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1.Einleitung

1. Einleitung

Theatrale Improvisation ist ein Geheimnis. Die Impsationsspielér betreten eine leere
Bihne und schaffen es immer wieder, die ZuschauteGaschichten, die erst im Augenblick
des Spiels entstehen, zum Lachen zu bringen umeiinren. Der Zauber, der vom Improvi-
sationstheater ausgeht, besteht darin, dass esndmdines Theaterabends genau diese Ge-

schichten gewesen sind, die erzahlt werden woltieng dass vorher jemand davon wusste.

1997 grundete sich die Improvisationstheatergryppe Improkokken®, die auch heute noch
nach den Spielprinzipien von Keith Johnstone zusanarbeitet. Ich selbst gehore zu den
Grindungsmitgliedern.

Wahrend meiner eigenen, mehrjahrigen Spielpraxmteich feststellen, dass das Entstehen
von Geschichten durch Spontaneitat, Schnelligkaat Wortwitz nicht nur die Zuschauer be-
geistert, sondern auch den Spielern grol3e Freusgtdie- besonders, wenn eine Geschichte
unterhaltsam war, bewegt oder zum Nachdenken agigesié Da es im Improvisationstheater
aber keine Garantie fur das Gelingen einer Szeht gehéren spielerische Hohepunkte
ebenso dazu wie Momente des Scheiterns. Aber warth eine Geschichte als gelungen
empfunden? Existieren Regeln oder Gestaltungsprgrzi nach denen sie Bedeutung erhalt?
Meine Leitfrage lautet also: Gibt es Geschichtgstmen im Improvisationstheater und wie
werden diese dramaturgisch umgesetzt?

Um auf diese Frage eine Antwort zu finden, sollander hier vorliegenden Arbeit die
Strukture und die Dramaturgie im Improvisationstheater weht werden — ein Thema,
das in der Forschungsliteratur bisher nur wenigcBeag gefunden hat. Ziel der Unter-
suchung ist es, zu einem besseren Verstandnisa@aturgischen Arbeit im Improvisations-
theater zu gelangen und damit eine reflektierteasi® zu ermaoglichen.

Aufgrund personlicher Kenntnisse und Beobachtungah geklart werden, wie und wann
improvisierte Geschichten funktionieren. Es solfausgefunden werden, ob es Geschichts-

strukturen gibt, die zum Gelingen einer Szene hg#n konnen, obwohl weder die Spieler

! Ich habe mich dafiir entschieden, bei Bezeichnunigetienen es um eine Gruppe mannlicher und wéibtic
Personen geht, auf die weibliche Form zu verzichfas dient ausschlielich der besseren Lesbaukeitist
keine Diskriminierung des weiblichen Geschlechtss DVeiteren werde ich u. a. die Kurzformmprovisierer
Improtheateroder Improspielebenutzen. Diese werden sowohl in der Theaterpragisauch in der gangigen
Literatur verwendet.

2 Der Begriff ,Struktut bezieht sich hier sowohl auf den allgemeinen Gistsablauf (vgl. Plots, Kap. 5.6) als
auch auf die ,Spielregeln” der einzelnen Lang- aderzformen (vgl. Kap. 3.3).
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1.Einleitung

noch die Zuschauer vorher wissen, was wahrend @&in#tihrung auf der Bihne passieren
wird. Und es soll ergriindet werden, ob gute Ge$tlicvon einer Art Muster oder Vorlage
bestimmt sind und ob diese Strukturen den Spietistitze dienen kénnen, ohne ihr spon-

tanes Spiel einzuschranken.

Das Improvisationstheater ist eine Sonderform degegwartigen Theaters. Es entsteht aus
dem Moment heraus und unterscheidet sich dahertraafitionellen Theater, das mit einstu-
dierten Texten und choreographierten Bewegungstiaarbeitet. Wahrend im traditionellen
Theater mit szenischer Improvisation gearbeitettwirm dem Schauspieler eine Vertiefung
in seine Rolle und das Stlick zu ermdglichen, bestak Improvisationstheater aus freier
Improvisation. Dabei entwickeln die Spieler ihrgiiien und die Handlung aus dem Stegreif.
Zunachst soll es darum gehen, die unterschiedliétoemen, Arbeits- und Herangehenswei-
sen des Improvisationstheaters aufzuzeigen, wedlichiezum einen sehr frei gestalten lassen,
zum anderen aber auch nach bestimmten Strukturhten und somit die Dramaturgie des
Stegreifspiels beeinflussen. Dazu soll ein kurzkerblick uber eine Auswahl wichtiger The-

atertheorien, -ansatze und -konzepte aus dem Bedtercfreien Improvisation geben werden.

Darauf folgend werden die verschiedenen Bestaredtieis Improvisationstheaters untersucht.
Dabei stehen die besondere Beziehung zwischene@piehd Zuschauern, das ,Handwerks-
zeug" der Improvisierer und die verschiedenen Ftentheser Theaterform im Fokus der
Betrachtung. Es soll dargelegt werden, inwiefemn uhiterschiedlichen Bestandteile Einfluss

auf die dramaturgische Arbeit der Improvisierermeh kénnen.

Um einen Einblick in Struktur und Dramaturgie imgravisationstheater zu erlangen, werden
im vierten Kapitel vorab die Grundlagen der Dramgitiim traditionellen Theater beschrie-
ben. Dazu soll die Anwendung der drei Einheiten, @dit und Handlung innerhalb eines
Dramas dargelegt und ein Verstandnis von der Dnamgigt und dem Dichter des traditio-

nellen Theaters geschaffen werden.

Im finften Kapitel wird dann die Dramaturgie im Iropisationstheater naher untersucht. Die
zentrale Frage lautet hierbei, wann und wodurch emprovisierte Geschichte als ,rund“ und
gelungen empfunden wird. Ausgehend von der, einederj Menschen innewohnenden
Fahigkeit des Geschichtenerzahlens, sollen Gedsbkichkturen und Gestaltungsmaoglich-

keiten ermittelt werden, an denen sich die Spiedem Improvisieren orientieren kénnen.



1.Einleitung

Mit seinem Buch ,Der Heros in tausend Gestalteri“dea Mythologieforscher Joseph Camp-
bell ein Muster vorgelegt, das den ,,Geheimcode“@eschichtenerzahlens entschlisselt. Das
dort beschriebene Prinzip der Heldenreise hatmasavisationstheater als so genannte Lang-
form flr sich adaptiert und wird im sechsten KdpiteBezug auf Struktur und Dramaturgie
untersucht. Dabei soll aufgezeigt werden, wie digklstruktur dieses Formates aufgebaut ist
und wie die typischen Figuren (Archetypen) und dedteamaturgische Funktionen angelegt

sind.

Im letzten Kapitel wird der Versuch unternommentsebiedene Geschichtsstrukturen auf
ihre Anwendung im Improvisationstheater zu tbemmiDabei wird vor allem Bezug auf die
Erzahlstruktur der Heldenreise genommen. AnhandeimiBeispiele soll verdeutlicht werden,

wie die Improvisierer diese Struktur in der Praaisvenden kénnen.

Am Ende der Arbeit erfolgt eine Betrachtung und Bewng der zentralen Erkenntnisse Uber
Strukturen und Dramaturgie im Improvisationstheatedt deren Bedeutung fur die praktische

Umsetzung.



2. Freie Improvisation und das Improvisationstheate

2. Freie Improvisation und das Improvisationstheate

Die Improvisation ist der origindre und eigentlicldementare schoépferische Pro-
duktionsakt des Schauspielers, die simultane Binhen kreativer kinstlerischer
Phantasie und sinnlich-praktischer Tatigkeit bzvestisch-mimisch-verbalen Aus-
driickens. Alles Erlernen der Kunst des Improvisisrest nicht mehr aber auch nicht
weniger als das Erlernen des elementaren Schopéltes des Schauspielers. (Ebert
1979, S44)
Um einen Zugang zu meinem Untersuchungsgegenstarettmlten, ist es zundchst not-
wendig, den Begriff ,Improvisation” genauer einzeigzen und schérfer zu fassen.
Improvisationist vom lateinischemmprovisusabgeleitet, was soviel wie ,unvorhergesehen®
bedeutet und das spontane und freie Spiel bezdi{Niekel 1992b, S. 429). Das Wesen von
Improvisation besteht aus spontaner Handlung. &mnkvon aufen nach innen oder von
innen nach aul3en wirken. Wird sie als Erfahrung, sgdontane und individuelle Ausein-
andersetzung, als Kontaktaufnahme und spielerispbramentelle Beziehung zu Fakten
(Korpern, Objekten, Raumen, Partnern, Inhalten,) gfenutzt, so fuhrt der Weg uber die
Wahrnehmung und Bewusstwerdung von auf3en zur gigenenwelt. Dient sie zur Gestal-
tung eines spontanen Ausdrucks durch memoriertdrétike, so fuhrt sie von innen nach
auf3en. Dabei wird vom Individuum oder von der Geipme in Inhalt, Ausdruck und Form
bestimmte AulRenwelt geschaffen. Diese kann dandesign zu einem neuen Ausgangspunkt
fur Erfahrungen, Wahrnehmungen und Eindrticke wefdgh Haselbach 1979, S. 6f).
Improvisation bewegt sich zwischen alltaglichem #&ln und darstellendem Spiel. Auf der
Buhne lebt sie vom Augenblick. Charakteristischdgilie sehr umrisshaft skizzierten Vorga-
ben oder das Fehlen derselben. Improvisation vgirlem individuelles, produktives und
eigenschopferisches Subjekt. Sie ist die ,Kunstiies und Jetzt* und beansprucht hochste
Aufmerksamkeit des Spielers fur sich selbst, albehdir seine Umgebung, die Atmosphare

und fur die Dynamik der sich verandernden Situation

Wird heute von Improvisation und Theater oder vorpriovisationstheater gesprochen, ist
dieses von den Menschen hervorgebrachte Phéanonies keuartige Erscheinung unseres
Jahrhunderts. Zeitweilig zurickgedrangt, greift trgrovisation immer wieder in die Ge-
schichte des Theaters ein, steht sogar an dereimBeBereits Aristoteles war der Uber-
zeugung, die Schauspielkunst habe sich aus deoinsation entwickelt (Aristoteles 2002,
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S. 13). Diese weitreichende und bedeutende Gedehileln Improvisation im Theater begrin-
det wohl ihren grof3en Einfluss auf die heutige Taeabeit.

Im traditionellen Theater, bei dem zumeist einifed Stick von einem Autor vorliegt, das
durch Regisseur und Schauspieler umgesetzt wittkitan viele Theatermacher mit sze-
nischer Improvisation. Diese ist an die Charakteré den Ablauf des Stiickes gebunden und
ermdoglicht dem Schauspieler beispielsweise diebierfamg der Vorgeschichte seiner Rolle
oder eine nahere Charakterisierung derselben. DBikerkR werden vielschichtiger und die
Handlung fir den Schauspieler plausibler. Es f&tt leichter, sich in die Figur einzufiihlen
und sie glaubhaft darzustellen, da er sich dereRait seinen eigenen Empfindungen nahert.
Innerhalb der Vorgaben kann er spontane Beweguliggab Gestik, Mimik oder die Beto-
nung seiner Figur erspielen.

In der freien Improvisation gibt es hingegen keinen fertigen tTerd keine vorgegebene
Gestaltungsform. Textfindung, Handlungsgestaltund Darstellung sind nunmehr Aufgabe
des Schauspielers. Das aufgefuhrte Stick entgtehtan durch dessen Fantasie, durch Anre-
gungen aus dem Publikum oder sogar durch direkteilBgeing der Zuschauer. Weder Schau-
spieler noch Zuschauer wissen vorher, was passrardnDie Spieler lernen dem Prozess zu
vertrauen, Konzepte loszulassen und die Méglickkettes Augenblicks wahrzunehmen. Es
geht um Prozessorientierung und um die Offenlegieg) Prozesses. Die Improvisierer zei-
gen, dass es moglich ist, ohne dramatische Dichiinegter zu spielen. Der Zuschauer erlebt
das Werk, den Kunstler und den Schaffensprozesshgkitig. Das Konstruieren von Reali-
taten wird fir das Publikum durchschaubar. Dadertisteht eine neue Qualitat des Zusehens
und Zuhorens. Um einen kreativen Prozess zu erofiggli sind Aufmerksamkeit, Offenheit,
Bereitschaft und Akzeptanz Grundvoraussetzungeri.duaie der Geschichte des Improvisa-
tionstheaters sind von Padagogen und Praktikertexgezrundprinzipien entwickelt worden,
um ein gemeinsames Improvisieren zu ermdglicheaul@ghoren gewisse Einstellungen und
Verhaltensweisen, aber auch Grundkenntnisse dem&@itmgie. Zentrale Momente dieser
Theaterform sind Kreativitat und Spontaneitat. Baschauer erhalt grundsatzlich die Mog-
lichkeit zur Partizipation, was eine spezifischéekgrische Fahigkeit der Darsteller voraus-
setzt. Es gibt keine szenischen Proben, Spiel wxd @ntstehen spontan nach nur umriss-
haften Vorgaben (Ebert 1979, S. 16).

Im Folgenden werde ich die Entwicklung des Impratianstheaters erlautern und die Metho-
den und Richtlinien einzelner Theatermacher deerirémprovisation vorstellen. Um aufzu-
zeigen, dass das Improvisationstheater geschichilgin die Antike zurlickgeht, beginne ich

die folgende Darstellung mit der antiken Form desiv.



2. Freie Improvisation und das Improvisationstheate

2.1 Der Mimus

Die Improvisation als mimetische AuRerung des Maessdst die Quelle des Schau-

spielerischen, sein Urelement. (Ebert 1979, S. 27)
Seinen Ursprung hat das Theater in magischen Rituaeremonien der Fruchtbarkeit und
der Vermehrung. Simhandl geht davon aus, dass atiglicthe Umwelt fir den damaligen
Menschen undurchschaubar ist (Simhandl 1996, S.Di@ser Urmensch versucht, durch
Brauchspiele und Tanze die Damonen des Regensrbanren oder die Fruchtbarkeit des
Bodens zu beschwdren. Durch Maskierung von Gesiobt Korper soll die eigene Person
ausgeldscht und in einen Zustand der Trance unth&ksransformiert werden. Die Rituale
bestehen meist in mimetischer Darstellung des gsehian Zustandes: Jager imitieren das zu
erbeutende Tier, Krieger den besiegten Feind. Misidht der Beschwérung, der Wille, eine
Verwandlung zu erreichen, mischt sich mit ins Seé Rituale verursachen dabei nicht nur
bei den Mitwirkenden Freude und Erregung, sonderchabei den Zuschauenden. Diese
archaischen Brauche entwickeln sich in der Kultes dhittleren Reiches der Agypter (2000-
1500 v. Chr.) weiter und werden zum Beginn des fdredSimhandl 1996, S. 12f).

In der Antike entwickelt sich aus den magischeu&én deMMimus der sich nach und nach
von seiner religiosen Bedeutung l6st. Die Mimestseine leibhafte Darstellung handelnder
Menschen. In einem volkstiimlich-burlesken Stegpegdsfiihren die Darsteller dem Volk sei-
nen Alltag anhand charakteristischer Verhaltenssveigor, so dass eine Trennung von Spie-
ler und Zuschauer stattfindet.

Diese mimetischen AuRerungen des Menschen sindhérder Improvisation verbunden. Sie
kommen unmittelbar aus der Empfindungs-, Wahrnelgsuand Vorstellungswelt des urge-
sellschaftlichen Menschen. Aus einer Einheit vorelSganz, Gebarde, Gestik, Mimik, Pan-
tomime, Clownerie, Akrobatik, Wort, Gesang und Musntsteht ein Produkt einer einfachen
Abbildung der Wirklichkeit (Ebert 1979, S. 25).

Da Imitiertes nie einer absolut getreuen Kopiedjlen kann, werden die reizvollsten, interes-
santesten oder charakteristischsten Details ausdiewdd die Licken durch Improvisation
geflllt. Aus dem Gedachtnis reproduzierte Ablaufgen sich zu einem kinstlerischen Pro-
dukt zusammen. Die Herauslosung der Spielendeftisssaus den wachsenden, individuel-
len Fahigkeiten zur Improvisation und aus einer enmeicheren Nachahmung menschlicher
Tatigkeiten. Bewegungsablaufe werden als Spiel li@benrt, tdnzerisch-mimetische Ablaufe

spater aus dem Gedachtnis reproduziert. Dabei dmiie Spieler ihre eigenen Meinungen
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2. Freie Improvisation und das Improvisationstheate

und Wertungen in das Abgebildete ein. So entwickath der Mimus zu einer bewusst
nachahmenden Darstellung, die auf die einfache Fenmimetischen Tanzes und auf ko-
mische Nachahmung zuriickzufiihren ist (Seidenstit&62, S. 609).

Mimen kommen aus dem Volk und spielen fir das VBlie Geschichten bestehen aus dem
Alltagsleben der unteren Gesellschaftsschichtetmal$ mit obszon-erotischem Charakter,
und werden als komisches Nachspiel zur Tragodieageht. Ihre Struktur und die dramatur-
gische Gestaltung ergeben sich also aus dem Ad&suAlltags.

Der Mimus wird auf 6ffentlichen Platzen, mit einaufgeschlagenen Brettergertst als Bihne
und einem zweigeteilten Vorhang als Hintergrundyeogrol3e Dekoration aufgefuhrt. Es gibt
keine Masken; die Kostiime bestehen aus stilisi&tteagsgarderobe. Das bedeutet, dass die
Darsteller ihre Figuren vor allem durch ihr Spieldeutlichen mussen.

Der Mimus nimmt Einfluss auf die popularen komisti8pielformen des Mittelalters und der
frihen Neuzeit. Er wird stetig neben Tragtdien Kiodnddien aufgefiihrt und beherrscht die
griechischen und romischen Buhnen bis in die Spiar bis zum Zeitpunkt der Fixierung
von Bewegungsablaufen und Texten. Bis dahin lassdn die Wurzeln von Improvisation
und Theater auf dieselben mimetischen AuRerungeMeaschen zuriickverfolgen (ebd.).

Die momentane Kreativitat des Mimus wird durch Basgiben und Vorausdenken des Schau-
spiels ausgeldscht, so dass sich das Theater fiaieden muss. Der erste Schritt des Lésens
von diesen starren Vorgaben zurtick zur Improvisdimdet in Italien statt.

2.2 Die Commedia dell’arte

Die Commedia dell’arteentwickelt sich aus der Commedia erudita und ehtsim
16. Jahrhundert in Italien. lhre Blutezeit hateia von 1550 bis 1750, ihre Wirkung auf die
Theaterkunst hingegen reicht bis heute. Von der iBedia erudita Gbernimmt sie die Fabel-
fuhrung und den Bestand an Figuren. Dieser beskhsioh auf alte Manner, junge Liebende,
schlaue Diener und prahlerische Offiziere. Mangerin sind zumeist héflich und charmant,
Frauenfiguren zichtig und bescheiden (Simhandl 18969). Die Rollen und der dramatur-
gische Rahmen sind also festgelegt, die Handlumgelgien ist improvisiert.

Gespielt wird die Commedia dell’arte von Wandergrem aus Berufsschauspieléris gibt

keine passive Unterwerfung gegenuber literarisctiergaben. Neben der Literatursprache

3 Commedia dellarte” sollte urspriinglich ,Berufestispielertheater* bedeuten (Krémer, S. 4).
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dienen Akzente und Dialekte als Variationen. Sddindie Commedia dell’arte ihren Lebens-
kern nicht in der Poesie, sondern in ihrer plaggscDarstellung. Die Bedeutung von Mimik,
Gestik und Akrobatik ist zum Teil streng geregé®ie Ausfihrung umfasst vereinfachte
Handlungen, Fabeln und Intrigen, in denen skukilegelassenheit herrscht. Die Ausdrucks-
mittel konzentrieren sich auf den Effekt der Nigizkeit und der Spontaneitat. Die Wirkung
beruht nicht auf dem Reiz der Bilder oder der Wexitglt der Humanistenbihne, sondern auf
der Gestik, der Erfindungsgabe und dem ldeenreicitdear Spielenden. Der Korper setzt die
Akzente, der Text wird zur Begleitung der Bewegund kommt aus dem Stegreif. Vito Pan-
dolfi beschreibt die Commedia dell'arte als Theaterdem die Improvisation ,Hauptinstru-
ment des kinstlerischen Ausdrucks” ist (Pandolfedinach Kromer, S. 9).

Die verwendeten Masken sind sehr begrenzt und geréarsich kaum. Sie bieten Realitats-
ferne und Wirklichkeitsfragmentierung. Es geht nigch Individuen und deren Entwicklung.
Das Stuck bleibt vordergriindig. Durch die festgetadrypen ist eine schnelle Absprache des
Stuckes moglich und ein grober, dramaturgischeraéblorgegeben. Die vier wichtigsten
Masken bleiben durchgéangig bindend fur alle Auftiitgen: die beiden Alten und die beiden
Diener. Spater kommen zu diesen vier urspringlichgren noch andere hinzu (Larivaille
1992, S. 245). Sie sind vielfach fehlerhaft, dedmuonit sich selbst einverstanden und deshalb
komische Figuren (Kromer, S. 26).

Merkmale der Commedia dell’arte in der Fruhzeitdsohe Parteinahme fur die unteren
Schichten und eine volkstiimliche Spielweise. Dienifo entspringt der Isolierung dessen,
was im Leben in einen Zusammenhang eingebetteBisthe zwischen den Szenen, Frag-
mentierungen oder die Herausstellung einzelnerSigeaften (Kromer, S. 11).

Die italienischen Gruppen feiern grol3e Erfolge, oblsie von Literaten der Regellosigkeit
und Unanstéandigkeit und von Priestern als WerkaegySatans bezichtigt werden. Ihre Er-
folgsstiicke reichen bis ins 18. Jahrhundert. Esrkbau einer Anhaufung der Gruppen und
Auffihrungen, die zwar zur Verfeinerung der Techumild der Gestik fihren, jedoch auch zur
Entwicklung eines stets wiederholten Repertoirese@steht nach und nach eine immer wie-
derkehrende Anzahl von Bihnenrezepten. Die anfangk gelobte Improvisationskunst der
Commedia dell'arte begrenzt sich bald auf eine Samgwvon Konventionen, Abmachungen
und Formeln, die auf alle Typen und Situationeneavendet werden kann. Kommt im Publi-
kum Langeweile auf, werden bestimmte witzige Aksfmmmeln immer wieder in das Hand-
lungsgeschehen eingebaut (Simhandl 1996, S. 6)htWer als eine logische Fortfiihrung
der Handlung sind Uberraschungen, Komik und SzeleerVerwirrung (vgl. Kromer, S. 45).

Auch die Typen werden dem Volksgeschmack angepiwssturspringliche aufsassige und
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.regelstérende” Funktion geht dadurch verloren.Iiv18. Jahrhundert entsteht eine ,Schau-
spielmaschine®, die mit oftmals mittelmaflligen Sepaelern und bald veralteten Techniken
und Effekten scheitert (Larivaille 1992, S. 245adorch versiegen die urspriinglichen Kraft-
quellen, und auch der rege Erfindungsgeist getonesr. Die erstarrten Maskenfiguren wer-
den in Frankreich im 17. Jahrhundert durch Moliénel in Italien im 18. Jahrhundert durch
Goldoni abgeschafft und die Typen im Sinne einatisgschen Gestaltung bis hin zur Cha-
rakterkomodie neu geformt.

Es folgt eine Zeit, in der Theatermacher sich gegdlktrliches Improvisieren wenden. Der
Regisseur gewinnt an Bedeutung, Texte und Handiumgerden in Proben fixiert und wah-
rend der Auffihrungen reproduziert.

Trotz ihrer spateren Erstarrung uberlebt die Comanddll'arte ihr historisches Ende. Mo-
derne Theaterautoren greifen immer wieder auf didsmaterform zuriick und zeigen damit

die Faszination, die bis heute vom Stegreiftheamtisgeht (Kromer, S. 4).

2.3 Das Stegreiftheater nach Moreno und die Weitergwicklung
zum Psychodrama

Im 20. Jahrhundert wird die Improvisation von Kiest und Padagogen wieder entdeckt und
bekommt eine neue Bedeutung zugeschrieben.

Anfang der zwanziger Jahre beschaftigt sich J. lorévio (1892-1974), Arzt, Therapeut,
Klnstler und Schriftsteller, in Wien mit dem Spaels dem Stegreif. Inspiriert wird er durch
das kindliche Stegreifspiel. Hierbei versuchen sighKinder in gleichem Mal3 und schnel-
lem Wechsel als Autoren, Regisseure, Protagonigteh Zuschauer. Auf der Suche nach
Lebendigkeit und starkerer Unmittelbarkeit expemntiext Moreno vor allem mit Schau-
spielern und erwachsenem Publikum. Durch spontaneskreatives Handeln im Stegreif-
spiel sollen sich diese von Rollenstereotypen uadean Rollenverhalten befreien. Damit
will Moreno erreichen, dass sie spater im Umgangfremden vorgefundenen Bedingungen
selbstandig und selbstverantwortlich reagieren kanfvgl. Martens 1989, S. 193). Moreno
selbst schreibt dartber: ,Selbst die kunstvollgtef3artigste Konserve, die beste Simulation
von Realitat im Theater kann nicht den Augenblicketzen, wo Spontaneitat in einer realen

Person zum Ausdruck kommt: Der Blitz der Wahrh@ifbreno zitiert nach Martens, ebd.).
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Von Henri Bergsons Theofieiner universal schopferischen Spontaneitat blesstf sucht
Moreno nach einem Theater, in dem das Spiel spamtdnkreativ stattfinden kann (Ruster
1992, S. 759). Durch die Aufhebung der Trennung Realitat und Abbildung im Moment
des Stegreifspiels wird jeder Darsteller gleichigeftutor, Schauspieler und Zuschauer. Eine
im Alltag nicht erfahrbare Intensitat des schoehien Erlebens wird ermdglicht (ebd.).
Moreno konfrontiert die Spieler mit den von ihm fassten, sehr komplexen Rahmenhand-
lungen und Spielanweisungen. Damit unterliegt dagi®ifspiel bestimmten Spielstrukturen
und Richtlinien und einer vorgegebenen Dramatungieeno selbst stellt den Spielleiter dar
und zeigt den Darstellern Moglichkeiten und Grenaah Aus seiner Reflexion geht hervor,
dass seine Bedingungen die Stegreifspieler Ubenfordnd sie daher nicht zu der von ihm
vorgelebten und erwarteten Spielméachtigkeit gelantra Vergleich zum traditionellen Thea-
ter schatzen sie die Ergebnisse des Stegreiftlsegéeing und wenden sich schlie3lich davon
ab (vgl. Martens 1989, S. 193).

Nachdem Moreno das Scheitern seiner Versuche erkemnveitert er den aristotelischen Ka-
tharsisbegriff und entwickelt sein Stegreiftheategiter zum Psychodrama(Ruster 1992,
S. 759). Die Katharsis stellt dabei ,die reinigeMigkung des Tragischen auf den Zuschauer
dar, der am Scheitern des Helden leidet und siclurda von seiner eigenen Zerrissenheit
befreit” (ebd.). Im Psychodrama soll sich das ,katische Drama“ zun&chst im Darsteller
selbst vollziehen. Indem der Spieler vergangeneshséituationen nachstellt, kann er die im
Zusammenhang mit dieser Erfahrung abgespalteteiini@efvieder erleben. Durch eine der-
artige Einsicht in seine lebensgeschichtlichen Ausanhange kommt es beim Spieler zu
einer Erweiterung seines Rollenrepertoires, unmat spontan und kreativ zu handeln. Die
Gruppe unterstitzt diesen Prozess, indem sie vedsaie Rollen wie Doppelganger, Anta-
gonist oder Hilfs-lch Gbernimmt. Dadurch lernen Digrsteller verschiedenen Charaktere und
deren dramaturgischen Einfluss auf das Geschehareke Gleichzeitig wird ihnen durch den
Protagonisten das eigene Selbst und die eigene aviellhang vor Augen gefuhrt (ebd.,
S. 759f).

Die therapeutische Wirkung des Theaters war scloorMoreno bekannt. Das Psychodrama,
das in New York durch Moreno zu einer soziometmsclGruppentheorie weiterentwickelt
wurde, findet heute in Form der Gruppentherapi# stad ist eine bedeutende dramathera-

peutische Methode, die auch grof3en Einfluss aué vieu entstandene Therapieformen aus-

4 Nach Bergson ist Intuition ein Begriff schopfetisn Bewusstseins. Seine ,Methode der Intuition‘idtezsich
auf die unmittelbaren Gegebenheiten des Bewusstsith impliziert eine offene und kreative Haltung Hin-
blick auf die Totalitat einer in dauernder Verandey begriffenen Lebenswirklichkeit.
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ubt (ebd., S. 760). Konflikte werden dabei durahedimprovisierte Ubernahme wechselnder

Rollen ausgedriickt.

2.4 Viola Spolins ,Improvisations-Techniken*

In den Dreif3igern entwickelt Viola Spolin in Chi@adre ,Improvisations-Techniken®. Da-
bei geht sie von ihrer spielerischen Erfahrung iKnitdern aus und nutzt Spielstrukturen als
Grundlage fur ihre Methode. Mit ihrem Konzept vale zeigen, wie das Improvisationsspiel
funktioniert. Das Publikum gibt hier zwar die Idefém die Improvisation, spielt aber selbst
nicht direkt mit. Zu dieser Vorgabe kommen gewisSgielregeln, denen die improvisierte
Szene unterliegt. Die Unterhaltung steht dabei imtelpunkt.

Spontaneitat ist fur Viola Spolin Grundlage ihresnKeptes. In ihr sieht sie ein ,Moment per-
sonlicher Freiheit”, in dem alle Aspekte der Pelistikeit als ,,organisch Ganzes* funktionie-
ren (ebd.). Die Realitdt wird wahrgenommen undrediot und daraufhin wird angemessen
gehandelt. Daher sei nur durch Spontaneitat wahteéeekung, Erfahrung und kreativer Aus-
druck maglich.

Das von ihr entworfene Konzept ist als Unterricbtskept fir Schauspielschiler und Laien
zu verstehen, die damit sowohl zur szenischen lagmton als auch zum traditionellen
Theater hingefuihrt werden sollen. Der Begriff ,Datler wird wahrend ihrer Arbeit zu dem
Begriff ,Spieler* und ,Gefuhl* zu ,Physikalisierenbzw. ,Verstofflichen®. Weitere Haupt-
begriffe sind die Methode der ,Problemlésung” uredl gPunkt der Konzentration®“, wobei sie
letzteren als zentralen Punkt ihres entwickeltest&ys bezeichnet (ebd., S. 37). Die ,un-
komplizierte Leitstruktur”, die diese Elemente dellen, soll ihre Schiler in die Lage ver-
setzen, die ganze Bandbreite ihrer Spontaneité&taisieren. Mit jeder Szene soll ,frisches,
neues Material“ durch die Spieler ,zu Tage geftfdeerden (ebd., S. 12), wodurch ohne die
Hilfe eines Dramatikers und ohne vorgegebene Baspies Leiters immer wieder neue
Szenen geschaffen werden.

Der Begriff der Verstofflichung bzw. ,Verkorperung“ (physicalization) bezeichnetViola
Spolins Konzept die Art und Weise, in der das Matatem Schiiler auf einer korperlichen,
nonverbalen Ebene dargeboten wird. Diese Methaadk fir den Spieler also ein Mittel dar,
die physische Welt, sowie das, was uUber den Olgegith hinausgeht, auszudricken. Gerade
beim Improvisationstheater, wo es keine physischkalif&t in Form von Bihnenbild und

Requisiten gibt, muss der Spieler sich von seiri@péelichen Ausdrucksmoglichkeiten leiten
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lassen, indem er sich in den Handlungsablauf hetelib (ebd., S. 31). Die darzustellende
Emotion muss direkt auf der Bihne erzeugt werdesh demn eigenstéandig bleiben. Spolin
mdochte kein Psychodrama stattfinden lassen, sor@efiihle aus einer frischen Erfahrung
durch das Spiel hervorrufen (ebd., S. 243).

Die Methode deProblemlésungoasiert auf der Beobachtung des Spielens. Deretehuss
herausfinden, woran es dem Schiler bei seiner Anb@ngelt und dementsprechend ein Pro-
blem heraussuchen, das dieser in seiner Lage lrddienProblemldsung schafft, ebenso wie
ein Spiel, eine organische Einheit und eine Freiler Handlung und halt die Teilnehmer
offen fur Erfahrungen (ebd., S. 35f). Ubertragea bihprovisierer diese Methode auf ihre
Szenengestaltung, so ist es ihnen maglich, Gesemiclie ins Stocken geraten, zu ,retten®.
Haben sie erst einmal erkannt, worin ihr spielérescoder dramaturgisches Problem besteht,
kdnnen sie bewusst gegensteuern und ihre Geschvatder in die richtige Bahn lenken.

Der von Spolin eingefuhrt®unkt der Konzentratiomibt weiterhin die Moglichkeit, den
Prozess Theater in kleinen Informationseinheitebearbeiten. Der Fokus wird zun&chst auf
ein ausgewahltes Problem der schauspielerischegahef ,gelegt’, zum Beispiel auf den
Umgang mit einer Tur. Indem das Material in Segrerdargeboten wird, soll der Spieler
auf jeder Entwicklungsstufe handlungsfahig seimledeDetail wird so leicht erkennbar und
die Schuler werden nicht Uberwaltigt oder geédngstitach und nach wird der Punkt der
Konzentration komplexer und der Spieler dazu gefilPinaraktere, Geflihle und komplizierte
Ereignisse zu erforschen (ebd., S. 37f).

Dieses Ziel, auf das der Spieler sich dauernd kuneeen und seine Handlung ausrichten
muss, fordert die Spontaneitat (ebd., S. 19). DekPder Konzentration nimmt den Verstand
in Anspruch, macht ihn leer und setzt die intutiBereiche der Persodnlichkeit frei. Dadurch,
dass er von einem einzigen Problem in Beschlagrgeren wird, verliert der Spieler seine
Furcht und den Widerstand, auf alles sich Darba#eruzugehen (ebd., S. 39). Er wird bereit,
»ZU erforschen, auszukundschaften und allen GefalhieAuge zu sehen” (ebd., S. 19).

Die Spieler missen sich also sowohl individuell detm Punkt der Konzentration ausein-
andersetzen, als auch durch ein gemeinsames Spw&her Losung finden. Subjektive Be-
durfnisse werden absorbiert und die Spieler wefdgrfir Beziehungen untereinander. Eine
Handlung auf der Biihne wird mdglich (ebd.).

Vorausplanung fir das Buhnengeschehen darf es daiodiir die Strukturierung der Pro-
bleme geben. Wichtig sind hier die drei Fragen: A¥qWer?* und ,Was?*, die an Stanis-
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lawskis ,W-Fragen® erinnern. Aus diesen Fragen und dem Punkt der ération entsteht
die Struktur einer Szene. Damit ist allein das ¢Fehuf dem das Spiel stattfindet, voraus-
geplant. Wie das Spiel ablauft, entscheiden diel8pispontan durch Improvisation (ebd.,
S. 51). Material und Substanz entspringen dem Zosarhalt der aufeinander einwirkenden
Spieler. Die Qualitat, die Reichweite und die Latigkeit einer szenische Improvisation
werden durch die ,aktuellen Erfahrungen an Sporiti@nerganischem Wachstum und intu-
itivem Reagieren” jedes einzelnen Darstellers Heesst (ebd., S. 34).

Die Aufgabe des Spielleiters besteht darin, diecBiebten, die die Darsteller wéahrend ihrer
Problemlésung entwickeln, zu erkennen und den fueéss wieder in Gang zu setzen,
wenn sie den Faden verlieren (ebd., S. 319). Eedwatniert sich auf das Stiick und auf die
Probleme, die er geben kann, um Material zu fin@enmch dieses Spielen wird fur den Leiter
der Handlungsfaden des Stlickes sichtbar. Dafleis Umgebung nétig, in der sich die
Intuitionen von Leiter und Darsteller entfalten ungsammenarbeiten konnen. Begreift der
Leiter den Sinn eines Problems, bekommt er ein&esfzositive Reaktion und Energie bei der
Szenenentwicklung. Der Kern der Szene muss pamrllellen anderen Gesichtspunkten ent-
wickelt werden (ebd., S. 320f).

Auch die Rolle des Publikums muss als BestandailTdheaterarbeit berlcksichtigt werden,
da nach Spolin alles zur Unterhaltung der Zuschpassiert. Die Schauspieler sollen eine
neue Beziehung zum Publikum aufbauen und es alpp@ribetrachten, mit der sie eine
Erfahrung teilen. Das tragt zum Verschwinden ddril@ionistischen Einstellung bei und

lasst die vierte Wand des Theaters einstirzen,(8b@6f).

2.5 Improvisationstheater nach Keith Johnstone

Keith Johnstones Konzept bildet die Grundlage viébeprovisationstheater- und Theater-
sportgruppen. Seinen Durchbruch hat Johnstonenrspaten funfziger Jahren. Wichtige Be-
standteile seines Improvisationstheaters bildenuSteéSpontaneitat, das Erzahlen von Ge-
schichten, die Bedeutung der korperlichen Inteoaktind die Zusammenarbeit der Spieler.
Da sein Konzept auch die Grundlage fur meine Digdimivon Improvisationstheater ist, wird

es im Folgenden etwas ausfuhrlicher beschrieben.

®> Nach Stanislawski soll der Schauspieler mit Hile verschiedenen W-Fragen (Wer?, Was?, Wie?, &to3,
die Geflihle, Motivationen, Sehnslichte und die Gebtd seiner Rolle analysieren und so zu einereauth
tischen Darstellung gelangen. Die genaue Herang&ese beschreibt Stanislawski in seinem BD@&h Arbeit
des Schauspielers an der Rplgerlin 1993.
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Improvisation baut nach Johnstone auf der Zusamrhenaund der gegenseitigen Unter-
stitzung aller auf. Daher bildet die Gruppe als Zeardie Grundlage seiner Arbeit. Es geht
nicht um Rivalitat zwischen den Spielern, sondemgegenseitigen Verlass. Jeder sollte an
dem Weiterkommen des anderen interessiert sein, (8bd3f). Die Spieler missen verstehen,
dass die beste Qualifikation darin besteht, digd=a@ des Partners anzuregen. Denn wer die
Ideen seines Partners blockiert, ,verhalt sich a@ae Ertrinkende, der seinen Retter mit unter
Wasser zieht" (ebd., S. 158).

Wahrend des Spiels darf keine Auslese von Ideegevmmmen werden. Erste Einfalle sollen
nicht auf der Suche nach besseren verworfen wekfé@hrend der Spieler krampfhaft nach
besonderen ldeen sucht, prasentiert er meist elvgsdroschenes, Uninteressantes oder so-
gar vollig Unangebrachtes (ebd., S. 149f). Derdraituss dem Spieler also bewusst machen,
dass es viel origineller ist, Naheliegendes aufzifign.

Den Begriff des $tatus fuhrt Keith Johnstone ein, um Szenen wahrhaftigermachen.
Status wird durch jeden Tonfall und jede Beweguagnittelt und steht fir Dominanz und
Unterwerfung. Ohne einen Statusunterschied zwisdearnSpielern wirken Gesprache immer
kinstlich und unnaturlich (ebd., S. 51). Wichtig, idass sich die Improvisierer des Unter-
schiedes zwischen innehabendem Status und gespistigus bewusst sind (ebd., S. 57). Um
eine naturliche Situation wiederzugeben und eind&liwhe Wahrnehmung des Partners zu
ermoglichen, sollte die Differenz des gespielteat®& zwischen den Spielern minimal sein
(ebd., S.52). Wahrend des Spiels kann der Stauspieler dann nach dem ,Prinzip der
Wippe“ wechseln (ebd., S.60). Je besser die Impiengr ihren Status den Erfordernissen
einer Situation anpassen konnen, desto leichtenéisie mit jeder Situation fertig werden
(ebd., S.56). Status-Ubungen bezeichnet Johnsteskalb als ,Kriicken, die den Schau-
spieler stitzen, damit seine Instinkte wieder fiorkeren” (ebd., S. 75f).

Nach Johnstone hat jeder Mensch einen bevorzugtatusS den er auf der Bihne sehr
geschickt spielen kann, wahrend er sich in dem ramdengeschutzt fuhlt (ebd., S. 71).
Wahrend sich die Schauspieler im traditionellenalemeist auf einen Status spezialisieren
(Heldendarsteller = Hochstatus, CharakterdarstellBiefstatus), méchte Johnstone durch das
Schulen des gegenteiligen Status ein umfangreietesllungsspektrum fir seine Spieler
erreichen (ebd., S. 92f).

Durch spezielle Anweisungen, die auf eine Veranugrdes aul3eren Verhaltens abzielen
(Kopfhaltung, Blickkontakt, Sprache, Bewegung), riiilar bei seinen Schilern Statusver-
anderungen durch (ebd., S. 68ff). Voraussetzungrdat die Erkenntnis, dass die innere

Empfindung auf die aul3ere Darstellung folgt (eBd.69). Das Wissen um den eigenen Status
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ist fur das Erfinden einer Handlung vorerst ausrend. Im Gegensatz zu Spolins Konzept, in
dem sich die Spieler alle duReren Umstande flurStaslen einer Rolle bewusst machen
missen, erlaubt Johnstone seinen Schilern wesentébor Spontaneitat (ebd., S. 76).

In seiner Arbeit geht es darum, in Erwachsenenvaasimmerte Kind und dessen schoép-
ferische Kraft zu sehen, statt Kinder fur unreifevachsene zu halten (ebd.). Der Kern von
Johnstones Lehre ist, dass die Fantasie, solangelebg auch schopferisch ist. Wenn der
Verstand ausgeschaltet und das Unbewusste willkemgeheil3en wird, dann ist jeder
Mensch in der Lage Dinge zu erzeugen, die eigemttier sind als alles, was mdglich ware,
wenn Originalitat angestrebt wirde (ebd., S. 9).

Um Improvisationstheater spielen zu kdnnen, muss@em die grundlegende Fahigkeit,
Geschichten zu erzahlen, trainiert werden. Impiektis Geschichten entstehen durch freie
Assoziation, das Wiederaufgreifen vorangegangetenénte und durch deren Verknipfung.
Uber den Inhalt soll zunachst nicht nachgedachtiarer Johnstone geht es vielmehr um die
Struktur (ebd., S. 189ff). Kinder sind Meister danind wissen intuitiv, was einer Geschichte
fehlt bzw. wann sie fertig ist.

In seinen Erzahltechniken arbeitet Johnstone beavgesgen Stanislawski. Er stellt sich gegen
die Herangehensweise des ,Wer, Was, Wo"* und emefieth Beharren auf den gegebenen
Umstanden eher als Einschrédnkung (ebd., S. 39eSgiruktur, besteht aus einer Routine-
handlung, die durch irgendetwas unterbrochen vidid.Spieler missen eine stabile Plattform
errichten, die spater gekippt werden kann. Dietfela stellt die Routine dar, das Kippen die
Unterbrechung (Johnstone 1998, S. 141ff). Johnstonirscheidet dabei starkes und
schwaches Kippen. Ein starkes Kippen wirft ein Gehe auf, das ergriindet werden muss.
Ein schwaches Kippen hingegen 10st lediglich eioblem (ebd., S. 155f). Um eine Ge-
schichte zu beginnen ist eine Idee zunachst alsnigfat notig.

Einen weiteren bedeutenden Aspekt bildet die FipaHelden Der Held muss ein Ziel ver-
folgen, dabei in Schwierigkeiten geraten und dammveder gerettet oder seinem Leid Uber-
lassen werden (ebd., S. 112f). Das GleichgewichtRiguren sollte sich wahrend des Ge-
schichtsverlaufes wandeln. Der Zuschauer hat erst das Gefuhl, dass etwas Dramatisches
auf der Buhne geschieht, wenn eine Figur durch amdere verandert wird (ebd., S. 116f).
Soll die Geschichte nicht trivial sein, muss mit d&ine moralische Entscheidung verbunden
sein. Diese muss der Held treffen, um sein Zietiehen zu kénnen (ebd., S. 120f). Auch
falsche Entscheidungen kdonnen durchaus spannamd sei

Um eine Handlung interessanter zu gestalten, messSglieler ,vorwarts gehen”, dem Ziel

entgegen. Das bedeutet fur ihn immer wieder eir@mits ins Unbekannte, von wo aus die
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Handlung in eine willkirliche Richtung weiterentk@dt werden kann (ebd., S. 129). Der
Spieler muss im Vorfeld gar nicht wissen, waruneie Handlung ausfihrt. Er soll darauf
vertrauen, dass sich eine Rechtfertigung aus dexms8ituation ergibt. Er sollte Geheimnisse
schaffen und darauf hoffen, sie wahrend des Saidldecken zu kbnnen (ebd., S. 139).

Der Schluss entsteht durch den Wiedereinbau voamgselementen. Die Wiedereinfihrung
des Materials rundet eine Geschichte ab und lagdbstswillktrliche Springe strukturiert
erscheinen (ebd., S. 141). Wenn genug Verbindurggmiipft und die Geschichte abge-
rundet wurde, ist sie zu Ende. Doch selbst einfekier Geschichte ware langweilig, wenn der
Held nicht ausreichend ,misshandelt” wiirde (ebd12®).

Der Inhalt und die Entwicklung einer Szene gehem alten Mitspielern aus (Johnstone 1993,
S. 159). Gegenseitiges Blockieren der Spieler eirtander ist eine Form von AggressiVitat
Es zerstort jede Mdglichkeit fir das Entstehen rel@ndlung, denn erst durch das Akzep-
tieren von Angeboten entwickelt sich das Biuhnengasen (ebd., S. 160f). Die Kategorien
~Akzeptieren” und ,Blockieren* zu begreifen ist \aussetzung, um sowohl das Geheimnis
der Zusammenarbeit als auch die Krafte, die den&zgestalt geben, zu verstehen (ebd.,
S. 169). Im Leben neigen die meisten Menschen dazdweifelsfall ,Nein!* zu sagen, um
ein Geschehen aufzuhalten. Im Theater sind jedecddg die Handlungen sehenswert, die im
Leben nicht zugelassen werden (ebd., S. 161). VdenSpieler gelernt haben, Angebote zu
akzeptieren, dann wird die Handlung nicht einmahmaurch unvorhergesehene Zwischen-
falle unterbrochen. Ein Spieler, der alles akzeptwas geschieht, scheint Ubernatirliche
Kréfte zu besitzen (vgl. ebd., S. 169).

Den Begriff ,Theaterspoftfuhrt Keith Johnstone fir eine besondere Art bheprovisations-
theaters ein. Inspiriert wird er zu diesem Formahrend eines amerikanischen Ringerwett-
bewerbs, beeindruckt von der Ekstase des Publikdim®r im Theater vermisst. Im Theater-
sport treten zwei Teams gegeneinander an und lorisgmit den Charakter einer Sportver-
anstaltung auf die Buhne. Ablauf, Ausstattung uredé® sind bei Johnstone klar festgelegt.
So gibt es zum Beispiel einen Kommentator, der clstidas Publikum begruf3t und ,auf-
warmt“. Im Laufe der Show kann er als kdrperlosenBte bei Problemen helfend eingreifen
oder dem Publikum Feinheiten erklaren (ebd., S.28&i Wechsel fordert ein Team das
andere heraus, indem es die Art der Szene festliegtier jeweilige Gegner spielen soll (ebd.,
S. 29f). Gespielt wird nach Vorgaben aus dem Publikund am Ende wird die Szene von
den dafir zustandigen Richtern nach Punkten bewdte Richter kbnnen Szenen wegen

.Langeweile* unterbrechen oder Strafen verteilebeAauch die Zuschauer werden zur Be-

® Weitere Méglichkeiten von destruktivem Verhaltem limprovisationstheater sind nachzulesen bei Kistm-
stone,Theaterspiele. Spontaneitat, Improvisation und Térsaort Berlin 1998.
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wertung der Szenen aufgefordert und so in den Abd@s Abends miteinbezogen (ebd.,
S. 30f).

2.6 Augusto Boals , Theater der Unterdriickten”

Das ,Theater der Unterdriickten” findet seine Bedtiiig in den menschenrechtsverachten-
den Verhaltnissen Brasiliens in den sechziger uedzger Jahren. 1956 griindet Augusto
Boal die Teatro Arena in Sao Paulo. Er will ein dtee aus der Sicht des Volkes und somit
fur das Volk spielen. Mit seinem Theater mochtelierRealitat nicht nur interpretieren, son-
dern verandern.

Seine Schiller studieren Stanislaviskind die Dramatiker arbeiten mit Stiicken von Btech
Allerdings akzeptiert Boal nicht die von Brecht geferte kritische Distanz zum Bihnenge-
schehen. Stattdessen setzt er auf ,den dialekiisthsammenhang von Spiel und Publikum*
(Boal, S. 12). Der Zuschauer soll zum Protagonisten Handlung werden. Nach den Auf-
fuhrungen ergeben sich haufig Diskussionen, in deatie Zuschauer Stlckverdnderungen
vorschlagen. Da Boal eine ,gréf3stmogliche Annaheramglen Zuschauer” (ebd., S. 14) errei-
chen will, werden diese Vorschlage von den Schalespi beriicksichtigt.

Damit stellt er das Engagement des Publikums gégiere und innere Zwange, in den
Mittelpunkt seiner Arbeit. Mit dem Theater der Unheickten soll der Zuschauer befahigt
werden, gegen die — offen oder versteckt — taglatifindende Unterdriickung Widerstand zu
leisten (ebd., S. 39). Dafir entwickelt Boal vierschiedene Formen des Theaters: das Zei-
tungstheater, das Unsichtbare Theater, das Sthtatnet und das Forumtheater.

Mit dem Zeitungstheatebeginnt Ende der Sechziger Jahre die ,Ubereigmi@sgTheaters an
den Zuschauer” (ebd., S. 14). Durch diese Theatarfoll die so genannte ,Objektivitat* des
Journalismus aufgedeckt werden. Sie will die Faktederherstellen, indem einzelne Mel-
dungen herausgelést und ohne verzerrende Verngtttlirekt vor den Zuschauer gestellt
werden. Dazu hat Boal elf unterstiitzende Leset&ehrentwickelt, mit deren Hilfe richtiges
Lesen gelehrt und erlernt werden kann (ebd., S. 29)

Im Unsichtbaren Theatewissen die Zuschauer nicht, dass sie Zuschaudrwid agieren

daher gleichberechtigt mit den Schauspielern. Riea8spieler werden dabei gleichzeitig zu

" Stanislawskis Appell gilt der Wahrheit auf der Béh Die theatralische Illusion und die kiinstlerisd¢bber-
zeugung sollen durch eine systematische Schauspi®ldung zu Konzentration und ,produktiver Einfiihg“
in die erarbeitete Rolle erreicht werden (EngeltBischmidt, S. 878).
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Zuschauern. Damit ist die Trennung von Spielendeth Bublikum, wie sie traditionell im
Theater vorherrscht, aufgehoben. Bei dieser Theaterkann jeder Schauplatz zur Buhne
werden. Detailgenau vorbereitete Spieler agiererdféantlichen Orten und stellen Unter-
driickungssituationen entweder dar oder regen eisiauBsion dariiber an (ebd., S. 35). Mog-
liche Reaktionen missen in den Proben durchgespaiien. Es geht darum, die Realitat
strukturiert zu deuten.

Im Statuentheatefindet ein direkter Eingriff durch den Zuschauttis Zu einem konkreten
Thema werden aus Personen Statuen gebaut. Jetisictiaan der Umsetzung beteiligen, so
dass am Ende ein Bild entsteht, das alle als Marsteder Realitéat akzeptieren. Dies ist das
Realbild. Als nachstes folgt die Darstellung desalBildes. Durch ein Ubergangsbild sollen
die Teilnehmer dann zeigen, wie sie vom einen zaodegen gekommen sind. Verschiedene
Veranderungsprozesse kdnnen dabei diskutiert usprabiert werden (ebd., S. 54).

Das Forumtheaterist wohl die popularste Form Boals. Hier werdea duschauer am hau-
figsten mit einbezogen. Sie kdnnen direkt in dienélang eingreifen und diese verandern.
Ein Zuschauer schildert ein Problem, das von ddra&&pielern nachgespielt wird und dabei
einen Ldsungsvorschlag beinhaltet. Gibt es Einwégelgen diesen, soll der Zuschauer den
Schauspieler ersetzen und seinen eigenen Vorsdhatatellen (ebd., S. 56). Die Schauspieler
missen auf die neu entstehende Situation eing&snPublikum soll so zum Protagonisten
der Handlung werden und zeigen, wie sich der Uniekde aus seiner Position befreit. Es
erhalt die Gelegenheit, seine eigenen Ideen Knizsctberprifen.

Boal sieht das Forumtheater als antiautoritéar. &@mbprucht nicht, die ,richtige* Lésung zu
finden, bietet aber die Chance, verschiedene Mittel Wege auszuprobieren. Zwar wird in
der Fiktion gehandelt, aber die Erfahrung ist aakket anzusehen. Das Spielen von unter-
schiedlichen Losungsmoglichkeiten eines Konflikbdl als ,Vorgriff auf die Realitat* ge-
sehen werden, als eine ,Probe zur Revolution* (e8d58). Boal ist bestrebt, in den mit-
spielenden, handelnden Zuschauern den Wunsch nawetung in der Wirklichkeit zu
wecken (ebd.). Durch eine derartige EinbeziehurgRlgolikums baut ein grol3er Teil seiner
Theaterarbeit auf Improvisation auf. Immer wieddrssen die Schauspieler spontan auf das
unvorhersehbare Verhalten der Zuschauer reagi&iaen strukturierten Ablauf zu erzielen
kann wahrend der Proben zwar angestrebt werddetagendlich aber nicht immer maoglich.
Da sich diese Theaterformen an den tatsachlichelilBessen des Volkes orientieren und
das Publikum selbst agiert, ,machen sie Spal3 urtis® erfolgreich“ (ebd., S. 59).
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2.7 Jonathan Fox’ ,Playback-Theater*

Das ,Playback-Theater ist eine Urform des Impratisnstheaters. 1975 von Jonathan Fox
in New York gegrundet, wird es heute in den versdbnsten Landern praktiziert.

Fox lasst sich von Morenos Stegreifspiel inspimenad findet seine Vorbilder sowohl in den
Werten und der Asthetik uralter Erzahltraditionda auch im alternativen Theater. Die
Grundidee des Playback-Theaters ist ebenso einfaekomplex und tiefgrindig. Fox will
ein Improvisationstheater schaffen, das allein Etébnissen beruht, die von Zuschauern
erzahlt und dann von den Schauspielern aus deme8tegngesetzt werden (Salas 1998,
S. 22). Sein Playback-Theater ist eine Momentaufregaiion Geschichten aus dem wirklichen
Leben. Jede Geschichte kann erzahlt werden, egsiedistig, traurig, prosaisch oder meta-
physisch ist. Geschichten kbnnen Gedanken, Tratmenerungen, Erfahrungen, Fantasien
0. A. sein. Sie konnen auch Inhalte und Werte tadiah, die nicht mit der vorherrschenden
Auffassung unserer Gesellschaft konform gehen. béieBoal kann auf soziale Missstande
oder gesellschaftlich Benachteiligte aufmerksam agdrh werden. Fox schafft mit seinem
Konzept eine Verbindung von moderner Sozialethi@gnhturgischer Improvisation und alter,
mundlicher Erzéahltradition (Fox und Dauber 19991 5.

An einer Auffiihrung sind die Spieler, ein Musikem Leiter und ein wechselnder Erzéhler
aus dem Publikum beteiligt. Die Schauspieler musksdoei nicht Uber spezielle Fahigkeiten
verfiigen, und auch die Zuschauer durfen sich auBdéne versuchen. Voraussetzung sind
lediglich Respekt, Einfihlungsvermégen und FreudeSpiel (Salas 1998, S. 19).

Zunachst bereitet der Leiter das Publikum vor utkthiet den Ablauf des Abends. Dann bittet
er einen Freiwilligen auf die Buhne, der eine Geddk erzahlt. Durch dieses Grundgerist
sind bereits gewisse Strukturen und dramaturgigdii@ufe gegeben, an denen sich die Spie-
ler orientieren kénnen. Sind im Anschluss Verstésfdagen offen, kénnen Rlckfragen ge-
stellt werden, bevor die Spieler eine entsprecheé@mne improvisieren. Das Ziel ist dabei
keine ,Eins-zu-Eins-Umsetzung®, vielmehr solltere @pieler den Kern der Erzahlung erfas-
sen und diesen in eine Geschichte verpacken (FdxDauber 1999, S. 20). Nachdem die
richtige Darstellung des Inhaltes durch den Erzahéstatigt wurde, kommt ein neuer Er-
zahler an die Reihe.

Ein Playback-Theaterabend ist ein spontaner Prpbestsehend aus einer Aneinanderreihung
von Geschichten, die von den Zuschauern vorgetrageden. Diese Form von Improvisation
hat sich im Laufe der Zeit immer mehr verbreitet,dass mittlerweile weltweit eine grol3e

Anzahl an Playback-Gruppen entstanden ist (Sal88,1% 19)
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3. Bestandteile des Improvisationstheaters

Die schonste Spielidee kann als blof3es Gedankénguffen, wenn sie sich nicht

in einer wirkungsvollen Spielgeschichte materialisi(Paris 1994, S. 38)
Da es im Improvisationstheater kein Drehbuch, IBiihnenbild und keine Kostiime gibt und
sich Autor, Regisseur und Schauspieler in jedenel8pwvereinen muissen, sind die spiele-
rischen Aufgaben sehr komplex. Die Improvisiererdsgemeinsam fur die Szenen verant-
wortlich. Mit Hilfe von dramaturgischen Technikenissen sie ein spannendes Handlungs-
gerust erschaffen. Aber auch die Zuschauer sinbasthehen beteiligt. Sie machen die Vor-
schlage, auf denen die improvisierten Geschichtégbaaien. Diese Vorgaben gehdren zur
L-unmittelbaren Natur des Improtheaters” und stedtare der Qualitdten dar, die es von ande-
ren Kunstformen unterscheidet (Dixon 2000, S. 72).
Neben Spielern und Publikum bilden Licht und Musikitere Bestandteile des Improvisa-
tionstheaters. Zwar kénnen die Auffiihrungen aucheotliese beiden Elemente stattfinden,
dennoch tragen Musiker und Beleuchter im hohen Maf3der atmospharischen Gestaltung
der Szenen bei. Sie konnen den Ort untermalen,ean dle Szene spielt, die Tages- bzw.
Nachtzeit hervorheben und die Gefiihle der Figuesstirken.
Fur die weitere Szenengestaltung stehen den Inmgeognden verschiedene Mittel zur Verfu-
gung. Darunter fallen das Setzen von Schnitten, Athgiten mit Tempuswechsel und die
Nutzung der Grol3aufnahme. Die Spieler kbnnen ienleeschichten auch von der standar-
disierten, linearen Erzahlweise abweichen und vedene Erzahlformen collagenartig zu
vielfaltigen Geschichten verbinden (ebd., S. 82hige Impro-Langformen arbeiten mit
dieser Methode.

Furs Entwickeln von Langformen muss man Muster magel das Mosaik, das sich
von Szene zu Szene vervollstandigt, um selber darvéerbindung zu treten. Wir
konnen erleben, dass und wie das Publikum mitmaatitdabei ein Verstandnis far
die Ordnung im Chaos der Szenenarbeit entwickBlixofi 2000, S. 117)
Ich méchte nun genauer auf die Aufgaben der Spighel die Bedeutung des Publikums
eingehen, die dramaturgische Wirkung der gestatteen Techniken und den Unterschied

von Kurz- und Langformen erlautern.
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3.1 Spieler und Zuschauer

Im Improvisationstheater gibt es weder die Rolle detors im herkdmmlichen Sinne, noch
eine vorhergehende Planung der Szenen. Jede Auwiffiilist Premiere und Derniére zugleich.
Niemand weil3 vorher, was auf der Bihne entstehed. ®ipieler und Zuschauer sind glei-
chermal3en Stlckeschreiber, Dramaturgen und Regessea die meisten Improvisationen
auf Vorgaben aus dem Publikum aufbauen, erhaltedisemit die Moglichkeit, sein ganz
individuelles und einmaliges Stiuck zu ,schreibeDas Theaterspiel spiegelt den Interak-
tionsprozess zwischen Spieler und Zuschauer widiemzufolge ist der Autor immer gleich-
zeitig Betrachter seines eigenen Produktes unddesehungsprozesses.

Der Improvisierer hat keinen festen Text, den ewandig lernen muss und keine choreo-
graphierten Bewegungsablaufe. Er muss lediglichddanaturgischen Ablaufe kennen und
auf seine Handlungskompetenz zuriickgréifdbiese Fahigkeiten kénnen anhand von spe-
ziell darauf ausgerichteten Ubungen erprobt wetdBer Spieler geht also allein mit der
Kompetenz, einen Interaktionsprozess dramatischeta@s zu koénnen, auf die ansonsten
leere Buhne. Da es kein Buhnenbild gibt, muss ergeites, rdumliches Vorstellungsver-
maogen haben und sich merken kdnnen, wo sich berttdierte Objekte auf der Biuhne be-
finden. Ein haufig gemachter Anfangerfehler ist ésich fiktive Tische zu laufen. Das tut
zwar nicht weh, zerstort aber die lllusion der haeer. Ebenso verhélt es sich mit Kostu-
men. Tragt eine Spielerin in einer Szene ein imi@gs, weites Ballkleid und hat Haare, die
bis auf den Boden reichen, so muss sie dies fi@ Mitspieler und das Publikum panto-
mimisch sichtbar machen und sich vor allem selbwsdriAttribute bewusst sein (Wie fuhlt
sich das an? Was ,macht* das mit mir?). Haben giel& etwas im Raum oder ihre Figur
betreffend etabliert, missen sie dies konsequeabthalten. Kann ein anfangs humpelnder
Spieler plotzlich normal laufen oder verliert wéatdeeiner Szene seinen Dialekt, wird der
Zauber der lllusion zerstért. Daher bedarf es h@melfertigkeiten, besonders im Bereich
der Aufmerksamkeit und Konzentration. Der Improsisr muss kooperativ, demokratisch,
spontan und phantasievoll sein. Spontaneitat betlelaindeln aus einem inneren Antrieb, als
eine unmittelbare Reaktion. Dazu braucht der Spidle Fahigkeit, Gber herkdmmliche
Denkgewohnheiten, Sichtweisen und Zusammenhangausineue, originelle und flexible

Problemlésungen und Ideen zu entwickeln. Improigsabedeutet fir ihn ein hohes Mal3 an

8 Beides wird in Kapitel 5 ausfiihrlich erlautert.
° Spiele und Ubungen zur Férderung von Handlungsktemzen und dramaturgischen Kenntnissen sind nach-
zulesen in Keith Johnstong&beaterspiele. Spontaneitat, Improvisation und Térsport Berlin 1998.
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kreativer Arbeit und Wandlungsfahigkeit. Die Aufrkeamkeit des Spielers muss standig
zwischen Rolle und Nicht-Rolle wechseln, da erBi¢ance zwischen der Einfuhlung in die
Figur und dem Uberblick Uiber die Gesamtsituatiohalten muss. Er sollte immer wissen,
worauf der Foku¥ gerichtet ist. Die Arbeit des Spielers beruht ddtseifig auf Interaktion
mit dem Publikum.

Das Publikum ist ein wesentliches Element im Thealehnstone bezeichnet es sogar als
.Genie”, da es ,intuitiv weil3, wann es Zeit ist,ruhig auf den Sitzen zu rutschen oder auf-
merksam zu sein* (Johnstone 1998, S. 47). Normalsenist es Zuschauer dessen, was sich
zwischen Autor, Regisseur und Schauspieler entwidia. Das Improvisationstheater hin-
gegen ist interaktiv. Der Zuschauer hat durch s¥iolgaben direkten Einfluss auf das Blh-
nengeschehen, so dass nicht bis zum Schluss fllPwWa&kum vorgedacht wird. Stattdessen
wird im Moment der Auffiihrung fir den Zuschauer gettelt.

Auch kann bei bestimmten Improspielen der Zuschaekast zur Figur werden, zum Beispiel
bei dem Spiel ,Erster Kuss®. Dieses Spiel funkteyhi&hnlich wie das Playback-Theater: Ein
Zuschauer wird gebeten, die wahre Geschichte sarsten Kusses in groben Zigen zu
erzahlen. Diese Geschichte wird dann von den Spielef der Bihne nachgestellt. Personen
und Orte werden Ubernommen. Der Zuschauer hat dkustische Signale (Pfeifen, Rasseln)
die Moglichkeit, die Spieler in ihrer Szene entwede bestatigen (Rassel) oder sie darauf
hinzuweisen, dass sie etwas falsch nachspieleifPfa diesem Fall missen sie sich sofort
etwas Neues einfallen lassen, bis sie am Ende dselichte des ersten Kusses in etwa so

nachgespielt haben, wie sie sich tatsachlich eetigat.

3.2 ,Story-Editing*

Beim ,Story-Editing®* handelt es sich um eine Methode, mit der die Ivigierer die duRere

Form einer Geschichte modellieren kdnnen. Die \eesienen Techniken sind an filmische
Mittel angelehnt: Die Spieler kdnnen Schnitte setae Zeitlupe oder Zeitraffer spielen; sie
konnen sogar GrofRaufnahmen darstellen oder dehkvBhk&el der Zuschauer andern (zum

Beispiel die ganze Szene auf der Bihne um 180 @etten).

% ber Fokus ist der Teil auf der Biihne, auf denRialslikum seine Aufmerksamkeit konzentriert.
* Den Begriff ,Story-Editing“ iibernehme ich von Gent.dsel, der damit ,die Gesamtheit der Technikem z
Eingreifen in die sichtbare Form einer GeschiclteZeichnet (Losel 2004, S. 221).
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Wahrend die Spieler eine Geschichte improvisiekann es durch das Setzen von Schnitten
zu einem blitzschnellen Wechsel von Ort, Zeit odiendlung kommen. Der Vorteil des
Improvisationstheaters ist dabei, dass jegliche &lmibeiten wegfallen. Die Spieler kbnnen
beispielsweise rufen: ,Schnitt! Zur gleichen Zen Haus der Nachbarin!* oder ,Schnitt!
Zwei Jahre spater!”. Auf ,Schnitt!* verlassen atle Spielflache, die Szene wechselt und die
Improvisierer spielen nach der neuen Anweisungexeit

Schnitte stellen zum einen eine wichtige Moglichki die Spieler dar, eine komplexe Szene
Zu gestalten. Sie implizieren aber auch noch anWergeile. Wenn beispielsweise ein be-
stimmter Ablauf einer Geschichte vorhersehbarkiahn er durch einen Schnitt beschleunigt
werden (,Schnitt! Nachdem X die Pistole gekauft''aiMit dieser Methode kdnnen auch
Darstellungen von Geburt, Vergewaltigung oder Bdafcauf der Bihne vermieden werden.
Ist dem Publikum klar, was passieren wird, kann elgischeidende Moment durch einen
Schnitt Ubersprungen werden (,Schnitt! Nach der @b, und die Spieler zeigen die ,Zeit
danach” und mdgliche Folgen. Entstandene Leerstdlilen die Zuschauer durch ihrer
eigene Vorstellungskraft, was zusatzlich bewirld@sslihr Bezug zur Geschichte personlicher
wird — personlicher als die Spieler es mit ihrerddallung hatten erreichen kénnen.

Um Spannung zu erzeugen, kénnen Schnitte in ,G@iffer-Momenten” gesetzt werden.
Entsteht eine Situation, in der es um Leben und daer ein anderes grof3es Risiko geht,
kann ein Schnitt gesetzt und zunachst etwas andgrggsielt werden. Die Spannung des
Publikums bleibt erhalten, bis die Spieler an dese&heidenden Stelle wieder einsetzen und
die Situation auflésen (ebd., S. 224).

Ein Schnitt kann auch durch eine weitere Angab@rezgwerden und somit den Beteiligten
aul3erhalb der Szene wichtige Informationen liefBunt ein Spieler: ,Schnitt! Im Schloss um
Mitternacht!”, kann dies ein Zeichen fur den Lichgirovisateur sein, die Szene zu verdun-
keln. Auch der Impromusiker kann seine musikaliscluntermalung auf die kommende
Atmosphére einstellen.

Weiterhin kdnnen langweilige Szenen durch das Setpa Schnitten ,gerettet” werden, in-
dem die Figuren in eine andere Zeit, an einen amdért oder in eine neue Konstellation
geschickt werden. Die Spieler erhalten dadurchreimeuen Impuls, der ihnen Energie gibt,
um aus der veranderten Situation heraus weiteespiell kénnen. Die Ursprungshandlung
darf dabei allerdings nicht verloren gehen. Wam ®chnitt gesetzt wird, entscheiden die
Spieler weitestgehend intuitiv. Geubte Improvisiegekennen die Indikatoren instinktiv und
wissen, dass in die Geschichte eingegriffen werdaess. Schnitte sollten aber moglichst erst

dann gesetzt werden, wenn die Fantasie und Kredtider Zuschauer bereits aktiviert
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worden ist. Die Szene sollte sich so weit entwickaben, dass das Publikum die Leerstellen
auch mit eigenen Ideen und Erwartungen fullen kann.

Schnitte erméglichen auch Szenen-Collagen. Sollehrene Geschichten oder Handlungs-
strange parallel laufen, wird eine Szene zunacisstzib einem ,Break-Moment® gespielt.
Dort setzen die Spieler einen Schnitt und wechzselginer voéllig anderen Szene. Die Impro-
visierer kdnnen dann so lange zwischen den Gedenatotieren, bis sich diese entweder
verbinden oder separat abgeschlossen werden. EmaEodas mit dieser Methode einer
nicht-linearen Erzahlweise arbeitet, ist destus Dabei wechseln sich drei eigenstandige
Geschichten ab, die jeweils aus Anfang, Mitte unddebestehen, diese Elemente aber unter-

schiedlich kombinieren.

Szene 1 A Szene 1B Szene 1 C
Anfang Mitte Ende

A\ 4 A\ 4 A\ 4
Szene 2 A Szene 2B Szene 2 C
Ende Mitte Anfang

A\ 4 A\ 4 A\ 4
Szene 3 A Szene 3B Szene 3C
Mitte Anfang Ende

ABBILDUNG 1: KOMBINATIONSMOGLICHKEIT EINESLOTUS (EIGENE BEARBEITUNG NACH DIXON 2000,S. 84)

Die Spieler der Szene 1 spielen den Anfang ihresc@iehte bis zu einem Break-Moment.
Dann erfolgt ein Schnitt und die Spieler der SZ2heginnen mit dem Ende ihrer Geschichte.
Darauf folgt ein weiterer Schnitt, die Spieler @&#ene 3 spielen die Mitte ihrer Geschichte
und Ubergeben nach einem weiteren Break zurlckieiBgieler der Szene 1, die nun den
Mittelteil ihrer Geschichte spielen usw. Die Spiekchulen dabei ihre dramaturgischen
Kenntnisse, da sie den Verlauf des Spannungsbagees Geschichte (vgl. Kap. 5.6) immer
im Hinterkopf behalten missen. Sie haben sowohlMidglichkeit, die Komplexitat einer

12 Ein Break-Moment ist ein Moment, an dem eine Umechung stattfinden kann. Dies kann ein besonders
spannender Moment sein, ein Zeitpunkt, an dem ldmedlung abgeschlossen wird, der Moment, an dem ein
Akt in den nachsten lbergeht u. A.
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Figur in den verschiedensten Situationen zu zeasrauch starke Kontraste zu erzeugen.
Einer traurigen Szene kann eine frohliche gegem@stéellt werden, einer dramatischen eine
lyrische usw. (vgl. Losel 2004, S. 222f). Bei Sze@»llagen kann es auch vorkommen, dass
das Publikum Parallelen oder Verbindungen zwisaemeinzelnen Szenen erkennt, die den
Spielern weder bewusst sind, noch von ihnen belatigiavurdert®. Wenn das passiert, wer-
den die Geschichten auf eine ganz besondere Wegszuandet.

Im Vergleich zum ,Schnitt” sind die Einsatze vonithee oder Zeitraffer eher ,Spielereien®.
Entwickelt sich zum Beispiel eine Kampfszene, kdnde Spieler diese in Zeitlupe darstel-
len. Durch die langsame Bewegung kénnen Schlageltggzund wesentlich ungeféhrlicher)
platziert werden und die Szene gewinnt an Komik. &nfacher Ruf: ,Stopp! Weiter in Zeit-
lupe!* gentigt. Ungekehrt kann ein Spieler, der eil@mgen Weg vor sich hat, um von A nach
B zu kommen, diesen — statt eines Schnittes — imaffer bewaltigen. Diese beiden M&g-
lichkeiten dienen vorrangig der Unterhaltung deblRums und sollten nur sparsam einge-
setzt werden, da das Moment des Komischen sons¢ékeferloren geht.

Ebenso verhalt es sich mit der GroRaufnahme. Sgpie#t Szene in einer Klche, in der das
Gemiuse im Kihlschrank plétzlich zu sprechen anfékiygtinen die Improvisierer eine Grol3-
aufnahme des Gemuses darstellen, indem die Szdnerti(wahlweise kann im Hintergrund
auch dezent weitergespielt werden) und zwei Spiaene an der Buhne zwei sich unterhal-
tende Paprikaschoten 0. A. mimen. Ein anderes Bekiggire ein Spieler, der pantomimisch
seinen Koffer packt. Durch eine GroRaufnahme kaemihalt des Koffers gezeigt werden,
indem die Spieler die Buhne als diverse Kleidungdst, Tagebucher oder Hygieneartikel
betreten. Da in solchen Fallen selten sofort zwerankn ist, was genau die Improvisierer
darstellen, konnen sie auch mit den Worten ,Ich &ime Jeans“ oder ,Ich bin eine Zahn-
birste* auftreten und eine entsprechende Haltumgedimen.

Was die Grolaufnahme betrifft, sind den Spielenmek&renzen gesetzt. Auch die Detail-
ansicht einzelner Korperteile ist moglich (,Stoppir sehen die bebenden Nasenfliigel des
Cowboys in GroRRaufnahme!“). Hierbei geht es voerallum die Kreativitat der Spieler und
um den Spafld am fantasievollen Darstellen. Damitbaéigondere Wirkung dieser Technik

nicht allzu schnell verloren geht, empfiehlt sicttla hier ein sparsamer Einsétz

13 Dabei kann es schon ausreichen, dass in zweihiedenen Geschichten der Name ,Heidi* fallt. Heidlbst
muss nicht einmal auftauchen. Das Publikum zietdraatisch die Verbindung, dass es sich um diededsson
handelt und schon sind die Geschichten miteinaneldndpft.

4 Wwie oft solche gestalterischen Mittel wahrend eideiffiihrung eingesetzt werden dirfen, kann nicht
bestimmt und sollte der Intuition der Improvisieidrerlassen werden. Ich selbst habe die Erfahrengaght,
dass die komische Wirkung bereits nach dem zwetiesatz nachlasst. Wenn eine Szene jedoch einie drit
Anwendung erfordert, dann sollten die Spieler daichgehen.
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3.3 Kurz- und Langformen

Abgesehen vom Zeitfaktor unterscheiden sich Kured bangformen kaum. Zwar haben sie
unterschiedliche Strukturen und fordern daher jmasgezifische Improvisationsfertigkeiten,
letztendlich sollten aber beide darauf ausgerictget, Geschichten zu erzahlen und das Pub-
likum zu berthren.

Bei Kurzformen, die um die funf bis zehn Minutendasind, pendelt der Schauspieler standig
zwischen dem eigenen Selbst und der dargestelitem. ’Wahrend er sich physisch problem-
los an der Szene beteiligen kann, ist ihm einestéaolidige Einfiihlung in die Rolle aufgrund
der kurzen Spielzeit kaum maoglich. In langen Foenatlie eine Dauer von 15 Minuten bis
zu einer ganzen Auffihrung haben kénnen, haberspieler die Mdglichkeit Figuren, Orte
und Beziehungen in Ruhe zu entwickeln, wodurch @iebten und Charaktere an Tiefe ge-
winnen. Sie kénnen sich intensiver in ihre Rollenemversetzen und auch die Zuschauer
beteiligen sich emotionaler an dem Schicksal dguiéin. Deshalb wird immer wieder von
Kritikern behauptet, Kurzformen seien nur auf wg&iEinfalle und Komik aus, liel3en keine
Ernsthaftigkeit zu und seien somit nur fur die bwcUnterhaltung geeignet. Langformen
wirden indessen zu einer Ernsthaftigkeit tendieck@, bereits in therapeutische Bereiche
vorstol3e (vgl. Losel 2004, S. 100).

Kurzformen, zu denen auch die Spiele des Theatdsspahlen, sind haufig mehr oder weni-
ger streng gefassten Spielregeln unterworfen, dieJaterhaltung des Publikums abzielen.
Langformen hingegen unterliegen nur einer lockésenndstruktur, so dass sich die Spieler
in ihrer Szenengestaltung von den Charakteren endidh entwickelnden Handlung inspi-
rieren lassen kdnnen, ohne zusatzlich an ein sgseeRgglement gebunden zu sein. Ein sol-
ches Spiel stellt allerdings weder eine Therapie dach ist es ausschlie3lich den Lang-
formen vorbehalten. Auch Kurzformen kénnen gehdltsein. Dies wird von Dixon unter-
mauert, der der Uberzeugung ist, dass in ihrerk&trunichts stecke, das Tiefe verhindert
(vgl. Dixon 2000, S. 100). Da beide Formate fuerhpeweiligen Bereich Strukturen anbieten,
mit denen die Spieler gut arbeiten kénnen, sobiemicht gegeneinander ausgespielt werden.
Sowohl Kurz- als auch Langformen sind interaktiieedaterformen, in deren Mittelpunkt
Kreativitat, Spontaneitdt und die gemeinsame Rsish entwickelnder Spielgeschichten
durch Zuschauer und Spieler stehen. Und auch dgliéhdeit, den Vorgaben des Publikums

Geschichten zu entlocken, ist in allen Improvisatibeaterformen vorhanden (ebd.).
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3.3.1 Improspiele und Spielstrukturen

Wie bereits erwahnt, gibt es im Improvisationsteeaahlreiche Improspiele, die besonders
im Theatersport genutzt werden. Diese Spiele uatgrh bestimmten Spielstrukturen, die je
nach Spiel unterschiedlich streng gefasst sind emtdprechenden Einfluss auf die Drama-
turgie der Szenengestaltung nehmen.

Ein sehr stark strukturiertes Spiel ist zum Beisgaes,ABC"-Spiel. In diesem Spiel geht es
darum, dass die Improvisierer ihre Satze abwectseiih den aufeinander folgenden Buch-
staben des Alphabets beginnen. Fangt Spieler Xedstan Satz mit ,A“ an, ist Spieler Y mit
.B“ an der Reihe, X dann wieder mit ,,C* usw. Dieeé® ist zu Ende, wenn ein Spieler seinen
Satz mit ,Z" begonnen hat und das Alphabet sommtnail durchlaufen wurde. Unter diesen
Voraussetzungen ist es fur die Spieler schwer, gute Geschichte zu kreieren. Befinden sie
sich beispielsweise gerade erst auf dem Hohepundt Handlung, sind aber bereits bei dem
Buchstaben ,Y* angelangt, sind sie gezwungen ilren8 entweder abrupt zu beenden, oder
aber weiterzuspielen ohne sprechen zu dirfen.dsedn Fall kann sich die Struktur durchaus
negativ auf die Dramaturgie der improvisierten (Ghagtten auswirken.

Ein anderes Beispiel fur eher hinderliche Spieliegest das SpieHin und Weg Dabei
bekommt jeder Spieler zunachst einen willkirlichgegriff (eine Farbe, einen Artikel, ein
Verb, etc.) zugeordnet. Immer wenn einer dieseriBegm Verlauf der Szene fallt, muss der
entsprechende Spieler die Buihne entweder betreten \erlassen, je nachdem wo er sich
gerade befindet. Fur das Publikum ist es nattdisterhaltsam, wenn die Spieler einander
haufig hin und her schicken. Dabei vernachlassgiemllerdings leicht die Entwicklung einer
Geschichte und letztendlich drangt sich der scanalbrtwitz vor die dramatische Handlung.
Das Publikum wird zwar unterhalten, ist emotiorta@rakaum an der Szene beteiligt.

Die Struktur defReigenengt die Improvisierer weniger ein. Die Spielregbéstehen ledig-
lich darin, dass sich immer nur zwei Spieler aufBiéhne befinden durfen und jeder Spieler,
der einmal als eine bestimmte Person aufgetretediese die ganze Geschichte Uber beibe-
halten muss. Wer sich also einmal als Vater einghsadt hat, bleibt die ganze Szene Uber
Vater. Durch gegenseitiges ,Auswechséinkommen verschiedene Figurenkonstellationen
zustande. Im Verlauf der Geschichte entstehen swoisl$eitige Beziehungen der Figuren

untereinander. Die Improvisierer sind fur den draschen Verlauf der Szene selbst verant-

> Lauft eine Szene, kénnen die am Rand sitzendealeéSpiliese jederzeit durch ein Handeklatschen oder
ahnliches Signal unterbrechen und sich selbst gegem Spieler auf der Bihne austauschen. Gut siigjte
Gruppen schaffen einen flissigeren Ubergang, ingienmprovisierer auftritt und durch Augenkontakiudich
macht, welcher der beiden anderen Spieler abgatien s
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wortlich. Sie kénnen das Ende dann setzen, wenrGeéschichte abgerundet wurde, ohne
durch irgendwelche zuséatzlichen Regeln eingeschznwerden.

Ein weiteres Spiel, das ich erwahnen mochte, weikieh mit der allgemeinen Dramen-
struktur beschaftigt und oft auch ,Drama ruckwamgghannt wird, ist THILE". Aufgrund
der Spielstruktur erfordert es ein hohes Mal3 anziptration und dramaturgischen Kennt-
nissen. ,THILE" setzt sich aus den Initialen vorodl Hoffnung, htrige, Liebe und_knlei-
tung zusammen und besteht aus den entsprechendieAlien. Die Spieler beginnen ihre
Geschichte im ersten Akt mit dem Tod einer Figwnm gie im Folgenden erklaren mussen.
Entsprechend der Betitelung spielen die Improvesiats nachstes den Akt, in dem noch die
Hoffnung besteht, dass diese Figur nicht sterbessmiDer bereits gespielte Tod muss dabei
logisch folgen kénnen. Der dritte Akt besteht aas ldtrige. Hier werden die Faden gespon-
nen, die den Tod zur Folge haben. Als nachstes didgLiebe. In diesem Akt verlieben sich
die Hauptakteure, und der Antagonist wird zu selneige getrieben. Der letzte Akt ist der
eigentlich erste, ndmlich die Einleitung. Die Figmrund ihre Beziehungen zueinander
werden vorgestellt, so dass das bereits Gesehéclemdrts betrachtet) einen Sinn ergibt. Die
Dramaturgie der Geschichte und der Szenenabladfatgo streng geregelt. Die Aufgabe der
Spieler besteht darin, interessante Figuren zuffechaine Ubersicht tiber den Plot zu behal-
ten und darauf zu achten, dass dieser in sich sgnstn

Egal, ob einem Spiel eine streng gefasste oderleakere Struktur innewohnt, die Improvi-
sierer haben in beiden Fallen Richtlinien, an desiersich orientieren konnen. Allein durch
die gegebene Spielstruktur kann bereits viel Witistehen, wenn diese fur das Publikum
transparent i$f. Bei sehr strengen Regeln ist ein htheres MaRazéhtration erforderlich,
da die Spieler keinen Fehler machen wollen. Das klazu fihren, dass die Improvisierer zu
.verkopft” spielen und die Dramaturgie vernachlgesi. Auf der anderen Seite kdnnen Struk-
turen den Spielern aber auch Sicherheit gebeniedgesau wissen in welchem Rahmen sie

sich bewegen mussen.

6 Kénnen die Zuschauer beobachten, wie die Imprendsibei dem ,ABC“-Spiel damit kdmpfen, aus den
letzten beiden Buchstaben noch ein schliissiges Endehaffen und schlielilich eine elegante Loslingieses
Problem finden, kann das durchaus zu Lachern uatkannendem Applaus fuhren.
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3.3.2 Die Langform ,Der rote Faden*

Seit mehreren Jahren sind ,Die Improkokken® bekdiinthre Langform Per rote Fadef".
Diese Form ist eine Art Regietheater, das seinanddiadem ,Roten Faden Hannovers* ver-
dankt, der, an allen Sehenswirdigkeiten vorbeicllutie Stadt fihrt. Ein ebensolcher roter
Faden sollte sich metaphorisch durch die einzedeschichten ziehen, die von den Spielern
improvisiert werden. Da es in dieser Langform, i von den Improkokken gespielt wird,
um die Strukturierung von Geschichten geht, moaditeie an dieser Stelle kurz erlautern.
Der Theaterabend beginnt mit der Vorstellung voar yRegisseuren®, die in den beiden
Spielhélften (mit Unterstitzung der Zuschauer) jesveine Geschichte ,inszenieren” sollen.
Dazu sollten sie mit dramatischen GeschichtsstrakiuSpannungsbdgen und spielgestal-
tenden Techniken vertraut sein, Aktion und Intacakschaffen kénnen.

Zu Beginn einer jeden Szene erklart der Regissemr duschauern, was er inszenieren
mdochte. Das kann zum Beispiel ein Film eines sfleni€senres, eine Oper, ein Improspiel
oder aber auch eine vollig vorgaben- oder strukdiefSzene sein. Alle Formen sind mdglich
und erlaubt. Er kann bestimmen, wie viele Spielgr an der Szene beteiligen durfen und die
Zuschauer beispielsweise entscheiden lassen, veeHduptrolle Ubernehmen soll. Auch
weitere Vorgaben kénnen vom Publikum eingeholt werdWer ist der Protagonist? Wo
findet die Handlung statt? Wer hat welche auffélligngewohnheit, welches Mantfaoder
welches Geheimnis usw.? Nachdem die Grundstruktul weitere Details geklart sind,
beginnen die Spieler ihre Szene.

Droht eine Geschichte ihre Spannung zu verlierasammenhangslos oder unverstandlich zu
werden, oder sind die Charaktere nicht klar gezmithist es Aufgabe des jeweiligen Regis-
seurs in irgendeiner Form in die Szene einzugreifehdiese zu ,retten”. Er kann vorantrei-
bende Schnitte setzen, die Geschichte durch Teroder Ortswechsel bereichern, den
Spielern zu Uberwindende Hindernisse in den Wegnegder Lésungsmaglichkeiten auf-
zeigen. Aul3erdem sollte er an Wendepunkten deriBdde immer wieder das Publikum mit
einbeziehen und es entscheiden lassen, wie esrgaditn oder sogar enden soll. Naturlich
sollten auch die Spieler um eine schliissige Gelktshizemiuht sein. Auch ihnen stehen samt-
liche Story-Editing-Techniken zur Verfiigung, so slage jederzeit in die Geschichte eingrei-

fen kdnnen — nur tragen sie nicht die Hauptverarttng.

" Diese Regietheaterform ist im Improvisationstheatech unter dem Namen ,Gorilla-Theater* bekanrgs D
Weiteren gibt es ein anderes Format, das sich allepbDer rote Faden“ nennt. Dabei wird eine Geslatg mit
einem realen Gegenstand gespielt, der in allene®zeertreten sein muss und so den roten Faderelitarst

'8 Ein Mantra ist ein innerer Gedanke, der das Véghainer Figur bestimmt und ihre Gefiihle in Beaugdie
sich verandernde Situation der Geschichte ausdriickt
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Am Ende jeder Spielhélfte stimmen die Zuschauernaddche Geschichte ihnen am besten
gefallen hat. Welche Szene war besonders schatig, liisaurig oder ergreifend? Aus den
beiden Siegergeschichten der einzelnen Hélften wadn durch erneutes Abstimmen die

beste Geschichte und somit der Regisseur des Alsenmitelt.

Besonders fur Formate, in denen es um die Gestplimnal Bearbeitung von Geschichten
geht, sind dramaturgische Grundkenntnisse der &p\ébraussetzung. Aus diesem Grund
wird im nachsten Kapitel die Dramaturgie des tiadillen Theaters erlautert. Diese
ermoglicht einen Einblick in die allgemeine Spiagdtung und lasst sich des Weiteren auf

das Improvisationstheater tibertragen.
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4. Struktur und Dramaturgie im Theater

Die Dramaturgie tragt zur Optimierung der Wirkungeg Geschichte bei — und das Anliegen
der Improvisierer sollte darin bestehen, Geschiclate erzahlen, die das Publikum mitreil3en
und ergreifeff. Um den sehr weitreichenden Begriff ,DramaturgieBezug auf diese Arbeit
einzugrenzen, soll er zu Beginn dieses Kapitelspgathend definiert werden.

Dramaturgie ist ein neuzeitliches Kunstwort, das sich aus dgiachischendramaturgos
gebildet hat, was urspriinglich Verfasser bedeytdedzler Literatur Lexikon 1990, S. 112).
Heute bezeichnet der Begriff ,Dramaturgie” die Géisihg bzw. die Bearbeitung eines
Dramas.

Gegenstand der Dramaturgie sind die Regeln und uWhgkgesetze fur Wesen und Aufbau
der dramatischen Dichtung, also die aufl3ere Bautorchdie GesetzmalRigkeiten der inneren
Struktur des Dramas. Die aristotelische Lehre lobnet hier die Einhaltung der Einheiten
von Ort, Zeit und Handlung (vgl. Kap. 4.1) und dietwendige Dreiteilung von Ausgangs-
situation, Entwicklung und Auflésung (ebd.). DasebDAkt-Modell gehorcht einer klaren,
inneren Logik und ist in einer ,runden“ Geschiclm@mer gleich: Anfang, Mitte, Schluss.
Jeder der drei Akte hat eine klare Aufgabe. Deteehkt fuhrt in die Geschichte ein und baut
einen Konflikt auf. Im zweiten Akt steigert sichrdeonflikt und wird im dritten Akt geldst.
Diese Grundstruktur enthalt einen tragfahigen Spagsbogen, der die Zuschauer anhaltend
zu fesseln vermag.

Die formelle Struktur des antiken Dramas bildethsitis der Spannung zwischen Chor und
Schauspieler, zwischen Gesang und dramatischer. Regi®ramaturgie ist an den Chor ge-
bunden, der durch seine standige Gegenwart denlidegsyerlauf strukturiert und die ge-
schlossene Einheit des Aufbaus garantiert. IndemAd#tionen auf die Einzeldarsteller tber-
tragen und Gegenstand des Arrangements werdemrrtaikh die Verbindung zwischen Chor
und Spiel. Dennoch bleibt der Wechsel zwischen tjslbb-musikalischen und dialogisch-
gesprochenen“ Teilen als Grundstruktur durchgangignn auch eingeschrankt, erhalten
(Sandhack 1992, S. 286).

Aus der aristotelischen Drei-Akt-Struktur entwidkgich im franzdsischen Klassizismus eine

Unterteilung in finf Akte mit symmetrisch gebauttandlung und Verzicht auf Zwischenakte

!9 Diese Auffassung vertreten samtliche Autoren (3tdme, Dixon, Losel etc.), die ich fir meine Arbeéran-
gezogen habe. Da ich beim Sichten der Literatunekgjegenteiligen Aussagen gefunden habe, betraathte
diese Ansicht als Konsens.
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u. A. Im 18. Jahrhundert wird dieses Formenmusiehan Deutschland tbernommen. Dabei
wird weiterhin die Einhaltung der Einheiten von @rid Zeit beachtet und Versform ver-
wendet. Die Personenzahl ist gering, die Figurestaiation symmetrisch. Die Charaktere
werden aus der dramatischen Situation heraus beflicBprache und Geschehen fligen sich
dem Gesetz der Wahrscheinlichkeit und dem zeitgem@hstand. Die Handlung wird auf
das Wesentliche beschrankt, die Inszenierung spatallein in der Sprache ab und scheint
auch nur darin greifbar (ebd., S. 287).

Die Dramaturgie heute beschrankt sich nur seltérdimuFestschreibung eines blof3en Kata-
logs von Regeln im Sinne der normativen Poetikit@&tasen zeigt sie gestalterische Vorga-
ben an konkreten Einzelfallen auf (ebd., S. 285r [2ste Handlungsrahmen des franz6-
sischen Klassizismus wird aufgegeben und der Sghwé&t verschiebt sich vom abgeschlos-
senen Werk und dessen Mitteilung auf den Entstedprogess und die Struktur der Stiicke
(ebd., S. 290).

Antrieb und Grundlage eines Dramas bestehen aesazriihlbaren HandlungDie Anfange
und die rasche Entwicklung der griechischen Eraitdk haben grof3en Einfluss auf die
Organisation dieser Handlungsgrundlage. Sie weckehstarken den Sinn fur Erzahlwerte
und fur die technische Darbietung. Die Menscherdesiin energischer Haltung und starker
seelischer Erregung dargestellt, und die Szenemickdlten sich am roten Faden der Haupt-
handlung entlang (Petsch 1945, S. 18).

Soll dem Publikum der Sinn des Dramas verstandjainacht werden, ist eine geschlossene
Verbindung von Gegebenheiten im Rahmen des Gesebemerlasslich. Das Drama ist an
ein Handlungsgeschehen, an ein zweckbestimmtest#neawirken von Willen und Schick-
sal gebunden und wird von einem allumfassendenwoter Absicht, die der Autor bei der
Dramatisierung des Hauptmotiv-Komplexes verfolgiusammengehalten (ebd., S. 166). Die
Handlung sollte so lebensnah sein, dass der Zusclsath mit ihr identifizieren und von ihr
gefesselt werden kann (ebd., S. 64). Ein solchiesdsse bewirkt, dass er zu den Hintergriin-
den der Figuren und zum Kern der Geschichte voestdddnn und dadurch die Geschichte
intensiver miterlebt.

Eine Geschichte ist also eine in sich geschlos&emeeit von Anfang, Mitte und Ende. Die
Einheit der Handlung ist bereits am Anfang durck Al bestimmt, das in strikter Uberein-
stimmung mit der Ausgangssituation steht (vgl. k&lf®.4). So entsteht beim Zuschauer eine
Ahnung des Handlungsablaufs (vgl. Kap. 5.5). Im |sM&r der Geschichte kdnnen dann

notwendige Handlungsablaufe mit zufélligen Ereigers verbunden werden. Die Erwartun-
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gen des Zuschauers werden sowohl erfiillt als auithUfmerraschungen verkniipft. Die
Handlung lasst immer wieder Ratsel offen, die erstverlauf des Geschehens durch eine
eigentumliche, sinnvoll-wunderbare Tatsachenverkumigpgelost werden (ebd., S. 115).

Das Fesseln und Festhalten des Publikums durchEdeeckung von Erwartung,

Interesse und Spannung ist, wie gesagt, der elemsatund selbstverstandlichste

Aspekt der Dramenstruktur. (Esslin 1978, S. 48f)
Eine spannende Handlung macht allerdings noch éwatgreiches Stlick aus. Besonders die
Wechselwirkung zwischen Handlung und Charakteressnaimmig sein. Sind die Figuren
dem Zuschauer nicht vertraut, nehmen sie ihn mgiatin ihr Abenteuer. So brillant das
Handlungsgerust auch sein mag, es wird wenig Waglauf die Zuschauer haben, wenn diese
sich nicht fur die Charaktere interessieren (EsKin8, S. 48).
Um Interesse zu erzeugen, muss der Protagonistregitiien seines Ziels gehindert werden.
Daher bedarf es eines oder mehrerer GegenspiaketJmwege, auf denen das Ziel erreicht
wird, bestéatigen die Grundrichtung der Geschichitd arweisen sich nach Petsch als ,not-
wendige Teile des Vorgangs selbst®, da sie seineWesrstarken (Petsch 1945, S. 160).
Immer wieder konnen Neben- oder Querhandlungened@s. Diese sind meist ,weicher*
und befriedigen das ,Herzbedurfnis“ oder das Gdrgkbitsgefiihl des Zuschauers. Aber
auch die Querstrange sollten mit der eigentlichgention der Geschichte verbunden sein
(ebd., S. 175). Die Ereignisse im Inneren des Dsasitad immer in irgendeiner Weise auf das
Ende bezogen und kdnnen meist erst vom Schlusgeaehen besser verstanden werden.
H&aufig offenbaren die irrationalen Bindeglieder danmst ihren tieferen Sinn (ebd., S. 166).
Nicht alle Ereignisse finden auf der Buhne state Bandlung kann auch ,verdeckt hinter
der Szene spielen. In diesen Féllen kann sie letsspeise durch Berichte erganzt und auf
diese Weise gleichzeitig dramatisiert werden. Eim tlinearer Eindruck”, der dem Wesen
einer dramatischen Handlung nach Petsch nicht mdisen wirde, wird durch solch ver-
deckte Springe vermieden (ebd., S. 159).

4.1 Ort, Zeit und Handlung

Es fallt schwer, Uber Dramaturgie oder das Dramapzachen, ohne Aristoteles und die ihm
zugeschriebene klassizistische Lehre der drei Hgmevon Ort, Zeit und Handlung zu
erwahnen. Um der Wahrscheinlichkeit der dramatisdbarstellung Plausibilitat zu verlei-

hen, fordert Aristoteles in seinBoetik dass jedes Drama eine einheitliche, in sich desch
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sene Handlung mit Ausgangssituation, Entwicklung #éuflésung besitzen muss (Einheit
der Handlung), an einem einzigen uberschaubarersfideten soll (Einheit des Ortes) und
eine angemessene zeitliche Ausdehnung nicht (beisah darf (Einheit der Zeff)
(Aristoteles 2002, S. 77ff).

Tatsache ist, daf3 die Beschaffenheit der grieckiscBihne eine Vielzahl von
auftretenden Figuren ebenso ausschlof3, wie einfagenung der Handlung in kleine
Szenen auf verschiedenen Schauplatzen oder mamnwagitlichen Zwischenraumen.
(Petsch 1945., S. 236)

Seit der Renaissance findet die Anwendung des iBsrder drei Einheiten immer wieder
Beachtung im Umgang mit Dramaturgie (Petsch 19423S). Diese ist streng mit der Vor-
stellung vomgeschlossenen Dramaerbunden, das bis ins 18. Jahrhundert in Dewtadhtlie
vorherrschende dramatische Form bleibt. Auch dawzfisische Drama befolgt gemal seiner
symmetrischen Anlage der Akte und Figuren die Hinhg der Einheiten. Erst Lessing lehnt
mit seinem burgerlichen Trauerspiel deren Anwendaimger glaubt, dass die Erzeugung von
Plausibilitat einer szenischen Prasentation niam der Einheit der Zeit und des Ortes
abhangig ist, sondern nur von der Einheit der Hamgll Diese besteht zunachst aus der eroff-
nenden Exposition der Situation, in der die grugdiele Absicht oder das Ziel der Handlung
festgestellt wird. Darauf folgen Verstrickungen.ebungen und Wendungen, bis das Drama
mit der Klimax den Wendepunkt bzw. die Peripetieieht und dann, mit der Auflosung der
Situation, schlie3lich seinen Schluss findet (Vgkslin 1989, S. 120). Eine erkennbare
Struktur sei eines der wichtigsten Elemente beinfbAu eines Dramas. Je grol3er dabei der
Kontrast der einzelnen Phasen ist, desto unwahrdidier ist es, dass die Geschichte vom
Zuschauer als eintonig und langweilig empfundem\iigl. Esslin 1978, S. 50).

Auch wenn die Einheitsdarstellung bisweilen hewehnbefolgt wird, so kann sie nicht mehr
als ,unverbruchliche Regel fir alle Zeiten* geselegrden (Petsch 1945, S. 239). Gegen-
wartige Autoren arbeiten mit Ortswechseln und peitagen, mit Rickblicken und Blicken
in die Zukunft. Halten sie an den Einheiten fesinml ist dies eine freiwillige Variation der
dramatischen Produktion des 20. und 21. Jahrhuded kein ,Zwang“, der auf die ver-

pflichtende Befolgung einer Regelpoetik zuriickgeht.

%0 Es gab und gibt allerdings immer wieder Dichtée, sich nicht an die Einhaltung der drei Einheigehalten
haben bzw. halten, so dass diese heute nahezhistisrisch bezeichnet werden kann.
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4.2 Die Dramaturgie und der Dichter

Was ist Drama? Eine Mdglichkeit zu Stauung und Awsvion Energie. Vielleicht die
jetzt kraftigste Moglichkeit. Was ist ein Dramad@f? Bestimmt heute die kraftigste
Art Mensch. Der heute vollendbarste Typus Mensonmiing von Drama stellt den
unerhdrtesten Vorgang von Ballung und Energie @sgenwartig ganz unvergleich-
lich. (Kaiser 1970a, S. 95f)
Das Drama gehdrt zu den grofl3ten DichtungsformerglldaGedanken dramatisch gedacht
und alles Leben dramatisch gelebt wird. Der Dicktdl nach Hauptmann die Menschen und
ihre inneren und aul3eren Beziehungen und Kampfehamaig von deren Geschlecht, Alter
oder gesellschaftlichem Stand sehen (vgl. Hauptni®@w0, S. 110). Er soll seine eigenen
Figuren wahrend des Schaffensprozesses kennem lendgenicht schon im Vorfeld alles Gber
sie wissen. Das Drama soll, statt vom Dichter béweegwerden, sich selbst bewegen (vgl.
ebd.).
Die Formung des Dramas ist das Mittel, nicht dad,Zind die Idee ist die Form. Die letzte
Form denkerischer Darstellung ist die Uberleitunglie Figur (vgl. Kaiser 1970b, S. 98f).
Die Figuren treten auf, reden und propagieren s@estalt und Wort den Gedanken des
Dichters. Das Publikum kann ihnen dabei zuseherzuhdren.
Der Dramendichter bemiiht sich um eine Asthetik 8pnech-, Ton- und Baukunst, wahrend
das Drama Furcht und Mitleid erregen soll. Im Gieis des Helden kann der schopferische
Mensch den Dichter und sich selbst erleben. Ded Haktet so viel Energie, dass der Zu-
schauer zugleich Uberwaltigt und demoliert wirddiels. 96). Das Publikum sieht den ver-
zweifelten Kampf zwischen dem Gottlichen und denmbéden, der sich der Erkenntnis ver-
schlie3t, und verlasst das Theater am Ende erschitid erleuchtet (vgl. Sternheim 1970,
S. 100).
Im Drama geht es vor allem um die Schicksalsbestimgndes Helden und seinen inneren
Kampf. Diese Meinung vertritt auch Petsch. Ihm my#dohat der fein organisierte Zuschauer
bereits zu Shakespeares Zeiten gemerkt, dass desalodem Helden eine Aufgabe abver-
langt, die seinem Wesen nicht entspricht und dachilkm geldst werden muss (Petsch 1945,
S. 66). Diese Grundlinien machen das tatsachliobsckiehen und Handeln zu einem drama-
tischen Vorgang. Dieser hat mit dem epischen Abtheforganische Gliederung, die innere
Geschlossenheit, die Auswahl des Wesentlichen ued hthtergriindige Bedeutsamkeit
gemein (ebd.). Der Fortgang vollzieht sich im Dréswhen allerdings sprunghaft und unter
starken Umschlagen und Uberraschungen, die anfaogs zufallig erscheinen mégen, im
Nachhinein aber Sinn ergeben. Es geht um HemmuangdnUberwindungen und um das
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Mensch-Sein mit seinen Grundwiderspriichen und Riadpgkeiten. Die Spannung richtet
sich auf die Klarung und Steigerung der inneren ékddriche und schlieBlich auf die
Moglichkeit eines Ausgleichs (ebd.).

Die ideale Grundlage und gleichzeitig sachliche adissetzung eines Vorgangs ist die Situ-
ation. Die Situation hat inhaltlich eine grol3e, dymnsch eine eher kleinere Bedeutung. Kenn-
zeichnend fur die Situation ist der Konflikt, demshl ihre Zuspitzung, als auch ihre Entla-
dung bedeutet (ebd., S. 66f). Zu einer ZuspitzuagSituation gehort alles, was im Bereich
des Vorgangs liegt, ebenso wie allerlei geheimét&rdie sich immer wieder spiren lassen
und auf eine Entladung dréangen. Das Schicksalsradfighier viel starker hervor als in der
epischen Dichtung. Es kommt nicht nur auf die Hand| sondern auch auf die Gegeben-
heiten an. In einer eigentumlichen Abgestimmtheit Dinge scheint Uberall der Keim des
Verhangnisses zu stecken.

Zunachst wird die allgemeine Situation des Heldegedeutet. Als néachstes gerat dieser in
einen dramatischen Konflikt. Dieser Konflikt bezeet das Drama, wird aber nur in einer
bestimmten Situation triebkraftig und ansonstedanSeele des Helden getragen. Jeder grol3e
dramatische Konflikt ist nach Petsch in der Existdes Menschen begriindet (Petsch 1945,
S. 70). Das eigentliche Thema des Dramas ist ditiéfieng des ,gegnerischen Falles” des
problematischen Konflikts (ebd., S. 68). Im Verlalgr Handlung vereinen sich in ihm die
ewigen Widerspriche mit der hintergriindigen Ordndeggegebenen Welt und dem gegne-
rischen Streben der Hauptfiguren. Der Konflikt nmtasdn Charakter des Vorgangs aus. Wen-
dungen passieren ruckartig und wecken verborgeatiekvon hoher Dynamik.

Der rechte Dramatiker wird immer nur solche Krafipielen lassen und sie nur auf
solche Figuren Ubertragen, die an sich zu gewaltsaiEntladungen (,Explosionen®)
neigen, deren Gesicht sich in den entscheidendgerfilicken verwandelt oder die
walten® Zuge in erschreckender (oder lacherliche¥jerzerrung aufweist. (Petsch
1945, S. 70)
Auf einen bedeutenden Wendepunkt folgt ein ernetitkerraschender Zusammenstol3. In
solchen Momenten soll sich der Zuschauer an deengighen Konflikt erinnern, dem alle
Begebenheiten zugrunde liegen (ebd., S. 71). Dsereinungsform des Konflikts beherrscht
alle Darstellungs- und Darbietungsformen des Drarkase der wichtigsten Auswirkungen
dieses Kontrastcharakters ist die bereits erwabptanghafte Entwicklung des Vorgangs.
Bereits Aristoteles hat auf die auRerordentlichdeéB¢ung des Stimmungsumschlags auf der
Hohe der Handlung hingewiesen (Aristoteles 200399. Solche Umschlage begleiten den

Vorgang von Anfang bis Ende und erneuern so immedev die dramatische Handlung.
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Diese grundlegende Dramatik ist in beinahe allescBiehten gleich. Auch fur die Impro-
visierer bildet die Dramaturgie des traditionell€heaters die Grundlage fir einen drama-
tischen Geschichtsaufbau. Normalerweise wird dideB&ing von Strukturen und Drama-
turgie erst dann bemerkt, wenn die Spieler eindridFanachen. Wenn eine Geschichte bei-
spielsweise ihren Kern verliert und unibersichtiaind, zu lang oder zu kurz ist, wenn sich
der Zuschauer langweilt oder wegen Uberforderumgghaltet* oder wenn die Improvisierer
es nicht verstehen, im entscheidenden Moment e@ue,ninteressantere und spannendere
Richtung einzuschlagen (Raki 2004b). Damit dieskldfegar nicht erst auftreten, soll im
folgenden Kapitel aufgezeigt werden, welche Aspediee wahrend ihres spontanen Spiels
bertcksichtigen sollten und welche Strukturen ihbeim Kreieren improvisierter Geschich-

ten helfen kdnnen.
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Erzahlstrukturen sollten wie ein Computersystenktionieren, das immer im Hinter-

grund tatig ist, das ordnet, durch Dateien fihrgbéi fast unsichtbar und lautlos

arbeitet, und vor allem flexibel und anpassungsfast. (Dixon 2000, S. 64)
Jeder Mensch erzahlt eine Geschichte anders. idsgduelle Herangehensweise wird von
Randy Dixon als ,DNA des Geschichtenerzahlers* dweet (Dixon 2000, S. 64). Wahrend
wir spontan erzahlen, richten wir uns meist nacstibenten Strukturen, um die Erzahlung
verstandlich zu gestalten und keine Verwirrungtdtes. Wie in Aristoteles’ Poetik beschrie-
ben, funktionieren auch improvisierte Geschichtaohndem Prinzip von Ausgangssituation,
Entwicklung und Aufldsung. Solche Richtlinien wendgenutzt, um den freien Assoziationen
einer Geschichte Form zu verleihen und sollten abskion den Spielern des Improvisa-
tionstheaters erlernt und angewendet werden. Dalndprovisierer nicht eine bestimmte
Antwort zum Ziel haben, missen die Strukturen fiekigehalten werden und anpassungs-
fahig sein. Im Verlauf einer improvisierten Gestitecordnen sich alle Erzahlmdglichkeiten,
bis nur noch eine Antwort lbrig bleibt (ebd.).
Dixon vergleicht die Erzahlstrukturen mit einemfaghen Ballspiel. Die notwendige Fahig-
keit des Werfens kdnne erlernt werden, es mussdasikVahrnehmungsvermdgen verbessert
und die eigene Beweglichkeit trainiert werden. ¥est der Ball die Hand, kénnen ihn immer
noch Wind und Aul3entemperatur auf seinem Weg zueh l&einflussen. Bei wiederholter
Handlung kann das Ergebnis jedes Mal anders auss&har ist die Tatigkeit die gleiche,
die Bedingungen hingegen werden sich in jeder S#kuindern (vgl. ebd.). Beim Impro-
visieren verhalt es sich ahnlich. Die Spieler miisseh immer wieder neu auf Veranderun-

gen in der Erzahldynamik einstellen kénnen.
Im Folgenden wird erlautert, worauf es bei impr@iigen Geschichten ankommt, wie Ge-

schichtsstrukturen im Improvisationstheater ausselma welche Gestaltungsmoglichkeiten

die Improvisierer haben.
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5.1 Geschichten des Augenblicks

Die Zukunft theatraler Improvisation liegt in dernfachen Einbeziehung von
Spontaneitat und den vielfachen Mdglichkeiten, Bilder spielend zum Leuchten zu
bringen. Die Aufgabe der Spieler besteht darin, daglikum mit Bildern und
Geschichten zu bereichern, die ihnen auch dann modkopf herum schwirren, wenn
die Lichter auf der Biihne bereits erloschen sibixgn 2000, S. 129)

Spontanes Geschichtenerzahlen besteht im Impretheahachst aus einer Phase der freien
Assoziation, also aus freien Verbindungen pershalicErfahrungen zu einer Vorgabe, die
meist aus dem Publikum kommt. Die Vorgaben missameidkeineswegs ihre Deutung

festlegen. Sie kdnnen den Spielern auch nur af@raton dienen, so dass ein und dieselbe
Vorgabe immer wieder genutzt werden kann, ohne 8agsder oder Zuschauer das Interesse
daran verlieren. Jedes Mal entwickeln sich andessoaiationen, jedes Mal werden sehr
unterschiedliche, einmalige und unwiederholbarec@iebten entstehen, denn improvisierte
Geschichten reprasentieren ein Erzahluniversumwvmaiseitigen und immer wechselnden

Figurenkonstellationen, Schauplatzen und Handlurigaki 2004b).

Wenn wir die spontanen Angebote fir unsere Gedemchutzen, finden wir echte
Perlen und keine gezichteten. Echte Perlen entlmickieh mit viel Geduld und
Gluck. Sie bestehen aus Elementen der Natur urbdsis Produkt ihres nattrlichen
Umfelds und nicht in einem sterilen Labor geziichtee Besonderheit liegt in ihrer
Einzigartigkeit, denn keine sieht aus wie die aed@dixon 2000, S. 54)
Um der Geschichte Form und Struktur zu geben, wedie Anfangsassoziationen in einer
spateren Phase wieder verwendet. GeschichtenenzBb#teht also aus zwei verschiedenen
Aktionen, namlich dem Einbringen unverbundener BEleda@mente und der anschlieRenden
Verknupfung derselben (Johnstone 1993, S. 198)kuviiche Spriinge ergeben dann einen
Zusammenhang, wenn die Spieler sich rickwarts terem und Anfangselemente in die
Geschichte einflechten (ebd., S. 141). Fur eimarstge Handlung sollten sie also lernen, mit
ihrem selbst angelegten Vorrat zu arbeiten.

Die Wiederholung gegebener Elemente in gewissendddesn erzeugt einen Typ
formaler Struktur, krasse Kontraste und plotzlicined Uberraschende Ubergénge
einen anderen. (Esslin 1978, S. 49)
Die Wiederaufnahme von bereits Erwahntem machCdischichte rund. Aul3erdem bereitet
das Wiedererkennen von Motiven dem Publikum Freddénstone 1993, S. 198). Wurden
genugend Verbindungen geknupft, ist die GeschizhtEnde.
Eine solche Struktur kann auch entstehen, inderBeginn einer Geschichte Ratsel einge-

arbeitet und spater geldst werden (Johnstone 9Bl 2). Johnstone vergleicht solche Ratsel
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mit Zeitbomben, von denen erwartet wird, dassmeiéaufe der Geschichte explodieren. Gute
Improvisierer treiben ihre Geschichte beliebig worand vertrauen darauf, eine Rechtferti-
gung fur ihre Schritte zu finden. Sie kdnnen aherhagezielt auf eine Losung hinarbeiten.
Die Ratsel missen sich l6sen, damit die Zuschagbt anttduscht sind und ihre Aufmerk-
samkeit verlieren (ebd., S. 120). Es sollten aifegsl nur Ratsel eingefihrt werden, die nicht
vOllig abwegig sind, sondern im Rahmen des Wahiatibeen liegen (vgl. Kap. 5.5).

Die Phantasie des Zuschauers bewegt sich innertatb Erwartungsrahmens. Aber

der durchschnittliche Improvisierer arbeitet aul3&lih dieses Rahmens. (Johnstone

1998, S. 118f).
Ungewohnliche Ideen bedeuten meist einen Angriffda@ innere Folgerichtigkeit einer Ge-
schichte und bringen das Geschehen zum Entgléisele. Improvisierer neigen dazu, durch
immer mehr Ideen von der entstandenen Ursprungiiramdbzuweichen. Stattdessen sollten
sie bemuht sein, durch die Einfihrung von altemeviat ihrer Geschichte treu zu bleiben.
Originelle Einfélle kbnnen zwar unterhaltsam serleiten die Spieler aber leicht dazu, das
Geschehen in eine abwegige Richtung zu lenken ¢ioha 1998, S. 128). Wahrend Spieler,
die ,originell* sein wollen, externes Material iedSzene bringen, nutzen Spieler, die ,offen-
sichtlich* handeln, Erzahlstoff, der bereits unniietkin der Geschichte vorhanden war (ebd.,
S. 126). Naturlich kdnnen sich improvisierte Geshkten in alle moglichen Richtungen ent-
wickeln, aber die Spieler missen sie durch das &edfiihren vorangegangener Elemente
in Balance halten.
Um einen solchen Prozess auf der Buhne durchzuf{ihréssen sie in der Lage sein bewusst
wahrzunehmen, Spontaneitat zuzulassen und diesérukiurieren. Diese Fertigkeiten kon-
nen durch spezielle Ubungen erlernt werden. Beiraciiehtenerzahlen sollen die Spieler
nicht danach streben, eine moglichst kreative Geltehzu schaffen, sondern die Assozia-
tionen ruhig in dem ihnen nahe liegenden Zusammenkarwenden (Dixon 2000, S. 54).
Die Improvisierer miussen darauf achten, sich gegiggsvahrzunehmen und Angebote der
Partner nicht zu blockieren, denn bei gemeinsardhttien Geschichten geht es um Team-
work. Versucht ein Spieler die Entwicklung einersGachte allein zu kontrollieren, erreicht
er nur, dass er sie ruiniert (Johnstone 1993, &). Zpielt die Gruppe gut zusammen, kann
ein reiches Gewebe von Charakteren und Szenerelkatst\Wenn die Spieler die Buhne
betreten, stehen ihnen alle Méglichkeiten offen.

Seine Geschichte kann [den Improvisierer] Uberallfihren, doch er muss ihr ein

,Gleichgewicht” und Struktur geben [...]. (Johns®i993, S. 198)
Um ihre Geschichte zu strukturieren, missen digdwipierer die frei assoziierten Angebote
zunachst auf ihre Relevanz prifen und dann mitei@awerknipfen. Vorschlage ohne Bezug
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zu den vorangegangenen Aktionen, sind fir den Jerteer Geschichte unwichtig und
missen von den Improvisierern erkannt und falldasgen werden. Wirden Angebote ohne
Zusammenhang einfach aneinandergereiht, ergédb8zdiee flr die Zuschauer keinen Sinn
(ebd., S. 66). Die Improvisierer mussen also diekianen von Schauspieler, Regisseur und
Autor in ihrer Person vereinen. Jeder Spieleristalles zustéandig. Um eine Geschichte kre-
ileren zu kdnnen, mussen die Improvisierer dahematargische Grundkenntnisse besitzen.
Sie sollten vorgegebene Spielstrukturen einhakdmyarten was passiert und sich nicht fur
das verantwortlich fihlen, was zum Vorschein konfdathnstone 1993, S. 188). Wenn ein
Spieler vor Publikum improvisiert, muss er sich best sein, dass seine innersten Gedanken
und Gefuhle offenbart werden kénnen (ebd., S. 183#® personlichen Erfahrungen, die in
das Spiel einflielBen, werden auf der Bihne durctspigler und Publikum in einen neuen
Zusammenhang gestellt und bilden die Impulsgelrendiie Verknipfungen.

So entwickeln sich die Geschichten aus dem Momerdus, als waren sie schon immer da
gewesen und hatten nur darauf gewartet, von desie®pientdeckt und zum Leben erweckt
zu werden.

Das Magische an improvisierten Geschichten ist Aligienblicklichkeit, denn sobald die
letzten Worte verklungen sind, ist auch die Szémenimer verschwunden. Jede Szene bildet
eine Premiere, die anschlieBend nie wieder gespielt. Jeder Moment sollte ausgekostet
werden. Der wahre Wert des Improvisationstheaiegt demzufolge im Prozess der Ent-
stehung (Dixon 2000, S. 11). Diese besondere Qualieatraler Gruppenarbeit, gemeinsam
Geschichten aus dem Nichts zu zaubern, unters¢heédelmprovisationstheater vom klas-
sischen Theater und sorgt fur den grof3en Zuspreah Publikum (ebd., S. 126). Die Zu-
schauer wollen beobachten, wie die Spieler dagk&&ngehen, mit gemeinsamer Stimme zu
sprechen, um dann zu sehen, wohin sie gefuhrt weetsd., S. 124). Diese Basis spontaner
Bilder und erzahlender Fantasie ist im Sprechtheatdt vorhanden. Hier sind Dialoge und
Handlungen durch Autor und Regisseur zu gro3ereiédstgelegt, und dem Publikum bleibt
nur herauszufinden, welche Motive die einzelnerufég haben (ebd., S. 127f). Die einzigar-
tige Erfahrung, gemeinsam mit den Spielern Gesténichu entwickeln und den Entstehungs-
prozess zu begleiten, bleibt dem Improvisationgdresrbehalten.

Einer der schwierigsten dramaturgischen Aspektedeei Gestaltung einer improvisierten
Geschichte liegt fur die Spieler in der Wechselbleung zwischen Handlung und Figur. Die
Charaktere werden im Wesentlichen durch ihr Handelstimmt, wahrend sie selbst wiede-
rum die Handlung motivieren. Diese ist fur die Zwmger nur interessant, wenn sie mit den

Figuren sympathisieren oder emotional von ihneriifirérwerden. ,Selbst die gewaltsamsten
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Ereignisse berthren nicht, wenn sie Figuren zusto@e dem Publikum gleichgultig sind®
(Esslin 1989, S. 120). Die Spieler miussen also asazihierende Charaktere, eine fesselnde
Handlung und eine Geschichtsstruktur bemuht sein.

Im Improtheater entstehen Charaktere, deren Zlagen und ihre Beziehungen zueinander
aus dem Moment heraus oder durch Vorschlage ausRidaiikum. Die Zuschauer kdnnen
beispielsweise einzelne Figuren detailliert charakteren oder den Improvisierern bestimmte
Rollen (Protagonist, Antagonist, Zuspieler) zuordng&eder Charakter sollte logisch im Sze-
nengeflige begrindet sein und ein bestimmtes Zi&lgen. Da jede Figur ihre eigene Moti-
vation in der Geschichte hat, missen Stellungen AlsttEingigkeitsverhaltnisse zueinander
geklart werden (Paris 1994, S. 44). Je groler dgemgseitige Abhangigkeit ist, desto span-
nender ist die Entwicklung der Beziehungen fur disschauer (Dixon 2000, S. 87). Ist den
Spielern bewusst, wer sie sind und in welchem Marisasie zu den Ubrigen Figuren stehen,
wissen sie meist intuitiv, wie sie die Geschichteantreiben und unterstitzen kdnnen. Oft-
mals mussen sie nur noch den Impulsen der Rolgefolebd., S. 86), um schlissig und
glaubwuirdig zu agieren. Manche Genres implizierereibs gewisse Figuren (zum Beispiel
im Krimi: Detektiv, Verbrecher und Opfer). Dannaki es aus, wenn sich die Spieler am
Naheliegenden bedienen und offensichtlich handssd.{.

In weniger prazisen Fallen konnen die Improvisiemat Hilfe der ,W-Fragen®, die der
Schauspieler nach Stanislawski an seine Figurestedbllte (vgl. S. 14f), wichtige Rollen-
bestandteile fur sich klaren: Wer seine Figur dilggn ist, was sie kann und wie sie sich
gerade fuhlt, erortert der Spieler mit der FragehndemWer (Paris 1994, S. 43). Uber das
Was erfahrt er das Ziel seiner Figur (ebd., S. 44)eWich dieses aktuelle Bedurfnis ent-
wickelt hat und inwiefern es sich auf das Verhakeswirkt, hinterfragt er mit demM/arum

Mit welchen Strategien und Taktiken die Figur vdrgeum ihr Ziel zu erreichen, zeigt das
Wie Ob sie dabei allein vorgeht oder ihr Freunde Muedblindete zur Seite stehen, ent-
scheidet sich durch die Fragmit wem?. An welchem Ort die Figur ihre Sehnsucht stillen
will, hinterfragt der Spieler mit deriVa Indem die Improvisierer einen Ort fur die Szene
etablieren, fuhren sie gleichzeitig in die Welt @raraktere ein. Jeder Ort, an dem die Figur
auftritt, wird Teil ihres ,Lebensraumes”. Wichtigtj dass die Improvisierer den Ort spiele-
risch etablieren und nicht einfach nur benennedernm sie pantomimisch arbeiten und ty-
pische Tatigkeiten ausfuihren, wird das ,BihnenbgdWohl fir die Zuschauer als auch fir
die Mitspieler plastisch (Dixon 2000, S. 88). Méard-rage nach dekVannberucksichtigt der

Improvisierer, ob die Geschichte zum Beispiel inm&eer oder Winter oder bei Tag oder
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Nacht spielt. Das Verhalten seiner Figur muss eratgsprechend anpassen, so dass auch die
auReren Umstéande im Spiel zu erkennen sind, ohmebéwerden zu missen.

Eine derartige Konzentration auf die Rollengestathilft den Spielern, privates Verhalten
auf der Buhne abzulegen und ihre Figuren glauldeaftustellen. Damit die eigentliche Ge-
schichte nicht in den Hintergrund gedréngt wird seein die Improvisierer ihre Aufmerksam-
keit zuséatzlich auf ihre Mitspieler und auf dielfaétigen Beziehungen der Figuren unterein-
ander richten. Sie sollten ihre Szene nach dere~gagtalten, ob der Protagonist sein Ziel
erreicht oder nicht (vgl. Kap. 5.4).

Damit bildet die Zielsetzung des Helden den Kerm@eschichte und ist gleichzeitig dessen
Mantra (vgl. S. 31). Jede Figur hat ein individaslZiel (zum Beispiel eine entscheidende
Veranderung zu bewirken oder zu vollziehen, jemardeunterstitzen, einen Erfolg davon-
zutragen oder einfach ihre Meinung zu aul3ern) edidért, warum sie in der Geschichte ver-
treten ist. Fur das Publikum sollte sichtbar seias fur ein Ziel die einzelnen Figuren verfol-
gen und auf welche Weise sie dies tun. Nach Dixath die Zuschauer dabei nicht an Figuren
interessiert, die sich auf der Biihne ,die Kopfesellagen® (ebd., S. 87), sondern an Charak-
teren, deren Auseinandersetzungen versteckt sidhdhmerlich ablaufen.

Wie bereits in Kapitel 2.5 erwahnt wurde, sollteeeiGeschichte mit einer soliden Plattform
beginnen. Diese sollte im Idealfall bereits alleghalten, was die Handlung spéater voran-
treibt. Sie liefert grundlegende Informationen lnedtimmt den Erwartungsrahmen, die Stim-
mung, das Genre und die Tonlage der sich entwidkelrGeschichte. Zusammenhange mus-
sen zu Beginn einer Geschichte noch nicht erkernsdsiar

Je weiter die geweckten Erwartungen auseinanddekiaje gewaltiger die gegebenen
Versprechen sind, desto gréf3er das Ratsel und draudforderung, desto grofer die
Frage, wie die Improvisierenden es wohl schafferdere diese unverbundenen Ele-
mente irgendwie zu einer Geschichte zu verarbeftgisel 2004, S. 196)
Zunachst geht es also noch nicht um die Geschatbt&anzes, sondern nur um das Schaffen
einer Routine, die dann unterbrochen werden kama.lfprovisierer sollten sich in einem
Spannungsfeld bewegen, das auf das unvermeidlichkiggen der Geschichte hinweist
(Losel 2004, S. 196). Eine Szene kippt immer davenn eine Routine unterbrochen wird.
Johnstone stellt fest, dass die Zuschauer nurhest€r gehen, um zu sehen wie dies passiert.
Eine Alltagshandlung, die nicht unterbrochen wikitd als Einleitung zu einer Alltagshand-
lung gesehen, die unterbrochen wird (vgl. Johnsi®@88, S. 121f). Eine Unterbrechung darf
keine Handlungen rickgéngig machen, sondern sddinieiben. Die Spieler sollten also mit
etwas Alltaglichem wie Zeitung lesen, abwascherr édiastiicken anfangen und dann etwas

Uberraschendes passieren lassen. Jede Unterbreckigngnsinnig sie auch sein mag, 6st
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eine Erzahlung aus, und die Zuschauer merken aaridélt ein Spieler fur seinen Partner
Uberraschend, bewegt sich die Geschichte wie virstsm eine neue Richtung (Johnstone
1993, S. 237). Geschichten entwickeln sich vonBEstandigkeit zum Chaos. Zum Brechen
der Routine kénnte ein Spieler beispielsweise seigene Todesanzeige in der Zeitung
finden. Er sollte riskieren, Geheimnisse einzufteoh auch wenn er noch keine Erkléarung
parat hat. In einer eingespielten Gruppe konneln krprovisierer, die ins Stocken geraten
oder keine LOsung fur ihr Ratsel wissen, immerihtg Spielpartner verlassen (Dixon 2000,
S. 125). Eine Geschichte beginnt erst dann zu letidckvenn klar wird, dass die Spieler nur
noch eine Aktivitdt nach der anderen ohne spekim&uUnterbrechung abschliel3en oder
Handlungen wiederholen (Johnstone 1998, S. 40).
Wahrend sich eine Geschichte entwickelt, entsteimemer wieder neue Routinen, die es zu
unterbrechen gilt. Handelt ein Spieler an eineclsah Stelle Uberraschend oder ausgefallen,
unterbricht er die Routine auf eine besonders giekire Weise (Johnstone 1993, S. 236f).

Jede Uberraschende Formulierung, jedes glucklickigpte Wort, jede Spur von Witz,

jede originelle Metapher liefert einen Beitrag dazden Dialog interessant,

Uberraschend und spannungsgeladen zu halten [eihe scheinbar tote Dialogzeile

kann durch einen unerwarteten Blick, den ein Sqgbialex einem andern zuwirft,

durch ein Aufleuchten der Augen, mit Spannung b&lebden. (Esslin 1978, S. 46f)
Neue Impulse, die in irgendeiner Weise relevandfégrGeschichte sein kénnen, sollten nicht
gleich wieder neutralisiert werden. Sie erzeugean8png beim Publikum und fordern die
Spieler heraus, denn nun liegt es an ihnen, siedbgn die Handlung einzubauen (Johnstone
1993, S. 241). Sie mussen nur darauf achten, dassathdlung auf der Buhne stattfindet. Das
Publikum will nicht héren, wie sich zwei Spielerdildie Geburtstagsfeier von letzter Woche
unterhalten, sondern will sie wahrend der FeieAktion sehen. Nach Johnstone lauten die
Regeln des Geschichtenerzahlens (vgl. ebd., S: 242)

1. eine Routine unterbrechen

2. die Handlung bleibauf der Buhne- nicht ausweichenauf eine Handlung, die

woanders stattfindet und zu einer anderen Zeit

3. die Geschichte niclmeutralisieren
Er ist der Meinung, dass durch Improvisation didigkeit, Geschichten zu erzahlen, ent-
wickelt wird. Wenn die Szenen nicht auf Geschichtasieren, werden sich alle langweilen.
AulBBerdem braucht es Helden, die bei der Erlanghrey erhabenen Ziele viel Leid zu ertra-
gen haben (vgl. Johnstone 1998, S. 173). Daheranidie Improvisierer daflir sorgen, dass
es einen Helden gibt und dieser Schwierigkeitembéerfolgen seines Ziels hat. Auf seinem

Weg sollte er gepeinigt und gequdlt werden. DiecBaser wollen die schlimmstmdgliche
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Wendung sehen und die Spieler sollten diesen Wungdit blockieren. Sie kénnen im
Verlauf der Geschichte dann immer noch entscheil@enHelden zu retten oder ihn leiden zu
lassen (Johnstone 1993, S. 113f).
Die Vielseitigkeit, die Fllle an Kontrasten und 2gartigen Wendungen, die improvisierte
Geschichten nehmen kdnnen, machen sie zu etwasi@ason. Auf Schnelles und Komisch-
es kann schon im nachsten Moment Langsames unthiftes folgen (ebd., S. 102).

Die wahre Starke des improvisierenden Theaters sindelne Momente, die aus

einem Zusammenspiel von Zufall und Absicht entstaned eine vollig neue,

Uberraschende Bedeutung ergeben. (Losel 2004,9%. 22
Es geht um die einmalige Gelegenheit, im Augenbtiek Spiels genau diese Geschichte
entstehen zu lassen und keine andere (Dixon 20@%)S
Dixon vergleicht die intellektuelle und die intwi# Herangehensweise an eine Geschichte.
Die intellektuelle Herangehensweise ist demnacle éilee, die bereits geformt wurde und
dann auf der Bihne umgesetzt wird. Die intuitiverdtgehensweise entspringt hingegen
einer spontanen Idee, die von der jetzigen Sitoatiod dem gegenwartigen Umfeld beein-
flusst wird (ebd.). Versuchen die Spieler, einerezeontrolliert zu gestalten, neigen sie dazu,
ihre personlichen Lebensstrategien auf die Buhnébastragen und somit ein konkretes Ziel
zu verfolgen. Betreten sie die Buhne jedoch in Aesicht, sich von dem Moment Uber-
raschen und inspirieren zu lassen, nutzen sie dgggie spontaner Geschichten, fur die sie
nur ihre Fantasie bendétigen. Jede improvisierteckielste ist eine Geschichte ins Unvorher-
sehbare, eine Geschichte des Augenblicks. EinelgerGeschichte zu erschaffen, welche die
Zuschauer vielleicht sogar daran zweifeln lasstsieltatsachlich improvisiert ist, gehort zum
Zauber der Spontaneitat. Solche Geschichten siradktinLage das Publikum zu fesseln, in
ihren Bann zu ziehen und sie erst dann wieder dgghen, nachdem sie schon langst

verklungen sind und der Vorhang gefallen ist.
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5.2 Der Mensch als Geschichtenerzahler

Alle Dramaturgie ist nur dann sinnvoll, wenn sie emem klaren Gespur fur die
Geschichte wird. Zuviel dramaturgische Theorieriat Ballast im Kopf der Spie-
lenden. Worum wir uns bemuhen ist ein intuitivesstdadnis von Dramaturgie, das
auf unserer natirlichen Fahigkeit zum Geschichtesielen beruht und durch das
Training lediglich gescharft wird. Alles andere watediglich eine akademische
Ubung. (L6sel 2004, S. 187)
Seit Tausenden von Jahren erzdhlen sich die MensG®eschichten und verbinden ihre
Alltagerlebnisse zu Erzahlungen ,an Lagerfeuers Hidhlenmalerei, auf Kirchenfresken, vor
und hinter der Buhne, im Wohn- oder Kaminzimmerix@ 2000, S. 15). Nahezu alle Men-
schen sind ihr ganzes Leben lang von Geschichtegelbem. Sie erzahlen, teilen, bewahren
und wiedererzahlen Geschichten oder bekommen z&hler(vgl. ebd.). Kinder lauschen den
Gutenachtgeschichten der Eltern, bis sie ihre MéirctComics oder Teenagergeschichten
selbst lesen kdnnen. Spater lesen sie dann klassisteratur oder Trivialliteratur oder All-
tagliches aus der Zeitung. Sie gucken Fernseheanhidachrichten im Radio, gehen ins Kino
oder ins Theater. Gegenseitig erzahlen sie sickldieen taglichen Abenteuer, die Ereignisse
vom Wochenende oder alte und neue Urlaubserlebnisse
In Anlehnung an Dixon hat sich die Begabung, Ge$itbn erzahlen zu kdnnen, von selbst
entwickelt und wird von Generation zu Generationtevgegeben. Jeder Mensch entfaltet
dabei ein eigenes Gespur fur Geschichten. Die kéligles Erzahlens hilft dabei, Ge-
schichtsstrukturen zu erfassen (ebd.). Durch Detaimationen kann eine Geschichte besser
verstanden werden, wahrend die eigentliche Handlmngortfahren steckt (ebd., S. 62). Das
Publikum begreift sehr schnell, wann alle notweedignformationen geliefert und alle
bedeutenden Fragen beantwortet wurden, und erlsmnivann eine Geschichte sich dem
Ende zuneigt. Dieses Talent ist immer dann prasesmn wir einer Geschichte zuhéren oder
sie erzahlen. Es scheint, als brachte unser Gaehsere Erlebnisse automatisch in Erzahlform
(vgl. ebd., S. 60). Wir strukturieren Gegebenhedbne Zusammenhang, indem wir einzelne
Teile logisch aufeinander folgen lassen und sieungeren Erfahrungen verbinden. Dieses
Verstandnis fur Geschichtsstrukturen beruht nacto®iauf der Einsicht in Fakten, auf dem
Teilen von Erfahrungen oder dem geflihlsmafiigen @/sahen von etwas, das fur uns alle
wabhr ist (vgl. ebd., S. 15).
Viele Improspieler tendieren dazu, sich bei Buhrtaationen tber diese nattrliche Fahigkeit
hinwegzusetzen. Scheinen ihnen die Dinge banal @ttéglich zu sein, héren sie nicht mehr

richtig zu. Bei Auftritten stehen sie deshalb ofiter dem Druck, originell sein zu wollen,
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weil sie sich ansonsten fur schlechte Spieler halke stellen hohe Anforderungen an sich
selbst und wollen durch ausgefallenes Material héss gut unterhalten. Unter diesem
Druck kann die Geschichte leiden. Die Spieler eeeln den Faden und die Szene wird
zusammenhangslos. Lassen die Improvisierer hingdgeon ab, dem Publikum krampfhaft
voraus sein zu wollen und vertrauen stattdessenndbe liegenden Antworten, spielen sie
entspannter und sind offener fir den Moment. Meisten sie intuitiv, was sie beim Publi-
kum voraussetzen konnen, um ihm ein Verfolgen dandtung zu ermdglichen. Oftmals
lassen bereits erwahnte Elemente Rickschlisse azulass die Zuschauer auftauchende
Lucken in der Erzéhlung selbst fillen konnen (eBd62f). Auf tberflissige Details, die das

Geschehen in eine andere Richtung lenken wirdess werzichtet werden.

5.3 Erzahlformen des Improvisationstheaters

Geschichten erhalten ihre Struktur vor allem duhehArt und Weise, wie sie erzahlt werden.
Durch seine Flexibilitat hat das Improvisationsteea&Erzahlformen entwickelt, die eigen-
williger und komplexer sind als das blo3e darsteleeSpiel. Es hat Formen aus Literatur und
Film Ubernommen und fir sich adaptiert. Diese fmdaf mehreren Ebenen statt und besitzen
die verschiedensten Strukturen. Im Gegensatz zarandlheaterformen arbeitet das Impro-
visationstheater bewusst mit einer Metaebene: DecZauer sieht nicht nur die Charaktere in
ihrer Geschichte, er beobachtet auch die Schaespdik sich bestimmten Herausforderun-
gen stellen und diese entweder bewaltigen odehaeni scheitern. Auf der Metaebene sind
die Spieler die Helden, und die Geschichten stelem Prifung dar. Die Zuschauer achten
die Spieler daflr, dass sie sich auf das Risikerdgeren Bihne einlassen. Sie identifizieren
sich mit den Spielenden, zittern mit ihnen und ghitklich und erleichtert, wenn diese ihre
Prufung bestehen (Losel 2004, S. 236).Welche drangiathen Wirkungen die einzelnen Er-

zahlformen haben und wann sie genutzt werdenjmadfolgenden erlautert werden.

Zunéchst gibt es dgmire Geschichtenerzahledas an das klassisch mindliche Erzahlen von
Geschichten erinnert. Zu einer Vorgabe aus demilublerfinden die Improvisierer spontan
eine Geschichte. Sie beschranken sich auf die Bgramterstitzen ihre Erzahlung durch
Mimik und Gestik, verzichten aber auf das darstele Spiel. Die Erzahlweise kann dabei

sehr unterschiedlich sein. Manchmal besteht dieg&é darin, dass alle Spieler dieselbe
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Geschichte ,aus einem Murfd“erzahlen, bei anderen Spielen miissen sie sich jedem
Wort oder jedem Satz abwechseln. Pures Geschichtdrien wird haufig in den Proben
verwendet, da die Spieler dadurch den dramatisvleelauf einer Geschichte trainieren kén-
nen. Die Schwierigkeit besteht darin, neben demdsg@&n Wechsel des Erzahlers den Haupt-
strang der Geschichte zu verfolgen und diesen ssigiizu Ende zu bringen. Da die puren
Erzahlspiele schnell und unterhaltsam sind, weriehaufig im Theatersport genutzt.

Ein Beispiel des puren Geschichtenerzahlens ist Eeahlkonig”. Hierbei gibt es zumeist
drei Erzahler, die zu einer Vorgabe eine Geschiehfiaden. Einer tritt nach vorne und fangt
an zu erzahlen. Die anderen kénnen das Erzahlenzgitl ibernehmen, indem sie ihren Mit-
spieler aus der vorderen Position verdrangen undgdmit ablésen. Die Spieler kénnen sich
.einwechseln®, wenn sie das Gefuhl haben, ein Hati#thnitt wurde beendet. Sie kdnnen
ihren Mitspieler aber auch mitten im Satz oder sagdten im Wort unterbrechen, um die
Geschichte selbst fortzufuhren.

Des Weiteren gibt es ddoh-Erzéhler den die Improvisierer dem Roman entliehen haben.
Dieser befindet sich in der Regel fir das Publiksiohtbar an der Buhnenrampe. Er kann
aber auch eine ,unsichtbare Stimme* sein und damctMikrofon sprechen. Der Ich-Erzéhler
ist die Hauptperson und somit die Identifikatioggfi fir das Publikum. Daher muss er mit
Bedacht aufgebaut werden. Das Besondere an dieser iBt die subjektive, emotional auf-
geladene Erzahlweise. Sie fuhrt das Publikum inLeéden der Hauptfigur ein und bringt ihm
ihr Innerstes so nahe, als wirde es durch ihre Asgkauen (ebd., S. 233).

Ein Ich-Erzahler-Spiel ist die ,Berufshiografie*abei bekommt ein Spieler einen Beruf vor-
gegeben und muss erzéhlen, wie er zu dessen Augllanm Erz&hlung und gespielte Szene
wechseln sich dabei &b beide treiben die Geschichte voran. BerichtetEteghler, steht er
an der Rampe und zieht den Fokus auf sich. WecHaelErzahlung ins Spiel, wird er zur
Hauptfigur der Szene. Seine Figur kann aber auchemem Mitspieler dargestellt werden
und er selbst betrachtet die Szene von aul3en.

Es gibt auch Geschichten nmitehreren Ich-Erzahlerndm Unterschied zum puren Geschich-
tenerzahlen wird hier dieselbe Geschichte aus eesiligen Perspektiven der vorkommen-
den Charaktere erzéhlt und die Spieler schlipfdreidan deren Rollen. Im Verlauf der

Erzahlung missen sie einen gemeinsamen Ort undyemeinsame Handlung finden. Damit

%! Hierbei miissen alle Spieler synchron eine Gesthielzahlen. Jedes Wort muss von allen ,wie ausnein
Mund“ kommen. Daher miissen sich die Improvisiemuch bemihen, die gleiche Idee von der Richtung zu
bekommen, die die Erzahlung nehmen wird.

2 Die Spieler kdnnen den Erzahler unterbrechen,nndi die Biihne betreten und die Episode aus seinem
Leben spielen, von der er gerade berichten wollerden alle wichtigen Informationen geliefert, kader
Erzahler wieder Gbernehmen und berichten, wie @sdaoan weiterging. In dem Moment, in dem er dastWo
ergreift, missen die Spieler die Bihne verlassen.
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sich die Darstellungen der Situation unterscheideliten sich die Erzahler méglichst gegen-
satzliche Charaktere suchen. Durch mehrere subgeRirspektiven wird eine groRere Objek-
tivitdt der Gesamtsituation erreicht (ebd., S. 234)

Bei dem Spiel ,Stimmen aus dem Grab“ liegen dreel@p als Leichen auf der Bihne, die
aus ihrem Grab heraus von ihrem Tod erzahlen. \getgen werden zum Beispiel Ort und
Zeitpunkt, an dem alle drei gemeinsam gestorbed. divie es dazu kam, entwickeln die
Spieler spontan wahrend der abwechselnden Erzahlung

In einer weiteren Erzahlform hat ein Spieler dienlion einesAutors Er hat seinen Platz
neben der Buhne und erfindet eine Geschichte, ididnaprovisierer dann spielerisch um-
setzen. Das Publikum hat dabei Teil an seiner Sucwh Worten. Es sieht zu, wie er
Gedanken entwickelt, verwirft und neu formuliedentifikationsfigur ist nicht der Held der
Geschichte, sondern der Autor selbst. Die Zuschaniéziehen seine Probleme wéahrend des
Schaffungsprozesses nach, leiden und freuen sitllhmi Auch hier wechseln sich Erzah-
lung und gespielte Szene ab, bilden aber zwei Ebetetor und Held sind zwei verschie-
dene Personen (ebd., S. 233f).

Ein Beispiel fur diese Erzéhlform ist das Spiel pEyriter’. Dabei sitzt ein Spieler am
Biuhnenrand und schreibt imaginar auf einer Schragdmimine an seinem neuen Bestseller. Er
erzahlt laut, was er gerade schreibt. Immer wiedblipfen die lGbrigen Spieler in seine Figu-
ren, spielen die Szene auf der Buhne nach, treagieroran und fillen sie mit Details. Der
Autor kann auch Doppelpunkte setzen und die Spielessen die wortliche Rede einfligen.
Eine weitere Erzahltechnik wird von Ldsel aappenbeschrieben. Dabei laufen mehrere
Geschichten parallel. Sie werden miteinander ,\rergten”, indem die Spieler von einer Ge-
schichte zur anderen wechseln. Innerhalb der eiemelGeschichten kommt es auf diese
Weise immer wieder zu Zeitspringen. Entstandenderiienuss das Publikum durch seine
Fantasie fullen (ebd., S. 234f).

Ein Beispiel fur ein Zapp-Spiel ist ,Wachsen undh@enpfen®. Ein Spieler beginnt eine
Soloszene. Nach einiger Zeit klatscht sich ein vebpieler ein und die beiden beginnen
eine vollig neue Geschichte. Dann kommt Spieler kamdrei hinzu und beginnt eine
Dreierszene, die in keiner Verbindung zu den Szetaor steht. So geht es immer weiter,
bis der letzte Spieler mit seiner Geschichte auBidne ist. Dieser muss sich als erstes einen
logischen Abgang verschaffen und die Buhne wiedglagsen. In diesem Moment missen
die Spieler die vorige Szene wieder aufnehmen. eDiegd weitergespielt bis der als
vorletztes hinzugekommene Spieler einen schlissiggang gefunden hat usw., bis die

Spieler irgendwann wieder bei der Zweierszene amgeken sind. Der zweite Spieler geht ab
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und der Spieler, der die Szene begonnen hat, neirss Anfangsgeschichte zu Ende bringen.
Dieses Spiel erfordert hochste Konzentration, da ldiprovisierer immer wissen mussen,
welche Geschichte als nachstes an der Reihe istvetaher Spieler abgehen muss. Da sich
im Verlauf einer Szene die Positionen der Spieteraigerlich verandern, sind Zeitspriinge
innerhalb der einzelnen Geschichten nicht zu veterei

Das Improvisationstheater ist sogar in der La8amulationenzu liefern. Dazu werden
einzelne Szenen in verschiedenen, vom Publikumegmigenen Genres, Emotionen o. A,
wiederholt. Wahrend die Zuschauer in die Posities 8imulators gebracht werden, der die
Szene variieren darf, missen sich die Spielern & entsprechende Umsetzung bemihen
(ebd., S. 235).

Alle so genannten Replay-Spiele sind solche Sinanlaspiele. Beim ,Genre-Replay” impro-
visieren die Spieler eine kurze Szene und wiederhdiese dann in dem Stil verschiedener
Genres (Krimi, Liebesfilm, absurdes Theater ettig,vom Publikum bestimmt werden. Die
Interaktivitat des Improtheaters kommt hierbei besos zur Geltung.

Bei der Erzahlform Elyperlink' handelt es sich um eine ,Sehgewohnheit”, die dsraternet
entstanden ist. Dafir muss es in einer GeschiadhtneHauptstrang geben, der von vielen
kleinen Ausschweifungen unterbrochen wird. Diedgeredie Vergangenheit, Zukunft, Fant-
asien oder Angste einzelner Figuren.

Eine Langform, die mit dieser Erz&hlform arbeitst,das ,Zugabteil*. Dabei befinden sich
zwei bis vier Charaktere in einem angedeuteten Eegaan einer Seite der Buhne. Wahrend
ihrer Reise kommen sie miteinander ins Gespracgt Spieler A dann beispielsweise: ,Oh,
jetzt kommt ein Tunnel. Ich habe immer Angst im Rein.“, kann an dieser Stelle unter-
brochen und auf der restlichen Bihne die Geschmgpédpielt werden, wie es zu dieser Phobie
kam. Das Publikum erhalt auf diese Weise immer anddintergrundinformationen zu den
Charakteren. Dabei kdnnen interessante und aufsreiche Muster und Verbindungen
entstehen (ebd., S. 236). Wurde die Aufgabe erfjdiht die Reise im Zugabteil an der Stelle
weiter, an der sie unterbrochen wurde usw. Aus iafmittlichen Fahrgésten werden im

Laufe des Abends spannende Charaktere.
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5.4 Das Versprechen der Geschichte

Die Grundaufgabe einer jeden Geschichte ist venaltiie, ,zuerst die Aufmerksamkeit der
Zuschauer zu fesseln und sie dann so lange wiederfech festzuhalten" (Esslin 1978, S.
42). Schaffen die Spieler es nicht, die Konzerdgratler Zuschauer aufrecht zu erhalten, dann
spielen sie ihre Geschichte vergeblich.
Die Erregung von Aufmerksamkeit und Spannung (imesten Sinne) ist die Basis
aller dramatischen Baugesetze. Erwartungen mussgac&t werden, durfen jedoch
niemals, ehe der letzte Vorhang fallt, vollendsilériverden; die Handlung muf3 sich
sichtlich ihrem Ziel ndhern, darf es aber niemads dtem Ende erreichen [...]. (Esslin
1978, S. 42)
In den meisten Geschichten entsteht Spannung diieclragen: ,Was wird als nachstes
geschehen?”, \Wie wird es geschehen?“ oder ,Wial \Wrauf das Geschehene reagieren?*.
Damit diese Fragen entstehen kénnen, muss zungekkirt werden, worum es Uberhaupt
gehen wird, bzw. was das Anliegen des Helden ias Bauptthema sollte sich sehr bald nach
Beginn einer Szene herauskristallisieren — meisthdden ersten ausgesprochenen Konflikt.
Dieser Konflikt griindet sich auf einer ,Ja-oder-Nekrrage, die die Spieler am Ende der
Geschichte beantwortet haben muissen (Werden Romeéolulia zusammenfinden?). Die
Spannung der Haupthandlung wird dadurch erzeugts daindestens zwei verschiedene,
maglichst gegensatzliche Losungsmoglichkeiten &g Kernproblem der Geschichte vorhan-
den sind. Dieses Kernproblem zu l6sen, bezeichamMarsprechen der Geschichte. Es sollte
so existenzielle Bedeutung haben, dass das Publknieil nehmen kann. Dazu muss es
sowohl dringlich gemacht als auch mit dem noétigensEvorgetragen werden. Gelingt dies
den Spielern, so leidet, zittert und freut sich Bablikum mit den Figuren. Es identifiziert
sich mit den Charakteren und verfolgt mit gespanAtgmerksamkeit deren Versuche, das
Ziel zu erreichen. Je entschlossener die FigureeniWeg antreten, desto glaubwurdiger
wirken sie auf die Zuschauer (Paris 1994, S. 3@rg¥ssen die Spieler das Anliegen ihres
Helden, nimmt ihnen das Publikum dies Ubel. Daseyain des Helden darf sich im Verlauf
der Geschichte verandern, es kann enttauscht efi@edigt werden, in jedem Fall aber muss
es bis zum Schluss Hauptthema der Geschichte B#irdem Einlésen des Versprechens,
also mit der Beantwortung der ,Ja-oder-Nein“-Fraige,die Geschichte zu Ende. Verlieren
die Spieler das Ziel aus den Augen, ist dies eamditurgischer Fehler (ebd., S. 40).
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174

Ende der Geschichte durch
,Ja-oder-Nein“-Antwort

Q Versprechen der Geschichte durch

~Ja-oder-Nein“-Frage

Anfang der Geschichte

ABB. 2: DAS VERSPRECHEN DERGESCHICHTE(EIGENE BEARBEITUNG NACHDIXON 2000,S. 76)

Die Improvisierer sollten sich moglichst fir daster Versprechen entscheiden, das sich
ergibt, und es zu dem Versprechen machen, um dasilagr Geschichte gehen wird. Haben
die Zuschauer das Versprechen der Geschichte drkaohwissen, worauf es hinaus will,
sind ihre Erwartungen fest auf diesen Endpunktchest. Die Aufgabe der Improvisierer
besteht nun in der Gestaltung des Spannungsbogander ,Ja-oder-Nein“-Frage bis hin zu
ihrer Antwort. Wurde die Antwort gegeben, |6st siotle Spannung und die Spieler missen

die Geschichte zu Ende bringen.

~Ja-oder- ~Ja-oder-
Nein“-Frage Nein“-Antwort

ABB. 3: DERHAUPTBOGEN DERGESCHICHTE(EIGENE BEARBEITUNG NACHESSLIN1978,S. 43)

Da die Ausdauer der menschlichen Aufmerksamkeittnimerschopflich ist (Esslin 1978,

S. 44), reicht ein einziges Spannungselement nmé&bt aus. Um das Publikum die ganze
Geschichte Uber zu fesseln, kann es mehrere Versgreron unterschiedlichster Art geben.
Neben dem Hauptbogen kénnen immer wieder kleinégeB, die sich aus sekundaren Span-
nungselementen ergeben (Bekommt Romeo Julias Nathechtzeitig?), entstehen. Diese
sollten das Hauptziel erganzen oder vertiefen.Spieler missen sich zu jedem Zeitpunkt der
Geschichte sowohl des ,strategischen Hauptziels“aach der ,taktischen Nebenziele* be-
wusst sein (ebd., S. 45). Uber die kleinen Hohepmuekner Geschichte zieht sich somit ein

durchgehender Handlungsstrang logischer und eiiggguzenenfolgen, der den eigentlichen
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Spannungsbogen ausmacht. Dieser muss sich auf e@sarniiliche beschranken und darf nicht

zu viele Umwege, Pausen und Nebenhandlungen esmhalt

~Ja-oder- ~Ja-oder-
Nein“-Frage Nein“-Antwort

Py NN NN N

ABB. 4: DER HAUPTBOGEN UND KLEINERE SPANNUNGSBOGEN (EIGENE BEARBEITUNG NACH ESSLIN 1978,
S. 44)

Gerade weil die Konzentrationsfahigkeit von Spielend Zuschauern nicht grenzenlos ist,
sollten die Improvisierer in der ,Kunst des Wegkass' getibt sein. Da sich die Aufmerksam-
keit des Publikums nicht beliebig aufteilen lasstissen sie eine Gewichtung der Handlungs-
strange vornehmen. Dabei muss das Anliegen dertfigupin den Mittelpunkt gestellt wer-
den (Paris 1994, S. 40f).

Wenn die Spieler eine ,Ja-oder-Nein“-Frage stelleahen sie meist schon einige Lésungs-
maoglichkeiten im Kopf. Dixon vergleicht diese Sitiom mit einer Landkarte, bei der die
Spieler versuchen, von Punkt A nach Punkt B zunggda und schon von Punkt A aus probie-
ren, einen kurzen Blick auf Punkt B zu werfen (\i@jikon 2000, S. 76). Punkt B liegt in jeder
Szene sehr nahe an Punkt A und ist durch das \éaispn bereits etabliert worden (ebd.).
Bedenkt man dabei, dass Geschichten zyklisch 8egkn A und B automatisch nah beiein-
ander. Eine Geschichte geht aber selten den dirékey, da sie fur die Zuschauer dann nicht

besonders spannend wére.

Punkt A: ,Ja-oder- Punkt B: ,Ja-oder-
Nein“-Frage Nein“-Antwort

ABB. 5: DER KREISLAUF EINERGESCHICHTE(EIGENE BEARBEITUNG NACHDIXON 2000,S. 76)
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Wenn die Spieler Punkt A verlassen, wissen sieitisergo sich Punkt B befindet, so dass ein

Kreislauf der Geschichte entsteht, den sie beligleistalten kénnen. Das heildt jedoch nicht,
dass sie bereits die Antwort auf die Frage kendemehr Versprechen sie unterwegs halten,
desto schoner ist die Geschichte fir das Publikuind je langer der Ausgang der Handlung

offen bleibt, desto grofer ist die Spannung.

5.5 Der Erwartungsrahmen der Zuschauer

Der Kontakt zwischen Spielern und Publikum wird durden ,Erwartungsrahmen® der
Zuschauer an die Szene intensiviert. Sobald daspvierhen der Geschichte geklart ist, ent-
wickeln die Zuschauer ihre eigene Vorstellung vimem moéglichen Handlungsablauf. Diese
Vorstellung bildet den Erwartungsrahmen. So lange die Figuren rollengerecht und in sich
stimmig verhalten, kann das Publikum seine Erway@nnan die unvorhergesehenen Wendun-
gen des spontanen Spiels anpassen. Schaffen 8pidler nicht, das Anliegen ihrer Figuren
deutlich zu machen, fehlt es an Anlassen zur Haigdhder an Reaktionen, straft das Publi-
kum sie mit dem Entzug seiner Aufmerksamkeit. Kaardie Zusammenhange der Handlung
nicht mehr erkennen und scheint der eigentlichenKlar Geschichte verloren gegangen zu
sein, kommt es zu Spannungslosigkeit und somitride®Esse am Geschehen. Deshalb mus-
sen die Improvisierer ihren Charakteren Anliegen gool3er Wichtigkeit und Bedeutung ge-
ben (Paris 1994, S. 38) und ihr Spiel nach demprfechen der Geschichte ausrichten.

An jedem Geschichtsabschnitt sollte es einen vdsivaibenden Handlungsimpuls geben,
dem sich die Bedirfnisse aller Figuren unterstidtzeder behindernd zuordnen. Auch die
Nebenfiguren sollten mit reizvollen Motivationenétigkeiten und Funktionen ausgestattet
werden, mit denen sie entsprechend auf die Bedigdniler Handlungstrager reagieren kon-
nen (ebd., S. 40f). Der Erwartungsrahmen der Zusahbewegt sich nach Ldsel in solchen
Momenten der Geschichte zwischen den Polen ,Konweelle Erwartung” und ,Verrickte

Erwartung®:
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Konventionelle Verrlckte
Erwartung Fruchtbarer Bereich Erwartung

ABB. 6: DER ERWARTUNGSRAHMEN DESZUSCHAUERS(EIGENE BEARBEITUNG NACHLOSEL2004,S. 182)

Der Bereich der konventionellen Erwartung ist fas dPublikum uninteressant, weil es nichts
Neues zu erwarten hat. Findet die Handlung im Bharéier ,Verrickten Erwartung“ statt,
kann sie schnell als unsinnig empfunden werden.Kdiest des Improvisierers besteht also
darin, die Erwartungen des Publikums zu befriedigdyer ohne sie zu bedienen und dies
alles in dem Bereich stattfinden zu lassen, in dkenfruchtbaren Handlungslinien liegen.
Jede Geschichte spielt dabei mit den Annahmen dlekBms (L6sel 2004, S. 180).

Nach Losel besteht die Grunderwartung des Publikanesnem ,Opferritual“ (ebd., S. 179).
Aus dem passiven Opfer von friher ist in heutigesdchichten der aktive Held geworden.
Bei dem Opfer kann es sich um eine veraltete Uligaeg, einen innewohnenden Skrupel,
eine Bindung oder eine Unschuld handeln. Anstatt @ang zur Opferbank anzutreten wird
der Held in alle denkbaren Schwierigkeiten gestiWoin allen Figuren muss er am meisten
leiden. Wirde er seine Aufgaben mit Leichtigkeféiiren, ware die Geschichte fur das Pub-
likum uninteressant (vgl. Kap. 5%)

In den meisten Fallen gelingt es dem Helden, sBotevierigkeiten zu meistern, Neues hin-
zuzulernen und reifer und reicher in seine alte tV¥atiickzukehren. Dennoch kann diese
zivilisatorische Umformung nach Ldsel nicht dartbemwegtauschen, dass es sich im Wesen
um ein Opferritual handelt (ebd., S. 179).

Die Erwartungen der Zuschauer sind in Bezug aufQjaferritual eher grausam als ehrenvoll.
Sie wollen den Helden kdmpfen und leiden sehers Degriindet sich in ihrem ambivalenten
Verhaltnis zum Helden. Auf der einen Seite wollén ibn verehren, auf der anderen Seite

%3 Seine Argumentation legt die Vermutung nahe, désel mit der Grunderwartung des Publikums eineRig
schaft meint, die dem Menschen von Geburt an inhetvdDies wird aus seiner Literatur allerdings nieh
sichtlich, so dass der axiomatische Charakter zersichen bleibt.

57



5. Struktur und Dramaturgie im Improvisationstheate

wollen sie nicht, dass jemand besser ist als &id.YeDaher kann der Held erst verehrt wer-
den, nachdem er entsetzliche Qualen erlitten lght Kap. 6.2).

Neben dieser Grunderwartung entstehen im Verlandrgbeschichte zahlreiche Einzelerwar-
tungen, die befriedigt werden wollen (vgl. S. 548pllen die Erwartungen der Zuschauer
nicht enttauscht werden, missen die Spieler dieshtzeitig erspiren und erflllen. Sie
sollten also versuchen, ihre Geschichte nach demaritngsrahmen der Zuschauer aufzu-
bauen und auszurichten. Diese freuen sich, weren larhersagen bestétigt werden. Ver-
laufen die Geschichten auf eine andere Weise algeslacht haben, sind aber dennoch in sich
schlissig, kdnnen sie aber ebenso positiv Ubeitrasam Je fortgeschrittener eine Geschichte

ist, desto eher sind Uberraschungen willkommen.

5.6 Der Plot

Der beste Aufbau einer Geschichte ergibt sich imnaers deren inneren

Notwendigkeiten. (Vogler 1998, S. 166f)
Ein Plot ist das Grundgerust einer Geschichte. ieset Gerlst kann sich die Handlung or-
ganisch ,anlagern®. Der Plot ist wesentlich daf@&rantwortlich, dass die Geschichte ihren
inneren Zusammenhang behalt und eine einheitlidrenFannimmt. Jede Handlung, jeder
Dialog ist Teil des Plots und bekommt durch ihneeirPlatz im Gesamtbild der Geschichte
zugeteilt. Jede Entscheidung, die die Improvisigréhrend ihrer Geschichte treffen, nimmt
Einfluss auf den gesamten Plot und macht ihn zaneidynamischen Prozess (Tobias 1993,
S.5).
Aus einem Anspruch nach tiefen, glaubwirdigen Feguund komplexen Geschichten muss
das Improvisationstheater den Schritt tun und sithden Strukturen verschiedener Plots
beschéftigen (Losel 2004, S. 177). Sich nach eBeschichtsstruktur zu richten, kann fur die
Improvisierer zundchst durchaus anstrengend senk@wnen nicht mehr vollig frei impro-
visieren, sondern mussen darauf achten, dass lsienGeschichten in einem geschlossenen
Rahmen bewegen. Das kann anfangs dazu fuhren,dtag$2rodukte ,verkopft* und nicht
mehr ,richtig improvisiert” wirken (ebd., S. 178)Vollen die Spieler mit ihren Geschichten
jedoch nicht auf einer unbefriedigenden Stufe stddleiben, missen sie sich mit Geschichts-
strukturen und Handlungsablaufen auseinanderse®iersollten sich um ein intuitives Ver-

standnis von Dramaturgie bemihen, das aus der immawohnenden Fertigkeit des Ge-
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schichtenerzahlens hervorgeht und durch entsprdeheibungen lediglich trainiert werden
muss. Oftmals stellen sich die Improvisierer diade; wie sie sich davor schitzen kdnnen,
ihre Geschichte in falsche Richtungen abschweitelagsen und somit die eigentliche Haupt-
handlung zu verlieren. Es gibt aber keine Garafittedas Gelingen einer improvisierten
Szene. Dennoch ist es hilfreich, wenn die Spielereits zu Beginn der Geschichte ein
gemeinsames Ziel vor Augen haben. Das bedeutet, miaks sie schon eine Vorstellung von
dem kompletten Ablauf haben sollen. Vielmehr gehum ein Verstandnis von Geschichts-
strukturen — insbesondere der verschiedenen PAMitsen die Spieler, wie der Plot, den sie
kreieren, beschaffen ist, sind sie mit einer Arinifmss ausgestattet, der sie warnt, wenn sie
vom Weg abkommen (Tobias 1993, S. 7).

5.6.1 Masterplots

Naturlich mussen und kénnen nicht alle Plots néunelen werden. Viele Autoren haben im
Laufe der Zeit versucht, eine Art ,Urform“ von Gésthten zu finden. Aristoteles unter-
schied nur zwei Plots: Die Komodie und die Tragotheder Komddie ereilt die Hauptfigur
das Gluck, in der Tragodie das Ungliick. Carlo Gézzn auf 36 Plots, Rudyard Kipling auf
69 und Ronald B. Tobias spricht von 20 Masterp(dtsbias 1993, S. 9). Wie viele es auch
immer sein mogen, sie sind so universell und akistdass sich die Improvisierer uneinge-
schrankt aus diesem Fundus bedienen konnen. Habe®pdtler ein Modell des Plots ihrer
Geschichte entwickelt, werden sie wie von eineratyischen ,Macht“ durch die Handlung
gelenkt.

Ein Plot kann sich, in Anlehnung an die 20 Mastplvon Tobias, um die Suche, das
Abenteuer, die Verfolgung, die Rettung, die Fluché Rache, das Ratsel, die Rivalitat, den
Underdog, die Versuchung, die Metamorphose, dieveedlung, die Reifung, die Liebe oder
die verbotene Liebe, das Opfer, die EntdeckungGiienzerfahrung, den Aufstieg oder den
Fall drehen. Gunter Losel stellt dartiber hinausB#ibauptung auf, dass sich alle Geschichten
auf ein Dreieck reduzieren lassen (Losel 2004,08ff2 Jedes ,Plot-Dreieck” enthalt dabei
die Hauptfigur, deren Ziel und entweder eine unigzende Kraft oder ein Problem, das es zu
l6sen, zu bewaltigen oder zu besiegen gilt. Daitseeen Anfang der Geschichte Ausgangs-
situation und Ziel der Hauptfigur deutlich werdeniissen die Spieler nur noch das dritte
Element finden. Anhand der Hauptfigur lasst sichstnechon erahnen, um was fur einen Plot
es sich handeln wird (Losel 2004, S. 218). Die Heidise, auf die in Kapitel 6.3 néher
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eingegangen wird, stellt ebenfalls einen Plot @aeser entspricht in etwa dem Dreieck der

.Suche*:

Hauptfigur

Dumpfe Realitat (Problem), Objekt des Begehrens:
verkorpert als Figur(en) Erlosung (Ziel)

ABBILDUNG 7: DIE HELDENREISE ALSDREIECK (EIGENE BEARBEITUNG NACHLOSEL2004,S. 209)

Die Hauptfigur verlasst ihre Alltagswelt und beg#ith auf die Suche nach einer Person,
einem Objekt oder einem Platz ihres Begehrensv&igpricht sich davon eine positive Ver-

anderung ihrer Realitat, unter der sie zu BeginmRiase leidet. Meist besteht das Objekt in
einer Art von Erkenntnis, die sie entscheidend mvaeét. Innerlich gewandelt kehrt sie an den
Ort zurtick, von dem sie losgegangen ist.

Viele Geschichten, so auch die meisten Heldenreisestehen aus einer Kombination ver-
schiedener Plots. Sie haben jedoch immer einen Idiagshblauf, der die Geschichte domi-
niert und nach dem sie zugeordnet werden kénnerdidgsem Ablauf orientiert sich auch der

Erwartungsrahmen der Zuschauer. Tobias untersahgidb zwischen Action- und Charak-

terplots. Nach dieser Einteilung soll nun einenbligk in die Geschichtsstrukturen einiger

Masterplots gegeben werden. Ich habe diejenigegeawéhlt, die sich am haufigsten in der

Heldenreise wieder finden laséén

Der Verfolgungs-Plotst ein Action-Plot. Es geht mehr um die physisélkéion der Jagd als
um die Charaktere, die daran beteiligt sind. ZuiBegnissen die Spieler festlegen, ob der
Jager oder der Gejagte Held der Geschichte isht(miemer wird der Bosewicht von dem
Helden gejagt). Als ndchstes missen die Regeldiélidagd und der Preis, um den es geht,
geklart werden. Die Geschichte sollte mit der Dbrelchung einer Routine beginnen, die die
Verfolgung auslést. Um Spannung zu erzeugen muss @ejagten grofde Gefahr drohen,
sollte er gefangen werden. Der Jager ist ihm drzgaeit Uber dicht auf den Fersen, kommt
im Wechsel dich an ihn heran und wird abgeschiitietttz dieses einfachen und uralten
Prinzips sollten sich die Spieler um einzigartiggmnulierende und fesselnde Figuren bemi-
hen. Die Jagd sollte an begrenzten Orten stattfinse dass es fir den Gejagten nur wenig

4 Alle Plots lassen sich nachlesen in: Ronald B @sf20 Masterplots and how to built thed993.
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Ausweichmdglichkeiten gibt und die Spannung eriwiind. Am Ende muss es zur Konfron-
tation zwischen Jager und Gejagtem kommen (Tob2®3,1S. 85). Wie diese Begegnung

ausgeht, bleibt den Spielern tberlassen.

Der Held desRache-Plots ebenfalls ein Action-Plot, sucht Vergeltung beinem Gegen-
spieler. Wie die Rachemotive aussehen ist nebelhdéchs geht viel mehr um den Racheakt
an sich. Der Held sollte sich allerdings moraligelfiir rechtfertigen konnen. Die Rache muss
dem Verbrechen angemessen sein, darf aber nidhivgieer gehen. In der ersten Phase die-
ses Plots wird der Held in seiner Alltagswelt etatbl Eine Routinehandlung wird durch das
Verbrechen des Antagonisten unterbrochen. Der Fadigét keine Ruhe, bis er das Vergehen
geracht weil3. Daher schmiedet er in der zweiters@lRacheplane, die immer wieder von
seinem Gegenspieler durchkreuzt werden, bis esinddtten Phase zur direkten Ausein-
andersetzung der beiden kommt. Der Held siegt sctegitert, ohne dabei jedoch einen hohen

emotionalen Preis fur seine Rache zu zahlen (&hd.09f).

Ebenso wie die nachfolgenden Beispiele ist\demwandlungs-Ploein Charakterplot. Dabei

stehen die Figuren und ihre Entwicklungen im Vogdend. In diesem Plot geht es um eine
Periode aus dem Leben des Helden, in der er vamesignifikanten Charakterzustand zu
einem anderen wechselt und um die Auswirkung di¥gasdels. Die Geschichte sollte sich
auf die Naturlichkeit einer solchen Verwandlung kemtrieren und diese von Anfang bis
Ende begleiten. Zunachst geht es um ein Ereigass,die Verwandlung des Helden auslést.
Oftmals wird der Held durch AuRenstehende beeisflund so zu seiner Wandlung getrie-
ben. In der nachsten Phase sollte deutlich werdeifche Auswirkungen der verwandelte
Held auf seine Umwelt hat. Die Geschichte endeliefgiich mit einem Ereignis, das zeigt,

was die Wandlung in dem Helden selbst bewirkt Eatbegreift die wahre Natur seines
Abenteuers und erkennt, inwiefern er beeinflusstdeuln vielen Fallen ist der Preis dieser

Einsicht verbunden mit einer gewissen Traurigkelitd(, S. 158f).

Im Liebes-Plotgeht es um zwei Liebende, die auf den ersten Blickt fureinander geschaf-
fen zu sein scheinen (sie kommen beispielsweise uatsrschiedlichen Klassen). lhrem
~-Happy End“ steht ein grof3es Hindernis entgegemrmdeh tun sie alles, um ihre Liebe
behaupten zu konnen. Die Protagonisten sollterrassant und ihre Umstande aul3erge-
wohnlich sein. Stereotypen sollten vermieden werdem ersten Akt scheitern samtliche

Versuche der beiden, zusammenzufinden. Hartnadkigke Engagement beweisen jedoch
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die Starke der Liebe. Dabei begehrt meist einerbgaten Liebenden den anderen mehr. Er
ist derjenige, der die Geschichte vorantreibt uetswcht, das Hindernis zu bewaéltigen. Je
nachdem, was die Geschichte braucht, sollte eiegebGeflhlsspanne enthalten sein: Angst,
Abscheu, Anziehung, Enttduschung, Wiedervereinigwtg Die Hauptfiguren missen den

gesamten Leidensweg der Liebe durchlaufen, sodissBPublikum am Ende davon Uberzeugt
ist, dass sie sich ihre Liebe verdient haben. @bGkschichte glucklich oder tragisch endet,
bleibt den Spielern Uberlassen (ebd., S. 180f).

Im Zentrum depfer-Plotssteht ein schwerer moralischer Konflikt des Heldgm diesen
Konflikt zu 16sen, muss er ein Opfer bringen. Digieder missen eine Vorgeschichte des
Helden konstruieren, so dass die Zuschauer seinem Wdchvollziehen kdnnen. Besonders
die Motivation, die ihn dazu antreibt, das Opfertxingen, muss klar werden. Einsatz und
Aufwand missen hoch sein, egal ob in physischer psigchischer Hinsicht. Immer wieder
muss der Held Aufgaben bewaltigen, die ihn testerdern und fordern. Im Verlauf der
Geschichte muss sich der Konflikt verscharfen. Bieignisse erzwingen eine Entscheidung
des Helden. Durch die Opferdarbringung sollte eh ssm Ende der Geschichte verandert
haben (ebd., S. 200).

Ist die Rahmengeschichte in sich stimmig, kommeachl zwei Interessen zusammen. Die
Spieler haben zum einen die Mdglichkeit, in reifol Figuren spannende Abenteuer zu
erleben, wodurch gleichzeitig die Erwartung desliRuims an spannender Unterhaltung er-
fullt wird (Paris 1994, S. 38). Anhand der genannBispiele wird deutlich, dass sich die
unterschiedlichsten Plots auf ein Minimum an Stnkbrgaben reduzieren lassen. Die indivi-
duelle Ausgestaltung einer jeden Geschichte blddm spontanen Einfallen der Spieler
Uberlassen. Im Improvisationstheater werden dieséZimgnraume jedes Mal neu und anders
gefullt. Wichtig ist nur, dass am Ende der Gesdeigowohl Spielern als auch Publikum klar
ist, worum es im Kern ging. War es ein Action- oder Charakterplot? Was wollte der Prota-
gonist und warum? War sein Konflikt innerlich odarierlici>? Wer oder was hat ihn auf
seinem Weg behindert? Wie sah die Klimax aus? Vdiesikth der Held am Ende der Ge-
schichte verandert?

Tobias behauptet, dass es sich mit grof3er Wahrdadiéeit um eine gelungene Geschichte
handelt, wenn all diese Fragen beantwortet werdemén (ebd., S. 231f). Auf keinen Fall

% Wahrend sich duBere Konflikte beispielsweise aikabnfrontation zweier Charaktere beziehen, alsitare
Figuren implizieren, sind innere Konflikte auf enenoralischen Zwiespalt der Figur zurlckzufihreen die
mit sich selbst ausmachen muss.
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durfen essentielle Fragen (W-Fragen) offen bleilbtandlung und Charaktere missen sich zu

einer Einheit verbunden haben.

5.6.2 Die Figurenaufstellung

Die Charaktere einer Geschichte sind Elementesidle grundsétzlich aufeinander beziehen.
Deshalb wird durch sie bereits ein innerer Zusaniraeg geschaffen. Sobald die Figuren in
Interaktion treten, gelangen sie in den BereichRless. Wird das Spannungsfeld des Plots
richtig aufgebaut, ist beinahe alles interessaats sich innerhalb dieses Bereiches abspielt.
Damit die Figuren nicht ,uberdefiniert* werden, rséa sie nach Ldsel einer Art ,goldenem
Schnitt® entsprechen. Demnach wird die Rolle zuiziyetteln durch die Zusammenarbeit
von Spieler und Mitspielenden bestimmt, das letiétel bleibt offen und wird innerlich von
den Zuschauern geflllt (Losel 2004, S. 147). Dieelsp geben Kontrolle ab, wodurch ihre
Mitspieler und die Zuschauer mehr Angebote zur Bttgltung der Szenen erhalten.

Ein Spieler kann sich selbst zun&chst nur undéuttiefinieren, indem er sich auf ein
korperliches Angebdt beschrankt und damit im Wesentlichen nur seinatuStvorgibt.
Kdrperliche Angebote sind besonders nutzlich, wadl viele Gestaltungsmadglichkeiten las-
sen. Die Mitspieler kdbnnen die Figur dann verbabawen. Sie konnen ihr beispielsweise
einen Namen geben und eventuell noch eine Detitmdtion hinzufligen, die Aufschluss
uber ihren Charakter gibt. Gewohnheiten, Vorliebed Abneigungen helfen, eine Figur zu
gestalten. Dabei mussen die Spieler darauf actsiennicht zu ,lberflttern®. Ab einem
bestimmten Punkt ist sie gesattigt, und alle weiterformationen wirden das Bild nur
verkomplizieren. Der Zuschauer hat seine ganz eigéssoziationen, mit denen er das Bild
komplettiert. Die Figuren entstehen auf diese Weigevon selbst und erst in dem Moment,
in dem sie die Buhne betreten und sich in Beziebnrngu anderen Figuren setzen (ebd.,
S. 149).

Fur die Figurenaufstellung wahrend des Handlundgurtas soll hier wieder von einer Ge-
schichtsstruktur bestehend aus Ausgangssituatiotwiéklung und Auflésung ausgegangen
werden. Diese drei Phasen kdnnen angesteuert wendem die Figuren anfangs ein leichtes
Ungleichgewicht hervorrufen, das sich dann maxitried am Ende zu einem neuen Gleich-
gewicht fuhrt (ebd., S. 187). Losel geht davon aass alle Figuren eines Theatersticks ein
System bilden, durch dass sie miteinander verbusdenh Den Mittelpunkt dieses Systems

% Ein kérperliches Angebot kann eine Kérperhaltuathében oder gebeugt) oder ein physischer Makel (ei
chronisches Kopfzucken oder ein Hinkeful etc.).deia Figur erhalt somit etwas Individuelles uné &ipieler
und Zuschauer bekommen eine Ahnung von ihrem SgaglisS. 16).
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stellt der Held dar. Wahrend eine Plattform etablimd der Held gestaltet wird, verschieben
sich die Ubrigen Figuren sinnbildlich auf der Buhhes sie ihren Platz und somit eine erste
Figurenaufstellung gefunden haben (ebd., S. 16ié) Platzierung zur Hauptfigur kann dabei

nah oder fern sein, rechts, links, vor oder hiitterihr zu- oder abgewandt.

ABB. 8: EIN BEISPIEL FUR EINEANFANGSAUFSTELLUNG DERFIGUREN (EIGENE BEARBEITUNG NACH LOSEL
2004,S. 168)

HF stellt die Hauptfigur dar. Spieler A eignet sidhrch seine Nahe als Verbiindeter des
Helden. Spieler B befindet sich nicht in direktgspOsition und konnte daher sowohl Helfer,
als auch Gegenspieler des Helden sein. Spielen@=ben steht der Hauptfigur in grél3erer
Entfernung direkt gegeniber. Die Begegnung wirdespstattfinden, daher kann es sich um
den Antagonisten der Geschichte handeln. Eine tilggaBewegung des Helden hin zu sei-
nem Gegenspieler ist eine sehr alte und sehr tbachtErzahlstruktur (vgl. Kap. 6.).

In der zweiten Figurenaufstellung befindet sichideld in der zentralen Krise. Alle Verwick-
lungen kommen zu einem Maximum, bis er schlief&ighsich allein gestellt ist.

Die letzte Figurenaufstellung beschreibt die neii@aBon am Ende. Der Held hat seine Auf-
gabe bestanden und kehrt zuriick in seine gewohrgk. Wiese Welt hat sich durch das
Abenteuer veradndert und weiterentwickelt, so dads die neue Figurenaufstellung von der
ursprunglichen unterscheiden sollte.

Eine derartige Figurenaufstellung kann vor allemdéen Proben genutzt werdénMittels
einer Visualisierung des Plots lernen die Spietantitische Geschichtsverlaufe zu erkennen
und auf ihr eigenes Spiel zu Ubertragen. Sie éestelerschiedene Handlungsablaufe, die
zwar eine leichte Struktur vorgeben, die Improviien ihrem Handeln aber weitestgehend

frei lassen. Die Figuren und ihre Beziehungen zarader werden verdeutlicht, ohne eindeutig

%" Eine solche Systemaufstellung ,stammt aus der lienttierapie und wurde urspriinglich von VirginiatiSa
entwickelt und spater verschiedentlich weitervergetn Popular geworden ist sie in den letzten Jabtenh
Bert Hellinger, der damit seine eigene Form von ikantherapie visualisiert. Der phantastische Vibrdéeser
Methode ist, dass sie komplexe, systematische Zusmindnge konkret im Raum darstellt und dabei stBike
der und Gefuihle erzeugt.” (Lésel 2004, S. 167)
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festgelegt zu sein. Das bewirkt, dass die Spidlexr Charaktere auf der Biihne nicht standig
verwandeln, sondern ihrer Rolle treu bleiben. Dieséhichte wird glaubwirdiger, und
aufgrund des gewahlten Dreischritts werden zu filidsingsangebote der Spieler vermieden
(ebd., S. 189).

5.7 Die Bedeutung von Hindernissen

Soll eine Geschichte spannend werden, missen digdf Risiken eingehen, die fir das
erreichen ihrer Ziele von grol3er Bedeutung sincht@s in einer Szene hingegen um Nichts
und finden die Figuren keine rechte Beziehung areder, verliert das Publikum sein Interes-
se (Dixon 2000, S. 76.). Die Gelegenheit, ein Wagmnzugehen, sollte daher immer gegen-
wartig sein. Geht eine Figur ein Risiko ein, mussah die daraus resultierenden Konse-
quenzen in ihrem Verhalten widerspiegeln und itri&cal bestimmen.

Indem die Spieler ihre Figuren mit Talenten, Angst&raumen und Makeln ausstatten,
nehmen sie Einfluss auf deren Schicksal. Sind @rghal Aspekte eines Charakters mit
Wichtigkeit versehen, wollen die Zuschauer auchesehvie diese in der Geschichte zum
Tragen kommen (ebd., S. 77). Das tun sie immeemMomenten, in denen einer Figur Hin-
dernisse in den Weg gelegt werden, die sie entwadigrund ihrer Fahigkeiten oder trotz
Mangels derselben zu bewaltigen versteht. Ubeespidie Darsteller die Hindernisse und
verlauft ihre Reise zum Ziel gefahr-, konflikt- umdderstandslos oder werden die Hinder-
nisse mit irrealen Hilfsmitteln Uberwunden, vetlider Zuschauer das Interesse an der Ge-
schichte. Die Spieler missen darauf achten, sodi@hHindernisse als auch deren Bewal-
tigung in der Geschichte zu begriinden. Gescheli@nliph Wunder zur Rettung einer Figur,
ist dies fur das Publikum weniger schlissig, alsnvdie Hilfe durch eine bereits etablierte
Figur o. A. geleistet wird.

Trifft der Held unterwegs nur auf selbstlose, ihmhlgesonnene und hilfsbereite Figuren,
langweilt sich das Publikum ebenfalls. Soll es@eschichte fir glaubwirdig halten, braucht
diese Widrigkeiten wie im wirklichen Leben, die d&asliegen des Helden scheitern zu lassen
drohen. Die Spieler missen Bewahrungsproben wiBgnele Fliisse ohne Briicken, geféhr-
liche Raubtiere, schmale Bergpfade mit tiefen Saftlen, Unwetter, Hunger-Durst-Kélte-
Hitze, Unfélle, Zeitverzug, bdse Gastwirte, gemesB®iebe usw.” in die Handlung integrieren
(Paris 1994, S. 39). So kommt es zu Konfrontatiom&nwidrigen Umstanden oder gegen-

satzlichen Interessen, die nach Paris mit reallstis Mitteln, also etablierten Fahigkeiten,
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Gegenstanden oder Freunden, auch mal einem Zaddlkeinen Fall aber mit ,Zaubersaften

und Tarnkappen® gefiihrt werd@r{ebd.).

Hindernisse bilden die Hohepunkte einer jeden Gektdund kdnnen mal als tUberraschen-
des Ereignis, mal als unvorhersehbares Verhangnisei Handlung eingreifen. Schaffen es
die Charaktere, sich zu behaupten, kénnen sie ¥@eschnaufpause” zum Nachdenken und
Krafte Sammeln einlegen. Diese retardierenden Méenkelfen Spielern und Publikum, bei

allen Aktionen den Uberblick zu behalten. Indemhsilie Figur auf ihr Ausgangsbediirfnis

zurtckbesinnt, holt sie sich den Impuls fur diehsie Etappe ihrer Reise zum Ziel und erhalt

den Zuschauern die Spannung (ebd., S. 40).

5.8 Wahrhaftige Szenen

Es macht Spal3, sich am Gelachter des Publikum&mauschen, aber Improvisierer
sollten mehr bringen als seichte Unterhaltung. Kilten die Trdume und Alptrdume
und Leidenschaften verkorpern, die im Geist desiaigers gefangen sind, und vor
allem sollten sie Geschichten erschaffen. (Johrsi®98, S. 34)
Improvisationstheater neigt beim Entwickeln von &eshten prinzipiell zu zwei Richtungen.
Die eine ist die der fliichtigen Komik. Das Zield®t hier vorrangig das Entertainment. Die
andere Richtung ist die Auseinandersetzung mitgtieifenden und lebensnahen Themen mit
einer Tendenz zu mehr Ernsthaftigkeit. Beide Dramggén sind verschieden, beide haben
ihre Berechtigung. Oftmals wird in ernsthaften Szersogar mehr gelacht, denn Lachen
entsteht in Anlehnung an Dixon nicht anlasslichesiVitzes, sondern in Folge eines Erken-
nens (Dixon 2000, S. 101). Lacher aufgrund einezé&¥iberihren die Zuschauer kaum. Sie
.empfinden den Moment als clever, erleben ein gitestspiel oder einen gelungenen Ka-
lauer® (ebd.). Lachen sie aber aus Erkenntnis, viingn bewusst, dass ihnen das Buhnenge-
schehen Perspektiven ihres eigenen Lebens aufZaigtMotive, Inhalte, Situationen und
Figuren hiuten dann etwas Wahrhaftiges (ebd.). Mgists das Spontane, das das Wahrhaf-

tige zu enthillen vermag (ebd., S. 99f). Ein Lackler einem spontanen Moment entspringt,

%8 Ein Gegenbeispiel hierfiir wardsterixundHarry Potter. In Asterix ist es der Zaubertrank, der den Gailie
immer wieder zum Sieg verhilft. Die Geschichtendsinier allerdings darauf angelegt, dass die Gadier
Roémer mit Hilfe des Zaubertranks besiegen. Wirdsatiin einer Folge nicht verwendet werden, wardrdae
Asterix-Leser enttauscht.

Harry Potter bedient sich immer wieder seines Tiatmangs, der ihn unsichtbar werden lasst. Seindurgsm
Kampf gegen das Bése wird dadurch aber keineswegshgialert, da der Tarnumhang nie ausschlaggebend
dafir ist, dass er einen Sieg davontragt. Geni@sst sich aber sagen, dass die Heldentaten voiikérmbeher
Anerkennung finden, wenn sie der eigenen KraftHiglslen entstammen.
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ist nach Dixon ein ehrlicher Lacher und enthalt sblhdas Komische als auch das Ernsthafte,
das Helle ebenso wie das Dunkle.

Wann die Zuschauer lachen, hangt davon ab, wieaugrsie mit den jeweiligen Themen sind
und wie sie damit umgehen. Voraussetzung ist naglerDein gewisses moralisches Be-
wusstsein (ebd., S. 101). Da sich das Publikum evitheiner Geschichte immer mehr mit
den Spielern identifiziert, sollten die Improvigerdarauf achten, ihm ihre Interpretationen
nicht aufzudrangen (Johnstone 1998, S. 36). lhrigahe besteht vor allem darin, das Pub-
likum zum Nachdenken anzuregen, ohne didaktischverden, indem sie Verknipfungen
zwischen dem realen Leben und dem Leben auf deméBzhilassen (Dixon 2000, S. 101).

Die Spieler sollten den Mut haben, auf der BihnéienTiefe zu gehen, auch wenn nicht jede
Geschichte zwanghatft ein schweres Thema zum IhhakEn muss. Befinden sie sich erst ein-
mal in der Geschichte, kbnnen sie sich von der Haugdtragen lassen und missen sie nicht
kinstlich manipulieren oder in eine bestimmte Ridgtdrangen (ebd.).

Wabhrhatftigkeit hat vor allem mit der Echtheit deefGhle zu tun. Oftmals zerreden die
Spieler ihre Gefluihle auf der Buhne, weil sie derndeg sind, in der Szene wirde nichts
passieren, wenn nicht gesprochen wird. Dabei istseder wirkungsvollsten Mittel fur Aus-
drucksstarke im Improtheater das Innehalten. Hievieetrauen die Spieler der absoluten
Stille und der Wirkung des Moments. Eine besonderfe Wirkung kann ein solcher ,Still-
stand” in den Augenblicken haben, in denen es uma Eintscheidung geht. Die Zuschauer
wollen unbedingt wissen, wie sich die Situationl@stf und auch die Spieler erfahren die
Auswirkung ihrer Worte auf den Partner erst dureme darauf folgende Reaktion (ebd.).
Werden diese Momente von den Spielern zerredetehergsie ihre Aufgabe, die Betroffen-
heit ihrer Figur darzustellen. Sie schitzen sichodasich ihre Gefuihle einzugestehen und
diese zu zeigen. Dabei sollten gerade die tiefgddremotionen auf der Bihne sichtbar sein.
Oft bedarf es nur eines schiefen Blickes oder eligiebten Stirnrunzelns, und das Publikum
weil3, was gemeint ist (ebd., S. 77). Ein derartigeghrhaftiges Spiel verstarkt die Dramatik
und sollte von den Improvisierern angestrebt werden

Ein Mittel, um echte Gefiuhle ins Spiel einzubringest die Methode des ,wahren Mono-
logs”. Dabei wird eine Szene an einem Break-Momaerierbrochen, ein Spieler tritt nach
vorne und erzahlt eine wahre Geschichte aus selredran, an die ihn die bisher gespielte
Szene erinnert hat. Am Ende des Monologs spielen laiprovisierer ihre eigentliche
Geschichte weiter. Das Publikum, das etwas Peddi@di Uber einen Spieler erfahren hat,
betrachtet dessen Weiterspiel nun mit anderen Augeridentifiziert sich starker und lasst

sich somit leichter berthren.
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Jede Geschichte ermdglicht den Spielern, ein Swiekrrheit zu zeigen. Sie mussen nur

jederzeit bereit daftir sein, spontane und ehrliRéaktionen zuzulassen (ebd., S. 102f).
Aufbauend auf die eingehende Erlauterung von GeBtdstrukturen und Dramaturgie im

Improvisationstheater, soll nun mit der ,Heldenegigin Beispiel aus der Praxis analysiert

werden.
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6. ,Die Heldenreise"

Die ,Reise des Helden" ist keine Erfindung, sondeine Wahrnehmung. Es handelt
sich um das Erkennen eines wunderschonen Entweirfsy Reihe grundlegender
Prinzipien, die fur das Leben und die Welt des Giebtenerzahlens ebenso gultig
sind wie die Gesetze der Chemie und der Physi&i&iphysische Welt. Der Eindruck
drangt sich geradezu auf, daR die Reise des Hehlsachlich irgendwo existiert —
als ewige Wirklichkeit, als platonische Urform d&sienden, als gottlicher Entwurf.
(Vogler 1998, S. 10)
Die Bestandteile einer Geschichte konnen im Grugeldommen auf eine Handvoll immer
wiederkehrender Bauelemente reduziert werden. Chegegnen uns vor allem in Mythen,
Marchen, Filmen oder auch Traumen. Die Heldenraige,den Oberbegriff dieser Bauele-
mente bezeichnet, ist das wahrscheinlich univestgeMuster einer Geschichtsstruktur, stellt
aber nur eine Erzahimaoglichkeit von vielen dar. Beeh scheint gerade diese Form ihren
Niederschlag in allen Kulturen zu finden. Sogar gias3e Hollywoodkino orientiert sich stark
an dem archetypischen Mythos der Heldenreise (L23@4, S. 190). Joseph Campbell doku-
mentiert diese Struktur bereits 1941 in seiner Restudie ,Der Heros in tausend Gestalten®.
Christoph Vogler, auf den ich mich im Folgendenibleegn werde, kombiniert in seinem
Buch ,Die Odyssee des Drehbuchschreibens* CampBekenntnisse mit der Archetypen-
lehre C. G. Jungs. Die daraus entstandene Methalalentsich die Spieler des Improvisations-
theaters zu Eigen gemacht und die Langform ,DiedEleteise” entwickelt. Improvisierern,
die mit dem Muster der Heldenreise vertraut siatlt &€s leichter, spontan gute und abgerun-
dete Geschichten zu erzahlen. Diese These wird aoicH_0sel vertreten, der der Meinung
ist, dass Improvisationstheatergruppen, die sichdamn Geschichtsaufbau der Heldenreise
beschaftigen, nicht nur zulassen, dass sich eid biédet und dessen Rolle fir den Fortgang
der Geschichte akzeptieren, sondern auch die 3S#tkiktur von Anfang, Mitte und Schluss
verinnerlichen (vgl. ebd.). Die Improvisierer komnmit Hilfe des Aufbaus der Heldenreise
Geschichten konstruieren, die sich nahezu an jeelgek&nheit anpassen lassen und noch
dazu ,dramatisch, unterhaltsam und psychologischnsig” sind (Vogler 1998, S. 50). Von
einer Geschichte, die das Modell der Heldenreipeorkiziert, geht nach Vogler etwas aus,
das alle Menschen empfinden kdnnen, weil es deseiien kollektiven Unbewussten
entspringt und universelle Befindlichkeiten aus#tiiDie Heldenreise ,diente den Geschich-
tenerzahlern und ihrer Zuhorerschaft, seit dieralten Geschichten erzahlt wurden — und

zeigt bis heute nicht die geringsten Abnutzungsmistingen” (ebd., S. 46).
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6.1 Die Erzahlstruktur

Eine zu offensichtliche, schwerfallige Handhabueg Grundmusters la3t Geschich-

ten entstehen, die vorhersagbar und langweilig .sibdch wenn Autoren die hier

enthaltenen Ideen in sich aufnehmen und dann merbnauchten Wendungen und in

Uberraschenden Kombinationen wieder Gestalt weldesen, konnen die uralten, un-

veranderlichen Muster durchaus wunderbare neue [Eormntstehen lassen. (Vogler

1998, S. 14)
Joseph Campbells Entwurf der Heldenreise ist danaldlkern gemeinsames Grundschema
der mythischen Abenteuer mit immer wiederkehrenr@aeimdmotiven. ,Mag der Heros lach-
erlich sein oder erhaben, Grieche oder Barbar, deter Jude, der wesentliche Umril3 seiner
Abenteuer variiert kaum* (Campbell 1978, S. 43).riéa die wesentlichen Etappen der Ge-
schichtsstruktur zusammengefasst, verlauft dieeRiersAllgemeinen wie folgt (vgl. Vogler
1998, S. 74f):

. Der Held wird in seinem Leben in dgewohnten Weltvorgestellt und

. erhélt einerRuf des Abenteuers

. Erzogertoderverweigert den Ruf wird aber

1
2
3
4. von einemMentor ermutigt,
5. die erste Schwelle zu Uberschreiterworaufhin
6. Bewdahrungsproben, Verbiindete und Feindauf ihn warten.
7. Der Held dringt zutiefsten Hohlevor, wobei er eine zweite Schwelle tGiberschreiten
muss, und
8. hat dann dientscheidende Prufungzu bestehen.
9. Er nimmt dieBelohnungan sich und
10.ist auf seineniRickwegin die gewohnte Welt Verfolgungen ausgesetzt.
11.Danach hat er noch eine dritte Schwelle zu Ubeegtel, erlebt seinAuferstehung
und wird von dieser Erfahrung grundlegend verandert
12.Nun kann er mit derilixier, dem Schatz oder einer sonstigen Wohltat in die
gewohnte Welt zurtickkehren.
Die hier beschriebene Reihenfolge der einzelnepfdeta stellt die klassische und am haufig-
sten genutzte Variante dar. Die einzelnen Statiam#erliegen keiner obligatorischen Rei-
henfolge, sondern kénnen nach Belieben angeordeieten. Figuren und Hilfsmittel missen
nur in den jeweiligen Kontext Ubertragen werdens Decht aus der Heldenreise eine beson-
ders flexible Erzahlstruktur, die endlose Modifikaen erlaubt, ,ohne dabei ihre urspring-

liche Magie zu verlieren® (Vogler 1998, S. 77). &&e weil sie sich beliebig an die Bedrf-
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nisse der jeweiligen Geschichte anpassen kannsitiatdie Heldenreise zu einer beliebten
Impro-Langform entwickelt.

Wie auch immer sich die Anordnung gestaltet, Cartpl@nzeption ist ein Paradebeispiel
fur eine Gliederung in Anfang, Mittelteil und Schtu Da es sich um eine Reise handelt, be-

zeichnet er die drei Erzahlphasen als Aufbruchialion und Ruckkehr.

TAB. 1: DIE REISE DESHELDEN ALS MODELL IN DREI AKTEN (EIGENE BEARBEITUNG NACH VOGLER 1998,
S. 56UND LOSEL2004,S. 195):

1. Akt Gewohnte Welt Gewohnte
Ruf des Abenteuers Welt

Auf- Weigerung

bruch Mentor

Erste Schwelle

2. Akt Proben, Verbiindete, Feinde Krise Ungewohnte
Vordringen zur tiefsten Hohle Welt

Initia- Entscheidende Prifung

tion Belohnung

3. Akt Ruckweg Hohepunkt Veranderte
Auferstehung gewohnte Welt

Ruck- Ruckkehr mit dem Objekt

kehr der Begierde

Die Heldenreise lasst sich auch in eine 5-Akt Strukinterteilen, die der Dramaturgie des
klassischen Theaters &hnelt (vgl. Losel 2004, S):19

1. Anfang (Plattform}» Gewohnte Welt

2. Versprechen der Geschichte (,Ja-oder-Nein“-Fragdruf des Abenteuers

3. Zuspitzen der zentralen Frage zur KrisEntscheidende Prifung

4. Klimax (Hohepunkt)}- Auferstehung

5. Ende~ Ruckkehr mit dem Objekt der Begierde
Diese spezifische Einteilung entspricht dem Spagsibogen der Heldenreise und kann den
Improvisierern als Grundgertst ihrer Szenengestgltlienen. Vogler bezeichnet sie als ,das
Skelett, das noch mit den Einzelheiten und Ubenersten Wendungen versehen werden
muss” (Vogler 1998, S. 75).

71



6. ,Die Heldenreise*

Ein besonderes Merkmal der Heldenreise ist digghaten eines urbildlichen Figurenkanons.
Immer wieder kommen ,die gleichen archetypischelldiins Spiel, die Gefahr, Beistand,
Prifung, Ubergang und Mysterien der Geburt in ifiemden Heiligkeit darstellen (Camp-
bell 1978, S. 57). Auch diese Charakter-Motive @ftypen) unterliegen unzahligen Gestal-
tungsmaoglichkeiten und sind frei kombinierbar. 8@nen nacheinander oder auch gleich-
zeitig innerhalb einer Figur auftreten.

Die Reise des Helden wachst mit jedem Versuch,Skmgktur zu erproben. Werden
dabei die ublichen Geschlechterrollen oder die lkérgchten Lebensalter der
archetypischen Protagonisten abgewandelt, so kaas die ganze Sache nur noch
interessanter machen und dazu beitragen, dal} swheme Archetypen ein um so
feineres Gewebe der Einsicht einspinnt. Die grugeltelen Gestalten aus der Reise
des Helden lassen sich dabei nach Belieben kormbmigede von ihnen kann auch in
eine ganze Reihe von Charakteren aufgespalten wend® so die verschiedenen
Aspekte einer Idee besser zu zeigen. (Vogler T298f)

Die Spieler sollten darauf achten, dass mogliciedevder verschiedenen Archetypus-Motive

in ihrer Heldenreise auftauchen. Um einen Eindrdek unterschiedlichen Motive zu vermit-

teln, werden im nachsten Kapitel die am haufigstemvendeten Archetypen und ihre spiel-

gestalterische Wirkung vorgestellt.

6.2 Die Archetypen

Aber ein Vergleich der Gestalten des australischgtus mit denen, die uns aus
hoéheren Kulturen vertraut sind, zeigt wohl, da3 diel3en Themen, die zeitlosen
Archetypen und ihre Wirkung auf das Gemdit unvendnsied. (Campbell 1978,
S, 138f)
In Marchen, Mythen und anderen Geschichten wirdLéseer immer wieder mit bestimmten
Charakteren und Figurenkonstellationen konfrontiedr Schweizer Psychologe Carl Gustav
Jung hat ein anerkanntes Figurenarsenal von Arphetgntwickelt (Vogler 1998, S 80), das
die Spielenden nicht zu sehr festlegt. Seine Gesgtatdufen parallel zu Campbehteros in
tausend GestalterAuf der Grundlage der Archetypen kdnnen die ®piElguren entwickeln,
die ,einerseits eine unverwechselbare Individutligsitzen, andererseits aber auch univer-
selle Symbole fur diejenigen Eigenschaften sind,eilnen Menschen eben ausmachen* (ebd.,
S. 156).
Jungs Figuren definieren sich vorwiegend Uber ldien zugeordnete, dramaturgische Funk-

tion. Meistens offenbaren die Archetypen einen Asdes Helden in vergré3erter Form.
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Hoheres Selbst

A

Gestaltenwandler

Mentor

Gefahrt Schwellenhiite

Herold Trickster

v
Schatte

ABB. 9: DIE ARCHETYPEN ALSEMANATION DES HELDEN (EIGENE BEARBEITUNG NACHVOGLER1998,S. 83)

Zu den Archetypen zahlen unter anderéfatlden die in ein Abenteuer aufbrechen, um eine
Aufgabe zu erledigenGefahrten die den Helden auf seiner Reise begleiten unduitter-
stitzen;Herolde von denen dieser Ruf ins Abenteuer ausgebise Alte (,Mentoren®) die
dem Helden Beistand leisten und ihn fur seine Reigppnen;Schwellenhiterdie ihn auf
seiner Reise aufhalten und behindgagstaltenwandlerdie in immer neuen Erscheinungen
den Helden blenden und verwirrddjsewichter (,Schatten’)die ihn gar vernichten wollen
oderTrickster, die durch kleine Schwindeleien und Schurkereierbéstehende Ordnung auf
komische Art durcheinander bringen und so die Spagtdsen (Vogler 1998, S. 79).
Entscheidend fur die Archetypenlehre im Improvimasiheater ist ,nicht die Erkenntnis, dass
es typische Figuren gibt, sondern dass alle Figgrendsatzlich und zwangslaufig immer
ganz bestimmte dramaturgische Funktionen erfulmweder gegeniber anderen Figuren
oder in Bezug auf die Geschichte® (Raki 2004d). ¢talie Spieler diese Funktionen erkannt
und wissen sie einzusetzen, kénnen ihnen die Aypkatals flexibles Modell zur Rollen-
gestaltung dienén Ihre Aufgaben in einer Geschichte sind untersiitle: Sie konnen die

Hauptfigur unterstitzen, zurickhalten, unterrichtearwirren, mit ihr kAmpfen usw. oder ihr

2 Ich werde im Folgenden des Ofteren Beispiele aasyHPotter anfiihren, um die verschiedenen Archetyp
und ihre Aufgaben zu veranschaulichen. Diese hteileiterhin allgemeingiiltig, sind in Drehblichermnia-
nen, Theaterstiicken etc. zu finden und nicht anéreBereich zu beschranken.
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direkte Informationen Uber das geben, was sie zin&t. Sie kdnnen allgemein in progressive
und regressive Figuren unterteilt werden. Entwestkerermuntern und unterstitzen den Hel-
den auf seiner Reise oder sie hemmen und entmutigerDie Ausgestaltung der einzelnen
Charaktere bleibt dabei weitestgehend den Spidlberlassen (Losel 2004, S. 162f). Jeder
von ihnen kann sowohl weiblichen als auch manniicBeschlechts sein.

Mit Hilfe der Archetypen lassen sich die verschresle Funktionen der Figuren an bestimm-
ten Punkten einer Geschichte leichter nachvollziel@provisierer, die sich der Archetypen
bewusst sind, verfallen erstaunlicherweise weriigétischees® und verleihen ihren Figuren
dafir mehr Wahrhatftigkeit und Tiefe.

Geubte Improspieler wissen meist intuitiv, wie die Charaktere und deren Beziehungsge-
fuge auf der Buhne entwickeln miussen, damit sie dnramatische Situation durchleben kon-
nen. Wissen sie um die Kraft der Archetypen unddemen Rolle als Funktionstrager, kbnnen
ihre handwerklichen Fahigkeiten davon nur proférerim Spiel kdnnen sie sich von einer
starren Zuweisung der Archetypen I6sen und audmetharakter mehrere Funktionen tragen
lassen. Sie sollten sich ,einen Archetypus alsce@iesten als eine Art Maske vorstellen, die
die einzelnen Gestalten einer Geschichte je naclamBanlegen, um die Handlung voranzu-
bringen“ (Vogler 1998, S. 82).

Archetypen gibt es vermutlich so viele, wie es nohhshe Eigenschaften gibt. In diesem
Kapitel mochte ich mich auf diejenigen Archetypem\C. G. Jung beziehen, denen man mit
grof3er Wahrscheinlichkeit auf der Reise des Helusgegnet. Sie bilden die grundlegenden
Muster, nach denen die Spieler ihre Rollen, entspned den Bedirfnissen einer Geschichte,
gestalten kbnnen. Daher sollen sie besonders datarAspekt ihrer dramaturgischen Funk-
tion vorgestellt werden. Die folgende Auflistungldmauptsachlich dazu dienen, ein Geflnhl
fur die einzelnen Charaktere und deren Zusammepwigd vermitteln. Sie beginnt mit der

Hauptfigur einer Geschichte: dem Helden.

Das Wort Held ist von dem griechischeheros abgeleitet, was seinem Ursprung nach
»Sschitzen und dienen“ bedeutet. Der Held ist defnam Mensch, der seine eigenen
Bedirfnisse dem Nutzen der Gemeinschaft opfern eviEa ist der handelnde oder auch
leidende Trager einer Geschichte. Er bildet niehtainen Teil der Haupthandlung, auch alle
wichtigen Nebenmotive und Nebenfiguren bezieheh sicirgendeiner Weise auf ihn. Alle

wesentlichen Triebkrafte, von denen die Handlung@eschichte abhangt, gehen vom Hel-

% In Bezug auf Figuren im Improtheater bedeutendtiées, dass die Spieler immer wieder das naive Bumm
chen oder die Diva spielen, den Bauerntdlpel odegr Macho etc. und somit immer wieder bestimmte fype
bedienen.
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den aus, durch ihn hindurch oder sind auf ihn géeic In der Figur des Helden vereinen sich
dementsprechend nahezu alle wirksamen Kréafte, idieHdndlung bestimmen und lenken.
Dies mussen nicht zwangslaufig seine eigenen Ke&fite sie missen nicht einmal ,rudimen-
tar* in ihm wirken, sondern nur von auf3en angevegyden. In dem Helden vereinen sich also
zugleich das Hauptmotiv und dessen allumschliel3eGdgensatz, der an ihm zur vollstan-
digen Entfaltung gelangt (Petsch 1945, S. 252).
Alle Helden haben etwas gemeinsam: Sie befinddm isi@iner Mangelsituation. Entweder
fehlt ihnen von Grund auf etwas oder ihnen wurdg kiirzlich etwas weggenomnienSie
kénnen diesen Verlust auch irgendwann im Verlausf eissten Aktes erfahren (zum Beispiel
indem ein Gefahrte ermordet wird). Dieser Mangeivekelt sich zu einem Problem, das
wiederum die Geschichte vorantreibt. Manchmal legt Mangel auch im Helden selbst. Im
Idealfall sollte es der Held parallel mit einem énen und einem &ulReren Problem zu tun
haben. Charaktere, die nur eine dufRere Aufgabe Iddgessen (die Prinzessin retten, den
Bdsewicht vernichten), reiRen das Publikum auchzurHalfte mit. MUssen sie sich aber
zusatzlich an einem Makel oder Mangel in ihrer Belishkeit oder an einem moralischen
Dilemma abarbeiten, wirken sie viel interessantérter diesen Umstanden sympathisieren
die Zuschauer auch schneller mit dem Helden. 8eeh Charaktere, die sich entwickeln, da-
zulernen und sowohl mit den inneren als auch mitéad3eren Herausforderungen des Lebens
umzugehen wissen oder lernen (Vogler 1998, S. 171).
Wird der Held zu Beginn nicht eindeutig beschrietsmilte ihn das Publikum im Verlauf der
Geschichte durch die anderen Figuren und somitehreren Seiten erfassen konnen. Aus
all diesen Sichtweisen baut sich der Zuschaueralich das Bild des Helden zusammen
(Petsch 1945, S. 252).
In der Regel hat der Held ein gutes Herz. Offen mnitdeiner gewissen Gradlinigkeit verfolgt
er sein Ziel. Er muss nicht besonders intelligamih,saber beherzt. Seine Zweifel tberwin-
dend stirzt er sich in Gefahr, trifft kihne Entsdbhagen und folgt seiner Bestimmung (L6sel
2004, S. 163). Er ist kein ,Berufsheld®, sondermachst gltcklich und zufrieden in seiner
gewohnten Welt integriert. Wer zum Helden wird,seheidet sich meist in der Anfangsphase
einer Geschichte. In der Dramaturgie gibt es eirendé Definitionsversuche, die festlegen,
welche Figur zum Held wird. Einige Versuche, dienvodsel genannt werden (vgl. ebd.,
S. 151), beschreiben den Helden als diejenige Figur

- die am meisten leidet,

- deren Innenleben am meisten ausgebreitet wird,

31 In Marchen verliert der Held oft ein Familienmital: Entweder stirbt ein Elternteil oder eines Geschwis-
terwird entfuhrt.
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- die am Anfang am undeutlichsten ist,

- deren Welt in die Briiche geht,

- die am meisten Entwicklungsmoglichkeiten hat oder

- der die Zuschauer am sehnlichsten eine EntwickWiinschen.
Bei all den Definitionsversuchen geht es am Enderdadass die Spieler erfihlen missen,
mit welcher Figur sich die Zuschauer am ehestentifilgeren, um diese zu ihrem Helden zu
machen. Fur das Publikum sollte der Held das ,feersir Geschichte® sein, Identifikations-
figur und Projektionsflache. Deshalb sollte er niggdt nicht zu typisiert oder eindimensional
sein. Bleibt eine Gleichsetzung aus, erleben decHauer das Geschehen nur von auf3en und
lassen sich kaum von der Geschichte mitreif3en.
Sozialpsychologen haben ein Modell des Helden ek®it, das zur Identifikation einladt und
das die Improvisierer in ihrem Spiel berlcksichtiggnnen (vgl. ebd., S. 153):

- Der Held darf weder vdllig Uberlegen, noch eirrdéger sein.

- Er muss bestimmte Aspekte haben, die der Zusclaausich selbst verandern will

(Schwachen).

- Er muss bestimmte Aspekte haben, die der Zuscisareselbst winscht (Starken).

- Gleichzeitig muss der Held immer einen Schrititeresein als der Zuschauer.

- Er sollte attraktiv und beim anderen Geschleduigreich sein.

- Er sollte spatestens am Ende einen héheren Stistdsas Publikum haben.
Jeder Held sollte Eigenschaften haben, die dietzusr in sich selbst wieder finden kdnnen.
Er muss dem Publikum also auf der einen Seite élinskin, auf der anderen Seite aber auch
dessen Ideal entsprechen. Und er darf nicht zulichi#feitsfern sein. Damit er seine drama-
turgische Funktion erfullen kann, sollte der Helds &inem ausgewogenen Verhaltnis von
Starken und Schwachen bestehen. Dabei sind Tajfiferkd Starke weniger wichtig als
Opferbereitschaft. Seine Wesensmerkmale und Trselleen sich keinesfalls im absoluten
Einklang befinden. Er kann nach Rache dursten,igonerzweifelt oder von sinnlicher
Begierde erflillt sein, Ehrgeiz zeigen und flr sdesitzanspriiche eintreten. Helden kénnen
Idealisten, Patrioten oder Zyniker sein. Eine $¢abind ausgeglichene Hauptfigur bietet keine
Ansatzpunkte fur eine Entwicklung. Gerade die iengkonflikte machen sie interessant. Der
Held kann auch &ufRere oder innere Verletzungemsiotitherumtragen. Bei seiner Gestaltung
geht es um eine Mischung aus Universalitdt und italgat. Gerade die besondere Kombi-
nation von Eigenschaften und interessanten Feklsvackt beim Zuschauer den Eindruck, es
mit einem wirklichen Menschen zu tun zu haben, assddas Spiel wahrhaftiger wirkt. Der

Held kann gleichzeitig entschieden, unsicher, clatmkopflos, hektisch, korperlich stark
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und im Herzen schwach sein (vgl. Vogler 1998, S. @Ws einem charakterlichen Makel
kann ein unbefriedigender Zustand entstehen, dedemum die Grundlage fur die Weiter-
entwicklung der Figur bilden kann. Hilfreich ist,@genn der Spieler des Helden nach dessen
Schwachen, Unvollkommenheiten, Lastern und Sellateim sucht, wahrend seine Mitspie-
ler die positiven Seiten herausarbeiten.

Gelegentlich ringen die Spieler anfangs miteinansherdie Rolle des Helden. Wird dann eine
Entscheidung getroffen und der entsprechende $pBeth seiner Verantwortung bewusst,
versucht er nicht selten sich seiner Aufgabe zaienén. Der Spieler des Helden sollte wis-
sen, dass die Aufmerksamkeit und die ErwartungsriPdélikums die ganze Zeit Uber auf ihn
gerichtet sind. Wenn die Entscheidung auf ihn ¢gfiailst, muss er die Rolle annehmen und
sie bis zum Ende beibehalten. Straubt er sich,itatber sowohl gegen seine Mitspieler als
auch gegen die Zuschauer. Er muss seinen anfaegli¢fiderstand Uberwinden und auch
innerlich sein Einverstandnis geben, zur Hauptfiguwerden (Losel 2004, S. 161).

Die Spieler bestimmen auch, wie der erste Eindnstkden das Publikum vom Helden
bekommt, denn sie gestalten seinen ersten Aufthitiche Figuren umgeben ihn und wie
reagieren sie auf ihn? Welche Haltung hat er, wiadt er und welches Ziel verfolgt er in
diesem Moment? Die erste Handlung bietet eine winade Gelegenheit, mehr Uber die
Haltung, den Gefluihlszustand, den Hintergrund uedsdiirken und Schwéchen des Helden zu
zeigen. Die ersten Verhaltensweisen sollten mogflicharakteristisch fur die gesamte Figur
sein, sofern die Spieler es nicht darauf anlegas ,Rlblikum an der Nase herumzufiihren und
die wahre Natur des Helden erst zu einem spateegpunkt offen zu legen (Vogler 1998,
S. 172).

FiUr das Auftreten des Helden gibt es zahllose ieatarianten. Die Aufzahlung maoglicher
Facetten ist unbegrenzt. Beispiele waren: KrieBegifist, Liebender, Mutter, Pilger, Erfin-
der, Krankenschwester, Kunstler, Wahnsinniger, go@ipfer, Sklave, Arbeiter, Rebell oder
tragischer Versager (vgl. Vogler 1998, S. 24f). Biemuptfigur kann sowohl von einem Mann,
als auch von einer Frau dargestellt werden. Inwnetee Heldenreise geschlechtsbezogen ist
und sich entsprechend verandert und anpasst, wudbs Forschung bisher kaum untersucht.
Vogler geht davon aus, dass es ,in der Anlage @seRUnterschiede zwischen Mannern und
Frauen gibt®, der Uberwiegende Teil jedoch fur beayit (ebd., S. 25). Wahrend der Weg des
Mannes gradlinig von einem Ziel zum nachsten fubeschreibt die Reise der Frau eine
Spirale von innen nach auf3en (ebd.). Manner teenlidazu, Hindernisse zu tberwinden und

Leistungen zu erbringen. Unterdessen kann der émntdiner Heldin traditionell in dem
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Schutz der Familie, einer Auseinandersetzung mftilden oder in der Herbeifiihrung einer
Einigung bestehéh

Die Helden kdnnen bereit sein oder noch zogerkoh konnen gemeinschaftsorientiert sein
oder Einzelkdmpfer, Antihelden, tragische Heldearalich nur die Katalysator-Funktion fur
die Veranderung anderer in sich tragen. So, wieHd#d in den tbrigen Charakter-Motiven
vertreten ist, kann auch er eine Mischform seig,wiriibergehend die Maske eines anderen
Archetypus aufsetzt. Er kann sogar dunkle oder theg&eiten seines Egos zeigen. Auch
wenn der Held dann eher unsympathisch ist, sallteee Zuschauern Mdglichkeiten anbieten,
eine Beziehung zu ihm aufzubauen.

Der Titelheld inHarry Potterverfligt Uber beinahe alle aufgelisteten EigensehafAls Baby
Uberlebt er den Todesfluch seines Gegenspielerd Yotdemort und wird so zum Auser-
wahlten. Seine Aufgabe besteht in der Vernichturgd®morts, womit er gleichzeitig den
Tod seiner Eltern (Mangelsituation) rachen und dasberervolk von dem Bdsen befreien
wurde. Daflr ist er sogar bereit, sein Leben zwewpfDennoch ist er nicht perfekt. Er ist
nicht der beste Zauberer seiner Klasse und hahdegme Narbe, die in Anwesenheit von
Voldemort so sehr schmerzt, dass er schwach unchattitig wird, einen entscheidenden
Mangel. Allein ware er kaum in der Lage, seine Alig zu meistern. Aus diesem Grund

haben Helden fast immer einen oder mehrere Gefiahrte

Der Gefahrte verkorpert meist die unbefangenen, treuen undlikimeh Aspekte des Helden.
Wahrend einer Geschichte kann es mehrere Variasukmer Verblindeter geben. Es kann
sich um nur einen einzigen Gefahrten handeln, abehn die Bildung einer kleinen Gruppe ist
maoglich. Gefahrten sind meist frohliche, federlégcBurschen, die sich schnell davon utber-
zeugen lassen, den Helden auf seiner Reise treglzerbegleiten.

In den meisten Geschichten hat der Held zumindesheGefahrten. R. B. Tobias nennt dies
»1he Buddy Concept” (Tobias 1993, S. 64): Don Qtexbat Sancho Panza, Luke Skywalker
wird von seinen Roboterfreunden R2D2 und 3PO bigleind Harry Potter hat Ron und
Hermine.

Die Gefahrten stof3en oft erst am Ende des ersteasAdazu. In der Regel sind sie dem
Helden eher unéhnlich und bilden vielmehr das ergiéde Gegenstick. Sie tragen die Eigen-
schaften in sich, die dem Helden fehlen, und kénhendaher durchaus nutzlich sein. Sie

konnen aber auch die Maske eines anderen Archetyggesn. Trickster konnen, als Gefahr-

%2 7u dem Thema ,Betrachtungsweisen mannlicher unithlivker Aspekte der Heldenreise* empfiehlt Vogler
folgende Biicher: Merlin Stondyls Gott eine Frau warl998; Jean Shinoda Bole@pttinnen in jeder Frau
1995; Maureen Murdocier Weg der Heldin1994, Barbara WalkeDas geheime Wissen der Frayé893.
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ten verkleidet, falsche Fahrten legen oder denéteid den Wahnsinn treiben, ein Gestalten-
wandler kann sich als vermeintlicher Geféahrte sajsiGefolgsmann des Bosewichts erwei-
sen und den Helden in ernste Gefahr bringen.

Obwonhl die Gefahrten wahrend der Reise mdglichgttnron der Seite des Helden weichen,
kénnen sie zur entscheidenden Prufung nicht mitgeBése muss der Held allein bewal-

tigen (Losel 2004, S. 164), zumeist allerdings aheit vorangegangenen Hilfe seines Mentors.

Der Begriff Mentor stammt von der gleichnamigen Figur der Odysseeatdeiimmert sich

in der Abwesenheit Odysseus um dessen Sohn Teleumatpragt damit allen Fuhrer- und
Lehrergestalten seinen Namen auf.

Mentoren haben eine Vorbild-Funktion. Alle unfeetigAnlagen des Helden sind vollendet in
der Figur des Mentors enthalten. Er besitzt zwarkdihigkeiten und Fertigkeiten, die fir den
Helden von grol3er Bedeutung sind, hat aber auctakiesliche Mangel. Dennoch ist dieser
Archetypus fur gewdhnlich eine positive Figur, digenfalls in den verschiedensten Gestalten
erscheinen kann. In Marchen oder Fantasiegeschittitieder Mentor oft als weiser Zauberer
oder sogar als Tier auf, er kann aber auch einreviggrauter oder einfacher Bekannter des
Helden sein und zum Beispiel durch eine Lehrer+ @&dernfigur dargestellt werden. In man-
chen Geschichten ist es sogar der Narr, von denHdkl am meisten lernt oder gar keine
Person, sondern nur ein Ehrenkodex oder eine ilviakime, das Gewissen oder ein schlau-
es Buch. Wie auch bei den anderen Archetypen gelmehr um die Funktion als um die
aul3ere Erscheinung.

In jedem Fall steht der Mentor fur die hochstene&Zes Helden. Oftmals sind Mentoren in
ihrer Jugend selber Helden gewesen und kdnneeisheit nun weitergeben. Ihre Aufgabe
besteht darin, den Helden auf die fremde Welt uiednabglichen Gefahren vorzubereiten.
Mentoren kbnnen dem Helden den Weg weisen, ihntaehiindem sie ihn mit magischen
Waffen und Geratschaften ausstatten oder einfachalsuRatgeber dienen und ihn etwas
lehren (Vogler 1998, S. 62). Gerade das UberreiclienGaben und das Lehren macht die
Schlusselfunktion des Mentors ausHarry Potter Ubernimmt Schulleiter Dumbledore diese
Funktion, inDer Herr der Ringeist es der Zauberer Gandalf und Rmocchiodie Grille
Jiminy.

Dabei bietet der Mentor dem Helden normalerweisatninmittelbar seine Hilfe an. Obwohl
er schnell das vorhandene Potenzial erkennt, musssedavon Uberzeugt werden, dass es
sicht lohnt, mit dem Helden zu arbeiten und dedseistungsvermdgen auszubilden. Die

Faustregel, die Vogler in diesem Zusammenhang d@lifdautet: ,Der Held mul3 sich die
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Gaben oder die Hilfe seines Mentors verdienen,nmdeetwas Neues lernt, etwas opfert oder
eine Verpflichtung eingeht* (Vogler 1998, S. 109).

Eine weitere Funktion des Mentors ist die Motivatibes Helden. Manchmal muss er sogar
erst die Umstande herbeifiihren, die den Helden bamegen, sich auf das Abenteuer einzu-
lassen. Er kann ihm auch bei der Uberwindung sedmgst beistehen, den Helden immer
tiefer ins Abenteuer schicken oder sich ihm in Wéeg stellen, wenn er der Meinung ist, dass
es zu gefahrlich wird. Allerdings kann der Ment@ndHelden nur bis zu einem bestimmten
Punkt begleiten und bleibt dann zurtick (Losel 2(84165).

Obwohl auch daraus keine Regel gemacht werden katirgder Mentor meistens im ersten
Akt auf. Manchmal entsteht aber auch erst im Vénu Geschichte eine Notwendigkeit, die
sein Einschreiten erfordert. Der Mentor bildet eifiesten Punkt, an dem sich der Held orien-
tieren kann. Im Gegensatz zum Gefahrten tritt dentdr aber in der Regel nur an einzelnen

Stellen auf und halt sich ansonsten zumeist ime#ignund.

Begibt sich der Held (motiviert durch den Mentodf @eine Reise, muss er verschiedene
Hindernisse Uberwinden, die zumeist mit besond€igaren einhergehen. Diese werden als
Schwellenhiterbezeichnet. Schwellenhiter findet man in einerc@iebte dort, wo sich ein
Ubergang zu einer neuen Welt befindet. Jeder Dasshlvird von einem machtvollen Wesen
bewacht, das den Helden am Ubertreten dieser Skehhiadern will. Schwellenhiiter stehen
entweder im Dienst des Schattens oder setzen dfst€ine flr den Helden auf eigene Faust.
Sie bewachen Turen, Tore oder Durchgange, die ddd Passieren muss, oder besitzen
etwas, das er fur seinen Aufbruch bendtigt (LOSEIA S. 164). Daher bekommt es beinahe
jeder Held irgendwann einmal mit einer solchen @egt tun.

Schwellenhiter sind typische Vertreter der fremdégit. Sie verkorpern die Angst des Hel-
den vor Veranderungen und bewachen den EingangAhenteuer. Sie warnen den Helden
vor Gefahren und versuchen ihn mit allen Mittelmimkzuhalten. Manchmal meinen sie es
gut damit, weisen aber gerade mit ihren Warnungenwleg in eine andere Welt.

Obwohl Schwellenhiter haufig einen furchterregerliexdruck machen kénnen, treten sie zu
Beginn einer Geschichte zunachst in der Figur ejngen Freundes oder eines Verwandten
auf. Nicht selten wird eine sorgenvolle Mutter zemsten Schwellenhiter. Ebenso kdnnen
Requisiten, Bauwerke oder Naturgewalten ein solthiadernis darstellen. Iklarry Potter
und der Stein der Weisést es zunéachst Familie Dursley und dann das Gléis Manchmal
kann sich ein Schwellenhiter auch als direkter Gggieler des Helden offenbaren. Wahr-

scheinlicher ist es jedoch, dass er zu den Gemlgsh des Bosewichtes zahlt, die dessen
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Hauptquartier bewachen (Vogler 1998, S. 122). lesidiich handelt es sich bei jeder Figur,
die den Helden voribergehend auf seinem Weg autemhaersucht, um einen Schwellen-
hiter. Dieser kann besiegt, umgangen oder sogainem Verbiindeten gemacht werden.

Die dramaturgische Funktion eines Schwellenhitestaht darin, den Helden zu prifen.
Trifft der Held auf einen Schwellenhiiter, muss ierRéatsel I6sen oder wird anderweitig auf
die Probe gestefit Damit wird begutachtet, ob er reif fiir die Weigse ist. Ein Sieg tber
einen Schwellenhiter bedeutet einen Schritt ndheatas ersehnte Ziel heran und kann dem

Helden neue Kraft geben.

Damit der Held sich in sein Abenteuer begibt, bedarhaufig einer zusatzlichen Figur: dem
Herold. Der Herold ist derjenige, der die eigentliche #lang in Gang setzt. Seine Aufgabe
besteht in der Uberbringung der Nachricht, die ldelden aus seinem Zogern herausreiRt und
zum Handeln zwingt. Er muss die Abhéangigkeiten Abavehrreaktionen des Helden unter-
laufen und ihm verdeutlichen, dass sich seine \Wediner unhaltbaren Notlage befindet, die
nur er wieder in Ordnung bringen kann. Im weiteviamlauf der Geschichte muss der Herold
nicht wieder auftauchen. Von allen Archetypen hatae wenigsten mit dem Selbst des
Helden zu tun. Er verkorpert dessen Fahigkeit zuspfAzung und lasst sein Zdgern in
Handeln umschlagen (Losel 2004, S. 164). Mit derftrAten eines Herolds kindigt sich eine
bevorstehende Wandlung an. Tritt der Herold miheseiNachricht an den Helden heran,
andert sich dessen Leben. Fortan muss er Entsctygdureffen, handeln und sich Konflik-
ten stellen (Vogler 1998, S. 128). Der Herold wimkbtivierend und versetzt den Helden (und
das Publikum) angesichts der Veranderung und Abenten hochste Spannung. Harry
Potter ibernimmt der Wildhuter Hagrid u. a. die Funktaes Herolds. Er Uberbringt Harry
sowohl die Aufnahmebestatigung der Zaubererschislawach die Nachricht, Harry sei der
Auserwahlte im Kampf gegen das Bose - und veramtdenit dessen Leben.

Auch der Herold muss nicht zwingend personifizieerden. Eine Vorhersage oder Warnung,
ein Anruf, eine schriftliche Nachricht, eine Kriegklarung oder Anzeichen einer Naturkata-
strophe kénnen die gleiche Auswirkung haben. DideBi#éung der Botschaft kann die Gestalt
des Herolds gelegentlich sogar in den Hintergruidehgien.

Der Herold selbst kann eine positive, negative odertrale Figur sein. Auch der Held ist sich
nicht immer sicher, ob sich hinter der Maske desolds ein Freund oder ein Feind verbirgt.
Kréfte des Guten kdnnen versuchen, den Helden ceiredn Auftrag zu dem Abenteuer zu

Uberreden. Auch der Mentor kann vorubergehend z@mltl werden und den Helden mit

% Der bekannteste Schwellenhiiter in diesem Zusamamenist die Sphinx, deren Rétsel Odipus l6sen muss,
bevor er weiterreisen darf.
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seiner Herausforderung vertraut machen. Den Spigdeghen viele Wege offen: Herolde
konnen Verbundete, Geliebte, Schwellenhiter odek3ter sein. Eine weitere Mdglichkeit
ist der Bosewicht selbst, der den Helden entwedekidherausfordert oder sich mit seiner
Forderung indirekt ans Publikum wendet.

Zwar kann der Herold zu jedem Zeitpunkt der Gegstbki@auftreten, er erscheint aber bevor-
zugt im ersten Akt, weil er sich an dieser Steksdnders dazu eignet, den Helden auf seine
Reise zu schicken (Vogler 1998, S. 131f).

Ein weiterer Archetypus ist d€estaltenwandler In ihm verbinden sich die ambivalenten
Anteile des Helden. Er besitzt keine feste Identitéd ist in keinem Fall das, was er zu sein
scheint. Er ist mysterids, sprunghaft und unbesgarier kann seinen Ausdruck beispiels-
weise in einer plotzlichen Veranderung des Verhnalteder der Sprache finden. Gestalten-
wandler tragen Masken, verkleiden sich, verratehe@enisse und spielen undurchsichtige
Spiele. Von einer Minute auf die andere kann dich Laune andern. In einer Geschichte sind
sie deshalb oftmals schwer auszumachen und zuifsegrém Marchen sind sie leichter zu
erkennen: Dort treten sie meist als Hexe, ZaubRiese oder Zwerg auf.

Dennoch bieten sie fir die Spieler einen sehr wigswollen Archetypus. lhre Aufgabe
besteht darin, Zweifel zu sden und den Helden enide zu fihren. Der Held kann nie mit
Sicherheit wissen, wie es um die Loyalitat und Erafigkeit dieser Figur bestellt ist. Ist er
davon Uberzeugt, sich auf den Gestaltenwandleasszh zu kdnnen, glaubt und vertraut ihm,
so kann er doch im entscheidenden Moment von inmaten werden. Dabei sind Gestalten-
wandler nicht von Natur aus destruktiv. Sie schmaierwirrung um der Verwirrung willen,
sind Geschdpfe des Chaos. Damit konnen sie deneHRleldar gefahrlich werden, sie kdnnen
ihm aber auch helfen. Da diese Eigenschaften aiectied Tricksters sind, kommt es oftmals
zu Trickster-Gestaltenwandléfn Aber auch Mentoren und Schatten schliipfen gerdien
Haut des Verwandlungskinstlers.

Durch den Auftritt eines Gestaltenwandlers kann sshematischer Ablauf durchbrochen
werden und eine Geschichte eine plétzliche Wendwglgpmmen (Losel 2004, S. 165). Die
Geliebte kann sich beispielsweise in eine mordtasté&urie verwandeln (Femme fatale), ein
vermeintlicher Freund in einen GegenspielerHarry Potterist Professor Snape der Gestal-
tenwandler. Seine wahre Gesinnung stellt sichssist spat heraus, wodurch die Geschichte
eine Uberraschende Wendung nimmt und sich die Sipanerhoht.

% Dass die unkalkulierbare Loyalitat bzw. llloyalities Tricksters einen Teil seiner Lebenseinstglidarstellt,
den er offen zugibt, trennt den Trickster von demst@ltenwandler. Gestaltenwandler wirken hingedear e
»hormal” und versuchen einen Teil ihrer Personligihkor dem Helden zu verbergen.
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Aufgrund seiner Flexibilitat kann der Gestaltenwlanéh einer Geschichte eine enorme Viel-
falt an Funktionen dbernehmen. Er kann auftreteanrwimmer ein in Erscheinung oder
Verhalten changierender Charakter in einer Gesthietforderlich oder natzlich ist (Vogler
1998, S. 142). Seine Funktion kann praktisch voernéigur tbernommen werden. Bei Figu-
ren wie Mentor und Trickster ist die Verwandlungs&usogar ein geradezu fester Aspekt des
eigenen Archetypus. Selbst der Held kann sich hidieesser Maske verbergen, indem er zu
seinem Vorteil Lugen erzahlt. Manchmal muss er sagan Gestaltenwandler werden, um
einer Falle zu entkommen oder einen Schwellentditdaiberlisten. Ebenso kénnen sich die

Bosewichter verwandeln, um den Helden in die lrdithrers.

Der Bosewicht, dem in der Heldenreise der ArchetypgasSchattenszugeordnet wird, ist
neben dem Helden die wichtigste Figur.
Es heil3t oft, jede Geschichte ware nur so gut WwieBibsewicht — es braucht eben
einen starken Feind, wenn der Held an dessen H&yelexsung auch wachsen soll.
(Vogler 1998, S. 145)
Der Schatten verkorpert die zerstérerischen AspaéseHelden. Die Zuschauer finden an ihm
all die Zuge wieder, die sie an sich selbst niclgséehen kbnnen und missbilligen. Dunkle
Geheimnisse, die wir nicht einmal uns selbst gegeni&ingestehen, kénnen zu denen des
Schattens werden (Vogler 1998, S. 143). Erstaunsithwie sehr er dem Helden dennoch
ahnelt. Oft haben sie das gleiche Geschlecht, liesgdter und &hnliche Fahigkeiten. Dem
Schatten fehlt jedoch meist jegliche Moral. Er wiath Hass gesteuert und will zerstéren. Als
Bdsewicht ist der Schatten auf Unterwerfung odemiébtung des Helden aus, zumindest
aber will er dessen Ziel verhindern. Der Held heihk andere Wahl, als seinen Gegenspieler
zu besiegen. Um ihn stellen zu kdnnen, muss ded kieh in die Welt des Schattens bege-
ben, gegebenenfalls sogar in dessen Quartier egedri
Obwonhl der Schatten meist der Antagonist ist, neustem Helden gegeniber nicht zwingend
feindlich eingestellt sein. Er kann sogar das tjeiZiel verfolgen, aber mit der Strategie des
Helden nicht einverstanden sein.
Dramaturgisch steht der Schatten fir die Herausfort) des Helden. Er muss einen wurdi-
gen Gegenspieler darstellen, Konflikte entstehesda und den Helden in lebensbedrohliche
Situationen bringen. Diese Funktion kann sich imeeibestimmten Figur (dem Bdsewicht)
ausdriucken, im Verlauf der Reise kdnnen aber anclera Charaktere vortuibergehend die

Maske des Schatten-Archetypus aufsetzen: Ebensdexidlentor kann der bereits beschrie-

% In Schneewittchen verwandelt sich die bose Hexeirie alte Frau, um der Heldin den vergifteten Agfe
geben.
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bene Gestaltenwandler vom Genre der Femme fatgle 8:82) gelegentlich Zige des
Schattens annehmen. Wenn der Held seine Macht raigdti oder seine Opferbereitschaft
der Selbstsucht weicht, wenn er von Zweifeln odgru®igefiihlen geplagt wird, von einem
Todeswunsch besessen ist oder der Erfolg ihn Ubkcthemacht, dann kann selbst er
Schatten-Aspekte haben (Vogler 1998, S. 145). Umtspnders schlechten Bedingungen ist
der Schatten sogar eine reale Entwicklungsmaoglichilkeden Helden.

Aber auch der Schatten kann sich zwischenzeitlieivthske eines anderen Archetypus auf-
setzen. Als verfuhrerischer Gestaltenwandler veraraden Helden in Gefahr zu locken oder
er Ubernimmt die Funktion des Tricksters oder desols. Er kann auch heroische Eigen-
schaften zeigen. Nachdem er einen Gesinnungswamtlebgen hat und gelautert wurde,
kann er sich sogar in einen Helden oder Gefahreewandeln (Vogler 1998, S. 147).

Der Schatten muss keineswegs von Grund auf boseFs#i das Publikum ist es sogar attrak-
tiver, wenn die Spieler ihn mit einem Hauch von & Merletzlichkeit oder einer bewunderns-
werten Eigenschaft ausstatten. Dadurch wirkt eresng besonders faszinierende Weise un-
heimlich. Wird der Schatten menschlich gezeigt, deh dazugehdrigen Schwachen und
Gefluhlen, bekommt die Geschichte mehr Tiefe. Elchgy Bosewicht darf nicht aus einer
gedankenlosen Reaktion heraus umgebracht werdekarifr sich aus seiner Sicht heraus
auch durchaus im Recht fiihlen und von seiner Sébkezeugt sein. Dennoch muss er vom
Helden bezwungen werden. Dazu muss er nicht notigersinichtet werden — er kann auch
bekehrt werden und sich in eine positive Figur \aardeln.

In Harry Potter gibt es zwei verschiedene Schatten: Zum einenyslavlitschiler Malfoy,
der mit menschlichen Ziigen ausgestattet ist unsetefaten fur das Publikum nachvollzieh-
bar sind. Der andere Schatten ist Lord Voldemoatrys direkter Gegenspieler, der von Hass
gesteuert nur darauf aus ist, Harry zu vernichiim.Voldemort kann das Publikum nicht
mitfuhlen. In einem alles entscheidenden Zweikakgrfn nur Harry oder Voldemort tber-

leben. Alles andere ware flr das Publikum unbeifyeal.

Ein letzter, fur das Improtheater wichtiger Archmiyg ist derTrickster. Er &hnelt dem
Gefahrten und dem Gestaltenwandler. Er beinhatteailem die albernen Anteile des Helden
und verkdrpert Anarchie und Unfug. Haufig ist eneeiclowneske Figur. Vom Gefahrten
unterscheidet er sich dadurch, dass er weder web herzlich ist. Daftr hat er manchmal
aulRergewohnliche Fahigkeiten, mit denen er sichidukeben ,trickst®.

Trickster haben in der Regel unverschamtes Gluekv&korpern den Teil des Helden, der

niemals geprift wurde und leichtfiiBig durchs Letizelt. Dramaturgisch dienen Trickster
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dazu, die Stimmung der Geschichte aufzuhellen (L23@4, S. 165f). Ist das Publikum durch
ungeloste Konflikte ermidet, kann es durch eindbisa Gelachter aufgeweckt und in die
dramatische Situation zurtickgeholt werden.

Meist taucht der Trickster als Diener oder sonstiggrbiindeter des Helden auf. Er kann aber
auch auf der Seite des Schattens stehen oder uradlseine eigenen Ziele verfolgen. Ein
Trickster inHarry Potterist der Hauself Dobby, der, wenn er auftaucht, dSheerbreitet —
allerdings meist in guter Absicht.

Es gibt auch Trickster-Held&h Diese sind schlau, gewieft und listig statt st&ie bringen
es immer wieder fertig, ihre machtigen Gegner zarligien und ihnen obendrein noch ein
schmerzhaftes Andenken an ihre Begegnung zu hastsh.

In den meisten Fallen dient der Trickster als Ketatior, der Einfluss auf die Entwicklung der
anderen Charaktere nimmt, sich selbst aber nicerinFur das Publikum kann es auch

durchaus amisant sein zu sehen, wie der Spiel3 velgenhd der Trickster Uberlistet wird.

6.3 Die Reise des Helden

Die Heldenreise ist ein Entwurf grundlegender Rpien des Geschichtenerzahlens. Sie stellt
kein Patentrezept dar, bildet aber durchaus diesBgsgiger Erzahlstrukturen. Ihr Grund-
muster macht es den Spielern des Improvisationgieeandglich, unendlich viele, héchst
unterschiedliche Geschichten zu kreieren. HabereisieBewusstsein fir diese Geschichts-
struktur entwickelt, konnen sie den Ablauf der Remit unverbrauchten Wendungen und
Uberraschenden Kombinationen gestalten. So konngemem uralten Muster bei jeder Auf-
fuhrung wunderbare neue Geschichten entstehen.

Dieses Kapitel behandelt einen mdglichen Geschabhsif, in dem der Held zunachst seine
alltdgliche und gewohnte Umgebung verlasst, um sieh Herausforderungen einer ihm
ganzlich unbekannten Welt zu stellen. In seltenéhef tritt der Held eine Reise in sein
Inneres an — eine Reise zu seinem Herzen, seieér 8aer seinem Geist.

Sobald er sich auf den Weg macht, muss er sichTilger einer nach innen und auf3en
gerichteten, zweideutigen Aktivitat zeigen, diedam entscheidenden Punkten der Geschichte
uber die einfache Handlung hinaus weist und hoketevicklungen erahnen lasst. Entschei-

% Ein Beispiel fir einen Trickster-Helden ist deellgder von dem Hasen zum Wettlauf herausgefondied,
seine Frau als Doppelgéngerin ins Ziel stellt tmdmit dieser List besiegt.
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dungen zum Handeln oder Ausdauern kénnen dann $owach innen, als auch nach aul3en
getroffen werden — oftmals greift beides ineinan®# enorme Wertspannung zwischen dem
aulleren Zielhandeln des Helden und seiner vonennBedurfnissen bestimmten Entwick-
lung wird so verdeutlicht (Petsch 1945, S. 255 Dinere Entwicklung des Helden ist fast
immer an seinen eigenen Widerstand innerhalb dgelimnen Verhaltnisse, seine Willens-
aulRerung oder seine Handlung gebunden. Das auidrertl sei es die Hand der Geliebten,
gibt ihm nur die Garantie fir den Sieg seiner Pdrskikeit. Diese strebt nach einer ihr ange-
messenen Stellung in einer befriedigenden Umgebnadh Klarheit im Inneren und nach
aul3en. Die Reise des Helden bedeutet also einengihg seines Wesens (ebd., S. 254).
Wahrend seiner Reise wéachst und wandelt sich dé&t. Heg durchlebt Verzweiflung und
Hoffnung, Schwéche und Stérke, Torheit und Weish&tbe und Hass (Vogler 1998, S. 55).
Er sollte abwechselnd einer progressiven und emgressiven Figur begegnen, so dass im-
mer eine Balance zwischen Weitergehen und Stehbehléerrscht (Losel 2004, S. 167). Ein
derartiges Wechselbad der Gefilihle nimmt das Publigafangen und macht die Geschichte
sehenswert.

Die verschiedenen Stadien einer Heldenreise lasisbnin vielen Geschichten wiederfinden.
Auch wenn die im Folgenden vorgestellte Reihenfaigat obligatorisch ist, so hat sie sich
als eine der verlasslichsten und anpassungsfahigst@esen, wenn es darum geht, von A
nach B zu komméH (Vogler 1998, S. 57). In Anlehnung an Campbelleuteile ich die Hel-

denreise in die drei Akte Aufbruch, Initiation uRdickkehr.

6.3.1 Erster Akt: Aufbruch

Die Geschichte der Heldenreise beginnt in einert\# in Ordnung zu sein scheint. Hier
wohnt der Held, ist zufrieden und integriert. Die¢t&monie muss von den Spielern deutlich
gemacht werden, um spater Kontrast und Fallhéheaben. Diegewohnte Welist Kontext,
Ausgangspunkt und Hintergrund des Helden. Sie bdde Plattform und eignet sich beson-
ders fur die Unterbringung von Vorgeschichten.itreeVorgeschichte kann zum Beispiel die
Begrindung liegen, warum sich der Held spater aufesInitiationsreise begibt. Oftmals
erfahrt das Publikum aber auch erst im Spielventaelfir ber die Vergangenheit des Helden.
Die Eroffnungssequenz dient vorrangig der Vorstelldes Helden und der Identifizierung
der Zuschauer mit den Charakteren. Der Held befisida zu diesem Zeitpunkt meist in einer

3" Die Archetypen, bzw. ihre dramaturgischen Funktiosind oftmals entsprechend eng mit dem Verlaof de
Heldenreise verbunden. Vereinzelte Wiederholungesdn sich daher nicht vermeiden.
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Routinehandlung, die Uber seine verschiedenen Gevesten informieren kann. In jedem
Fall sollten im ersten Akt alle Informationen gétie werden, die das Publikum braucht, um
den Helden wéahrend seiner Reise verstehen zu kénnen

Ist seine Welt so gewdhnlich wie mdglich, extrenedlich oder sogar langweilig, ist die
wichtigste Grundlage fiir einen Kontrast gegebee. Sdieler kénnen die fremde Wéldann
aufregend und abenteuerlich und die VeranderungHaéden so drastisch wie mdglich ge-
stalten. Dennoch sollten die Wurzeln kiunftiger Reoke, Konflikte, Herausforderungen und
Spannungen schon in der gewohnten Welt zu findien darauf wartend, aktiviert zu werden
(Vogler 1998, S. 168).

Meist sind dem Helden die Probleme seiner gewohweit gar nicht bewusst, so dass er
zunachst auch keine Notwendigkeit fir eine Veramagrsieht. Er hat sich mit der Zeit
Abwehrmechanismen angeeignet, diverser Kriickenebedind sich auf diese Weise durchs
Leben geschlagen (Vogler 1998, S. 193). Da er sicder neuen Welt beweisen muss,
mussen die Spieler dem Publikum zunéchst verankchan, wie sich der Held in seiner
gewohnten Welt und unter normalen Umstanden verbhéltor es zum Aufbruch kommt.

Der Anfang einer Geschichte muss ein paar ganzndesen Anforderungen gerecht werden:
Er muss die Grundtonart der Geschichte festlegehamadeuten, in welche Richtung sie sich
entwickeln wird. Vor allem aber muss er das Pulstikesseln, mit Spannung erfillen und auf
das bevorstehende Abenteuer einstimmen (Vogler,189861f). Geht es um Liebe oder
Rache, Ehrgeiz oder Freundschaft? Auch die ,Ja-Deer‘-Frage muss gestellt werden.
Egal, zu welchem Thema und in welchem Genre dielgste gespielt wird, der atmosphé-
rische Rahmen zu Beginn einer Geschichte solltejelgailigen Bedtrfnissen durch Spieler,
Musiker und Beleuchter angepasst werden. Manchestlromen die Zuschauer auch bereits
durch ihre Vorgabe (zum Beispiel den Titel) dielRimg der Geschichte. Die Spieler kénnen
dann eine Stimmung erzeugen, die Aufschluss UkerAtinosphéare der anderen Welt des
zweiten Aktes oder sogar der ganzen Reise gibteBiten Ratsel kbnnen auftauchen und zu
erwartende Konflikte heraufbeschworen werden. Dpeel8r streuen verschiedene Elemente
aus, die sie im Verlauf oder am Ende der Geschialeeler aufgreifen kénnen. Wahrend
herkémmliche Autoren auch im Nachhinein noch Prnolglen die Plattform einflechten kon-
nen, mussen die Improvisierer schon jetzt kleinwieund Konfliktmdglichkeiten schaffen,

ohne zu wissen, ob diese spater genutzt werdenekdridas Publikum tragt es ihnen nicht

% Im Folgenden werde ich des Ofteren den Begri#nide“- oder ,andere Welt“ benutzen. Dabei mussas s
nicht um ein anderes Land oder einen anderen Rlaretndeln. Die fremde Welt bezeichnet den Beréich,
dem sich der Held bewahren muss. Dies kann bet&t#\lltagswelt des Gegenspielers sein und nurpeiar
Hauserblocks entfernt liegen.
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nach, bleiben unbedeutende Teilstiicke am Ende lirgelei? es aber zu schéatzen, wenn
die Spieler spéater auftretende Probleme mit Eleemeatis der Plattform begriinden kénnen.

Des Weiteren werden in der gewohnten Welt zwiscletathliche Beziehungen geschaffen,
gemeinsame oder gegensatzliche Interessen hertalkgasd so die Voraussetzung fur den
kunftigen Dialog gebildet. Die wichtigsten Charaktsollten daher im ersten Akt vorgestellt

werden.

Fur viele Helden ist die gewohnte Welt zwar eintisther, aber keineswegs dauerhafter
Bezugspunkt. Der Samen der Entwicklung wurde gesdtbedarf nur noch eines leichten
Anstol3es, damit er zu keimen beginnt. Dieser Angtw8 von Campbell alRkuf des Aben-
teuers bezeichnet. Das Publikum will sehen, wie Systemiedau Blihne beinahe zusam-
menbrechen, das Ungleichgewicht noch gréRer unéidierim entscheidenden Moment zum
Retter wird. Die anfangliche Idylle muss aus dem gebracht, die nattrliche Ordnung ge-
stort werden. FUr den ersten Akt ist somit einahdes System erforderlich. Durch das Un-
gleichgewicht wird auch das Ziel formuliert (Schaffler Held die Wiederherstellung des
Gleichgewichts oder nicht?). Wie das Ziel genauwsigins, ergibt sich aus dem Versprechen
der Geschichte. Auf jeden Fall sollte es den Heldexinen moralischen Konflikt bringen. Es
muss klar werden, dass es fur ihn um eine exis#eazirage geht, die seine ,gewohnheits-
malfigen Bewaltigungsmechanismen® Ubersteigt (L8864, S. 201). Der Einsatz, um den es
in der Geschichte geht, muss hoch sein. Die Spielessen daflr sorgen, dass es um Alles
oder Nichts geht, um Leben und Tod, um das grofdd Gaer um die Seele des Helden
(Vogler 1998, S. 182).

Der Ruf zum Abenteuer kann durch einen Boten (Hgrol A. iiberbracht werden, es kann
sich aber auch um ein Ereignis oder eine VerketuiorgUmstanden handeln. Der Held kann
auch, durch Neugier oder au3ere Umstande beeiffinsgersuchung geraten, sich ins Aben-
teuer zu sturzen. Schon ein kleiner Flirt kann sticheinem schicksalhaften Verhangnis
entwickeln. Auch ein plotzlicher Verlust oder Mahgkes Helden kann zu einem Aufruf
werden. Oder aber es bleibt ihm kein anderer AusWéglt sich seine ganze Umwelt gegen
den Helden oder gerét er in eine unnachgiebigedeghis, hat er kaum eine andere Wabhl, als
den Sprung ins Abenteuer zu wagen. Der Ruf mussidatht immer von aul3en kommen.
Ein Traum oder eine Vision des Helden kann dies#&lbikung haben. Ungleichgewichte
kénnen dort deutlich oder zumindest angekindigdesrund sich zu einer Herausforderung
entfalten, der sich der Held stellen muss. IstRief bis zu ihm vorgedrungen, kann er nicht

langer unentschieden und abwartend in seiner geleohwelt verharren. Er wird dazu
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gedrangt, aktiv zu werden, auch wenn er dafiur vish@annehmlichkeiten in Kauf nehmen
muss. Erst wenn er dem Ruf folgt, wird die Gesdieich Gang gebracht.

Der Ruf offenbart auch, um welchen Preis es geheh Wer Preis stellt die Motivation des
Helden flr die Reise dar (Rache nehmen, um semegelkampfen, sein Leben andern). Ist die
Aufforderung zum Abenteuer nicht im Inneren desddalbegrindet, kann sie durch eine Art
Auswahlprozess zustande kommen: Breitet sich iereesellschaft Unsicherheit oder eine
Bedrohung aus, wird jemand freiwillig die Verantivorg Ubernehmen muissen oder aber
dazu auserwatift Ist der Ruf zum Helden durchgedrungen, muss digésesich klaren, wie

er der neuen Situation gegenubersteht. Oftmalsaeater Auserwahlte zunachst widerwil-
lig, findet eine Menge Ausflichte und versuchthsgo der Verantwortung zu entziehen.
Derartige ,Fluchtversuche® steigern den Unterhajgwert zu Beginn einer Geschichte. In
diesem Fall kann sich der Ruf mehrmals und in Veestenen Formen an ihn richten. Ist der
Held hingegen bereit fur die Reise, reagiert anmafs schon auf seine innere Stimme, die zum
Aufbruch ruft, und muss nicht noch zusatzlich vafen gedrangt werden. Helden, die selbst
glauben, fur das Abenteuer bestimmt zu sein, dieddangs eher selten. Normalerweise ver-
suchen sie, sich dem Abenteuer zu entziehen unirfeedgutem Zureden oder eines stimu-
lierenden Anstol3es. Es kann auch vorkommen, daddedd angestiftet oder mit Gewalt ins
Abenteuer verschleppt werden muss. Campbell bazetiahin solch widerstrebendes Verhal-
ten alsWeigerung(ebd., S. 199).

Diese Weigerung resultiert aus der Angst des HelBerzdgert, die erste Schwelle zu tber-
treten. Schliel3lich wird von ihm verlangt, sich ativas vollig Unbekanntes und wahrschein-
lich Geféhrliches einzulassen. Auch ein zun&chegnigglich erscheinendes Abenteuer kann
sich als ,tiefergehendes Abenteuer des Geistes derdSeele erweisen® (Vogler 1998,

S. 212). Der Held sollte sich Fragen wie ,Warumager ich?* oder ,Warum gerade jetzt?"

stellen. Lustlosigkeit oder Angst vor dem Unbekannsind einfache Mittel, welche die

Spieler einbringen kénnen, um den Helden menschliclgestalten und die Spannung zu
erhdhen.

[...] wie der junge Held mit seiner furchtbaren ®ksalsbestimmung als etwas
seinem Wesen durchaus Widrigem ringt, das er doshsdtlichen Grinden bejahen
mul3; wie der Streit zwischen seiner Art und sekefgabe sich zu einem inneren
Kampf zwischen verschiedenen Schichten seiner Seedeift, um sich dann wieder
mit verstarkter Wucht zu einem Ringen mit dem 8saizu erweitern [...]. (Petsch
1945, S. 66)

%9 Harry Potter wird durch eine Prophezeiung zum Awaélten, der das Zauberervolk von dem bésen Zauber
Lord Voldemort befreien soll.
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Damit der Held in Bewegung kommt, muss seine Auggsituation unhaltbar sein. Das ist
nichts Befremdliches. Kaum jemand wiirde ohne Westeine gewohnte, wenn auch schlech-
te Situation mit einer besseren vertauschen, weesedingewiss und voller Gefahren ist.
Auch die Hauptfigur halt sich lieber beharrlich &ewohnten fest. Sie will nicht auf die
Reise geschickt werden, will ihre Welt nicht vesias mussen. Sie tut alles, um nicht sehen
zu missen, dass sie zum Handeln gezwungen istl (2084, S. 171).

Das Ungleichgewicht muss sich so lange weiter @&gm, bis die Weigerung des Helden
durchbrochen wird. Die Spieler missen den Druckeiwu Weise erhdhen, die den Helden
weder entmutigt noch lahmt. Neben diesem Druckdirader Held Vertraute und Helfer, die
ihm den Mut geben, sich ins Abenteuer zu sturzeas Bdgern signalisiert dem Publikum,
dass das Abenteuer wirklich riskant und der Einkatzh ist und erfullt somit eine wichtige,
dramatische Funktion.

Wahrend der Held noch mit dem Gedanken spieltdaufStelle wieder umzukehren und sich
nicht auf das Abenteuer einzulassen, bedarf es ensgatzlichen Motivs: eine antreibende
Sehnsucht des Helden. Neue Umsténde oder die Epumgtidurch den Mentor kénnen ihn
zwar dazu bewegen, seine Angst zu Uberwinden, gewehnte Welt zu verlassen sollte aber
schlie3lich der eigenstéandige Wunsch des Heldem 8&mit das Publikum nachvollziehen
kann, was ihn auf seiner Reise anspornt, solltenSgiieler ein Objekt des Begehrens oder
einen tiefen Wunsch des Helden einfihren. Wahrerdleeh den dufReren Druck zum Han-
deln gendtigt wird, sollte seine Sehnsucht ihnafilig handeln lassen (Losel 2004, S. 171).
Die Phase der Weigerung dient hauptsachlich deeugung von Spannung, die durch die
Frage, wann der Held endlich einsehen wird, dass Bewegung kommen muss, ausgeldst
wird (ebd., S. 173). Das Publikum beginnt daranzmeifeln, ob er mutig genug ist, den
Gefahren ins Auge zu sehen. Trifft der Held danimes&ntscheidung, ist diese definitiv.
Bereitwillige Helden verspiren zwar auch Furcht wwleifel, haben aber ihre Berufung
bereits angenommen, vielleicht sogar nach dem Alentgesucht. Gefahr und Ausmal der
bevorstehenden Herausforderung mussen dann dugcandieren Figuren verdeutlicht wer-
den, zum Beispiel durch die Schwellenhiter.

Bei der Weigerung kann es sich auch nur um einezigen Moment des Zégerns handeln.
Je nach Charakter des Helden kann sich diesenunBeginn der Reise widersetzen oder sich
den ganzen Weg uber strauben (Vogler 1998, S. Et2nuss lernen, seine Furcht zu tber-
winden. Dabei helfen ihm oft weise Schutzmachte oaggische Gaben, die er in d&#geg-

nung mit dem Mentorerlangt (ebd.).

90



6. ,Die Heldenreise*

Hat der Held sich flr das Abenteuer entschiedeggedpeet er in vielen Geschichten als
nachstes dem Mentor. Der Mentor hilft dem Heldendessen Vorbereitung, vermittelt ihm
die notwendigen Kenntnisse und Fertigkeiten, vatsten mit magischen Gaben und gewéhrt
ihm Schutz (ebd., S. 315). So ausgerustet gewiantHgld an Selbstvertrauen, kann seine
Furcht Gberwinden und ist schliel3lich bereit, stdn Gefahren zu stellen (Vogler 1998,
S. 216). Der Mentor kann den Helden auch noch dimmitakleinen Aufgaben konfrontieren
und somit prifen, ob er tatsachlich fir das Abesttdereit ist.

Auch wenn es in einer Geschichte keine Figur gitg,den Mentor verkdrpert, so begeben
sich viele Helden vor ihrem Aufbruch zu einer AQuelle der Weisheit", um sich Rat zu
holen. Das kann bei Figuren sein, die bereits lkemiéhes Abenteuer unternommen haben, sie
konnen aber auch in sich selbst nach Wissen fonsates sie in anderen Situationen erwor-
ben haben und das ihnen nun hilfreich sein kanthAumenn die Spieler auf einen Mentor
verzichten, sollten sie immer im Hinterkopf behajtdass es die verschiedenen Archetypen
gibt und dass das Publikum mit den meisten vertisduEs mag Geschichten, in denen Er-
fahrung und Weisheit von einer Generation an dighsi@ weitergegeben werden. Die Zu-
schauer kdnnen sich leicht mit einer solchen Sdnatentifizieren, da wahrscheinlich jeder
schon einmal einem Vorbild oder jemandem, der Raischlage erteilt hat, begegnet ist.

Die Phase des Lernens, Ubens und der Priiffungeneist nur eine Episode der Entwick-
lungsreise des Helden. Der Einfluss des Mentordalker nur voriibergehend. Er braucht blof3
ein- oder zweimal in Erscheinung zu treten. Dennistlsein Auftreten entscheidend fir die
Uberwindung von Furcht und Zweifel — und somitdién Fortgang der Geschichte.

Da die Beziehung zwischen Held und Mentor in degdRemotional ist, verfliigen die Spieler
Uber eine Gelegenheit, Humor oder tiefe, tragisdmehungen in die Geschichte zu bringen
(ebd., S. 217). Die Begegnung kann konfliktreicterotlistig sein, bei einem undankbaren
oder zur Gewalt neigenden Helden kann sie sogéchdenden.

Das Publikum akzeptiert es auch, von einem Memtale Irre gefuhrt zu werden. Unter der
Maske des Mentors kann ein Bosewicht den Helde@&fahr bringen oder ihn betriidén
Um der Geschichte eine Uberraschende Wendung angkbnnen die Improvisierer mit der
Erwartungshaltung des Publikums spielen. Sie kéragntypische Mentoren-Figuren wie
weillbartige alte Zauberer zurtickgreifen, oder agsdn den Charakter frisch und aul3erge-
wohnlich wirken, indem sie etwas Gegenteiliges welnen. Das Improvisationstheater bietet
genugend Mdoglichkeiten des Ausprobierens. Die 8psbliten jedoch beriicksichtigen, dass

“0 Ein Beispiel fir einen triigerischen Mentor ist Ruaistilzchen. Zunachst ist er der Heldin bebhilflichd
spinnt ihr Stroh zu Gold, verlangt mit ihrem erstgeenen Kind aber einen viel zu hohen Preis fiiveséfilfe.
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es in einer Heldenreise meist der Energie des Memio verdanken ist, wenn der Held seine

Furcht Giberwindet und bereit ist fur daberschreiten der ersten Schwellebd., S. 228).

In einer Dreiakt-Teilung der Heldenreise, bei derra ersten Akt um die Entscheidung des
Helden geht, zu handeln, im zweiten Akt um die Hang selbst und im dritten Akt schliel3-
lich um die resultierenden Konsequenzen, markiast(dberschreiten der ersten Schwelle den
Ubergang zwischen erstem und zweitem Akt. Fir deluéh gibt es nun kein Zuriick mehr
(Vogler 1998, S. 63). Er hat beschlossen, sichemdue Welt zu begeben und sich somit auf
das Abenteuer einzulassen. Dies muss er freiwtiliig denn er erklart sich damit bereit, die
Konsequenzen zu tragen und den Gefahren ins Audiicken. Die Aufforderung ist ange-
nommen und alle notwendigen Vorbereitungen sindoffen. Erst in diesem Moment be-
ginnt das Abenteuer wirklich.

In den wenigsten Geschichten nimmt der Held dies@déige seines Mentors an und begibt
sich dann direkt ins Abenteuer. Meist erfolgt dredgultige Einwilligung erst durch das
Eingreifen einer aul3eren Macht, die der Erzahlwngjezch eine neue Richtung oder Inten-
sitat gibt. Dieser Moment entspricht dem ,Wendegtik Aufbau eines Dreiakters (ebd.,
S. 232). Es kann zum Beispiel passieren, dass emvandter des Helden kurz vor dessen
Aufbruch umgebracht wird und sich die Motivationsddelden dementsprechend andert.
Ebenso kdnnen ein Wetterumschwung oder eine ptbtAuftretende, schwer zu treffende
Entscheidung die Abreise des Helden verzdgern (&®33). Auch innere Ereignisse kon-
nen ein Uberschreiten der ersten Schwelle bewirkem Beispiel wenn der Held vor einer
Entscheidung steht, bei der es um seine Seele wdeeine grundsatzliche Frage seiner
Lebensweise geht. In vielen Féllen gibt es auch Koationen von &ul3eren Ereignissen und
inneren Entscheidungen (ebd., S. 234).

Nahert der Held sich der ersten Schwelle, so wimeh ivermutlich ein Schwellenhiter
begegnen. Fur die Ausbildung und Entwicklung deklétesind solche Begegnungen unver-
zichtbar. Dabei ist die Bedrohung, die von diesguFausgeht, selten wirklich gefahrlich. In
vielen Fallen kann der Held sie leicht bewaltigel seinen Weg fortsetzen. Uberschreitet er
dann die Schwelle, betritt er eine fremde Weltntacht einen Schritt ins Unbekannte. Die
Schwelle kann durch etwas Bildliches dargestelltder, zum Beispiel eine Tir, ein Tor, eine
Schlucht, eine Mauer, eine Klippe, eine Wiiste, reifkeiss oder ein Meer (ebd., S. 236). Statt
einer flieRenden Uberleitung kénnen die Spielerhaaimen Schnitt setzen und an einem
neuen Ort weiter spielen. Um dem Publikum eine Weéeiung zu signalisieren, kdnnen

zusatzlich Licht und Musik wechseln.
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Der erste Schritt in die Landschaft der Prufungégllisnur den Anfang eines langen
und im Ernst gefahrvollen Weg dar, wieder und wiedmd [...] unvermutete
Schranken zu Uberwinden, und indessen wird esmzahl von taktischen Siegen,
flichtigen Ekstasen und Blicken ins Wunderland gef@ampbell 1978, S. 106)
Der Einzug in die neue Welt kann aufreibend, ertercid oder verwirrend ausfallen. Das
Uberschreiten der Schwelle kann nur einen kurzembtd beanspruchen oder eine langere
Passage der Geschichte erfordern. Vielleicht migbsder Held zunachst an die neuen Um-
stande gewohnen, bevor er in der folgenden Etapjieri®yen, Verblindeten und Feinden ge-

genubersteht (ebd., S. 240).

6.3.2 Zweiter Akt: Initiation

Der Einzug in die fremde Welt ist fur den Heldenesheuartige und mitunter auch beéngsti-
gende Erfahrung. Weitere HerausforderungenBeaahrungsproberwarten auf ihn. Er fin-
det Verbiindeteund macht sichFeinde, wahrend er so langsam die hier geltenden Regeln
begreift.

In vielen Western ist es die Bar, in der sowohl ideld als auch das Publikum mit Informa-
tionen versorgt und Uber die geltenden Gesetze $midiregeln aufgeklart werden. Wie
schnell sich der Held den neuen Umstanden anp&ssem zahlt zu der ersten Bewahrungs-
probe. Aul3erdem werden in der Bar Freunde und Waluworgestellt und wichtige Bind-
nisse geschlossen (Vogler 1998, S. 64). Derartde$latze eignen sich ausgezeichnet fur
die Weitergestaltung und Entwicklung eines Charaktda sich die Figuren in einer nicht
alltaglichen, angespannten Situation befinden. rieigureffen aufeinander, fordern sich ge-
genseitig heraus oder schlieBen sich zusammen rlidatintissen sich solche Situationen
nicht immer gebindelt in einer Bar oder einem amdgeschlossenen Ort abspielen. Freunde
und Feinde kdnnen sich auch entlang des Wegesrgdadwo anders begegnen.

Die neue Welt sollte ,eine andere Atmosphare, emeteren Rhythmus, andere Werte, an-
dere Regeln“ haben als die gewohnte Welt (ebd243). Auch wenn der Held wéahrend der
ganzen Geschichte raumlich gesehen am gleichebl€lot, kann er einen neuen emotionalen
Bereich betreten, der diese Veranderung mit sichgbr Wahrend er sich an seine neue
Umgebung gewdhnt, muss er immer wieder Bewahruongspr bestehen. Diese sind beson-
ders wichtig, weil sie den Helden auf die grof3e antscheidende Prifung seiner Reise vor-
bereiten. In gewisser Weise filhren sie die Ausbidddes Mentors fort. Die Bewahrungs-
proben kdnnen aus Naturgewalten bestehen odemF&8&rikaden und Kontrollpunkte des

Schattens sein, in die der Held hineingerat. Erafogsveisen, dass er in der Lage ist, sich aus
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den unterschiedlichen Situationen zu befreien. Bewahrungsprobe kann auch darin beste-
hen, dass der Held lernt, die verschiedenen Crargktie ihm begegnen, richtig zu beurtei-
len. Er kann bei ihnen Auskinfte und Hinweise saawed dadurch herausfinden, auf wen er
sich verlassen kann. Dabei findet er VerbiindetesahdieRt Freundschaftén(ebd., S. 244).
Enge Verblndete kénnen zu treuen Gefahrten wedlemftmals befreiende Komik in die
Geschichte bringen. In vielen Geschichten tendis@nohe Charaktere dazu, zwischen den
Masken des Mentors und des Tricksters hin und berechseln. Einmal kommen sie dem
Helden zu Hilfe und fungieren als sein Gewisseimb®chsten Mal erlauben sie sich ami-
sante Patzer oder sorgen fur allerhand Aufregubd.(&. 245). Meist besitzen seine Geféahr-
ten den Humor, an dem es dem entschlossenen Heldegelt. Finden sich mehrere Wegge-
fahrten, kann sich eine Gruppe bilden. Dann ergalEnGeschichten, in denen unterschied-
liche Charaktere mit verschiedenen Fahigkeitenehidem Helden steh&n Wahrend der
Bewahrungsproben sollten sich die Starken und Scheviider Einzelnen zeigen.

In dieser Phase kann der Held auch bereits demtt8ohader dessen Gefolgsleuten begeg-
nen, die ihn am Erreichen seines Ziels hindern emolind eine ganze Reihe bedrohlicher
Ereignisse auslésen. Feinde kdénnen zunachst agckudiktion eines anderen Archetypus
Ubernehmen und beispielsweise als Trickster, Sébmeiter oder Herold auftreten. Eine
besondere Form des Feindes ist der Rivale, degleéashe Ziel wie der Held verfolgt und
gegen ihn antritt. Inm geht es selten darum, deddfezu vernichten — meistens will er ihn
nur besiegef.

Die Etappe der Bewahrungsproben, der Bindnissedend\useinandersetzungen mit Fein-
den kann dazu dienen, dem Publikum die wichtig&baraktere genauer vorzustellen. Im
Gesprach miteinander kénnen sich die Gefahrtensetib@r ihre Vorgeschichten, Motiva-
tionen, Ziele und Trdume erzahlen. Dadurch wirdhiniwur die Bindung des Helden an seine
Geféahrten starker, sondern auch die des Publikumd.um so ergreifender wird es, wenn der

Held seine Gefahrten zuriicklassen muss, um dietsiteende Prufung allein zu bewaltigen.

Hat der Held sich an die neue Welt gewdhnt, machkioh auf die Suche nach ihrem Zentrum
— dertiefsten Hohle Dabei muss er nicht notwendigerweise tatsachictine tiefe Hohle

hinabsteigen, um die entscheidende Prifung zu hestd=r kann von dem Publikum (oder

“!In Harry Pottersind es Hagrid und Familie Weasley, die Harry @ifiem Weg nach Hogwarts helfen und zu
engen Verblindeten werden.

42 Zu den bekanntesten Gruppen zéhlen die neun GeffiédimDer Herr der RingeFast alle unterscheiden sich
in ihrem Charakter und in ihrer Begabung und utiiézen den Helden jeweils auf ihre eigene Art uneids.

“3In Aschenputtesteht die Titelheldin in direkter Rivalitéat zu ilr&tiefschwestern, wenn es um die Gunst des
Prinzen geht.
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von den Spielern selbst) genauso gut in die WeiteWeltraums, die Tiefe des Meeres oder
in die Abgrinde der Grol3stadt geschickt werden.h/gein eigenes Herz kann sich als tiefste
Hohle erweisen. Nicht selten ist dieser gefahrli€he allerdings das Hauptquartier seines
schrecklichsten Feindes. Mit dem Eindringen in, giéhle” erreicht der Held gleichzeitig die
zweite Schwelle, an der wiederum Schwellenhitetemar

Helden wissen meist, wann ihnen eine grof3e Prubewprsteht, daher bereiten sie sich so
gut wie moglich vor. Vor dem Betreten der tiefstédhle ruhen sie sich noch einmal aus, um
Kraft zu tanken, den Feind auszuspahen, ihre Waftekontrollieren, einen Plan zu entwi-
ckeln oder die niedertrachtigen Schwellenhiter lzerlisten. Zuriickliegende Ereignisse kon-
nen sich an dieser Stelle bereits als hilfreicheisei*, der Held kann aber auch versuchen,
an die Gefuihle des Torwachters zu appellierensEdié Phase des Vordringens, die samt-
liche Vorbereitungen umfasst, die das BetreterHt#re und die Konfrontation mit dem Tod
oder der allergrof3ten Gefahr betreffen (Vogler 1986).

Der Held muss dann entscheiden, ob er sich entwadgsam vorantastet oder kihn los-
marschiert und Einlass fordert. Da er in der texfstiOhle eine machtige und etablierte Kraft
herausfordert, die seine Traume und Ziele keinesveii, kommt es eher selten zu letzterer
Variante. Fiur eine solche Begegnung kann es niadect) wenn sich der Held in einem aus-
geglichenen Gemitszustand befindet und voller 8adldsauen steckt, ohne es an ,Beschei-
denheit und Achtsamkeit gegenuber der Gefahr” fehielassen (ebd., S. 260).

Je tiefer der Held zum Kern der Hohle vordringtstdemehr Hindernisse kdnnen ihm in den
Weg gelegt werden. Das Publikum darf keinesfallg@gsen, dass er sich in einem Territo-
rium zwischen Leben und Tod befindet. Seine Gegelespsollten den Helden verstarkt mit
entmutigenden Ruckschlagen konfrontieren. Sie bnngrojekte der Hauptfigur zum Schei-
tern, vergréf3ern Verstrickungen oder zerstéren @Gaonahmen, auf die sich der Held stitzt.
Negative und destruktive Seiten, die in der Plattfanangebracht waren, dirfen nun von den
Spielern ausgelebt werden. Durch falsche Entschgeluund misslungene Lésungsversuche
verstrickt sich der Held immer mehr in Missverstdisde und deren Folgen. Er wird so lange
maltréatiert, bis er schlie3lich selbst daran zweifgein Ziel erreichen zu kénnen. An dieser
Stelle kommt es héaufig zur Isolation des HeldenhW¥&d sich die Situation zuspitzt, kann es
passieren, dass seine Kameraden frohlicher ZegarHglden im Stich lassen und sich heim-
lich aus dem Staub machen (Vogler 1998, S. 260jciDsolch kleinere Prifungen wird die
Entschlossenheit des Helden gepruft. Er muss immieder beweisen, dass er bereit ist

“ In Harry Potter und der Stein der Weisébmmen Harry, Ron und Hermine nur an den Schwelltsrn
vorbei, weil Harry bereits als exzellenter Besefér, Ron als guter Schachspieler und Hermineesderuers
intelligent etabliert wurden. All diese Eigenscleafkommen nun zum Einsatz.
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weiterzumachen, indem er die letzten Hindernissedmm Weg raumt. Nicht selten wird in
der Phase des Vordringens der Einsatz abermal$itéthbem Helden und dem Publikum
wird so die Dringlichkeit und die Gefahr der Missi@or Augen gefuhrt, bevor dient-
scheidende Prifundpeginnt (ebd., S. 270).

Hat der Held es geschafft, bis zur tiefste Hohlezudringen, liegt vor ihm die schwerste aller
Herausforderungen. In den meisten Fallen besteh¢mischeidende Priifung in einer direkten
Konfrontation mit seinem furchterlichsten Widersactes kann sich dabei um den Todfeind
oder einen anderen Gegenspieler handeln, um eioki€leine Naturgewalt oder um ,eine
Verkorperung der negativen Aspekte des Helden®.(ebd286). Bekampfen sich gegnerische
Krafte im Inneren des Helden, kdnnen diese in d&saheidenden Prifung ins Gleichgewicht
gebracht werden, und der Held findet zu einer iandtuhe. In manchen Plots kann der Held
sein Leben auch fiir das Wohl einer Gruppe eins&tzemnl sich somit den Titel des ,Helden*
redlich verdienen. Die Prifung kann auch in eines& seines Herzens bestehen. In einer
Liebesgeschichte ware dies der Moment einer Ligeesesoder einer Trennung.

Wahrend sich der Held mit der gegnerischen Mackeiaandersetzt, muss er seine grofite
Angst bezwingen. In diesem Augenblick ergreift B&in Schicksal. Fir das Publikum stellt
die Prufung einen kritischen und besonders spammmeibment dar, weil ungewiss ist, ob
der Held sich behaupten kann oder scheitern wirel.9pieler missen die Spannung bis aufs
AuRerste treiben. Sie missen darauf achten, daddede sein Ziel nicht einfach so erreicht,
sondern hart dafur arbeiten muss. In vielen Gehtdricist ein Moment vorhanden, in dem
der Held maltratiert wird und zu sterben scheint, dann wiedergeboren werden zu kénnen.
~Jede Geschichte braucht eine solche Szene, irddam Leben und Tod geht und in der der
Held oder seine Ziele in héchster Gefahr schwelféagler 1998, S. 69).

Fur die Zuschauer bedeutet die entscheidende Ryiime ,Achterbahn der Geflihle®. Haben
sie sich mit dem Helden und seinem Schicksal iflemtit, durchleben sie gemeinsam mit
ihm den Augenblick der Todesndhe und leben mit @uf) wenn er zuriickkehrt. Besteht der
Held seine Prifung, geht er verandert daraus heBroerwirbt eine Erkenntnis, die ihn tief
verankerte Einstellungen Gberdenken und &nderh lass

Nach Vogler liegt das Geheimnis der entscheider®giung darin, dass der Held sterben
muss, um dann wiedergeboren zu werden. An derartigegmatischen Geschehen findet das
Publikum seiner Ansicht nach besonderen Gefall&al.(eS. 274). Die Wiedergeburt bildet

“>In Harry Potter und die Kammer des Schreckeirsl am Ende sogar Hermine von dem Basiliskenialirt.
“® In Mythen verlagert der Held sein Zentrum in detseheidenden Priifung vom Ego zum Selbst, zum
gottlichen Anteil seiner Person, oder zum Wohl gikellektiven Lebens (Vogler 1998, S. 301).
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aber vor allem die Grundlage fir die Veranderung ldelden. Nicht immer muss der Held
tatsachlich sterben, um wiedergeboren zu werdenTDe kann fur die groRten Angste oder
fur das Scheitern der Unternehmung stehen, er #aanauch das Ende einer Beziehung oder
das Absterben der alten Personlichkeit bedeuten.

In der Begegnung des Helden mit dem wirklichen @i es oft einen weiteren Zeugen. Das
kann ein B&sewicht sein, der seinen Triumph feddr die Geliebte, die den Tod des Helden
beweint und um so erleichterter ist, wenn er inBdrezuriickkehrt. An dieser Stelle kbnnen
die Spieler mit den Gefuihlen der Zuschauer spielen.

In jeder Geschichte geht es darum, das Publikunerbeben, sein Bewul3tsein zu
scharfen, seine Gefuihle anzusprechen. Die Gesehiditdie Aufgabe, das Engage-
ment des Publikums zu intensivieren. Gut struktigri€&eschichten bewirken dies,
indem sie den Schicksalsstern des Helden mal steimgal sinken lassen — und damit
auch die Emotionen des Publikums. (Vogler 199283)
Befindet sich das Publikum auf einem emotionalegfplinkt, kann es durch den dramatur-
gischen Kniff der Wiedergeburt von einem Moment zoachsten in eine ungeahnte Hoch-
stimmung verfallen.
Die entscheidende Priifung bildet den wichtigstentEnpunkt der Heldenreise. Viele Faden
laufen hier zusammen und fihren von hier aus waiégliche Verwandlungen des Helden).
Dennoch darf dieser zentrale Punkt nicht mit demiik der Heldenreise verwechselt werden.
Wahrend die Klimax den Hohepunkt des dritten AKbeschreibt, bezeichnet Vogler den
hiesigen Knotenpunkt alentraleKrise (ebd., S. 276). In der Heldenreise befindet sielsel

Krise etwa in der Mitte der Geschichte:

Auferstehung
Klimax

Entscheidende Prifung
Zentrale Krise

Erste Schwlle

1. Akt 2. Akt 3. Ak

ABB. 10: DER VERLAUF DERHELDENREISE ALSGRAFIK (EIGENEBEARBEITUNG NACHVOGLER1998,S. 277)
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Ein derartiger Spannungsbogen ist in einem DreHdktell zwar ungewohnlich, bezieht
sich in der Heldenreise aber auf die Entwicklung Helden. Ob sich seine Wandlung tat-
sachlich vollzogen und die Reise somit ihren Zwextlllt hat, entscheidet sich erst im dritten
Akt, als ,kronended] Ereignis der gesamten Geschichte” (Vogler 199878). Da die ent-
scheidende Priufung jedoch eine ausschlaggebengeeEter Reise darstellt, der Held oft-
mals sogar um sein Leben kdmpfen muss und dabehaius zu Fall kommen kann, bildet sie
das zentrale Ereignis der Geschichte.

Im klassischen Heldenepos weil3 das Publikum me&tn es mit dem Tod des Helden rech-
nen muss, namlich dann, wenn er an einen Punkhggelan dem alle anderen vor ihm ge-
scheitert sind. Auch der Held muss dem sicherenii®duge sehen, doch im Gegensatz zu
seinen Vorgangern uberlebt er, weil er darauf bedaar, sich vorher ,ubernattrlicher®
Hilfe zu versichern. Meist sind es die Gaben destbls, die dem Helden das Leben retten
(ebd., S. 290). Er kann aber auch scheitern und siak dann verkriechen oder steffen
Kommt der Held nur in die Nahe des Todes, kanrueb passieren, dass dabei der Bosewicht
stirbt. Dessen Tod sollte dem Helden nicht leidrhgcht werden. Er sollte einen hohen emo-
tionalen Preis kosten und muss nicht bedeuten, diskleld den Kraften des Bdsen fir den
Rest seiner Reise entkommen ist. Vielleicht wird Bésewicht auch nur verletzt, und es
kommt im dritten Akt zu einer erneuten Begegnung.

Ubersteht der Held den Moment des Todes, geht &ndert daraus hervor. Befindet sich
dieser Moment etwa in der Mitte der Geschichteipblgenligend Zeit, die Konsequenzen aus
der Prifung zu entwickeln und die Verwandlung zigee. Die zentrale Krise kann auch erst
am Ende des zweiten Aktes als ,verzogerte Krisattfshiden. Diese Variante lasst mehr
Raum fur die Phase der Vorbereitung und das Vagdnnzur tiefsten Hohle. Bei einer
Improvisation, lasst sich die zeitliche Abfolge indith nicht im Voraus planen. Dennoch
konnen sich die Spieler grob an der Struktur omeen: Wird viel Zeit in der Phase des
Vordringens verwendet, verzdgert sich die Krise. &doh immer sie passiert, sie ist notwen-
dig, um die Bedeutung der entscheidenden Prifunghaiheben.

Hat der Held die entscheidende Prufung Uberstarkdem er seinen Triumph feiern. Fir eine
bestimmte Zeit wird ihm besondere Beachtung zwd#ér er erhalt einBelohnung den

Schatz, fiur den er sich auf die Reise gemachtilhaten meisten Fallen eignet er sich diesen
Schatz aktiv an, stiehlt ihn vielleicht sogar. Bielohnung kann alles Mogliche sein und den

verschiedensten Zwecken dienen. Sie kann etwasriklége sein, ein symbolisch bedeu-

" Diese Helden erleben ihre Auferstehung im iibeetneg Sinne: Sie leben in der Erinnerung der Memsche
fort, fiir die sie ihr Leben hingaben und auch int2éa der Zuschauer (Vogler 1998, S. 348).
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tungsvoller Gegenstand oder eine Art Elixier, dasydHelden bestimmte Krafte oder Fahig-
keiten verleiht. Ein geliebter Mensch, der von delelden gerettet wurde, oder die Ver-
sohnung mit einem Elternteil oder dem anderen Geskhkann ebenfalls eine Belohnung
darstellen. Sie kann auch aus Wissen und Erfahb&stehen, die sich der Held wéahrend
seiner Reise angeeignet hat und die ihn zu einefierdéin Verstandnis oder gar zur Beilegung
der feindlichen Krafte fuhren. Vielleicht ist dereld auch endlich in der Lage, eine Tau-
schung zu durchschauen. Oder die Belohnung ist ArheSelbsterkenntnis und zeigt ihm
seinen Platz in der Welt. Hat der Held die Gefaldes Abenteuers um der Gemeinschaft
willen auf sich genommen, kann eine bestandeneuRgiduch dazu fuhren, dass von da an
eine grol3ere Anziehungskraft von ihm ausgeht. trene Fall ist die Belohnung fur die
Ruckkehr des Helden von gro3er Bedeutung (VogléB.1S. 69f).

In der Phase der Belohnung kommt der Held wiedemeinig zur Ruhe und sammelt neue
Krafte. Er ist froh, dem Tod entkommen zu sein, @uth das Publikum kann nach der
grof3en Aufregung eine Atempause gebrauchen. Inmmiefie Folgen, die sich aus der Begeg-
nung des Helden mit dem Tod ergeben, dessen Lefyéndern, zeigt sich im dritten Akt.

6.3.3 Dritter Akt: Ruckkehr

Trotz der magischen Anziehungskraft der neuen Welben nur wenige Helden dort. Man-
che setzen ihren Weg fort und machen sich auf deh& nach neuen Abenteuern, aber die
meisten kehren heim. Der Moment, in dem der Heterant, dass er die neue Welt verlassen
und in seine gewohnte Welt zuriickkehren muss,t stglen weiteren Wendepunkt dar. Ab
hier beginnt die Etappe ddé&lickwegs Die Geschichte wird wieder dynamischer und der
dritte Akt setzt ein. Nun muss sich der Held dem&axmjuenzen stellen, die sich aus der ent-
scheidenden Prifung ergeben haben: Die dunklen téldoidern Vergeltung. Der Held muss
einsehen, dass ,noch nicht alle Gefahren, Versugdmumund Bewahrungsproben ausgestan-
den sind“ (Vogler 1998, S. 71). Eine gluckliche Rkehr kann im letzten Moment noch zum
Scheitern verurteilt werden.

Entschliel3t sich der Held fur die Rickkehr, mussiee weitere Schwelle Uberschreiten,
welche die Richtung der Geschichte verandern k&tand bisher das Erreichen des Ziels im
Mittelpunkt, so kann es nun um die Rache des Samatjehen (Rache-Plot) (ebd., S. 326).
Wurde der Gegner noch nicht vollstandig vernichitarin er sich ein letztes Mal aufraffen
und den Helden mit neuen Kraften angreifen. Mogigthauch, dass ein Gehilfe des Bose-

wichts Uberlebt hat und nun Vergeltung fur seinenrfl fordert. Andersherum kann dem Hel-
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den auch bewusst werden, dass er nicht den Boseseliist, sondern nur einen seiner Gehil-
fen getdtet hat und nun erneut in Gefahr geratr@ter ein noch starkerer Bosewicht tritt
auf und will seinen getoteten Freund rachen. DexaKvitat der Spieler sind hierbei keine
Grenzen gesetzt.

Nicht selten muss der Held die neue Welt verlassansein Leben retten zu kénnen. Da-
durch wird die Spannung gesteigert und die Gesthigbwinnt an Tempo. Eine Variante der
Verfolgungsjagd ist die Flucht des entkommenen Rigds (Verfolgungs-Plot). Dies kann
passieren, wenn der Bosewicht von dem Helden zwawbngen und in Schach gehalten
wurde, aber trotzdem fliehen konnte. In einem Adat Rache kann er einen verhangnisvollen
Schlag gegen den Helden fuihren, indem er das Ekxiehlt oder einen Gefahrten des Helden
gefangen nimmt. Dann ist es an dem Helden, dieolrhg aufzunehmen (ebd., S. 328). In
solchen Féllen sollten die Spieler darauf achtassdlie Geschichte nicht zu komplex wird
und sie das urspringliche Versprechen aus den Augréiaren.

Eine unerwartete Wendung kann auch darin bestalass, sich die glinstigen Bedingungen
des Helden nach bestandener Prifung in inr Gedertéiehren. Die Spieler kdnnen sich alle
maoglichen Rickschléage einfallen lassen, durch dieAbenteuer plétzlich sinnlos erscheint.
Vogler nennt als Beispiel ein Leck schlagendes f§attas kurz vor dem rettenden Hafen
samt Held und Elixier zu sinken droht (ebd., S.)382e Improvisierer sollten dem Publikum
vermitteln, dass der Held nun entschlossen ist,ndénevollen Rickweg auf sich zu nehmen
und mit seinem Schatz heimzukehren, so unmdéglishUtgerfangen auch erscheinen mag.
Bevor er losgeht, kann er noch einmal dartber kefleen ,was er in der anderen Welt ge-
lernt, gewonnen, gestohlen oder sonst wie erréiatit(ebd., S. 333). Dann macht er sich auf
den Weg.

Bevor er sein Ziel erreicht, muss er die letzteféeiifung seiner Reise bestehen und somit
zu seinelAuferstehunggelangen. Bei der Phase der Auferstehung hanslsitk um dieli-
max also den H6hepunkt der Spannung oder ,das lgtztide Ereignis eines Werks" (ebd.,
S. 344), in diesem Fall die Vollendung der Wandlulegs Heldeff. Der Held, der in das

“8 Die Klimax sollte immer mit einer Katharsis eingehen, die im Zusammenhang mit Erzéhlungen fiir eine
Reinigung der Geflihle steht. Sie wird ausgelostnrwelas Publikum Freude, Trauer oder Schauer des
Schreckens empfindet (ebd., S. 346). ,Sentimerntaschichten kénnen das Publikum zu einer Kathaesis
Tranen rihren, wenn sie die Emotionen zu einer &irfuhren” (ebd., S. 347). Aber auch Gelachter keimn
Medium der Katharsis sein. Im Improvisationstheatid viel mit Gelachter gearbeitet. Lachen die chauer,
I6sen sie angesammelte Spannung, befreien sicluwgaten Gefilhlen und haben an einer gemeinschretlic
Erfahrung teil.
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Reich der Toten hinab gestiegen ist, muss sich souhal beweisen. Vorher darf er nicht in
seine gewohnte Welt zuriickkehren.

Bei der Klimax kann es sich um eine aul3ere odertiemade Konfrontation handeln, um eine
sexuelle Erfullung oder eine schwierige Entschejdudieses Stadium der Reise gehort nach
Vogler zu den schwierigsten, da die Spieler denlilwi ein zusatzliches Erlebnis von Tod
und Wiedergeburt bescheren sollen. Der Held mussGdschehen um Sterben und Wieder-
geburt, dhnlich dem der entscheidenden Prufunguéturchleben. Auch hier muss der Held
nicht tatsachlich sterben. Viele Geschichten agbettamit, Hauptfiguren scheinbar fur tot zu
erklaren, um sie dann auf wundersame Weise wiadersiehen zu lassén

Ehe die dunklen Machte endgiiltig besiegt werdeferhsie zu einem letzten, verzweifelten
Schlag aus. Oft handelt es sich hierbei um eirgddfonfrontation mit dem Schatten oder
einem anderen Bosewicht. In dieser ,Abschlusspmifunuss der Held beweisen, dass er
seine Lektionen aus der entscheidenden Prufungngdtat und daran gewachsen ist. Der
Einsatz ist an dieser Stelle am héchsten, da mehtler Held in Gefahr ist, sondern mit ihm
auch das Elixier. Die grof3te Notlage der Geschidtterreicht. Auch diese Prifung sollte der
Held nach Mdglichkeit allein bestehen. Naturliclnkar Unterstiitzung bekommen, ,aber es
ist besser, wenn er die entscheidende Tat ausezig@aft vollbringt” (ebd., S. 340). Er selbst
sollte seinem Gegner den Todesstol3 versetzen. Bkdfein findet hier die heftigste Ausein-
andersetzung oder der grof3te Kampf der ganzen @hselstatt. Dieser ,Showdown* ist ein
~eigenes dramatisches Motiv mit eigenen GesetzehKonventionen“ (ebd., S. 340). Gerat
der Held hierbei nicht in Todesgefahr, ist die Széir das Publikum eher unbefriedigend.
Die Spieler sollten deshalb verdeutlichen, dasgiddich um sein Leben kdmpft.
Normalerweise Uberstehen Helden diese Begegnunglenit Tod und erfahren ihre Aufer-
stehung. Der Bdsewicht hingegen erleidet eine diidgiNiederlage oder wird getttet. Aber
auch eine Tragodie, die den Tod des Helden impljzist moglich. Die Klimax zégert sich
hierbei bis in die letzten Sekunden der Geschikintaus.

Die Auferstehung des Helden steht fiir die grundidgeAnderung seines Wesens. Aus jeder
Prufung geht er ,mit neuem Wissen und gesteig@tdehlsgewalt Uber die Macht* hervor
(ebd., S. 72). Er sammelt Erfahrungen, die seirnenes Handeln beeinflussen und ihn zu
einem anderen Menschen machen. Mit der Auferstesatglem Publikum gezeigt werden,

dass der Held tatsachlich etwas gelernt hat. SEingtes Wissen oder die erworbenen Fahig-

% In Der Herr der Ringestiirzt Gandalf in eine von einem Monster bewotStalucht und bleibt zunéachst
verschwunden. Seine Gefahrten (und auch das Puabjlikalten ihn fir tot, bis er an spaterer Stellertdschen-
derweise wieder auftaucht. Sein durchgemachter Waist sogar au3erlich sichtbar: Gandalf hat sichder
Zwischenzeit von dem grauen Zauberer zu dem weaildmoch méchtigeren Zauberer gewandelt.
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keiten sollte er in seine gewohnte Welt Ubertragesh dort auch anwenden kénnen. Eine Ver-
anderung kann sich in einer durch den Helden zenén Entscheidung zeigen: Entweder er
begeht alte Fehler oder aber er hat aus seinenapéemeErfahrungen gelernt und wendet sein
neues Wissen an. Damit zeigt er den neuen Menscedem er geworden ist. Ohne den
Helden die Lehren aus seiner Prifung vergesseasaen, sollte die Auferstehung ihn vom
~Geruch des Todes” befreien. Sie ist die letzte Nétwyeit des Helden, sein Verhalten oder
seine Ansichten zu &ndern und somit ihren drantfais@weck zu erfillen. Es besteht immer
noch die Eventualitdt eines Ruckfalls in alte Gemiwiten. Dennoch bedarf es in einer
neuen, bzw. einer neuen alten Welt auch eines rselst.

Als der Held die Schwelle zur neuen Welt Uberstdmihat, musste er sich von seinem alten
Selbst befreien, um dort bestehen zu konnen. Nussreu die Personlichkeit abstreifen, zu
der die Reise ihn gemacht hat, um einen Charaktegntwickeln, der den Anspriichen der
gewohnten Welt gerecht wird, ohne dabei in seiesaielbst zuriickzufallen. Diese neue Per-
sonlichkeit sollte sowohl die besten Eigenschaftes alten Selbst, als auch die gesammelten
Erfahrungen der Reise widerspiegeln (ebd., S. 36)bende Erfahrungen und innere Wand-
lungen sind die wahren Schéatze, die der Held vamesdReise mitbringt. Die neue Person-
lichkeit sollte nicht mehr den Abhangigkeiten undrSuchungen des alten Selbst erliegen.
Die Auferstehung verlangt ein Opfer von dem Held®imlich eine alte Uberzeugung oder
Gewohnheit aufzugeben. An diesem geféhrlichen Pkiitkbhen die Spieler ihren Helden ent-
weder tragisch scheitern oder mit dem Elixier zkkétren lassen und somit den Kreis der
Reise schlieRen (ebd., S. 359).

Der Held steht vor seinem Ziel. Er kann sich ernenischeiden, entweder weiterzureisen
oder bereichert in seine gewohnte Welt zurickzukehEgal, welchen Weg er einschlagt, fur
ihn beginnt ein neues, durch die Reise verandergeen. Ein ,wahrer Held“ kehrt laut
Vogler jedoch mit dem Elixier zurtick (ebd., S. 3@ bringt etwas heim, das er mit anderen
teilen kann oder das vielleicht sogar die Kraftitagssein Land o. A. zu retten.

In der Heimat ist fast alles wie am Anfang. Abeermur fast. In einem wesentlichen Punkt
muss sich entweder der Held selbst oder die Wédirand seiner Leistung verandert haben.
Die Wandlung des Helden kann zwar von den Ubriggaren bemerkt werden, vor allem
aber muss sie das Publikum selbst zu sehen bekon#uéreten, Verhalten und Taten des
Helden mussen sich gewandelt haben. Er muss dahfarigen und gewonnenen Lehren aus
der anderen Welt in seinen Alltag integrieren uaigen, dass seine Wandlung nun zu seinem

Charakter gehort.
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Die Rickkehr mit dem Elixierist die letzte Prufung, die er bestehen muss.eHéttdas
Elixier, den Schatz oder das neue Wissen in deerandWelt nicht erworben, so wére seine
Reise sinnlos gewesen und der Held dazu verdanemt Adenteuer zu wiederholen (Vogler
1998, S. 74). Das Elixier ist der Schlissel zumtést Stadium der Reise. Haufig ist es ein
physischer Schatz, er kann aber auch vollkommearar@ualitaten wie Liebe, Glick, Ruhm,
Verantwortung, Freiheit, Gesundheit, Weisheit adkes Wissen, dass es die andere Welt gibt
und dass der Held dort bestehen kann, annehmerchvte liegt der Gewinn auch einfach
nur darin, dass der Heimkehrer eine gute Geschimhterzahlen hat. ,Die besten Elixiere
sind jene, die dem Helden und dem Publikum zugleeheinem geschéarften Bewul3tsein
verhelfen“ (ebd., S. 371).

Belohnung und Bestrafung am Ende der Geschichitersttas Gleichgewicht wieder her und
schlieBen die Erzahlung ab. Bésewichte sollten Sinafe bekommen, die ihrem Verbrechen
angemessen ist. Kommen sie zu glimpflich davondast Publikum unbefriedigt. Aber auch
der Held sollte das erhalten, was ihm zusteht wsd@pfer kompensiert, das er erbracht hat.
Hat er allerdings versaumt, die ein oder andergd.als seinem Abenteuer zu ziehen, kann
er dies in der Phase der Rickkehr noch einmal @resbekommen (ebd., S. 370).

Wie auch die bisher vorgestellten Stadien der Heklse, kann die Ruckkehr eine Vielzahl
von Funktionen erfullen. Da sie aber den AbschtiessReise darstellt, hat sie eine besondere
Bedeutung. Am ehesten vergleichbar ist sie mitRlease der Belohnung. Beide schlie3en an
einen Moment des Todes und der Wiedergeburt arbaitg konnen von den Folgen handeln,
die sich daraus ergeben. Indem der Held zuriickkebhiiel3t sich der Kreis. Nebenhand-
lungen, Themen und Fragestellungen sollten spatedter noch einmal von den Spielern
aufgeworfen und beantwortet werden, damit die Gebktd wirklich rund wird. Ein ,Fall-
strick des Geschichtenerzéahlens ist, eingefiihredbeédihandlungen nicht aufzulésen. Die
Improvisierer sollten also darauf achten, ihre Gesdde nicht zu sehr zu verstricken, um sie
am Ende leichter aufschlisseln zu konnen. Das Rublkann sehr undankbar sein, wenn die
Spieler unter Zeitdruck plétzlich eingefiihrte Nebandlungen oder -figuren vernachlassigen
und sich nur noch auf das Schicksal des Heldendairieren. Stecken die Improvisierer zu
sehr in der Geschichte, verlieren sie leicht digektive Sichtweise und das Gefihl fur die
Zuschauer — vielleicht finden diese gerade die Nedlen ansprechend? Werden interessante
Nebenrollen eingefuhrt, sollten die Spieler veramhdiese in allen drei Akten mindestens
einmal auftauchen zu lassen.

Was das Stadium der Riuckkehr zu etwas Besondereshtmst, dass es fur die Spieler die
letzte Moglichkeit darstellt, das Publikum zu begimh Mit dem Ende, fur das sie sich ent-
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scheiden, verleihen sie der Geschichte ihre indelié und abschlieRende Wirkung. Die
Spieler kbnnen das Publikum mit einem Satz odezmeiftandbild entlassen, sie kbnnen aber
auch mit einem Zeitsprung in die Zukunft enden.sCkéme einem Epilog gleich, indem das
Publikum erfahrt, was aus den Figuren gewordendst welche weitreichenden Folgen die
Reise gehabt hat. Wichtig ist, dass der SchlusdiéiZuschauer auch als solcher zu erkennen
ist und sie nicht Gberrumpelt.

Fur die Spieler stellt sich jedes Mal die grundletge Frage, wann sie das Ende setzen sollen.
Meistens wissen sie intuitiv, wann alles gesagt diel Geschichte abgerundet ist: Die
wichtigsten Fragen sind beantwortet und bedeutétidmente wieder aufgenommen. Den-
noch zégern viele Improvisierer damit, das Endendauch tatsachlich zu setzen. ,Viele Ge-
schichten gehen schlecht aus, weil sie zu vieldiSsd haben” (ebd., S. 378). Ein moglicher
Schluss nach dem nachsten bietet sich an, undeBtbh sind die besten Gelegenheiten
vertan, Energie und Spannung zerstort. Hat einl&pien Impuls, die Geschichte zu been-
den, sollte er diesem auch nachgehen. Seltendrefgiisch damit. Das Ende sollte nur nicht
zu abrupt kommen. Die Zuschauer sollten genug tzden, sich von den Figuren zu verab-
schieden und mdglicherweise ihre eigenen Schlusgehen.

Damit endet die Reise des Helden. Das Elixier wange dem Abenteuer heimgebracht und
die zukinftige Aufgabe des Helden wird darin bestelseine gemachten Erfahrungen immer
wieder in seinen Alltag zu integrieren. Vogler ktder Heldenreise einen Entwicklungsbogen
gegenuber, der zeigt, auf welche Weise der Heldemer Veranderung gelangt und den ich
an dieser Stelle darlegen méchte, um noch einneaBdideutung der einzelnen Etappen zu

verdeutlichen.

TAB. 2: DIE HELDENREISE IM VERGLEICH ZUM ENTWICKLUNGSBOGEN DESHELDEN (EIGENE BEARBEITUNG
NACH VOGLER1998,S. 349):

Die Heldenreise Entwicklungsbogen

1. Gewohnte Welt begrenztes Problembewusstsei

2. Ruf zum Abenteuer gesteigertes Bewusstsein

3. Weigerung Widerwille gegen die Veranderung

4. Begegnung mit dem Mentor Uberwindung desanidlen

5. Uberschreiten der ersten Schwelle BereitschafVeranderung

6. Bewahrungsproben, Verbiindete, Feinde ersteu¢ke mit der Veranderung

7. Vordringen zur tiefsten Hohle Vorbereitund die grof3e Veranderung
8. Entscheidende Prifung Versuch der groReanderung
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9. Belohnung Folgen des Versuchs (Verbesserungen

Ruckschlage)

10. Ruckweg erneute Selbstbesinnung auf Veranderun

11. Auferstehung abschlieBender Versuch der grol3en
Verédnderung

12. Ruckkehr mit dem Elixier endgultiges Meistdas Problems

Mit einem solchen Blick auf die Heldenreise stsitth die Frage, ob es Geschichten gibt, die
dieser Struktur gegenibergestellt werden kénnem wde denen sie sich deutlich abhebt.
Denn beinahe alle Geschichten sind danach aufgeti@sg es einen Protagonisten und einen
Antagonisten gibt, der Held eine Aufgabe erfillenssiund sein Gegenspieler versucht, ihn
daran zu hindern. Dabei beansprucht die Heldenkaisen konkreten Ablauf fur sich, son-
dern ist in ihren Etappen und Figuren variabel. Bier beschriebene Ablauf zeigt die Etap-
pen nur an den Stellen, an denen sie sich Ublicisenbefinden. Eine Abgrenzung zu ande-
ren Strukturen ist daher nur schwer moglich. Autte @on mir aufgezéhlten Masterplots
orientieren sich in irgendeiner Weise an dem Vériin Heldenreise.

Dennoch kann der Heldenreise zum Beispiel das dbslineater entgegengestellt werden.
Betrachtet man lonescos ,Die kahle Sangerin®, $ib é8 schwer einen eindeutigen Helden
oder ein signifikantes Anliegen auszumachedenn das absurde Theater ist danach ausge-
richtet, sinnentleert zu sein. Autoren und Regissedie sich nicht nach den bekannten Struk-
turen richten, heben sich zwar von den vorherrsiéer-ormeln und Mustern einer Kultur
ab, gehen aber auch das Risiko ein, nur ein beg®eR2blikum zu erreichen, da ,die meisten
Menschen wenig mit solch unkonventionellen Werkeruéangen wissen, die ihrer erklarten
Absicht nach keine Beriihrungspunkte mit den genaemesm kulturellen Erfahrungsmustern
aufweisen” (Vogler 1998, S. 17).

Letztendlich folgt jede Geschichte ihren ganz eggeesetzen. Besonders bei Geschichten
aus dem Stegreif lasst sich der Verlauf nicht vieleen. Das Modell der Heldenreise sollte
von den Improvisierern daher nicht wie ein staegszept benutzt werden, sondern wie eine
Reihe von Wegmarken, die ihnen beim Strukturieterri Geschichte helfen. Die verschie-
denen Charakter-Motive der Archetypen bilden ebevisadie einzelnen Etappen ein drama-
turgisches Basiswissen, von dem ausgehend dereB8padle Turen zu einer gelungenen Ge-

schichte offen stehen.

%0 Auch bei den Daily Soaps gibt es keinen festemléefebder ein einziges Ziel, auf das alles hinafislau
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7. Die Umsetzung der ,Heldenreise" im Improvisatiors-
theater

Um ein grol3eres Publikum anzusprechen, ist ein gg@si MalR an Form unver-
zichtbar. Das Publikum erwartet dies geradezu uricket sich daran, solange diese
Form durch innovative Kombinationen und Arrangersesd variiert wird, daf3 nicht
der Eindruck starrer Formelhaftigkeit und volliggiorhersehbarkeit entsteht. (Vogler
1998, S. 17)
Geschichtsstrukturen sind archaische Strukturem,udisere Geschichten seit Generationen
durchziehen. Im Improvisationstheater werden dikabeten Strukturen aus Marchen, My-
then, Romanen, Filmen etc. isoliert und von derel®p adaptiert, um den Zuschauern die
Szenen so darzubieten, wie sie es seit Jahrhundgteohnt sind.
Was die Struktur der Heldenreise so universell masihd zum einen die Archetypen, die
jedem Menschen in irgendeiner Form bekannt vorkomises sind alle ausgelagerte Teile
des Selbst) und zum anderen die verschiedenen éftade sich sogar auf das wahre Leben
Ubertragen lassen und somit ebenfalls jedem veérad. Folglich beinhaltet die Heldenreise
alles, was eine gute Geschichte ausmacht: fasemderCharakter-Motive und eine fesselnde
und in sich stimmige Handlung, die sich auf dem pdanliegen des Helden begriindet. Da
sich die Heldenreise weder auf einen festen Figameon noch auf einen konkreten Hand-
lungsablauf festlegen lasst, sind beinahe allesRiotirgendeiner Form auf dieses Muster
zuruckzufiihren. Sie unterscheiden sich lediglickcdulie Art ihres jeweiligen Handlungsab-
laufes, ihr Genre und durch das wechselnde Vorkamdee verschiedenen Archetypen. Mit
den Erzahlelementen der Heldenreise ist fir dierdwipierer also beinahe jede Geschichten-
konstruktion maglich.
Eine improvisierte Geschichte beginnt mit einer §adre aus dem Publikum, zu der gespielt
werden soll. Steht diese fest, zéhlen die Zuschgasreinsam einen Countdown von funf
herunter auf ,los"“. Dies ist das Signal fur die hoyisierer, mit der Szene zu beginnen. Sie
haben also nur finf Sekunden Zeit, sich auf ihneBgrzubereiten.
Zu Beginn einer Szene stehen die Spieler vor deeen Buhne. Sie mussen sich die Figu-
ren, Schauplatze und gewisse Regeln, nach dendameiiiete Welt funktioniert, erst erspielen
und entscheiden, wie diese Elemente zu sehen gmadisch oder komisch, realistisch oder
uberzeichnet, psychologisierend oder genretypig&taki 2004b). Die bereits vorgestellten
Masterplots (vgl. Kap. 5.6.1) kdnnen zur Orientrggudienen. Sind die verschiedenen

Elemente erst einmal festgelegt, werden sie auohRoblikum rasch erfasst und verstanden.
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Zu Schwierigkeiten kann es kommen, wenn die Im@iever mit jeweils verschiedenen Plots
im Hinterkopf in das gemeinsame Spiel gehen. Ds¢sin typisches Impro-Problem und
kann zu ,Machtkampfen* auf der Buhne fuhren, vogasetzt, dass jeder Spieler seine Idee
durchsetzen will. Grundlegend sollten sich die Bpikooperativ verhalten und an dem ersten
Versprechen der Geschichte festhalten. Nach dids¢ihode kommt es zu keinen Streitig-
keiten, auch wenn der ein oder andere Spieler dalfeseine Ideen verzichten muss. Das
erste Versprechen bildet die Hauptfrage der Gebthivgl. Kap. 5.4) und muss von allen
Spielern ,bedient” werden, ohne dass diese sictessmtiichlich verhalten. Da Improtheater
aus dem Moment heraus entsteht, kann nichts zueackgmen oder im Nachhinein gedndert
werden. Das, was dargestellt oder gesagt wird, wind Tatsach®. Alles, was im Wider-
spruch dazu steht, verunsichert sowohl die Sp@&erauch das Publikum, stellt die bisher
gespielte Szene in Frage und verhindert eine W\giteicklung?.

Von einer guten Geschichte erwarten die Zuschdwer gerade, dass sie sich entwickelt. Sie
verlangen eine Veranderung der dramatischen Ausgdogtion, den Kampf zwischen be-
stimmten Figuren und ersehnen widerstreitendedasem, Werte oder Krafte. All diese Kon-
fliktmdglichkeiten werden von der Heldenreise begjigt, denn dort geht es um die Entwick-
lung der Hauptfigur, um auf3ere Spannungen zwisdearfiguren und um den inneren Zwie-
spalt des Helden. ,Erst die Konflikte verleihenegitiseschichte Dynamik und eine gewisse
Zwangslaufigkeit” (Raki 2004b) und ermdglichen démschauern ihren Erwartungsrahmen
abzustecken.

Sind sich die Spieler den Erwartungen des Publikbevgusst und verfiigen tber die drama-
turgischen Grundkenntnisse, die es ihnen ermogliceme runde Geschichte zu erschaffen,
dann sind ihrem Spiel keine Grenzen gesetzt. liespoturch die Vorgabe der Zuschauer und
von dem Versprechen der Geschichte geleitet, missesich nur entscheiden, nach welchem
Plot sie ihr Spiel ausrichten missen, damit diec@iebte am wirkungsvollsten erzahlt wird.
Da alle Plots in gewisser Weise minimalisierte ldel@isen sind, bildet der Held fur die
Improvisierer den zentralen Baustein ihrer Gesdhicim spontan einen Helden zu erschaf-
fen, ist es fur die Spieler hilfreich, die typisohlerkmale zu kennen, die diesen ausmachen
(vgl. Kap. 6.2). Im Improtheater kann der Held irarkéld vom Publikum ausgesucht werden,

sich aus der Vorgabe ergeben oder durch die Sgoeltmmt werden, indem sie ihrer Szene

>1 Damit soll nicht ausgeschlossen werde, dass diedvisierer auf der Biihne auch liigen diirfen.

2 Wird ein Spieler beispielsweise als ,Sebastiargespielt, darf der Nachste ihn nicht mit ,Tom* aresghen.
Befindet sich ein Parchen gerade im Schwimmbad eindweiterer Spieler fragt, ob sie ihr Auto tanken
mochten, so kann dieser unerwartete Moment zwaéchst Lacher hervorrufen, ist fir den Verlauf der- G
schichte aber eher hinderlich. Nahe liegend waeess ceiner der beiden zu ertrinken droht oder aber e
Schwimmtrainer hinzu kommt und ihre Fahigkeiten Zsymchronschwimmen entdeckt o. A.
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ein Versprechen entlocken und daran festmachen,deeHeld sein wird. Bei fast jeder
Herangehensweise an eine Geschichte muss zun@tiattgverden, wer der Held und was
sein Anliegen ist, bevor sich die Handlung entwickenr>.

Besonders die Gestaltung des Anliegens nimmt grdBefiuss auf die Dramaturgie der
Geschichte. Erst in dem Moment, in dem die Spigéer Anliegen des Helden herausstellen,
bekommt ihre Geschichte Bedeutung. Es muss umadesnichts gehen. Spielen die Impro-
visierer beispielsweise eine Liebesgeschichte (vghbes-Plot), so lautet die ,Ja-oder-Nein“-
Frage: Werden die beiden Hauptfiguren am Ende zoanfinden oder nicht? Um das An-
liegen der Protagonisten zu vergréf3ern, miussendsgcBpieler nun Konsequenzen fur beide
Loésungsmaglichkeiten tberlegen. Was passiert, waareinander nicht bekommen? Wird
einer von ihnen vor Kummer sterben oder sich seiBehicksal ergeben und jemand anderen
heiraten missen? Und was passiert, wenn sie ihe#eichen? Verliert einer von beiden sein
Ansehen und sein Vermogen, weil er unter seinemdSeiratet? Oder weiht der Vater der
Geliebten (in der Funktion eines Schwellenhitersragines Schattens) sie vielleicht der
ewigen Verdammnis, fur den Fall, dass sie sichifign Angebeteten entscheidet und bringt
sie somit in den moralischen Konflikt, sich zwischeiebe und Familie entscheiden zu
mussen? Die Spieler kbnnen sich alle moglichen étimdse und Konsequenzen einfallen
lassen, um das Anliegen des Helden intensiver ®talgen und der Geschichte mehr
Spannung zu verleihen. Erkennen die Zuschauer deflard), die weitreichenden Auswirkun-
gen und die Dringlichkeit des Anliegens und identfen sich mit dem Helden, durchleben
sie gemeinsam mit ihm die Hohen und Tiefen der Giebte.

Ein weiteres wichtiges Element fur die Konstruktiemer Geschichte ist der Antagonist.
Haben sich die Improvisierer das Hauptanliegen ldellen erspielt, fallt es ihnen meist
leicht, einen Gegenspieler zu finden. Strebt belspieise ein Liebespaar die Hochzeit an,
bedarf es einer Person, die dies zu verhinderntsHiegrfir kdnnen sich die Spieler an dem
Charakter-Motiv des Schattens orientieren. Habensshliel3lich einen Helden, dessen An-
liegen und einen Gegenspieler etabliert, ist dam@stein flur eine gute Geschichte gelegt.
Wollen sich die tbrigen Improvisierer an der Szketeiligen, missen sie Figuren finden, die
die Geschichte voranbring&nDabei kann es hilfreich sein, dass sie sich edéweer Seite
des Helden oder der Seite des Bosewichts zuordménhve individuelle Begriindung in der
Geschichte finden.

3 Bei den verschiedenen Erzahlformen (vgl. Kap. Brgjbt sich oft schon aus der vorgegebenen Strukter
der Held sein wird.

>4 Spielen die Improvisierer ihre Szene nur zu zwdir zu dritt, kdnnen sie weitere Archetypen gegerlich
einbinden, ohne dass diese dramaturgische Funktioserlieren (eine Nachricht als Herold, eine Nedteaistro-
phe als Schwellenhiiter, etc.).
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Betreten die Spieler das erste Mal die Szene, berhaie in den meisten Féllen eine grobe
Vorstellung von der Figur, die sie spielen werdem nicht vollig leer aufzutreten, kdnnen
sie sich ein Detail vornehmen (eine Charaktereigjeaf$, einen korperlichen Tick, einen Sta-
tus etc.), welches bereits einen Teil der Perslokdiit ihrer Figur bestimmt. Diese Kleinigkeit
ist am Anfang durchaus ausreichend. Gerade in deafésfmen bleibt keine Zeit fur eine
detaillierte Rollengestaltung. Hier geht es vielmeim die dramaturgischen Funktionen,
welche die einzelnen Figuren Glbernehmen.

Um Figuren zu finden, die sich schlissig in denlaérder Geschichte einfigen, kénnen die
Improvisierer auf die Archetypen der Heldenreiselgkgreifen. Betritt ein Spieler die
Bihne, findet sich immer ein Archetypus, der in 8agnengefiige passt und von ihm ange-
nommen werden kann. Er muss nur darauf achten,s#g@ss Figur ihr eigenes Ziel verfolgt
und dies in irgendeinem Zusammenhang mit dem Aatieges Helden steht. Um bei dem
Beispiel der Liebesgeschichte zu bleiben, konnteMiger des Brautigams seinem Sohn in
der Funktion des Mentors weise Ratschlage mit anf\Weg geben, eine ehemalige Geliebte
konnte als Schatten auftreten und aus Eifersuatstueben, die Hochzeit platzen zu lassen
und immer wieder kénnen Schwellenhiiter auftaucdenBraut wird entfuhrt; ihr Hochzeits-
kleid wird gestohlen; sie verpasst ihr Taxi, sosdsi® zu spat zu Trauung kommt, etc.), so
dass die Geschichte an Spannung gewinnt (kleinarsipgsbogen, die sich auf den grol3en
Spannungsbogen beziehen, vgl. S. 109).

Anfangs sollten die Improvisierer allerdings daraefiacht sein, keine zu feste Vorstellung
von ihrer Rolle zu haben, denn es ist offen, wasatideren Spieler gerade im Sinn haben.
Tritt ein Spieler mit der Idee auf, der Bruder #&uptfigur zu sein, wird dann aber als Vater
angespielt, muss er diese Anderung akzeptierenPublikum und Mitspieler nicht zu ver-
wirren. Zuweisungen sollten von den Spielern nicloickiert werden, da das, was auf der
Bihne geschieht, unmittelbar zur Tatsache wird.

Manchmal erkennen die Spieler intuitiv, welche Fidie Szene braucht. Wissen sie um die
Etappe der Bewahrungsproben, Verbiindeten und Feimdelie entscheidende Prifung und
um das Elixier, so bekommen sie gleichzeitig enheeldavon, wie sie die einzelnen Phasen
und Figuren aufbauen missen. Die Archetypenlehdedim Geschichtsstruktur der Helden-
reise sind eng miteinander verwoben und lauferwaffein gemeinsames Ziel hinaus. Manch-
mal muss sich aber auch erst noch herausstellen,Ge&ihrte, Schwellenhiter oder nur
Passant ist. Gerade dieser Schritt ins Unbekanatéiaen Reiz des Improtheaters aus.
Darin liegt auch der grof3e Unterschied zwischenUhasetzung der Heldenreise im Impro-

theater und der Umsetzung im Film oder Roman. WihiRegisseure und Autoren ihre
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Geschichten in Ruhe entwickeln kbnnen, bis das Eahlkt eines Tages fertig ist, missen
die Improvisierer das verwenden, was sich aus degréf ergibt. Sie kdnnen nichts Ge-
sagtes ungesagt und nichts Geschehenes ungeschabken®. Sie kénnen sich im Vorfeld
keine Gedanken zu Figurenkonstellationen, Aufgabed Hindernissen machen, sondern
missen sich all dies im Spiel erarbeiten. Der \lod&r Improvisierer ist dafir, dass sie eine
direkte Rickmeldung aus dem Publikum bekommen. &te) die den Zuschauern gefallen,
werden beklatscht und kénnen weiter ausgebaut welglemente, die nicht funktionieren,
kénnen hingegen fallen gelassen werden. Diese #ibeise des Stegreifspiels fihrt oft dazu,
dass improvisierte Geschichten rudimentarer siadzagschichten aus Filmen oder Romanen.
Hier setzt die Arbeit mit der Geschichtsstruktur éieldenreise an, denn diese bietet den
Spielern die Grundlage fur komplexere Geschichten.

Wie bereits beschrieben, orientiert sich die LangfgHeldenreise® beispielsweise sehr ge-
nau an den verschiedenen Archetypen (vgl. Kap. &m12) an dem klassischen Ablauf der
Reise (vgl. Kap. 6.3) und umfasst daher die Daumareganzen Auffihrung. Die Geschichten
sind dementsprechend umfangreich und die Charaltesgebaut. Um dieses Format spielen
zu kénnen, sollten die Spieler den Aufbau der Haleise soweit verinnerlicht haben, dass sie
wahrend der Improvisation frei und spontan agiéténnen, ohne dartiber nachdenken zu
missen, was als nachstes kommt oder was womogtifehlg hat. Erst wenn alles wie von
selbst zu laufen scheint, entsteht der Eindrucknigsiner perfekt abgerundeten Geschichte
zu tun zu haben.

Geht es allgemein um das Konstruieren von Gesdngchtonnen sich die Improvisierer an
Jungs Archetypen und an der Struktur der Heldem@ntehnen. Dabei kommt es nicht drauf
an, ob es sich um eine Kurz- oder Langform hanolédr um ein stark oder weniger stark
strukturiertes Spiel. Dennoch gibt es Unterschiedder Handhabung. Da bei stark struktu-
rierten Improspielen bereits ein gewisser Szenawdhblorgegeben ist, missen die Spieler
sich diesen nicht selbst erarbeiten. In den meiB&dlen sind sie, neben der Einhaltung der
Spielregeln, nur noch fir den Spannungsbogen demeSzerantwortlich. Sie missen darauf
achten, dass es in der Geschichte um etwas gedst,atla Anfang eine ,Ja-oder-Nein“-Frage
gestellt und diese am Ende beantwortet wird. ligemFallen ist auch dies schon vorgegeben
(vgl. ,Stimmen aus dem Grab®, S. 51), so dass esnnah um das Fullen der Struktur geht,
also um das ,Wie". Freie Szenen sind hingegen diamagelegt, dass die Spieler ihre Spiel-

% Es gibt ein Spiel, welches auf ebendies ausgetiésit Bei ,Neue Wahl* diirfen sowohl Zuschauer algh
Mitspieler jeder Zeit ,Neue Wahl!* in die Szene enf wenn sie eine Aussage oder eine Handlung fur
unangemessen halten. Der entsprechende Spieler gmicissdann sofort etwas Neues einfallen lassen.
Weitergespielt wird nach der neuen Idee, als winletsipassiert.
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struktur selbst finden. In diesen Fallen ist excdaus nutzlich und hilfreich, kénnen sie auf
ein grofRes Repertoire an Plots zurlckgreifen. Dsiedlt sich die Frage, ob sich die verschie-
denen Geschichtsstrukturen auch natirlicherweisdemfreien Improszenen wieder finden,
ohne dass sich die Spieler bewusst nach ihnerericlitenn auch Spieler, die sich nicht mit
der Heldenreise auseinandergesetzt haben, sinduadfghrer nattrlichen Fahigkeit zum
Geschichtenerzahlen durchaus in der Lage, rundehi@bsen zu kreieren. Diese Frage muss
jedoch offen bleiben, da es keine wissenschaftlididkenntnisse zu diesem Thema gibt und
eine entsprechende Untersuchung den Umfang diebeitAiberschreiten wiirde

Die einzelnen Elemente der Heldenreise funktiomigedoch in der Regel bei allen Formaten.
Die Spieler sollten sie allerdings nur in dem Mafigzen, in dem ihre Szene es auch
erfordert. In einer kurzen Szene ist es beispialgelten sinnvoll mit Mentoren und Gestal-
tenwandlern zu arbeiten. Hat ein Spieler aber gexdidse Figuren im Kopf und will sie
unbedingt einbringen, weil ihm die dramaturgisclk@emktionen zusagen, kann das Wissen
um die Struktur der Heldenreise auch hinderlicin.sidalten die Spieler dogmatisch an einem
Muster fest, kann dies dazu fuhren, dass ihre Ksigitbehindert wird und individuelle Ge-
schichten schwieriger zu erreichen sind. Daheitegoltlie Spieler sich frei fihlen, von den
klassischen Mustern abzuweichen. Gerade dadurchdas kreative Moment hervorgehoben.
Wahrend einer Improvisation bleibt auch kaum ZainhzZKonstruieren. Haben die Spieler die
verschiedenen Strukturen verinnerlicht, missen asie der Bihne nicht mehr Uber ihr
Handeln nachdenken. Haben sie dies nicht oder eleesusogar, sich wahrend der Szene
Strukturen zu erarbeiten, werden sie nicht nur enEhtwicklung eigener Ideen gehindert,
sondern auch daran, auf ihre Mitspieler einzugeBenleicht kann es dann passieren, dass
jemand wichtige Informationen nicht mitbekommt umddersprichlich agiert. Manche
Improvisierer kbnnen daher befreiter arbeiten, weierdie verschiedenen Plots gar nicht erst
im Hinterkopf haben, die ihnen vorschreiben wolleme sie ihre Geschichte zu gestalten
haben. ,Ungezwungen eine Struktur spielen” isteensolches Impro-Paradoxon wie ,auf
Befehl spontan sein®“. Oftmals machen die Spielrritiv alles richtig oder wissen zumindest
hinterher, woran es gelegen hat, dass die Gesehmitht stimmig war. Die einzelnen Spieler
oder Gruppen sollten daher fur sich klaren, obnsiteden verschiedenen Strukturen arbeiten
oder ob sie ihre Geschichten jedes Mal ihrer lidmitliberlassen wollen. Im Zweifelsfall
sollte die Struktur nicht zu wichtig genommen werdblisste der Held der Struktur nach
leiden und Prifungen bestehen, passiert auf den@i#ber gerade das groRe Glick, so

missen sich die Spieler auch davon leiten lassanmKetwas ist schoner als eine positive

* Ebenfalls bleibt ungewiss, ob sich diese Fragehihmt klaren lasst, da die Improvisierer nichtatdmge-
fragt werden kdnnen, ob sie etwas angewendet hdasrsie nicht kennen.
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Geschichte. Solange die Szene ihren eigenen radanFverfolgt, sollten die Spieler ihrer
Eingebung und ihrem Gefuhl vertrauen.

Sind jedoch alle Spieler mit derselben Strukturtreert, kann dies das Zusammenspiel er-
leichtern. Ziehen alle an einem Strang und leitene iHauptfigur durch die verschiedenen
Stadien der Heldenreise, kann sich ebenfalls eumederbare Geschichte ergeben. Schwierig
wird es erst, wenn die Spieler unterschiedlichel®tren kennen. Dieser Fall ist vergleichbar
mit einem Improspiel, zu dem die Spieler unterstitee Regeln kennen. Dann versucht
jeder, seine Regel durchzusetzen, und verunsiclaenit die Anderen. Die Handlung wird
eingebuf3t und das verwirrte Publikum verliert dateriesse. Das Spielverstandnis unterein-
ander ist daher ein wesentlicher Faktor. Spielregellten zu Beginn einer Szene von dem
Spielleiter erklart werden. Ebenso sollten auch @eschichtsstrukturen unter den Spielern
abgesprochen werd&n

Entscheiden sich die Improvisierer fur eine Struk#o sollten sie diese als Hilfe begreifen.
Konzentrieren sich die Spieler zunachst auf daspfechen ihrer Geschichte, so ergibt sich
daraus ein logischer Verlauf ihrer Szene. Kennenitsi Ziel, ist es leicht den Weg dorthin
Uber die Etappen der Heldenreise zu gestalten.ilstles unwichtig, ob es sich um eine freie
Improvisation oder ein strukturiertes Improspieh#ielt, da unpassende Figuren und Sta-
tionen von den Spielern leicht ausgelassen od@exawrerden konnen.

Sobald die Zuschauer die Haupthandlung erfasstmhdbektioniert die Heldenreise auch in
Zusammenarbeit mit dem Publikum. Ahnlich wie bei tdangform ,Der rote Faden* (vgl.
Kap. 3.3.2), kdnnen die Spieler ihre Szene jedewrderbrechen und die Zuschauer nach der
weiteren Entwicklung der Geschichte fragen. Sienlginihre Figuren naher charakterisieren
lassen oder an Break-Momenten das Publikum entsehdassen, wie es weitergehen soll.
Da auch die Zuschauer mit den gangigen Geschiahittsten und den typischen Charakter-
Motiven vertraut sind, weichen sie selten von daupthandlung ab.

Das Wissen Uber verschiedene Plots, den Aufbau &aschichte und Uber die Struktur der
Heldenreise kann von den Improvisierern, die itemittelbarkeit nicht vertrauen, sogar als
~eine Mdglichkeit der Kontrolle* (Dixon 200, S. 6Bgtrachtet werden. Die Strukturen stellen
Modelle dar, die ihnen dabei helfen, die AnatomieeeGeschichte besser zu verstehen und
so zu optimieren. Orientieren sich die Spieler an dereits bestehenden Masterplots, kbnnen
sie davon ausgehen, dass ihre Geschichten immeeenktionieren werden. Dabei ist es

>" Ein Beispiel bildet die improvisierte Oper. MancBpieler singen einfach drauflos. Einigen sie sibbr da-
rauf, den Musiker zunachst eine Ouvertiire spieletagsen, dann Rezitative und Arien folgen zu lasssd
schlieBlich mit Duetten zu enden, ergibt sich dleéine ganz andere Wirkung. Die Oper wird strulktter,
ahnelt mehr der ,richtigen* Oper und macht es dpielsrn leichter, einen Uberblick tiber die Handlumgbe-
kommen.
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nebensachlich, ob sie die Vorgabe als Komddie ddagddie, klassisch oder modern um-
setzen, die Geschichte nur der Unterhaltung dieden eine tiefere Sinnhaftigkeit, eine Aus-

sage oder eine Moral implizieren soll. Sie mussemisur entscheiden.
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Die Spieler des Improvisationstheaters erzéahlea keschichten aus dem Moment heraus.
Wie durch die vorliegende Analyse von Strukturem Ubramaturgie herausgestellt wurde,
greifen sie dabei alte und moderne Erzahlformenlatesatur und Film auf und adaptieren
diese fur das Theater. Indem sie sich mit den wérdenen Geschichtsstrukturen vertraut
machen, erweitern sie ihren Erzéhlhorizont undriedgn Grundstein flr gute Geschichten. In
der Auseinandersetzung mit den verschiedenen 8taerkthaben sich plausible Modelle des
Handlungsspektrums, der Inszenierungsmaoglichkeitah Wirkungsweisen des Improvisa-

tionstheaters herausgebildet.

Die Betrachtung der unterschiedlichen Konzepteofiea, Methoden und Anséatze der freien
Improvisation zeigt, dass es Formen und Formatg dib nach bestimmten Strukturen und
Richtlinien arbeiten. Die Darstellungsmethoden kheprovisierer reichen von der Nachah-
mung ihrer Empfindungs- und Wahrnehmungswelt iszoir Gestaltung abstrakter Fantasie-
welten und absurder Charaktere. Die Umsetzungsuoiigliten bewegen sich zwischen sehr
geringen Strukturvorgaben (vgl. Spolin, Kap. 2.4)d weinem komplett vorgegebenen Ge-
schichtsablauf (vgl. Fox, Kap. 2.7). Je strengerStrukturen gefasst sind, desto groR3er ist ihr
Einfluss auf die Dramaturgie und desto geringed slre Gestaltungsmaoglichkeiten der Im-

provisierer.

Das Stegreifspiel richtet sich also nach den Suingkt, die bereits durch das jeweilige Format
vorgegeben sind, und basiert auf dem ldeenreicldentSpieler. Hinzu kommen zum einen
die verschiedenen Techniken, die ihnen zur Verfggtehen, um die aulRere Form der Szene
aktiv zu modellieren und somit die Dramaturgie zeibflussen. Zum anderen tragen die
Zuschauer zur Gestaltung der Szene bei, indemissi¢atgaben liefern, nach denen sich die
Spieler richten miussen. Im Gegenzug erhalten sienekinblick in die ,Werkstatt des Er-
zahlens” (Losel 2004, Klappentext). In dieser Weattanussen die Improvisierer eine in sich
schlissige Geschichtsstruktur aufbauen, indemhsgedramaturgischen Grundkenntnisse an-

wenden.
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Diese Grundkenntnisse entstammen Uberwiegend dadfitidnellen Theater. Dazu gehort
u. a. das Wissen uber die drei Einheiten von Gait und Handlung, an die das Drama (nach
Aristoteles) gebunden sein sollte, wobei die ei@Ztgnheit, die beinahe immer eingehalten
wird, die der Handlung ist. Wie in diesem Zusamnaathfestgestellt wurde, geht es in den
Dramen des traditionellen Theaters um eine gesshihesVerbindung von Gegebenheiten im
Rahmen des Geschehens. Die Geschichten solltennegieh geschlossene Einheit von An-
fang, Mitte und Ende bilden, also einem dramatgigs Aufbau von Ausgangssituation,
Entwicklung und Auflésung folgen. Nach diesem Aufb@nnen sich auch die Improvisierer
in jeder der von ihnen zu gestaltenden Szene nclider Anfang einer Geschichte sollte Er-
wartungen beim Zuschauer wecken, die dann in eméglichst spannenden Verlauf von den
Spielern erfullt werden missen.

Wie des Weiteren belegt wurde, geht es auch insidelsen Drama um die Schicksalsbestim-
mung des Helden. Die Spannung richtet sich aufSteégerung und Klarung seiner inneren
Widerspriche und auf die Mdglichkeit eines AusdisicEin bewahrtes Modell, die dabei
eingesetzten dramaturgischen Funktionen zu anadysibasiert auf Jungs Archetypen.
Woher die Grunderwartung des Zuschauers, der Heissenkampfen und leiden, um sein
Ziel zu erreichen, kommt, bleibt hier unergriinded tietet die Mdglichkeit fir weitere For-
schung. Ebenso bietet sich eine detaillierte Aws®ersetzung mit den typischen Eigenschaf-
ten des Helden aus psychologischer Sicht an. Emgere Frage, fur die sich hingegen eine
empirische Untersuchung empfiehlt, ist die nach ghuftritts-Absichten” der Spieler, die
mit der Heldenreise vertraut sind. Betreten sieRlibne bereits mit der Absicht, eine spe-
zielle dramaturgische Funktion zu erfillen (zumdp&l als Mentor) oder kommen sie ohne
eine solche Absicht auf die Bihne und erschlieflen dann, dass sie einen bestimmten

Archetypus verkérpern?

Geschichtsstrukturen und dramaturgische Kenntmsbdenen im Improvisationstheater zwar
Einfluss auf die Geschichten, ihre Verwendung wioth Publikum aber bereitwillig akzep-
tiert. Ahnlich wie in der improvisierten Jazzmusi&deuten Strukturen nicht, dass die Szenen
nicht mehr improvisiert sind, sondern bestimmengléch die Art, nach der die Spieler ihre
Geschichte erzahlen. Wie herausgestellt wurde, eml@nem jeden Menschen aufgrund der
natirlichen Fahigkeit des Geschichtenerzahlensitbegewisse Geschichtsstrukturen inne.
Des Weiteren geben die verschiedenen Erzahlforngen lchprovisierern Erzé&hlstrukturen

vor.
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Als nahezu unerlasslich fur den Ablauf einerserid die Dramaturgie andererseits hat sich
das so genannte Versprechen der Geschichte hesteligd-s bildet den Punkt, von dem
ausgehend die Spieler ihre Geschichte entwickelmé&d und auf den sie sich bis zum
Schluss immer wieder rickbesinnen missen.

Wie festgestellt wurde, sollten sich die Spieldg €ine runde Geschichte kreieren wollen,
einen Plot als Grundstruktur suchen und die Ewmegilvon Ausgangssituation, Entwicklung
und Auflosung berticksichtigen. Plots sind BeispféateGeschichtsstrukturen, die bereits eine
bestimmte Dramaturgie besitzen. Die meisten Platseh die Spieler verinnerlicht und wen-
den sie daher unbewusst an. Sie kdnnen aber aualssieerlernt werden, um jederzeit abruf-
bar zu sein und den Improvisierern so als Stutegeati zu kénnen. Innerhalb des Plots sollten
die Spieler eine Plattform schaffen und mit eineufthehandlung beginnen, die dann unter-
brochen wird. Wie sich der einzelne Handlungsabtgestaltet, bleibt frei improvisiert, je-
doch sollte es immer ein Versprechen zu BeginnGiexchichte geben, das es unter der Uber-

windung von diversen Hindernissen einzuldsen gilt.

Die einschlagige Literatur zBtrukturen und Dramaturgie im Improvisationsthedtést sich

in dieser Hinsicht weitgehend einig. Die besondekespragungen der einzelnen Konzepte
wurden vergleichend dargestellt.

Natdrlich ist eine funktionierende Geschichtsstnukdllein noch kein Garant fiir eine gute
Geschichte. Hinzu kommt das individuelle und spoat&piel der Improvisierer, das sich
nicht vorhersehen lasst. Da es keine Abspracheng Kehoreographien und keinen Texte
gibt, wissen weder Spieler noch Zuschauer vor défilrung, welche Geschichten entstehen

werden.

Eine Geschichtsstruktur, die im Zusammenhang manixturgie im Improvisationstheater
immer wieder hervorsticht, ist die der Heldenrelbe Handlungsgerist bildet fur die Spieler
eine Vielzahl an kreativen Gestaltungsmaoglichkeif@iese orientieren sich zum einen an den
verschiedenen Etappen der Reise und zum anderderadramaturgischen Funktionen der
verschiedenen Archetypen. Beide Elemente sind sginfacht dargestellt und flexibel hand-
habbar, dass sie sich besonders fir das Stegetityi Improvisierer eignen. Modelle, die zu

komplex sind, lassen sich in der Praxis nur scltam@renden. Da die Struktur der Heldenreise

%8 Zu nennen sind hier vor allem von Keith Johnstdngrovisation und TheateBerlin 1993 undTheater-
spiele Spontaneitat, Improvisation und Theatersport)iBd998; von Randy Dixonim Moment Theaterkunst
Improtheater — Reflexionen und Perspektiven. Plgn2@00 und von Gunther Léserheater ohne Absicht
Planegg 2004.
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variabel ist, schréankt sie die Improvisierer ineimr Spiel nicht ein, sondern bildet vielmehr

eine Stitze.

Wird davon ausgegangen, dass sich die Spieleraulr aus einem Fundus von verschiedenen
Archetypen und Handlungsablaufen bedienen, wirk dee Frage auf, wie viel am Ende
eigentlich noch improvisiert ist. Dieser Einwant dsirchaus nachvollziehbar. Dennoch gibt
es keine improvisierte Geschichte, die zweimal gdiswird. In Anlehnung an Dixons Meta-
pher des Ballspiels sind improvisierte Geschichti® sich an einem fertigen Plot orientieren,
bei denen der eigentliche Ablauf also immer gldagibt, nie identisch, da sich die Bedin-
gungen standig andern. Selbst wenn die Improvisiaehrfach zu derselben Vorgabe spie-
len, &ndern sich immer wieder die Kombinationen $igieler oder ihre Assoziationen zu der
Vorgabe. Und weil deren Deutung nicht festgelegtiwihaben die Spieler unbegrenzte Um-
setzungsmaglichkeiten. Ferner liegt es in ihrenerméy) Interesse immer wieder Neues zu kre-
ieren. Zweimal dasselbe zu spielen wirde als ,atugetien” und unbefriedigend empfunden

werden.

Geschichten des Improvisationstheaters sind Geasemades Augenblicks. In jeder Impro-
visation steht der Moment im Zentrum. Um Geschiclzie Improvisieren, mussen die Spieler
aus dem schopfen, was auf der Blhne entsteht.iSsenvnie, welche Figuren sie zum Leben
erwecken, welche Geschichten sie kreieren oder wsimivon ihren Mitspielern konfrontiert
werden.

Eine Geschichte wird zu etwas Besonderem, wenBatkeutung erhalt und eine bestimmte
Wirkung erzielt — ganz gleich ob diese unterhaltsaitzig oder tiefgriindig ist. Strukturen
sollten dabei als Hilfe begriffen werden und nield Dogma. Sie geben den Spielern eine
Idee von einem runden Geschichtsablauf. Die Imgrexer sollten allerdings zu einem intu-
itiven Verstandnis dieser Ablaufe gelangen, umderf Buhne frei agieren zu kdnnen. Sind
sie plotzlich gezwungen, tber die verschiedenemk&trierungsmaoglichkeiten nachzudenken,
wird ihr spontanes Spiel eingeschrankt. Wollen edie Konzept auf der Bihne unbedingt
»EINS zu Eins" umsetzen, verlieren sie das Vertnamedie Improvisation und ihre Fahigkeit
zum Geschichtenerzahlen. Daher sollten Geschichkssten so lange trainiert werden, bis
die Spieler sie verinnerlicht und auf der Buhne d@pf frei haben, um sich von dem
Moment inspirieren zu lassen. Auch in dieser Himsieerrscht in der gesichteten Literatur
Einigkeit.
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Es ist daher schlussig, dass sich die Spieler uminaiitives Verstandnis von Dramaturgie
bemihen sollten, da zu viel ,intellektueller Balfasie in ihrem Spiel ausbremsen kann. Um
ein Grundverstandnis von Geschichtsstrukturen Zwrenen und daran ihre Intuition zu

scharfen, sollten sie sich detailliert mit der Deduomgie verschiedener Plots auseinander
setzen. Auch besonders begabte Spieler und Gesamgchéhler sollten sich nicht nur auf ihr
Talent verlassen. Diese Spieler neigen dazu, immeder die gleichen Geschichten zu
erzahlen (nur mit anderen Gegenstanden und Figur@hund begrenzen sich somit in ihrem
Spiel. Wenn sie hingegen Uber den eigenen Erzdhtmir hinausschauen, ihre Standards
verlassen und Neues kennen lernen (zum BeispigdhEerhniken von Regisseuren wie
David Lynch, verschiedene Formen modernen Theat&®)nen sie tatsachlich auf ein

grol3es eigenes Repertoire zuriickgreifen und Ubpthasat auswéhlen. Machen sie sich mit
den verschiedenen Geschichtsstrukturen und Chatlsliitven vertraut, ist es ihnen maog-

lich, ihr Publikum durch einen sicher improvisiertend abwechslungsreichen Abend zu

fuhren.

Im Rahmen dieser Untersuchungen wurde klar, dadaréber hinaus keine unumstéiilichen
Grundsatze des Stegreifspiels oder konkretere Régeldie Dramaturgie als die hier darge-
stellten gibt. Da sich im Improvisationstheaterhtscvorhersehen lasst, ist ein definitives
Regelwerk nahezu unmdglich.

Aus der angestellten Analyse ziehe ich die Schidgsfung, dass Geschichten als gelungen
empfunden werden, wenn sie ausgestaltete Charaktereeine logisch aufgebaute und am
Ende abgerundete Geschichtsstruktur beinh&ltddies kann erreicht werden, indem die
Spieler das erste Versprechen ihrer Geschichtérami Hauptanliegen machen und die ,Ja-
oder-Nein?“-Frage am Ende beantworten. Dabei istumsrheblich, ob es sich um die
kirzeren Improspiele oder langere Formate handelt.

Abschlie3end kann daher festgestellt werden, dapsovisierer, die mit den Archetypen, der
Struktur der Heldenreise oder anderen Geschichkdaten vertraut sind und diese intuitiv
anstatt dogmatisch anzuwenden wissen, in der Liagersnde, spannende und mitreil3ende

Geschichten zu erzahlen.

%9 Damit sollen andere Méglichkeiten und Methoderojnicht ausgeschlossen werden.
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