Das Kostiim

Training

@ Blindenfiithrer

Im Raum verteilt liegen verschiedene
Stoffe, Seide, Rupfen, Wolle, Jeans-
stoff, Leder, Papier, Plastik usf. (auch
Kleidungsstiicke).

A schliefit die Augen, B fiihrt zu den
einzelnen Stoffen/Materialien. A beta-
stet und fiihlt die Stoffe/Materialien
und benennt sie. Danach Wechsel.

® Spiel mit Kragen

Benotigt werden Kartonstreifen von
70 cm Lange und 18 cm Breite fir alle
Mitspielenden. Die Streifen werden
um den Hals gelegt und unter dem
Kinn mit Heftklammern zusammen-
gefiigt. Und nun folgende Ubungen:
den Raum betrachten,

durch den Raum gehen,
Korperhaltung beobachten,
Mitspielende begriflen sich unterein-
ander.

@ Spiel mit Tuch

Alle erhalten ein Kopftuch und binden
es in Dreiecksform vor das Gesicht, so
daB nur die Augen frei bleiben. Die
Ubungsfrage lautet: Wer seid ihr?
(Vermummte Gangster usw.) Alle be-
wegen sich durch den Raum - erst ein-
zeln und danach in Gruppen.
Variation:

Das Tuch wird schalartig um den Hals
geworfen. Das Tuch wird schmal ge-
legt und um die Stirn gebunden. Durch
die Variation des Tuches kommt es zu
Veranderungen von Haltung, Gang,
Geste.

® Spiel mit Jacke
Alle haben eine Jacke vor sich liegen,

ziehen sich diese an und merken sich
den Ablauf der Bewegung in einzel-
nen Schritten. Danach ziehen sie sie
wieder aus und beobachten diesen
Bewegungsablauf. Der Vorgang wird
wiederholt, bis ein Rhythmus erreicht
ist.

Die Jacke soll sehr langsam rhyth-
misch angezogen werden (dabei zah-
len).

Die Jacke wird rhythmisch moglichst
schnell angezogen.

Das Kostiim

Seit jeher haben Kinder und Jugendli-
che SpaB am Verkleiden. Kleidungs-
stiicke sind von sich aus schon Spiel-
angebote. Liegt ein Hut auf der Bihne,
so dauert es nicht lange, bis eine Per-
son ihn aufsetzt und sich damit
bewegt. Hier gilt es, den Spaf3 am Ver-
kleiden zu nutzen, um zu zeigen, das
Kleidungsstuicke in allen ihren Eigen-
schaften im Spiel bewufit eingesetzt
werden konnen. Das Kostiim ist die
Kleidung, die auf der Biihne getragen
wird. Sie erfullt verschiedene Aufga-
ben:

® Sie dient der Charakterisierung der
Biihnenfigur.

® Sie unterstiitzt das Spiel der Dar-
stellenden.

® Sie ist ein Teil der optischen Ge-
samtwirkung der Inszenierung.

® Sie macht die Interpretation des
Stiickes mit deutlich.

Zumeist wird beim Theater ein ,kom-
plettes“ Kostliim erwartet, d.h. ein
Kostiim, das in Material, Form und
Farbe dem jeweiligen Stiick ent-
spricht. Es versucht in seiner Komple-
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Xitat ein Milieu, eine Atmosphare oder
eine historische Situation zu verdeut-
lichen. Die Kostiime sind von ihrem
Aufbau her bis ins Detail genau und
oft recht kostbar gearbeitet (s. Fotobei-
spiel).

Ein junger Spieler in diesem Kostiim
konnte ohne Frage in dieser Kleidung
prachtvoll aussehen. Sobald er aber
spielt, wird ihm die Kostbarkeit des
Kostiims wie ein zu weiter Mantel.
Sein Spiel kann die Form nicht fiillen.
Die Komplexitat des Kostlims erwartet
auch das komplexe nuancenreiche
Spiel, das den jugendlichen Spielern
noch nicht zur Verfligung steht. Seine
Personlichkeit wird durch die perfekte
Schonheit dieses Kostlims zugedeckt,
druckt auf ihn (und somit aufs Spiel),
statt ihn zu stiitzen. Zudem sind
Kostiime dieser Art viel zu kostspielig
und zeitaufwendig in der Herstellung.
Sie aus dem Fundus des Stadttheaters
zu leihen, halten wir fiir unangemes-
sen.

Schultheater verlangt in erster Linie
nach einfachem Spiel. Die Einfachheit
des Spiels verlangt auch die Einfach-
heit des Kostims. Wie kann das
Kostiim im Schiilertheater aussehen?

Versuch: Kostiimfindung

Eine Spielerin stattet sich mit ver-
schiedenen Kostlimteilen aus. Die Ab-
folge wird vor der ganzen Gruppe pra-
sentiert. Das Grundkostiim sieht so
aus: ein schwarzes, langarmiges Tri-
kot, eine schwarze und weiBe Bluse,
ein knochellanger schwarzer Rock.
Dazu werden verschiedene Accessoi-
res variiert:

Abbildung 1: Ein Madchen im schwar-
zen, knochellangen Rock und Woll-
striimpfen. Ein graues Stiick Stoff ist
zu einem Stirnband geknotet. Die Zu-
schauer werden etwas Resolutes, Kamp-
ferisches aus dem Kostiim ableiten.
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Abbildung 2: Das Stirnband wird zum
Kopftuch gebunden. Die Figur verliert
nun ihren kdmpferischen Ausdruck.
Abbildung 3: Die Figur erhalt einen
breiten, weiBen, die Schultern abdek-
kenden Kragen und eine weifle, aus
Karton gefertigte Haube. Die Wollsok-
ken werden gegen schwarze, flache
Schuhe und Striimpfe eingetauscht:
die Figur ist eine Nonne.

Aus urheberrechtlichen
Griinden wird das Bild hier
nicht abgedruckt.

Es zeigt ein duflerst opulentes
Kostiim mit einer prunkvollen
Krone.

Shakespeare: ,Macbeth*. Stratford 1962.

Abbildung 1 Abbildung 2 Abbildung 3

Fotos: Claus Bubner

Abbildung 4 Abbildung 6

Abbildung 5
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Abbildung 4: Das Madchen hat eine
graue Taftschiirze mit weiBen Spitzen-
applikationen umgebunden. Durch die
Schiirze vermittelt es den Eindruck,
eine Dienstbotin in einem grofibilirger-
lichen Haus zu sein. Dies wird durch
das schimmernde Material gestiitzt.
Abbildung 5: Die Schirze wird gegen
einen Marinekragen und eine weiBle
Bluse aus der Jahrhundertwende ver-
tauscht. So entsteht der Eindruck
eines Schulmadchens.

Abbildung é: Das Madchen hat ihren
Rock gerafft, einen roten Stoffgiirtel
umgebunden und eine rote Papierblu-
me auf die Schultern gesteckt. Die
Figur bekommt etwas Kokettes. Thre
Haltung unterstiitzt diesen Eindruck
wesentlich.

Wichtig: Die Spielerin wird hinter der
Biihne mit den unterschiedlichen Ac-
cessoires versehen und zeigt sich
dann erst dem Publikum.

Der kleine Versuch zeigt, daB bereits
durch wenige Form- und Farbelemen-
te eine Figur entsteht. Dies geniigt oft,
um wesentliche Details und Typisches
zu zeigen. Erfahrungsgemas ist es ein
angemessener Weg, um zu einem
Kostim zu gelangen.

Allerdings bedarf es schon Kenntnisse
der zeitgenossischen Kunst bzw. der
jeweiligen Epoche, um prédgnante, ty-
pische Formen und Farben zu finden.
Die Auswahl zeugt letztendlich von
der Intelligenz und dem Spielwitz der
Gruppe. Kostlime aus unserer Zeit las-
sen komplexere Losungen zu. Denn
ohne Frage kann ein Spiel im stilech-
ten Punkerkostim genauso lberzeu-
gend wirken wie in der Kleidung eines
Jungen aus den vierziger Jahren. Den
Spielenden sind Habitus und Gesten
vertraut und die Spielmoglichkeiten
werden vielfdltiger (s. Foto Seite 59,
Schultheater der Lénder, Bamberg).
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Farbe und Kostiim

Die vorgefiihrte Beispielreihe der Ko-
stiime baut sich auf den Farben Grau,
Wei und Schwarz auf, nur einmal
wird ein wenig Rot eingesetzt. Das Rot
bricht die verhaltene Farbigkeit auf,
setzt inhaltliche und formale Akzente.
Erst durch das Rot der Papierblume
und des Glrtels ergeben sich Hinwei-
se auf den Charakter der Figur. Dies
zeigt, welche Rolle die Farbe eines
Kostliims spielt.

Erprobung: Farbe und Charakter

Alle Zweiergruppen bekommen den

Auftrag, aus Kreppapier und Klebe-

band unabhdngig voneinander Papier-

kostiime anzufertigen, die ,Seriosi-
tat“, ,Bodenstandigkeit”, ,Heiterkeit*
und ,Melancholie“ ausdriicken. Sie
diirfen nur zwei verschiedene Farben
auswahlen. Die Kreppapierbahnen wer-
den groBflachig am Korper der Spieler
drapiert. Wichtig ist die Farbigkeit,
nicht die Form, also keine Details. Bei
dem Vergleich der so entstandenen

,Kostlime" wird es nicht schwerfallen,

die Wirkung durch den Charakter der

Farbigkeit herauszufinden. Die Farbe

wird zum Ausdruckstrager. Dies zei-

gen folgende Beispiele:

Seriositat: Kombinationen
von grau, schwarz,
weil3

Bodenstandigkeit: braun, dunkelgrin,
schwarz, weil}

Heiterkeit: hellblau, orange,
gelb, weil3

Melancholie: grau, violett,
schwarz

Wenn wir die Farbe einer Figur mit
einer anderen tauschen, z. B. den erd-
braunen Ton der ,bodenstiandigen®
Figur mit dem Hellblau der ,heiteren®
Figur, bricht die eindeutige Aussage
tiber den Charakter einer Figur zu-
sammen.

Foto: Christian Doge. ,Geheime Freunde®. In: Dokumentation Schulitheater der Léiinder; S. 24
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Als nachster Schritt konnte eine weite-
re Farbe als Akzent eingesetzt wer-
den. Die ,bodenstandige“ Figur, die
bis jetzt die Farben Braun und Griin
zeigt, erhdlt einen kleinen Streifen
WeiB. Dies macht das Kostiim lebhaf-
ter und damit auch reicher. Hilfreich
sind hier mehrere Figurinen mit un-
terschiedlichen Farbakzenten, um die
tiberzeugendste Losung zu finden.

In einem zweiten Ansatz konnen ohne
Vorgabe aus einer Fille verschie-
denfarbiger Kreppapiere Figurinen
erstellt werden. Hier sind groBere
Anspriiche an die eigene Phantasie
gestellt, weil der Charakter selbst
gefunden werden muf3. Uneindeutige
Farbzusammenstellungen fiihren zu
weniger gelungenen Losungen. Es laBt
sich kein eindeutiger Charakter her-
auslesen.

Eine Figur in ihrem Farbcharakter
festzulegen, ist noch verhaltnismaBig
leicht, das Schwierige ist, eine Gruppe
von Figuren farbig stimmig, d.h. in
einem Farbklang auf die Biithne zu
bringen.

Versuch: Farb-Ordnung

Alle stellen aus Kreppapier , Kostiime*
zusammen mit hochstens drei Farben.
Sie gehen nacheinander auf die Biih-
ne. Einzelne sehen sich den Gesamt-
farbeindruck an. Was sich auf der
Blihne zeigt, ist nichts weiter als Bunt-
heit. Nun schaut sich das Publikum
die Kostiime an, die tiberwiegend rot-
farbig sind und bittet diejenigen abzu-
treten, die nicht dazu passen. Die ver-
bleibenden Farben kommen nun ver-
starkt zur Geltung. Die Biihne er-
scheint dadurch ubersichtlicher und
geordneter.

Eslohnt sich auch ein Versuch mit den
anderen auf der Biihne vorhandenen
Farben. Es wird immer zu neuen Farb-
ordnungen fiihren. Diese Ubung zeigt,
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daB Uber den Farbcharakter einer
Figur hinaus auch die Farbordnung
auf der Biihne wichtig ist. Wie turbu-
lent die Szene auch sein mag, das
Publikum muB tiber die Empfindung
einer Farbe auch optische Orientie-
rungshilfen bekommen. Die Farbe ist
hier Ausdruckstrager und auch ord-
nendes Ganzes.

Als Variation sind denkbar ,Boden-
standige“, ,Seridse” u.a. als Gruppie-
rungen. Zu untersuchen ware, wieweit
die verschiedenen Farbigkeiten auf
der Bihne zu einem Klang zusam-
menfinden.

Form und Formgebung

So wie Farbe den Charakter einer Rol-
le deutlich machen kann, so kann dies
auch die Form des Kostiims.

Versuch: Formgebung

Ein Spieler in einem weiBen Ober-
hemd stellt die folgenden Zeichnun-
gen nach. Auch hier werden die Ver-
anderungen hinter der Buhne vorge-
nommen.

Zeichnung 1: Mit geschlossenem Kra-
gen wirkt die Figur brav und ordent-
lich.

Zeichnung 2: Das Hemd ist oben ge-
offnet, es entsteht der Eindruck des
Sportlichen.

Zeichnung 3: Den Kragen hochgestellt,
wirkt die Figur tibersteigert forsch.
Zeichnung 4: Der eingeschlagene Kra-
gen laBt sie karg und armlich erschei-
nen.

Die Form des Kragens und sein Er-
scheinungsbild bestimmen also die
unterschiedliche Aussage einer Figur.
Die Ubersteigerung der Form, wie sie
uns die Zeichnungen fiinf bis acht zei-
gen, betonen den Eindruck noch oder
verstarken ihn bis hin zur Karikatur.
Selbstverstandlich verandert der je-
weilige Korper (z.B. schmachtig oder

Zeichnung 1

Zeichnung 2

Zeichnung 4

]

Zeichnung 5

Zeichnung 6
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Zeichnung 7

Zeichnung 8

= —

Zeichenvorlage
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Zeichnungen: Elke Petersen

kraftvoll) die Wirkung einer Figur. Als
Moglichkeit zur ersten Anndherung
eines Kostlimentwurfs hat es sich be-
wahrt, mit Hilfe einer Zeichenvorlage
(Abbildung S. 62, unten) Entwiirfe an-
fertigen zu lassen, wobei es auf zeichen-
haft vereinfachte Formen ankommt.
(Beispiel: Figurinen zu E K. Waechter
»Schule mit Clowns*)

Das absolute (abstrakte) Kostiim
Sobald ein Kosttim fiir eine Bithnenfi-
gur zu entwickeln ist, sollte von ihrem
Charakter ausgegangen werden. Das
absolute Kostiim versucht, Formen und
Farben fiir sich sprechen zu lassen.
Seit den Versuchen im Bauhaus (@skar
Schlemmer), ist es auch im Schulthea-
ter Ublich geworden, mit derartigen
Kostlimen zu spielen. Die Abbildung
aus der Produktion ,Bewegte Figuren*®
(s. Seite 66) zeigt einen solchen Ent-
wurf. Geometrische Formen bestim-
men den Charakter der Figur und las-
sen den menschlichen Korper zurtick-
treten. Sie bezieht also ihre Wirkung
aus dem Gegeneinander dieser For-
men (spitz, rund, breitgelagert usw.).
Das Spiel in einem solchen Kostim
erfordert eine ihm entsprechende Ge-
stik und Bewegung, die sich aus die-
sen Formen ergeben. Es werden sehr
straffe, metrische Bewegungsablaufe
sein, die wenig Menschliches haben.

Kleidung und Material

Bisher wurden einfache Materialien
benutzt, um das Kostim und seine
Wirkung in Form und Farbe vorzustel-
len. Eine andere, durchaus angemes-
sene Moglichkeit besteht darin, aus
einem moglichst reichen Fundus ein
Kostiim fir eine Figur zu entwerfen.
Die Spielleitung sollte gleich zu Be-
ginn von den Schiilerinnen und Schu-
lern alte Kleidungsstiicke zusammen-
tragen lassen (Frack, Trenchcoat, Feu-

Dr. Sinn

erwehruniform, Overall, Abendkleid,
Morgenmantel). Es geht dabei nicht
um komplette, im Stadttheater erstei-
gerte Kostlime, sondern um alltagli-
che Kleidungsstiicke. Dieses Kostiim-
material kann in seiner eigentlichen
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”

Foto: Christian Dége aus: ,Bewegte Figuren®. In: Dokumentation Schultheater der Linder 90, S. 34

Bedeutung eingesetzt werden, z. B. der
Frack fiir einen Kellner, aber auch fiir
den Teufel. Beim ersten Beispiel
macht das Kostiim eine Figur deutlich,
beim zweiten kommentiert es sie.
AuBerdem sind Materialien aller Art
zu gebrauchen: Stoffe, vom Rupfen bis
zum Seidenstoffrest, Stanniolpapier,
Kupferblech, Schiffstaue, Fahrradket-
ten usw.
Bei der Herstellung von Kostiimen ist
es auch denkbar, sich von dem vor-
handenen Material zu einem Kostiim
anregen zu lassen. Babei kommt es
darauf an, die Wirkung und Assozia-
tion, die von einem Material ausgeht,
zu erkennen, auszuprobieren, zu er-
forschen.
In Christian Dietrich Grabbes ,Scherz,
Satire, Ironie und tiefere Bedeutung*”
spielt der Teufel eine wesentliche Rol-
le. Bei den ersten Proben mit einer
Theater-AG suchten sich die Schiile-
rinnen und Schiiler fiir die Rolle des
Teufels die Kostlime aus dem Fundus
selbst zusammen. Um den KlumpfuB
des Teufels deutlich zu machen, ver-
wendete eine Schiilerin ein Ofenknie,
eine zweite trat mit einem Skistiefel
auf. Bei der dritten wurde ein Schuh-
karton zum KlumpfuB. Alle Losungen
waren originell. Fiir den Verlauf des
Spiels erwies sich der Skistiefel als die
praktikabelste Losung.
Schon der Materialcharakter eines
Stoffes bietet Wirkungsmoglichkeiten
optischer und akustischer Art und be-
stimmt Figur und Spiel. Die Gruppe
sollte immer wieder probieren und
vergleichen, denn der raschelnde Ton
der Seide oder das Knirschen des
Leders spielen mit. Bei dem Spiel zu
Arthur Henneggers ,,Konig David“ ent-
schied sich die Gruppe fiir einen sehr
groben, rauhen, festen Scheuerlap-
penstoff, um das Archaische deutlich
zu machen. Eine andere Gruppe baute

sich Kostiime aus Wellpappe und
erfand dazu ein Marchen.

Kostim
optisch haptisch  akustisch

Formund Material Laut
Farbe

,Konig David“ von Arthur Honnegger

Foto: Michael Pack:
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Bewegung und Spiel

Das Kostiim tragt dazu bei, eine ge-
dachte Person, ihren Charakter, ihren
Typ zu realisieren. Es erklart die Per-
sonlichkeit und ihre Moglichkeiten,
schafft die Atmosphére dieser Person-
lichkeit, noch bevor sie gesprochen, ge-
sungen oder eine Bewegung gemacht
hat.

Versuch: Kostiim, Empfindung,
Bewegung

Eine Spielerin, bekleidet mit einem
engen Rock, einer Bluse und hoch-
hackigen Schuhen, stellt sich auf die
Biihne. Befragt, wie sie sich fiihlt, wird
sie an sich selbst erfahren, wie das
Kostiim ihre Haltung bestimmt. Die
Spielleitung bittet sie, nun tiber die
Biihne zu gehen und sich auf einen
Stuhl zu setzen. Auch dabei erlebt die
Spielerin, wie das Kostiim ihren Gang
und die Art, sich zu setzen, bestimmt.
Diese zunachst auBere Haltung wird
zwangslaufig zu einer inneren.

Der gleiche Vorgang kann mit Gummi-
stiefeln, Jeans und weitem Pullover
oder barfuB, mit weitem Rock und T-
Shirt, mit Skischuhen, Hose und Jacke
durchgefiihrt werden. Es diirfte nicht
schwerfallen, viele weitere Variations-
moglichkeiten hinsichtlich der Beklei-
dung und des Schuhwerks zu finden.
So einfach diese Ubung erscheint, so
wichtig ist sie doch, um die Beziehung
zwischen Kostim und Bewegung zu
erleben. Moglichst alle sollten diese
Erfahrung machen. Erst durch das
Erleben werden sie die entsprechen-
den Bewegungen finden und die jewei-
ligen Kostlime besser inhaltlich fiillen.

Erprobung: Kostiim, Ausdruck,
Bewegung

Alle bekommen den Auftrag, sich vor-
zustellen, sie seien ein Tier (z.B.
Maus, Schlange, Giraffe, Rhinozeros,
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Adler) und aus der Vorstellung von
diesem Tier, Bewegungen zu finden,
mit denen sie z.B. einen Mantel oder
eine Jacke anziehen. Es geht nicht dar-
um, die Bewegungen eines Adlers
nachzuahmen, sondern durch die Art
und Weise, wie der Mantel oder die
Jacke angezogen wird, das Wesen des
Adlers, das Adlerhafte, darzustellen.
So entwickeln sich Bewegungen, die
wir dem Adler zuschreiben, wie Stolz,
Machtigkeit, Weitsicht etc. Hatte der
Auftrag geheiBen, nur Stolz, Machtig-
keit oder Weitsicht darzustellen, ware
das Angebot wahrscheinlich diirftiger
ausgefallen.

Insbesondere zur Rollenfindung und
Ausgestaltung bieten sich Ubungen
dieser Art an.

Erprobung: Kostiim und Szene

Die Grundlage bietet ein Textauszug
aus dem Theaterstiick ,,Frauen, Krieg,
Lustspiel” von Thomaes Brasch (Brasch
1989, S. 23):

1. Zeit der Spiele

Aus urheberrechtlichen Griinden wird
der Text hier nicht abgedruckt.

Je zwei Spielerinnen spielen diesen
Szenenausschnitt erst in engen Rocken
und hochhackigen Schuhen, dann in
Jeans, barfuB und weiten Pullovern.
Auch hier laBt sich beobachten, wie
verschieden diese Szenen auf das
Publikum wirken. Dabei kann es im
Verhiltnis zum Text und seiner sprach-
lichen Gestaltung zu schliissigen, gro-
tesken, aber auch widerspriichlichen
Losungen kommen. Es hangt vom
Konzept ab, fiir welche Losung sie sich
entscheiden.

Diese Ubung ist {iber das Betrachten
der Kostlime und ihrer Beziehung zum
Spiel hinaus einer der Ansatze zur
Konzeption einer Inszenierung. Dann
ist es auch nicht mehr ungewohnlich,

Antigone bekleidet mit Jeans auf der
Biihne zu sehen, Faust im Smoking
oder die Gefdahrten von Karl Moor in
Punkerkostiimen. DaB das Kostiim,
abgesehen von der optischen Informa-
tion, auch durch den spielerischen
Umgang mit ihm den Charakter der
Figur verdeutlichen kann, zeigt uns
Brecht in seiner Puntila-Inszenierung.
~In der zweiten Szene, wenn Puntila
von seiner Tochter, des Alkoholvorrats
beraubt, einen Ausbruch von Lear-
schem Format hat, versucht er wih-
rend der Tiraden seinen groBen Man-
tel zuzukndpfen. Da er ein Knopfloch
oben auslaBt, bleibt ihm unten ein
Knopf iibrig. Kurzentschlossen reift
erihn ab“ (Brecht, 1952, S. 21).

Diese Moglichkeiten, mit einem Kostiim
zu spielen, um dadurch Eigenschaften
eines bestimmten Charakters durch
das Spiel deutlich werden zu lassen,
werden u. E. zu wenig genutzt.

Versuch

Alle Mitspielenden liegen auf dem
Boden und halten die Augen geschlos-
sen. Die Spielleitung erzahlt etwa fol-
gende Geschichte (Traumreise):

L»Stell dir vor, du befindest dich auf
einem Schiff, (in einem Auto, du wan-
derst durch eine Gegend usw.). Du
siehst am Horizont eine Insel auftau-
chen. (Anndherungen an den Ort lan-
ge und ausfiihrlich beschreiben, um
Ruhe und Atmosphére herzustellen).
Du kommst in einen groffen Saal und -~
siehst viele verschiedene Kleidungs-
stiicke auf dem Boden verstreut lie-
gen. (Nebenbei werden eine Fiille von
Kleidungsstiicken auf den Boden ge-
legt). Offne die Augen, suche dir ein
Kleidungsstlick heraus und betrachte
es genau. Welche Farbe und Form hat
es? In welchem Zustand befindet es
sich? Wie riecht es? Wie fiihlt es sich
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an? Kannst du damit Gerdusche erzeu-
gen? Wem konnte es gehort haben?
Schreibe auf, was dir dieses Klei-
dungsstiick erzahlt, z. B: ich bin ein...,
ich gehorte..., mein rechter Knopf
fehlt, weil ... usw. “

Im zweiten Teil der Ubung tritt jede
Figur einzeln in einen Wartesaal ein.
Dabei kommt es nicht darauf an, die
gefundene Geschichte zu erzahlen,
sondern durch Haltung, Geste, Bewe-
gung, Umgang mit dem Kostim und
die Reaktion auf andere die Figur
deutlich werden zu lassen. Auf diese
Weise kann ein Stiick oder der Anfang
einer Eigenproduktion eingefiihrt wer-
den.

Charly Chaplin beschreibt, wie er zu
seinem Kostiim gekommen ist. ,,...als
ich auf dem Weg zur Requisitenkam-
mer war, kam mir die Idee, ausgebeul-
te Hosen, riesige Schuhe, einen Spa-
zierstock und eine schwarze Melone
als Kostiim zu nehmen. ... Zunichst
wufite ich noch nichts von dieser
Figur, als ich aber das Kostiim am Lei-
be hatte, lieBen mich die Kleider...
fiihlen, was fiir ein Mensch das war ...
Er ist ein Tramp, ein Gentleman, ein
Dichter, ein Traumer und ein einsa-
mer Bursche.” (zitiert nach Michael
Kramer 1984, S. 5)

Kostiim als strukturelles Element
Im Verlauf eines Stiickes kann sich ein
Kostiim auch &@ndern. Dadurch wird
die Entwicklung des Charakters so-
wohl im Psychischen als auch im
Physischen mitgetragen. Ob Oedipus,
Konig Lear oder Mutter Courage - die
Veranderung ihres Kostiims tragt zur
Strukturierung eines Stiickes bei.
Auch im Schultheater bleibt das Ko-
stim selten gleich. Es verdndert sich
im Lauf der Handlung. Das Kostim
tragt dazu bei, einerseits das Gesche-
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hen plastischer zu erzahlen, anderer-
seits bietet es den Spielenden eine Hil-
fe, ihre Figuren reicher zu machen.

Folgende Punkte sollten bedacht wer-
den:

Das Kostiim muf nicht nur zur Rolle,
sondern auch zur betreffenden Person-
lichkeit passen. Daher ist es ratsam,
das Kostiim am jeweiligen Korper zu
entwickeln. Wichtig ist dann, mog-
lichst frith mit dem Kostiim zu spielen.
,Goethe, als er Direktor des Weimarer
Theaters war, sagte zu einem Schau-
spieler: spielst Du morgen in Schuhen,
sollst Du heute nicht in Stiefeln pro-
bieren.“ (Ernst Stern, 1955, S. 77.)

Im Idealfall ist das Kostiim wie eine
zweite Haut.

Oft taucht beim Schultheater die Fra-
ge auf, ob sich die Spielenden in ihrem
Kostiim vor der Auffiihrung dem
Publikum zeigen sollten. Das mag
zunachst eine Frage der Disziplin
sein, im Grunde aber zeigen sich
dadurch zwei Auffassungen, die Pro-
duktion vorzustellen: Zeigen sie sich,
weisen sie damit auf den Arbeits-
charakter ihres Spieles hin. Zeigen sie
sich nicht, betonen sie das Ereignis-
hafte. Uber diese unterschiedliche
Wirkung sollten sich alle im klaren
sein.

Spieler

T~

Bewegungs-
moglichkeiten

Keérperhaltung

Kostiim

NS

physische psychische seziale Ort Zeit
Verfassung Verfassung Stellung

Rolle






