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	25	Verkleiden	als	Weg	der	Kulturaneignung
 Wer spielerisch in die Haut einer fremden Figur 

schlüpft, übt sich im Perspektivenwechsel. Soziale 
Rollenübernahme wird erleichtert und szenisch 
ausgestaltet über Kostümierungen, mit denen es 
möglich wird, in eine fremde Welt einzutauchen 
und sich in ihr probeweise zu bewegen.

inHALT

Liebe Leserinnen und Leser,

 erscheint vierteljährlich mit 
vier Ausgaben pro Jahr. 

Das nächste Heft zum Thema EMOTION
erscheint im Juni 2014. 

Kartei	„Impulse	für	die	Theaterarbeit“

Text 
Dürrenmatt: Der Besuch der alten Dame

Thema 
Vom Film zum Theater: Lola rennt

Übungen
1. Magische Hand
2. Impulskreis „ZIP-ZAP-BOING“

Objekt 
Transparente Abdeckfolien

Zusammengestellt von Maximilian Weig

8 DIN-A5-Karteikarten in der Heftmitte 	
zum Heraustrennen und Sammeln 
mit folgenden Themen: 
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ÜBUNG ARBEITSFELD 
Körper | Bewegung GRUPPIERUNG

Großgruppe

 Impulskreis „ZIP-ZAP-BOING“
 Die Gruppe steht im neutralen Stand im Kreis. Der Spielleiter gibt drei Impulse, die die Schüler konzentriert und in möglichst hohem Tempo weitergeben. Der erste („ZIP“) ist ein Handkantenschlag mit dem geho-benen rechten Arm in Richtung auf die Füße des linken Partners, dabei geht der ganze Körper in der Bewegung mit, das „ZIP“ wird dazu laut gesprochen. Der zweite Impuls („ZAP“) ist ein Handkantenschlag mit dem linken Arm, der in Richtung der Füße des rechten Partners geführt wird. Auch hier wird das „ZAP“ laut gesprochen. Den Richtungswechsel läutet das „BOING“ ein. Dieser dritte Impuls ist ein Hüpfsprung, bei dem die Teilnehmer Arme und Hände wie beim offenen Hampelmann im V auseinanderstrecken, dazu rufen sie laut „BOING“. fo

to
: H

ei
ke

 K
ie

nl
e

 Magische Hand 
 Zwei Schüler stellen sich im Abstand von ca. 1 m gegen-über auf. Schüler A hält seine Hand ca. 15 cm vor das Gesicht von B. Diese Hand ist die „magische Hand“. Sie hat eine hypnotisierende Wirkung auf B. Schüler A führt nun B mit der magischen Hand durch den Raum. Schüler B blickt ausschließlich auf die Handinnenfl äche von A und folgt der magischen Hand in allen Höhen und Tiefen des Raumes. Entscheidend ist, dass der Abstand zwi-schen B und der magischen Hand immer gleich bleibt. Zu Beginn sollten die Bewegungen langsam sein, sodass der Kontakt nie abreißt. Wenn sich Paare gut aufeinan-der eingestellt haben, kann das Tempo nach und nach gesteigert werden. Nach drei bis vier Minuten wechseln die Partner durch.

Varianten
 − Je nachdem, welche Atmosphäre man erzeugen bzw. unterstützen möchte, kann man die Übung mit Musik begleiten. Dabei geht die Palette von sehr langsamer Musik zum Einüben bis hin zu eindringlicher, lauter Musik für intensive Macht-Ohnmacht Spiele. − Um einen klaren und intensiven Einstieg in die Übung zu bekommen, kann auch der Beginn ausgespielt wer-

den. Dazu stellen sich die beiden Partner mit Blick-kontakt gegenüber. A fängt nun langsam an, seine Hand zu heben und die Kraft, die diese Hand aus üben soll, zu entwickeln. B reagiert auf diese Verän derung, bis die hypnotisierende Kraft so stark ist, dass er der Hand bedingungslos folgen will  / muss.

ÜBUNG ARBEITSFELD 
Körper | status GRUPPIERUNG

Partnerarbeit

VARIANTEN

Für Impulskreise gibt es zahlreiche Varianten, z. B.:  − Andere Silben und Bewegungen als Impulse einfüh-ren, etwa „Peng“, „Huch“, „Ätsch“.
 − Das Wechselsignal weglassen – der Umlauf von Bewegung und Lautimpuls ändert die Richtung ohne Zwischensignal.
 − Bei jedem Richtungswechsel spontan neue Laute und Gesten erfi nden, die bis zum nächsten Impulswechsel im Kreis bleiben. 

 − Ein Klatschen weitergegeben, den Richtungswechsel durch Doppelklatsch oder durch Körperdrehung plus Klatscher in die andere Richtung deutlich machen.  − Ein Fußimpuls wird durch den Kreis geschickt: Rechts links zeigt die Richtung im Uhrzeigersinn, Links rechts die Gegenrichtung: auch hier kann z. B. ein Hüpfer den Richtungswechsel deutlicher machen. 
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ARBEITSFELD
Körper | status GRUPPIERUNG

Partnerarbeit
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OBJEKT

TRANSPARENTE	ABDECKFOLIEN

 Transparente Abdeckfolien
 Wenn es um Schutz vor Schmutz geht, sind Abdeckfolien 

in unserem Alltag ein bewährtes Mittel. Sie sind in un-

terschiedlichen Stärken und Größen erhältlich und da-

durch vielseitig einsetzbar. Nimmt man sie aus der 

Packung, so ergibt sich eine lange ca. 25 cm breite mehr-

lagige Bahn, die als stabiles Band nutzbar ist. Starke 

Malerfolie ist durchsichtig und robust, dadurch aber 

auch etwas sperriger als dünnere (billige) Folie, die sich 

allem anpasst und schnell reißt. 

 Folie ist leicht. Sie kann fl iegen und macht Geräusche 

beim Bewegen. Folie in ihrer ursprünglichen 

Abdeckfunktion kann Gegenstände und Personen ver-

hüllen und damit besondere Bilder bei Zuschauern er-

zeugen.  Für das Theater eignen sich Folien jeglicher Stärke, je 

nachdem, für welchen Zweck man sie einsetzen möchte. 

KARTE	1	VON	2

KARTE	2	VON	2

OBJEKT
ARBEITSFELD raum | requisite | Kostüm | Bühnenbild

ALTER
ab 12 Jahren

GESTALTUNGS-/SPIELIMPULSE − Alle Spieler bekommen eine Folie und legen sich da-

runter. Zu elektronischer Musik (u. a. Klaus Schulze, 

Irrlicht) wachsen sie in Zeitlupe zu einer individuellen 

„Skulptur“, wobei die Folie an bestimmten Punkten 

des Körpers eingeklemmt, festgehalten bzw. fi xiert 

wird. 

 − Sie lassen die Figur lebendig werden, indem sie sich in 

einem der Figur entsprechenden Habitus durch den 

Raum bewegen. 
 − Sie lösen vorsichtig ihren Kopf aus der Folie und be-

trachten die anderen „Wesen“. − Sie nehmen Blickkontakt mit einem anderen „Wesen“ 

auf und bewegen sich dann mit der Folie im Wechsel 

im Abstand von 30 cm umeinander herum: A um B (B 

steht im Freeze) / B um A (A steht im Freeze)   

 − Durch freie Improvisationen erkunden die Teilnehmer 

allein und zu zweit, wie man die Folie verwenden 

kann (etwa als Kostüm, als wehendes Banner, als 

Schutzwand, um mit dieser durch den Raum zu schlei-

chen; zu losem Klumpen pressen und hoch in die Luft 

werfen, dann unter der Folie verstecken; verschiedene 

Gegenstände formen, wie etwa Blumenstrauß, 

(Schnee-)Ball, Kopfkissen usw.).     − Jeder entwickelt mit seiner Folie ein bizarres, individu-

elles Kostümteil oder eine Kopfbedeckung. Zu Musik 

präsentiert er sich damit auf dem Laufsteg.
 − Je zwei Partner fassen die Folien jeweils an ihren 

Enden zusammen und winden sie mit schnellen 

Drehungen zu einer Art „Seil“ . Diese Seile bilden 

diagonal, quer, längs, in Schräglage ein Labyrinth, 

durch das andere sich hindurchwinden, möglichst 

ohne die „Seile“ zu berühren. Daraus lassen sich sze-

nische Ideen entwickeln, etwa indem das Labyrinth 

lebendig wird und seine „Opfer“ immer mehr „ein-

spinnt“. 

 − Die Spieler drücken ihre Gesichter, Hände bzw. ganze 

Körper von hinten gegen eine Wand aus Folie. Sie reißt 

an bestimmten Stellen ein, es werden Gliedmaßen, 

Gesichter und Köpfe sichtbar.

©
 B

ea
te

 r
üt

er

 Transparente Abdeckfolien
 Wenn es um Schutz vor Schmutz geht, sind Abdeckfolien 

in unserem Alltag ein bewährtes Mittel. Sie sind in un-

terschiedlichen Stärken und Größen erhältlich und da-

durch vielseitig einsetzbar. Nimmt man sie aus der 

Packung, so ergibt sich eine lange ca. 25 cm breite mehr-
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 Lola rennt

 Lola und Manni sind ein Paar. Manni verdient sein Geld 

dabei mit krummen Geschäften, ist selbst aber nur Teil 

eines größeren kriminellen Systems. Sein Boss Ronny 

vertraut ihm einen besonders heiklen Auftrag an, der 

misslingt, da er versehentlich eine Tüte mit 100 000 Mark 

in der U-Bahn liegen lässt und damit unter immensen 

Druck gerät.

 Seine einfallsreiche Freundin Lola erkennt das Dilemma 

und versucht innerhalb von 20 Minuten 100 000 Mark 

über ihren Vater, einen Banker, der gerade in einer 

Beziehungskrise steckt, aufzutreiben, scheitert aber. 

Auch Manni versucht, das Geld zu besorgen, dies miss-

glückt aber ebenfalls. Letztlich gelingt es den beiden 

aber, die Tüte, die auf kuriosem Weg bei einem Obdach-

losen gelandet ist, zurückzuerhalten.

THEMA

ARBEITSFELD
 

Vom film zum Theater

ALTER

ab 12 Jahren

THEMA
LOLA	RENNT

GESTALTUNG
S-/SPIELIMPU

LSE

 Der Film zeigt drei Episoden, die immer von der gleichen 

Grundsituation ausgehen. Am Ende von Episode 1 wird 

Lola von einem Polizisten versehentlich erschossen, nach 

Episode 2 stirbt Manni bei einem Autounfall, nach 

Episode 3 löst sich die Situation positiv auf. Entspre-

chend wäre auch eine Verdreifachung der Hauptfi guren 

(z. B. Lola, Manni, der Obdachlose) denkbar. So könnten 

die Figuren wie im Film in drei Episoden verschieden 

besetzt werden. 

 Es sind aber auch andere Varianten denkbar, wie diese 

Dreierstruktur auf der Bühne umgesetzt werden kann. 

So könnten auch drei Darsteller/innen unterschiedliche 

Facetten der Figuren zeigen. Zusätzlich oder alternativ 

können die drei zusammengehörenden Figuren gemein-

sam auftreten oder in Parallelhandlungen agieren.

 − Die im Film als Schrift eingeblendeten philosophischen 

Zitate könnten durch Einschübe chorischen Sprechens 

oder eigene, außerhalb der Handlung stehende, 

Sprecherfi guren umgesetzt werden. 

 − Viele Szenen sind – besonders auch bei der Arbeit mit 

jüngeren Schülern – gut geeignet, um in Großszenen 

mit choreographierten Bewegungsabläufen und 

Bildern den Handlungsverlauf symbolisch zu stützen 

(z. B.: Alles rennt, alles schreit, alles stirbt)

 − An die Handlung gebundene oder von ihr gelöste stark 

körper- und bewegunsgsorientierte / choreographierte 

Elemente: z. B. Diskothek, aber auch: getanzter Tod, 

getanzte Umarmung, getanzte Nähe, getanzte Distanz.

 − Umsetzung „klassischer“ urbaner Räume, die im Film 

oftmals ästhetisch konstruiert ins Bild gesetzt sind und 

mit einer bestimmten Raumsemantik belegt werden, 

durch entsprechende Bewegungsabläufe aller 

Mitspieler: der Supermarkt, die Straße, die 

Schalterhalle, das Groß- oder Kleinbüro, das Casino.

 − In Anlehnung an den Film, der zwar einerseits die 

Grundhandlung enorm temporeich umsetzt, anderer-

seits aber auch Fotografi en und sehr ruhige Szenen mit 

nachdenklichem Charakter vorkommen, könnte man 

auf der Bühne mit einem Wechsel von stehenden 

Bildern und (eventuell enorm beschleunigten) 

Bewegungsabläufen arbeiten.

Karte bitte wenden

KARTE	1	VON
	2

KARTE	2	VON
	2

ANKNÜPFUNG
SPUNKTE

 − Partnerschaft unter starker Belastung

 − Problematische u. distanzierte familiäre Beziehungen

 − Der urbane Raum als Mikrokosmos der Möglichkeiten

 − Existenzielle Fragestellungen: Wer sind wir? Woher 

kommen wir? Wohin gehen wir? (Filmzitat)

 − Tod als Erlösung und Chance

 − Macht des Zufalls

 − Geschwindigkeit und ständige Beschleunigung als 

Prinzip des Daseins

 − Das Kausalitätsprinzip: Ein Ereignis A ist immer die 

Ursache für die Wirkung B

 − Leben als Spiel
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„Lola rennt“ regisseur Tom Tykwer
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B blickt ausschließlich auf die Handinnenfl äche von A und folgt der magischen Hand in allen Höhen und Tiefen des Raumes. Entscheidend ist, dass der Abstand zwi-schen B und der magischen Hand immer gleich bleibt. Zu Beginn sollten die Bewegungen langsam sein, sodass der Kontakt nie abreißt. Wenn sich Paare gut aufeinan-

 Lola rennt

 Lola und Manni sind ein Paar. Manni verdient sein Geld 

 Lola und Manni sind ein Paar. Manni verdient sein Geld 

dabei mit krummen Geschäften, ist selbst aber nur Teil 

eines größeren kriminellen Systems. Sein Boss Ronny 

vertraut ihm einen besonders heiklen Auftrag an, der 

misslingt, da er versehentlich eine Tüte mit 100 000 Mark 

in der U-Bahn liegen lässt und damit unter immensen 

Druck gerät.

 Seine einfallsreiche Freundin Lola erkennt das Dilemma 

und versucht innerhalb von 20 Minuten 100 000 Mark 

über ihren Vater, einen Banker, der gerade in einer 

Beziehungskrise steckt, aufzutreiben, scheitert aber. 

Auch Manni versucht, das Geld zu besorgen, dies miss-

glückt aber ebenfalls. Letztlich gelingt es den beiden 

aber, die Tüte, die auf kuriosem Weg bei einem Obdach-

losen gelandet ist, zurückzuerhalten.

THEMA

ARBEITSFELD

Vom film zum Theater

ANKNÜPFUNG
SPUNKTE

Partnerschaft unter starker Belastung

Problematische u. distanzierte familiäre Beziehungen
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GESTALTUNGS-/SPIELIMPULSE

 − Was bedeutet „Arm“-Sein in unserer Gesellschaft heute? 
Recherchearbeit und Suche nach aktuellen Texten, die in 
eine Inszenierung eingebaut werden könnten. 

 − Da es sich bei den Güllenern um Menschen wie „du und 
ich“ handelt, empfi ehlt sich eine Konzeption, in der alle 
Spieler zu Güllenern werden, um die eigene Verführbarkeit 
für sich ausloten zu können. 

 − Gleichzeitig könnte jeder entweder Claire oder Ill spielen, 
um deren Gefühlswelten nachzuvollziehen: unerbittliche 
Rache-gedanken für einmal erlittenes Unrecht (Claire) – 
hilfl ose Angst angesichts des drohenden Todes und deren 
Überwindung (Ill). 

 − Die Figurenzuordnung kann unabhängig von dem jewei-
ligen Geschlecht der Spieler erfolgen, da beide Gefühls- 
und Verhaltensweisen nicht spezifi sch weiblich oder 
männlich sind. Dies wäre möglich durch neutrale Haar-
netze für alle Spieler, die bei Übernahme der Alfred- oder 
Clairerolle durch ein Kostümaccessoire ergänzt werden 
kann: z. B. gleiche Kappen für Alfred bzw. Hüte für Claire.

 − Warm-ups zur Haltung der Güllener: Entwicklung kurzer 
Szenen zu Wörtern wie „wertlos“, „sprachlos“, „arbeits-
los“, „antriebslos“; Gierposen, Lausch- und Lauerposen, 
Lachen als Steigerung bis zum absoluten Extrem (als 
Möglichkeit zum Überspielen des schlechten Gewissens)

 − Warm-ups zur Haltung der Ills: Posen des „Einschleimens“ 
(gesteigert) / künstliche Liebesposen.

TEXT	 DER	BESUCH	DER	ALTEN	DAME

 − Warm-ups zur Haltung Claires: eine Person ins 
„Kreuzfeuer“ nehmen / zunehmende „Versteinerung“ des 
Körpers mit Tocs / Blick der Königin: Alle müssen sich an 
den Ort bewegen, wohin sie schaut.

 − Gestaltung der Erinnerung an die Jugendliebe zwischen 
Claire u. Alfred mit Hilfe stilisierter Annäherungsversuche 
zu Tangomusik, wie z. B.: 1) Blickkontakt aufbauen; 2) 
Intensivierung d. Beziehung durch Minimalentblößung; 
3) Paarbildung (fast) mit Körperkontakt; 4) Wechsel v ex-
tremen Tango-positionen.

 − Die zunehmende Verschwörung der Gesellschaft gegen-
über Ills wachsender Angst kann als Grundlage für chore-
ographierte Gruppenszenen mit Individuum dienen, wie 
etwa in der Bahnhofsszene, in der Alfred Ill von allen 
Seiten eingeschlossen wird, oder in möglichen Alb traum-
szenen, in denen sich Ills personalisierte „Gedanken“ am 
Boden zu ihm winden.

 − Zahlreiche Szenen laden zu starken Bildern ein, wie z. B. 
ein mögliches Spiel mit Einkaufstüten, die ein „Eigen-
leben“ gewinnen, an den Güllenern „kleben“  bleiben 
bzw. sie unter ihrem Gewicht „erdrücken“, bis  diese am 
Boden liegen.

 − Auch ein „Aussteigen“ der Spieler aus ihren Rollen als 
Güllener wäre möglich, in dem sie z. B. gegen Ende das 
tödliche Spiel der alten Dame unterbrechen / stoppen und 
sich fragen, was sie da eigentlich tun.

TEXT
ARBEITSFELD	

Drama | 20. Jahrhundert

ALTER

ab 15 Jahren

 Der Besuch der alten Dame

 Güllen, irgendwo in Mitteleuropa. Eine verarmte Stadt, 
die darauf wartet, dass die Milliardärin kommt: Claire 
Zachanassian, gebürtige Güllnerin, kehrt nach langen 
Jahren im Ausland in ihre Heimatstadt zurück. Sie hat es 
zu unermesslichem Reichtum gebracht und alle hoffen 
auf eine großzügige Spende. Doch die Milliardärin setzt 
eine Bedingung für die Sanierung der Stadt: Sie fordert 
Gerechtigkeit. Ihr Angebot: Eine Milliarde, wenn jemand 
ihre Jugendliebe Alfred Ill, der sie schwanger sitzen ließ, 
tötet. Die Güllener lehnen empört ab: im Namen der 
Zivilisation, im Namen der Menschlichkeit. Doch Claire 
wartet. Bürger und Stadtobere nehmen Schulden auf, um 
sich endlich wieder Luxus zu leisten. Ill erkennt, dass sei-
ne Zeit abläuft und versucht zu fl iehen, doch die Güllener 
erwarten ihn am Bahnhof. Versuche einzelner, Claire von 
ihrer Bedingung abzubringen, scheitern genauso wie die 
Versuche, Ill zum Selbstmord zu überreden. Dieser ak-
zeptiert seine Schuld, überlässt es jedoch Güllen, zu han-
deln. Alle suchen nach einer Rechtfertigung des Opfers: 
Ill stirbt.

KARTE	1	VON	2

KARTE	2	VON	2
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