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INHALT

 28 Sehen und gesehen werden
    Zielsetzungen und Wirkungen eines Theater-

projekts sind selten deckungsgleich. Und oft 
wandeln sich Zielsetzungen im Verlauf der 
Arbeit. Ein Beispiel dafür ist die eindrucksvolle 
Inszenierung „Spurensuche“. Sie zeichnet sich  
u. a. durch ihre Mehrdeutigkeit aus und hat  
daher sowohl bei Spielenden als auch bei 
Zuschauenden unterschiedliche Wirkungen.

Karteikarten (2 DIN-A5 und 1 DIN-A4) in der Heftmitte zum 
Heraus trennen und Sammeln mit folgenden Themen: 

OBJEKT
Fundstücke als Impulse für Figuren oder Handlungen
Virginia Thielicke

TEXT
Das Computerspiel Fortnite als Projekt-Vorlage
Nick Doormann

PRÜFUNGSAUFGABE
„Das ist der Grund, warum es die Kunst gibt“ (Milo Rau)
Sven Asmus-Reinsberger
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48  AUTORINNEN UND AUTOREN, IMPRESSUM

1. Quartal 202040|DOKUMENTARISCHES THEATER

Liebe Leserinnen und Leser,

 erscheint vierteljährlich mit  
vier Ausgaben pro Jahr.  
Das nächste Heft zum Thema  
DIGITALE WELTEN erscheint  
im Juni 2020.  
Die darauffolgenden Themen sind:

−	THEORIE IM THEATERUNTERRICHT

−	ANFANGEN
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„Impulse für die Theaterarbeit“
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OBJEKT

ARBEITSFELD 

Figurenentwicklung und Handlungsanweisungen

GRUPPIERUNG 

EA, GA, ab 15 Jahren

INHALT 

Ein zerknüllter Einkaufszettel im Einkaufswagen, eine To-

do-Liste im Mülleimer, die Visitenkarte eines Friseurs auf 

dem Gehweg – vielleicht sogar ein weggeworfenes Tage-

buch, Familienfotos oder Spickzettel: Unser Alltag ist vol-

ler Fundstücke. 

Diese sind quasi die Spitze eines Eisberges. Sie verraten 

nur ein wenig über eine Person, Situation oder Beziehung 

und können daher zum Ausgangspunkt für eine Figu ren-

entwicklung werden: Was für ein Mensch hat in welcher Si-

tuation vor, hauptsächlich Gurken und Magerquark zu kau-

fen? Zu welchem Anlass geht jemand zu einem Friseur im 

angesagten Szeneviertel? Wer sind die drei älteren Männer 

auf dem Foto? Und wo wurde das Bild, auf dessen Hinter-

grund ein altes Bauernhaus zu sehen ist, aufgenommen? Lä-

chelt der rechts stehende Herr nicht, während sich der links 

augenscheinlich von ihm wegdreht? Hatten sie einen Streit? 

Handelt es sich um Brüder, die nach vielen Jahren erstmals 

aufeinander getroffen sind? 

Neben der Figurengestaltung können solche  F undstücke 

auch zum Anlass für selbst entwickelte Hand lungs an-

weisungen werden, die zum performativen Tun einladen: 

Kaufe alle Zutaten auf der Einkaufsliste und bereite damit 

eine Mahlzeit zu. Starte einen Aufruf (über Facebook, Ins-

tagram oder ganz konventionell über an Bäume und Litfaß-

säulen geheftete Zettel) und bitte über Hinweise um Mithilfe 

bei der Suche nach der betreffenden Personen auf dem Foto. 

Oder man macht sich zur Aufgabe, jeden einzelnen Punkt 

der noch ausstehenden Aufgabenliste abzuarbeiten: Oma 

schreiben, Blumen strauß für Frau Müller besorgen, Präsen-

tation über Huskys fertigstellen  …

ANKNÜPFUNGSPUNKTE 

	− Die Entwicklung von Figuren spielt eine zentrale 

Rolle in der schulischen Theaterarbeit. Gerade bei 

einer Eigenproduktion, bei der häufi g in einem 

festgelegten Setting Menschen unterschiedlichster 

Couleur aufeinandertreffen, gilt es, Figuren zu 

erfi nden, die nicht den gängigen Klischees folgen. 

Warum also nicht mal Fundstücke als Ausgangs-

punkte für die kreative Figurenentwicklung 

nehmen? Dabei kann alles als Hinweis auf die 

betroffene Person verstanden werden 

 (Abnutzungszustand, Schrift, Fundort …)

TEXT

ARBEITSFELD 

Figurenentwicklung und Szenenentwicklung

GRUPPIERUNG 

GA, ab 11 Jahren 

INHALT

Viele Kinder und Jugendliche –  insbesondere Jungen  –

beschäftigen sich täglich lange mit Computerspielen. Sie 

spielen nicht nur, sondern tauschen sich auch über die ver-

schiedenen Aspekte des Spiels aus. Spannende Anknüp-

fungspunkte für den Theaterunterricht bieten sich, wenn 

man ein Computer-Spiel wie eine epische Vorlage für ein 

Theater-Projekt nutzt. Besonders präsent ist unter Jugend-

lichen das Spiel „Fortnite Battle Royal“. 

Wie bei anderen dramatischen oder epischen Vorlagen geht 

es nicht um eine „Eins-zu-Eins-Umsetzung“ oder den An-

spruch auf Vollständigkeit. Es ist aber interessant, grundle-

gende „Operationen“ des Spiels zu isolieren und auf einen 

neuen Zusammenhang zu übertragen. So können etwa das 

Erscheinungsbild oder die Bewegungs muster der Figuren, 

die Regeln des Spiels, die Musik oder die Rahmenhandlung 

zu interessanten Ansätzen für ein eigenes Projekt werden. 

Zudem sind viele Schülerinnen und Schüler bereits Profi s in 

der Auseinan dersetzung mit einer solchen Vorlage und ent-

sprechend motiviert.

HINTERGRUND

Das Spiel „Fortnite Battle Royal“ ist ein Koop-Survival-Spiel: 

98 % der Menschheit ist verschwunden; stattdessen bevölkern 

Zombies die Welt. Die Spielenden bilden Teams, die Beute 

und Waffen sammeln und Festungen errichten, um sich ge-

gen die Zombies zu verteidigen. In einem weiteren kosten-

losen Modus treten bis zu 100 Spieler allein oder in Teams von 

bis zu vier Spielenden gegeneinander an. Gewonnen hat der 

letzte überlebende Spieler oder das letzte überlebende Team. 

Die Figuren bewegen sich laufend durch die Spielewelt. 

Besonders charakteristisch für ihr Bewegungsmuster sind 

zudem weite Sprünge, das Schweben, das Abbauen von 

Rohstoffen zum Errichten von Gebäuden mit schwungvol-

len Ausholbewegungen sowie Siegestänze. Für die Figu-

ren können unter anderem niedliche tierähnliche Kostüme 

(„Skins“) erworben werden. Inhaltlich ist das Spiel recht 

unübersichtlich. Mit jeder neuen Season wird die Geschich-

te erweitert, werden neue Gegenspieler eingeführt und Be-

dingungen verändert. Der gesamte Kontext ist dabei sur real 

und nicht immer einfach nachvollziehbar.

Fundstücke als Impuls für Figuren oder Handlungen

Das Computerspiel Fortnite als Projekt-Vorlage

TEXT
COMPUTERSPIEL FORTNITE

OBJEKT
FUNDSTÜCKE

GESTALTUNGS-/SPIELIMPULSE 

	− Die Spielenden nutzen Operationen aus Fortnite als 
Gestaltungsimpulse für die Weiterentwicklung be-
stehender Szenen. Sie entwickeln z. B. eigene Sieges  tänze, die auf jede beliebige Situation über-
tragen werden können und immer dann ausgeführt 
werden, wenn den Spielenden etwas gelungen ist. 
	− Die Spielenden können im Team auch gemeinsame 
Kostüme entwickeln und diese auf eine bestehende 
Szene übertragen. Reizvoll ist dies, wenn die Wir kung 
der Kostüme im Kontrast zur Wirkung der Szene steht. 
	− Die Kombination mehrerer Operationen aus Fortnite 
wird als Spielimpuls genutzt. So können beispiels-
weise die Operationen „Siegestänze“ „Skin“ und 
die Operation‚ „Jeder gegen Jeden“ zu einem Spielimpuls verknüpft werden, um eine neue Szene 
zu entwickeln. 

TIPPS

Um die grundlegenden Operationen eines Spiels zu isolie-
ren und auf einen neuen Zusammenhang zu  übertragen, 
kann es sinnvoll zu sein, in drei Schritten vorzugehen: Zu-
nächst geht es darum, in einem System, beispiels  weise in 

einem Computerspiel, Operationen zu fi nden, die sich ge-
nerell wiederholen. Diese Operationen werden dann verall-
gemeinert, also auf ihre allgemeinen Grundprinzipien redu-
ziert. Im dritten Schritt kann diese reduzierte Operation auf 
einen neuen Zusammenhang übertragen werden. Beim Sys-
tem „Fußball-Spiel“, erkennt man z. B. deutlich, dass der Ball 
nur mit dem Fuß gespielt wird. Verall ge mei nert heißt das, 
jeder Kontakt zu relevanten Gegenständen wird mit Füßen 
ausgeführt. Übertragen auf ein anderes System, z. B. das Sys-
tem „Zimmer aufräumen“, bedeutet dies, dass alle Tätig kei-
ten des Aufräumens nur mit den Füßen ausgeführt werden. 
Die Operationen können dabei genauso den Inhalt betreffen, 
wie die Form oder die verwendeten Medien.
Literatur 
Engelmeier, Gregor: „Unser Spiel heißt Geld machen, und ihr seid 

darin nur eine Zahl“. 2019. https://www.tagesspiegel.de/berlin/
computerspiele-unser-spiel-heisst-geld-machen-und-ihr-seid-darin-

nur-eine-zahl/23808444.html (Zugriff: 31. 01. 2020). 
Epic Games: The Battle Royale Survival Guide. 2019.
Keilani, Fatina: Verbindung wird hergestellt. Mutter und Sohn auf der 

Gamescom. 2018. https://www.tagesspiegel.de/gesellschaft/mutter-

und-sohn-auf-der-gamescom-verbindung-wird-hergestellt/22947084.

html (Zugriff: 31. 01. 2020). Kuhn, Damien: Fortnite Guide: der inoffi zielle Guide zum Spiel. 2019

Maset, Pierangelo: Praxis Kunst Pädagogik – Ästhetische Operationen in 

der Kunstvermittlung. BoD 2002.

Nick Doormann

	− Handlungsanweisungen haben in der Theater-pädagogik der letzten Jahre im Zusammenhang mit 
dem performative turn ein immer stärkeres Interesse 
erfahren. Die Schülerinnen und Schüler führen da-
bei selbst auferlegte Aufgaben durch und erproben 
ihre Handlungsspielräume. 

GESTALTUNGS-/SPIELIMPULSE

	− Die Schülerinnen und Schüler sollten über einen längeren Zeitraum (mindenstens zwei Wochen oder 
über die Sommerferien) Fundstücke sammeln. Häufi g entwickeln die Jugendlichen einen unglaub-
lichen Spaß am Suchen nach neuen „Schätzen“.	− W-Fragen (Wer? Wieso? Wann? Was? …) zu den Fundstücken können den Schülerinnen und Schülern bei der Figurenentwicklung helfen. 	− Es bedarf ein wenig Übung, von den Fundstücken 

ausgehend selbst Handlungsanweisungen zu for-mulieren: Welche Aktivitäten ergeben sich aus dem 
Objekt? Inwieweit kann das Verlorene „zu Ende gebracht“ werden? Auch bei der Durchführung bedarf es einiger Kreativität und Mut – sei es, weil 

die Zutaten scheinbar nicht zusammenpassen oder 
ich einer Frau Müller aus der Nachbarschaft ein paar Blumen bringen muss.

	− Während die Arbeit mit den Fundstücken in Hin-blick auf die Figurenarbeit zu einer Aufführung mit 
einer Geschichte und Rollen führen kann, ist die Beschäftigung mit ihnen in Form von Handlungs-anweisungen eher als ein Einstieg in die performati-

ve Theaterarbeit zu begreifen. Selbstverständlich 
ließe sich daraus auch eine (Lecture)performance 
zum Thema Zufall o. Ä. entwickeln.

TIPPS

	− Es können eine ganze Reihe von Fundstücken zur 
Etablierung einer Person genutzt werden. Auch können die gefundenen Objekte erste Ideen für Szenen geben. 
	− Genauso ist es möglich, digitale Fundstücke (ab-surde Bucket-Listen o. Ä.) einzubeziehen.

Literatur 
Schmidt, C.: I do. From Instruction to Agency. Designing of Vocational 

Orientation through Artistic Practice. In: Hildebrandt, P. et al. 
(Hrsg.): Performing Citizenship. Bodies, Agencies, Limitations 
(S. 295–314). Basingstoke und New York: Palgrave MacMillan 
2019. Kostenloser Download unter: https://link.springer.com/
chapter/10.1007/978-3-319-97502-3_20 (Zugriff: 31. 01. 2020).

Virginia Thielicke

TEXT
COMPUTERSPIEL FORTNITE

OBJEKT
FUNDSTÜCKE

GESTALTUNGS-/SPIELIMPULSE 

	− Die Spielenden nutzen Operationen aus Fortnite als 

Gestaltungsimpulse für die Weiterentwicklung be-

stehender Szenen. Sie entwickeln z. B. eigene 

Sieges  tänze, die auf jede beliebige Situation über-

tragen werden können und immer dann ausgeführt 

werden, wenn den Spielenden etwas gelungen ist. 

	− Die Spielenden können im Team auch gemeinsame 

Kostüme entwickeln und diese auf eine bestehende 

Szene übertragen. Reizvoll ist dies, wenn die Wir kung 

der Kostüme im Kontrast zur Wirkung der Szene steht. 

	− Die Kombination mehrerer Operationen aus Fortnite 

wird als Spielimpuls genutzt. So können beispiels-

weise die Operationen „Siegestänze“ „Skin“ und 

die Operation‚ „Jeder gegen Jeden“ zu einem 

Spielimpuls verknüpft werden, um eine neue Szene 

zu entwickeln. 

TIPPS

Um die grundlegenden Operationen eines Spiels zu isolie-

ren und auf einen neuen Zusammenhang zu  übertragen, 

kann es sinnvoll zu sein, in drei Schritten vorzugehen: Zu-

nächst geht es darum, in einem System, beispiels  weise in 

einem Computerspiel, Operationen zu fi nden, die sich ge-

nerell wiederholen. Diese Operationen werden dann verall-

gemeinert, also auf ihre allgemeinen Grundprinzipien redu-

ziert. Im dritten Schritt kann diese reduzierte Operation auf 

einen neuen Zusammenhang übertragen werden. Beim Sys-

tem „Fußball-Spiel“, erkennt man z. B. deutlich, dass der Ball 

nur mit dem Fuß gespielt wird. Verall ge mei nert heißt das, 

jeder Kontakt zu relevanten Gegenständen wird mit Füßen 

ausgeführt. Übertragen auf ein anderes System, z. B. das Sys-

tem „Zimmer aufräumen“, bedeutet dies, dass alle Tätig kei-

ten des Aufräumens nur mit den Füßen ausgeführt werden. 

Die Operationen können dabei genauso den Inhalt betreffen, 

wie die Form oder die verwendeten Medien.

Literatur 
Engelmeier, Gregor: „Unser Spiel heißt Geld machen, und ihr seid 

darin nur eine Zahl“. 2019. https://www.tagesspiegel.de/berlin/

computerspiele-unser-spiel-heisst-geld-machen-und-ihr-seid-darin-

nur-eine-zahl/23808444.html (Zugriff: 31. 01. 2020). 

Epic Games: The Battle Royale Survival Guide. 2019.

Keilani, Fatina: Verbindung wird hergestellt. Mutter und Sohn auf der 

Gamescom. 2018. https://www.tagesspiegel.de/gesellschaft/mutter-

und-sohn-auf-der-gamescom-verbindung-wird-hergestellt/22947084.

html (Zugriff: 31. 01. 2020). 

Kuhn, Damien: Fortnite Guide: der inoffi zielle Guide zum Spiel. 2019

Maset, Pierangelo: Praxis Kunst Pädagogik – Ästhetische Operationen in 

der Kunstvermittlung. BoD 2002.

Nick Doormann

	− Handlungsanweisungen haben in der Theater-

pädagogik der letzten Jahre im Zusammenhang mit 

dem performative turn ein immer stärkeres Interesse 

erfahren. Die Schülerinnen und Schüler führen da-

bei selbst auferlegte Aufgaben durch und erproben 

ihre Handlungsspielräume. 

GESTALTUNGS-/SPIELIMPULSE

	− Die Schülerinnen und Schüler sollten über einen 

längeren Zeitraum (mindenstens zwei Wochen oder 

über die Sommerferien) Fundstücke sammeln. 

Häufi g entwickeln die Jugendlichen einen unglaub-

lichen Spaß am Suchen nach neuen „Schätzen“.

	− W-Fragen (Wer? Wieso? Wann? Was? …) zu den 

Fundstücken können den Schülerinnen und 

Schülern bei der Figurenentwicklung helfen. 

	− Es bedarf ein wenig Übung, von den Fundstücken 

ausgehend selbst Handlungsanweisungen zu for-

mulieren: Welche Aktivitäten ergeben sich aus dem 

Objekt? Inwieweit kann das Verlorene „zu Ende 

gebracht“ werden? Auch bei der Durchführung 

bedarf es einiger Kreativität und Mut – sei es, weil 

die Zutaten scheinbar nicht zusammenpassen oder 

ich einer Frau Müller aus der Nachbarschaft ein 

paar Blumen bringen muss.

	− Während die Arbeit mit den Fundstücken in Hin-

blick auf die Figurenarbeit zu einer Aufführung mit 

einer Geschichte und Rollen führen kann, ist die 

Beschäftigung mit ihnen in Form von Handlungs-

anweisungen eher als ein Einstieg in die performati-

ve Theaterarbeit zu begreifen. Selbstverständlich 

ließe sich daraus auch eine (Lecture)performance 

zum Thema Zufall o. Ä. entwickeln.

TIPPS

	− Es können eine ganze Reihe von Fundstücken zur 

Etablierung einer Person genutzt werden. Auch 

können die gefundenen Objekte erste Ideen für 

Szenen geben. 

	− Genauso ist es möglich, digitale Fundstücke (ab-

surde Bucket-Listen o. Ä.) einzubeziehen.

Literatur 
Schmidt, C.: I do. From Instruction to Agency. Designing of Vocational 

Orientation through Artistic Practice. In: Hildebrandt, P. et al. 

(Hrsg.): Performing Citizenship. Bodies, Agencies, Limitations 

(S. 295–314). Basingstoke und New York: Palgrave MacMillan 

2019. Kostenloser Download unter: https://link.springer.com/

chapter/10.1007/978-3-319-97502-3_20 (Zugriff: 31. 01. 2020).

Virginia Thielicke
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PRÜFUNGSAUFGABE ARBEITSFELD 
Theorieprüfung zum (Dokumentarischen) Theater Milo Raus 

GRUPPIERUNG
EA

MATERIAL 1: 
AUSZUG AUS DEM GESPRÄCH VON MILO RAU UND ROLF BOSSART
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MILO RAU: Theater ist nichts anderes als die völlig 
konkrete Rückbesinnung auf diese ganz simple aris-
totelische Tatsache: dass alles, was wir für real erach-
ten, nichts anderes ist als eine soziale Verab re dung (…) 
Spielen oder Inszenieren (…) bedeutet die im Normal-
fall einfach als natürlich und zwingend hingenommene 
Wirklichkeit nicht analytisch oder ironisch aufzulösen, 
sondern sie in allen Konse quen zen zur Erscheinung zu 
bringen, sie in Aktion zu zeigen. Das ist ja der Grund, 
warum Theater überhaupt als Kunstform entwickelt 
wurde: als Umgang mit dieser zugleich natürlichsten 
und phantastischsten Fähigkeit des Menschen, nämlich 
aus dem sozial Imaginären Realität zu schaffen. Wenn 
mich einige als Dokumentarist bezeichnen, so basiert 
das auf einem Miss verständnis. Denn was man auf ei-
ner Bühne tut, ist grundsätzlich das Gegenteil von Do-
kumentieren – es sei denn Seiltanz ist dokumentarisch, 
weil die Erdanzie hungs kraft dokumentiert wird.  (…)
ROLF BOSSART: Besteht hier nicht die Gefahr der 
 Beliebigkeit, ja der Geschichtsfälschung?
MILO RAU: Absolut. Ich glaube aber, gerade weil es 
keine dokumentarische Wahrheit gibt, jedenfalls nicht 
im wirklichen Leben, braucht es die Kunst – die so et-
was wie eine künstlerische Wahrheit schaffen kann. (…) 
Meine Figuren in Hate Radio [sprechen] unter ande-
rem mit den Worten des heutigen ruandischen Oberbe-
fehlshabers. Ganze Dialoge und Charaktere habe ich 
erfunden, und dass im RTLM tatsächlich Nirvana ge-
spielt wurde wie in meinem Hate Radio, ist (…) genau-
so unwahrscheinlich  (…), wie dass Madame Bovary tat-
sächlich in Frankreich gelebt hat. Darum geht es in der 
Kunst nicht. Worum es geht, ist, dass man bereit ist, da-
für den Preis zu zahlen. (…) Wir haben Blut geschwitzt 
vor der Uraufführung in Kigali; wir waren natürlich ex-
trem erleichtert, als die ruandischen Zuschauer sagten: 
„Genau so war es!“ – obwohl wir nicht ganz verstanden 
haben, was sie damit meinten, denn „genau so“ war es 
ja gerade nicht gewesen. Und das unterscheidet eben 
das, was ich zu tun versuche, von allen Formen der Be-
liebigkeit, die sich in diesem grässlich bequemen Thea-
terbegriff des „Probierens“ gehalten hat. Man soll nicht 
probieren in der Kunst, man soll wetten. (…) Theater 
muss ein Akt sein, es muss eine Schwierigkeit darin be-
stehen, ihn zu vollführen – keine technische, sondern 
eine reale, eine existentielle. Thea ter heißt, wie ich es 
verstehe: eine Situation der Entscheidung herzustellen.Quelle:„Das ist der Grund, warum es die Kunst gibt“ 

Milo Rau im Gespräch mit Rolf Bossart (2013, S. 13 ff.). 
In: Rau, Milo: Das geschichtliche Gefühl. Berlin 2018, S. 9 – 22. 

MATERIAL 2: 
INFORMATIONEN VON MILO RAU ZUM PROJEKT „HATE RADIO“ (2011) – PERFORMANCE, AUSSTELLUNG, 
FILM UND BUCH

5

10

15

Hätte man ein einfaches und wirkungsvolles Ziel ge-
sucht, um den Genozid in Ruanda zu verhindern, schrieb 
der US-amerikanische Journalist Philip Gourevitch, 
wäre der Radiosender RTLM ein guter Anfang gewesen. 
Mit unbeschreiblichem Zynismus hatten die Mitarbei-
ter des populären Senders den Völkermord seit Monaten 
wie eine Werbekampagne vorbereitet. Das Programm 
bestand aus Pop-Musik, packenden Sportreportagen, 
politischen Pamphleten und an Verachtung nicht zu 
überbietenden Mord aufrufen. Die Grooves der neues-
ten kongolesischen Bands und aggressivste Rassenkun-
de vereinten sich hier auf wenigen Quadratmetern zu ei-
nem düsteren Laboratorium rassistischer Ideologie. Das 
Projekt „Hate Radio“ lässt RTLM in originalgetreu nach-
gebauten Kulissen wieder live auf Sendung gehen – auf 
der Bühne stehen Überlebende des Genozids.Quelle: Website des IIPM (Das International Institute of Political 
Murder wurde von Milo Rau 2007 mit Sitz in der Schweiz und 
in Deutschland gegründet zur Produktion und internationalen 
Verwertung seiner Theaterinszenierungen, Aktionen und Filme): 
http://international-institute.de/hate-radio-2/ (Zugriff: 5. 02. 2020).
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Die Gewalttaten an der Tutsi-Minderheit in Ruanda dau-
erten vom 6. April 1994 bis Mitte Juli 1994 und kosteten 
nach  niedrigsten Schätzungen mindestens 500 000, rea-
listischer ca. 800 000 bis 1 000 000 Menschen das Leben. 
Angehörige der Hutu-Mehrheit töteten etwa 75 % der in 
Ruanda lebenden Tutsi sowie Hutu, die sich gegen den 
Völker mord wandten. Die Täter kamen aus der Armee, 
der Präsi den ten garde, der Nationalpolizei und der Ver-
wal tung sowie aus der Hutu-Zivilbevöl kerung. Quelle: vgl. Wikipedia

AUFGABEN

	− Geben Sie die wesentlichen Thesen, die Milo Rau im 
Gespräch mit Ralf Bossart in Bezug auf den Umgang 
seiner Inszenierungen mit „der Wirklichkeit“ äußert, 
in eigenen Worten wieder.	− „Wenn mich einige als Dokumentarist bezeichnen, 
so basiert das auf einem Missverständnis.“ Ordnen 
Sie Raus Zitat in Hinblick auf die Ihnen bekannte 
Defi ni tion des „Dokumentarischen Theaters“ nach 
Peter Weiss ein.
	− „Ganze Dialoge und Charaktere habe ich erfunden, 
und dass im RTLM tatsächlich Nirvana gespielt wur-
de wie in meinem Hate Radio, ist (…) genauso un-
wahrscheinlich (…), wie dass Madame Bovary tat-
sächlich in Frankreich gelebt hat. Darum geht es in 
der Kunst nicht.“ Nehmen Sie bezugnehmend auf 
das Zitat Stellung zu Raus theatralem Umgang mit 
historischen Fakten.

„Das ist der Grund, warum es die Kunst gibt“ (Milo Rau)

ST40.indb   3 19.02.2020   12:36:57




