KAPITEL 5:
FIGUREN

Figuren statt Geschichten

Inder Regelherrschtbeiunerfahrenen Spielern eine Fixierung aufinhalte
vor. Sie konzentrieren sich volisténdig auf die ablaufende Handlung und
versuchen, sie miglichst kiug und vorrausschauend zu beeinflussen.
Diese Haltung verfiihrt dazu, sich eine Geschichte auszudenken, statt
sie einfach entstehen zu lassen. Der Spieler bildet eine Absicht, einen
bestimmten Planwie die Geschichte auszusehen hat. Dadurch verschlief3t
er sich dem konkret ablaufenden Geschehen.

Ein solches Vorausdenken kann nur negative Auswirkungen haben:
Entweder die Geschichte nimmt den vorgesehen Lauf, dann spielt der
Spieler ein Uberraschungsloses Spiel und man erkennt seine Absicht.
QOder die Geschichte entwickelt sich in eine andere Richtung, dannistder
Spieler frustriert, kann vielleichi die Idee nichtioslassen oder wird unbe-
wusst zornig auf seine Mitspieler (und zerstdrt dann seinerseits deren
ideen...).

Mein Vorschlag ist, die Fixierung auf den Inhalt weitgehend aufzugeben
und sich zuerstdem Prozess des Figurenaufbaus zu Uberlassen. Die Fi-
guren bilden die Pole des aufzubauenden Spannungsfeldes. Wird dieses
Spannungsfeld richtig aufgebaut, soist nahezu alles interessant, was in-
nerhalb dieses Feldes passiert.

Wenn sich der Spielende ganz auf seine Figur konzentriert, bliebt er im
Hier und Jelzt und macht brauchbare Angebote an seine Mitspieler.

Figuren als Angebote

Figuren sind - genauso wie Worte und Gesten - Angebote sowohi an die
Mitspielenden als auch an die Zuschauenden und sollen bei diesen
inspiration und eine Flut von Assoziationen wecken. Dazu missen sie
den Kriterien fir gute Angebote entsprechen, also in etwa demgoldenen
Schnitt:

Zwei Drittel der Figur definiert der Spieler in Zusammenarbeit mit seinen
Mitspielenden.
Ein Drittel bleibt offen und wird von den Zuschauern innerlich geflllt.

Wer seine Figur Oberdefiniert, l8sst sowohi den Mitspielenden als auch
den Zuschauenden nichtgenug Freiheitund versucht, sie zu kontrollieren.



Wie bel jedem Kontrollangebot 16st dies Reaktanz aus.

Wer seine Figur unterdefiniert, liefert keinen Kristallisationskern fir die
Phantasie und Kreativitét der Mitspielenden. Es kommt also wieder ein-
mal daraufan, Angebote zufinden, die Assoziationen ausldsen ohne den
Anderenfestzunageln.

Figuren sollte man immer in Zusammenarbeit mit den Mitspielenden
erschaffen und sich dabei die Arbeit etwa halb und halb teilen. Hervor-
ragende Figurenangebote entstehen aus Statusverhalten und Keith
Johnstone stellt diesen Begriff vollig zu Recht in den Mittelpunkt seiner
Theorie. Wenn ein Spieler sich beim Betreten der Bithne fir einen
bestimmten Status entschieden hat, wird er diesen auch in seiner
Haitung und Bewegung ausdriicken. Damit hat er oder sie das erste
Drittel bereits definiert. Die genaue Zuschreibung sollte man den Mit-
spielenden Uiberlassen.

Also beispielsweise:

Spieler A betritt die Buhne in gebiicktem Tiefstatus.
B kommt mit leichtern Hochstatus.

A Oh, Doktor Fresenius, so frith schon aufl

B: Ja, Arnold, mein Guter! Man hat mich gerufen. Ein Notfall.
A: Herr Doktor, bitte verzeihen Sie mir, aber...8hm...

B: Was denn noch?

Arlch war's. Ich...8h.. hab’ Sie rufen lassen. Ich...ich wollte mit thnen
sprachen...

USW.

Die Spielenden definieren sich selber nur sehrundeutlich, sie machenin
erster Linie kérperliche Angebote. Den Anderen dagegen definieren sie
verbal undgebenihmeinen Namen. Hinzu solite irgendein beschreibendes
Detail kommen, ein Kristallisationspunkt fiir die Phantasie. Oben definiert
A seinen Mitspieler nicht nur als Doktor, sondern duflert seine Verwun-
derung, dass er schon so friih auf ist (schiéft er gern lang?). B spricht
Arnold als ,mein Guter” an, was ebenfalls schon Rickschlisse auf die
Figur zulgsst.

Man kénnte die Drittelung also folgendermafien darstellen:

Spielende(r) Mitspieler Zuschauer
Kérperliches An- Name und irgendein Eigene Assozia-
gebot (Status!) Detail tionen

Aufdiese Weise enistehen Figurenwie von selber, Kérperliche Angebote
sind immer gut, well sie offene Angebote sind. Neben Status eignen sich
noch charakteristische Gesten oder ein bestimmter Gang, um ein Figu-
renangebot zu machen. Mit der weiteren Ausgestaitung der Figur durch
Zuschreibungen helfen wir unseren Mitspielern sozusagen in die Figur
hinein wie wirihnenin einen Mantel helfenwirden. Das Ganze darfkein-
ssfalls ein Machtkampfwerden. Es macht zwar Spal}, jemanden in eine
Rolle zu zwingen, die er oder sie nicht mag, aber die Rache kommt mit
absoluter Sicherheit!

Vor Betreten der Blhne muss der Spielende also nur Ober Status und
korperliche Angebote entscheiden. Alles Weitere Uberlasster dem Spisl.
Aufdiese Weise wird das Aufireten leicht und niemand muss vorher eine
ldee haben.

Die Figuren entstehen also in Wahrheiterst auf der Buhne und entwickeln
dann ihre Beziehungen zueinander bis sie alle miteinander verwoben
sind.

Das Figurensystem
Der grofite Fehler ist, die Figuren einfach nebeneinander zu stellen und
voneinander unabhdngig zu entwickeln, Dann haben sie keinen inneren
Zusammenhalt, wirken zufaliig, ihre Begegnung erscheint sinnlos und es
entsteht kein Spannungsfeld. Damit die Figuren sich auf einer tiefen
Ebene aufeinander beziehen, missen sie aus einer gemeinsamen
Quelle schépfen.

Beispielsweise entstehen fastimmerinieressante Szenen, wenn wir als
Vorgabe eine Familienszene haben. Diese Vorgabe scheintzu bewirken,
dass alle Spielereineninneren Zusammenhalt der Figuren konstruisren,
derweit iber die Beziehungsverhalinisse (Vater-Sohn, Bruder-Schwester
usw.) hinausgeht. Die Personen einer Familien bilden ndmilich -und das
bilden die Spielenden intuitiv ab - ein System. Sie sind gemeinsam ge-
wachsenund befinden sichin gegenseitigen Abhéngigkeiten und Statusge-
meinschaften. Sie sind nicht zufillig beleinander!

Dagegen haben wir sehr oft Szenen auf einer Parkbank, in denen sicl
zweivillig Unbekannte begegnen. Es brauchi dann eine gewisse Virtuo-
sitét, um eine Beziehung herzustellen und eine Geschichte zu entwickeln,
die Uber eine Lisbesgeschichte oder Gber einen Streit, wer auf der Bank
sitzen darf, hinausgeht. Die Figuren befinden sich nicht im selben Sys-
tem.

Natirlichkannmandieselbe Szene auch so spielen, dass einwunderbarer,



magischer Zusammenhang entsteht. Unbewusstbauen die Spielenden
dabei ein System auf.

Im Theater gibtes keine zufélligen Begegnungen. Jede Figurist notwendig.
Es gibt keine Oberflissige Figur.

Wenn dem Zuschauer klar wird, dass jede Figur im Stiick absolut not-
wendig und wichtig ist, erlebt er ein wenig Sinnhaftigkeit und Schicksal.
Eingegebenes Versprechen wird gehalten. Ein Kreis schiieRt sich. Dies
ist ein sehr befriedigendes Erlebnis.

Die Figuren eines Stiicks bilden die Elemente eines Systems, die alle
miteinander verbunden sind wie die Mitglieder einer Familie.

Damit die Figuren ein gemeinsames System bilden kénnen, muss sehr
schnell kiar werden, wer eigentlich die Hauptfigur ist.

Die Hauptfigur auswéhlen

Die Spieler erarbeiten eine ,Plaftform”. Dabeiwerden die groRen Ws' ge-
kiart:

Wo? (Wo spielt die Szene)
Wer? (Welche Figuren spielen?)
Was? (Was tun die Figuren?)

Innerhalb der Plattform sind die Figuren gewohnlich mit irgendeiner
Routine beschéfligt. Sie tun etwas Alltdgliches, etwas, das sie immertun
und nicht hinterfragen. Die Welt ist in Ordnung. Gleich wird eine dieser
Figuren aus der Ordnung fallen und ihre bisherige Welt verlassen. Eine
Figur wird vom Bekannten ins Unbekannte gehen. Diese Figur ist die
Hauptfigur.

Die Zuschauenden identifizieren sich mit der Hauptfigur. Sie geben ihr
einen Teilihrer eigenen seelischen Energie mit auf den Weg. Die Haupt-
figur gehtstellvertretend fur Alle vom Bekannten ins Unbekannte und wird
dabei auf die Probe gestellt. Sie erlebt Dinge, die wir selber vermeiden -
aber umso lieber bei anderen beobachten!

Alle anderen Figuren entstehen im Grunde aus der Hauptfigur.
Die Hauptfiguristalso der SchlUssel flir viele zu treffende Entscheidungen.
Wenn sie nicht klar gew&hlt ist, werden die anderen Figuren willkirlich
unddie Begegnungen sinnlos. Anirgendeinem Punkt bricht die Geschichte
dann zusammen, wahrend die Spielenden verzweifelt versuchen, ihr
einen Zusammenhalt zu geben.

Improvisationstheater bleibt deshalb oft an der Oberflache, weil es keine

Maglichkeit zur Identifikation schafft. Schlimmer: Esistoftden Spielenden
selber nicht mal klar, wer die Hauptfigur ist. Die Zuschauenden missen
erleben, wie Spieler eine interessante Figur plotzlich aufgeben odereine
andere Figur pldizlich zur Hauptfigur wird. Oder wie zwei Spieler darum
kampfen, Hauptfigur zu werden. Oder wie ein Spieler sich weigert, zur
Hauptfigur zu werden, weil er Angst vor der Verantwortung hat.

Was wir am haufigsten bei Anféngern sehen ist Folgendes: Mehrere
Spieler kampfen darum, die Hauptfigur zu sein - und sobald sich einer
durchgesetzt hat, steigt er wieder aus.

Kein Wunder, dass die Zuschauenden vorsichtig sind, sich mit einer
Hauptfigur zu identifizieren! Es ist, als wiirden sie in einen Zug steigen,
dernichtlosfahrt. Oderals wirde ihnen jemand ein tolles Abenteuer ver-
sprechen und dann anfangen, Zeitung zu lesen...

Solange improspieler mitinren Hauptfiguren nichtvielbewussterumgehen,
haben sie keine Chance, die Zuschauenden auf weiter flhrende Reisen
mitzunehmen.

Die Hauptfigur ist das Gefahri, in das alle einsteigen sollen.

Alie beteiliglen Spieler missen daflir sorgen, dass dieses Geféhrt ver-
l&sslich aussieht, dass die Zuschauenden moglichstvollzahlig einsteigen
und dass es erst losféhrt, wenn alle drin sind...

Der erste und elementare Schritt ist, sich gemeinsam zu entscheiden,
wer die Hauptfigurist. Inmanchen Platformenist dies leicht zu erkennen,
in manchen (iberhaupt nicht. Dann muss die Gruppe eine eindeutige
Entscheidung treffen -~ und zwar zu einem mdglichst frithen Zeitpunkt!

Wer ist also die Hauptfigur?

s gibt in der Dramaturgie eine Menge Definitionsversuche, von denen
sich gliicklicherweise keine ganz durchsetzen kann. Hier einige Definiti-
onen, die ich auf Dramaturgie-Seminaren aufgeschnappt habe (es gibt
vermutlich so viele wie es kreative Dramaturgen gibt...):

.Die Hauptfigur ist die, die am meisten leidet!”

,Lie Hauptfiguristdie, deren Innenleben ammeisten ausgebreitet wirg!®
,Die Hauptfigur ist die, die am Anfang am undeutlichsten ist!®

~Die Hauptfigur ist die, deren Well in die Briiche geht!”

,Die Hauptfigurist die, die am meisten Entwicklungsméglichkeiten hat!”

Ich fige noch einen eigenen Versuch hinzu:
~Die Hauptfigur ist die, der wir am sehnlichsten eine Entwicklung wiin-
schen!®

Wie dem auch immer sei, worauf es hier ankommt, ist, ein Gesplr daflr



zu bekommen, welche Figur die Zuschauenden am shesten als Identi-
fikationsfigurwahlen werden. Dazu muss man nicht die eine oder andere
Definition teilen. Eigentlich braucht man gar keine Definition, sondern
Training. Durch das Training wird die Ubereinstimmung mitden anderen
Gruppenmitgliedern und mit dem Publikum immer groler.

Grundibung: Hauptfigurwéhien

Die Gruppe beginnt eine Szene und etabliert dadurch eine Plattform.
Dann wird das Spiel eingefroren. Jeder Spieler und jeder Zuschauer hat
ein paar Sekunden Zeit, um sich fir eine Haupiperson zu entscheiden.
Dann z&hit der Ubungsleiter bis 3 und alle zeigen auf die Figur, die sie
fur die Hauptfigur halten.

Das macht man so lange, bis die Ubereinstimmungen gréRer werden.

Man kann sich die Entscheidungen auch bewusstmachen mitder Nach-
frage: ,Warum hast du diese Figur gewahlt?” Oftmals ist das schwer zu
begriinden. Es sind unbewusste Wahlprozesse am Werk. Man sollte
sich nichtin Begrindungen verbeillen und nicht Uber sie diskutieren. Wie
gesagt, es gibt keine gesetzmalige Definition!

Wenn Spielende regelmalig von den Gruppenentscheidungen abweichen,
missen sie sich eben anpassen, denn es geht nicht um Minderheiten-
statements sondern darum, eine méglichst grolle Mehrheit mitzunehmen.
Sie kénnen Ihre abweichende Meinung behalten, aber fir das Spiel mis-
sen sie sie hintanstellen. Die Mehrheit bestimmt die Entscheidung fir die
Haupffigur.

Die Entscheidung klarmachen und die Hauptfigur
aufladen

Wahrend des Spiels wird selbstverstandlich nicht abgestimmt. Die Eni-
scheidung falit in voller Aktion und wird von den Zuschauenden nichi
bewusst wahrgenommen. Da es immer zu Unstimmigkeiten kommen
kann, missen die Spielenden den anderen Spielern ihre Entscheidung
klarmachen. Das heif3t, sie beginnen damit, eine Figur als Hauptfigur
anzuspielen - in der Hoffnung, dass die Mitspieler mitziehen.

Man solite das Spiel oft anhalten und sich fragen:

Isteine Hauptfigur ausgew&hltworden?

Ist die Mehrheit bereit, ,in diese Hauptfigur einzusteigen™?
Ist wirklich jedem Mitspielenden die Entscheidung klar?

Ist die Hauptfigur gewahit, so muss sie aufgeladen werden. Sie muss fir
alle Betelligten sehr deutlich sein, denn sie ist die Figur, mit der sich der

Zuschauer identifizieren soll. Steigen die Zuschauenden nichtin dieses
Gefahrt, dann erleben sie die ganze Geschichte vonaullen. Es bleibteine
gewisse innere Distanz zum Geschehen.

Die Hauptfigur muss also so aufgebaut werden, dass sie zur identifikation
einladt.

Entsprechende Ergebnisse fanden Sozialpsychologen als Antwort auf
die Frage, von welchen Personen wir Verhalten ibernehmen, welche fur
uns also zu sogenannten Modellen werden. Die immer wieder in Experi-
menten gefundene Antwort:

Das Modell darf nicht total Gberlegen sein.

Es darf natlirlich auch kein Versager sein.

Es muss bestimmte Aspekte haben, die wir an uns verandern wollen.
{Schwachen)

Esmuss bestimmte Aspekte haben, die wiruns an uns selberwiinschen.
(Starken)

Gleichzeitig muss es schon einen Schritt weiter sein als wir.

Es solite attrakliv sein

Es sollie einen htheren Status haben als wir selber.

Es solite beim anderen Geschlecht erfolgreich sein,

Wir haben es also mit einem kleinen Paradox zu tun: Die Hauptfigur muss
uns dhneln und gleichzeitig einem Ideal entsprechen. Sie darf nicht zu
weit von der Wirklichkeit der Zuschauer entfernt sein.

Ein solches Modell werden wir mit gréRter Aufmerksamkeit verfolgen,
well wir uns wertvolle Informationen fir unser eigenes Leben davon ver-
sprechen.

Beim Aufladen der Hauptfigur miissen die anderen Figuren die Hauptfigur
mit Eigenschaften und Besonderheiten ausstaffieren. Beispiel:

A: Herr Jonas, Sie sind immer so freundlich zu mirl

Hauptfigur: Oh, das freut mich, dass ich...

A: Ja, Sie haben so eine besondere Artvon Hoflichkeit, die es kaumnoch
gibt.

Hauptfigur: Tia, ich...

B: Herr Jonas, was ist denn mit lhrem Haar passiert? So wirr...
Hauptfigur: Ich, ich schiafe nicht so gut in letzter Zeit...

B: Ihre Hose ist offen.

Hauptfigur: Oh...8h...danke...

LISW.



