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4	� Gewalt im (Schul-)Theater 
… das ist ein vielschichtiges Phänomen: 
Verschiedene Arten von Gewalt können auf 
unterschiedlichste Weisen zur Darstellung 
auf der Bühne kommen. Gleichzeitig ist 
auch das Theater-Spielen selbst nicht selten 
ein gewaltsamer Akt – und Verbindungen 
zu realen Gewalterfahrungen der 
Schülerinnen und Schüler  müssen mit 
Sorgfalt behandelt werden.
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Liebe Leserinnen und Leser,

 erscheint vierteljährlich mit  
vier Ausgaben pro Jahr.  
Das nächste Heft zum Thema KOMPETENZ  
erscheint im März 2017.  
Die darauffolgenden Themen sind:

−	POLITIK

−	 IMPROVISATION

−	 INKLUSION

Kartei „Impulse für die Theaterarbeit“

TEXT 
Juli Zeh: Corpus Delicti 
Elke Haertel 
 
ÜBUNG 
Das gehört mir 
Michael Aust  
 
ÜBUNG 
Viewpoint 4 „Dauer“ 
Norbert Meisenberg
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ÜBUNG

ARBEITSFELD

Emotion, Improvisation

GRUPPIERUNG 

GA 

Für jeden Mitspieler steht ein Gegenstand als 

„Besitz“ zur Verfügung. Der Gegenstand sollte locker 

in die Hand passen, aber dort nicht verschwinden. 

Niemand sollte sich daran verletzen können. In Frage 

kommen: Jonglierbälle, Tennisbälle, Tücher, kleine 

Luftballons o. Ä.

 − Die Gruppe teilt sich in eine A- und eine B-Gruppe 

auf. 

 − Jedes Mitglied der Gruppe A (oder B) wird mit einem 

Gegenstand ausgestattet, so wird eine Gruppe zu 

„Besitzern“, die andere zu „Nicht-Besitzern“. In  

allen Anwendungen wird in einer zweiten Phase die 

Zuteilung geändert, sodass alle an allen Rollen, re-

spektive Erfahrungen, teilnehmen können.

 − Die Übung lässt sich nun in verschiedenen Proben- 

phasen mit unterschiedlichen Zielen einsetzen: 

• als Warm-Up: Gruppe A steht im Raum. Die Spieler 

präsentieren den Gegenstand als „Besitz“ offen auf 

der Hand, während die Mitglieder der Gruppe B, in 

Bewegung, versuchen, den Gegenstand zu ergreifen, 

was die „Besitzer“ natürlich verhindern wollen. Wer 

einen Gegenstand erobert hat, steht still und bietet 

ihn zur Jagd an.

• als Improvisation für Emotionen und Fantasie: Spieler 

der A-Gruppe/„Besitzer“ nähern sich Spielern der 

B-Gruppe an und schwärmen möglichst fantasievoll 

von ihrem Gegenstand, den sie mit Eigenschaften 

und/oder Bedeutung aufladen können. Die Spieler 

der B-Gruppe müssen diesen Zustand in der ihnen 

möglichen Weise aushalten und können von interes-

siert bis ablehnend in allen Facetten reagieren. 

Der anschließende Austausch sollte die emotionalen 

Erfahrungen in den Mittelpunkt stellen. Die Refle-

xionen eignen sich als Schreibanlässe für Handlun-

gen oder Dialoge, die zeitaktuell oder biografisch 

angelegt sein können.

• als Dialogimprovisation mit Konfliktgestaltung: Die 

„Besitzer“ schwärmen, wie oben, die „Nicht-Besit-

zer“ können aber nach einer Zeit in den Dialog ein-

greifen (Gesprächsregeln: zuhören, aufeinander ein-

gehen, „Lösung“ versuchen) und erklären, warum 

sie diese Sache unbedingt bekommen müssen. Das 

kann ernst, humorvoll oder auch handgreiflich aus-

fallen, je nach Vorgabe. Der Austausch reflektiert 

jetzt eher die Lösungsstrategien, woraus wiederum 

Texte entwickelt werden können.

TEXT 

ARBEITSFELD 

Drama 21. Jahrhundert

ALTER 

ab 15 Jahren

GRUPPIERUNG 

ab 4 bis 20 Spieler

Ein totalitärer Gesundheitsstaat der vollkommenen Kon-

trolle und Überwachung: Die METHODE verbietet Ziga-

retten und Alkohol, Detektoren in Toilettenschüsseln 

melden auffällige Veränderungen der Werte direkt ans 

Gesundheitsministerium, Erkältungen sind seit Jahr-

zehnten ausgestorben – und mitten drin Mia Holl, eine 

junge Biologin, die bis zur Verhaftung ihres Bruders ab-

solut systemkonform lebt. Als dann jedoch ihr Bruder 

Moritz angeklagt wird, da er eine junge Frau vergewal-

tigt und getötet haben soll, was anhand seiner DNS ein-

deutig nachgewiesen werden kann, beginnt Mia nach 

und nach ihre Grundsätze und die METHODE zu hinter-

fragen. Denn der Systemkritiker Moritz, der sich schon 

sein Leben lang Parallelwelten zu der kühlen, sterilen 

Welt geschaffen hat, beteuert, trotz erdrückender Beweis-

lage, seine Unschuld. Corpus Delicti ist die spannende 

Geschichte einer jungen Frau, die an einem System, das 

sie zunächst noch unterstützt, zugrunde geht.

AUTOR / HINTERGRUND 

Juli Zeh, 1974 geboren, setzt sich 

als Juristin und Schriftstellerin in 

ihren Werken, aber auch im öffent-

lichen Diskurs mit aktuellen politi-

schen Themen auseinander. 

Corpus Delicti ist eine Auftrags-

arbeit Juli Zehs für die Ruhr 

Triennale 2007; 2009 erscheint der 

Text erstmalig als Roman. Dieser 

unterscheidet sich nur unwesent-

lich vom Theatertext.

Das gehört mir

Juli Zeh: Corpus Delicti. Ein Prozess

ANKNÜPFUNGSPUNKTE

 − Darstellung der Mechanismen unserer 

Gesellschaft

 − Scheitern Einzelner am Konformismus

 − Willkür der Gerichtsapparate

 − Ohnmacht des Individuums in Anbetracht eines 

übermächtigen, quasi kafkaesken Apparats
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7		 �Inszenierte Gewalt 
Bereits mit wenigen einfachen Bühnenkampf-
techniken lassen sich überzeugend Gewaltszenen 
darstellen – wenn das Ziel der Inszenierung 
feststeht und gewisse Regeln  beachtet werden.
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ÜBUNG ARBEITSFELD
Emotion, Improvisation

GRUPPIERUNG 
GA 

Für jeden Mitspieler steht ein Gegenstand als „Besitz“ zur Verfügung. Der Gegenstand sollte locker in die Hand passen, aber dort nicht verschwinden. Niemand sollte sich daran verletzen können. In Frage kommen: Jonglierbälle, Tennisbälle, Tücher, kleine Luftballons o. Ä.
 − Die Gruppe teilt sich in eine A- und eine B-Gruppe auf. 
 − Jedes Mitglied der Gruppe A (oder B) wird mit einem Gegenstand ausgestattet, so wird eine Gruppe zu „Besitzern“, die andere zu „Nicht-Besitzern“. In  allen Anwendungen wird in einer zweiten Phase die Zuteilung geändert, sodass alle an allen Rollen, re-spektive Erfahrungen, teilnehmen können. − Die Übung lässt sich nun in verschiedenen Proben- phasen mit unterschiedlichen Zielen einsetzen: • als Warm-Up: Gruppe A steht im Raum. Die Spieler präsentieren den Gegenstand als „Besitz“ offen auf der Hand, während die Mitglieder der Gruppe B, in Bewegung, versuchen, den Gegenstand zu ergreifen, was die „Besitzer“ natürlich verhindern wollen. Wer einen Gegenstand erobert hat, steht still und bietet ihn zur Jagd an.

• als Improvisation für Emotionen und Fantasie: Spieler der A-Gruppe/„Besitzer“ nähern sich Spielern der B-Gruppe an und schwärmen möglichst fantasievoll von ihrem Gegenstand, den sie mit Eigenschaften und/oder Bedeutung aufladen können. Die Spieler der B-Gruppe müssen diesen Zustand in der ihnen möglichen Weise aushalten und können von interes-siert bis ablehnend in allen Facetten reagieren. Der anschließende Austausch sollte die emotionalen Erfahrungen in den Mittelpunkt stellen. Die Refle-xionen eignen sich als Schreibanlässe für Handlun-gen oder Dialoge, die zeitaktuell oder biografisch angelegt sein können.
• als Dialogimprovisation mit Konfliktgestaltung: Die „Besitzer“ schwärmen, wie oben, die „Nicht-Besit-zer“ können aber nach einer Zeit in den Dialog ein-greifen (Gesprächsregeln: zuhören, aufeinander ein-gehen, „Lösung“ versuchen) und erklären, warum sie diese Sache unbedingt bekommen müssen. Das kann ernst, humorvoll oder auch handgreiflich aus-fallen, je nach Vorgabe. Der Austausch reflektiert jetzt eher die Lösungsstrategien, woraus wiederum Texte entwickelt werden können.

TEXT ARBEITSFELD 
Drama 21. Jahrhundert

ALTER 
ab 15 Jahren

GRUPPIERUNG 
ab 4 bis 20 Spieler

Ein totalitärer Gesundheitsstaat der vollkommenen Kon-trolle und Überwachung: Die METHODE verbietet Ziga-retten und Alkohol, Detektoren in Toilettenschüsseln melden auffällige Veränderungen der Werte direkt ans Gesundheitsministerium, Erkältungen sind seit Jahr-zehnten ausgestorben – und mitten drin Mia Holl, eine junge Biologin, die bis zur Verhaftung ihres Bruders ab-solut systemkonform lebt. Als dann jedoch ihr Bruder Moritz angeklagt wird, da er eine junge Frau vergewal-tigt und getötet haben soll, was anhand seiner DNS ein-deutig nachgewiesen werden kann, beginnt Mia nach und nach ihre Grundsätze und die METHODE zu hinter-fragen. Denn der Systemkritiker Moritz, der sich schon sein Leben lang Parallelwelten zu der kühlen, sterilen Welt geschaffen hat, beteuert, trotz erdrückender Beweis-lage, seine Unschuld. Corpus Delicti ist die spannende Geschichte einer jungen Frau, die an einem System, das sie zunächst noch unterstützt, zugrunde geht.

AUTOR / HINTERGRUND 

Juli Zeh, 1974 geboren, setzt sich als Juristin und Schriftstellerin in ihren Werken, aber auch im öffent-lichen Diskurs mit aktuellen politi-schen Themen auseinander. Corpus Delicti ist eine Auftrags-arbeit Juli Zehs für die Ruhr Triennale 2007; 2009 erscheint der Text erstmalig als Roman. Dieser unterscheidet sich nur unwesent-lich vom Theatertext.

Das gehört mir

Juli Zeh: Corpus Delicti. Ein Prozess

ANKNÜPFUNGSPUNKTE

 − Darstellung der Mechanismen unserer Gesellschaft
 − Scheitern Einzelner am Konformismus − Willkür der Gerichtsapparate
 − Ohnmacht des Individuums in Anbetracht eines übermächtigen, quasi kafkaesken Apparats

ST_27_Karteikarten.indd   1

29.11.2016   10:18:42

©
 

 I 
27

 I 
20

16

©
 

 I 
27

 I 
20

16

ÜBUNG ARBEITSFELD  
VIEWPOINT 4 Dauer 

 GRUPPIERUNG
EA, GA

ÜBUNG ARBEITSFELD  
VIEWPOINT 5 Architektur

GRUPPIERUNG 
EA, GA

Architektur (architecture) meint die physische Umge-
bung, in der man arbeitet, und wie das Bewusstsein da-
von die Bewegung beeinflusst. Wie häufig sehen wir in 
Produktionen üppige und komplizierte Bühnenbilder, die 
von den Schauspielern überhaupt nicht genutzt werden. 
Sie bleiben in der Mitte der Bühne und erforschen kaum 
die sie umgebende Architektur. Wenn wir mit dem 
Viewpoint „Architektur“ arbeiten, lernen wir, mit dem 
Raum zu tanzen, in Dialog mit einem Ort zu sein und 
Bewegung (v. a. Form und Geste) sich aus der Umgebung 
heraus entwickeln zu lassen. Sie ist sozusagen die Ver-
knüpfung von Form (shape) und Gesten (gesture) einzel-
ner Spieler zu immer wieder neu entstehenden, sich stets 
verändernden Bildern der Gruppe. Inspirationen ergeben 
sich aus

 − der festen Masse und den Strukturen von Wänden, 
Boden, Decke, Möbeln, Fenstern, Türen usw. sowie 
dem Stoff, aus dem die feste Masse besteht, z. B. 
Holz, Metall oder Kunststoff. Sie verändern die Art 
der Bewegung, die wir in Verbindung damit erschaf-
fen; 

 − dem Licht und den Lichtquellen im Raum, sowie den 
Schatten, die in Beziehung zu diesen Quellen entste-
hen;

 − der Farbe: Bewegung wird aus den Farben des 
Raumes geschaffen; beispielsweise verändert ein 
roter Stuhl unter mehreren schwarzen Stühlen unsere 
Choreografie (in Beziehung zu diesem roten Stuhl); 

 − dem Klang: Klang, der durch oder aus der Architek-
tur des Raumes entsteht; z. B. der Klang der Füße auf 
dem Boden, das Knarren einer Tür usw.

Zusätzlich erschaffen wir räumliche Metaphern, wenn wir 
mit Architektur arbeiten, und geben damit solchen 
Gefühlen Gestalt wie „mit dem Rücken zur Wand stehen“, 
„zwischen den Stühlen stehen“, „gefangen sein“ …

ÜBUNGEN

 − Die drei Raumebenen (hoch – mittel – tief) wechseln
 − Bei Stopp: In 8 – 6 – 4 – 2 Zähleinheiten zu Boden gehen
 − Bei Go: In 8 – 6 – 4 – 2 Zähleinheiten aufstehen
 − Die Materialität des Raumes untersuchen (betasten, 
fühlen, klopfen, kratzen, riechen, streicheln, horchen,  
schnuppern, messen usw.) − Licht/Schatten suchen − Geräusche wahrnehmen, Geräusche produzieren

 − Haltungen und Gesten zur festen Masse finden
 − räumliche Metaphern gestalten

Dauer (duration) verdeutlicht, wie lange eine Bewegung 
oder Folge von Bewegungen fortgesetzt wird und wie lan-
ge eine Gruppe in einer bestimmten Bewegungsabfolge 
verharrt, bis sich etwas ändert. Duration zielt also auf die 
Dauer eines Bühnenvorgangs (Bewegung, Geste, Gang 
oder Handlung). Mit ihr können sehr gut innere Vorgänge 
einer Figur oder Gruppe sichtbar gemacht werden, wie 
beispielsweise Unruhe, Verzweiflung oder Langeweile. ÜBUNGEN

 − Die Spieler betreten aus dem Off den Bühnenraum. 
Hier suchen sie sich einen Platz im Raum und stehen 
dort in neutraler Haltung, schauen geradeaus mit 
offenem Blick (soft focus).•  Alle Spieler gehen in neutraler Haltung durch den  
Raum.

• Der Spielleiter gibt das gemeinsame Tempo vor. 
•  Der Spielleiter gibt die Dauer der Bewegung durch 

Stopps vor.
•  Jeder Spieler variiert für sich die Dauer der 

Bewegung bis zum Stopp.• Jeder Spieler variiert für sich die Dauer der Stopps.

 − Die Gruppe bewegt sich im Raum. Die Bewegung 
endet gemeinsam mit einem Stopp und einem an-
schließenden Gruppensprung. Dabei schauen alle 
Spieler geradeaus in ihre Richtung. Mithilfe des soft 
focus sollen sie wahrnehmen, wann der Gruppen-
sprung beginnt und wie lange die einzelnen Phasen 
dauern: 
• in neutraler Haltung stehen, • langsam in die Hocke gehen, • in der Hocke verweilen – Spannung aufbauen, 

• aus der Hocke in den Strecksprung springen, 
• in neutraler Haltung landen. Der Gruppensprung ist auch eines der Elemente im 
„Powerkreis“.

Folgende Übungen trainieren das eigene Zeitbewusstsein: − Alle Spieler gehen in einem frei gewählten Tempo  
(1 – 5) durch den Raum. Jeder Spieler soll sein 
Tempo nach 5/10/15/30 Sekunden wechseln. 
Variante: Nach jedem Gehen im Raum soll ein gleich 
langes Freeze eingehalten werden.

VIEWPOINT DAUER

VIEWPOINT ARCHITEKTUR 
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ÜBUNG
ARBEITSFELD  

VIEWPOINT 4 Dauer 
 

GRUPPIERUNG

EA, GA

ÜBUNG
ARBEITSFELD  

VIEWPOINT 5 Architektur

GRUPPIERUNG 

EA, GA

Architektur (architecture) meint die physische Umge-

bung, in der man arbeitet, und wie das Bewusstsein da-

von die Bewegung beeinflusst. Wie häufig sehen wir in 

Produktionen üppige und komplizierte Bühnenbilder, die 

von den Schauspielern überhaupt nicht genutzt werden. 

Sie bleiben in der Mitte der Bühne und erforschen kaum 

die sie umgebende Architektur. Wenn wir mit dem 

Viewpoint „Architektur“ arbeiten, lernen wir, mit dem 

Raum zu tanzen, in Dialog mit einem Ort zu sein und 

Bewegung (v. a. Form und Geste) sich aus der Umgebung 

heraus entwickeln zu lassen. Sie ist sozusagen die Ver-

knüpfung von Form (shape) und Gesten (gesture) einzel-

ner Spieler zu immer wieder neu entstehenden, sich stets 

verändernden Bildern der Gruppe. Inspirationen ergeben 

sich aus

 − der festen Masse und den Strukturen von Wänden, 

Boden, Decke, Möbeln, Fenstern, Türen usw. sowie 

dem Stoff, aus dem die feste Masse besteht, z. B. 

Holz, Metall oder Kunststoff. Sie verändern die Art 

der Bewegung, die wir in Verbindung damit erschaf-

fen; 

 − dem Licht und den Lichtquellen im Raum, sowie den 

Schatten, die in Beziehung zu diesen Quellen entste-

hen;

 − der Farbe: Bewegung wird aus den Farben des 

Raumes geschaffen; beispielsweise verändert ein 

roter Stuhl unter mehreren schwarzen Stühlen unsere 

Choreografie (in Beziehung zu diesem roten Stuhl); 

 − dem Klang: Klang, der durch oder aus der Architek-

tur des Raumes entsteht; z. B. der Klang der Füße auf 

dem Boden, das Knarren einer Tür usw.

Zusätzlich erschaffen wir räumliche Metaphern, wenn wir 

mit Architektur arbeiten, und geben damit solchen 

Gefühlen Gestalt wie „mit dem Rücken zur Wand stehen“, 

„zwischen den Stühlen stehen“, „gefangen sein“ …

ÜBUNGEN

 − Die drei Raumebenen (hoch – mittel – tief) wechseln

 − Bei Stopp: In 8 – 6 – 4 – 2 Zähleinheiten zu Boden gehen

 − Bei Go: In 8 – 6 – 4 – 2 Zähleinheiten aufstehen

 − Die Materialität des Raumes untersuchen (betasten, 

fühlen, klopfen, kratzen, riechen, streicheln, horchen,  

schnuppern, messen usw.)

 − Licht/Schatten suchen

 − Geräusche wahrnehmen, Geräusche produzieren

 − Haltungen und Gesten zur festen Masse finden

 − räumliche Metaphern gestalten

Dauer (duration) verdeutlicht, wie lange eine Bewegung 

oder Folge von Bewegungen fortgesetzt wird und wie lan-

ge eine Gruppe in einer bestimmten Bewegungsabfolge 

verharrt, bis sich etwas ändert. Duration zielt also auf die 

Dauer eines Bühnenvorgangs (Bewegung, Geste, Gang 

oder Handlung). Mit ihr können sehr gut innere Vorgänge 

einer Figur oder Gruppe sichtbar gemacht werden, wie 

beispielsweise Unruhe, Verzweiflung oder Langeweile. 

ÜBUNGEN

 − Die Spieler betreten aus dem Off den Bühnenraum. 

Hier suchen sie sich einen Platz im Raum und stehen 

dort in neutraler Haltung, schauen geradeaus mit 

offenem Blick (soft focus).

•  Alle Spieler gehen in neutraler Haltung durch den  

Raum.

• Der Spielleiter gibt das gemeinsame Tempo vor. 

•  Der Spielleiter gibt die Dauer der Bewegung durch 

Stopps vor.

•  Jeder Spieler variiert für sich die Dauer der 

Bewegung bis zum Stopp.

• Jeder Spieler variiert für sich die Dauer der Stopps.

 − Die Gruppe bewegt sich im Raum. Die Bewegung 

endet gemeinsam mit einem Stopp und einem an-

schließenden Gruppensprung. Dabei schauen alle 

Spieler geradeaus in ihre Richtung. Mithilfe des soft 

focus sollen sie wahrnehmen, wann der Gruppen-

sprung beginnt und wie lange die einzelnen Phasen 

dauern: 

• in neutraler Haltung stehen, 

• langsam in die Hocke gehen, 

• in der Hocke verweilen – Spannung aufbauen, 

• aus der Hocke in den Strecksprung springen, 

• in neutraler Haltung landen. 

Der Gruppensprung ist auch eines der Elemente im 

„Powerkreis“.

Folgende Übungen trainieren das eigene Zeitbewusstsein:

 − Alle Spieler gehen in einem frei gewählten Tempo  

(1 – 5) durch den Raum. Jeder Spieler soll sein 

Tempo nach 5/10/15/30 Sekunden wechseln. 

Variante: Nach jedem Gehen im Raum soll ein gleich 

langes Freeze eingehalten werden.

VIEWPOINT DAUER

VIEWPOINT ARCHITEKTUR 
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