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EINLEITUNG

Seit langem schon und immer dréangender stelltraictals Spielleiterin und ,Spielbegleiterin® eine
bestimmte Frage: Wie gestalte ich eine gute Probe?

Genauer gesagt: Wie leite ich eine Probe so, dassther das dabei herauskommt, was ich auf der
Biihne sehen méchte? Und zuvor: Was méchte ich abpttauf der Biihne sehen? Méchte ich nur
meine eigenen Ideen umgesetzt sehen — oder matht@eimehr, dass die Spieler ihre eigenen
Vorstellungen entwickeln und mit meiner Hilfe gétsa?

Wodurch kann ich tberhaupt eine Probe beeinflusgéakann ich sie so gestalten, dass sie ein Feld
bietet, in dem experimentiert, Theater erforscrensthen erlebt, der wahre Ausdruck gefunden
werden kann?

Um dies zu beantworten, habe ich zuerst Theateffeciie befragt, die mir antworteten, dass es keine
allgemeingultigen Rezepte dazu gebe. Ich habe nedgg@men Erfahrungen im Inszenieren gesammelt,
meine eigenen Lehrer und Regisseure (ich bin aafighender Theaterpadagogin auch
Schauspielschuilerin) bei den Proben beobachtemaiie eigenen Reaktionen als Spielerin
analysiert. Ich habe Experimente angestellt undlarhinaus sehr viele Blicher gelesen. Diese
behandeln jedoch meist sehr detailliert nur Ted&spder Probe oder aber sie geben eher
Praxisbeschreibungen wieder als eine Systematmgjeter Probengestaltung.

Aber eben um die systematische Erforschung gemires

Also habe ich meine Erfahrungen gesammelt und tstrigkt, um hinter die Grundséatze der
Probengestaltung zu kommen.

Die vorliegende Arbeit erhebt nicht den Anspruchadévollstandig zu sein oder gar Wahrheiten
gefunden zu haben, aber sie versucht, meine Aréwanif folgende Fragen zu wiederzugeben:

Nach welchen Prinzipien kann eine Spielleiteriredtnobe gestalten? Welche Faktoren beeinflussen
die Probe? Auf welche Art und womit kann die Thgaidagogin intervenieren? Wie ist eine
unberechenbare Probe dennoch planbar und in weRihasen verlauft sie? Wie wird meine ideale
Probe gestaltet?

Da die Arbeit nach Grundlagen und Prinzipien susteft die sofortige praktische Anwendung im
Hintergrund — konkrete Ubungen beispielsweise héaten Rahmen gesprengt — auch wenn die Praxis
die Notwendigkeit zu dieser Abfassung lieferte andh die Arbeit sich auch immer wieder darauf
bezieht. Erlebnisberichte ziehe ich zur Verdeutligphinzu. Um sie vom Ubrigen Text abzusetzen,
sind sie durch di&ursivschrift gekennzeichnet. Ich schildere darin meine Erfaleorals Leiterin

aber auch als Spielerin — das Verstehen ihrer Eligp hilft namlich die Probengestaltung an den
Teilnehmern auszurichten.



1. Theater gestalten

»Ich kann jeden leeren Raum nehmen und ihn eineBiilennen. Ein Mann geht durch den Raum,
wahrend ihm ein anderer zusieht; das ist alles,aua¥ heaterhandlung notwendig ist.“ (Brook 1970), 2

Um zu erlautern, wie Theater gestaltet wird, soii&chst Theater definiert werden. Inszenierung und
Stlick als wichtige Bestandteile werden einzelndotitet.

1.1 Das Theaterkunstwerk

Man spricht dann von Theater, wenn mindestenskémson eine Rolle spielt, wahrend wenigstens ein
Zuschauer zusieht. (vgl. Platz-Waury 1999)

Die Theaterauffuhrung unterscheidet sich von amdrenstwerken durch die Gleichzeitigkeit und
Kollektivitat von Produktion und Rezeption, durairee Einmaligkeit — keine Aufflihrung ist
hundertprozentig wiederholbar - und nicht zuletatctt die Wechselwirkung zwischen dem Publikum
und dem Geschehen auf der gewohnlich erzahlerBghkne.

Vor einiger Zeit habe ich einen Kurs zu den ,Gruag#n des Theaterspiels” gegeben. Obwohl ich vor 17
Jahren mit Theater spielen begonnen habe, fieliesmVorfeld schwer, pragnant zu formulieren, was
Theater spielen eigentlich ist. Das Ergebnis mej&eiche” lautete:

Theater spielen heil3t eine Situation aus den EleendRaum, Handlung und Figur handelnd schaffen
und in dieser fiktiven Situation agieren, wahreeohaind zuschaut. Dabei setzt sich der Spieler zur
Situation und ihren Elementen durch Eindruck (Wahmung) und Ausdruck (Verkorperumg)

Beziehung.

Praziser formuliert ist das Theater zwischen Réalihd Fiktion verankert; so auch seine Kernelement
Raum, Zeit, Handlung und Akteur. Sie sind real amden und verkorpern gleichzeitig die fiktiven
Schauplatze, Zeiten, Handlungen und Figuren.

1.2 Die Inszenierung

Regisseur, Schauspieler, eventuell auch Technijestalten das Stiick, formen den verdichteten Stoff
und vermitteln die Aussage dem Publikum.

Dazu wird es interpretiert und um eigene ldeenreaga

Die theatrale Gestaltung wird Uber real vorhandéxiehen (semantisierte Theatermittel) erreicht, die
eine intendierte Bedeutung tragen. Man unterscheat®uspielerbezogene Zeichen, wie
Raumbewegungen, Gestik, Mimik, Sprache, Kostimeranthbezogene, wie Biihne und Blihnenbild,
Requisiten, Beleuchtung und Ton.

1.3 Das Stiick

Text und interpretierend-ergéanzende Gestaltunghbitths Stick. Es ist meist nach dem selben Schema
aufgebaut, das an Hand von ,Romeo und Julia“ (S$peare 0.J., 1149 ff.) verdeutlicht werden $oll:

! Auf alle anderen am Inszenierungsprozess betiliptitarbeiter wie Tontechniker oder Lichtdesigsell im Folgenden
nicht eingegangen werden. Das Thema der Arbeitioéskt sich auf den Probenprozess mit den Schdespiend sieht
vom Einsatz der Technik, der in der theaterpadagbgin Arbeit oft weniger relevant ist, ab.

% Was hierbei der Spielvorlage entstammt und wasdemgestaltenden Kiinstlern (in diesem Fall: defagserin)
erganzt wurde, wird nicht extra gekennzeichnet.



Eine Figur (Julia) wird dem Publikum vorgestelltelgt nach einem einschneidenden Ereignis (Julia
verliebt sich in Romeo), veréndert sich die Sin@tiDie Figur bewertet die Situation neu und enkefic
eine neue Einstellung dazu.

Sie setzt sich ein Fernziel (Juldll Romeo heiraten und ein gltckliches Leben mit iihrén), das
anders als ihre aktuelle Lage aussieht und ihreensziel dient.(Juliawill geliebt werden.) Die Figur
beschliel3t also ihr Leben zu &ndern, aber dald&rswich ihr Hindernisse in den Weg. Diese konaes
dem Innern der Figur stammen (Julia zweifelt an BasrLiebe), aus anderen Personen (den verfeindeten
Familien) und der Umgebung (der Balkon, wenn Robinahe abstiirzt) bestehen.

Um das Fernziel anzustreben, miissen die Figureschenziele erreichen. (Julidll, dass die Amme
erzahlt, was Romeo gesagt hat. Julith, dass Romeo erfahrt, dass sie Scheingift schluakeh) Die
Fern- Lebens- und Zwischenziele kdnnen in ,Ich‘wibatzen geauf3ert werden.

Um diese Zwischenziele zu erreichen, miissen dier€ighandeln / sich verhalfeifuliafragt die

Amme, was Romeo gesagt hat. JgkareibtRomeo einen Brief). Die Handlung / Das Verhaltsst

sich immer in Verben ausdriicken.

Die Figuren handeln auf eine bestimmte Art: Sieuteen eine bestimmte Vorgehensweéigaulia fragt

die Ammebegierig Julia schreibt ihren Brigfachdenklich) Die Vorgehensweise wird in einem Adjektiv
ausgedruckt.

Mit den sich &ndernden Hindernissen wandelt sichRlaiko, was geschieht, wenn die Figur das
Zwischen- oder Fernziel nicht erreicht. (Wenn diame nicht erzéhlen wirde, was Romeo gesagt hat,
wulsste Julia nicht, dass er sie heiraten will udglinherweise kame es dann nicht zur Hochzeit. Wenn
Julias Brief Romeo nicht erreicht, bringt er sich.u

2. Amateurtheater gestalten

Theaterpadagogik will Animation, will Leben einh&ea, will beleben, will zu einem lebendigeren
Leben anregen. (Felix Rellstab 2000, 194)

2.1 Die Amateurtheaterauffiihrung

Das Amateurtheater gestaltet und inszeniert ebeiesdas professionelle Theater Stoffe mit einer
gewissen Aussage. Aber die Zielsetzungen des Th@pielens sind verschieden.

Wahrend das professionelle Theater auf das kiisster Endprodukt und dessen Einwirkung auf die
Zuschauer zielt (vgl. Weintz 2003, 17), will das &teurtheater vorrangig zwischen Kunst und
Menschen, die nicht von Berufs wegen Theater maclegmitteln.

Das Spiel ist nicht allein publikums- sondern eloesyeler- und gruppenorientiert (vgl. Weintz 2003,
323): Die Spieler werden auf theatralischer wiechsgozialer Ebene durch Theaterarbeit geférdert und
gefordert. Theater soll sie ,von den Zwangen unchiaissen befreien, die sich zwischen uns und
unsere Erfindungen, unsere Kreativitat stellemBurdesverbandes fiir Theaterpadagogik 2006).

2.2 Die Spieler

Das Amateurtheater geht dabei auf die sachbezagbetischen Bedlrfnisse und die persénlichen
Interessen der Spieler ein. Der ,Amateurspieldrdpielt um des Spiels und seiner selbst willaffe{ntz
2003, 243), er will Klarheit Gber sich selbst gemén und ,bisher gesetzte Grenzen [...] erweitern”
(Weintz 2003, 359ff.). Des Weiteren will er Naheéxz&ptanz und Austausch innerhalb der Gruppe und

® Das Lebensziel wird auch ,Uberaufgabe“ (vgl. Sseavski (1) 2002, 293) oder Riickgrat der Figur (Myleston 2002,
151) genannt. Es ist der Figur nicht unbedingt Esiyuaber es bestimmt all inre Handlungen. Psygfisith gesehen ist
es das menschliche Grundmotiv, das da sein kanWdasch nach Anschluss, Erfolg oder Macht. EdéstAntrieb fir
das Handeln. Wie aber gehandelt wird, ist vom Gtitarales Menschen abhangig. (vgl. Schmalt / Sokskd2005, 514
ff.)

* Travis nennt das ,Aufgabe“. (Travis 1999, 34)

® Travis nennt das ,Mittel“. (Travis 1999, 39)



darlber hinaus beim Publikum erfahren. Auf asthbéis Ebene ist er Gestaltungsmittel und schaffender
Klnstler.

2.3 Der Spielleiter

Der Spielleiter hat in seiner Funktion als Regisste Verantwortung fir die kiinstlerische Leitungdu
Gestaltung der Inszenierung. Als Padagoge steht stéandigen ,Dialog [... mit den] Spielerinnen®
(Nickel 2005, 140). Der Spielleiter will zum eineim Theaterkunstwerk schaffen, zum anderen die
Spieler férdern.

Diese Balance der Spielleitertatigkeiten, die sicimer wieder gegenseitig neu bedingen, findet sich
grafisch dargestellt bei Hans-Wolfgang Nickel (\gickel 2005, 140).

Die Probengestaltung, die Thema der vorliegenddeifist, stellt einen Teilaspekt seiner Tatigkeite
dar. Sein Arbeitsgebiet wird im Folgenden kurz helget. Die Probengestaltung wird in diesen Kontext
eingebunden.

1. Inszenierungskonzept erstellen

Ein Spielleiter, der vom Tektausgeht, muss analytische und sinnliche Bestiémder Spielvorlage
erkennen, in eine entzifferbare Interpretation siben und um seine eigene Vision erweitern (vgl.
Ahrends 1990, 12 f.). Das gewlinschte Ergebnisdeit seinem Konzept fest:

Durch das Stiick soll eine bestimmte Geschichtehétragrden; das ist der Inhalt des Stiickes. Eehma
gewisse Aussage. Die Geschichte soll auf einerhagt Art, in einer speziellen asthetischen Form
erzahlt werden. Jede einzelne Szene hat eine Buanktidiesem Stiick, so dass sie der Handlung dient
und sie vorantreibt oder bremst.

Des Weiteren legt das Konzept Grundsteine der Rolled Raumgestaltung und der zu verwendenden
Theatermittel.

AulRerdem sind im Konzept oft Rhythmus, Stimmung;hé&ensweisen und Stil der Charaktere und der
Geschichte enthalten.

Da die Spieler gewohnlich nicht alles umsetzen kinmvas der Theaterpadagoge vorschlagt, muss sein
Inszenierungskonzept flexibel sein und gemeinsaitevemtwickelt werden (vgl. Weintz 2003, 353).

2. Szenische Realisierung in Proben

Das Konzept wird handlungsleitend bei den Probewemrdet und auf seine Umsetzbarkeit und
Wirksamkeit getestet. Der Regisseur vermitteltsaiision und organisiert die Produktivitat des
Ensembles. (vgl. Sack 2003, 244)

Er leitet und begleitet die Schauspieler und l&gstiul3ere Vorgaben lernen und eigene Vorschlage
kreativ entwickeln. Gemeinsam werden die technisahel schauspielerischen Theatermittel gestaltet.
Diese Spielleitertatigkeit wird ab Kapitel 3 audfith besprochen.

3. Psychosoziale Spielerférderung

Der Theaterpadagoge nimmt die Individualitdt dex&inen in Proben und Schauspieltrainings wahr und
bezieht sie ein. Der Spieler kann so entweder &itherheit gewinnen oder Grenzen des Ich-Konzeptes
erweitern. Der Theaterpadagoge ermutigt den Spigdéchzeitig er,selbstzu sein undiber sich
hinauszugehen.” (Weintz 2003, 354)

Auf Gruppenebene tragt der Theaterpddagoge zuriéiting des vertrauensvollen Klimas bei. Er
personlich versucht sich von Allmachtsvorstellunfreizumachen und sich so weit als mdglich
zurlickzuhalten, um so die Spieler immer mehr andlintscheidungen teilhaben zu lassen.

® Auf das Selbstentwickeln eines Stiickes oder imipaterische Formen kann hier leider nicht eingegangerden. Wird
das Stick selbst erspielt und / oder geschrietsm kach dieser Erarbeitung der Text als fremder Gehandelt werden.
Dann wird ebenso mit ihm gearbeitet wie mit eineatokentext (vgl. auch Rellstab 2000, 276ff.).



4. Organisation
Da der Spielleiter die Institution Theater in Peaanion verkdrpert, ist er auch verantwortlich diie

Auswahl beteiligter kiinstlerischer und technisdiiéarbeiter und die Koordination ihrer Arbeit sowie
die terminliche, raumliche und finanzielle Planwag Proben, Werbung und Auffilhrungen.

Nachdem nun die Gestaltung des Theaterkunstwerkeseimen Hauptbeteiligten betrachtet wurde, wird
nun ein Aspekt der Spielleitertatigkeit, namlicle &irobengestaltung, genauer in Augenschein
genommen.

3. Eruierte Prinzipien der Probengestaltung

.Proben sind Forschungsreisen, fur die man eingigsehte Richtung angeben kann, aber nicht darauf
beharren darf, wenn es nicht moglich ist.” (Go€Fgbori zitiert nach Nickel 2005, 19)

3.1 Uberblick iber den Hauptteil

Um die Probe zu gestalten, greift der SpielleismmHans-Wolfgang Nickel intervenierend ein.

Wie der Theaterpadagoge konkret intervenieren kartghe Mdglichkeiten er hat und auf welche Art,
nach welchen Zielvorstellungen und mit welcher Mt flihrt auch Nickel jedoch nicht aus. Deswegen
habe ich es mir zur Aufgabe gemacht genau dasarseinen und darzustellen.

In anderen Quellen habe ich eher Praxisberichta dare systematische Aufzeichnung gefunden, nach
welchen Kriterien eine Probe gestaltet werden kann.

Daher habe ich zunéchst die Ziele der Probe evaluiel zusammengefasst.

Zusatzlich stelle ich meine Erkenntnis vor, diedggsdass es zwei grundlegende Methoden gibt,atie d
Spielleiter bei der Probengestaltung anwenden KaanTheaterpddagoge kann namlich entweder darauf
abzielen, dass die Spieler seine Vorgaben undediéddtors reproduzieren lernen oder aber er kann si
zu eigener kreativer Produktion anregen. Eine ebmaere Intension verfolgt Jorg Meyer, wenn er die
Spielleiterkompetenzen des Festhaltens und dessgghens und Begleitens nenfvgl. Meyer, J. 2003,
285).

Die all dies vereinigende Haupttatigkeit des Spidfs, namlich das Interveniefehabe ich genauer
untersucht. Nickel nennt als Beispiele das Eintmmginer neuen Spielregel oder das Loben. Diedbést
nur ein kleiner Teil der Moglichkeiten auf die Peoginzuwirken. Ich habe die Faktoren, die meiner
Probenerfahrung nach eine Probe besonders besiflugesammelt und systematisiert.

Bei meiner Suche bin ich immer wieder auf Autorestgl3en, die sich zu einzelnen Punkten, die hier
dargestellt werden, geduf3ert haben. lhre AnsialmterErfahrungen habe ich zur Bereicherung meiner
Erkenntnisse wiedergegeben.

3.2 Begriffsklarung

Probe

In Theaterproben geht es darum ein Stuick zu ,imiszen”, das heil3t szenisch umzusetzen. Was bisher
nur geschriebener Text war, soll nun gesprochedevezumindest die Figurenrede) und durch die
Mittel des Theaters (vgl. Kapitel 1.2) dargesteiirden.

Proben bedeutet verschiedene Mdglichkeiten zu sunteen (es gibt normalerweise Dutzende) und sie
nach und nach einzugrenzen.

" Auf das ,Impulsgeben* wird bei den die Kreativitigiinstigenden Methoden eingegangen, das ,Festhaltrd in
dieser Arbeit mit der Lernférderung durch Wiedetimg verglichen.
® Ich gehe im Folgenden nur auf Interventionen dssl®iters ein.



In dieser Arbeit geht es vor allem um die Probend®n Spielern. Dabei werden die
schauspielerbezogenen Zeichen (siehe Kapitel #2aljet und Emotionen, Motivationen und
Handlungen probiert und ausgewabhit.

Letztlich sollen sich alle Beteiligten Gber eineriate einig werden. Diese soll sich wiederholed un
auffihren lassen.

Gestaltung

Gestaltung ist ein kreativer Schaffensprozessgdéei eine Sache erstellt oder modifiziert wird. Ein
Gestaltender fuhrt einen Zustand durch Interventiaginen neuen Zustand tber. Er formt nach einer
Zielvorstellung mit Hilfe von Materialien einen $tY indem er Einfluss nehmende Faktoren verandert.

Probengestaltung

Probengestaltung kann also als Intervention angesekrden: Die Gruppe befindet sich in einem
Zustand A (Stand der Probenarbeit und Voraussetrungd Bedurfnisse der Teilnehmer). Der
Spielleiter nimmt ihn wahr und analysiert ihn (eteesdl intuitiv), setzt ihn in Bezug zur Zielvorsighg,
vorhandenen Bedingungen und eigenen Wiinschen andtia durch Intervention in einen neuen
Zustand B Uber.

Die Teilnehmer intervenieren ebenfalls — daraugegich der jeweilige Zustand. Im Idealfall entdte
ein ,lebendiger Dialog“ (vgl. Nickel 2005, 16 ff.).

3.3 Kiinstlerische Probenziele

Die Probe und somit auch die Intervention zieltdief,absichtsvolle[...] Verwandlung von Koérper[n],
R&umen und Zeiten zum Zwecke der &sthetischen I@egta(Meyer, J. 2003, 284).

Die Amateurschauspieler sollen durch die Probetindgdiangen, dass sie den Zuschauern das
Theaterstiick beziehungsweise Theaterkunstwerk ttetmy, wobei in der theaterpadagogischen Arbeit
die Probe immer auch die individuellen Bediirfniged Ziele der Teilnehmer einflielBen sollen. Wera di
Beteiligten ,Perfektion” anstreben, sollte sich litiealbild an den &ufReren Bedingungen und den
Mdglichkeiten der Spieler ausrichten.

Dem Ubergeordneten Ziel Theaterauffihrung liegén aeilziele zu Grunde:

1. Herstellung glinstiger Beziehungen

Auf sozialer Ebene wird eine produktive und respelkt Atmosphére hergestellt, in der sich Teilnehme
und Spielleiter gegenseitig akzeptieren und emtfidkibnnen. Die Teilnehmer sollen sowohl den Inhilalt
auch die Gestaltung des Theaterkunstwerkes mithiesth konnen. Eine gewisse Autoritat des
Spielleiters soll hergestellt beziehungsweise ligstaerden.

2. Erarbeitung / Vermittlung des Konzepts

Entweder soll das Konzept den Schauspielern variniterden oder die Vision des Stiickes wird
gemeinsam erarbeitet. Der Spielleiter und die Béilner ermitteln, welche Geschichte sie den
Zuschauern erzahlen wollen (siehe auch Kapite).2.3.

3. Erarbeitung von Rollen und Handlungsstréangen

In der Rollenarbeit werden die GemeinsamkeitenWinigrschiede zwischen Rollentrager und seiner
Figur ausgelotet. Der jeweiligen Figur werden @rialer Hintergrund und eine Biografie, sowie die
Beziehungen zu den anderen Figuren erarbeitet.

Die Spielsituationen und der Verlauf der Handluregden hergestellt.

Das aulert sich in den Spielakten der Spieler:dfiilBswandeln, Reaktionen auf Gegenstande und
Partner, korperlichen Bewegungen, Handlungen umdcBpveisen.

® Diese vier Bedingungen fir die ,Synthese des Wes'fenamlich Stoff, Form, Zweck / Ziel und Antri¢iGestaltender
hat interessanterweise schon Aristoteles in sgirelechie” benannt (vgl. Kunzmann 2001, 49).

1% Geschichtlich gesehen sollten Theaterproben detetfiruch zwischen fixiertem Text und improvisiet@ndlung
I6sen (vgl. Ebert 1999, 31). Anstatt Beliebigespielen, gestalten die Darsteller mit Hilfe inresgiseurs bewusst das
Stiick.



Es werden meist verschiedene Mdglichkeiten probiedt so lange verworfen, bis die ,grosstmagliche
[sic] Komplexitat und gleichzeitig die klarste, Wweichendste, suggestivste Strahlkraft* (Rellste63
30) erreicht ist. Die Handlungen sollen im passanderhaltnis folgerichtig — logisch und
kontrapunktisch aufgebaut sein (vgl. Weintz 20@&,)3

4. Raumliches Arrangement
Die Bewegungen im Raum werden organisiert.
AufBerlich (und innerlich) werden die Figuren awgsdi Weise zueinander positioniert.

5. Erarbeitung von Details

In der detaillierten Probenarbeit werden einzelpen®n, Handlungsstrange oder Figurenbeziehungen
genauer untersucht. Der jeweilige Aufbau mit Anfadghe- und / oder Wendepunkt und Schluss wird
untersucht und verbunden. Die Spielakte werdentigoin

6. Asthetik

Die Inszenierung wird zusatzlich nach formalerissischen und darstellerischen Gesichtspunkten wie
Wahrhaftigkeit / Expressivitat gestaltet, das hdiBtSpielweise wird dem Konzept angepasst. Die
Préasenz der Spieler auf der Buihne soll dabei detadrgd erkennbar sein.

7. Lebendigkeit
Das Spiel wird, obwohl es meist sehr haufig wiedinwird, zum lebendigen Ausdruck gefiihrt.

8. Wiederholbarkeit
Das Theaterstiick soll schlielich in seiner Lebgkelt und Pointiertheit immer wieder gleich oder
ahnlich herstellbar sein.

3.4 Aufgaben des Spielleiters im Probenprozess

Der Theaterpadagoge will die Amateurschauspieléreggpeiten und leiten, dass sie Zuschauern das
Theaterkunstwerk vermitteln: Er will die Ziele derobe (siehe Kapitel 3.3) erreichen.

Unbewusst kann der Theaterpadagoge allerdingsé,anproduktive Aufgabe” (Weston 2002, 424)
verfallen, etwa ,Ich darf keinen Fehler machen“rodeh muss meinen Ego schiitzen®. Weston schlagt
vor sich selbst zu fragen, was man als momentarfgafia ansieht und ehrlich und konkret zu antworten
— wobei es an manchen Tagen durchaus ratsam seindiah vorzunehmen: ,Ich will heute nicht
zusammenbrechen.” Prinzipiell soll aber die Arlogstoberste Prioritat haben

Er leitet die Spieler zum Lernen des Stiickes umdrdzenierung an und begleitet sie bei ihrer
eigenstandigen kreativen Produktion (siehe Kagitel).

Zusatzlich behalt er den Uberblick tiber den StasrdAdbeit, liber das Gesamtgeschehen und die
Gesamtchoreografie der Inszenierung und setztiéigpieler verstandliche Schwerpunkte der Probe. Er
Uberprift die eingeschlagenen Richtungen im Bewasstessen, dass es immer Alternativen gibt. Nicht
zuletzt balanciert er Spannungen zwischen Gruppendiertem Publikum und zukunftiger Auffiihrung
aus (vgl. Nickel 2005, 138).

Seine Hauptaufgabe — die Intervention — wird im kmmden Abschnitt untersucht.

Die Intervention

Der Spielleiter hat in seinem Inszenierungskongsiphe Kapitel 2.3) das gewiinschte Ergebnis der
Probenarbeit ermittelt.

Er kann nun ein Zwischenziel setzen, das auf dgstfis zusteuert. Intervenierend versucht er den Is
Zustand in das Stadium dieses Zwischenziels zifiilimen. Der Ist-Zustand entwickelt sich somit zu
einem neuen Zustand, der mehr oder weniger weitdeom Zwischenziel entfernt ist.




Der Theaterpadagoge analysiert den neuen Zustanigsé den Abstand von dem erwiinschten Ergebnis
(das er im Laufe der Probe auch haufig andert)legidein neues Zwischenziel fest, das er wiederum
durch Interventionen zu erreichen sucht.

Dabei steht er in einem dialogischen Verhaltnisdain Spieler, der seine eigenen Vorstellungen des
Jfertigen® Stickes hat, sich eigene Ziele setzt wielder Spielleiter auf den Ist-Zustand einwirkt.

Der Prozess bis zur Intervention lauft oft unbewussl sehr komplex ab. Zur Verdeutlichung habe ich
ihn in einzelne (Hilfs-)Schritte aufgeteilt:

Schritt 1: Wahrnehmung

Der Spielleiter nimmt wahr, was auf der Biihne gesalund was die einzelnen Spieler tun.

Viele Spielleiter beobachten intuitiv, es kann dhiéfreich sein sich selbst beim Wahrnehmen einen
Schwerpunkt zu setzen. So stumpft er als Zuschacketr ab, sondern lasst seine Aufmerksamkeit von
immer neuen Punkten der Konzentration fesselnbegandere in einem spéateren Probenstadium, wenn
das Gespielte schon haufig gesehen wurde. Der@fdeketzt sich selbst Aufgaben wie ,heute adtite
nur auf das Zusammenspiel“ oder ,.... auf die Nugzdes Raumes".

Er kann aul3erdem mit geschlossenen Augen der $aigee, den Horsinn ausschalten oder das Spiel
von einer anderen Position verfolgen.

Schritt 2: Analyse

Wenn der Theaterpadagoge das Geschehen wahrgendmaimanalysiert er es:

Stimmt das, was er gesehen hat, mit seinem gewiamsEingebnis auf den Ebenen des Inhalts, der
Aussage, der Form Uberein? Erflllt die jeweiligrbe#tete Szene / der Moment seine Funktion im
Gesamtgeschehen? Entdeckt er neue Dimensionen?

Er pruft auRerdem, ob das Geschehen auf der Biiinmaig und dynamisch war und ob es etwas in ihm
ausgelost hat.

Schritt 3: Wertung

Nachdem er den Ist-Zustand mit dem Ziel-Ergebnigeglichen hat, wertet er das Gesehene.

Nach Dorothea Neukirchen ist ,richtig [...] immeasj was die optimale Ubereinstimmung von Szene und
jeweiliger Schauspielerpersonlichkeit ist.“ (Newkien 2000, 300)

Der MalR3stab, was ,gut” ist, wird somit an Rolle(i& und Konzept festgemacht. Weitere Kriterien
kénnen die schauspielerischen Leistungen und dagcken der Probenziele (siehe Kapitel 3.3) sein.

Der Theaterpéadagoge sollte sich dabei jedoch aithprofessionellen Theater orientieren und den
Amateuren nun dieses ,ldeal” Uberstulpen.

Schritt 4: Intervention
Weil3 der Spielleiter, was ist und was sein solidver eingreifen. Dazu kann er:

- Rahmenbedingungen schaffen (siehe Kapitel 3.1id43.7.2.3),

- die Probe stimmig und strukturiert aufbauen (siKhpitel 3.7.1),

- Impulse setzen, die den Spieler zum Schaffenganre Inspirationsquellen liefern oder verbal dudels
Einflhren von Spielregeln intervenieren (siehe k&@.8 und 3.9),

- Spielangebote aufgreifen und durch Interventieramdern,

- oder Tun des Spielers ablehHen

Welchen Einfluss der Spielleiter so auf den Schalesmehmen kann, mdchte ich beispielhaft an meine

eigenen Erfahrung zeigen. Als mein Schauspielldieeder Arbeit an einer Szene nur ablehnte, wlas ic

tat, hatte ich zwar eine Zeit lang das Gefiihl gegé&mde zu rennen, aber dann fand ich meinen eigenen

Weg. Diese Vorgehensweise kann also durchaus anmbod sein — dabei sollte aber gerade in der

Arbeit mit Amateuren darauf geachtet werden, désd/bbtivation des Spielers nicht verloren geht und

dieser weil3, dass es sich im Moment nur um eiritades Arbeitsprozesses handelt.

™ Neben allen theatralen Gesichtspunkten sollteSgelleiter darauf achten, dass der Spieler weder-thoch
unterfordert wird. Zu den Wirkungen von Uber- undtétforderungen siehe Weintz 361f..



Stattdessen kann er sich auch entscheiden nichigrifen und die Spielangebote der Darsteller zu
Ubernehmen. Es sollte ihm bewusst sein, dass sichpéelvorgang nach mehreren gleichen
Wiederholungen tief einpragt und schwer zu andstrn i

Grundsatzlich bin ich der Meinung, dass der Theataigoge alles, was der Spieler anbietet, bejahen
sollte. Das Akzeptieren fordert - wie beim Impraeien — den Spielfluss. Dieser Fluss kann umgelenkt
werden. Wird er aber blockiert, muss von vorne bego werden.

3.5 Stellung der Spieler im Probenprozess

Der Spieler ist der eigentliche Gestaltende desfenkunstwerkes. Der Spielleiter begleitet undetadie
Arbeit des Spielers. Interveniert er bei der Proti# er vorrangig auf die Teilnehmer einwirken.

Die Spieler bestimmen namlich den jeweiligen Zudialen der Spielleiter wahrnimmt, durch ihre
personlichen und schauspielerischen VoraussetzuitgerBedurfnisse, Winsche und Motivation. Sie
auRRern sie in eigenen Interventionen.

Im Idealfall decken sich die Ziele der Spieler deénen des Theaterpddagogen und sie wollen ihre
personlichen Vorsatze (siehe Kapitel 2.2) durchSJazislen des Stlickes erreichen.

Dazu lernt der einzelne Spieler die Vorgaben detebeund des Regisseurs — es ist flr die gemeinsame
Arbeit sinnvoll, wenn er ihnen unvoreingenommen omitlichst offen gegenubertritt — hinterfragt sie
und gestaltet gleichzeitig eigene Spielideen.

Dazu vergegenwartigt er sich zunachst die Situatars Ziel und das Verhalten der Figur. Das vetbtei
er mit eigenen beobachteten Erfahrungen und imexgisich die Welt des Stlickes.

Er konzentriert sich entspannt auf die AufgabeRtitle zu leben oder zu zeigen und richtet seinaein
auf Fiktionen (Gelerntes und Fantasiertes), so siassum Handeln bringen und Geflihle auslésen. Er
sucht den ,einzigen, der Wahrnehmung ahnlicheneiotakt des Kérpers, der Stimme und Sprache, der
Geflihle, des Denkens und Verhaltens” (Rellstab 2808 Gelungene Vorschlage merkt er sich.

Dabei kopiert er aber nicht die ,chaotische Hangtwelt des Lebens” (Rellstab 2003, 93) auf der
Buhne, sondern er gestaltet Biihnenvorgange: Esigigert oder minimalisiert, verdeutlicht oder
abstrahiert die Verhaltensweisen seiner Figur.

Gegen Ende der Proben hat er optimalerweise eirmhgehende Handlungs- und Entwicklungslinie
erarbeitet.

3.6 Interventionsstile
3.6.1 Regiestil

Der Spielleiter kann sich verschiedener Regieddikemit den Leitungsstilen der Fiihrungstheorie
verglichen werden kénnen, bedienen.

Der Spielleiter kanmutoritdr vorgehen. Er bestimmt, wer wann was tut, er britigiSpieler dazu genau
das zu tun, was er sich vorgestellt hat. Dieseta&m kann Sicherheit geben, da den Teilnehmern
Verantwortung abgenommen wird, es kann Umwege mspad Auseinandersetzungen vermeiden.
Gleichzeitig kann aber die Gruppe durch diesenaBtih ,erdrickt* werden und die Kreativitat der
Teilnehmer kann sich mdglicherweise nicht entfalf@ie Entwicklung der Spieler in den Bereichen
Eigenverantwortung und soziale Kompetenzen wirdeabt. Im schlimmsten Fall werden Spieler zu
Marionetten des Spielleiters oder die Spieler eris@n nicht mehr zu den Proben.

Der laissez-faireStil erlaubt die grof3ten Freirdume. Die Spielefeatiialles ausprobieren, es gibt kaum
auRere Vorgaben. Die Spieler tragen selbst eifgegerantwortung. Wenn sie die Freiraume nutzen,
kann ein solcher Stil zu produktiven (Teil-)Ergedsan fihren. Sind die Spieler aber dadurch Gibexfgrd
wissen sie nicht, was sie tun sollen, die Grenaerdenen sich ihre Kreativitat entziinden kdnntdefe
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Statt experimentierendem Spiel improvisieren si-lund ziellos. AuRerdem kdnnen Konflikte durch
Konkurrenz-Kampfe um die freie ,Chef-Rolle* entsteh Im ungiinstigsten Fall bricht die Gruppe
auseinander.

Der sozial-integrative Stil sollte nach Hans-Wolfgang Nickel der ,Grundtist des Anleitens sein

(Nickel 2005, 141). Der Theaterpadagoge befinddt isi einem dialogischen Verhaltnis zu seiner
Gruppe. Er nimmt die Impulse der Gruppe auf, vatéirsie und lenkt sie in Bahnen, die das gemeinsame
Ziel ansteuern. Im fraglichen Fall hat er die Ehegsdungsgewalt, da er mit ,sachlicher Autoritat die
Fahigkeiten des Kollektivs starkt* (Muller 1987,7)5Die Aufgabe des Spielleiters ist hier ein
Drahtseilakt: Ab wann schranken seine Grenzen kussin, wo braucht die Gruppe mehr Halt und

Stitze von aul3en?

Zu den Regiestilen ,autoritar” und ,laissez-fairevurde in meiner Theaterpadagogik-Ausbildung ein
Experiment durchgeftihrt: Je ein Gruppenmitgliedrithbém im einen oder anderen Stil die Leitung der
Gruppe.

In der anschlieRenden Reflexion stellte sich herdass sich zuerst die meisten innerlich gegen die
Unterwerfung gestraubt hatten, es uns nach kureérsogar fast Spal3 machte so zu arbeiten. Zudem
war es interessant den Spielleiter auf die Probstellen. Auch der Zusammenhalt gegen ,den Feind"
steigerte sich unter uns Teilnehmern enorm — éiekEfden sich jedoch kaum ein Leiter winschen.wird
Beim Laissez-faire-Stil dagegen langweilten wir slsr schnell, da wir nicht wussten, was wir tun
sollten und wollten.

Fur die Anleiter war es eher umgekehrt. Der autoBtberichtete, dass es sehr anstrengend fir ihn
gewesen sei — immer musste er sich neue Aufgalkderaéken. Die Laissez-faire-Padagogin dagegen
hatte sich ebenso wie wir gelangweilt, da sie sib wvoen Geschehen entfernt war.

Letztlich gibt es kein Rezept fur gute Regiefiihrung

Phasenweise und je nach Umstanden kann der einamwdiere Stil angebracht sein — beispielsweise bei
Zeitnot, einer besonders kreativen Gruppe odenes®hr unsicheren Spielleiter.

Obwohl Experimente dies immer wieder zu widerlegersuchen, lasst sich Regiefiihrung (fast) nie
demokratisch bewaltigéh

3.6.2 Inszenierungsstil

Der Theaterpédagoge hat zwei gegensétzliche Mdglitdn zu inszenieren:

Er kann entweder in seinem Konzept genau festlegas spéater auf der Biihne zu sehen sein soll, oder
aber er kann ,improvisieren“, das heif3t nichts eoditen und sich beim Intervenieren von der
Wahrnehmung des Moments leiten lassen.

Erstere Moglichkeit nennt sidtonzeptionell. Der Spielleiter arbeitet einen Inszenierungsertaus,

der die wesentlichen Grundlagen der Inszenierunigeatimmt: Im Extremfall sind alle Gestaltungsniitte
des Theaters (siehe Kapitel 1.2) von vorneheraityétegt. Der Theaterpadagoge bereitet zum eingen da
Raumkonzept vor, zum anderen auch die Rollenkorzejg Charakterziige und dulReres Verhalten wie
Bewegungen, Gestik, Mimik, Sprache und KostimeHilguren beinhalten. Die Spieler lernen das
Geplante in der Probe zu reproduzieren oder verererd als kreative Spielanreize (siehe Kapitel 3.7)
Die Funktion des Spielleiters ist hierbei mit desdirigenten vergleichbar.

Gerade erwachsene Anfanger brauchen meiner Erfahnach oft mehr Vorgaben als gelibte Spieler
oder Kinder.

Arbeitet ein Spielleitesituativ, hat er den Status des Beobachters. Wéahrend des Rissi sich von
seiner Wahrnehmung und Intuition lenken und erfifttebenziele und Interventionen. Er inszeniert
spontan.

' Das ,Vogelschwarm-Prinzip“, bei dem immer ein Arefedie Leitungsfunktion ibernimmt, kommt der demadischen
Regieflihrung nahe.



Im Normalfall wird der Theaterpadagoge Teile imsen Konzept festlegen und Teile intuitiv gestalten
Die Vorbereitung und Planung einer Probe (siehetkbp.12) richtet sich nach diesem Inszenierurigsst

3.7 Grundlegende Arbeitsmethoden

Wie zu Beginn des Hauptteils angedeutet, habeviet grundlegend verschiedene, sich durchaus
erganzende Arbeitsmethoden in Proben ermittelt.

Bei der einen lernen die Spieler die Vorgaben vegi®und Autor und setzen sie um, bei der anderen
entwickeln mit Hilfe des Spielleiters eigene Idé&n.

Was die jeweilige Methode auszeichnet und wie gégllgiter sie durch seine Interventionen férdern
kann, wird im folgenden Kapitel dargest¥llt

3.7.1 Reproduktives Lernen

Schauspiel, das von einem Text ausgeht, oriesfightzumindest teilweise an den Vorgaben des Autors
und den Anweisungen des Spielleiters. Diese Vagatlie auch zu Anregungen der Kreativitat werden
kdnnen, muss der Spieler zunachst erfahren, mast\gerstehen und dann umsetzen. Das heif3t, der
Spieler lernt etwas, das er nicht selbst entwidkai zu reproduzieren.

3.7.1.1 Begriffsklarung

.Lernen wird in der Psychologie definiert als etfmuerhafte (im Gegensatz zu einer voriibergehenden)
Anderung des Verhaltens und von Verhaltenspotemtjalie durch Ubung erfolgt” (Stangl 2006).

Der Schauspieler muss erst ein gewisses Verhatjeedoire zur Verfligung haben, bevor er es flresein
Rolle kreativ gestalten und im neuen Zusammenhangaden kann.

Nach Kolb geschieht Lernen auf Grund von Erfahrmn@@ese Erfahrungen - im Leben oder in der
Probe erworben - will der Spieler abrufbar machen.

Lernen ist nach Honey und Manford ein zyklischeyz@ss in vier Schritten: erfahren, reflektieren,
schlussfolgern, anwenden. Durch die Wiederholungd was Handeln wissensbasiert und kontrollierbar
(vgl. Stangl 2006).

3.7.1.2 Lerninhalte
Im Einzelnen lernt der Spieler Vorgaben der Diclgt(@ttick-Inhalt, -Genre, -Aufbau, Figuren),
Vorgaben der Inszenierung (Stil und Spielweisefatitungen aus der Wirklichkeit, entwickelte

Fiktionen und nicht zuletzt das Schauspi&leelbst.

In der Probe werden Erfahrungen gemacht und régiekEur die nachste Probe werden Schlusse daraus
gezogen, die die Handlungen nun leiten. Ohne Reftex wird das Spiel oft beliebig oder allgemein.

Nach Stangl wird umso effektiver gelernt wird, jehm Sinne beteiligt sind. Da Theater sowohl
intellektuell als auch sinnlich arbeitet, ist dierhsituation demzufolge in Proben besonders giinstig

'® Die hypothetische Trennung der beiden Methodenlgtrhier zur Verdeutlichung, tritt in der Praxedpch nicht in dieser
Form auf.

!4 Die Ubertragung der Lerntheorien auf die Probemsibn stammt von mir, da ich aber selbst nichtRskpgie studiere,
wurde sie von einer angehenden Psychologin auRiaftigkeit hin Uberpriift.

'® Die fiinf schauspielerischen Kernkompetenzen, dieSpieler erlernt, finden sich zusammengefassidrej Meyer.
(Meyer, J. 2003, 284) Daruber hinaus kann auchidilveatrale Formen gelernt werden (vgl. Schell®&8léhsbesondere
S.17-36, 221f.).
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3.7.1.3 Lerntheorien und ihre Bedeutung fur Proben

Klassische Konditionierung

Bei der Klassischen Konditionierung funktioniertrhen folgendermaf3en: Der Mensch hat angeborene
Reflexe, beispielsweise den Lidschlag, der durnkreReiz (Luftstol3) ausgeldst wird.

Dieser Reiz wird nun mit einem neutralen Reiz g@ladi beispielsweise einem Ton. Nach einigen
Wiederholungen wird der urspriingliche Reiz, deratigeborene Reaktion ausldste (Luftstol3),
weggelassen. Auf den konditionierten Reiz (Tonyjiexa der Mensch nach erfolgreicher Konditionierung
mit dem Reflex (Lidschlag).

Nicht nur korperliche Reaktionen, auch Emotioned das mit ihnen verbundene Verhalten kann durch
Konditionierung ausgeldst werden (vgl. Spada 0862348 ff.).

Beides lasst sich fur die Schauspielarbeit eingetséin einem Stiick beispielsweise gefordertsdkes
Spieler auf das Lachen seines Gegenlbers zusamokérsa kann das Erschrecken gelernt werden,
indem dieses Lachen zunéachst mit einem Reiz, deiatisachlich erschrecken lasst, gekoppelt wird —
beispielsweise dem lauten Zuschlagen einer Turktiamiert die Konditionierung, erschrickt er
tatsachlich spater auf das Lachen.

Lee Strasbergs Methode zielt auf ein ahnliches-Re&ktions-Verhaltensmodell ab.

Der Schauspieler soll sich mit Hilfe seines sesstien Gedéachtnisses einen Reiz so genau wie moglich
vorstellen. Der Spieler reagiert ,einfach” so, weiees téte, wenn er selbst die Figur ware, ohne die
Reaktion selbst zu willentlich zu beeinflussen. Baslachtnis verknlpft die vorgestellte Erfahrung mi
den zugehorigen Gefuhlen. So kommt Strasberg smgder These: ,Schauspielen [ist] die Fahigkeit auf
imaginare Reize zu reagieren.” (Strasberg 2001, 28)

Operante Konditionierung

Die Operante Konditionierung zielt im Gegensatzktassischen nicht auf die Verknlipfung der Reize,
sondern die beabsichtigte Haufung oder MinderungsVerhaltens durch Belohnung oder Strafe. Auch
das Ausbleiben eines negativen Ereignisses (atgsémtirohung von Strafe, die unterbleibt, wenn das
gewilnschte Verhalten ausgefiihrt wird), sowie dasbhgiben eines positiven Ereignisses (zum Beispiel
Liebesentzug) kdnnen zur Verhaltensanderung beitrégpl. Stangl 2006).

Diese Theorie wird haufig im Probenalltag angewegridesbesondere die positive Verstarkung: Der
Theaterpadagoge lobt gelungene, konzentrierteeddte oder veranderte Spielvorgange. Hierauf wird
im Kapitel 3.8.4.3.2 ,Kritik" ndher eingegangen.

Gerade in Kindertheatergruppen kann dieser Erzigisaspekt von besonderer Bedeutung sein. In einer
Gruppe, die ich vor knapp zwei Jahren leitete, kesnmmer wieder zu kleineren Streitereien und
Missverstandnissen unter den Kindern. Ein Kind katrzerte sich zu wenig auf die Aufgabenstellungen,
andere schimpften viel mit diesem Kind — die Ada#hosphare war gestort.

Wir setzten uns gemeinsam Regeln — die Kinderrhaiteselbst vorgeschlagén und hangten sie

sichtbar an die Wand. Wer eine dieser Regeln Udetekam einen Strich. Wer am Ende der Stunde
weniger als drei Striche hatte, wurde belohnt undte auf das gemeinsam gebastelte Bild mit Medr un
Strand einen Delfin-Sticker kleben.

Die Stimmung in der Gruppe hob sich dadurch deutlits war von besonderer Bedeutung, dass sie mich
als gerechte ,Richterin“ anerkannten und ich konseqt und nachvollziehbar die Striche vergab. Die
Belohnung durch die Delfine wurde richtiggehendceget und auch das Kind, das die meisten Probleme
hatte die Regeln einzuhalten, wurde nun, da e $&hler einsah, von den anderen Kindern starker
integriert.

'8 |Interessanterweise hatten die Kinder oft geradeRi#igeln vorgeschlagen, gegen die sie bisher sedstieRen.
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Learning by doing — Try and Error

Die ,Try and Error” - Theorie besagt, dass der Méndurch Versuch und Irrtum lernt. Er will ein Ziel
erreichen. Dazu probiert er verschiedene Losuragsgiien aus. Funktioniert eine Vorgehensweise, wird
sie wiederholt, funktioniert sie nicht, wird eineitere probiert.

Auch bei der Schauspielarbeit kann so vorgegangedem. Wichtig ist eine klare Zielsetzung durch den
Spielleiter: ,An dieser Stelle stolperst du. Ed sattlirlich aussehen.” Nun versucht der Spieler §Vag
finden, wie er dahingelangt, dass er moglichstridisehend stolpern kann. Er probiert verschiedene
Methoden aus, bis ihm eine gelungen erscheint, @dgie Bestatigung von aul3en erhalt, dass erighs Z
erreicht hat. Die Spiegelung von auf3en ist beiedieesrnmethode Probe besonders wichtig, da der
Spieler selbst keine Au3ensicht auf das Geschediten h

Der Theaterpadagoge legt hier also die Ziele fiedtwertet die Ergebnisse aus.

Im Grunde lauft die gesamte Probe nach Prinzip Ang Error* ab. Moglichkeiten werden probiert,
verworfen oder, wenn sie zum gewiinschten Ergelihieh, weiter verwendet.

Lernen durch Nachahmen

Albert Bandura entwickelte die Theorie des LernmmsModell. Der Mensch beobachtet in der
Aufmerksamkeitsphase das Verhalten eines Modeltsl die darauf folgenden Konsequenzen und
speichert sie in Form eines leicht abrufbaren Selsg@ines Bildes oder eines Symbols, zum Beispiel d
Sprache).

Es kommt dann zur Ausflhrungsphase, in der derdrete die Handlung nachahmt, wenn er sich davon
verspricht die gelernte Konsequenz zu erreichenctbuob kann das Verhalten verstarkt werden (vgl.
Stangl 2006).

Im klassischen Beispiel wird diese Methode verwgngenn der Theaterpddagoge einen Spielakt
vormacht, den der Spieler nachahmt. Es wird alp&@prachliche Intervention in Kapitel 3.8.5 weiter
ausgefihrt.

3.7.1.4 Lernfordernde Methoden

Hilbert Meyer fasst Bedingungen zusammen, die Lemealer Schule ermdglichen. Sie lassen sich auch
auf die Probensituation iibertragen (vgl. Meyer26D3, 37)%

Die wichtigsten Kriterien fur eine gute Lernsituatisind Folgende:

Klare Strukturierung, intensive Nutzung der Zettiigkeit der Ziel-, Inhalts- und
Methodenentscheidungen, Methodenvielfalt, intefitgs Uben, individuelles Fordern, lernférderliche
Arbeitsatmosphare, sinnstiftende Gesprache, redf@g@dutzung von Teilnehmer-Feedback, klare
Leistungserwartungen und — kontrollen.

Die drei Kriterien, die tatsachlich den groRRtenflbiss auf den Lernerfolg haben, sollen nun genauer
betrachtet werden.

1. Klare Strukturierung

Die Strukturierung bewirkt, dass Lernstoff leichéeifgenommen wird. Wird namlich Neues mit
Bekanntem verkniipft, bleibt es eher im Gedéachtnis.

Man kann dann von einer klaren Struktur sprech@mnaein ,roter Faden® jederzeit fur Spielleiter und
Teilnehmer erkennbar ist. Die Klarheit zeigt sici @llem in der versténdlichen Sprache, in klar
definierten Rollen, klaren Aufgabenstellungen, soeiner plausiblen Gliederung des Inhalts und der
deutlichen Markierung seiner Einzelschritte.

" Das Modell kann ein realer Mensch sein, aber @irtiWorbild aus dem Fernsehen oder einem Roman.

18 Diese Merkmale werden aus dem Artikel ,10 Merkngigen Unterrichts* aus der Fachzeitschrift ,Padgigoazitiert,
der empirische und didaktische Befunde zusammeniakshabe es mir erlaubt ,Schuler® im Artikeldiurch
»tTeilnehmer” und ,Lehrer durch ,Spielleiter zu setzen.
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Es empfiehlt sich daher zu Beginn jeder Probe ekmappen Uberblick tber Zielvorstellungen und den
Ablaufplan der Einheit zu geben und Rituale unddRegerbindlich abzusprechen.

2. Intensive Nutzung der Zeit

.Die echte Lernzeit ist die [... vom Teilnehmerjsi@chliche aufgewandte Netto-Zeit, in der er an der
gestellten Ausgabe arbeitet.” (Meyer, H. 2003, 38)

Der Teilnehmer nutzt also die Zeit am besten, indesich selbst aktiv fiir das Geschehen einsetzt.
Folglich sollen klare Zeitabsprachen getroffen emtyehalten werden. Ein piinktlicher Beginn ist
empfehlenswert. Hetzen jedoch ,jist kein verntingiyerfahren zur Zeitnutzung.” (Meyer, H. 2003, 38)

Meiner Erfahrung nach sollten mdglichst viele Telimer gleichzeitig beschéftigt sein. Nach diesem
Kriterium kénnen auch die Stlickauswahl und diednigzung erfolgen. Die Beschaftigung des
Zuschauens, wahrend andere spielen, kann beisgislswnit einer Beobachtungsaufgabe verknipft
werden. Durch die Mdglichkeit das Beobachtete hiveiezu aufl3ern, fihlen sich die Zuschauer eher
motiviert aktiv wahrzunehmen. Die Spieler erhakenzusatzliches Feedback.

3. Stimmigkeit der Ziel-, Inhalts- und Methodenehtsidungen

Zwischen den Zielen, Inhalten und Methoden sok @insbalancierte Wechselwirkung bestehen. Die
angewandten Methoden dienen der Vermittlung deailtelund fihren zum Erreichen der geplanten
Ziele.

Der Theaterpadagoge sollte sich bewusst sein silassliese Lernkriterien vor allem auf kognitive
Lernerfolge beziehen und die in der Theaterpad&gegidenziell wichtigeren Faktoren wie die
Sozialkompetenzen oder die Entwicklung von Kretdivnicht berticksichtigen. Welche Bedingungen die
Kreativitat fordern, wird im folgenden Kapitel gege

3.7.2 Kreative Produktion
3.7.2.1 Begriffsklarung

Kreativitat bezeichnet das Vermdogen schopferisti i sein, das heil3t, die Fahigkeit Neues zu
erfinden, Gewusstes oder Erfahrenes in einen néussimmenhang zu stellen oder von hergebrachten
Denk- und Verhaltensschemata abzuweichen. Sichfhs#erung der Kreativitét ist die Kreation. (vgl.
Microsoft Encarta 2001, ,Kreativitat")

Nun stellt sich die Frage: Ist jeder Mensch vonuXats kreativ?

Da sie ,eine wichtige biologische Funktion als Moélgkeit zur Selbsterhaltung“ (Microsoft Encarta
2001, ,Kreativitat) hat und Keith Johnstone meitass fast jeder Mensch zumindest bis zu einent Alte
von etwa elf Jahren kreativ war und die Kreativitét den so genannten unkreativen Menschen nur
verschuttet ist (vgl. Johnstone 2004, 131). Davéchte ich im Folgenden ausgehen.

3.7.2.2 Kreativitat des Schauspielers

Entwickelt ein Designer ein neues Kleid oder maltMaler ein Bild, so sehen wir Kreation als Werk v
uns. Was aber schafft der Schauspieler?

Der Schauspieler ist Kuinstler und Kunstwerk zudieim Schaffen erfindet er sich selbst neu alsvigkt
Figur. Er erfindet Spielakte (siehe Kapitel 3.3% den Charakter der Figur, ihre Situation undrnhre
(gesellschaftlichen) Status widerspiegeln.

Dazu stellt der Spieler seine eigenen in der Poalee im Leben gelernten Erfahrungen in einen neuen
Zusammenhang, namlich den des Stiickes und seitler Rad lasst sie in neuer Form wieder aufleben.
Er geht von Gegensatzen aus, erkennt den entsoldeld®unkt einer Situation ,und mobilisiert fur die
zu realisierende Situation seine kiihnsten Erfalsnmgter” (Rellstab 2003, 66). Das Stlick bietet zum

13



einen der Kreativitat Freiheit und Anreiz, zum amaheaber grenzt es sie auch ein. Die Begrenzungen
durch das Konzept des Spielleiters, die Form umdTaext werden als Schaffenselement in die
Produktion mit einbezogen.

Die aktuelle Wahrnehmung und die Phantasie bemidliesen Schopfungsakt.

Die Kreativitat des Schauspielers meint somit ,hidlosses [sic], zufalliges Reagieren beliebiges
Vorschlagen und Ausprobieren irgendwelcher Handbnng(reativitat meint die umfassende sinnliche,
geistige und kdrperliche Fahigkeit besondere,drefé und ausstrahlende, schauspielerische Akte zu
schaffen.” (Rellstab 2003, 65)

Gerhard Ebert postuliert, der eigentliche Produlgakt des Schauspielers, in dem er etwas asthetisch
Neues schafft, sei die Improvisation (vgl. Ebe®9,%7).

Da letztlich jedoch Aktion und Text gefestigt sewllen, pladiert Ebert fir die ,modellierende
Improvisation®, bei der in der Improvisation Gefiemg:s wiederholt und dadurch fixiert wird. Soll der
Spieler nicht nur wahrend Probe schopferisch &#ig, sondern wahrend der Auffihrung weiter
schaffen, muss ihm ein gewisser Improvisationsspieh gelassen werden (vgl. Ebert 2004, 115 ff.).

3.7.2.3 Kreativitatsfordernde Methoden

Welche Faktoren beglinstigen Kreativitat und wasiader Theaterpadagoge tun, damit die Spieler selbst
etwas produzieren, das fir die weitere Arbeit veicled werden kann?

Nach Keith Johnstone ist es nétig, dass die Spietariten kdnnen ohne Angst zu haben - am leignest
komme die Kreativitat des Spielers zum Vorscheenmver sich nicht als Schopfer, sondern als
Vermittler eines tber ihm stehenden Kunstwerkesdifeg(vgl. Johnstone 133, 150f.).

Peter Zadek erklart, er inszeniere zu Beginn rdelstStiick, wie er es sehe, sondern die Phantasie de
Schauspieler ,um sie langsam zu meiner werdensaefd (Zadek 2003, 48).

Um diese Frage weitergehend zu beantworten, méatteuf vier Punkte eingehen, die meiner Erfahrung
nach am wichtigsten sind.

Geschiitzter Rahmen

Der Spielleiter gestaltet einen Rahmen, innerhakksdn Grenzen die Spieler alles probieren und sich
entfalten kdnnen. Die Spieler sollen ,auf die Bélygehen [konnen] wie Kinder in einen Sandkasten®
(Zadek 2003, 36f.). Theatepislenheil3t auch, dass das Handeln keine Konsequenziam Wirklichkeit
hat. Auf die Einhaltung dessen sollte der Theattapége achten — beispielsweise verbietet sich die
Anwendung von Gewalt.

Ob dieser geschiitzte kreativitatsférdernde Rahmaeardarch die Disziplinierung der Teilnehmer, wie
der umstrittene Padagoge Bernhard Bueb (vgl. Do&hiynm 2006) meint, oder durch eine
vertrauensvolle zufriedene Atmosphére (vgl. We88@f.) zu erreichen ist, hdngt von den Umstanden
und den Beteiligten ab.

Aus eigener Erfahrung kann ich berichten, dassaithehesten kreativ werden kann, wenn ich mich wohl
fuhle und zwar in einer Atmosphére, die von gegégsem Respekt und wenn nicht gar von Zuneigung
gepragt ist.

Unabhangig davon, wie der Theaterpddagoge denrggeigRahmen herstellt und wie das Klima
beschaffen sein soll, sind seine Ziele immer disfiannung der Teilnehmer und die gleichzeitige
Konzentration auf den Probenprozess.

Ich war einmal an einer Inszenierung mit Erstklésslbeteiligt. Die Lehrerin griff ebenfalls in das
Geschehen ein. Wahrend ich auf die gleichzeitigearbeit aller abzielte und nichts dagegen hatte,
dass die Kinder als Frosche laut quakend durchiKlassenzimmer hipften, war ihr die Unruhe zu grof3
und sie lief3 die Jungen bald nur noch zuschauehremdl die Madchen spielten und umgekehrt.
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Inspirationsquellen

AuRere Anreize, die sich vom Alltaglichen entferneelfen die Kreativitat anzuregen. Jede Intergenti
des Spielleiters kann als Inspirationsquelle diededes Theatermittel, insbesondere Kostiime, Ton,
Licht, Bewegungsformen und der Spielpartner, abehd&aume, Texte, Bilder oder andere Materialien
sind geeignet. (Weiteres dazu findet sich vor alleien Kapiteln 3.8.3 und 3.9.)

Die Fantasie wird an Gelerntem entziindet: an exteBituationen, der eigenen Wahrnehmung des
Lebens und der der damit verbundenen Erweiteruag/dehaltensrepertoires (siehe Kapitel 3.7.1).

Zeit und Raum

Die Spieler brauchen Zeit etwas zu entwickeln. Etstaler Spielleiter schnelle Ergebnisse, werdeln si
die Spieler moéglicherweise unter Druck gesetztdiihDadurch wird die Produktivitdt gehemmt.

Der Raum wirkt sich gleichfalls kreativitatsforddrader — hindernd aus, je nach Gréf3e, Farbe oder
Stimmung. (Weiteres zum Raum siehe Kapitel 3.8.2.)

Schoépfungsakte erkennen

Eine weitere Aufgabe des Spielleiters besteht datirerkennen, was der Spieler schafft und unter
welchen Umstanden. So kann er ihn spater ermudtesEntdeckte zu wiederholen oder neu zu
entdecken — dem Spieler selbst ist das, was en gatanach dem Spiel oft gar nicht mehr bewusst.

Wichtig ist demnach auch die Aufmerksamkeit flrgeasthetischen Momente®, die nicht direkt den
Planungen und Zielvorgaben entsprechen. Der Sipélleann sie durch theaterpadagogische Rituale,
Warm Ups, Ubungen und Spiele initiieren (vgl. Meykr2003, 284f.).

3.7.3 Kreativitat und Lernen

Im Probengeschehen werden Produktion und Repraguléreint. Das Gelernte befruchtet den
Schopfungsakt, das Geschaffene wird durch Wiedengofjelernt.

Theater, insbesondere wenn es von einem Text aysgedhnie ohne Lernen auskommen, aber auch nie
ohne die Kreativitat der Spieler, die das, was eés den Zeilen steht und was nicht mit Wortendass
ist, sinnlich-praktisch erganzt und somit szenisailisiert.

Erst der Dualismus zwischen Begrenzung und Frednéffnet den Raum fir das Schauspiel. Es setzt
sich mit der Spielvorlage und der Wirklichkeit amseder und gestaltet sie neu.

Der Theaterpadagoge hilft bei der Entwicklung ureawirklichung der Ideen der Spieler. Gleichzeisy i
er die Instanz, die Inhalte vermittelt und nétigdlsf strittige Entscheidungen fallt.

Manche Teilnehmer glauben, dass die Leiterin flasadlie Verantwortung tragt. In einem Projekt wurde
mir flr alles “Negative“ die Schuld gegeben. Dasel@ngene” wurde jedoch nur als Verdienst der
Spieler angesehen. Als ich einige anstehende Asifigadlegierte und selbst erkannte, dass auch it ni
nur Pflichten sondern genauso Rechte hatte, bésspiése auf Erholungs- und Entscheidungspausen,
verlief das Projekt viel besser und auch ich sdilisite mich viel wohler.

3.8 Interventionsfaktoren

3.8.1 Zeit

Die Zeit ist ein Faktor, der die Probe entscheideseinflusst.

Probenzeitraum

Oft mussen Amateurgruppen ihren Premierentermint mjleich festlegen, sondern kénnen sich dann

entscheiden, wenn sie weit genug vorangeschriiteh Allerdings hilft ein grober Termin die
Konzentration zu biindeln und die Motivation aufteanerhalten.
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Die Probenzeit fur ein Stick betragt nach Karl erpetwa (wohl aber zugleich auch mindestens) das
Funfzigfache seiner Auffihrungsdauer” (Dorpus 19MAR). Rudi Muller rechnet fir ein Stlick von
eineinhalb Stunden Lange mindestens 100-120 StuBdebeitungszeit (vgl. Miller 1982, 258).

Je nach Arbeitsweise kdnnen diese Zeitplane jedmttt lbernommen werden — es hangt auch davon ab,
wie lange die jeweilige Probeneinheit dauert.

Effektivitat der Probe
Viola Spolin rat ,Energiezeit” statt tatséchlichalr zu rechnen. Lieber solle man kurz und intealsiv
lange und ineffektiv proben (vgl. Spolin 2002, 329)

Ich selbst kann von einer Probe berichten, die mangens zehn Uhr bis nachts halb vier dauerte.
Effektiv konnte von uns Schauspielern keiner medwiten.

Jede Probe sollte aus dem Grund der ,Okonomie* tliithkbeginnen und moglichst auch rechtzeitig
enden. Dieser Verantwortung sollten sich die emaelSpieler bewusst sein.

-Wenn sich niemand in den Proben langweilt, eine §erbindung zwischen den Terminen hergestellt
wird und durchgehende Konzentration erhalten hl&#nin man damit rechnen, daf3 Spielfreude,
Arbeitsintensitat und Phantasieentfaltung zunehhi®tilller 1982, 258)

Haufigkeit der Proben

Zwischen den einzelnen Proben sollte nicht zuZedt verstreichen, sonst setzt sich das Gefundene
nicht. In der Praxis miissen jedoch die Proben daestihden angepasst werden. Das ,ldeal“ mindestens
jeden zweiten Tag zu proben, lasst sich im Amateibh nur selten verwirklichen. Es ware aber gut,
wenn die letzten Proben vor einer Premiere retfitlit aufeinander folgten.

3.8.2 Raum

Eine Probe wird immer auch durch den Raum und s&imesphare beeinflusst.

Dessen sollte sich der Theaterpadagoge schon béfald des Probenraumes bewusst sein.

Hat er nur diesen einen Raum, z. B. ein Klassengmmur Verfligung, der fir eine Probe nicht die
gewilinschte Atmosphére verbreitet, bieten sich iBrmdch mehrere Alternativen: Er kann entweder die
Probe nach drauf3en verlagern — vielleicht auf eate gelegene Wiese oder einen Schulhof. Oder aber
er kann versuchen den vorhandenen Raum umzugestadispielsweise durch Veranderung des Lichtes
(Kerzen, Abdunkeln, zusatzliche Lampen) oder daiach Aufhdngen von Bildern.

AulRerdem kann der Raum in verschiedene Bereiclestailt werden — beispielsweise kann fur eine
Improvisation der Raum zu imagindren Orten werdahachon wirkt er ganz anders. Oder aber ein Tell
wird ,Spielflache”, ein anderer ,Zuschauerraum* gant — und schon ist die ganze Stimmung des
friheren Klassenzimmers zu der in einem ,richtifjaeater geworden.

Ein BUhnenbild verandert den Raum voéllig und karn\brstellung sich an einem anderen Ort zu
befinden, erleichtern.

Der Spielleiter kann aber auch versuchen die Wéimoeg des Raumes zu beeinflussen — durch
Vorstellungen, wie die, der Boden sei aus Honigratirch Wahrnehmungsiibungen wie die, den Raum
mit allen Sinnen zu erfahren und sich einen Ligdplatz darin zu suchen.

Einige eigene Erfahrungen mogen dies verdeutlichen:

Vor einer Auffiihrung in einem uns bis dato unbekamiRaum dachten wir alle — inklusive mir
Spielleiterin — dass der Raum viel zu klein Ak§.wir ihn aber auf die oben beschriebene Weise
verandert und erfahren hatten, konnte davon keedeRnehr sein.

Vor einiger Zeit habe ich einen Theaterkurs furehajiche in einem Partykeller geleitet. Er war unte
der Erde, nur mit kleinen vergitterten Fensterngastattet und musste immer mit den Neonrdhren, die
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an der Decke hingen und sehr unangenehmes Lictgigbrgaben, beleuchtet werden. Die Wande waren
mit dunklem Graffiti bemalt. So war die Atmosphiasgesamt sehr kalt; die Jugendlichen, die ohnehin
Hemmungen hatten einander nahe zu kommen, wurdetiegem Raum gewiss nicht dazu eingeladen.
An einer Wand hingen Spiegel. Die unsicheren Dhgigdrigen wurden dadurch beim Spielen sehr
haufig dazu verfuhrt sich im Spiegel anzusehen, &l$ ihre Wirkung zu achten, statt auf ihr inneres
Erleben, wie ich es in dem Moment wollte.

Einen solchen Raum wiirde ich heute vermeiden, &alkrdas nicht mdglich ist, gemutlicher und
~Spielbarer “zu gestalten.

3.8.3 Materialien

Auch die verschiedensten Materialien, zum Beigdgadtime und Requisiten kénnen helfen Blockaden
abzubauen und sind die Quelle der Inspiration, &brdas Spiel beeinflussémnd als Theatermittel bei
der Auffihrung verwendet werden. Gleichzeitig eriigign sie das Lernen, beispielsweise, wenn durch
Kostiime eine Epoche kennen gelernt wird.

Trage ich ein Kleid und Ohrringe, bin ich ein gaammerer Mensch, als wenn ich eine zerrissene Jeans
und ein altes Hemd angezogen habe.

Einen besonderen Einfluss hat Musik, die die Spialgewilinschte Stimmungen versetzt und leicht zu
bestimmten Bewegungsqualitaten fiihrt.

Die Materialien kdnnen von allen Teilnehmern zuiiicRtpassend zusammen getragen werden. Grol3ere
Dinge kénnen in einer Kiste aufbewahrt, Bilder drkte kdnnen an eine Pinwand gehangt werden (vgl.
Jenisch 2005, 75 ff.). Alle Materialien konnen ibugen, Spielen oder bei der Probe ausprobiert
werden.

3.8.4 Verbale Intervention
Das Sprechen dient dem Klaren, Strukturieren umdde/usstmachung. Durch Sprache kénnen Dinge
vereinfacht und abstrakt dargestellt und Geflihlbalegeauliert werden.

3.8.4.1 Zeitpunkt

Wann der Spielleiter verbal agiert wird die Prabeimterschiedlichem Mal3e beeinflussen. Die Eruigrun
der drei Mdglichkeiten vor, wahrend und nach denelSmbe ich hier dargestellt.

Vor dem Spiel
Vor dem Spiel kbnnen Erklarungen, beispielsweiseKimzeptes oder der Spielregeln, gegeben werden.

Wahrend des Spiels

Wahrend des Spiels hat der Theaterpadagoge zwdidikgiten. Er kann der Spielprozess unterbrechen
und eingreifen oder aber er kann sprechen, wahtien8pieler agieren — das Gesprochene soll dann
direkt in das Spiel einflieRen.

Ich personlich mag es sehr gerne, wenn meine Regiasmir wahrend des Spiels Regieanweisungen
gibt ohne zu unterbrechen, falls sie sie so pragf@amuliert, dass ich sie gleich umsetzen kaneinB
nachsten Mal kann ich mich meist noch gut daranrein (vgl. auch ,Learning by doing“ im Kapitel
3.7.1.3).

Unterbricht der Spielleiter die Szene, kann er ulifnia seine Regieanweisungen geben und danach
weiterspielen lassen.

% Eine sehr effektive Ubung, wie man allein duraiRequisit zur Gestaltung der Rolle gelangen kéindet sich in
.ratort Theater" (Mettenberger 1996, 119-123).
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Er kann aber auch das Verfahren des Inneren Mos@bgenden, bei dem die Spieler, die zunachst
einfrieren, nacheinander ihre Rollengedanken au@ginJenisch 2005, 125f.). Er kann selbst al$sHil
Ich einspringen oder als innerer Dialogpartner drkdiektor agieren. (Diese Verfahren werden bei
Scheller 1998, 218 beschrieben.)

Ob der Theaterpadagoge Uberhaupt unterbrechea, ssiltvon der Probenphase abhangig. Wird
detailliert gearbeitet, ist es oft sinnvoll zu ubrechen. Wenn Zusammenhange entstehen, liegt der
Schwerpunkt oft auf der Dynamik der Aktionen. DpieBeiter kann wahrenddessen aber mitschreiben
oder leise in ein Diktiergerét sprechen.

Nach dem Spiel
Nach dem Spiel kann dann die verbale Interventchtrausfihrlich ausfallen.

Sie hat den Nachteil, dass der Spielzusammenhahgieder rekonstruiert werden muss.
Wenn die Buhne ,mit wenigen Schritten erreichbat‘(denisch 2005, 132), kénnen fragliche Stellen
auch wahrend der Besprechung kurz angespielt werden

3.8.4.2 Formulierung

Wie der Spielleiter etwas konkret formuliert, windmer von seiner eigenen Personlichkeit und der
Situation abhangen. Knappe, einfache und klare &ligmngen fordern das Verstandnis der Teilnehmer.
Die Formen Vorschlage, Winsche, Fragen, Auffordgearund Anregung sollen genauer betrachtet
werden:

- Der Theaterpadagoge kann eigene Ideen vorschligigeabiere doch einmal aus, an dieser Stelle zu
vermeiden ihr in die Augen zu sehen.” Somit beléasstem Spieler die Freiheit auszuprobieren und
hinterher mit zu entscheiden, welche Variante tiessere” war.

- Eine ahnliche Wirkung hat der Wunsch des Spielisi ,Ich wirde hier am liebsten sehen, dass du ih
aus der Wohnung schmeif3t.”

Beide Varianten sollten spielerisch getestet werden

- Er kann den Spieler fragen, warum er etwas dedéin,Warum bist du in diesem Moment so langsam
gegangen?“ Das regt den Spieler zum Uberdenkeargdamdliung und zum Suchen einer neuen an,
gibt also im Gegensatz zu den obigen Mdglichkdiinen fertigen Losungsvorschlag, sondern
ertffnet das Problemfeld neu.

- Er kann auch &uR3ern, dass er mit einer Spietidde zufrieden ist und den Spieler anregen einen
Vorschlag zu finden.

- Des weiteren kann er den Spieler auffordern Biegieanweisung zu befolgen. Das sollte méglichst
exakt, sachlich und knapp geschehen: ,Gehe anrditske hiniiber zum Tisch.”

Judith Weston empfiehlt jede Regieanweisung alaubriis zu formulieren. ,Du kannst das Messer ruhig
ein biBchen friiher an dich nehmen“ sei bessemalshast das Messer nicht an der richtigen Dialdigste
an dich genommen* (Weston 2002, 410).

Nach Viola Spolin kann der Spielleiter ab einem igsan Vertrautheitsgrad genauso gut bitten, wie
schmeicheln oder schreien — alles wird ankommeh 8gplin 2002, 353). Alan Ayckbourn dagegen
empfiehlt negative Kritik ,leise” zu aul3ern, stBtbntalzusammenstdfRe zu provozieren (vgl. Ayckbourn
2006, 159).

Auch der Stimmklang hat einen groRRen Einfluss. &eEhemenfeld kann hier leider nicht erdffnet
werden — nur so viel dazu: Eine kraftige sicherm®ie gibt auch den Teilnehmern Sicherheit, wahrend
zaghaft gesprochene Anweisungen verunsichern.

3.8.4.3 Inhalt

Ich habe versucht zu ermitteln, was der Spiellgitarzipiell sagt: Meiner Erfahrung nach beschreliét
Spielleiter seine Eindrucke, aulRert Kritik, gibtgRmnweisungen oder stellt Spielregeln auf.
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3.8.4.3.1 Eindricke

Der Theaterpadagoge teilt den Spielern seine Eitdriles Wahrgenommenen mit. So wissen die Spieler
genau, was durch ihr Spiel bei einem ZuschauerrankoDer Spielleiter-Zuschauer wird probehalber
als Mal3stab genommen, obgleich seine Eindriickee&tils objektiv sind.
Dessen sollte sich der Theaterpadagoge jederzeitdst sein — und dennoch, aus seiner subjektiven
Sichtweise, selbstbewusst das Beobachtete undiaileren Regieanweisungen formulieren.
Er kann mdoglichst sachlich

— seine Wahrnehmungen,

— seine darauf beruhenden Interpretationen und Sifblgsrungen,

— und die Geflihle beschreiben, die durch das Spiéhiveausgeldst wurden.

Die Trennung der einzelnen Punkte bringt fiir micte @eue Dimension der Klarheit in die Probe. Die
Buhnenvorgange mit ihrer Wirkung sind auf eine bestel Ebene gehoben und die Spieler kénnen genau
verstehen, was ich warum meine und empfinde.

Auch die Teilnehmer kdnnen ihre Wahrnehmungen duMach Ingo Scheller ist es wichtig bei jeder
Ruckmeldung den Spielern ihren ,Rollenschutz* asén: Der Spieler wird in seiner Rolle angesprochen
—auch alles, was eigentlich als ,Fehler* des Spsefiesehen wurde, muss nun in die Rolle integriert
werden (vgl. Scheller 1998, 209).

Das Bewusstsein des Spielers dafir, dass allessmaad der Biihne tut, vom Zuschauer wahrgenommen
und interpretiert wird, verhilft ihm meiner Erfaimg nach in seiner Rolle zu bleiben.

3.8.4.3.2 Kiritik

Zusatzlich zur oder statt der Schilderung der Einkle kann auch Kritik geduRRert werden. Kritik ising
prifende Beurteilung nach begriindetem Mal3stabmidider Abwagung von Wert und Unwert einer
Sache einhergeht”. (Wikipedia 2006, ,Kritik")

Es ist wichtig die Kritik von den Eindriicken zurireen, denn sie beinhaltet immer die Wertung des
Gesehenen. Diese hangt von den Mal3staben wasggert',schlecht” ist ab. Da sie oft dem
Kritisierenden selbst nicht bewusst, kann es sithieten die Kriterien festzulegen. (Vorschlagediér
Ausrichtung der Kriterien finden sich in Kapite#dinter der Uberschrift ,Wertung*.)

Der Theaterpédagoge kann sich auch dafur entsehealdss er als Einziger Kritik gibt.

Es gibt vier Arten der Kritik:

Zunachst einmal kann man positive Kritik, bei das &elungene hervorgehoben wird, und negative
Kritik, bei der das Misslungene aufgezeigt wirdiexacheiden. Das entspricht Lob und Tadel der
Operanten Konditionierung (siehe Kapitel 3.7.1L8ben zeigt sich deutlich lern- und
kreativitatsfordernder als negative Kritik.

Des Weiteren unterscheidet man konstruktive untualdsse Kritik.

Konstruktive Kritik bewertet differenziert oder hémfragt das Gesehene und gibt Anderungsvorschléage;
destruktive Kritik beanstandet undifferenziert ghehler*, manchmal verbunden mit abschétzigen
Bemerkungen und lehnt das damit Angebot des SpialerObwohl man grundsatzlich der konstruktiven
Kritik den Vorzug gibt, kann sie in Einzelféallencueinschranken, namlich dann, wenn schon
Alternativen vorgeschlagen werden. Die destrukifiviik dagegen frustriert schnell, lasst den Spiele
jedoch eigene Losungen finden.

Der Kritisierende (sei es nun nur der Spielleitgeroseien es die Teilnehmer) muss sich entschedben,
er den Darsteller oder die Figur kritisiert. Letebietet den oben erwéhnten Rollenschutz, der den
Spieler davor bewahrt persénlich angegriffen zudeer

Meiner Meinung nach sollte sich die Kritik nie alafs Schauspielen des Teilnehmers beziehen.

Als ich beispielsweise bei dem letzten Theatenhorksden ich gegeben habe, dieses Prinzip verfolgte
offneten sich die Teilnehmerinnen so, wie ich Measdbisher selten auf der Buhne gesehen habe. Es
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nahm auch eine Kommilitonin von meiner Schauspialsdeil. Sie sagte, dass sie sich im Gegensatz zu
sonstigen Schauspielarbeit unter ,Druck” unwahrsictieh befreien konnte!

Nach der folgenden Auffiihrung berichtete mir einechauerin, dass (aul3er bei dieser Kommilitonin)
der Unterschied zwischen den Amateuren der Grupdeden anderen Teilnehmerinnen, die fast fertige
Schauspielerinnen waren, nicht sichtbar gewesen Wad das liegt meiner Meinung nach daran, dass
sich auch der Amateur ohne Leistungsdruck auf dénB entfalten kann, wie er ist.

Daher glaube ich, es sollte nie gewertet werder,, gut“ jemand gespielt hat. Leistungsdruck ist

tédlich fur das Gefuihl akzeptiert zu werden und itlaoch fur die Kreativitat!

Dennoch muss nicht auf Anderungsvorschlage veetigigrden. Aber auch das Schildern der Eindriicke
kann dem Spieler helfen seine Spielweise zu andern.

Nach Jakob Jenisch kdnnen durchaus die Rollentrdgierem Spiel kritisiert werden. Beim
(Teilnehmer-) Feedback legt er aber groRen Werudadass zuerst das Positive gelobt wird, bever da
Negative kritisiert wird. Judith Weston meint, jietje Kritik an einem Spieler sollte dem Regissenteu
vier Augen gesagt werden, statt dem betreffendezle8pum diesen zu schitzen. Halt der Spielleiter
Kritik fir berechtigt, kann er sie an den Spielaitergeben.

Ich finde die Idee sinnvoll — habe ich es doctbefibachtet, dass aus der Kritik, wenn jemand sich
angegriffen fuhlt, leicht ein Statuskampf wird. Oéreaterpadagoge sollte darauf achten, dass auidke se
Kritik immer der Unterstlitzung des Spielers und $igkkes dient — und vom Spieler auch so aufgefasst
wird.

3.8.4.3.3 Regieanweisungen

Regieanweisungen als besondere Form der verbdkmwéntion zielen darauf das Spiel des Darstellers
direkt zu verandern, indem nicht riickblickend bietet oder gewertet wird, sondern Aufgaben fir das
folgende Spiel gegeben werden.

Bei WestoR’ habe ich die Unterscheidung zwischen prozessemgebnisorientierten Regieanweisungen
gefunden. Ich stelle sie im Folgenden dar, geheladien Vergleich auf meine eigenen Erfahrungen mit
dem Umgang beider ein und tibernehme nicht die iigpes&Vertung Westons.

Eine andere Einteilung habe ich an den grundlegeB8dhauspielmethoden ,von aul3en* oder ,von

innen“ ausgerichtet und umreif3e hier die daramtiggen Regieanweisungen.

Ergebnisorientierte Regieanweisungen

.Ergebnisorientierte Regie versucht, eine Roll@estalten, indem sie den Schauspielern das Ergebnis
beschreibt, das erzielt werden soll — wie das Gafstenach der Vorstellung des Regisseurs am Schluf3
auszusehen und zu klingen hat.“ (Weston 1998, 32)

Ergebnisorientierte Regieanweisungen geben vordeaSchauspieler als Rolle sein und fuihlen soll —
und vor allem, wie er auf die Zuschauer wirken.soll

Sie beziehen sich auf Charakterisierungen der Feguvie ihre geistigen Haltungen und Emotionen: Die
Figur wird beschrieben, psychologisch analysiekiaet und bewertet: ,Sie ist ein ruhiger Mensclgjiw
sie von ihren Eltern gelernt hat den Mund zu hdlten

Der Theaterpadagoge nimmt das Spiel (oder das Ldselisruppe wahr und interveniert dort mit
Regieanweisungen, wo er die starksten Differensemerwiinschten Ergebnis wahrgenommen hat.
Weitere ergebnisorientierte Regieanweisungen sdiziether Spielweise an. Sie geben beispielsweise vo
,Sei intensiver!#

2 Es wird hier von der Definition nach Judith Westarsgegangen (vgl. Weston 2002) — Mark W. Traieist
prozessorientierte Anweisungen anders zu verstelgbnTravis 1999) — auf die Darstellung beider daten wird
verzichtet.

2! Jenisch empfiehlt zur Steigerung der Intensitaukiindigen, dass man fiir wenige Minuten ,mit dernl&gbohrer*
komme um in dieser Zeit die héchste Emotionalitdz@ordern, so dass eine ungenaue Haltung oderzeirilache
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Prozessarientierte Regieanweisungen

Prozessorientierte Regieanweisungen zielen nurekidauf das Ergebnis und suchen vor allem die
Erfahrung im aktuellen Moment. Diese Vorgehenswbisgicht Zeit und geht somit nur prozesshaft
vonstatten. Es wird in Abschnitten gearbeitet, lekit Schritt flir Schritt.

Das mag logisch klingen, wird aber im Eifer der dittschnell vergessen. Wenn ich als Spielleitesim v
auf3en genau sehe, wie sich etwas erreichen lieligs ith mich oft ziigeln um die Spieler nicht méetu
zu Uberfrachten.

Die prozessorientierten Anweisungen fuhren denl&peeim Tun. Das Handeln schafft Situationen und
Geflihle, die dem anvisierten Ergebnis entsprecbandn oder auch nicht. Durch neue Vorgaben werden
Situationen und Geflihle wieder verandert.

Auf diese Weise soll das Handeln des Spielers lngiiund spontan wirken.

Die Handlungen kénnen als Aktionsverben oder aysigbhe Aufgaben vorgegeben werden.
Aktionsverben wie ,verfiihren“, ,herausfordern“, Jdagen“ oder ,verletzen“ beziehen sich immer auf
den Partner bei dem der Spieler in der Figur eemeschen mochte und resultieren aus dem Zield@as
Figur in der Szene hat. Eine physische Aufgabegiamgest jede moéglichst kérperliche Tatigkeit des
Spielers ist. Durch ein Aktionsverb kann sie emmdiaund imaginativ erweitert werden.

Statt der Handlungsvorgaben, kann der Theaterpgéamach Situationen vorgeBérZiele der Figur,
sinnliche Vorstellungen (Bilder) und Ereignisse 8¢iscks (worum es — vor allem emotional - in der
jeweiligen Szene geht). ,Die Konzentration auf einegestellte Situation, ein Verb, eine Information
oder ein Bild, [sic] I6st den Schauspieler von egiriText und versetzt ihn in eine erschaffene
Wirklichkeit. Die Worte entstehen aus der vorgdeISituation, nicht aus einer vorgepragten
Vorstellung davon, wie sie zu klingen haben.” (Vdes2002, 75)

Ich bin sehr vorsichtig beim Vorgeben von Bildéch. arbeitete mit einem Regisseur, der sehr gerihe m
seinen eigenen sinnlichen Vorstellungen arbeitets®ldsen in ihm sofort das aus, was er auf démBu
sehen mdchte, in mir als Spielerin aber etwas aglerund er konnte nicht verstehen, dass mir es mir
nicht hilft an seine Bilder zu denken. So solltenBilder des Spielleiters immer nur Anregungem sei
oder der Verdeutlichung der Sache dienen, so dasSpieler nach eigenen Vorstellungen suchen kann.

Die beste Regieanweisung ist nach Weston keine &g, sondern eine Frage. So kann der Spieler
seine Rolle selbst entdecken und entwickeln (séefoh ,Kreative Produktion®, Kapitel 3.7.2).

Der Theaterpadagoge muss sich aber darauf gefastiem, nicht die Antwort zu bekommen, die er
erwartet — und sich von seinen eigenen Vorstellnngsen.

Vergleich: prozess- und ergebnisorientierte Regiegsungen und Schlussfolgerung

Ergebnisorientierte Regieanweisungen spiegeln digefisicht des Spielleiters und Zuschauers. Der
Spielleiter erwartet bei ihnen gewdhnlich, dasegaimgesetzt wird, was er sagt. Die ergebnisdgeet
Regie geht von der gewiinschten Wirkung auf die Eaiger aus — diese aber ist nur zum Tell
intersubjektiv.

Soll das Spiel zeigend-illustrierend sein und désvBrtung der Figur durch den Schauspieler
mitschwingen, wie das auch Ebert (Ebert 2004, L3&drschlagt, wird diese Art der Regieanweisung
hilfreich sein.

Soll sich der Spieler aber mit seiner Figur idezigfen, machen es die vorgegebenen Emotionengader
(negativen) Bewertungen der Figur dem Spieler schivéill ich etwa ein ,Verlierer* sein?)

GeflihlsauBerung emotionalisiert und exerziert wetdene, bis innere und auf3ere Blockaden der 3alen (vgl.
Jenisch 2005, 130).

*2\Weston nennt die Situation ,Fakten“ des Stiicks.s8ilen eine Figur besser charakterisieren, aisiigen uber die
Figur. Sie kdbnnen sowohl aus dem Text stammenuals arganzend interpretiert sein. Beispielsweisd-d&t ,Sallys
beste Freundin ist mit einem verheirateten Marentfisage mehr Gber die Figur aus, als die aussckenile Erklarung
»und sie miR3billigt die Beziehung“. (Weston 2002)6
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AuRerdem kann nach Judith Weston ein Schauspiielet jauf Befehl* fuhlen (vgl. Weston 2002, 51).
Das Geflhl des Spielers soll durch indirekte Anweggen erreicht werden, die eben dieses Gefluihl (oder
ein anderes) im Schauspieler auslosen. Sie meant,golle nie Adjektive (Vorgehensweisen) vorgeben,
weil diese die Spieler unter Druck setzten nach Matio: Bin ich auch zartlich / sexy genug?

Prozessorientierte Anweisungen dagegen zielenasfdn des Spielers — der Spielleiter ist sich idabe
bewusst, dass nicht unbedingt die Wirkung entstiéter sich vorgestellt hat.

Ergebnisorientierte Anweisungen missen nach Westomer in spielbare Anweisungen tbersetzt
werden. Spielbar sind nach Weston alle prozesd@itan Anweisungen, nach unserem Regiedozenten
alle Handlungen. Ein Schauspieler kdnne nie awd bestimmte Art ,sein“, meinte er, aber immer etwas
tun und das sehr wohl auf eine bestimmte Art. Ri¢e#iere Verhalten zeige dann, wie die Rolle ist.
(Beispiel: Damit ich wie ein gemeiner Kerl wirkegrizentriere ich mich nur auf mich und mein Ziel @el
zu verdienen. Dafiir raunze ich meine Spielpartn@irefrau) an, ordne meinen Schreibtisch um, wenn
sie weint und schreit und gehe aus dem Zimmer, wenauf den Knien vor mir rumrutscht, ohne sie
anzuschauen. Ich betrachte stattdessen diesen Tiéterauf.)

Die Ubersetzung der ergebnisorientierten Regieaswnagien in prozessorientierte kann auch der
Schauspieler leisten, indem er fiir die VorgaberRiggie eigene Spielideen findet, die eben das Gefiih
oder den Charakter ausdriicken.

Setzt die ergebnisorientierte Regie aber auf diertsge Umsetzung, wird der Schauspieler Uiberfdrder
sein — somit kdnnte man sagen, die prozessori@mi&egieanweisungen gehen den direkten Weg, die
Ubersetzung hat schlieRlich schon der Spielleigdeigtet, wahrend die ergebnisorientierten ehegdén
dauern — dafir aber vielleicht sogar mehr Kreadttviteisetzen, weil der Spieler selbst Handlungedei
soll. (Wird die Situation, das Ziel oder ein Bildrgegeben, reagiert der Spieler auch durch selbst
erfundene Handlungen.)

Regieanweisungen zum Erleben — zum Darstellen

Die Debatte ob der Schauspieler von innen nachreo@er von auf3en nach innen gehen soll, gibt es
schon seit Jahrhunderten (vgl. Weintz 2003, 207 ff.

Als ,auBen” wird alles auRRerlich Sichtbare bezeathnamlich die Darstellung. Es ist Spiegel und
Ausdruck des ,Innen“: des Wesensgehaltes der Fayler Stiicks), ihrer Emotionen und Gedanken.
Die Verfechter der Theorie, man solle ,innen“ ameat meinen, jedem Ausdruck miisse ein Eindruck
voraus gegangen sein. Dem liegt die einfache Spiertegel ,wahrnehmen — bewerten — reagieren”
(vgl. Ebert u.a. 1998, 80) zu Grunde, wobei wahme auch durch erinnern oder vorstellen ersetzt
werden kann.

Nimmt die Figur die reale oder imaginare Situatiamahr und wertet sie, gelangt sie zu einer inneren
Haltung, das heil3t einem Geflihl, das sich in dekRen, genauer gesagt der auf3erlichen Korper-
Haltung und der Handlung zeigt.

Der umgekehrte Weg beginnt beim Ausdruck, bei dapKrlichkeit der Figur. ,Wozu monatelang am
Tisch sitzen und das Geflihl aus sich herausquet3tkell Stanislwaski gesagt haben (Jenisch 1996,
105). Stattdessen kann gleich mit Handlungen begjomrerden. Der Spieler probiert, wie ein Anderer
agiert. Es wird also nicht nur von eigenen Handémmgstern ausgegangen, sondern von beobachteten,
vorgestellten und gelernten, wodurch auch Figurarbeitet werden sollen, die widerspruchlich ,.zur
eigenen Person und eigenen Weltsicht* (Jenisch,198§ sind. Dazu kann der Spieler angehalten
werden sich die Kdrperlichkeit der Figur vorzusielund gleich auszudriicken. Er kann aufgefordert
werden Menschen (reale oder Figuren aus FilmerThedterstiicken) zu beobachten und nachzuahmen
und sogar auB3ere Hilfsmittel zu verwenden, dieesekdrper verandern. (Siehe auch Kapitel 3.8.3.)

% Hier zeigt sich, dass sich prozessorientierte beg und die ans ,Innen“ zum Teil iiberschneiderieherseits sind
prozessorientierte Vorgaben physischer Handlungemedsungen ans ,Aul3en*.

22



Felix Rellstab schlagt das Erlernen von Gefuihlsemasan die Spieler vor. Er meint das Einstellen der
Atmung, des Korpers, der Stimme und der Sprechveeisden Ausdruck des jeweiligen Gefluhls, ergabe
dessen tatsachliche Empfindung (vgl. Rellstab 1990ff.).

Der Theaterpéadagoge kann mit seinen Regieanweiswstyeohl au3en als auch innen ansetzen. Beginnt
er beim ,Au3en”, gibt er materielle oder korpertictiorgaben: , Tu mal so, als ob du deine rechte Hand
kaum bewegen konntest. Trage diesen 20 kg schviRreksack. So schwer fallt dir das Gehen immer.“
Nach einem meiner Theaterpadagogik-Dozenten istidider Arbeit mit Amateuren der besser geeignete
Weg, da er nicht vom Spieler verlangt tief in Gefiifineinzugehen um einen Vorgang expressiv
ausdriicken zu kénnen.

Setzt der Spielleiter innen an, gibt er meist Situeen oder Bilder vor, die die Reaktionen auslésen
sollen: ,Wie wirdest du reagieren, wenn das deingtéd ware und sie dir gerade mit der Hand ins
Gesicht geschlagen hatte?*

Ein Kommilitone und ich haben vor einem knappen éahExperiment durchgefuhrt. Dazu haben wir
die gleiche Szene zweimal inszeniert, einmal nuinméren und einmal nur mit dul3eren Vorgaben.
Dabei ergab sich, dass das Vorgegebene jeweilsesatkt realisiert wurde. Das, was wir nicht
vorgegeben hatten, musste durch die die Spielbstsehtwickelt werden. Es war so differenziert und
vielschichtig, wie wir es niemals hétten inszemekénnen.

Meine Schlussfolgerung lautet daher: Will der Spitdr sehr exakte Geflihle beziehungsweise
Handlungen, wird er diese vorgeben. Will er Vieisbtigkeit erreichen, wird er diese Seite vom Spiel
erarbeiten lassen.

3.8.4.3.4 Spielregeln

Statt Eindrucke, Kritik oder Regieanweisungen z&e&in, kann der Theaterpddagoge vor einem neuen
Durchlauf auch eine neue Spielregel oder Rahmenbedg setzen. Dadurch kann er Anderungen
hervorrufen, ohne die Arbeit des Spielers abzuweutel eine Losung vorzugeben.

Zur Probensituation passende und die Ziele verfmlgeSpielregeln zu finden, die die Kreativitat der
Spieler anfachen, ist eine fir die Theaterpadagiypilsche Arbeitsweise.

Sie stellt hohe Anforderungen an die Kreativitét 8pielleiters: Er stellt bekannte Spiele in neue
Zusammenhange, passt Spielregeln an oder erfiedet piele.

Die gleichen Kriterien, die die Kreativitat des &8pis fordern, unterstiitzen auch die des Spiakeite

Er richtet sich dabei nach dem Ziel seines Spieipulsen der Spieler und Anregungen durch auf3ere
Hilfsmittel. FUhlt er sich sicher und hat das Géfidlass sein Vorschlag nicht zum sofortigen Ergebni
fihren muss, wird der Spielleiter vermutlich in dlage sein seine Erfahrungen in diesen neuen Kbntex
zu stellen und passende Ubungen zu entwickelnaderodifizieren. Je haufiger er dies tut und jelgmo
sein Repertoire an Ubungen und Spielen ist, destbter wird es ihm gelingen.

Diese Technik beherrscht einer meiner Theaterpégigoozenten besonders. Sein Ziel war es eine
-Romeo und Julia“ - Liebesszene zu entwickeln.iAltkirch einfache Spielregeln brachte er uns dahin.
Aus einem einfach ,Bewege dich mit Leichtigkeitrithe Stiihle”, die im Kreis aufgestellt wurden, figh
er uns zu einem Fang-Spiel zu zweit, wobei didé&wiiter benutzt werden sollten. Zum Schluss
entstanden — ohne Diskussionen, ohne negativekKgiinz im Fluss - wunderschéne Liebesszenen!
Unser Spielleiter nahm die Impulse der Einzelneruad gab die Energie an uns zurtick, fihrte uns
immer weiter — und dabei hatten wir sehr groR3e el

3.8.4.3.5 Erklarungen und Meinungsaustausch
Der Spielleiter kann auch erklaren, wie er dasI&titter einen Bihnenvorgang sieht. In gemeinsamen

Gesprachen kann man sich auf eine Auffassung einige
In der ,Tischphase®, in der das Konzept geklardwikann das sehr produktiv sein.

23



Die Sprache dient jedoch nicht dazu Spielideenlém&ren Formen durchzudenken. Philosophische
Dialoge Uber das Thema des Stiickes kdnnen anregéandsind in der Praxis aber haufig spiellahmend.
Besonders wenn ein Moment mit sehr vielen Integpi@ismaoglichkeiten Uberfrachtet ist, fehlt ihm die
Klarheit und damit auch die eindeutige Aussage.

Es ist wichtig, dass ab einem bestimmten Zeitpigkussionen nicht mehr zu sehr ausufern. Besonders
wahrend des Spiels sollte nicht diskutiert werd@urch Sprechen driickt man sich namlich oft davor zu
spielen, schindet Zeit oder begriindet, warum etygasicht gelingen kann — anstatt es zu versuchen.

Ich personlich habe die Erfahrung gemacht, dass lsetye Gespréache hilfreich sein kdnnen, wenn der
Kern herausgearbeitet wird und mit Hilfe von eirfan Regieanweisungen korperlich umgesetzt.

Ein Beispiel: Im Gespréach haben wir herausgefundesss das Hauptthema einer Szene Liebe ist, die
beiden Partner sich aber nicht entscheiden konBas. Wissen allein bedeutet noch nicht, dass der
Spieler es umsetzen kann. Eine andere Méglichksttihde nun darin mit der Vorstellung von
Magnetismus zu arbeiten und wechselnder Anziehndd\bstoRung. Der Theaterpadagoge kénnte nun,
wahrend die Szene gespielt wird, ,Anziehung si&tbstolung er” usw. rufen. Dadurch wird das Thema
der Szene korperlich probiert.

3.8.4.4 Schlussfolgerung

Was der Spieler tut um zu einem Ausdruck zu gelanigeim Grunde unerheblich.

Daher ist es auch belanglos, ob der Theaterpadagogit, was der Spieler tun soll um die Figur dem
Zuschauer durch ihre Handlungen zu charakterisi@eer ob der Spieler Wege findet die Wirkung zu
erreichen.

Wichtig ist das Bewusstsein, dass jede Umsetzuitghzaicht und dass der Spieler nie auf Knopfdruck
etwas ,sein“ kann — auf eine solche Anweisung wend® allem unerfahrene Spieler eher mit
Verunsicherung oder eine rein duB3erliche Darstgl{die allerdings durchaus zum Gefiihl fihren kann)
reagieren.

Das Einzige, das der Spieler tun kann, ist wahreghmienken, vorstellen, erinnern, handeln und sich
verhalten — und Spielanweisungen so lbersetzes sitlafir ihn Sinn machen. Der Theaterpadagoge
kann priifen, ob das mit dem Ubereinstimmt, wagleeis mochte und lenkend kreativitats- oder
lernférdernd eingreifen.

Dazu ist es notwendig, dass der Spielleiter si¢idas Experiment einlasst, das jede Probe dardellt
hat den neugierigen Blick, das interessierte Oldrframgt sich: Was erlebe ich, wenn ich dieses Stiick
sehe?

Die Prinzipien des sprachlichen Eingriffs konnerazWwewusst und zum Teil auch geplant sein, aber die
konkrete verbale Intervention kann im Gegensat®aum oder Zeit nur bedingt vorbereitet werden und
entsteht zum gréf3ten Teil aus der jeweiligen Prsibegtion.

3.8.5 Korpersprachliche Intervention

Ebenso verhalt es sich mit der noch voraussehli@mersprachlichen Intervention. Sie findet zuséttz|
zur verbalen Intervention statt, namlich wenn deedterpadagoge dem Spieler eine Bewegung
vormacht. Aber auch jede oft unbewusste nonverbidien, sei es die Kérperhaltung des Spielleiters
oder seine Position im Raum, beeinflusst das Sipielgestaltet die Probe.

Vormachen

Der Theaterpédagoge hat die Mdglichkeit vorzumagchvas er vom Spieler sehen will und ihn dadurch
an seinem Modell lernen zu lassen (siehe Kapiel3).

Mancher Spieler lernt jedoch nur die Ausfiihrungtdandlung, nicht aber die inneren Motive, die zur
Handlung des Spielleiters gefuhrt haben. Das fiihfeerer ,Spielastik®. Darauf sollte der Spiekit
achten und den Spieler gegebenenfalls zur ErforgcHar Rollenmotive anhalten.

Jakob Jenisch warnt, der Spieler kdnne dadurclzdgang zu seiner Figur verlieren (vgl. Jenisch 2005
113). Ingo Scheller dagegen meint, lange Erklarangesonders zu Beginn der Arbeit, seien zu
ermudend, daher sei die Demonstration von Vorgangebdingbar (vgl. Scheller 1998, 220).

24



Wolfgang Mettenberger findet einen Mittelweg: ,Ole 8un bei Proben selbst vorspielen oder Uber [...]
Improvisation zum Kern eines Ausdrucks gelangemicht von primérer Bedeutung (manchmal diktiert
uns auch die Zeit einen rascheren Weg!)" (Mettegdret 996, 130)

Kdrperhaltung
Die Korperhaltung des Spielleiters hat einen grdBefluss auf das Spiel. Der Theaterpadagoge sollte

wach sein und den Spielern Interesse und Wohlwsitgmalisieren.
Wenn unser Schauspiellehrer uns neugierig zussthinsere Spielfreude tendenziell héher, als wegnn
mit hangenden Schultern und verschrankten Armertztlas

Wahrend der verbalen Intervention kann die Kérpaudpe das Gesagte untermauern oder verneinen —
namlich dann, wenn der Theaterpadagoge etwas ansige als das, was er meint. Die Forderung der
~Themenzentrierten Interaktion“ nach der Echthel teiters untersagt das (vgl Klein 2002, 127 ff.).
Auch das Feedback kann in Form einer bewusst eimgerenen Kdorperhaltung, beispielsweise als
Standbild, gegeben werden.

Um sich seine Kdrpersprache gelegentlich ins Betsasszu rufen — ohne zu verkrampfen — kann sich
der Spielleiter zwischenzeitlich selbst beobaclftgh Birkenbihl 2005, 247§:

Sehe ich die anderen aufmerksam an?

Ist mein Mund verspannt / entspannt?

Ist meine Haltung eher offen oder geschlossen?

Ist meine Gestik Uberzeugend (kongruent zum Iniradtmeiner Person)?

Stufe ich andere (von vorneherein) negativ ein?

Wie ist mein Tonfall?

Spreche ich zu schnell?

Signalisiere ich Missmut oder Langeweile (ohnelemerken)?

Uberpriife ich meine Signale und komme dadurch Komikationsproblemen durch meine
Korpersprache auf die Spur?

Position des Spielleiters wahrend des Spiels
Der Theaterpddagoge kann wahrend des Spiels sitagm hat er tendenziell eher eine passive
Beobachterfunktion — oder stehen um leichter insc@ehen einzugreifen.

Der Spielleiter kann sich wahrend des Spiels ancieaschiedenen Orten im Raum aufhalten.

Will er dem Spiel sehr nahe sein, steht oder sitdirekt am Bihnenrand. Er kann von dort wie ein
Kapellmeister das Geschehen dirigieren und es dametibewegungen intensivieren oder dampfen (vgl.
Jenisch 2005, 124).

Will er einen Spieler unterstiitzen, kann er siaitdriihn stellen, ihm Regieanweisungen, innere
Einstellungen oder Situation ins Ohr flistern, eueh wéahrend er ihm die Hand auf die Schulter legt
(vgl. Scheller 1998, 205).

Meiner Erfahrung nach eignet sich diese Vorgehersugesonders am Anfang. Als ich in meinem ersten
Semester noch sehr verschichtert auf der Buhnehahbg ich es als sehr angenehm empfunden, wenn
mein Lehrer sich schrag hinter mich stellte.

In der Phase des Fixierens soll sich der Thealagmie nach Jakob Jenisch in der Mitte des
Zuschauerraums aufhalten. Bei den letzten Durédésoll er so weit wie méglich von der Bihne
entfernt sein (vgl. Jenisch 2005, 131 f.).

Als wir nach der Zeit auf einer Probeblhne auf diehtige” Blihne wechselten, musste unsere

Regisseurin die Tontechnik ibernehmen und sal3 dadahr weit weg. Wir spielten nun viel ,gréRer,
damit wir sie noch erreichen konnten.

%t Der Themenaspekt der Korpersprache kann in digésmen leider nicht umfassender behandelt werdeseEdaher
auch auf ,Wortlos sprechen. Kdrperwahrheiten — ledien” Rhode / Meis 2005) hingewiesen, das sowohl|
Beobachtung eigener als auch zur Deutung der Teilee — Kdrpersprache beitragt.
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3.9 Ansatzpunkte fir Interventionen

Nun wurden die ,Werkzeuge" der Intervention darghistalso die verbale und kérpersprachliche
Intervention, aber auch das Eingreifen durch dist@®ing von Raum und Zeit und die Verwendung von
Materialien.

Wovon aber gehen die Interventionen aus, wo sefizean?

Meiner Erkenntnis nach kann der Spielleiter bedraivichtigen Elementen des Theaterkunstwerkes
(siehe Kapitel 1), namlich dem Inszenierungskonzagrin Stiick und dem Spieler ansetzen, um zu
intervenieren. Und zwar genau dann, wenn ihm séigle (siehe Kapitel 3.3) in dem jeweiligen Bereich
klar sind, er Abweichungen davon wahrnimmt, weunted handeln mdchte. Dazu wahlt er die passenden
Interventionsfaktoren (siehe Kapitel 3.8) und sadlich auRerdem dartiber bewusst sein, was er beim
Spieler — die Reproduktion oder die Produktionreiehen méchte (siehe Kapitel 3.7).

In gewissem Sinne stellt dieses Kapitel somit gimmammenraffende Fortfilhrung des bisherigen
Hauptteils dar.

3.9.1 Inszenierungskonzept

Der Theaterpadagoge kann bei den Punkten intemegmidie er in seinem Inszenierungskonzept
festgelegt hat (siehe Kapitel 2.3). Er gestalted aluf der Ebene des Inhalts, der Form, der Aussdeye
der Funktion der jeweiligen Szene, das RaumkonzégpRolle oder jedes Theatermittel.

Dafir mochte ich zwei Beispiele geben, wobei vareeilheatergruppe ausgegangen wird, die Romeo
und Julia inszeniert.

Der Spielleiter will, dass inhaltlich Julias innekonflikt im Zwist mit der Mutter zum Tragen kommt
und gibt der Rollentragerin die Anweisung: ,Wie wés, wenn du nicht wiisstest, ob du deiner Mutter
gehorchen sollst, wie du es immer tust, oder obidu gegen sie auflehnen sollst?*

Der Theaterpéadagoge teilt seine Aussage des StidekeSpielern mit: ,Menschen sehnen sich eigentlich
nach Liebe. Da sie aber Angst haben zuriickgewimseverden, verbarrikadieren sie sich hinter
Schutzmauern und sehen jeden Fremden als Feilttstnwenn die Mauern wegen eines furchtbaren
Ereignisses fallen, kdnnen sie sich wirklich begegund feststellen, dass die Feinde genau so $and w
sie selbst.

Lasst uns den Anfang doch einmal probieren, indénmit schlitzgro3en Augen durcheinander gehen
und von jedem, der uns begegnet, vermuten, er woleschlagen.”

Wenn das ausgefuhrt wird, Gberprift er, ob er detee Teil der Aussage sehen kann oder nicht -ebnd
er das in eine Szene einbauen will.

3.9.2 Stuck

Er kann auf der Ebene des Stlickes ansetzen (sighiteK1.3):

Dazu erlautert er diSituation der Figur oder variiert sie, beispielsweise durab derandern des
Buhnenbildes. Er kann auch eine vergleichbare dempieler nahere Situation heranziehen. (,Das ist
so: Deine Mutter will dich zwingen deine Hausaufgalzu machen. Jetzt kommt deine beste Freundin
und will dich auch noch dazu tberreden. Du wilstraunbedingt jetzt diesen netten Typen aus deiner
Klasse anrufen.”)

Der Spielleiter kann eine (veranderigihstellung zur Situation vorgeben. (,Was deine Eltern sagsn, i
dir egal! Du willst Romeo!* Oder aber: ,Egal ob digentlich Romeo willst oder nicht, das Wichtigiste

dir inzwischen, dass du mit Romeo verheiratetunist eine Doppelehe deiner Moral widerspricht.”)
Damit habe ich persdnlich sehr gute Erfahrungenagm Ich nenne es auch: Zu einer Sache ganz klar
Stellung beziehen. Der Theaterpadagoge kann dexefpiunachst mal zu einer klaren Haltung bewegen
oder aber auch die Bewertung vorgeben. Jede Sauie duf verschiedene Arten aufgefasst werden. Ich
kann einen Schmetterling schon finden und mictefreder er erinnert mich daran, dass ich selbst so
plump und unbeweglich bin, und ich werde wiitendr @th sehe ihn als Grul eines lieben Menschen,
der weit weg ist und ich werde traurig oder bekon8elnsucht.
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Er kann did~ernzieleund dieZwischenzielevorgeben oder bewusst machen. (,Du willst Romeo um
jeden Preis!)

Er kann dafisiko erh6hen oder verringern. (,Wenn du Paris heiratisin wird Romeo dich nie wieder
ansehen. Der Pater wird nach der Trauung Selbsthegrehen, weil er glaubt, dass er Gott verratet hat
Oder aber: ,Wenn du Paris heiratest, musst du migagsen, dass er nichts von Romeo mitkriegt.”)

Er kann eirHindernis setzen oder andern. (Der Romeo-Spieler muss bé&ildeht nach der Liebesnacht
einen Stapel als Mauer liberwinden. Der Stapel grindht.)

Er kann dem Schauspieler dilandlung / dasVerhalten als Aufgabe geben. Er kann ihm auch die
Vorgehensweisavorgeben. (Der Spielleiter macht beispielsweiserschleppenden Gang, statt des
bisherigen federnden der Darstellerin, vor.)

3.9.3 Spieler

Er kann auch beim Spieler ansetzen. Dazu kann kemigiungspunkte in dessen Leben suchen und seine
Erfahrungen aktivieren, dessen Vorstellungen od&nErungen.

Der Spieler kann dazu angehalten werden in seirgmei.nach vergleichbaren Situationen zu ,fahnden®.
Wurde beispielsweise herausgefunden, dass dietiSituder Antonia aus Heckmanns ,Anrufung des
Herren“ so ahnlich ist wie das Erlebnis der Spialarachdem sich ihr Freund von ihr getrennt hatte,
kann der Spielleiter sie vor oder wahrend der Szaman erinnern.

Vorstellungen kdnnen in Imaginationstibungen heeljesind bei der Probe verwendet werden.

Grundsatzlich kann er den Spieler in Improvisatimues erfahren lassen. Zum einen kénnen die Spieler
Dinge aus der Welt des Stiickes erfahren - beispééde konnen sie sich zur Musik der Zeit bewegen.
Zum anderen kann die Welt des Stlickes in einegdftiiuation der Spieler Gibertragen werden, die dann
der Situation des Stlickes angenahert wird.

Folgende Mdglichkeiten dessen, was improvisiertiwirabe ich herausgefunden:

- Man kann die Vorgeschichte der zu probenden Szgirken.

- Man kann die Szene selbst improvisieren, zum Belispieigenen Worten, Gromolo oder stumm.
Oder aber der Spieler spielt spricht Subtexte ddarinneren Monolog oder auch alle
personlichen Gedanken zusatzlich zum Original®ger man verandert die Form und die
Spieler dirfen sich beispielsweise nur noch opdtrdiregend aulRern oder aber es wird
vorgegeben, dass die Szene in einer Slapstick-Knvidkommt.

- Man kann ab einer Situation im Sttick frei weiteetgm und probieren, wie der Spieler / die
Rolle” in dem Stadium, zu dem sie sich bis dato entwidiat, reagieren wiirde. Es kénnen so
auch Alternativen zur jeweiligen Szene probiertoeer.

- Es kdnnen weitere Aspekte der Figurenbeziehungspiglewerden.

- Man kann Alltagssituationen der Figuren oder besomérlebnisse improvisieren.

Wie bereits erwahnt, kann der Theaterpadagoge pieteSauch anhalten jemand anderen zu beobachten
(oder sich an eine Beobachtung zu erinnern) unahétmmzuahmen oder den Weg Uber die Kérperlichkeit
weisen, indem er Haltungen, Spannungen, Atem- pnelcBweisen vorgibt oder erforschen lasst.

Wenn der Spieler stecken bleibt oder blockiertkiatin er alles, was ihm gerade durch den Kopf geht

aulern, also das, was er empfindet oder was ihifatner auffallt oder aber er wiederholt, was gerad
gesagt wurde.

Stattdessen kann auch eine Pause gemacht werdegirodeflockerndes Spiel. Der Theaterpadagoge
kann dem Spieler erlauben, alles zu vergessenbagsochen wurde und einfach das zu tun, wonach

?® S0 wie das Stiick nicht allein der Text ist sonders Textgrundlage und Interpretation und derendtirnsg entsteht,
so entsteht die Rolle erst durch das Zutun dede3pie auch wenn manche Regisseure meinen, die Bddannt zu
haben, wie sie ,ist". Die Rolle ist immer die Eirtheus dem Text, dem Inszenierungskonzept und eeraifigen Spieler.
Solange der Spieler noch wenig Gber sie weil} jésRdlle noch wenig ,reif".
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ihm gerade ist. Oder aber der unangenehme Momedtduichgestanden: man probt weiter, bis dabei
etwas entsteht oder fixiert ist.

AulRerdem ist es immer wieder hilfreich dem Spielaen Punkt der Konzentration vorzugeben.

Handelt es sich um ein spezielles darstellerisBlneblem, kann dies auch unabhangig vom
Probenkontext gelibt werden — dreht es sich besspéése um die Vorstellung eines imaginaren Partners
wird das zuerst in Voriibungen trainfért

3.10 Klassische Probenarten

Wann die Interventionen bei welchem Punkt ansetrairde friiher durch die zeitlich geordneten
Probenarten vordefiniert. Im klassischen Theatbregazuerst Leseproben, in denen vom Stlick
ausgegangen wurde, und die Konzeptionsbesprecbamgch wurde gestellt und wiederholt — hier
wurde vor allem von den Spielern ausgegangen. Naohlechnik- und den Endproben (Haupt- und
Generalprobe), wurde das Stiick aufgefuhrt.

Die Aufgaben, die der Spieler bei der ,klassiscWergehensweise” hat und die er wahrend
verschiedener Proben I6sen will, finden sich bellétifvgl. Miller 1982, 259) — lassen sich abetrhiic
auf andere Arbeitsstile des Spielleiters Ubertragen

Auch heute wird oft noch so vorgegangen. Aber bsigzwischen auch die Mdglichkeit Handlungen in
Improvisationen zu finden, zu bereichern oder atiefen.

Befreiungsproben sollen nach haufiger Wiederhollesy Spiels, das Geschehen auf der Blihne wieder
lebendig machen. Dazu dienen Verfahren wie Kaudeohedoppeltes Tempo oder die Probe mit nur
mentaler Bewegung.

Die Proben — obwohl heute viel freier gestaltbassen sich dennoch in verschiedene Phasen gliedern

3.11 Eigenes Modell der Probenphasen

Nach der Reflexion eigener Erfahrung und unter &ighung verschiedener Quellen, habe ich ein
eigenes Modell der Probenphasen aufgestellt

Gleich zu Beginn méchte ich darauf hinweisen, dis$hasen hier nur Verdeutlichung halber getrennt
wurden, die Besonderheit der theaterpddagogischegitdweise oft gerade in der Mischung der Phasen
sowie der zeitlichen Umkehrung besteht.

In den Phasen werden die in Kapitel 3.3 beschrigh@nobenziele angestrebt.

Phase 1: Stiick verstehen

Zunéchst muss das Stiick verstanden werden — imsiesodie Handlung, die Figuren (und ihre
Beziehungen untereinander), sowie die Situatione(@eit, Gesellschaft).

Die klassische Herangehensweise besteht darinttlak 81 lesen und dariiber zu sprechen. Falls die
Welt des Stiickes der Gruppe unvertraut ist, kanm ath&r auch Recherchen betreiben.

Obwohl natirlich schon dabei ein Identifikationspss stattfindet, handelt es sich in dieser Phase
vornehmlich um ein rationales Verstehen.

Ist auch die Struktur des Stlickes klar, kann aegeati Grundlage experimentiert werden.

%% Weitere hilfreiche Probentipps zur Arbeit mit d&pielern hat Viola Spolin zusammengefasst. (vgbli8R2002, 370
ff.)

2" Zum Vergleich bieten sich die die Phasen nachtEt84, 117 ff., Jenisch 1996, Ayckbourn 2006, ff48nd Weintz
197ff. an.
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Phase 2: Stick erfahren

Die zweite Phase besteht darin das Stlick nichgeistig zu verstehen, sondern auch sinnlich, astozi
und korperlich zu be-greifen. Dazu dienen momegtnachte, erinnerte, beobachtete und imaginierte
Erfahrungen, die ,Nahrboden und Material der Phaefd... und] Quell unserer Kreativitat* sind
(Rellstab 2003, 37). Sie sollen das Stiick und salak den Spielern nahe bringen und sie dazu agthalt
das Eigene zu gestalten. Einige oben genanntevémtéeonen, die beim Spieler ansetzen (siehe Kapitel
3.9.3) und noch nicht der Erarbeitung von Handlangammenhéangen dienen, werden hier verwendet.
Der Spielleiter interveniert vorrangig durch Spégleln, die Verwendung von Materialien und die
Gestaltung des Raunfés

Diese Phase ist zweifelsohne eng mit der erstesdRrexquickt, schon beim beginnenden
Identifikationsprozess wahrend des Lesens, beirheBeder Situationen, bei der inneren Anteilnahme
bereits wahrend der ersten Gesprache. Die beideseRtsind oft austauschbar.

Es empfiehlt sich aus Spielleitersicht den Spietsimr viele Angebote und Anreize zu liefern, ssdas

ungehemmt probiert werden kann. Der Theaterpadakgue hier oft schon erste Ideen fir die spatere
Gestaltung erkennen und auswerten.

Phase 3: Stiick leben — ungefilterter Ein- und Auskr

In dieser Phase geht es darum die Handlungen deksStie Situationen und die Rollen zu
auszuprobieren.

In dieser Phase ist noch ,alles” erlaubt. Da ea&é&iehler gibt, kann sich die Kreativitat des Syl
angstfrei entfalten. Sind die Grundlagen des Stiekis der Verstehens-Phase bekannt, kann er sich an
dieser Stelle von der Konzentration darauf [dseshsich nur noch von ihnen ,befliigeln” lassen.

»In einer gut strukturierten Szene haben die Saghialer Raum, ihre Rolleninterpretation zu entwickel
[...] Das ,Wie" [...] — also beispielsweise, widrgt die Schauspielerin ihren Partner zu verlassergibt
sich aus der lebendigen Interaktion* (Weston 2Q03).

Nach und nach soll das das gesamte Stiick im Fgrigginer Handlung erspielt werden — ohne dass die
Spieler auf eine mdgliche Fixierung der Beweguraghten.

Stattdessen soll der Moment wahrgenommen werdenSpieler sollen ausprobieren kdnnen.

Phase 4: Stiick gestalten - die bewusste Formung

In der folgenden Phase wird dann das Stiick bewgessaltet:

Der Text wird spatestens jetzt gelernt. Die Bewggtnwerden (nach und nach) mit Hilfe des Spieligite
fixiert, in ihrem Bedeutungsgehalt festgelegt, gitst — also flr Zuschauer verstandlich gemachtdard
Spielweise des Inszenierungskonzeptes und derem&gieler angepasst. Nicht zuletzt werden die
Bewegungen koordiniert, so dass Spieler und Rawemigm aussagekraftigen Spannungsverhaltnis
stehen.

Entweder arrangiert der Theaterpédagoge die Bevgeguvon aul3en, ein Prozess, der auch als Stellen
bezeichnet wird und meist eher gefuhlsreduzieéwthl Oder aber die Phase drei geht modellierend
improvisiert in die vierte tUber (vgl. Kapitel 3.722.

Nach Ebert soll, wie bereits erwahnt, unbedingt eficefend improvisiert werden um die Kreativitasde
Spiels zu erhalten. Travis dagegen ist der Ansddgs unbedingt von au3en gestellt werden soll. Die
Spieler wollen sich namlich auf der Buhne (wie 8lenschen) in Sicherheit bringen. Das entsprichhau
dem Bedurfnis ihrer Rollen. Damit aber eine Szgrameend ist, sollen die Spieler so arrangiert werde
dass sie sich nicht sicher fiihlen. Dadurch ergdbt sin interessanter Konflikt und sie kdnnen viieei
Rollen sich in Sicherheit bringen wollen, ohne ddissSzene dadurch langweilig wird (vgl. Travis 299

%8 Darauf, welche Interventionsfaktoren der Spiedeib den anderen Phasen verwendet, kann im Fabgeleitier nicht
weiter eingegangen werden. In jeder Phase wirdéigichtung der verschiedenen Vorgehensweisen -awkhase 2
beispielhaft gezeigt, jedoch eine andere sein.
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268ff.). Zusatzlich kann der Spielleiter darauftech dass die Darsteller in Positionen sind, die ih
Geflihle widerspiegeln. Das ermégliche ihnen ,mit @harakteren auf direkte, nattirliche Weise zu
verschmelzen, ohne ihre Rollen erst erspielen zsspmil“ (Travis 1999, 273)

Nach Felix Rellstab sollte der Spielleiter in jedEall darauf achten, dass Spannung und Haltung des
Korpers das Gefiihl erlaube. Es sei in einer sdfiaen Haltung beispielsweise unmoglich Wut zu
empfinden (vgl. Rellstab 2003, 150f.).

Am Ende steht das ,technische” Grundgerist derlmszung: die fixierte Bewegung mit den
zugehoérigen Motivationen der Figuren.

Phase 5: Die gebiindelt flieRende Energie — einrdossnspiel aus Ein- und Ausdruck, Prazision und
Entfaltung

Ist die vierte Phase erst einmal Uberschrittennkérdie Spieler sich wieder innerhalb eines gewisse
Rahmens neu entfalten.

Die Spieler finden Variationen und entdecken ihofidrin den weitgehend festgelegten Bewegungen
immer wieder neu.

Die Energie unter den Mitspielern sollte ,flieReg$ sollte echtes Zusammenspiel erreicht werderd— u
letztlich soll so auch die Energie zwischen Zusehawnd Bihne flieBen kdnnen. Das Stilick selbst wird
auf diese Weise als lebendig begriffen, es entitichkeh von Probe zu Probe, spater von Auffihrumg z
Auffihrung, weiter. Bleibt alles immer gleich, &t schlieflich ,tot". Jede Handlung, jeder Satdefe
Gedanke, obwohl eigentlich gleich, soll jedes Mdlder Bihne ,neu erfunden” werden.

Gleichzeitig wird die Energie gebiundelt.

Ich selbst empfinde dies als Wachsein aller Ner8piayen meines ganzen Kdrpers, dessen Zentrum eine
Kraft ist, die aus der Mitte kommt und durch mei@nper in den ganzen Raum strahlt.

Der Theaterpadagoge kann hierbei eingreifen urfémétien Ausdruck) zu préazisief@oder Anreize

zur weiteren Entfaltung geben.

Wissenschaftlich lasst sich der ,gebiindelte Flugshl bis heute nicht beschreiben (vgl. Rellstab4200
33), aber jeder, der ihn selbst auf der Bihne dientebt hat, wird wissen, wovon ich spreche.

Ist das Ziel dieser Phase gleichzeitig zu erlebehauszudriicken erreicht, ist das Stuck — nach der
Uberwindung aller technischen und organisatorisc¢tiedernissen — reif fr die Auffiihrung!

LZwischenstrdomungen*

Nicht zu vernachlassigen sind dabei eigentlichRtiasen der Riickschlage, der Krisen untereinaneer, d
Probleme mit dem Stilick, der Suche, die nicht waiféihren scheint. Dies alles sind Situationen, die
nicht etwa Stérungen sondern ein Teil des ProzessisdsSie aber sind in meinem Modell nicht als
Zielphasen aufgefiihrt — sollten dennoch in jedeislgjterzeitplan ihren Raum und ihre Berechtigung
haben.

Und sie tauchen immer wieder auf — kdnnen alsat wictonologisch benannt werden — auch wenn Jakob
Jenisch darauf hinweist, dass ,Probenkrache” vayene wahrend der Haupt- und Generalproben
auftreten (vgl. Jenisch 1996, 150 f.).

Zusatzlich spielen die Zeiten, die der Gruppendykayawidmet sind oder die der Herstellung einer
gewunschten Arbeitsatmosphére dienen, eine wicRalke im Probenprozess.

% Weitergehende Prazision lasst sich auch durcindi@pitel 3.8.4.3.3 erwéhnte Bewertung der Figueiehen. Der
Spieler fragt sich, wie er zum Handeln seiner Rsiéht und was er durch das Spielen seiner Roite Baschauer
bewirken will: Will der Spieler, dass das Publikunit seiner Figur mitfuhlt, oder soll es sich krifiszu ihr &uRern?

Die Bewertung flieRt meist unauffallig in das Spél und zwar sowohl in den Eindruck, also das, seasSpieler
wahrnimmt, als auch in den Ausdruck. Durch Spiederiwie Identifikation, Distanz oder Verfremdungikasie bewusst
gestaltet werden (vgl. Ebert 2004, 136 ff.)
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3.12 Probenplanung
Um den Stress mdglichst gering zu halten ist etegideitmanagement des Spielleiters unabdingbar. De

Theaterpadagoge entscheidet schliel3lich, wann ggergbt wurde (wenn die Spieler nicht vorher
streiken). Eine gute Hilfe Zeit und Energien eiedlen ist ein Probenpldh

Langfristige Probenplanung

Der grobe Probenplan legt fest, wann welche Ziektiva erreicht werden sollen.

Dazu wird zunachst festgestellt, wie viel Zeit iesgmt zur Verfiigung steht. Ein vager Termin hikt d
Energie auf das Projekt zu lenken.

Danach werden die Zwischenziele zeitlich verank&ig. Zwischenziele kénnen den Zielen der Probe
(siehe Kapitel 3.3) und den Probenphasen (siehae&pl1) entsprechen und sollen die personlichen
Bedurfnisse der Spieler beriicksichtigen.

Beispielsweise soll das Stiick nach zwei Monatestaaden sein, nach drei Monaten soll der Text
auswendig gelernt sein, nach einem halben JalBediegungen fixiert sein.

Zeitabschnitte des kreativen Entfaltens sollteh giit denen des Klarens und Zusammenfassens
abwechseln. Aus der Zusammenfassung kénnen neese éaestehen, die in einer erneuten
Zusammenfassung wieder prazisiert werden. (vglkéli2005, 37f.)

Daneben sollte auch Zeit fur Technik, Organisatind unerwartete Verzdgerungen eingeplant werden.
Der Probenplan kann der Gruppe ausgeteilt werdedass jeder sich darauf einstellen k&hn.

Ich pladiere dafir diesen Plan dann auch zu befal§féenn die Ergebnisse bis dahin nicht so aussehen,
wie man es sich gewilinscht hat, sollte man das tikrmem An einer ,schlechten Auffilhrung” ist noch
niemand gestorben, an Stress aber sehr wohl!

Mittelfristige Probenplanung

Der detaillierte Probenplan erstreckt sich Uber&ie Zeitrdume, beispielsweise lber die kommenden
vier Wochen. In ihm wird festgelegt, wer sich warifft um welche Szene(n) zu bearbeiten.

Vor allem diesen Plan sollte jeder Teilnehmer ndg@hAbsprache schriftlich haben. Es ist sinnvalksl

zu detaillierten Proben nur die Spieler kommen adieh eine Aufgabe haben. Das hat nach Viola Spolin
sowohl einen positiven psychologischen als auctredeutlich sichtbaren Effekt: Die Spieler sinddh

und motiviert und es wird ,nicht eine Minute* vergiet (Spolin 2002, 330).

Als wir bei der Erarbeitung einer Produktion naetwa zwei Monaten Proben einen Plan ausgehéandigt
bekamen, gingen wir alle mit einem Geflihl der Befig nach Hause, ein Hoch, das sich tUber Tage
erstreckte! Der Grund lag darin, dass wir nun wesstauf was wir uns einzustellen hatten, wann wi u
Zeit nehmen mussten, wann wir Zeit fiir uns hattehvwann wir welche Szenen vorbereiten sollten.

Kurzfristige Probenplanung

Fur den Spielleiter selbst empfehle ich das Anlegjaas nicht auszuteilenden praziseren Probenplanes
fur die jeweilige Probe. Auf der folgenden Seitdlte ich das Schema, das ich dafur entworfen habe
inklusive einer beispielhaften Planung vor.

% Hier sei daraufhin gewisen, dass die Probenplaaueh vom Inszenierungsstil (sieche Kapitel 3.66 Spielleiters
abhéngt. Inszeniert er situativ, wird er in seirfélan Anderes festhalten als wenn er konzeptiomeditet. Geht er
konzeptionell vor, muss er sehr genau planen, wianiSpieler was entwickeln oder lernen soll. Deragiven Planung
muss ein Zeitplan, in dem grundlegende Ziele fésggaverden, nicht im Wege stehen.

Mir personlich liegt es beispielsweise Impulse eben und zu beobachten was passiert. Welche Imighlgeben
konnte, plane ich vor jeder Stunde. Wenn die Spieéeken, dass ich weil3, was ich vorhabe, fuhlersish viel sichere.
Wenn ich aber wahrnehme, dass die Spieler etwasraadbrauchen (zum Beispiel Bewegung), stelle @hen Plan
auch um und versuche mein Ziel, das mir durch melarung bekannt ist, zu erreichen.

# Exemplarische langfristige Probenpléane finden biehMettenberger 1996, 151-160 und Spolin 2003;368.
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Plan des Spielleiters:

Zeit Probeninhalt | Anwesende |Ziel / Vorgehen Material Raum Besonder- Organisation | Reflexion
Schwerpunkt heiten bei der
Intervention
Wann Welcher Teil |Wer ist bei defWoran wird | Welche Was wird Wo wird Worauf soll | Was muss Hinterher
wird geprobt?| des Stlckes? | Probe (inkl. |bei der Probenart/ | bendtigt? geprobt? diese Probe |organisiert eintragen:
Spielleiter)? | heutigen Ubung / (Wozu?) (Warum?) bei der werden? Wurde das
(Besondere | (Worum geht Probe Welches Spie Intervention Ziel erreicht?
Auswirkungen es?) (Besondere |gearbeitet? |wird besonders
auf Teilnehme Voraus- verwendet? geachtet
inkl. Leiter?) setzungen und werden?
Bedurfnisse?)
Mo. 3.5. 06 Akt I, Claus Verstandnis der Warm Up, Ball, Texte, Klassenzim- Besprechung: |Leiht Claus Interessante
14-15.30 Uhr | Szene 4-6 (motiviert); Handlung und | lesen, kurz Kladden, Stifte,| mer, Impro bei | Spieler sollen | Freund uns die | Beziehungskon
Sonia (bliht der besprechen, Requisiten- gutem Wetter |aus d. Rolle Nebel- stellation ist
(direkt nach der (Erste langsam auf — | Figurenbezieh-| Beziehungs- | koffer im Hof andere Figuren| maschine? entstanden,
Mittagspause | Begegnung der| haufig ungen standbilder, (Requisiten fur | (wir missen charakte- (Rest mit wird spater
-> voller Liebenden, angucken!); Spiel: Freund | Impro mal aus dem | risieren, ganzer Gruppe | weiter
Magen) Reaktion der | Martina (Spieler sollen |und Feind -> | bereitstellen, | engen Klassen4 Standbilder: klaren) differenziert
Ehefrau) (Bewegung! -> | sie selbst nach | auf Szenen wer will, kann | zimmer raus!) |vormachen;

Warm Up m.
Ball);
ich (will drau-

3en proben)

dem Textlesen

entwickeln)

anwenden ->
Szenen
improvisieren,

Reflexion

sich davon
inspirieren

lassen)

Impro: spontan
Spielregeln

reinrufen




In welcher Reihenfolge welche Szenen geprobt werdeErmessenssache. Man kann vorne beginnen
(dadurch wird die Chronologie der Vorgéange erhdjteran kann beim Héhepunkt beginnen und danach
erarbeiten, wie es dahin kam (das dient dazu dieaByk des Stlickes besser zu strukturieren) oder man
kann einzelne Handlungsstrange (eventuell inkludereSzenen, die im ,,Off* geschehen) getrennt
proben.

3.13 Ablauf einer Probe

Nach Anlegen dieses Plans kann der Theaterpadagsgézlich einen Ablaufplan fir das kommende
Treffen erstellen.

Grundsatzlich hat jede einzelne Probe drei HaugtatiaDie Hinflihrung, meist das Warm Up, den
eigentliche Arbeitsteil und den Ausklang.

Waéhrend des Warm Ups sollen die Spieler in einégllsgreiten Zustand gebracht werden. Dazu muss
erstmal der Alltag hinter sich gelassen werdenKdgper wird aufgewarmt, der Geist wird auf die @eu
Aufgabe eingestellt und die Gruppe wird wieder nesammengefiihrt. Dem Einzelnen und der Gruppe
sollen kreative Freiraume er¢ffnet werden (vgl. fop003, 352).

Ist die Spielbereitschaft geweckt, kann geprobtheer

Es ist sinnvoll jeder Probe einen Schwerpunkt Zaegeder der jeweiligen Probenphase (siehe Kapitel
3.11) entspricht.

Die Probe lasst sich in zwei Teile — die nicht reehnder sein und auch nicht beide erfolgen missen

gliedern: Es gibt Ubungen und Spiele, die den Schuekt der Probe (anderweitig) beleuchten und die
Probe am Stick selbst.

Ein konkretes Beispiel soll die Notwendigkeit deh@&erpunktsetzung beleuchten:

Steckt die Gruppe gerade in ,Probenphase 2, so Kas Ziel der Probe lauten, den Teilnehmern die
Sprache des Textes naher zu bringen. Die folgebtéeimgen werden dann dem untergeordnet. Entdeckt
der Spielleiter Weiteres, das er den Spielern wiégmimochte, so kann er anhand seines Zielessenti

ob Hinweise in dieser Richtung zu diesem Zeitpwitkbvoll sind oder auf spater verschoben werden
sollten. Die Spieler kdnnen Kritik eines Spiellest@inordnen. Hat ein Spieler, wenn gerade gesili,

vom Spielleiter zu héren bekommen, dass es seigar &n Differenziertheit mangelt, so kénnen er die
Bemerkung zwar dankend annehmen, weil3 aber, desgestlich gerade versucht die Bewegungen und
zugehdrigen Motivationen zu memorieren und so tputréglich wahrend des Wiederholens entstehen zu
lassen.

Der dritte Teil der Probe ist der Ausstieg. Dieedgi entspannen sich oder bindeln ihre Konzentratio
noch einmal reflektierend oder im Ausblick auf zokige Proben. (vgl. Poppe 2003, 352)

Ich selbst habe oft erlebt, dass sich SpielleitemvAusklang driickten. Ein paar abschlieRende Worte
der Hinweis auf das nachste Treffen oder manchesl@keben einer ,Hausaufgabe” wie Textlernen
genugten.

Abschlussiibungen wie gegenseitiges Massieren ogberddkreise erschienen allerdings auch mir zu
intim. Doch in einem Workshop, den ich mit einegufrdin anleitete, wurde ich eines Besseren belehrt.
Wir hatten uns vorgenommen, ein Abschlussritud¢gtigen. Sie leitete es beim ersten Treffen an und
fuhrte den Impulskreis, bei dem die Spieler mitglessenen Augen Hand in Hand dastehen, auch als
solches ein. Das wurde von den Spielern sehr gemgenommen und schon ab dem dritten Kurstag
kamen die Spieler nach jeder Probe von selbst zZosotAusskreis zusammen und auch fir mich machte
erst dieses Ritual den Tag ,rund".

Zwischen den Arbeitsphasen sollten — je nach Daugmer wieder Ruhephasen eingeschaltet werden,

entweder in Form von Pausen oder aber in Form mtspannenden oder abwechslungsreichen Ubungen
oder Spielen.
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4. Schlussfolgerung: Meine ,ideale* Probengestaltum

Ich habe als Leiterin ausprobiert, aus der Spielerbeobachtet und mich in Blichern informiert um
herauszubekommen: Was kann der Theaterpadagogentugine Probe so zu gestalten, dass das
geschieht, das uns eigentlich so fasziniert am fEne@ass die Spieler das Unsichtbare sichtbar everd
lassen?

Was kann ich konkret tun, damit die Bilhne der Ortlwan dem der Spieler ,reagieren darf‘, damit er
endlich das von sich zeigen kann, was er im Alitaterdriickt, was er nicht kennt oder nicht zeigen
mochte?

Wie bringe ich die Energie in den Fluss, der utesiakpiriert? Wie ermdgliche ich die wahre
Kommunikation zwischen den Spielern untereinantier auch mit mir, der Regisseurin — so dass auch
der Wechselwirkung zwischen Biihne und Publikum ®loub geleistet wird?

Die Erkenntnisse, die ich bei meiner Suche erlaage, habe ich in dieser Arbeit so weit es mir natigl
war, dargestellt. Ich mdchte an dieser Stelle mipdass ich weil3, dass sie sich noch haufig andern
werden. Meine Entdeckungen — ein Anderer wird Zieaen gelangen — mdchte ich hier noch einmal
zusammenfassen:

Die Probe soll inspirieren und nicht Iahmen!!!

Um alle auf einen Nenner zu bringen, einigen sithaaf ein gemeinsames Konzept, das sich im Laufe
der Probe erweitert und &ndert. Die Anderungen mathauch immer wieder bewusst, so dass jeder
weil3, wohin es im Moment geht

In Probenplanen halte ich die Probenziele, diedau$robenphase und dem Konzept resultieren,cteitli
verankert fest.

In der Probe selbst lasse ich mich offen auf diel8pein. An ihnen richte ich meine Interventioraars.
Ich schatze ab, wann ich Impulse gebe, wann ich muctickhalte und wann ich die Arbeit festhalte und
bindele.

Materialien, verbale und kérpersprachliche Intetiaren ebenso wie die Probenges