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„DIE ZWEITE REALITÄT“
KATALOG der großen Kränkungen der Menschheit Teil 4



die zweite realität
KATALOG DER GROSSEN KRÄNKUNGEN DER MENSCHHEIT |TEIL 4
Premiere: 22.09.2016_FITZ!, Zentrum für Figurentheater Stuttgart

Spiel, Tanz: Alexandra Brenk, Alexandra Mahnke, Sawako Nunotani
Regie, Choreografie: Iris Meinhardt
Regie, Video: Michael Krauss
Video, Programmierung: Oliver Feigl
Musik, Sound: Thorsten Meinhardt
Soundprocessing: Oliver Sascha Frick
Resonat Technology: Marcus Döring, André Bernhardt
Dramaturgie: Robert Atzlinger, Nino Maisuradze
Regieassistenz: Tanja Höhne
wissenschaftliche Begleitung: Dr. phil Dr. oec Albrecht Fritzsche

Gefördert durch die Konzeptionsförderung der Stadt Stuttgart, das Zentrum für Figurentheater Stuttgart, 
den Landesverband Freie Tanz- und Theaterschaffende Baden-Württemberg e.V. und den Fonds Darstellende 
Künste e.V.
Koproduktion mit dem FITZ! Stuttgart, dem Lindenfels Westfügel Leipzig und PMD-Art Berlin 

PRESSESTIMMEN
„Es ist dank der Technik ein höchst raffiniertes Spiel von verblüffender Wirkung. Wie in einem Computerspiel tritt 
die Compagnie in einem jeweils neuen Level an. “ (Brigitte Jähnigen, Stuttgarter Nachrichten)

»Eindrucksvoll verschmelzen verschiedene, bisher nebeneinander existierende Realitäten zu einer großartigen 
Live-Performance aus Tanz, Licht und Sound. „Die zweite Realität“ ist der letzte und absolut sehnswerte Teil der 
Tetralogie zum „Katalog der großen Kränkungen der Menschheit“ nach Sigmund Freud der Stuttgarter Gruppe 
Meinhardt Krauss Feigl...Durch unzählige Codes und komplizierte Programmierung bekommt der Zuschauer eine 
Theatererlebnis in 3D, das die Akteurinnen mittels Infrarottechnik selbst schaffen: sie reagieren nicht auf vorpro-
duzierte Bilder, sondern ihre Bewegungen gestalten verstörend schöne Klangbilder...Schon jetzt gibt es lernfähige 
Maschinen. Welche Möglichkeiten bleiben der durch langsame biologische Evolution gehandicapten Menschheit. 
Das sind die Fragen hinter dem grandiosen Theatererlebnis. « (Petra Bail, Esslinger Zeitung)

„Sie haben es geschafft, neue Möglichkeiten der elektronischen Bilder mit Erzähl- und Sehgewohnheiten erfolg-
reich zu verbinden. Das Team arbeitet daran, wirkliche Interaktionen zwischen den Bewegungen und den Worten 
der Bühnenakteure und den Möglichkeiten, die die Videotechnik bietet, konsequent zu nutzen und, was wohl das 
Bemerkenswerte ist, auch zu einer echten Einheit zu verbinden.“ (Arnim Bauer, Ludwigsburger Kreiszeitung)





Die Bedrohung der Technologie für das Ich
erschienen am 24.09.2016 in Stuttgarter Zeitung / Stuttgarter Nachrichten
von Brigitte Jähnigen 

Wände kippen, geometrische Körper explodieren, Töne und Stimmen überlagern sich, Tänzer fallen: Dem 
virtuellen Totalcrash, der den Zuschauer akustisch und optisch bis an die Schmerzgrenze führt, folgt die Re-
animation. In seltsam altmodisch wirkendem Erzählstil wird aus dem Off vom 8. Tag berichtet, an dem das 
Bett erfunden wurde, darin „zu ruhen und zu lieben“ sich der Mensch überflüssig mache. Ist „das Überflüs-
sige“ auch hier das buddhistische „Nichts“, die „Leere“, das Ziel allen menschlichen Mühens? In seiner extra-
vaganten Inszenierung des letzten Teils der großen Kränkungen der Menschheit nach Sigmund Freud – der 
Kränkung durch die Technologie – arbeitet das Künstlerkollektiv Meinhardt Krauss Feigl mit einer speziellen 
Kunst und 3D-Technik. Akteure – bei der Uraufführung im Fitz sind es die Tänzerinnen Alexandra Mahnke, 
Sawako Nunotani und Alexandra Brenk – lösen durch Körperbewegungen Licht- und Toneffekte aus.

Die Rahmenhandlung im Stück „Die zweite Realität“ (Dramaturgie Robert Atzlinger, Regie Iris Meinhardt 
und Michael Krauss) ist ein Gegenentwurf der biblischen Schöpfungsgeschichte. Es ist dank der Technik ein 
höchst raffiniertes Spiel von verblüffender Wirkung. Textlich wird die Inszenierung durch die Erschaffung 
von Sand, Licht, Wasser, Gras, Sommerwärme, Papier, Schnee und Bett geführt. Und immer „sahen sie, dass 
es gut war“. Wie in einem Computerspiel tritt die Compagnie in einem jeweils neuen Level an. Gefragt wird 
nach jeder Erfindung, was von ihr und jeder neuen Einflussnahme durch den Menschen bleibt. Analog und 
virtuell erzeugte Szenen wechseln, doch entgleist auch diesmal der Mensch in seiner Rolle als Zauberlehr-
ling? Zeichen auf der Bühnenrückwand wechseln, die Tänzerinnen strecken und stauchen ihre Leiber. Chan-
ce und Risiko, Faszination und Kontrollverlust – die Frage, ob der Mensch darf, was er kann, bleibt aktuell.


