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KONTEXT

	 	 THEMA

	 4		Erzähl	mir	was!
	 	 Von der Kunst des Erzählens

  Joachim Dams

  AUSSENBLICK

	30	 	Al-halqa:	Ein	Ort	des	Geschichten-Erzählens
	 	 Traditionelle Erzählformen im marokkanischen Theater

  Khalid Amine

  THEATERWISSEN

	38	 Erzählen	ohne	Worte
	 	 Formen des visuellen Theaters
  Rafael Ugarte Chacón

  PÄDAGOGIK

	40	 Der	Kultur	des	Erzählens	auf	der	Spur
	 	 	Die Auseinandersetzung mit der Bedeutung von 

Narrationen im Theater

  Leopold Klepacki

	 4	Erzähl	mir	was!
   Ob im Theater oder im Alltag: Erzählungen 

begegnen uns überall. Joachim Dams stellt 
dar, wie eine theatrale Erzählung zu einem 
inspirierenden Erlebnis werden kann, wenn 
der Funke überspringt.  

PRAXIS

	 8	 	Unsere	Sicht	der	Dinge
	 	 Erzählinhalte und -formen im Schultheater
  Hans Twittmann

	12		Hier	entlang	bitte!
	 	 Ein- und Ausstiegsvarianten für eine Erzählung
  Ingund Schwarz

	16	 	Vom	Lesen	zum	Spielen	
	 	 Einen Text in eine eigene Erzählung umwandeln
  Sabine Kündiger

	22	 Unter	die	Haut
	 	 	Eine durchgehende Handlung 

spannend erzählen
  Franziska Steiof

	25	 	Die	Dinge	sprechen	lassen
	 	 	Mit Gegenständen des Alltags 

ein Stück entwickeln
Nicolas Engel

 32 Heldin	der	Vergangenheit	in	neuem	Licht
	 	 	Drei exemplarische Inszenierungen 

zu Johanna von Orléans
  Andrea Maria Erl / Winfried Steinl / Klaus Riedel

	 8	Unsere	Sicht	der	Dinge
 Im Schultheater geht es darum, dass die Schüle-

rinnen und Schüler etwas von sich erzählen.  
Das gilt nicht nur für autobiografisches  Theater. 
Auch anhand eines klassischen Dramentextes 
lassen sich persönliche Sichtweisen auf  
die Bühne bringen.
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	32	Heldin	der	Vergangenheit	in	neuem	Licht
 Die Geschichte der Johanna von Orléans bildet 

die Grundlage für viele Theaterprojekte. Drei 
Stücke aus unterschiedlichen Kontexten werden 
hier vorgestellt. Dabei wird deutlich, wie unter-
schiedlich die Herangehensweisen an einen 
Stoff sein können.

INHALT

Liebe Leserinnen und Leser,

 erscheint vierteljährlich mit 
vier Ausgaben pro Jahr. 
Das nächste Heft zum Thema MUSIK
erscheint im Dezember 2013. 
Die weiteren Themen sind:  
–  KOSTÜM
–  EMOTION
–  REGIE

Kartei	„Impulse	für	die	Theaterarbeit“

Thema 
1. Status (2 Karten)

Text 
2. ETA Hoffmann: Der Sandmann (2 Karten)

Übung
3. Biografi en zu Porträtpostkarten (2 Karten) 
4. Gestenmemo
5. Zug um Zug

Zusammenstellung von Maximilian Weig

8 DIN-A5-Karteikarten in der Heftmitte 	
zum Heraustrennen und Sammeln 
mit folgenden Themen: 
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KARTE	1	VON	2

KARTE	2	VON	2
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ÜBUNG

ARBEITSFELD Biografi en entwickeln/Biografi sches Theater mit fi ktivem Material GRUPPIERUNGEinzelarbeit

ÜBUNG

PORTRÄTPOSTKARTEN

Biografi en zu Porträtpostkarten
Menschliche Gesichter, die auf Postkarten das gesamte 

Format füllen, sind faszinierend. Jedes Detail des 

Gesichts erzählt für sich, das gesamte Gesicht erzählt 

eine Lebensgeschichte. Solche Postkarten mit Porträts 

sind überall zu fi nden: Sie stecken im Kartenständer 

des Museumsshops, sie fi nden sich als Gratiskarten im 

Kneipenfl ur, sie werden uns zugeschickt. Hat man den 

Blick für diese Karten geschärft, kann man sich nach 

und nach eine kleine Sammlung anlegen und diese im-

mer wieder verwenden, um Biografi en entwickeln zu 

lassen.
Dabei können die einfachen Karten Porträts verschie-

dener Epochen zeigen, gemalte, fotografi erte, colla-

gierte. Die Gesichter können naturalistisch oder ver-

fremdet dargestellt sein. Wichtig ist, dass das abgebil-

dete Porträt einlädt, eine Biografie zu erfinden. 

Besonderheiten des Gesichts regen dabei die Fantasie 

an, sie in Zusammenhang mit Erlebnissen der abgebil-

deten Figur zu bringen. Warum hat dieses Mädchen so 

traurige Augen? Warum trägt der Mann diese Narbe 

auf der Wange?

Die Beschreibung der Figur wird in die Biografi e mit auf-

genommen, nur wird die Karte genau beobachtet, hat 

das Material für eine Geschichte. Es geht nicht um eine 

klassische Bildbeschreibung, eher im Gegenteil: Das 

Material soll durch die Geschichte verlebendigt werden.

TIPPS

 – Die Phase des Materialsammelns muss lang genug 

dauern. Dramaturgische Form fi ndet sich früh genug, 

die Spieler müssen zunächst frei entwickeln können 

und sich darüber der Figur immer weiter annähern.

 – Im Stück selber können aus den verfassten Texten 

Passagen mit dem Zettel in der Hand vorgelesen wer-

den, so ist der Bezug zwischen dem Verfassen und 

dem Spielen der Figur ganz deutlich Teil der 

Produktion.

 – Es entstehen Figuren, die gern von den Spielern ge-

spielt werden, aber es gibt auch das gegenteilige 

Ereignis. Die Gruppe sollte offen miteinander klären, 

ob ein Figurentausch möglich, vielleicht sogar er-

wünscht ist.

 – Interessante Reibungsfl ächen entstehen durch das 

zusätzliche Einarbeiten fremder Texte.

 – Zum Stückthema „Liebe“ kann man z. B. gezielt 

Passagen aus dem „Werther“ einarbeiten, sie an be-

stimmte Figuren anbinden oder auch chorisch spre-

chen lassen. 
 – Die Figuren sollten früh zumindest in Probenkostümen 

spielen und dadurch den Unterschied zwischen Spieler 

und Figur deutlich machen. – Auf der Rückseite dieser Karte fi nden Sie einen 

Fragenkatalog zum Schreiben einer Rollenbiografi e für 

die Schülerhand. In den meisten Handreichungen, 

Übungs- und Schulbüchern zur (Schul-)theaterarbeit 

fi nden sich des weiteren teils umfangreiche, wie detail-

lierte Fragenkataloge. Diese Fragen können auch zur 

Arbeit an Biografi en herangezogen werden, die von 

Porträtpostkarten ausgehen.  LITERATUR
Kalb, Kristina: Karteikarte zu Rollenbiografi e. in: SCHULTHEATER 12, 

Seelze 2013.

Ulrike Kramme

Biografi en entwickeln/Biografi sches Theater mit fi ktivem Material
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ÜBUNG ARBEITSFELD 
Skulpturen, Kontextveränderung

ALTER
ab 12 Jahren

ÜBUNG ARBEITSFELD 
Freeze üben/Impulse für Gesten

GRUPPIERUNG
EA – PA – GA

ÜBUNG ARBEITSFELD 
Szenische Arbeit/Rollenarbeit

GRUPPIERUNG
Partnerarbeit
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Gestenmemo

Zwei Spieler werden ausgewählt, die zunächst vor die Tür gehen müssen. Die anderen suchen sich einen Partner, mit dem sie sich gemeinsam eine Geste über-legen. Diese sollte kurz und klar sein, sodass sie ein-fach wiedererkannt werden kann. Nun verteilen sich alle Paare getrennt voneinander im Raum und bleiben im Freeze stehen. Die zwei Spieler werden wieder her-reingeholt. Einer beginnt und tippt einer im Freeze ste-henden Person auf die Schulter. Diese führt nun ihre Geste aus und friert sofort wieder ein. Eine zweite Person wird angetippt und führt ihre Geste aus. Sind es zufällig zwei gleiche Gesten, hat die ratende Person ein „Memo-Paar“ entdeckt und gepunktet. Das gefun-dene Paar stellt sich hinter den ratenden Spieler und dieser darf nun noch einmal „aufdecken“. Stimmen die Gesten nicht überein, ist die andere ratende Person an 

der Reihe. Das wiederholt sich, bis alle Paare entdeckt worden sind. Wer am Ende mehr Paare entdeckt hat, hat gewonnen.

 Zug um Zug
 
 Die Übung verdeutlicht die szenische Handlungsdirektive „wahrnehmen – bewerten – handeln“.
 Dazu wird die Spielfl äche ähnlich einem Mühlespiel mit neun Punkten verse-hen, die untereinander mit imaginären Linien verbunden sind. Spieler A macht einen Gang zu einem der neun Punkte, führt eine Geste aus und friert in einer Haltung sein. Nun ist Spieler B am Zug: Die theatrale Handlung, die Spieler A ausführt, muss er aufmerksam beobachten. Er nimmt Gang, Geste und Haltung von A wahr. Daraufhin muss er sie für sich bewerten, d. h. er muss registrieren, welche Gefühle A’s theatrale Handlung in ihm auslöst, um dann zu entscheiden, mit welcher theatralen Handlung er antwortet. Dies tut Spieler B, indem er seinerseits einen Punkt seiner Wahl besetzt, dort eine  theatrale Geste ausführt und in einer theatralen Haltung einfriert. Nun ist wieder Spieler A an der Reihe. Die Übung endet nach jeweils drei Zügen. Es ist zum einen möglich, dass beide Spieler den gleichen Punkt be-setzen, zum anderen, dass ein Spieler auf seinem Punkt stehen bleibt und er nur mit einer theatralen Haltung und/oder Geste antwortet. 

VARIANTEN

 – Die Paare machen ein Geräusch zur Geste oder nur ein Geräusch, wenn „Stimme“ im Vordergrund stehen soll.

 – Das Spiel ist auch als öffentliche Aktion mit Text-auszügen denkbar. Hat eine Gruppe sich z. B. mit 

Gedichten beschäftigt, können so auch ganze Texte von Zuschauern aufgedeckt werden. Hier wäre es na-türlich wichtig, dass sich die Gedichte deutlich unter-scheiden, damit sie erkannt werden können.

VARIANTE

 – Die Spieler  können zusätzlich emotionale Laute  äußern oder kurze Sätze sprechen.
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MAGAZIN

	 7	 IMPRESSUM

43		 SPOT

	 	 PORTRÄT

44		 Letting	the	world	in
	 	 	Narrative Strategien in den Performances von Lone Twin
  Susanne Schittler

	46	 REZENSIONEN

	48		MEDIEN ZUM THEMA 

	49	 AUTORINNEN UND AUTOREN / HERAUSGEBER

Gestenmemo

Zwei Spieler werden ausgewählt, die zunächst vor die Tür gehen müssen. Die anderen suchen sich einen Partner, mit dem sie sich gemeinsam eine Geste über-legen. Diese sollte kurz und klar sein, sodass sie ein-fach wiedererkannt werden kann. Nun verteilen sich 
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ÜBUNGEN	UND	IMPROVISATIONEN

 – Status defi nieren: Freies Gehen im Raum, dabei wech-
selnd die Haltung von Angebern, Rücksichtslosen usw. 
und eines „Allen-den-Vortritt-lassenden“ einnehmen. 
Mit etwas Übung feinere Unterschiede darstellen.

 – Status geben: Mindestens so wichtig wie das eigene 
Spiel ist das Zuspiel der anderen. Welche Haltungen 
senken den Status des Gegenübers, welche heben ihn? 
Haltungen einer Person gegenüber improvisieren: z. B. 
Ehrfurcht oder Angst zeigen; den Status des 
Mitspielers durch Ignoranz oder Missachtung senken. 

 – Kontraste: Handlungen auf der Bühne werden durch 
Statusunterschiede interessant. Das prägnanteste 
Beispiel für einen sichtbaren Unterschied sind Herr-
und-Knecht-Szenen. Entscheidend für die Visualisie-
rung der Rollen ist der Umgang mit dem Raum. Der 
eine macht sich groß, der andere fast unsichtbar. Wird 
diese Regel, die vor allem vom „Knecht“ ein hohes 
Maß an Körperbeherrschung verlangt, durchgehalten, 
können sie alles spielen. Ist der Diener oder der kleine 
Angestellte allein im Raum, benimmt er sich, als ge-
höre alles ihm. Tritt der „Herr“ auf, muss sich der 
„Knecht“ umgehend in den Rand seines Blickfeldes 
begeben, auf jede Bewegung des „Herren“ reagieren. 

THEMA	 STATUS

 – Status-Wippe (K. Johnstone): Status ist veränderbar. 
Durch Senken des eigenen Status hebe ich den Status 
des Gegenüber, und umgekehrt. Man kann aber auch 
den Status des Gegenübers heben, das senkt den eige-
nen. Achten die Spieler beim Improvisieren darauf, mit 
welchen Handlungen sie den Status des Gegenübers 
verändern können, lernen sie, miteinander zu spielen 
statt nur nebeneinander zu agieren: 

 Für mehrere Spieler: Eine Räuberbande mit festgelegter 
Hackordnung begeht einen Einbruch. Jeder redet nur 
mit seinem unmittelbar Untergebenen und Übergeor-
dneten. Alle Befehle und Aktionen müssen die gesamte 
Hierarchie durchlaufen. Dabei ändern sich Ton und 
Wortwahl vom Aristokratischen bis zum Proletarischen.

 Für zwei Spieler: Die Spieler einer improvisierten Szene 
bekommen vorher einen Status heimlich zugewiesen; ist 
dieser konträr zur Rolle, entwickelt sich die Szene ent-
sprechend (der Seehund dressiert z. B. den Dompteur).

 Statuswechsel: Eine Szene wird improvisiert, in der sich 
der zunächst defi nierte Status umkehren soll: Beim 
Vorstellungsgespräch passiert etwas, das aus dem 
Bewerber den dominaten Wortführer macht, oder der 
Plakatkleber bringt den Politiker dazu, Bilder mit seinem 
Konterfei zu plakatieren. Im gleichen Maß, wie sich der 
Status des einen hebt, senkt sich der des anderen.

THEMA
ARBEITSFELD	

Darstellen von Beziehungen

ALTER

ab 14 Jahren

Status

Menschen defi nieren ihre Bedeutung über den Status, 
sie kämpfen um ihn, gewinnen oder verlieren. Es er-
scheint plausibel, einen möglichst hohen Status anzu-
streben, aber auch eine gegenteilige Haltung, der tiefe 
Status, birgt Vorteile: Man genießt zum Beispiel 
Narren freiheit oder muss keine Verantwortung schul-
tern. Zudem machen sich Menschen, die ihren eigenen 
Status leicht unter den der anderen stellen, beliebter, 
als diejenigen, die  immer ihre Überlegenheit demons-
trieren müssen. Die meisten Theater handlungen sind 
Statushandlungen, weil Positionen innerhalb einer 
Gesellschaft, einer Familie oder auch nur eines Paares 
darin neu verhandelt werden. Im handfesten Streit es-
kaliert diese Verhandlung. Die Shakespeare-Komödie 
lebt vom ständigen Verlust eines durch äußere Zeichen 
 manifestierten hohen Status (König), durch den äußer-
lich weit unter-, in seiner Gewitztheit aber überlegenen 
Narren (s. Beispiel auf der Rückseite). Als Zuschauer 
genießen wir den Statusverlust eines Mächtigen als 
 soziales Korrektiv. Unter Schauspielern gibt es Hoch-
status- und Tiefstatusspieler. Am besten erkennt der 
Lehrer dies an den Rollen und Haltungen, die die 

KARTE	2	VON	2

Schüler während freier Improvisationen einnehmen. 
Häufi g korreliert der gespielte Status mit dem eigenen 
Selbstbild des Schauspielers. Einen eingefleischten 
Hochstatusspieler dazu zu bringen, einen tiefen Status zu 
spielen, kann so mühsam wie erfrischend sein. Geeignete 
Übungen und Improvisationen helfen, sich über die 
Wirkung des Status auf der Bühne klar zu werden.
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KARTE	1	VON	2

3.	Quartal	2013

Biografi en entwickeln/Biografi sches Theater mit fi ktivem Material

Die Beschreibung der Figur wird in die Biografi e mit auf-

genommen, nur wird die Karte genau beobachtet, hat 

das Material für eine Geschichte. Es geht nicht um eine 

klassische Bildbeschreibung, eher im Gegenteil: Das 

Material soll durch die Geschichte verlebendigt werden.

traurige Augen? Warum trägt der Mann diese Narbe 

Die Beschreibung der Figur wird in die Biografi e mit auf-

genommen, nur wird die Karte genau beobachtet, hat 

das Material für eine Geschichte. Es geht nicht um eine 

klassische Bildbeschreibung, eher im Gegenteil: Das 

Material soll durch die Geschichte verlebendigt werden.
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der Reihe. Das wiederholt sich, bis alle Paare entdeckt worden sind. Wer am Ende mehr Paare entdeckt hat, hat gewonnen.

Gedichten beschäftigt, können so auch ganze Texte von Zuschauern aufgedeckt werden. Hier wäre es na-türlich wichtig, dass sich die Gedichte deutlich unter-scheiden, damit sie erkannt werden können.

alle Paare getrennt voneinander im Raum und bleiben im Freeze stehen. Die zwei Spieler werden wieder her-reingeholt. Einer beginnt und tippt einer im Freeze ste-henden Person auf die Schulter. Diese führt nun ihre Geste aus und friert sofort wieder ein. Eine zweite Person wird angetippt und führt ihre Geste aus. Sind es zufällig zwei gleiche Gesten, hat die ratende Person ein „Memo-Paar“ entdeckt und gepunktet. Das gefun-dene Paar stellt sich hinter den ratenden Spieler und dieser darf nun noch einmal „aufdecken“. Stimmen die Gesten nicht überein, ist die andere ratende Person an 

Die Paare machen ein Geräusch zur Geste oder nur ein Geräusch, wenn „Stimme“ im Vordergrund stehen 

Das Spiel ist auch als öffentliche Aktion mit Text-auszügen denkbar. Hat eine Gruppe sich z. B. mit 
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Schüler während freier Improvisationen einnehmen. 
Häufi g korreliert der gespielte Status mit dem eigenen 
Selbstbild des Schauspielers. Einen eingefleischten 
Hochstatusspieler dazu zu bringen, einen tiefen Status zu 
spielen, kann so mühsam wie erfrischend sein. Geeignete 
Übungen und Improvisationen helfen, sich über die 
Wirkung des Status auf der Bühne klar zu werden.
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KARTE	1	VON	2
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 ETA Hoffmann: Der Sandmann

 Nathanaels größte Kindheitsangst gilt dem grausamen 

Sandmann, der Kindern, die nicht schlafen wollen, die 

Augen raubt und dem Advokaten Coppelius, den er für 

den Sandmann hält. Diese unheimliche Gestalt macht er 

für den gewaltsamen Tod seines Vaters verantwortlich. 

Als Student kauft er von einem Wetterglashändler, 

Coppola, in dem er Coppelius wiederzuerkennen glaubt, 

ein Perspektiv. Die rationalen Argumente seiner 

Verlobten Clara und seines Freundes Lothar können nicht 

verhindern, dass er sich immer weiter in die Vorstellung 

verstrickt, der Sandmann sei zurückgekehrt, um ihn zu 

zerstören. Nathanael verliebt sich unsterblich in die schö-

ne Olimpia, die „Tochter“ seines Professors, eine Puppe, 

die, nachdem er sie durch das Perspektiv gesehen hat, für 

ihn zum Leben erwacht. Olimpias Zerstörung treibt ihn in 

den Wahnsinn und er versucht, den Professor zu töten. 

Nach Hause zurückgekehrt, blickt Nathanael versehent-

lich nochmals durch das Perspektiv und versucht, im wie-

dererwachten Wahnsinn Clara zu ermorden, bevor er sich 

selbst in den Tod stürzt. 

 

TEXT

ARBEITSFELD
 

Spätromantische Novelle

ALTER

ab 15 Jahren

TEXT
DER	SANDMA

NN

GESTALTUNG
S-/SPIELIMPU

LSE

 Ausgang der Erarbeitung kann die Frage nach eigenen 

Ängsten und oder Albträumen sein: Was ist mein 

Sandmann? Hierzu können Texte und Szenen entwickelt 

werden, die in das Stück einfl ießen können.

 – Anschließend daran kann man die Frage, wovor 

Nathanael eigentlich Angst hat, bearbeiten. Hierbei 

spielt der Tod des Vaters, aber auch das Motiv des 

Augenverlustes eine Rolle.

 – Dramatisierung des Prosatextes: Als Grundlage der 

theatralen Bearbeitung kann die – auch bei Hoffmann 

meist linear erzählte – Geschichte von Nathanaels 

Trauma und Wahnsinn dienen. Hierzu lässt sich der 

Novellentext stellenweise gut in Dialoge und 

Spielszenen umwandeln. Es gibt aber auch einige 

Passagen der Erzählerrede, bei denen dies nur bedingt 

möglich ist, wenn es z. B. um Nathanaels Innenleben 

oder die Kommentare seiner Freunde und des 

Erzählers geht. Hier kann man natürlich auch in der 

Inszenierung einen Erzähler einsetzen oder die Texte 

als Monologe in die Spielfassung einbauen.

 – Durch häufi ge Wechsel im Erzählverhalten – teilweise 

ist der Erzähler allwissend, teilweise neutraler 

Beobachter oder er scheint nur im Kopf der Hauptfi gur 

zu sitzen – weiß der Leser meist nicht, ob das, was 

Nathanael erlebt, Einbildung ist oder tatsächlich pas-

siert. Letztendlich bleibt die Frage im Raum, ob und 

wie weit sich diese Unterscheidung überhaupt auf-

rechterhalten lässt und inwieweit man Wahrnehmung 

überhaupt objektivieren kann. Eine Inszenierung muss 

sich diesen Fragen widmen und diese Ambivalenz 

entweder aufl ösen oder zum Zentrum der ästhetischen 

Gestaltung erheben. Das heißt, man kann eine Szene, 

in der Nathanael vom „Sandmann“ heimgesucht wird, 

so darstellen, dass er tatsächlich bedroht wird oder ihn 

als Wahnsinnigen zeigen, der in einer „normalen“ 

Situation überreagiert. 

 Eine Schlüsselentscheidung ist in diesem Zusammen-

hang, ob und wie der Sandmann, Coppelius und 

Coppola auf der Bühne auftauchen und ob sie als diesel-

be Person gezeigt werden oder nicht. Dies wirkt sich auf 

die Interpretation des Textes aus. Werden Coppelius und 

Coppola z. B. immer von einer Person gespielt, hieße das 

letztlich, dass Nathanael tatsächlich von dämonischen 

Mächten verfolgt wird. Sind der Sandmann/Coppelius 
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