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Zentral ins TAB - unsere Biihne
auf der Bilihne gestellt: Bilder-
wand und tibergroBer Monitor,
Uber den Texte und Zahlenrei-
hen flimmern. Raum fiir virtuell
gestaltete Welten. Und Mia als
intelligente U berfliegerin nicht
gerade der Liebling im neuen
Klassenverband, die sich ausge-
schlossen fiihit und auch selbst
ausschlieBt. Sich an einer Spie~
le-Entwicklung beteiligt. Ein~
taucht in die Welt der Kiinstli-
chen Intelligenz. Die Ebenen in
,The Me" vermischen sich.

HAMELN. Realer Schulalltag;,
Mias Begegnung mit Ben,
den sie eigentlich ,siiB" fin-
det, der aber auch von einer
Mitschiilerin angeflivtet wird.
AuBerdem findet sie Ben ,viel
zu klug fiir uns". Vor einer
Klassenarbeit warnt die Leh-
rerin  im  Bliimchen-Kleid;
.Ben, nicht abschreiben” -
und zitiert Orwells ,Big bro-
ther is watching you". Mia
geht auch nicht zu den ange-
sagten = Partys, Fur Mia:
Spricht eh keiner mit mir,*
Ben lockt mit ,besoffenen
Lehrern - wird ‘der Wahn-
sinn". Mia gibt ihre Arbeit ab,

- mehr zu kontrollie~

Virtuelle Welten

Kiinstliche Intelligenz und Datenklau: ,,Thé me" im TAB

»The Me" themati-
siert den nicht

renden Zugriff auf
personliche Daten
durch gezielt dafiir
programmierte
Kiinstliche Intelli-
genz am Beispiel
Gaming. ‘
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bevor Ben noch angefangen

hat.

Dauereinspielung: virtuelle
Welten, ein Survival-Spiel. Ei-
ne Art ehemaliges Fabrikge-
lande, dem man entflichen
soll, Auf dem Weg in die Frei-
heit Schikanen, versperrte
Wege. ITmmer wieder einge-
blendet, die Welt von KI Nar-
zissa, ,Ich bin die Cloud”, Al-
gorithmus, der alles misst, Ge-

fiihle, Emotionen und alle ge- .

sammelten Daten verkntipft.

Einordnet, Und alles wichtig:
Ekel, Angst, Scham, Trauer.
Und Narzissa so ein bisschen
yGollum"” auf sexy getrimmt
und sinnlich erfahrbar.

Viel Raum, in der die virtu-

elle " Spiele-Welt entwickelt
wird, Ein Madchen vor Graffi-
i, unterwegs durch Génge
und tiber Treppen, eine kiinst-
liche Figur. Versuchskanin-
chen mit Fingerklemme und
ihr Korper, wie von Stromsto-
Ben getroffen, hochgeworfen.,

Wieder unterwegs, vor ver-
schlossener Tiir mit Zahlen-
code - plotzlich eine Toten-
kopffigur, als ginge es durch
eine Geisterbahn, Noch ein
Madchen und beide verschlei-
ert auf Sandbergen unter-
wegs. ,Krasser Ort", wie es
heiBt, dann Sackgasse und un-
terwegs mil Gasmasken. Da-
zwischen Schiiler-Alltag und
eine Fahrt im Retro-Zug. , Wo-
hin fahren wir?" und ,Das Ziel
ist die Richtung”. Sprung aus

ot

o

dem Zug, Dann heift es -
nach einer Spritze, die ins

. Spiel kommt - ,Game over”.

Bei der Cyber-Polizei: Daten |
abgefragt und ein Strafverfah-
ren angedroht. Ein giganti-
sches Netzwerk — dann doch
noch gemeinsame Party mit
psychedelischen Farbkreisen.
Und Mia und Ben, die sich
kiissen. Gegeneinander ge-
spielt haben, ein geféhrliches '
Spiel, in dem sie léngst von KI
Narzissa manipuliert wurden.
Eine lernfahige KI, die das Ge-
schehen lenkte,

Kein Theater der Zukunft —
dazu ist die virtuelle Welt ein-
fach zu langweilig und die
ferngesteuerten Figuren samt
Plot zu wuninteressant, Lara
Franzen als Mia und Max Kré-
mer als Ben — zwei Jugendli-
che, die mit leerem Blick in
die Ferne kaum wahrgenom-
men werden, weil die virtuel-
len Welten dominieren. Laura
Schulten in vielen Rollen als
Ana, KI Narzissa, Lehrerin und
schru]hger Beamter, Ein ambi-
tioniertes = Projekt von Ruth
zum Kley mit dem Kolner
Kiimstler Theater und Theater,
das allemal anders funktio-
niert als virtuelle Spiele — an-
ders spielerisch unterwegs ist.
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