker spilleren i1 "tingenes teater", er evnen til gennem kon-
centreret opmerksomhed at tilfgre tingene et selvstendigt "liv", og at
formidle dette til tilskueren. Tingene bliver til det vasentligste i et
handlingsforlgb. Evnen til at give dem denne betydning er er sarlig
begavelse.

Animationen er resultat af denne evne, og samtidig den handling, som
synligggr evnen. I opfgrelser, som betegner sig som "teater med mennesker
og dukker" oplever man som tilskuer ikke sjzldent en vis hjalpelgshed hos
skuespillerne i1 deres omgang med dukkerne. Og det er ikke alene ukend-
skabet til animationsteknik og dens virkemidler, som fremkalder denne
hjelpelgshed. Indtrykket af ubehjazlpsomhed fremkommer fgrst og fremmest
af den manglende evne til at acceptere dukken, en ting, som partner.
Koncentrationen, som udelukkende er rettet mod indsatsen af egne midler,
sdsom narver, krop og stemme, sparrer skuespillerens blik for dukkens
potentiale. Livlgs ligger den i1 skuespillerens hender og forbliver "kun"
en genstand, et objekt, aldrig mere end dette - det er ogsa en slags
udsagn.

e teser
Processen "animation" er det bestemmende formgivningsprincip for
"tingenes teater" Denne proces betinger og definerer teatrets sarlige
kendetegn (specifik) - i fremfgringsmaden, kommunikationsmaden og den
estetiske virkning.



Malet for processen er den tilsyneladende "levendeggrelse" af en som
"livlegs" defineret ting: Dukke, genstand, materiale, stof, rum, klang,
lys, lyd o.s.v.

Vejen til "levendeggrelse" fgrer over forvandling af tingen pd scenen fra
objekt-vaeren til subjekt-veren. Denne forvandling har alle legens
kendetegn og sker altsa i form af "en leg".

Resultatet manifesterer sig i forandringerne i tilskuernes oplevelse.

En ting, som efter menneskelig erfaring forekom ude af stand til at
kommunikere, bliver opfattet som et "vasen", som er i stand til at "sige"
noget. Man ser og lytter, og vil forsta.

e tegn og indicier
I romanen "Rosens navn" af Umberto Eco argumenterer William af
Baskerville med Mester Allanus ab Insulis's ord:

"omnis mundi creatura
quasi liber et pictura
nobis est in speculum"

(Enhver af jordens skabninger er for os en bog og et billede i spejlet)

Han taler om projektioner og indicier, altsd tegngivning, som rigtigt
"aflest" kan lagge et sagsforhold og en begivenhedsrazkke aben.

Begrebet "indicier" er kendt i sammenhang med kriminalsager og domstols-
forhandlinger. Mere ngjagtigt er "indicier", ifglge Charles Peirce, tegn,
som i deres udformning har en partiel analogi med det objekt, de henviser
til. I sin materialitet, altsd i sin udformning, afbilder tegnet altsé
kun en del af det betegnede, men henviser til det betegnede i sin helhed.

En kongekrone i et rum er indicium for en konge. Karakteren af rummet
igvrigt bestemmer kronen som et symbol pd magt, hvis rummet er udformet
som en tronsal, eller som et stykke tyvegods, hvis kronen findes i en
afsides kalder i en rygsak. Nu kommer det an pa referencerammen: Er
kronen til stede som "stedfortradende" for kongen, eller danner den en
lille mosaiksten i1 opklaringen af et rgveri ? Betragtningen og sorte-
ringen af indicier karakteriserer i den nzvnte roman hovedpersonen som en
skarpsindig iagttager, hvis fglgeslutninger fgrer til opklaring af
begivenhederne.

En animationsproces er ligeledes opbygget pad denne slags tegnsatninger,
men fglgeslutningerne - noget livlgst bliver levende og kan handle - er i
sidste ende forudsztningen for receptionen og ikke dens indhold.
Animationsprocessen er den lyslevende, nzrvarende fremfgring af en rakke
tegnsatningshandlinger, som bliver til hovedsagen i den teatrale
begivenhed.

Dermed bliver tilskuerens interesse ikke alene bundet til begivenhederne,
men til selve "levendegwrelsen" af tingene. Altsda til den made, hvorpa
animationen - levendeggrelse og besjeling samtidig - bliver virkelig-
gjort. Den sceniske virksomhed, forvandlingen af tingene til vasener,
bliver til en kilde til oplevelser og nydelse for tilskueren.



e dukketeater og objektteater
I de forskellige former for "Tingenes teater" viser den mdde, som
animationen sker pd, hen til forskellige madl og veje for realiseringen.

- animation af dukker

En dukke er en ting, som fremstilles med den hensigt at udfylde en
funktion som "rollefigur" i en teateropfgrelse. Animationen af dukken har
til hensigt at ggre den egnet til at vere en handlende, aktiv del af den
sceniske kommunikation. Den ma virke levende, for at kunne blive en
selvstendig person, som for tilskuerne kan blive til "rollefigur". Denne
bestemmelse af dukken som referende til "nogen", prazger ikke kun dens
instrumentale beskaffenhed, men ogsd dens udformning. Den kropsligger
hovedsagelig dukkemagerens opfattelse af rollefiguren, skgnt den samtidig
er et produkt af den skabende kommunikation mellem de medvirkende i fore-
stillingens produktion.

Dukkespillerens vigtigste opgave er realisieringen af animationen, altsa
"levendeggrelsen" af dukken, 1 den hensigt at kunne fremfgre en rolle-
figur.

Dukkespilleren indfgrer animationen bevidst som teknik. Animationen har
rgdder 1 legen, og ligesom i legen skaber den fiktive "som-om-situa-
tioner".

Som legen fglger animationen bestemte regler, som de legende mad beherske.
For ingen leg forlgber - som det fejlagtigt ofte antages - "frit", d.v.s
uden regler. Hvis animationen ophgrer med at vare noget "legende", hvis
den opfattes som besverlig og sver, forfejler den ogsd sit mal, at vere
jordbund for figurens liv.

Som kreativt handlingsforlgb udvikles "levendeggrelsen" af dukken pa to
planer: som ydre "levendeggrelse" og indre "besjzling".

Den oprindeligt livlgse ting, dukken, defineres ved tre grundegenskaber:
- statiskhed

- passivitet

- indolens, ligegyldighed

Dukkespilleren forvandler dygtigt disse egenskaber til deres modsatning:
- dynamik

- aktivitet

- kommunikativitet - altsd evne til at indga i1 forhold og forbindelser.

Spilleren finder "indicier" pa disse egenskaber og satter dem ind:
Det kan vare bevegelser i1 rummet, blikke, gestus, andedret, o.s.v.
Den oprindelige kontaktlgshed oph®ves og ggr kommunikation mulig.

e animation af ting i "objektteater"
I dukketeatret er "levendeggrelsen" af dukken en forudsztning for dens
funktion som reprasentant for "dramatis personae", rollefiguren.
I det sakaldte "objektteater" forandrer animationshandlingen sig pd tre
punkter: Mal, vej og resultat.

Malet, levendeggrelsen af det livlgse, er ikke mere en forudsatning, men
bliver i1 stedet opfgrelsens egentlige indhold.



Vejen til skabelsen af kontakt- og kommunikationsmuligheder for tingene
hviler ikke mere udelukkende pa den ydre forvandling af deres
vaesensfremtraeden (?JL)

Resultatet af animationen i objektteater er den "indre besjeling", som
skaber kommunikative verensformer af de kontaktlgse ting. Disse
verensformer er en uomgzngelig betingelse for opfegrelsens udsagn.

Forvandlingen af tingene til subjekter for udsagn sker fgrst og fremmest
gennem forholdet mellem menneskene og tingene pa scenen. Dette forhold er
motor og tema for fremfgringen. Mulighederne for gestaltningen af dette
forhold er nasten ubegrenset mangfoldige.

Bestemte "fortellemdder" kraver, at spilletingene i deres aktioner og
reaktioner overtager roller. De tillagges en stemme og en made at tale
pa, de forvandles til "dukker", uden at vare dukker. Hensigten med en
sddan stedfortradende reprasentation kan ligge i en bestrazbelse pa at
vere genkendelig, tiltalende og forstdelig for bestemte tilskuergrupper.

I den forbindelse er spillerens holdning til de anvendte ting afggrende.
Denne holdning, karakteriseret ved opmerksomhed, varsomhed og ansvar-
lighed overfor tilskuerne, er opfegrelsens egentlige budskab.

I "objekt-teater-spil" rykker den grundlazggende forbindelse mellem
spillerens "Jjeg" og "tingen" i centrum for receptionen. Spilleren
tematiserer sin kommunikation med tingene pa scenen og oversatter disse
tings "sprog" for tilskuerne. Den non-verbale kommunikation mellem
tingene og spilleren forlgber som en rzkke af billeder i rummet og tiden.
Fremhavelsen af forholdet til tingene sker frem for alt ved at opmark-
somheden fanges, ved opdagelsen af deres tilstedevarelse.

Spillerens betragtningsmdde er arsagen til disse @ndringer. Belysning,
klang, bevaegelser o.s.v. fuldstendigger denne betragtningsméde, struktu-
rerer lagttagelsesforlgb og indicerer betydninger.

Sddanne opstdede billedforlegb ligner i deres opbygning en s&tning, som er
underkastet en selvstaendig syntax. Sammenknytningen af de enkelte
"billeder" til elementer af et udtryk betinger, at der i ordets teatrale
betydning opstar en handling, og handlingen er det, som i1 sidste ende
transporterer en historie.

e tingenes sprog
er frem for alt et visuelt sprog. I hvert @jeblik opfatter gjet en
billedsituation, for i neste gjeblik at fordybe sig i den, eller maske
dvele ved den. Scenen angiver rammen for det, der foregdr, og isolerer
det fra det uendelige antal af andre begivenheder omkring den. Den
muligger koncentrationen af tilskuerens betragtning og intensiverer den.

e pd scenen, andet eksempel
Abningen af udstillingen "Forvandlingernes poesi" i anledningaf UNIMA
festival 2000 i Magdeburg:

Hamutal Fischmann - hvis performance: "Huset, en historie om
opbygning og g@delaggelse”" jeg her beskriver - bestiger den brede



indgangstrappe til udstillingen. Tilskuerne star allerede 1 den lyse
foyer. I midten af den er opbygget en stor sandkasse, kantet med brede,
uhgvlede forskallingsbradder. P& det rgde sand sar en model af ler - et
"palastinenserhus". Kunstneren, som er barfodet, i en lys, papiragtig
kjole, gdr op 1 sandkassen, hun har maling og pensel med. Hun udsmykker
omsorgsfuldt huset, kanter vinduer og dgr med bld ornamenter, bemaler det
flade tag med lykkebringende symboler, befolker huset med smé& figurer:
Far, Mor, Bgrn. Udenom huset danner sig en have af urtepotter. Jorden i
Palastina er tor, potterne beskytter planterne fra den allestedsnarve-
rende sand. Mens hun skaber billedet, fortaller israeleren Hamutal
Fischmann om den pala&stinensiske mands drgm om kerlighed, familie og hus.
Familien er flyttet ind. Huset er ferdigt. Hun forlader sandkassen.
Stemningsforandring. Meget hgje bulldozerlyde fylder rummet. Kunsteren
tager store militerstevler pad og vender tilbage, bevabnet med en stor
hammer. Med kraftige slag @delagger hun ubarmhjertigt huset, som blev
bygget "illegalt". Den tekst, hun bruger, stammer fra en reportage om
denne palzstinensiske families sk&bne, som - chikaneret af embedsmend, i
arevis har ventet pa en byggetilladelse - endelig valgte at bygge uden.
Slagene mod huset, autentiske og harde, bergrer tilskuerne smertefuldt.
Beretningen ender med journalistens appel om at hijxlpe familien med at
rydde ruinen. Efterfglgende blev der dannet en international gruppe af
frivillige hjelpere, som hijalp til med at forberede grundstykket for et
nyt byggeri. Hamutal Fischmann hgrte til denne gruppe.

I kunstnerens aktion er poesi og realitet tat sammenknyttet. Begge planer
"fremmedggr" gensidigt hinanden: Poesien er direkte narvarende gennem den
konkrete virksomhed med fuldendelsen af huset, i1 gestaltningen af
detaillen. Den brutale virkelighed er indirekte fremfgrt gennem indicier:
Militerstegvler, bulldozerlyde, hammerslag, reel gdelzggelse. Hamutal
Fischmanns fortallemdde benytter den gensidige fremmedggrelse af tingene
og af fortalleplanerne. Hun bringer sig selv med ind som et sammenknyt-
tende element, hun "instrumentaliserer" sig selv gennem alt hvad hun ggr.

Resultatet er en kompleks animationshandling, som realiserer sig gennem
tilskuernes oplevelse. Hver eneste ting, som bliver benyttet i denne
opferelse, far gennem fremfgrerens forholden sig til tingen sit
"egenliv", uden at blive "levendegjort". Objekterne forbliver objekter,
bliver ikke tvunget ind i et rollespil, overtager ingen subjekt-
egenskaber. Alligevel ®ndrer deres dimensioner sig under forestillingen 1
tilskuernes fantasi - tingene "vokser" til den stgrrelse, de skal
"forestille" at have: Den lille model af et hus bliver opfattet som et
faktisk hus, som fgrst bliver opfegrt og indrettet og derefter gdelagt.
Lidelserne for de mennesker, som lever 1 det, bliver forstdelig, nasten
handgribelig. Hamutal Fischmann beretter og forbliver konsekvent i denne
holdning. Hun spiller ikke nogen "rolle". Hun fremfgrer ingen fremmed
"rollefigur". Kunstneren ggr sig til "motor" for begivenhederne, ggr
opmerksom pa de ting, som bliver vaesentlige. Animationen har fundet sted.
@Jdeleggelsen fgles som et drab, men kun det, der er levende - altsa
animeret - kan drzbes.

e facit er et nyt spgrgsmal.
I de anfgrte eksempler har jeg forsggt at antyde mangesidetheden af
begrebet "animation" og forsggt at markere ekstreme varianter. Trods sin



ambivalens er animationsprocessen en af de vasentligste fallesnavnere,
som henfgrer de forskellige fremtradelsesformer af "tingenes teater" -
dukke- og figurteater, objektteater ["animationsteater", JL] - til en
felles teaterart.

Denne teaterarts udfoldelse kraver en szrlig type scenekunstner. Hvilken
type - det er det naste spgrgsmal, det naste tema, som stiller sig for
mig pany en gang om aret.

Professor, dr. phil. Konstanza Kawrakowa-Lorenz,
"Das andere Theater" nr. 52, 2003.
oversazttelse oktober 2003, Jette Lund.

Betegnelsen "Theater der Dinge" - "Tingenes teater" er initieret af KKI1
og bruges fgrste gang 1 artiklen "Geist und Materie", juni 1993 i
anledning af et symposium i Bochum med samme navn.



