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Liebe Leserinnen und Leser,

 erscheint vierteljährlich mit 
vier Ausgaben pro Jahr.  
Das nächste Heft zum Thema ERZÄHLEN
erscheint im September 2013.  
Die weiteren Themen sind:  
–  MUSIK
–  KOSTÜM
–  EMOTIONEN

KONTEXT

	 	 THEMA

	 4		Probe,	bitte	nicht	stören!
	 	 Probenprozesse planen, strukturieren und anleiten

  Winfried Steinl

  ZwiscHEnruf

	35	 	Vor-	und	Nachteile	des	Vor-	und	
Nachspielens

  Eckhard Debour

  THEATErwissEn

	36	 Die	Probe	als	Labor
	 	 Zur funktion der Theaterprobe damals und heute
  Melanie Hinz

  PädAgogik

	39	 In	der	Wunderkammer
	 	 ästhetische Bildungsprozesse beim Proben auslösen

  Mira Sack

	 4	Probe,	bitte	nicht	stören
   Jeder erfolgreichen Theateraufführung geht ein 

langer Probenprozess voran, der sorgfältig geplant 
und in den zeitlichen Verlauf eines Schuljahres 
eingepasst werden muss. Von der ersten 
Ideensammlung über die Leseprobe und der 
Arbeit an Einzelszenen bis hin zur Generalprobe 
gilt es, diesen Prozess gut zu strukturieren, damit 
die begrenzte Probenzeit optimal genutzt ist.

PRAXIS

	 8	 	Eine	runde	Sache
	 	 Anfangen und Aufhören
  Gabriele Kraußer

	12		Die	Feindin	der	guten	Idee
	 	 konzipieren und Ausprobieren
  Christian Albert

	16	 	Planung	ist	die	halbe	Probe	
	 	 Planen und improvisieren
  Dirk Benker

	20	 Noch	mal,	aber	anders
	 	 	unterbrechen und wiederholen
  Werner Taube

	25	 	Schöner	scheitern
	 	 	Annehmen und Verwerfen

Sven Asmus-Reinsberger

  know-How

	24	 	Beobachten	und	Rückmeldung	geben
  Sabine Köstler-Kilian

  insZEniErung

	28	 	Morgens	auf	dem	Weg	zur	Schule	…
	 	 	Eine gelungene Probe zum konzipieren und 

Ausprobieren

  Ingund Schwarz

	30	 	Gegen	den	Strich	kämmen
	 	 	Eine gelungene Probe zu einem Text

  Eckhard Debour

	32	 	Blood	is	Red	in	Everyone
	 	 	Eine gelungene Probe zu einer szene

  Dirk Benker
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	25	Schöner	Scheitern
 Passt eine Spielidee ins Inszenierungskonzept 

oder sollte man sie verwerfen? Alles in einer 
Probe Erarbeitete unterliegt einer Qualitäts-
kontrolle, die garantiert, dass Lernfortschritte 
erfolgen. Dabei können selbst zunächst 
abwegig erscheinende Ideen am Ende zum 
Gelingen beitragen.

inHALT

Kartei	„Impulse	für	die	Theaterarbeit“

Thema 
 Scheitern

Objekt 
 One Minute Sculptures
 Charaktermasken

Zusammenstellung von Maximilian Weig

8 DIN-A5-Karteikarten in der Heftmitte 	
zum Heraustrennen und Sammeln 
mit folgenden Themen: 
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OBJEKT ONE	MINUTE	SCULPTURES

KARTE	3	VON	3

OBJEKT ARBEITSFELD 
Maskentheater / körpertheater

ALTER
ab 6 Jahren

 Charaktermasken 
 „Aber eigentlich verhüllt die Maske gar nichts, im Gegenteil, sie enthüllt etwas. Sie ist ein Vergrößerungs glas zur Seele hin.“ (Ariane Mnouchkine). Wegen ihrer Symbolkraft wurden Masken von vielen Völkern genutzt. Ihr ritueller Charakter verbindet den Spieler mit archaischen Welten, mit den Figuren alter Mythen und Religionen.  Zu einer selbstgebauten Maske steht der Erbauer in einer engen Verbindung. Sie ist sein Geschöpf, dem er sich im Gestaltungsprozess intensiv gewidmet hat und sie macht ihn zu einem Anderen. 

 Die Maske verändert das Erscheinungsbild des Spielers völlig, sie tarnt und verfremdet. Durch das Verschwinden von Mimik und teilweise auch der Sprache ist der Körper gefordert, sich mitzuteilen und auszudrücken. Die Maske schützt den Spieler und macht ihn zugleich sichtbar. Sie hilft Verrücktes, Wahnwitziges auszuprobieren und eige-ne Grenzen zu überschreiten. 
 Charaktermasken zeigen oft groteske Typen, die zunächst durch ihren fi xierten Ausdruck eine Festlegung für den Darsteller befürchten lassen. Im Spiel überraschen sie aber durch Offenheit: Sie sind in unterschiedlichsten Situationen und Ge fühls  zuständen einsetzbar.

KARTE	1	VON	3
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Erwin wurm (2004): Throw yourself away. Quartet for Antwerp.

ONE	MINUTE	SCULPTURES
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OBJEKT

ONE	MINUTE	SCULPTURES

KARTE	3	VON	3

OBJEKT
ARBEITSFELD Maskentheater / körpertheater

ALTER
ab 6 Jahren

 Charaktermasken  „Aber eigentlich verhüllt die Maske gar nichts, im 

Gegenteil, sie enthüllt etwas. Sie ist ein Vergrößerungs glas 

zur Seele hin.“ (Ariane Mnouchkine). Wegen ihrer Symbolkraft 

wurden Masken von vielen Völkern genutzt. Ihr ritueller 

Charakter verbindet den Spieler mit archaischen Welten, 

mit den Figuren alter Mythen und Religionen. 

 Zu einer selbstgebauten Maske steht der Erbauer in einer 

engen Verbindung. Sie ist sein Geschöpf, dem er sich im 

Gestaltungsprozess intensiv gewidmet hat und sie macht 

ihn zu einem Anderen. 
 Die Maske verändert das Erscheinungsbild des Spielers 

völlig, sie tarnt und verfremdet. Durch das Verschwinden 

von Mimik und teilweise auch der Sprache ist der Körper 

gefordert, sich mitzuteilen und auszudrücken. Die Maske 

schützt den Spieler und macht ihn zugleich sichtbar. Sie 

hilft Verrücktes, Wahnwitziges auszuprobieren und eige-

ne Grenzen zu überschreiten. 

 Charaktermasken zeigen oft groteske Typen, die zunächst 

durch ihren fi xierten Ausdruck eine Festlegung für den 

Darsteller befürchten lassen. Im Spiel überraschen sie 

aber durch Offenheit: Sie sind in unterschiedlichsten 

Situationen und Ge fühls  zuständen einsetzbar.

KARTE	1	VON	3
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Erwin wurm (2004): Throw yourself away. Quartet for Antwerp.

 „Aber eigentlich verhüllt die Maske gar nichts, im 

Gegenteil, sie enthüllt etwas. Sie ist ein Vergrößerungs glas 

zur Seele hin.“ (Ariane Mnouchkine)

wurden Masken von vielen Völkern genutzt. Ihr ritueller 

Charakter verbindet den Spieler mit archaischen Welten, 

KARTE	1	VON	3
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 One Minute Sculptures 

 „Badehose über den Kopf stülpen, nach unten beugen 

und eine Minute halten!“ Besucht man eine Ausstellung 

des österreichischen Künstlers Erwin Wurm, so fi ndet man 

derartige fl üchtig hingekritzelte Anleitungen samt zeich-

nerischer Handlungsanweisung bei einem weißen, 

sockel ähnlichen Podest, auf dem diverse Alltags gegen-

stände liegen. Da müssen die Besucher z. B. Stifte in 

Nasen- und Ohrenlöcher stecken oder Orangen am 

Boden liegend auf den Fußsohlen balancieren. Das Ganze 

bitte eine Minute halten und sich dabei von den rest-

lichen Besuchern nicht ablenken lassen! 

 Die One Minute Sculptures gehen über die Bedeutung 

einfacher Standbilder hinaus, da sie neu defi nieren, was 

eine Skulptur ist und einen erweitertes Verständnis von 

Bildhauerei beinhalten. Der Umsetzende wird zur tempo-

rären lebenden Skulptur, weitere Besucher werden zu 

(un-)freiwilligen Zuschauern, die von den skurrilen 

Szenarien ihren Blick nicht abwenden können.

 
 

Erwin wurm (1997): one Minute sculpture

OBJEKT

ARBEITSFELD
 

skulpturen, kontextveränderung

ALTER

ab 12 Jahren
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OBJEKT
ONE	MINUTE	

SCULPTURES

GESTALTUNG
S-/SPIELIMPU

LSE

 Gegenstände können uns zum Handeln herausfordern: 

erkunden, betasten, befragen, umdeuten, auf den Kopf 

stellen, in Beziehung zum eigenen Körper setzen, 

unmögliche Handhabungen erproben, auf absurde 

Weise bespielen etc. Schöpfen Sie aus dem Vollen: 

Alltagsgegenstände fi nden sich überall!

 Die Schüler testen ihren Körper in Balance aus, indem 

sie unterschiedliche Haltungen eine Minute und län-

ger halten.

 auf Orte übertragbar: Klassenzimmer, Bushaltestellen, 

Umkleidekabinen, Telefonzellen etc. lassen sich mit 

ungewöhnlichen Verhaltensweisen bespielen.

 Die Schüler suchen sich im Schulhaus Orte und 

Situationen, die sie verfremdet bespielen wollen. Sie 

skizzieren diese Ideen und schreiben die dazu pas-

senden Anleitungen. Ein gemeinsamer Rundgang 

folgt. Fotografi eren nicht vergessen!

 Ohne Gegenstände als Gedankenskulpturen: z. B. 

„Lehne deinen Kopf an die Wand, denke an Adorno 

und verharre so eine Minute lang!“ (s. rechts)

 Man kann auch Gegenstände mit in einen Tanzsack 

 hineinnehmen und so Verfremdungseffekte erzielen: Ein 

Wasserball wird zu einem überproportional großen Kopf, 

mit zwei kleineren Bällen lassen sich zweiköpfi ge Wesen 

erschaffen. Mit einem Reifen oder einem Regenschirm 

lassen sich bizarre Figuren formen. Außerdem kann man 

auch zwei Personen in einen großen Tanzsack unterbrin-

gen und dadurch spannende Formen oder Gestalten 

erzeugen (s. Karteikarte in Schultheater Heft 11).

KARTE	1	VON
	3

KARTE	2	VON
	3E
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MAGAZIN

	41	 iMPrEssuM

	 	 PorTräT

	42	 „Kann	man	zusammen	besser	denken	
	 	 als	allein?“	
  das kollektiv auf der Probe: Turbo Pascal
  Agnes Manier

	44	 sPoT

	45	 rEZEnsion

	46	 MEdiEn ZuM THEMA 

	48	 AuTorinnEn und AuTorEn / HErAusgEBEr

	 8	Eine	runde	Sache
 Eine Probe sollte nicht einfach irgendwie an-

fangen und aufhören. Sie braucht einen klaren 
Rahmen aus Aufwärmen zu Beginn und Refl exion 
zum Schluss, damit sich eine vertrauensvolle und 
kreative Arbeitsatmosphäre einstellen kann und 
die Probenergebnisse über den Tag hinaus gesi-
chert sind. 

 I 13 I 2012
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 One Minute Sculptures 
 One Minute Sculptures 

„Badehose über den Kopf stülpen, nach unten beugen 

und eine Minute halten!“ Besucht man eine Ausstellung 

des österreichischen Künstlers Erwin Wurm, so fi ndet man 

derartige fl üchtig hingekritzelte Anleitungen samt zeich-

nerischer Handlungsanweisung bei einem weißen, 

sockel ähnlichen Podest, auf dem diverse Alltags gegen-

stände liegen. Da müssen die Besucher z. B. Stifte in 

Nasen- und Ohrenlöcher stecken oder Orangen am 

Boden liegend auf den Fußsohlen balancieren. Das Ganze 

bitte eine Minute halten und sich dabei von den rest-

lichen Besuchern nicht ablenken lassen! 

 Die One Minute Sculptures gehen über die Bedeutung 

einfacher Standbilder hinaus, da sie neu defi nieren, was 

eine Skulptur ist und einen erweitertes Verständnis von 

Bildhauerei beinhalten. Der Umsetzende wird zur tempo-

rären lebenden Skulptur, weitere Besucher werden zu 

(un-)freiwilligen Zuschauern, die von den skurrilen 

Szenarien ihren Blick nicht abwenden können.

OBJEKT

ARBEITSFELD

skulpturen, kontextveränderung
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GESTALTUNGS-/SPIELIMPULSE

 schwierige Aufgaben als Übung
 Die Spieler liegen im Kreis rücklings auf dem Boden. 

Ihre Köpfe zeigen in die Mitte und die Augen sind ge-
schlossen. Die Gruppe soll ohne festgelegte Reihenfolge 
abzählen; reden zwei Personen gleichzeitig, muss wieder 
bei der Eins angefangen werden, jedoch von einer ande-
ren Person als in der vorherigen Runde.

 Requisit als Gegenspieler
 Die Tücke steckt oft im Detail. Alltägliche Handlungen 

können einen zum Scheitern bringen. Interessant ist der 
Kampf gegen das tückische Objekt: Reißverschluss, 
Dosenöffner, Klappstuhl, Klebeband … Scheitern kann 
so schön sein!

Performance
 Das Unmögliche probieren

 Stelle dir selbst eine Aufgabe, die du für fast unmöglich 
hältst (z. B. einen Bleistift auf die Spitze stellen) und ver-
suche, diese Aufgabe auf der Bühne zu lösen. Wenn du 
gescheitert bist, probiere erneut. Welche Gefühle oder 
Assoziationen werden bei den Zuschauern geweckt?

	

THEMA	 SCHEITERN

 White Trash
 Tragödien spielen sich heutzutage hauptsächlich im 

Prekariat ab. Entwickelt ein künstlerisch-dramatur-
gisches Konzept, das die Tragödie „König Ödipus“ von 
Sophokles in die heutige Zeit überträgt. Überlegt dabei 
vor allem, welche Faktoren in der heutigen Zeit die 
Götter der Antike ersetzen könnten.

THEMA
ARBEITSFELD	

dramaturgie, spieltechnik, Probenprozess

ALTER

ab 8 Jahren

Scheitern

Niemand scheitert gern, denn in unserer Gesellschaft 
wird der Prozess des Scheiterns häufi g als Versagen, 
als Endpunkt einer Handlung verstanden. Aktuelle 
Fernsehformate zeigen Pleiten, Pech und Pannen im 
Kurzfi lmformat oder weiden sich am Unglück der Loser 
unserer Gesellschaft. Dennoch scheint vom Scheitern 
eine Faszination auszugehen: Schon die Figuren der 
antiken Mythen wie Sisyphos oder Prometheus faszi-
nieren uns, obwohl sie gescheiterte Existenzen sind. 
Die antike Tragödie stellt das Scheitern der Menschheit 
in fünf Akten dar. Odysseus scheint der erste zu sein, 
der nach schier endloser Erprobung seines Durch-
haltewillens das Scheitern überwunden hat. 
Dramaturgisch ist das Scheitern insofern interessant, 
als dass die Gefahr des Scheiterns immer einen 
Moment der Spannung darstellt. Und die Spannung  ist 
umso höher, je drastischer das Scheitern ist: Niemand 
interessiert sich für einen Drahtseilakt, der auf Hüft-
höhe stattfi ndet.
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Die Gescheiterten sind dabei nicht als Verlierer zu be-
trachten, sondern sie besitzen Vorbildcharakter, weil sie 
etwas Modellhaftes in sich tragen: Prometheus war der 
erste Mensch, der sich den Göttern widersetzte, das 
Christentum deutet das Scheitern des irdischen Jesus als 
Sieg eines urgroßen Gottvertrauens.

KARTE	1	VON	2

KARTE	2	VON	2

SOPHOKLES:	KÖNIG	ÖDIPUS

könig Ödipus wurde als kind ausgesetzt und lebt bei stiefeltern, 

ahnt davon aber nichts. weil ein orakel ihm weissagt, er werde 

seinen Vater erschlagen und mit seiner Mutter in schande le-

ben, verlässt er seine stiefeltern und trifft an einer wegkreuzung 

auf seinen leiblichen Eltern. Bei der entstehenden streiterei tötet 

er seinen Vater und heiratet dessen witwe, seine Mutter. so wird 

er könig von Theben. damit setzt die eigentliche dramen-

handlung ein, in der Ödipus in sechs stufen seine 

Vergangenheit aufdeckt.

2.	Quartal	2013
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