UNGA TUR & INTERACTING ARTS
8-11 DECEMBER 2011

~
|

AVATARVARO
PROGRAM



MEDSKAPARE

Asta Aucust Interaktor

ELiZE ARVEFJORD Ljud

KrARA BACKMAN Produktion

Moa BACKMAN Produktion

Juria BENON Interaktor

Tova GERGE Manus, program
Lucas KRUGER Interaktor

EBBA PETREN Manus, idé, rost, program
KERrsTIN WEIMERS Ljus

GABRIEL WIDING Manus, idé, program
ALBIN WERLE Scenografi, interaktor
Tack till

TURteatern, Teaterhogskolan i Malmé, Skarpnécks-
skolan, Dramaten, Bagarmossens skola, StDH, Kol-
lektivet Kérnfamiljen, Fabel, Crowdculture, Human
Bridge, Klandestino, Mattias Abrahamsson, Markus
AT, Lennart Bjursiiter, Nils Granberg, Leo Nordwall,
Mika Oijens, David Sigfridsson, Jenny Simm, Daniel
Vegerfors, Lina Zimmerman, alla som spelar och alla
som speltestat med oss under ett &rs tid.

En produktion av: 1 samarbete med:

WUNGA TUR INTERACTING ARTS

Projektet genomfors med stod av:

c¥Ho
O ==
[ B
«S’TAO

SIS



INNEHALL

-

y J—

14—
16—
18—
24—
28—

CREDITS

Medskapare

Teater + ljudkonst = SANT 2
Text och teater

Text och AVATARVARO
Repetitionsprocessen

Néirmare, stopp. backa. byt
Avatarlek utan teknik
Handsfree - Single player
Radiosiindare - 2-player
Kreativ avatarer

12 instruktioner — Geometri

12 instruktioner — Mondrian

Kitchen Sink Surrealism
Avatar-ABC

Avatarer och eXistenZer
Avatarenr, pistoler och svarta hal
Attt vara gemensamt utliimnad



TEATER
LJUDKONST
SANT

Text och teater
Teater lider ofta mer &n andra konstformer (musik,

= Il +

bild- och skulpturkonst, dans) under textens dominans.
Trots att ménga éldre teatertraditioner haft mycket lite
att gora med litteratur har teaterforestillningen under
de senaste seklen blivit niistan synonym med texten
som siitts upp. Teaterns andra uttrycksmedel — ljus,
ljud, rum, kostym, rést, kropp, etc — tjénar ofta texten,
snarare in jimstills med den.

Text kan vara fantastiskt, men far alltfor ofta ta
overhanden i teaterarbetet. Texten — som representant
for fornuft, logik, pedagogik och moral — styr verket
mot ett entydigt teckensystem dir det finns ett ritt sétt
att forstd budskapet. Ett facit dér glidningar, associa-
tioner, missforstdnd och egna viirderingar hos publiken
blir stérande, snarare 4n givande.

Text och Avatarvaro

Texten 1 Avatarvaro ir en instruktionsbok for hand-
ling. Det ér inte en text som vill péstd eller virdera. Det
ir inte stor poesi. Den finns inte om ingen lyssnar och
den betyder ingenting utan sitt forhéllande till rummet

4



och personerna i rummet. Istéllet for att héirska under-
stiiller sig den hir texten verkets andra tecken.

I Avatarvaro finns det ingen som upptréder,
och ingen som tittar pa. Eller riittare sagt upptriader
alla, och alla tittar pd samtidigt. Verkets viktigaste
tecken &r deltagarna: deras ensamma tankar och deras
interaktion. Avatarvaro fungerar genom att vara olika
fragmentariska moten, inte bara genom att producera
fantasier om méten, som pa teatern. Verket undersoker
den kroppsliga erfarenheten snarare én den intellektu-
ella formégan att lidsa en teatertext “ritt”.

Repetitionsprocessen

Vér friimsta utgdngspunkt i den hér processen har varit
kédnslan av att bli avatar, och det enda sittet att upp-
leva verket &r att delta 1 det. Nér vi har arbetat med
Avatarvaro har vi gtt runt i rummet, satt oss i de
riktiga stolarna, lyssnat pa de riktiga instruktionerna:
gjort allt det som publiken gor i motet med verket. Vi
har ocksa fran dag ett bjudit in utomstende personer
till att testa verket. Avatarvaro har bara kunnat repe-
teras med full salong, och fungerar bara om publiken
kommer. Kanske siiger detta ndgot om att den tradi-
tionella teaterprocessens stiingda ridéer tar mottagaren
for given. Alltfor ofta har man i teatersalongen kinslan
av att det dr roligare pa scenen.

Med Avatarvaro har vi skapat en virld som inte &r
mer littolkad &n den vi lever i och som inte leverar n-
got facit. Det r teater som inte stannar vid scenkanten,
utan fortsétter i publikens kroppar.
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NARMARE
STOPP
BACKA

BYT

Hér kommer en 6vning som utvecklats av Institutet i
samband med deras lacanianska scenprojekt Women.
Vi har anviint den i vissa speltest av Avatarvaro ef-
tersom den fungerar klockrent enligt operator/avatar-
logik.

Deltagarna str i par mittemot varandra en person hor-
jar ge kommandon till personen mitt emot. Det finns
fyra kommandon att tillgd. De forsta tre &r:

e Nirmare
e Stopp
e Backa

Det som star p4 spel dr allisé avstidndet mellan de tva
personerna och potentiellt sett den intima sfir som vi
har omkring oss, eftersom personen som styr kan pla-
cera den andre vildigt niira sig sjilv. Det som gor den-
na enkla 6vning genial ér dock det fjirde kommandot:

e DByt



O-rereee O

Nar den som ger order anviinder detta kommando byter
de tva personerna roller och den som 16d order ska nu
ge order. Upplevelsen for den som givit kommandon
dir mirklig, eftersom den frivilligt ger bort sin fria vilja
och makt dver situationen. Och for den som nu plots-
ligt f&r kommando kan det vara riktigt omtumlande att
tvingas bygga om sig fran att vara ett passivt f6ljande
subjekt till att bli ett aktivt subjekt.

Denna upplevelse ér typisk for att gd in i eller ut ur
avatarvaro, och #r dérfor en bra uppviirmning.

TESTA SJALV!?



AVATARLEK
UTAN TEKNIK

Deltagarna delar upp sigi par. Den ena star bakom den
andra. | en version av denna lek gestaltar den som stér
liingst fram en lastbil. Den som star bakom, foraren,
kor runt med lastbilen pa olika sitt. Hér bendimner vi
den som stir bakom som operatér och den som stér
framfor som avatar. Operatoren har i grunden fyra sitt
att styra avataren:

e Framét — Bida hinderna p& axlarna

e Hoger/vinster — En hand p&d hoger eller vinster
axel

e Stanna — Inga hiinder pé axlarna

e Handling (action) — Hand p& huvudet

Handlingsknappen kan {4 olika funktioner. Ett forslag

ir att kora ovningarna i den hiir ordningen:

e Bara styra, inga handlingar. | borjan giller det att
hitta styrmekanismen, nér den fungerar och folk
gar runt 1 rummet kan man liigga till handlings-
knappen.



Handling: Sdg “Jag ir en avatar.” Nir operatoren
trycker avataren pd huvudet sdger den alltsd att
den &r en avatar. Resultatet blir absurt och roligt.
Handling: Handslag. Avataren striicker ut sin
hand for att hdlsa. Om ingen annan avatar star
hénder hélsningen i tomma luften. Héir méste allt-
sé operatoren hitta fram med sin avatar till ndgon
annan avatar och operatérerna méste trycka pa
action-knappen (huvudet) samtidigt for att hand-
slaget ska fungera (Detta skulle vara ett roligt sétt
att 6ppna t ex en konferens).

Handling: Kram. Avatarerna kramar varandra pé
kommando. Desto lidngre operatéren héller nere
action-knappen, desto ldingre varar kramen.
Handling: Kram. I detta steg blundar avatarerna
och kramar p& kommando ndgon de inte vet vem
de ir.

Handling: Valfri. Action-knappen blir hir gene-
risk, eller kontextbunden. Detta &r vanligt i data-
spel. Om Mario star pd marken s dr A-knappen
ett hopp, men &r han i vattnet s &r det ett simtag.
Stér avataren framfor en dorr kanske den opp-
nar dorren, stir den vid ett foremal kanske den
tar upp foremélet, osv. Det roliga med denna sista
variant dr att avataren kan borja “hacka” sin ope-
rator. Rollerna blir inte omvinda, men 1 alla fall
utmanade. Avataren bestdmmer inte att eller nir
den gor ndgot men vad den gor. Om avataren inte
kommer pé vad den ska gira kan den ta ndgon av
de tidigare handlingarna (“jag r en avatar”, hand-
slag, kram)

TESTA SJALV!?

AAIINNNTTINNTNNT T
Gor leken till spel
Det gir ocksd att gora denna
lek till mer av ett spel. Till
exempel skulle operatérerna
kunna fa spelmdl som avata-
rerna inte kinner till (ta sig
till platser, hitta ndgot/ndgon,
fanga eller hdmta upp négot,
osv). Avatarerna skulle till ex-
empel kunna vara “fjdrrstyrda”
zombies som ska fénga ett par
overlevare.

Nér allt detta testats en géng kan det vara ldge att byta
roller.

Ovningen fungerar bra att gora i lite stérre grupper.



TESTA SJALV!?

HANDSFREE
SINGLE PLAYER

Detta gar att gora hemma eller pé ett kafé med hjilp
av en radiosindare, tvd vanliga mobiler med handsfree
(eller rentav utan teknik). Uppligget dr mycket enkelt:

e En person spelar operator

* En person spelar avatar

e Oavsett om de kommunicerar genom radio, mobil
eller rost foljer operatéren avataren med blicken
och ger avataren enkla instruktioner efterhand.

e Avataren séiger ingenting till operatoren, utan lyss-
nar bara pd instruktionerna och forsoker utfora
dem.

Instruktionerna kan handla om att ga framét eller bak-
at, lyfta kaffekoppen, stryka bort luggen frin pannan
eller ndgonting helt annat. Var erfarenhet av detta &r
att dven enkla och vardagliga handlingar &r spénnan-
de att utfora som avatar, sérskilt pd en offentlig plats.
Kénslan av att inte veta vad som ska héinda hérnést ér

pirrig!
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TESTA SJALV!?

RADIOSANDARE

2-PLAYER

Med fungerande radioutrustning och fyra eller fler spe-
lare (en operator per avatar) gar det att skapa intres-
sant interaktion mellan avatarer. For detta kan fsljande
utrustning vara anvindbar:

e Tvé radioséindare

e Tvaradiomottagare som séinder pa tvd olika tomma
frekvenser p& fm-bandet

e Tvé datorer diir det gér att mixa ihop musik frén en
digital spelare med mikrofon

e Bonus: tva radiomottagare till for att operatérerna
ska fa medhérning

Radioséndarna hittade vi for 150 kronor styck och sig-
nalen dr tillrdckligt stark for att fylla ett storre rum,
men sd svag att den inte gr genom viiggar. Det &r alltsa
inte sérskilt komplicerad teknik, men ger mojlighet att
lata avatarerna interagera med varandra, dela rum el-
ler vara i olika ljudvérldar samtidigt. Nér vi har testat
tycker de flesta att det ér roligt bade att vara avatar och
att vara operator, men ofta vill avatarerna glsmma bort
operatorernas nérvaro i rummet s mycket som majligt
och vara “ensamma” med ljudinstruktionerna.
11



TESTA SJALV!

KREATIVA
AVATARER

Dessa instruktioner tillater avatarerna viss kreativitet.
De kan liisas hogt, utan tekniska hjéilpmedel. Avataren
sitter vid ett bord och har fyra kritor och papper till sitt
forfogande.

12 instruktioner - Geometri

* Taden gula kritan. Rita ett vertikalt streck pé
pappret, uppifrén och ner.

®  Taden bl4 kritan. Rita en cirkel p& pappret.

e Ta den lila kritan. Rita ett horisontellt streck pé
pappret, frén viinster till hoger.

® Ta den orange kritan. Rita en triangel pa pappret.

e Taden gula kritan. Rita ett vertikalt streck.

e Taden bl4 kritan. Rita en cirkel.

e Taden lila kritan. Rita ett horisontellt streck.

® Ta den orange kritan. Rita en triangel.

e Taden gula kritan. Rita en triangel.

e Taden bl4 kritan. Rita ett horisontellt streck.

e Taden lila kritan. Rita en cirkel.

* Taden orange kritan. Rita ett vertikalt streck.
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12 instruktioner - Mondrian

Ta den gula kritan. Rita en kvadrat.

Ta den bl4 kritan. Rita en kvadrat.

Ta den lila kritan. Rita en kvadrat.

Ta den orange kritan. Rita en kvadrat.

Ta den gula kritan. Rita ett horisontellt streck, frén
vinster till hoger.

Ta den bl4 kritan. Rita ett horisontellt streck.

Ta den lila kritan. Rita ett horisontellt streck.

Ta den orange kritan. Rita ett horisontellt streck.
Ta den gula kritan. Rita ett vertikalt streck, uppi-
fran och ner.

Ta den bl4 kritan. Rita ett vertikalt streck.

Ta den lila kritan. Rita ett vertikalt streck.

Ta den orange kritan. Rita ett vertikalt streck.

Teckningarna viicker diskussioner och uppmuntrar till
tolkningar kring vem som ritat pa vilket sitt och var-
for. Nagonting i denna 6vning bade tar bort kéinslan av
sjilv och ger den tillbaka igen.
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KITCHEN SINK
SURREALISM
AVATAR

TESTA SJALV! EXE RCIS E

Written by Tova Gerge, Ebba Petrén & Gabriel Widing
Music by Tobias Wedin

KITCHEN : | o repurutio"s
o Supreas— s * Download this track to your mp3-player:
/" avsuanexescise 3 http://bit.ly/kitchen-surrealism

The exercise is carried out individually, although other

persons can be present in the room as witnesses. Be-

Develop a surrealist fore you start the track, take a few seconds to relax,
sensibility in your standing by yourself in the middle of the kitchen. Then
kitchen. put the earphones on and follow the instructions care-

fully. Don’t listen to the track before playing. Follow
the instructions without hesitation. If the conditions
for following an instruction for some reason are not
right in your kitchen, try to make an action equal or
similar to the one that is proposed. Have a nice time!

14



Foton fran Avatarvaro. Foto: Jenny Simm
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AVATAR-ABC

Hir foljer ett uppslagsverk
med begrepp som kan
vara anvindbara for den
som vill experimentera
med avatarisering.

Ansvar. Att sitta horlu-
rar pd en ménniska och
ge den instruktioner dr
kraftfullt, niistan som att
ha en rost inuti huvu-
det. Upplevelsen gar att
jamfora med hur det ofta
ir att stilla sig framfor
en kamera. Ett 6verlim-
nande av ansvar sker och
personen foljer instruk-
tionerna for kameran
eller horlurarnas skull,
inte for sig sjilv.

Avatar. Kropp som frén-
tas sin egen handlingsfri-
het genom att bli styrd av
en yttre kraft.

Bokstavlighet. Avataren
#r tom pd egna initiativ
och tar instruktioner
bokstavligt. Om man ger
instruktionen Titta den
andra avataren i 6go-
nen” bor man ocksé siiga
”Sluta titta den andra
avataren i 6gonen”. Om
man vill att avataren ska
gora ndgot lopande kan

man inleda med "Bérja
att”.

Fabel. Dialoger kan
bygga upp att avatarer
har ett imaginért forflutet
eller en framtid tillsam-
mans. Till exempel:

1: Ska vi leka en lek?

2: Jag végar inte.

1: Vi har lekt den forut.

Instrumentalisering.
Att lata kroppen styras
kan sl& 6ver i att avataren
kénner sig som ett instru-
ment for operatoren; att
spelaren blir en kropp
som for vidare en inten-
tion, inget mer. Detta
verkar héinda i synnerhet
nér avatarerna inte far
ndgon mojlighet att tolka
och kinna in det de utfor,
som till exempel i ett
snabbt flode av abstrakta
rorelser. En kéinsla av
meningsfullhet uppstar
oftast nér instruktionerna
dr en del 1 en uttinkt
dramaturgi eller en upp-
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séittning regler som leder
nagonstans.

Krockar. Om tv4 ava-
tarer siger saker i mun
pé varandra eller far
instruktioner i lurarna
samtidigt som en annan
avatar pratar si uppfattar
de séllan meningen i vad
som sigs utan blir bero-
ende av det ickeverbala

i situationen for att hitta
en forstéelse av vad de &r
med om.

Medium. Om avataren
f&r manga instruktioner
om att siga repliker kan
det sl 6ver i att den inte
uppfattar vad det den si-
ger betyder. Om avataren
ska uppfatta innehallet

i en dialog maste me-
ningarna vara korta och
enkla.

Medvetenhet. Vildigt
enkla rorelser som att
lyfta en hand eller ta
nigra steg kan bli intres-
santa att gora som avatar.
De blir frimmande och
egna pa samma gang.

Nuet. Den grundlig-
gande situationen for
avataren &r att den inte
vet vad den kommer gora
i nésta 6gonblick. Den &r

17

nidrvarande i nuet och tar
inga egna initiativ. Den
véntar pa nésta instruk-
tion.

Operator. Benimning
pé den rost som kontrol-
lerar avataren.

Ord & handling. 1
motet mellan tvé ava-
tarer upplevs fysiska
interaktioner starkare én
repliker. I motet med en
avatar tvingas man om-
forhandla vad ménniskan
framfor en #r och varifran
dess ord och handlingar
kommer.

Projiceringar. Istillet
for att projicera en fik-
tion, som “du star i hogt
gris”, kan det vara smart
att borja med “tink dig
att du star i hogt gris”
eller “tiank p& hur det
skulle kiinnas om du stod
i hogt grids”. Man behover
inte l&tsas ndgonting i
avatarvaro, utan kan siga
“28 genom rummet med
stingda 6gon” istillet

for “gd genom det morka
rummet”.

Subjektivitet. Om
avataren instrueras att
bygga upp en inre bild
dr det bra att téinka pa
om man vill férevisa hur

den bilden ska kinnas
eller inte. “Griiset kdnns
mjukt och skont emot
benen” kanske krockar
med avatarens egen idé
om hur gris kidnns. Sug-
gestioner och imperativ
dér avataren ska 8kalla
egna erfarenheter gor att
ménniskans subjektivi-
tet stills i centrum och
avatarvaron minskar.

Tautologi. En instruk-
tion om att hdrma, folja
efter en annan avatar,
rora sig i takt till musik
eller att repetera ngot
man redan gjort upplevs
ofta som térta pa tarta,
och skapar medveten-
het om hur avatarvaron
ir konstruerad. Det blir
som en sorts metaavatar-
varo att bli instruerad att
styras av nagonting annat
an rosten.

Trygghet. Avatarer blir
ldtt mycket sikra pé sin
sak och kan vara ganska
hinsynslosa socialt ifall
de far instruktioner att
vara det. Detta framtrider
extra tydligt om avatarer-
na interagerar med andra
ménniskor som inte #r
avatariserade.



AVATARER OCH
EXISTENZER

.

m not sure. I'm not sure here, where we are, is real
at all. This feels like a game to me. And you, you
begin to feel like a character.”

-Ted till Allegra, eXistenZ

Avatarer ér 1 hinduisk kontext de kroppar som tas i
besittning av gudarna niir de behéver utriitta sina dren-
den pa jorden, men anviinds i modern mening ofta om
representationer for personer i virtuella virldar. Det
gar ocksé att tala om besatthet och maskbérande i ter-
mer av avatarism (vilket anviints 1 verklighetsspel som
Maskspel och Prosopopeija). 1 lajv fungerar rollerna
som spelarnas avatarer (dven om spelare och roll delar
samma kropp).

Avataren som figur aktiverar frigor om kontroll, makt
och subjektivitet. Vad innebir det att betrakta sin egen
kropp som en avatar? Vad hinder nir vi later en ytire
kraft ta var kropp 1 besittning? Kan vi sjélva vara den
kraften for oss sjiilva eller varandra? Kan avatarer an-
viindas som instrument for att skapa nya gemenskaper?
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En hjélp for att begrunda avataren &r filmen eXistenZ
fran 1999 av David Cronenberg. Det sigs ju att "99 &r
80-talisternas 68, ett ar laddat med vissa kulturella
erfarenheter. Redan 1983 undersskte Cronenberg vad
videomediet gjorde med vért seende i1 den relativt sts-

kiga men kultforklarade Videodrome. 1 eXistenZ
utforskar han pd olika sitt datorspelens estetik och
subjektiviteter. Over bada filmerna vilar en mork psy-
koanalytisk ton dér kroppen stér i centrum. Mstet med
den virtuella virlden &r inte transcendent utan kropps-
lig, for att inte séiga kottslig.

Spelet eXistenZ, som spelas i filmen, forutsétter att
spelaren kopplar in en organisk maskin (se ovan) rakt
in 1 ryggraden. Spelet kriver alltsé att spelaren ppnar
ett nytt hal in i sin kropp for att kunna uppleva den vir-
tuella verkligheten som verklig, ndgot som foranleder
viss penetrerationsskrick hos traineen Ted, som maste
fa en “bioport” installerad.

Filmen bor dock inte lidsas som en beskrivning av
hur dataspel fungerar, utan snarare hur verkligheten
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fungerar 1 en virld av dataspelare. Filmen innehal-
ler sedvanliga meta-vindningar av typen spel i spe-
let, drom 1 drommen, men dessa ér lika lattforutsedda
som i Matrix, Inception, och si vidare. De spelar
inte ndgon viktig roll utéver att pdminna oss om att
verkligheten struktureras genom vara fantasier. Det r
inte verkligheten som haller samman vér virldsbild,
utan fantasierna. Verkligheten #r alltfor komplicerad,
mangfacetterad och traumatisk. Sa det dr nér vi star
utan strukturerande fantasier som verkligheten rasar
samman.

Dirfor ér det snarare den andra delen av det inledande
citatet, ““...you begin to feel lika a character”, som ska
uppmirksammas. Nér spelarna borjar betrakta var-
andra som spelkaraktiirer s& hénder ndgot med deras
relation. Filmen kan litt ses som ett sorts mork schi-
zofren version av lajv, dir sociala roller ju sitts pa un-
dantag eller ges ett skyddande lager av fiktion.

Men estetiken i filmen skiljer sig frin ménga lajv pé
séitt som 6ppnar nya och spidnnande méjligheter for
verklighetsspel, lajv och deltagande performance i
allméinhet. Lajv har varit vildigt besatt av s& kallad
360°-estetik, didr alla element, roller och miljo till-
sammans ska bilda en fullindad virld, utan sprickor
i kanten. eXistenZ liknar mer ett onlinespel: spelarna
tilltalar stéindigt varandra sdsom spelare, men nir de
vill interagera med spelvirlden s maste de behandla
den som om den vore verklig. De karaktirer i spelet
som inte styrs av spelare utan bara ingdr i spelets fik-
tion svarar inte pa tilltal om de inte tilltalas som roller:

ALLEGRA: Start by repeating your last line and in-
clude his name so he knows you are talking to him.

Strukturen kommer fran dataspel och i viss man bords-
rollspel. Tva World of Wareraft-spelare kan disku-

tera en ridd utanfor spelets fiktiva ramar, men nir de
20



vil skrider till verket gor de det inom dessa ramar.

Skillnaden &r att eXistenZ avatarer har kroppar, de
skulle kunna vara verkliga personer, och bor forstis
som verkliga.

Med eXistenZ-estetik skulle man kunna jobba med
en aktiv publik som ir sig sjdlva och som inte méste
rollspela for att p& nigot sitt kopa storyn. Det skul-
le kunna gora det littare att delta, ungefiir som med
en bok eller en film dir det forstds behovs viss inle-
velse for att de som liser eller ser ska bli berrda: en
anstringning for att acceptera fiktionens ramar och
“tro” pd dem. Men i ett vanligt rollspel behiver spe-
larna sjilva vara beredda att samtidigt bade skapa och
uppritthalla den pahittade virlden och stilla hela sin
beslutsfattande formaga till forfogande for den. Detta
kriiver mer forforstielse och mer aktivt arbete. Ett spel
som tar spelarnas kropp 1 besittning och befriar dem
frén rolltagande sénker troskeln for deltagande.

En publik skulle dven kunna styras med till exem-
pel ljudinstruktioner, som till exempel performance-
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duon Lundahl-Seitl jobbar i Symphony of a missing

room, utan att ndgon 360°-illusion bryter samman.
MindFeed, ett projekt som Interacting Arts gjorde
med en fjdrrstyrd avatar i stadsmiljo, fungerade ocksd
lite enligt séna principer. Lydnaden skapar ytterligare
frigor och problem kring njutningen och motviljan
att underordna sig en annan person, en rost eller ett
system. Oavsett skapar avataren ett spinnande glapp
mellan kropp och agens som kan undersikas utifrén
modernistiska cartesianska idéer om kropp-sjil séviil
som postmoderna idéer om subjektsupplosning och
ménniska-maskinrelationer.

Vidare gor eXistenZ nagonting som lajv aldrig gor,
ndmligen att stundom ta sina spelare i besitining for
att fora handlingen vidare, en sorts cut scenes (i spel-
termer). Till exempel hénglar Ted och Alleghra ofrivil-
ligt upp varandra for att det passar spelets dramaturgi.
Spelet tar dven 6ver deras tal:

TED: God... What happened? I didn’t mean to say
that?
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ALLEGRA: It’s your character who said it. It’s a kind
of schizophrenic feeling isn’t it? You'll get used to it.
There are things that have to be said to advance the
plot ... and those things get said wether you want to
say it or not. Don't fight it, go with it.

P& samma siitt kan karaktdrerna i detta spel loopa,
fastna, sdga samma sak om och om igen. Fiktionen fyl-
ler inte ldngre funktionen av att skydda spelarna eller
hjdlpa dem att navigera i viirlden, utan kan lika gdrna
lésa dem eller hota dem - de mirker att allting &r en
fiktion, men blir dnd& tvugna att vistas i den.

Detta #r en kinsla som kan dyka upp #ven i varda-
gen, till exempel nir telefonforsiljare som foljer ett
interaktivt manus ringer upp, eller i en chattsupport
dir de forsta meddelandena skrivs av en bot: “Hej och
viilkommen!” “Vad har du for problem?” Det maski-
nella i dessa dgonblick kan vara bade skrimmande och
komiskt, och lockar ofta till att borja leta efter “verk-
ligheten” bakom manuset, personen bakom avataren.
Nér forsiljaren av mobilabonnemang moter medlems-
rekryteraren fran vilgorenhetsorganisationen, var och
en klddda i respektive organisationsuniform, dr det l#tt
att tycka att ménskligheten har segrat 6ver maskinen
ndr de bada misslyckas med att bli del i den andras
manus och istillet gar och tar en kaffe.

Och kanske #r det si. Samtidigt finns en fara i att for-
soka dela upp vara méten i minskliga och avatariska.
For hela tiden finns manus vi foljer. Det finns inget ut-
anfor spelet, inte ens nér vi dr nyvakna och just kokat
morgonkaffe.
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AVATARER,
PISTOLER OGH
SVARTA HAL

Att vara kroppen men inte tanken.

Att reflektera med passiv distans 6ver de handlingar
kroppen utfor, som om de inte &r ens egna.

Att uppleva nirhet till en annan person befriad frén
jagets isolering.

I métet mellan avatarerna finns det komplicitet och for-
troende, en glimt i dgat, en tyst underton.

Medan operatorernas isolerade jag desperat forsoker
overkomma det odefinierbara som skiljer dem at sd &r
avatarerna redan dir, redan mobiliserade.

De har funnit ndgot gemensamt, mitt i eller under fri-
heten fran makt och ansvar.

Och kanske handlar avatarernas gemenskap om att (for
en ging skull) fa befinna sig pa ritt” sida i1 det stora
forenklade Upprorsdramat - utan hyckleri och kluvna
tillhorigheter.
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I det blir 6verlimnandet av sig sjdlv som avatar ett
lyckligt éverlimnande, en liksom romantisk form av
apati.

Varfor vill vi 6verldimna oss s& hir?

Ricker det inte med att vara askddare i det samhille
och den tid vi lever 1, vill vi ocksa bli skadare till vira
egna liv, de handlingar vara kroppar utfor?

Kanske &r det uttrycket for en generations impotens i
forhéllande till de globala problem och maktstrukturer
som péverkar dess liv.

Varfor ska vi ta ansvar for ndgot vi inte har ndgon makt
over, for problem vi inte har skapat - undrar vi under-
medvetet och kastar oss in i en befrielse fran allt an-
svar.

Eller s &r det inte ett tidsspecifikt beteende; tviirtom,
det #r just den hér beredvilligheten till mentalt slaveri
och ansvarsfrihet hos véra foréldrar och deras forildrar
som skapat maktstrukturerna som vi nu lever med.

I s& fall dr det just den romantiserade apatin vi borde
befria oss ifran.

Men &r inte verkligheten, maktstrukturerna och
maktlosheten lika hopplést orubbliga oavsett vilket?
— undrar vi undermedvetet och kastar oss in i en befri-
else fran all skuld och allt ansvar.

Det finns en bild pa en installation av Anish Kapoor
—1 ett alldeles vitt rum ligger en absolut platt kolsvart
rundel mitt pé golvet. (1)
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Det ir inte en rundel utan ett hal, ett hil som tycks
leda bortom rummet, och bortom den griins som &r golv
eller viigg eller installation. Dér finns ingentinget, ett
stort morkt upplosande av jaget.

Det ér fasansfullt och forférande, och inbjudande.

Operatoren har makten genom 6verenskommelse, och
vi kan anta att det ocksé finns en 6verenskommelse om
hur den makten ska anvindas.

Dérmed har vi gatt 6ver griinsen, vi har 6verlimnat oss
sjilva och diskussionen forskjuts istéllet till vad som
kommer efterat.

Marina Abramovic gjorde en performance 1974,
Rythm 0, 1 vilket hon 6verlimnade makten till sin pu-

blik. P& ett bord hade hon placerat 72 objekt, bl a en

ros, honung,

en fjider, en piska, en pistol och en kula. Publiken
bjods sedan in att som de ville bruka dessa redskap
mot konstnéren sjilv, for smirta eller njutning.

Sessionen pagick under sex timmar och nér tiden var
slut gick Abramovic blodig av scenen.

Hon rapporteras senare ha sagt: "What I learned was
that... if you leave it to the audience, they can kill you™.

(2)

Publiken som smeker med en fjider eller laddar en
pistol gommer sig bakom bade Operator och Avatar,
och relationen mellan dem &r minst sagt ambivalent.

Béada kan betrakta det som sker med en viss distans:

den ena dirfor att den inte fattar nigra av de beslut
som styr dess handlingar,
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den andra dirfor att den alltid bibehaller den fysiska
distansen till handlingarnas eventuella konsekvenser.

Vad det dr som kommer efterat. Genom mérkret.

Kanske dr den enda insikten att det bara finns dnnu
mer morker och att om vi limnar 6ver makten kommer
den for eller senare att anvindas emot oss.

Eller kanske ér det s8 att - forutom all ménsklighetens
monster - det finns hemliga halor djupt inne i morkret,
i det oformliga, trubbiga glappet dir bara avatarerna
far plats.

Och kanske det ir dér avatarernas styrka ligger. Bort-
om individernas maktkamp samlar de en underjordisk

armé.

JOSEFINE RAsMUSON
Konstnir
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ATT VARA
GEMENSAMT
UTLAMNAD

Om vi dtervinder till problemet med sorg, till de
dgonblick nir man gar igenom ndgonting som lig-
ger utanfor ens kontroll och finner att man éir utom
sig, inte ett med sig sjilv, kan vi siga att sorg bdr
inom sig mojligheten att forsta det forkroppsligade
livets grundliggande socialitet, sitten pd vilka vt
Jfran forsta stund, och pd grund av att vi dr kropps-
liga varelser, redan dr dverlimnade, bortom oss sjiil-
va, inblandade i liv som inte dr vdra egna

- Genus Ogjort, Butler, s.41

Vileveri en tid av stora omvélvningar. Hela det ekono-
miska systemet skakar. De resurser som rika nord dry-
gat ut med stolder fran exkolonier de senaste trehund-
ra aren dr pd upphillningen. Nationalstaterna lider av
identitetskris som ger utslag i patriotisk populism och
vilfirdssystem monteras ned. Arbetslivets trygghets-
niit osiikras éter efter sekler av kamp for ritten till fast
anstillning och facklig organisering. Griinserna mel-
lan arbete och privatliv suddas ut p& gott och ont, inte
minst inom konstvirlden. Formerna f6r maktutévande
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och underkastelse forindras pé sitt som vi inte kan
kontrollera eller 6verblicka.

Gruppen kring Avatarvaro intresserar sig for allt det-
ta och for vilka tankemiissiga redskap som kan tinkas
bli viktiga nir framtiden plotsligt redan ér hér. Det be-
hovs nya siitt att forstd kamp och solidaritet, sétt som
inte grundar sig i forestéillningen om det stabila och det
definitiva. Och det behévs en plats déir idén om starka
samhiilleliga auktoriteter sorjs, s att vi kan erkiinna
att situationen nu #r en annan och att ocksa motstand
mdste ta nya former. Konsten kan vara bade laborato-
rium och krypta, om vi later den.

Judith Butler &r en relevant teoretiker for att tinka vi-
dare kring dessa fragor. Butler dr kanske mest kiind
for sin kritik mot konets ontologi. Istillet for att tiinka
konet som ett oskrivet blad med ett visst format som
sedan genus kan tecknas pd menar hon att forstiel-
sen av kon och genus inte gir att skilja &t utan &r det
samma och skapas genom en éndlés ricka repetitioner,
som text pd text pd text utan original och utan papper
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under. Dessa repetitioner &r reglerade och foreskrivna
av vér sociala viirld men tillater ocksd fatala missfor-
stand, lustfyllda parodier och framfor allt en aktivt an-
svarstagande relation till det som visserligen fanns diir
innan oss men som inte for den skull r givet, utan som
gors av oss alla gemensamt. Om det finns ndgon frihet
i Avatarvaro ir det precis denna: att repetitionen av
instruktionerna kréver en variation och att det alltid
finns utrymme for missforstand.

Bland annat med Undoing Gender (2004), Precari-
ous Life (2004) och Frames of War (2009) har Butler
fignat sig &t att téinka vidare kring subjektet som en
serie gemensamma repetitioner 1 en social viirld. Hon
iir 1 dessa texter upptagen av ansvar och svarande (re-
sponsibility - responsiveness) 1 relation till extrema si-
tuationer av vald och osikerhet, sisom krig. Hon tar
hjdlp av bland annat filosoferna Emmanuel Levinas
och Hannah Arendts texter for att synliggora att det
inte finns nfigra ensamma, fristdende subjekt, utan att
vi alla & sammankopplade i sarbarhet: en sérbarhet
som inte nodvindigtvis betyder skada eller forlust,
utan ocksd lust och forflyttning. Om vi forstar hur vi
tir sammankopplade, menar Butler, kan vi heller inte
undvika att se att vad vi én gor, diven icke-aktion, r ett
svar, och att vi ddrfor har ansvar.

For henne #dr detta omskrivande av subjektets form
ett viinsterprojekt. Vinstern méste hitta nya sitt att
tinka kollektivitet, menar hon, om den ska overleva.
Butler skriver ocksé fran ett tydligt nordamerikanskt
perspektiv och #r upprord dver att medborgare i Usa
inte fr veta, att de pd grund av olika mediala filter inte
forstar vilken sorts vald som Usas utrikespolitik utsét-
ter ménniskor for. Detta patos éir forstds forstaeligt: Att
veta nfigonting eller dtminstone ana det &dr en grundfor-
utséttning for att kunna agera kring det.
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Men att slaveri dr grymt har ju inte hittills hindrat sla-
veriet frin att fortgé: tviirtom finns det idag fler levande
ménniskor som lever i slaveri dn ndgonsin tidigare. Att
vi leveri en valdsam virld innebér ocksa att vi pa vissa
nivier njuter av de privilegium vi har. Att veta att detta
privilegium givits oss genom andras underkastelse kan
lika géirna vara en kick som en strukturférindrande in-
sikt.

Vetandet i sig &r alltsé inte nog for att skapa viljan att
an-svara. Vetandet omférdelar inte s&rbarheten; det
gor inte sdrbarheten till gemensamt forvaltad. Vad kan
d4 astadkomma en sidan fordndring? Vilka situationer
oppnar vara avskiljda subjekt och kopplar ihop dem
med de andra pé sitt som gor oss “utom oss” i butlersk
bemirkelse? Kanske kan dessa héindelser inte alls pla-
neras eller iscensiittas pa ett enkelt siitt. Anda finns
ogonblick som politiserar, sarar, fordndrar — tillfillen
nér vi inte bara pa ett teoretiskt plan forstar att de an-
dras erfarenhet av virlden skiljer sig fran var egen,
utan da vi ocksé trots denna skillnad lyckas dela dessa
erfarenheter och bli en del av en subjektivitet som inte
slutar vid den egna huden.

En politisk kamp som fors i, genom och for sérbarhet
behover alltsd inte betyda ensamhet. Men om vi ska
kunna fa syn p& mellanrummen som knyter oss sam-
man — om vi ska kunna prata om kollektiva erfarenhe-
ter som inte dr grundade i starka kénslor av antingen
yttre hot eller av egen allsmiktighet — behover vi plat-
ser dir sprak kan uppkomma och dir samtal far dga
rum. En av véra testspelare sa att erfarenheten av att
vara avatar gav en kiinsla av att vara “gemensamt ut-
lamnad”. D& kéndes det som att Avatarvaro kunde
vara en sidan plats.
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Foto: Jenny Simm

Det finns ingen publik. Det finns inga sk&despelare.
Avatarvaro ir ndgot annat. Upptick vem du blir nér
initiativet till handling 6verlé@mnats till ngon annan.

Avatarvaro dr en inbjudan till att 1&ta sig bli styrd.
Du agerar sjilv utan att behova fatta ndgra beslut. Via
horlurar instrueras du som deltagare till att rora dig,
tala och handla — béde i grupp och enskilt. Du behs-
ver inga forkunskaper for att delta. En rost kommer att
leda dig genom verket och gira det till en angenéim resa.



