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1. Einleitung

Der vorliegende Beitrag1 fokussiert die Schnittstelle zwischen Interaktion und
medialen Produkten. Er tut dies, indem er auf der Grundlage von Videoaufnah-
men in Theaterproben nach der interaktiven Herstellung von Medienprodukten
fragt. Er versteht sich damit auch als Versuch, interaktions- und medientheoreti-
sche Erkenntnisse und Herangehensweisen einander anzunéhern. Dies geschieht
nicht theoretisch oder konzeptionell (siehe hierzu Schmidt 2011), sondern empi-
risch anhand eines konkreten Beispiels, ndmlich Theaterproben. Im Fokus des
Beitrags steht ein spezifisches, interaktionsorganisatorisches Phanomen, namlich
die Ubergénge oder Transitionen zwischen Besprechungs- und Spielanteilen wie
sie im Rahmen von Theaterproben Ublicherweise vorkommen. Auf diese Weise
kdnnen die oben erwdhnten Schnittstellen in Form von unmittelbar aufeinander
folgenden Phasen, namlich den Besprechungsteilen (verstanden als Interaktionen)
und den Spielanteilen (verstanden als 'Medienteile' oder Teile des entstehenden
Produkts 'Auffiihrung’), innerhalb desselben kommunikativen Ereignisses (der
Probe) untersucht werden.

Obwohl Interaktionen und interaktionsanalytische Konzepte fiir die Analyse
von Medienprodukten durchaus zentral sind (vgl. Jayyusi 1988, Meyrowitz 1986,
1990a und b) bzw. umgekehrt medial vermittelte und inszenierte bzw. kompo-
nierte Interaktionen eine immer groRere Rolle spielen?, steht eine systematische
Integration beider Perspektiven, insbesondere die Methoden betreffend, noch aus.®
Die Schwierigkeit liegt grundsatzlich darin, dass die Gegenstande unterschiedlich
perspektiviert werden, was wiederum unterschiedliche methodische Herange-
hensweisen impliziert: Wahrend gesprachs- und interaktionsanalytische Anséatze
‘natlrliche Interaktionen' (als ihren ‘eigentlichen' Gegenstand) fokussieren und
dies auf Medieninhalte extrapolieren®, kaprizieren sich medientheoretische An-
sétze in der Regel auf die Komponiertheit des Medienprodukts (vgl. fur viele
Fairglough 1995 und Fiske 1987), ohne die interaktive Herstellung in der Produk-

1 Ich danke Arnulf Deppermann fiir fruchtbare gemeinsame Analysen, wertvolle Hinweise und

die Kommentierung einer friheren Version dieses Beitrags sowie den Teilnehmerinnen des
Kolloquiums 'Konversationsanalyse' (IDS, Abt. Pragmatik) fiir hilfreiche Anregungen und Dis-
kussionen.

Einen Hinweis hierauf liefern gesellschaftsdiagnostische Debatten, welche Konzepte wie In-
szenierung, Theatralisierung und Mediatisierung ins Zentrum der Beschreibung und Analyse
moderner Gesellschaften und ihres kommunikativen Haushalts riicken (siehe etwa Willems /
Jurga 1998, Willems 2009a und b, Krotz 2007).

Ansétze mit unterschiedlichen Akzentsetzungen finden sich in der konversationsanalytischen
Medienforschung (vgl. zusammenfassend Ayall 2004, Keppler 2006a), in kommunikationswis-
senschaftlichen (Hahn 2009, Schultz 2001), sprachwissenschaftlich-pragmatischen (Kress / van
Leeuwen 2001, 2006), wissens- und theater- bzw. theatralitatssoziologischen (Rapp 1973,
Raab 2008, Schmidt 2011, Willems 2009b) sowie performancetheoretischen (Fischer-Lichte
2013, Schechner 2006) Arbeiten.

Die am haufigsten untersuchte televisuelle Darstellungsform innerhalb konversations- und ge-
sprachsanalytischer Ansatze ist daher auch die Talkshow (in verschiedensten Varianten), da
hier — ahnlich wie im Alltag — miteinander gesprochen wird, allerdings — und in dieser Hinsicht
wurde die Medienperspektive in der Regel berticksichtigt — unter institutionellen Bedingungen
(vgl. Clayman / Heritage 2002, Hutchby 2006, Holly / Schwitalla 1995, Linke 1985, Tolson
2006).
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tion bzw. die Analogizitat des Geschehens innerhalb des Produkts mit ‘natrlichen
Interaktionen' hinreichend zu berlcksichtigen (siehe hierzu insbesondere Jayyusi
1988). Bisweilen erscheint die Kluft, die aus dieser Verschiedenheit (der Perspek-
tivierung) der Gegenstande resultiert, kaum tberbriickbar: Auf der einen Seite zu-
kunftsoffene, alltagliche Interaktionen, die nicht fir ein Publikum bestimmt sind,
auf der anderen Seite durchkomponierte und fiir ein Publikum inszenierte mediale
Darstellungen, die mit Interaktionen nur noch oberflachlich etwas gemein zu ha-
ben scheinen. Wahrend erstere grundsatzlich einer Handlungs- und Interaktions-
hermeneutik folgen, bedienen sich letztere werk- und/oder rezeptionsasthetischer
Zugange, die weniger an einer interaktiven Geschehenskonstitution als vielmehr
an der strategischen Komposition eines Produkts (oder 'Kunstwerks") orientiert
sind.

In kaum einer Kunstform kommt dies so deutlich zum Ausdruck wie im Thea-
terspiel: Im Gegensatz zu alltéglichen Interaktionen gilt das Schauspiel als fest-
gelegt und in seinen Konsequenzen verschoben (vgl. Kotte 2005, Liedtke 2009,
Rapp 1973): AuRerungen und Handlungen, die im Rahmen eines Theaterstiicks
erfolgen, also als schauspielerische Handlungen verstanden werden, beruhen auf
einer Vorlage (Geplantheit), sind Teil eines kiinstlerisches Gesamtkonzeptes und
bedeuten etwas anderes bzw. haben andere Konsequenzen als unter alltdglichen
Bedingungen. In diesem Sinne verlagern theatrale Handlungen den Schwerpunkt
von der Ausfihrung einer Handlung auf die Darstellung oder Auffiihrung einer
Handlung und damit auf den formbezogenen oder d&sthetischen Anteil einer
Handlung. Da Theater sich jedoch grundsatzlich ereignishaft vollzieht, sind
schauspielerische Handlungen dennoch immer auch performativ, das heif3t sie
stellen im Hier und Jetzt kontingenterweise etwas her (vgl. Fischer-Lichte 2004),
ohne allerdings mit alltaglichen Interaktionen in Eins gesetzt werden zu kdnnen.
Letzteres hat Goffman (1977) als Rahmeneffekt beschrieben: Der Theaterrahmen
(ebd.:143-175) fungiert als Interpretationsanweisung, wahrgenommenes Handeln
und Interagieren als Schauspiel, und damit als etwas Anderes zu verstehen, als
Handeln im Alltag. Eine solche 'Umwandlung' bekannter Aktivitaten in sinnty-
pologisch Anderes begreift Goffman grundséatzlich als modulierende Sinntrans-
formation oder Keying (ebd.:52-97).

Im Theaterspiel kommen daher zwei zentrale Aspekte medientheoretischer De-
batten in prototypischer Form zum Ausdruck: Zum einen die Existenz fixierter
Produkte und Kompositionen trotz (vermeintlicher) Interaktionsformigkeit im er-
eignishaft organisierten Schauspielprozess, oder kurz: aufgeflihrte Interaktionen;
zum anderen die Transformation alltaglicher oder realer Welten in modulierte
Spiel- und Darstellungswelten mit verandertem Realitatsstatus.

Fur eine Annéherung medien- und interaktionsanalytischer Betrachtungen er-
scheint es zentral, sich empirisch mit jenen Schnittstellen auseinander zu setzen,
an denen 'echte’, realweltliche Interaktionen in aufgefiihrte, 'spielweltliche Inter-
aktionen Uberfuhrt werden. An solchen interaktionalen Schnittstellen kann beo-
bachtet werden, wie mediale Darstellungen aus laufenden Interaktionsprozessen
herausgehoben, profiliert, kontinuiert, durch- und abgebrochen und damit letztlich
hergestellt werden. Sinntypologisch geschieht dies — wie oben unter Rekurs auf
Goffman erwahnt — durch Rahmenwechsel, welche interaktionsorganisatorisch
betrachtet mithilfe entsprechender "episodischer Klammern" (vgl. Goffman
1977:278-297) vollzogen werden.
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Doch wie wird man solcher Schnittstellen empirisch habhaft? Hierzu ist es
sinnvoll die Perspektive von Produkt auf Produktion umzustellen und sich mit
konkreten Herstellungsprozessen medialer Darstellungen zu befassen, was inner-
halb von Untersuchungen zur Produktion medialer Produkte geschieht. Solche
Production Studies® gelten innerhalb mediensoziologischer und -wissenschaftli-
cher Ansétze als Mdoglichkeit, 'mediale Welten' (Produkt) und (institutionali-
sierte) 'Alltagswelten' (Produktion, Rezeption) stdrker aufeinander zu beziehen
und ihrer wechselseitigen Verschrankung aber auch Verselbstandigung® nachzu-
gehen. Wahrend Aspekte der Produktion innerhalb medien- und kommunikations-
wissenschaftlicher Ansatze schon immer eine systematische Rolle gespielt haben’,
spielen Studien, die das konkrete Handeln von Medienakteuren untersuchen eine
vergleichsweise marginale Rolle (vgl. Levine 2001), insbesondere dann, wenn
auch das Handeln nicht unmittelbar an relevanten Entscheidungsprozessen betei-
ligter Akteure mitbertcksichtigt werden soll (vgl. Caldwell 2013, Mayer 2011).
Solche Studien erfolgen in der Regel ethnographisch (vgl. Bachmann / Wittel
2006) und/oder auf der Grundlage registrierend® gewonnener Daten (vgl. Ayaf
2004, Keppler 2006b) und vermitteln Einblick in die tatsachlichen Abl&ufe der
Produktion vor Ort. Dies erscheint etwa insbesondere dann angebracht, wenn
Aussagen uber Kontext und Realitatsstatus von Handlungen und Interaktionen in-
nerhalb realitatsbasierter Formate im Fernsehen gemacht werden sollen (vgl.
Schmidt 2012). Obwohl die Vorteile einer produktionsanalytisch informierten
Produktanalyse auf der Hand liegen, kdnnen sie innerhalb medienwissenschaftli-
cher Ansétze nach wie vor als Desiderat gelten (vgl. Messenger 2006). Uber die
Maglichkeit hinaus, vom Produkt zuriick auf die Produktion zu blicken, um das
Produkt besser zu verstehen, I&sst sich eine weitere — wenn man so méchte — vor-
gelagerte Perspektive einnehmen, ndmlich wie der Wechsel von einer realen All-
tagswelt in eine darstellende Medienwelt handlungspraktisch und interaktional
vollzogen wird. Dem liegt die Vorstellung zugrunde, dass ‘Medien' bzw. deren In-
halte (Theaterauffihrungen, Fernsehsendungen etc.) — da sie hergestellt (produ-
ziert) bzw. gezeigt werden missen — zwangslaufig 'Schnittstellen' mit einer nicht
als medial begriffenen Welt und deren Handlungen unterhalten missen, gewis-
sermalen als deren (vorgelagerte) Praparations- und Herstellungsleistungen. Wah-
rend technisch-apparative Massenmedien (wie etwa das Fernsehen) eine Trennung
von Produktions- und Produktsphare durch entsprechende Technik (insbesondere
Aufzeichnung und spétere Ausstrahlung) erreicht, sind so genannte Primérmedien
(siehe dazu unten) wie das Theater gezwungen, ihre 'medialen Anteile' interakti-
onsformig zu Produktionszwecken immer wieder hervorzubringen (das geschieht

Kibler (2005) begreift Medienproduktionsforschung als gerichtet auf die Akteure der Produk-
tion oder die Kommunikatoren, die "professionell innerhalb einer publizistischen Organisation
in festem oder freiem Arbeitsverhéltnis“ (ebd.:181) ttig sind. Messenger (2006) versteht fern-
sehbezogene Production Studies als "research about people who make television programs and
how these people work™ (ebd.:22). Einen Uberblick geben Mayer / Banks / Caldwell (2009).
Hierauf weist inshesondere VVonderau (2013).

Vgl. Willems (2000). Das gilt insbesondere etwa fiir die Berticksichtigung politokonomischer
Rahmenbedingungen medialer Produktionen.

Hierunter versteht Bergmann (1985) Daten, die mittels apparativ-technischer Aufzeichnungs-
instrumente gewonnen wurden und das ablaufende Geschehen in seiner Eigenzeit passiv
konservieren.
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in Theaterproben) bis sie dann als 'Produkt’ gezeigt werden kdnnen (das geschieht
in der Auffiihrung).

Mdochte man daher etwas tUber das Zusammenspiel der beiden "Welten' erfahren
und inshesondere uber deren Schnittstellen, erscheint es fruchtbar, sich Theater-
proben und deren interaktive Organisation anzuschauen, da hier beide Welten (in
der Gestalt von Besprechungen auf der einen und Spielanteilen auf der anderen
Seite) innerhalb desselben kommunikativen Ereignisses (der Probe als Aktivitats-
rahmen) aufeinander abgestimmt werden miussen. Mit Blick auf Proben l&sst sich
daher eine Reihe interessanter Beobachtungen anstellen, die dazu beitragen, das
Verhéltnis von Interaktionen und medialen Darstellungen naher bestimmen zu
kdnnen. Der vorliegende Beitrag setzt an drei Aspekten an:

1. Wie wird interaktionsorganisatorisch zwischen Realwelt und Spielwelt 'hin-
und hergewechselt'?

2. Wie l&sst sich die offenkundige Differenz zwischen Interaktions- und Perfor-
manceanteilen fur Analysezwecken konzeptualisieren?

3. Welche Rolle spielen Vorlagen (die ein zu erarbeitendes Stiick reprasentieren)
fur die laufende Interaktion?

Der Schwerpunkt im Folgenden liegt auf dem ersten Aspekt, den Ubergangs- oder
Transitionsphasen, da sich hier die Differenz beider Welten als realer Prozess be-
trachten ldsst. Voraussetzung und zugleich aber auch Resultat dieser Betrachtung
ist der zweite Aspekt, die Differenz von Interaktions- und Performanceanteilen.
Dessen Bearbeitung soll exemplarisch kléren, welcher Status medialen bzw.
schau-gespielten Anteilen innerhalb von Interaktionsanalysen zukommen kann.
Der dritte Aspekt, die Relevanz von Vorlagen, kommt hier nur dann zum Tragen,
wenn zur Bearbeitung der ersten beiden Aspekte darauf rekurriert werden muss
und stellt insofern im vorliegenden Beitrag keinen eigenstandig zu bearbeitenden
Aspekt dar.®

Zur Bearbeitung dieser Aspekte soll im Folgenden zundchst grob skizziert
werden, was unter Theater und vor allem Theaterproben verstanden werden kann
(Teil 2). Im darauf folgenden dritten und zugleich zentralen Teil sollen Theater-
proben empirisch betrachtet werden, indem das interaktive Geschehen innerhalb
von Theaterproben einer genaueren Betrachtung unterzogen wird. Hierzu wird
zundchst kurz der zugrunde liegende Korpus an Videoaufnahmen vorgestellt (Ab-
schn. 3.1), um dann in einem ersten Schritt Theaterproben hinsichtlich ihrer Ge-
samtstruktur grob zu charakterisieren (Abschn. 3.2). Hieraus ergeben sich ver-
schiedene Phasen im Ablauf einer Probe, wobei gezeigt werden soll, dass die
Phase des eigentlichen Probengeschehens jene ist, in der Spielszenen und Bespre-
chungen alternieren. Dieser funktionale Kern, der als 'Spiel-Probe’ herausgear-
beitet werden soll (Abschn. 3.3), soll zweitens daraufhin untersucht werden, wie
die Transitionsphasen zwischen Spielanteilen und Besprechungsanteilen und da-
mit zwischen den beiden oben angesprochenen Welten gestaltet werden (Abschn.
3.4). Ein sich hieraus ergebender Funktionszyklus, bestehend aus zwei basalen
Aktivitdtsrahmen (Besprechungen und Szenen-Spiel) sowie entsprechenden

Der Umsetzung von Vorlagen und damit auch Fragen, wie ein Stiick in Proben erarbeitet bzw.

weiterentwickelt wird und welche kinstlerischen Konzepte und darstellerischen Strategien da-
bei eine Rolle spielen, soll sich ein geplanter Folgeartikel widmen.
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'Ubergangselementen’ (Spielinitiierungen und Zasuren), lasst sich zu einem fall-
basierten Grundmodell theatraler Probenproduktion erweitern. Beides soll dazu
beitragen, die Konstitution medialer Welten als interaktive Herstellung besser zu
begreifen (Abschn. 4).

Method(olog)isch steht der Beitrag einerseits in der Tradition gesprachs- und
konversationsanalytischer (vgl. fur viele Bergmann 1994, Deppermann 2001),
multimodal-interaktionsanalytischer (vgl. Deppermann 2013b, Mondada 2008,
Schmitt 2013), ethnographisch-gespréchsanalytischer (vgl. Deppermann 2000)
sowie rahmenanalytischer (vgl. Goffman 1977, Tannen 1993a, Willems 1997)
Ansétze. Andererseits ist er versucht, die an Medienproduktionen bzw. Darstel-
lungen / Performances ansetzenden Arbeiten aus sprach- bzw. interaktionsanalyti-
scher (Ayall 2001, Basetti 2014, Broth 2011, 2014, Broth / Keevallik 2014,
Keevallik i. Dr.) sowie medienwissenschaftlicher (etwa Meyrowitz 1986, 1990a
und b, Grindstaff 2002, Rasmussen 2000) Provenienz aufzugreifen.

Im Fokus steht die detaillierte sprachliche und multimodale Rekonstruktion
von Interaktionsprozessen, wobei der sinntypologischen'® Analyse mit Blick auf
unterschiedliche Aktivitatsrahmen eine besondere Rolle zukommt.

2. Theaterproben

Aus medientheoretischer Perspektive lasst sich Theater als Mensch- oder Primar-
Medium begreifen, das sich — im Gegensatz zu apparativ-technischen Sekundér-
oder Tertiarmedien (etwa Druckmedien bzw. Phonographie / Photographie) —
dadurch auszeichnet, dass weder fur den Produktions- noch Rezeptionsprozess
apparative Technik benétigt wird.™* Im Gegensatz etwa zum Buch oder zum Film
lasst sich Theater grundsatzlich ohne technische Hilfsmittel hervorbringen und
anschauen, da es in seiner einfachsten Form aus Korperbewegungen besteht, die
wahrgenommen werden (kdnnen). Theater als Kunstform ist seinem Wesen nach
daher flichtig und ereignishaft und mit Blick auf die Auffiihrung als Kern ‘werk-
los'. Im Unterschied zu anderen Medien und Kunstformen existieren damit keine
dauerhaften Produkte (etwa literarische Werke oder Filme), die als solches zeitlo-
ser Rezeption zugénglich wéren. Theater 'besteht' vielmehr aus konzeptionell
konzertierten Interaktionen bzw. deren wahrnehmbaren Resultaten, die mit einem
koprasenten Publikum innerhalb einer im Hier und Jetzt arrangierten Rezeptions-
situation in Austausch treten, wodurch das zustande kommt, was man Auffiihrung
nennt. Charakteristisch hierflr ist, dass neben die Interaktion zwischen den Dar-
stellern (Schauspiel) eine zweite Ebene der Interaktion tritt, ndmlich jene zwi-
schen Darstellern und Publikum (Vorfuhrung). Flichtigkeit, Interaktion und

10 Goffman (1977) und Willems (1997) folgend lasst sich hierunter die Bestimmung von 'Inter-
aktionsteilen' hinsichtlich ihres 'Rahmenrandes’ und damit hinsichtlich dessen, als was sie sie in
der 'auBeren Welt' gelten sollen, verstehen (etwa: gilt etwas als Probe, als Auffiihrung, als
Demonstration etc.?).

11 vgl. Faulstich (2002) und Hickethier (2003:22 ff.), kritisch Kotte (2005:253 f.). Ob man das
Theater zu den Medien zahlt oder nicht, liegt letztlich am Medienbegriff, der bevorzugt wird.
Die Schnittstelle von Theater und Medien — hierauf verweist wiederum Kotte (2005) — liegt da-
rin, dass in beiden Bereichen "dhnliche Erzéhl-, Darstellungs- und Inszenierungsstrategien
verwendet werden" (ebd.:253) und dass "szenische Vorgdnge mediatisiert werden kénnen™
(ebd.).
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Koprasenz machen daher die besondere Asthetik des Theaters aus (vgl. Fischer-
Lichte 2004).

Obwohl Theater sich phdnomenal nicht von alltaglichen bzw. nicht-theatralen
Interaktionen unterscheiden muss (vgl. hierzu Schechner 2006), besteht die Be-
sonderheit theatraler Interaktionen darin, dass sie als Umsetzungen von (in der
Regel schriftlich fixierten) Vorlagen oder Konzepten (besonders augenféllig bei
Dramatexten) in ein inszeniertes und komponiertes Gesamtereignis, die Auffih-
rung, minden, das produktionsseitig als Theater angezeigt und rezeptionsseitig als
Theater wahrgenommen wird. Interaktionen auf der Theaterbihne sind daher sol-
che, die fur eine Zur-Schau-Stellung bestimmt sind. Folgt man Kotte (2005), las-
sen sich solche Interaktion als szenische Vorgange begreifen, die sich grundsétz-
lich Gber die Kriterien der Hervorhebung und Konsequenzenminderung bestim-
men lassen."? Eine solche Praxis ist innerhalb moderner Gesellschaften zudem als
Theater in Form von Theaterhdusern mit entsprechenden medialen Dispositiven
(Theaterblhnen) und Funktionsrollen sowie entsprechenden sozialen Bréuchen
und Regelungen gesellschaftlich institutionalisiert.

Kern des Theaters ist die Aufflihrung, die — wie oben angedeutet — grundsatz-
lich als verhaltensférmige Umsetzung von Vorlagen vor Publikum zu begreifen
ist. Da dies allerdings nie in der gleichen Weise geschieht, ist von Inszenierungen
(unter Umsténden ein- und derselben Vorlage) die Rede. Um néher zu bestimmen,
welcher Status Proben — um die es ja im Folgenden gehen soll — innerhalb dieser
Konstellation zukommt, ist es sinnvoll, einen Blick auf das Verhaltnis dieser As-
pekte zu werfen (vgl. Matzke 2012:100 ff.):

- Vorlagen: verweist im Folgenden auf die grundsatzliche Konzeptgebundenheit
von theatralen Auffihrungen, ohne dass damit die Art der Vorlage (Drama, sons-
tige textliche Vorlagen, Choreographie, Absprachen, eigene Kreationen etc.)™
oder die Art der Umsetzung (rigide Gebundenheit an VVorlagen, offener und Vor-
lagen (weiter-)entwickelnder Umgang, improvisierender Umgang) néher be-
stimmt ware;

- Inszenierung: Die Art und Weise, wie mit Vorlagen umgegangen wird und wel-
che Darstellungsmodi gewahlt werden, ergibt die Inszenierung, die in der Regel
der Regisseurin / dem Regisseur als Autor eines aufgeftihrten 'Stucks' (d.h. der In-
szenierung) zugeschrieben wird. Die Inszenierung umfasst alle Handlungen als
auffuhrungsbezogene Darstellungsstrategien sowie deren Resultat;

- Auffiihrung: ist die Présentation der Inszenierung vor einem Publikum und stellt
damit die wahrnehmbare, allerdings transitorische Realisierung einer Inszenie-
rung dar; sie ist der Endpunkt der Probenarbeit, findet immer vor Publikum statt
und wird daher als eine grundsatzlich andere Tétigkeit als das Proben betrachtet;

12" Kotte (2005) unterscheidet értliche, gestische, akustische und dingliche Hervorhebungen (21

ff.), welche Alltagsmenschen als (interpretatorische) Ansatzpunkte dienen, szenische von all-
taglichen Interaktionen abzusetzen (62 ff.). Konsequenzverminderung versteht er grundséatzlich
im Sinne spielerischer Vorgéange (31 ff.), die im Gegensatz zu nicht-spielerischen bzw. pflicht-
gebundenen Vorgédngen (als Extremform nennt er ‘den Kampf', dessen dramatischste Konse-
quenz der Tod ist) von Konsequenzen und Risiken weitgehend befreit sind. Szenische Vor-
gange fasst er grundsatzlich als hervorgehoben und konsequenzvermindert (56 ff.).

Kotte (2005) attestiert insbesondere westlichen Vorstellungen von Theater Dramazentriertheit
(90 ff.).

13
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- Probe:

« Je nach Vorlage und Umgang mit Vorlagen haben Proben unterschiedliche
Anspriiche, insbesondere in Hinblick darauf, ob Vorlagen bereits vorliegen
oder aber im Laufe von Proben erst erarbeitet werden;** in jedem Fall werden
Vorlagen erst in und durch Proben zur Anschauung gebracht wie umgekehrt
Proben neue Vorlagen erzeugen (man kénnte dann auch vom 'Proben-Skript'
sprechen, das im Laufe der Probe entsteht und flr zukinftige Umsetzungen
bindend ist);

. Waihrend "[d]ie Inszenierung als 'Erzeugungsstrategie’ (..) immer auf die Auf-
fuhrung [zielt], [ist] der Begriff des Probens weiter gefasst” (Matzke
2012:102); er umfasst die Gesamtheit aller VVorbereitungshandlungen im Vor-
feld einer Auffilhrung, also auch "Organisieren, Vorbereiten, Uberpriifen,
Wiederholen, (...) und somit alle Vorgange am Theater (..), die nicht in den
Bereich der Auffiihrung fallen” (102).

. Obwohl die Proben und die Aufflihrung grundsatzlich getrennte Bereiche be-
zeichnen, "[ist] eine Probensituation immer auch eine Auffihrung: Jemand
spielt, wéhrend ein anderer zuschaut" (ebd.:105); in Proben wird also die Auf-
fihrung bzw. (mehr oder weniger vorlaufige) Teile daraus vorweggenommen,
was den Kern der Arbeit am Stiick bzw. an der Inszenierung ausmacht.

Goffman (1977:71 ff.) hat neben Demonstrieren / Vorfiihren, Dokumentationen,
Rollenspielen und Psychotherapie sowie Experimenten "Proben” bzw.
"(Ein-)Uben" als eine Form von 'Sonderausfiihrungen' (‘technical redoings’) be-
griffen. Hierunter versteht er (Teile von) Tatigkeiten, die zu anderen Zwecken
ausgefihrt werden als die urspringlichen Téatigkeiten, wobei Klar ist, dass das ei-
gentliche Ergebnis der Handlung nicht eintritt. Er spricht auch von "Probel&ufen™
(ebd.:72). Beim Proben oder (Ein-)Uben handelt es sich dariiber hinaus um ein
"zweckorientiertes So-Tun-als-ob™ (ebd.), das dazu dient, Fertigkeiten in einer
Situation herabgeminderter Konsequenzen zu entwickeln. 'Fehler' haben hier kei-
nen Schaden, sondern im Gegenteil einen Lerneffekt.

Theaterproben — als eine Form solcher einlibenden Sonderausfiihrungen —
kommen daher vielfaltige Bedeutungen zu (vgl. hierzu Matzke 2012:94 ff. sowie
157 ff.): Sie setzen Vorlagen / Stiicke um, entwickeln und erarbeiten VVorlagen
und Konzepte, erproben Mdglichkeiten und probieren Umsetzungen aus, indem
sie sie probeweise realisieren und damit zur Anschauung bringen; sie erzeugen
auf diese Weise zugleich neue Spielvorlagen ('Proben-Skript'), die zukinftig ori-
entierungsrelevant sind; sie wiederholen, memorieren und leisten dadurch eine
Eintbung; und sie Uberpriifen probeweise das Resultat der Inszenierung, indem
sie es als Auffiihrung in geschiitztem Rahmen auf die Probe stellen.

Da Proben also vor allem der Ort sind, an denen Theaterstiicke probeweise zur
Auffiihrung gebracht werden, lasst sich an ihnen das Zusammenspiel von Realwelt
und Spielwelt besonders gut beobachten. Insbesondere auch deswegen, weil die
Absetzung der medialen Spielwelt von der Realwelt noch nicht die endgultige
Form angenommen hat (wie spater in der Auffihrung). Vielmehr greifen hier
beide Welten bestandig ineinander, wechseln sich ab und Uberlappen zum Teil
auch, so dass die 'mediale Welt' (das Stuck, die Auffiihrung) nicht konsistent

4 Zu den grundsatzlichen Perspektiven auf die Probenarbeit am Theater vgl. Matzke (2012).
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‘durchlauft’, sondern vielféltig unterbrochen, wiederholt und neuangesetzt wird.
Der Wechsel zwischen beiden Welten erfolgt zudem ad hoc, das heifl3t im Gegen-
satz zur spateren Auffuhrung kommt konventionalisierten Mitteln (etwa die Glo-
cke oder der Vorhang), die die Auffihrungsaktivitdten von den Realweltlichen
trennen, eine nur untergeordnete Rolle zu. Die innerhalb von Proben eingesetzten
Mittel der Interaktionssteuerung sind vielmehr auf den aktuellen Arbeitsprozess
bezogen, dienen der gegenseitigen Abstimmung und kénnen — da kein Publikum
vorhanden ist — offen und plan ausagiert werden bzw. missen nicht (wie spater in
der Auffiihrung) an die Rezeption eines Publikums angepasst werden. ™

Obwohl daher Theaterproben ein interessantes Feld des Ineinandergreifens re-
aler Arbeits- und fiktionaler Spielwelten darstellen, ist das tatsachliche interaktive
Geschehen innerhalb von Theaterproben bisher kaum untersucht worden.*® Daher
mdchte ich mich im Folgenden 'natirlichen Interaktionen' (vgl. Mondada 2008)
innerhalb von Theaterproben zuwenden.

3. Interaktionen in Theaterproben

3.1. Daten und Korpus

Grundlage der folgenden Betrachtungen ist ein Korpus videographisch dokumen-
tierter Theaterproben (insgesamt ca. 30 Stunden).'” Die Aufnahmen entstanden im
Frihjahr 2013 im Rahmen des am Institut fir Deutsche Sprache (Mannheim) lau-

fenden Projekts "Professionelles Handeln in Interaktion™.*®

> In der spateren Auffiihrung ist dieses Problem grundsatzlich durch eine Trennung von offenen
und expliziten im Gegensatz zu verdeckten und impliziten Markierungen geldst: Erstere sind
oben bereits erwédhnte konventionalisierte Zeichen (die Goffman "innere Klammern™ genannt
hat) und die grundséatzlich das "Spiel" (= Auffihrung) vom "Spektakulum™ (= Veranstaltung)
trennen (vgl. Goffman 1977:278 ff.). Letztere dagegen lieen sich Goffmans 'Kanaltheorie'
(ebd.:224 ff.) folgend als 'verdeckte Artikulationszeichen' (Goffman 1977:233 ff. und 239 ff.)
begreifen, die aufgefiihrtes Material (Gesten, (Sprach)Laute, Musik, Licht etc.) mit einem
zweiten, nur dem Ensemble bekannten Code belegen und so der Ablaufregulierung des Stiicks
dienen, dem Rezipienten aufgrund der Doppelcodierung aber verborgen bleiben (z.B. Stich-
worte im gesprochenen Text, die als Einsatzzeichen flr den Auftritt einer Figur fungieren).
Aber auch diese Organisation ist natlrlich nicht spontan, sondern wird entwickelt, memoriert
und geprobt; sie stellt gewissermaRen eine zweite, ablauforganisatorische Ebene des Stiicks
dar, die die Umsetzung eines fixierten Texts (Stiicks) in eine flichtige Aufflihrung gewéhr-
leisten soll. Ein Beispiel flr die Verwendung solcher Artikulationszeichen in Proben im hier zu
betrachtenden Material sind etwa die horbar lautere Einatmung einer Akteurin (s. Abschnitt
3.4.2, Ausschnitt 2, S1), die den Einsatz des chorischen Sprechens reguliert. Offene und plane
organisierende Aktivitaten sind dagegen wéhrend der Auffiihrung tabu (es sein denn das Stick
ist darauf angelegt, womit auch solche Aktivitdten wiederum geplant sind und so Teil des zu
préasentierenden Stlicks werden).

% Eine Ausnahme bildet hier die Arbeit von Kéhler (2007).

7Ich danke der Theatergruppe "sechzig90" aus Riisselsheim, den Beschéftigten des Stadttheaters

Russelsheim sowie der Regisseurin fur die Mdéglichkeit, bei Proben und Auffiihrung Daten zu

erheben.

Projektleiter: Prof. Dr. Arnulf Deppermann; URL: http://wwwl.ids- mannheim.de/

prag/profhandeln.html; Teilprojekt: "Professionelles Handeln in der Produktion audiovisueller

Medien:  Von  der Interaktion zur  Darstellung”;  URL:  http://wwwl.ids-

mannheim.de/prag/profhandeln/medienl.html.
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Aufgenommen wurde die Probenarbeit dreier unterschiedlicher Produktionen,
die hinsichtlich ihrer arbeitsstrukturellen Einbettung variieren:

Theaterform Stick Ort Std. | Kamera | Charakterisierung
Laientheater "Wolfsangel" | Stadttheater | 6 Einfach Beteiligte sind Laien;
Risselsheim Engagement in der Frei-
Eigen- zeit; freies und selbstpro-
produktion duziertes Stlck
Freies, profes- | "Angst.Ich" Stadttheater | 5 Einfach Beteiligte sind Profis;
sionelles  Pro- Risselsheim Engagement in der Frei-
jekttheater Eigen- zeit; kein finanzielles In-
produktion teresse;  freies  und

selbstproduziertes Stiick

Theaterhaus- "Der National- 19 Zweifach | Beteiligte sind Profis;

gebundenes, mindliche theater Engagement im Rahmen

professionelles | Verrat" Mannheim der Berufsrolle; beste-

Theater hendes und an ein Thea-
Mauricio terprogramm gebundenes
Kagel Stiick

Abb. 1: Korpus Theateraufnahmen

Die Proben und Auffiihrungen wurden gefilmt, zundchst mit einer (einfach), spéa-
ter mit zwei Kameras (zweifach). Der Kameraeinsatz folgt den Vorschlédgen von
Mondada (2008 und 2013).

Flankierend zu den Videoaufnahmen wurden Interviews mit den Beteiligten
gefiihrt sowie Produktionsdokumente (etwa Spielvorlagen, Notizen, Skizzen etc.)
erhoben. Beides dient im Sinne einer Datentriangulation dazu (vgl. Flick 2000),
notwendiges Hintergrundwissen und Kontextinformationen fiir die Analysen am
Interaktionsmaterial bereitzustellen (vgl. Deppermann 2000, 2013a).

Die folgenden Betrachtungen beziehen sich auf die freie Theaterproduktion
"Angst.Ich” (kursiv markiert in Abb. 1). Der videographischen Dokumentation
dieser Produktion sind auch die transkribierten Ausschnitte sowie die entspre-
chenden Videodateien entnommen (siehe Abschn. 3.4).

Das Stlick wurde vom insgesamt 8-kopfigen Ensemble (fiinf Darsteller/innen,
zwei Musiker, eine Regisseurin) selbst entwickelt und nach einwdchiger Probezeit
am 15.02.2013 (Premiéere) und 16.02.2013 (Derniére) auf der Studiobiihne des
Stadttheaters in Risselsheim aufgefiihrt. Organisational verantwortlich zeichnete
sich der Verein "sechzig90 e.V." mit Sitz in Riisselheim.*® Das Stiick selbst wid-
met sich dem Thema 'Angst' und greift hierzu auf den literarischen bzw. filmi-
schen Stoff des 'Dracula’ bzw. 'Nosferatu' zurtick. Mit Blick auf die textlichen
Vorlagen lehnt sich das Stuck an den Stummfilm "Nosferatu — Eine Symphonie
des Grauens" (Murnau 1922) an, dessen Stummfilm-Titel es flr weite Teile der
gesprochenen Passagen im Stiick verwendet.

9 URL: http://sechzig90.de.
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3.2. Gesamtstruktur von Proben

Bevor — wie oben angedeutet — konkrete Interaktionen aus Proben im Hinblick auf
ihre Ubergénge betrachtet werden, soll zunachst das Probengeschehen als Ganzes
einer strukturierenden Betrachtung unterworfen werden. Hierbei stlitze ich mich
einerseits auf konzeptionelle Uberlegungen (unter anderem von Goffman) und
andererseits auf empirische Arbeiten (vor allem von Kdohler 2007) sowie meine
eigenen Beobachtungen, die auf meiner Anwesenheit im Feld sowie einer ersten
groben Durchsicht meiner dort erhobenen Daten beruhen.

- Probe: vorbereitende Arbeitsprozesse im Allgemeinen

Unter Probe werden hier alle vorbereitenden Arbeitsprozesse an einem Theater
verstanden, die zur Erzeugung einer Auffiihrung beitragen. Neben den Proben auf
der Bihne sind das organisatorische und konzeptionelle sowie technische und
handwerkliche Arbeiten. Daher muss im Vorfeld geklart werden, welche Prozesse
im Rahmen des vorliegenden Beitrags von Interesse sind bzw. welche motiviert
ausgeblendet werden konnen.

- Theaterprobe: gemeinsame Treffen zum Zweck der probeweisen Vorfuhr-
ung des Stiicks

Da der vorliegende Beitrag an den Ubergangen zwischen Realwelt und Spielwelt
interessiert ist, wie sie in situ und interaktional bewerkstelligt werden, stehen jene
Teilaktivitaten innerhalb des Gesamtgeschehens einer Probe im Fokus, in denen
Vorlagen probeweise zur Auffihrung gebracht und besprochen werden. Diese
Phasen zeichnen sich dadurch aus, dass — im Gegensatz zu organisatorischen,
konzeptionellen oder handwerklichen Arbeitsschritten — sprachbasierte Interak-
tion dazu dient, Teile des Stiicks in Form probeweiser Aufflihrungen in die Real-
welt zu implementieren. Arbeitsorganisatorisch geschieht dies in der Regel (zu-
mindest jedoch in den hier untersuchten Fallen) in Form von anberaumten (und
damit verpflichtenden) Probeterminen, an denen die Mitglieder des Ensembles
(die Bihnenkinstlerinnen), Regie (Regisseurln, Assistenz), Technikerlnnen
(Licht, Ton, Bihnentechnik) und sonstiges Personal am Ort der Probe® unter
Ausschluss der Offentlichkeit zusammenkommen, um das Stiick oder Teile davon
probehalber aufzufuhren. Ausgeklammert bleiben daher alle Aktivitaten, die nicht
im Rahmen solcher Probentermine stattfinden, also insbesondere organisierende,
rein konzeptentwickelnde sowie rein handwerkliche, technisch vorbereitende und
dekorierende Tatigkeiten.*

2 Das kann, muss aber nicht der spatere Auffilhrungsort sein.

1 Mit solchen Fragen der Dokumentierbarkeit von kiinstlerischen Prozessen (wie Proben) und
letztlich auch der methodischen Adéquatheit unterschiedlicher Zugéange und dem erkenntnis-
theoretischen Status unterschiedlicher Materialien befassen sich theaterwissenschaftliche
und -soziologische Arbeiten, die eine Produktions-Ethnographie anstreben und vor allem auf
Aussagen darlber abzielen, wie die kunstlerische Arbeit an einem (theatralen) 'Produkt’
adaquat zu erfassen ist (vgl. Matzke 2012:103 ff. sowie McAuley 1998).
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Solche anberaumten Zusammenkiinfte relevanter Beteiligter einer Theaterpro-
duktion zum Zwecke der probeweisen Vorfiihrung (von Teilen) des Stiicks sollen
im Folgenden 'Theaterproben' heiRen und als spezifische soziale Anldsse begrif-
fen werden?, deren Anfang und Ende ber 'auere Klammern'?® reguliert ist. Nun
sind Theaterproben als soziale Ereignisse nicht nur durch entsprechende Eroff-
nungs- und Beendigungs-Konventionen als Episoden erkennbar und damit als
spezifisch gerahmte Ereignisstrdme nach aufien abgegrenzt, sondern weisen zu-
dem eine Binnenstruktur auf, die wiederum — diesmal aber mittels 'innerer Klam-
mern' (vgl. Goffman 1977:287 ff.) — spezifisch gerahmte Ereignisstréme im Inne-
ren einer Theaterprobe hervorbringt. Um nun die oben angesprochenen Uber-
gange zwischen real- und spielweltlichen Teilen einer genaueren Untersuchung zu
unterziehen, ist es zundchst notwendig, sich mit der Gesamtstruktur einer Thea-
terprobe und das hei3t vor allem auch mit ihrer Binnenstruktur auseinanderzuset-
zen. Dies soll nicht nur Aufschluss dartiber geben, wie Theaterproben insgesamt
organisiert sind, sondern zudem die Auswahl bzw. die Einbettung und damit das
Verstandnis der im Einzelnen zu besprechenden Ausschnitte erleichtern. Wie in
Abschnitt 3.4.1 deutlich werden wird, ist es vor allem die sequentielle Platzierung
des dort zu besprechenden Ausschnitts im Ablauf des Probengeschehens, die we-
sentlich zur Erklarung der besonderen Merkmale des ausgewahlten Ausschnitts
beitragt.

- 'Probe im engeren Sinn': Vom "Warm-up® zur fokussierten Interaktion

Theaterproben im oben verstanden Sinn sind zwar — wie skizziert — anlassgebun-
dene Zusammenkinfte mit einem Anfang und einem Ende, ihre innere Struktur ist
aber alles andere als homogen. Neben den oben erwdhnten &uReren Klammern
(Ankommen / BegriBung bzw. Aufbruch / Verabschiedung) lassen sich eine
Reihe weiterer Aktivitatstypen (vgl. Levinson 1992) beobachten, die bisweilen pa-
rallel laufen: Etwa die Vorbesprechung der Probe und des weiteren Vorgehens,
terminliche Absprachen, Pausen, Abstimmungsgesprache zwischen spezifischen
Personen / Gruppen, Aufwarm- und Vorbereitungsaktivitaten (‘Warm up'), ge-
meinsames Ausprobieren von Materialien und Requisiten sowie das gemeinsame
Vorfihren und Besprechen von Teilen des aufzufiihrenden Stiicks.

Von Interesse sind hier alle Aktivitaten, die damit befasst sind, das Stiick mate-
rial (koérperlich und/oder dinglich) zur Anschauung zu bringen.?* Ausgeblendet

22 Insgesamt stellen sowohl Proben im Allgemeinen als auch Theaterproben im Besonderen "joint

projects” im Sinne von Clark (1996) dar, die als funktionale Rahmen das Handeln aller Beteil-
igten auf ein gemeinsames Ziel hin (hier: die Auffihrung) orientieren.

Theaterproben sind als Episoden — wie andere soziale Prozesse auch — dariiber erkennbar gere-
gelt, dass ihr Beginn (etwa durch Terminsetzung, Ankunft und BegriiRung) und ihr Ende (etwa
durch Terminsetzung, Aufbruch und Verabschiedung) sozial organisiert sind. Ersteres hat
Goffman (1977:278 ff.) als Anfangsklammern, letzteres als Abschlussklammern bezeichnet;
beides zusammen sind die ‘auleren Klammern' eines sozialen Ereignisses, die als ‘episodische
Konventionen' die Funktion tibernehmen, soziale Ereignisse zu konturieren und in ihre Umwelt
‘einzupassen’.

Diese Umsetzung von (textlichen) Vorlagen und Konzepten in ein rdumliches Geschehen lasst
sich — mit Matzke (2012), die ihrerseits Max Hermann (2006 [1931]) folgt — als Kern der The-
aterkunst begreifen: "Blhnenkunst ist Raumkunst" (Hermann 2006 [1931] zitiert nach Matzke
2012:202).

23

24
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werden dagegen alle Aktivitaten, die nur vorbereiten und abstimmen, ohne un-
mittelbar umzusetzen (organisatorische und konzeptionelle Besprechungen, Ab-
stimmungsgesprache, Material- und Technikpréparationen) sowie anlassspezifi-
sche Organisationsanteile (etwa Pausen). Zu den Aktivitaten, die Konzeptionelles
unmittelbar umsetzen, gehdren 'Warm-up'-Phasen (a), sowie das gemeinsame
Ausprobieren von Materialien (b) und Vorfuhrungen des Stiicks mit anschlieRen-
den Besprechungen (c). Die beiden letzteren Aktivitdten sind Bestandteile der
'Probe im engeren Sinn'. Doch zunéchst zu den "Warm-up'-Phasen als Abgren-
zungsform:

- Ad-a: 'Warm-up'-Phasen zeichnen sich dadurch, dass einige der Teilnehmenden
mit der Umsetzung des Stiicks zwar bereits beschaftigt sind (etwa indem sie den
zugrundeliegenden Text auf der Buhne laut rezitieren oder Laufwege ausprobie-
ren), dies jedoch einzeln oder in kleinen Gruppen geschieht, ohne dass ein ge-
meinsamer, Ubergreifender Aufmerksamkeitsfokus hergestellt wére. Im folgenden
Standbild (Abb. 2), das einer solchen '"Warm-up'-Phase entnommen ist, wird dies
deutlich:

‘ Abb. 2: Warm-up

Die im Bild wahrnehmbaren Personen verfolgen unterschiedliche 'Projekte’, was
sich an Blickrichtungen (rote Pfeile), Bewegungsrichtungen und korperlicher
Ausrichtung bzw. Positionierung (gelbe Pfeile) festmachen lasst. Deutlich wird
dies aber auch am Sprechen, das in dieser Phase parallel — wenn man so méchte —

2 Obwohl sich das Interaktionsensemble (vgl. Schmitt 2012) wahrend solcher Aktivitatsphasen
zwar weiterhin im Rahmen des oben erwahnten gemeinsamen ‘joint projects' bewegt und im
vorliegenden Fall auch innerhalb derselben raumlichen Bedingungen (‘Proberaum’), zeichnen
sich 'Warm-up'-Phasen durch eine Absenz tbergreifender fokussierter Interaktionsstrukturen
resp. eines allen gemeinsamen Interaktionsraums (vgl. Mondada 2012) aus, was Schmitt
(2010) am Beispiel von Filmsets als "interaktionsrdumliche Dynamik" (219) beschrieben hat.
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‘einzelprojektgebunden’ erfolgt, ohne aufeinander bezogen zu sein. Das heif3t: Es
finden verschiedene Aktivitaten statt, die teilweise Einzelaktivitaten, teilweise fo-
kussierte Interaktionen Kleinerer Gruppen sind, jedoch insgesamt keinen gemein-
samen Aufmerksamkeitsfokus fur alle Teilnehmenden etablieren.

- Ad-b/c: Der Aktivitatsranmen 'Probe im engeren Sinn' zeichnet sich nun im Ge-
gensatz zu solchen 'Warm-up'-Phasen durch die Herstellung einer fokussierten
Interaktion aus und damit durch die Etablierung eines gemeinsamen Aufmerk-
samkeitsfokus®® und Interaktionsraums. Dabei soll des Weiteren zwischen dem
gemeinsamen Ausprobieren von Materialien (b) einerseits und der Vorfiihrung des
Stiicks mit anschliel3enden Besprechungen (c) andererseits unterschieden werden.

- Ad-b: Das gemeinsame Ausprobieren von Materialien zeichnet sich dadurch aus,
dass zwar ein gemeinsamer Aufmerksamkeitsfokus hergestellt ist, jedoch keine
Schauspielhandlungen stattfinden. Dies ist in folgendem Standbild festgehalten
(Abb. 3):

Abb. 3: andere Aktivitaten ‘

Hier beschéftigen sich alle Teilnehmenden mit einer Requisite, ndmlich einem
von der Decke hangenden Seil (griine Ellipse). Wéhrend einer der Teilnehmer
(HK) mit dem Seil unmittelbar hantiert (roter Kreis), sind die anderen Beteiligten
damit beschaftigt, dies zu beobachten (festgemacht an Blickrichtungen (angedeu-
tet durch die roten Pfeile) und Korperpositionen (angedeutet durch die gelben
Pfeile)). Wahrend das restliche Ensemble sich auf HK und dessen Hantieren mit
der Aufhédngung am unteren Ende des Seils konzentriert (roter Kreis, darauf ge-
richtete Blicke, angedeutet durch rote Pfeile), beschéftigt sich das technische Per-
sonal mit der Verankerung des Seils in der Bihnendecke (Blicke nach oben, an-
gedeutet durch entsprechende rote Pfeile).

26 Zu den Konzepten der (un)fokussierten Interaktion vgl. grundlegend Goffman (1971).
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- Ad-c: Solche fokussierten, vorbereitenden Aktivitaten (im gezeigten Fall etwa
wird das Seil benotigt, um eine Figur daran zu befestigen und durch den Raum zu
schwingen) mdochte ich mit der Residualkategorie 'andere Aktivitéaten' im Rahmen
der 'Probe im engeren Sinn' belegen und von den Vorfihrungen des Stlicks mit an-
schlieRenden Besprechungen abgrenzen, die ich im Folgenden 'Spielprobe’ nennen
mdochte.

- Spielprobe

Im Gegensatz zu den oben skizzierten 'anderen Aktivitaten' zeichnet sich die
Spielprobe nicht nur durch die Etablierung eines gemeinsamen Aufmerksamkeits-
fokus aus, sondern zudem auch dadurch, dass Schauspielhandlungen ausgefuihrt
und im Anschluss besprochen werden. Der Beginn der Spielprobe wird im vorlie-
genden Fall durch die Regisseurin explizit angekindigt bzw. es wird dazu aufge-
fordert zu beginnen (mit den Worten: "fangen wir jetzt mal an™; nicht als Tran-
skript vorhanden). Dies zeigt, dass auch die Beteiligten die Spielprobe als die ei-
gentliche Probe empfinden und den Einstieg entsprechend rahmen (ndmlich als
'‘Anfangen’). Allerdings fihrt die Aufforderung nicht dazu, dass das Ensemble
unmittelbar mit dem Szenenspiel beginnt und Schauspielhandlungen ausfihrt;
vielmehr setzen sich die einzelnen Teilnehmenden funktionsrollenspezifisch in
Bewegung, was zunéchst vor allem kdrperlich-radumliche Auswirkungen hat. Wie
dem entsprechenden Standbild (Abb. 4) zu entnehmen ist, betrifft das im Einzel-
nen die folgenden Aspekte:

. Alle anwesenden Personen haben 'ihre Platze', die ihnen wéhrend der Vorfih-
rungen zukommen, eingenommen; das hat u.a. zur Folge, dass auf der Blihne
nur noch Personen sind, die auch aktuell spielen (hier: vier Darstellende) bzw.
alle anderen Personen (Musiker, Techniker, Regie, sonstige Anwesende), die
Buhne frei gemacht haben.

« Die Darstellenden selbst haben eine bestimmte Formation (Reihe) eingenom-
men, die — mit Blick auf den weiteren Verlauf und die spatere Auffihrung —
als Anfangsaufstellung identifizierbar ist. Die Position ihrer Kérper im Raum
(angedeutet durch die gelben Pfeile) folgt einer spezifischen Anordnungsvor-
lage und definiert so ein spezifisches Blihnensegment (angedeutet durch das
rote Rechteck) als (anfangliche) Spielflache.

. R&umliche Anordnung sowie korperliche Ausrichtung von Ensemble und Re-
gie (sowie anderer Personen) bilden eine Darsteller-Publikums-Formation.
Die Gegeniberstellung von Ensemble und Regie sowie die dadurch ermég-
lichte wechselseitige Sichtbarkeit (angedeutet durch den roten Doppelpfeil)
arrangieren eine fokussierte Performance-Interaktion, die konzertiertes Spie-
len vor 'Zuschauern' auf der einen Seite (Ensemble / Schauspielhandlungen)
und die tempordre Einnahme der Zuschauerrolle (Regie / Rezeption) auf der
anderen Seite bedeutet.?’

" Darauf, dass die Probe immer "schon eine besondere Spielsituation etabliert, die sich gerade
durch Rahmenwechsel zwischen Produktion und Rezeption auszeichnet" (127), weist Matzke
(2012) hin.
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‘ Abb. 4: Spielprobe

Die Spielprobe stellt damit einen spezifischen, aufgabenbezogenen Rahmen her:
Alle Teilnehmenden gehen den Aufgaben nach, die ihnen auch wéhrend der Auf-
fihrung zukommen, und tun dies zudem konzertiert, so dass eine Art Auffliihrung
zu Probezwecken zustande kommt, die allerdings zu Besprechungszwecken un-
terbrochen werden kann. Diese Simulation einer Auffiihrungssituation® zu
Ubungs- und Besprechungszwecken ist das erklarte Ziel von Spielproben, an dem
sich die Teilnehmenden offensichtlich orientieren, indem sie ihre Interaktionen so
organisieren, dass Besprechungsteile und Spielszenen eine bestimmte Zeit lang
abwechseln, wodurch es zu den hier im Fokus stehenden Ubergangen oder Tran-
sitionen kommt (siehe hierzu Abschn. 3.4). Auf der Spielprobe und der fir sie ty-
pischen Ubergangsphasen wird im Weiteren der Fokus liegen.

Die oben hergeleitete aktivitatstypische Gesamtstruktur von Proben sei in fol-
gendem Schaubild nochmals veranschaulicht, wobei jene Teile hervorgehoben
wurden, die flr die weiteren Betrachtungen relevant sind:

%8 Siehe hierzu Goffman (1977), der im Zusammenhang mit 'Einiibungen’ den Aspekt der Simula-
tion explizit anspricht (72).

18



Axel Schmidt Theaterproben

Probe
Organisierende, konzeptionelle,
Theaterprobe handwerkliche Aktivitaten
I
I I
Begriitung HWarm-up I Probe i.e.S. IPausen HVerabschiedung I
I
! |
Spielprobe | Andere Aktivitaten |

g

Besprechungsteile | Spielszenen
Ubergange

Abb. 5: Gesamtstruktur von Proben

- Probeformen

Bevor die Spielprobe einer genaueren Betrachtung unterzogen wird, soll zundchst
allerdings kurz darauf eingegangen werden, dass sich Uber solche aktivitatstypi-
schen Ordnungsversuche hinaus, zudem in funktionaler Hinsicht verschiedene
Probenformen unterscheiden lassen, die jeweils verschiedene Schwerpunkte set-
zen.® So ist es fiir die spateren Analysen hilfreich zu wissen, in welchem
Probenstadium sich das Ensemble befindet bzw. mit welchem Anspruch und Ziel
entsprechende Probenzusammenkiinfte durchgefiihrt werden.
Mit Blick auf den Inhalt oder das "Was" der Probe l&sst sich grob zwischen

. vorbereitenden Proben, die der Ideen- oder Konzeptentwicklung dienen (etwa
Leseproben, Konzeptproben),

. Stuck-Proben, die das Stuck (in Teilen) zur Auffihrung bringen und damit
vorhandene Vorlagen umsetzen und weiterentwickeln und

« Spezialproben (Technikproben, Bauproben, Stellproben), die einzelne As-
pekte der Auffiihrung fokussieren,

unterscheiden.
Mit Blick auf den Probenfortschritt und dem damit zusammenhéangenden en-
gen oder weiten Fokus lassen sich vor allem

. einzelne Spielproben, die (mehr oder weniger grofl3e) Teile des Stucks auffiih-
ren von

2 \gl. hierzu Matzke (2012:157 ff.) sowie Mehlin (1969), der insgesamt 13 Probenformen unter-
scheidet.
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« Durchlaufproben (etwa Generalprobe), die das gesamte Stlick (in der Regel
mit dem Anspruch auf Korrektheit des Zusammenspiels aller Teile und des
Ablaufs insgesamt) ohne Unterbrechung auffiihren,

unterscheiden.
_Im Folgenden madchte ich mich nun der Spielprobe und den dort zu findenden
Ubergangen zwischen realweltlichen und spielweltlichen Passagen zuwenden.

3.3. Die 'Spielprobe’

Die 'Spielprobe’ wurde oben als jene Phase innerhalb der Gesamtprobe herausge-
stellt, in der das Stlick probeweise im Rahmen einer fokussierten Darsteller-Pub-
likums-Interaktion vorgefuhrt wird und durch die eine Probe ihren eigentlichen
Zweck erflllt, namlich das Zur-Anschauung-Bringen des Stlicks zu Zwecken der
Uberpriifung, Eintibung und (Weiter-)Entwicklung. Die Spielprobe kann damit als
funktionale Kernaktivitat des Probengeschehens begriffen werden. Ich mochte
mich in der Folge auf diesen 'Kern' von Proben konzentrieren und folgenden Fra-
gen nachgehen:

1. Wie ist die Phase der 'Spielprobe’ makrostrukturell organisiert?

2. Woran zeigt sich die Existenz zweier Aktivitdtsrahmen (Spiel / Nicht-Spiel)
und welche Konsequenzen hat das fur die Interaktion als Ganzes bzw. fur die
Analyse des Interaktionsgeschehens?

3. Wie lassen sich die Ubergange zwischen beiden Aktivitatsrahmen fassen?

Die folgende Bearbeitung dieser drei Aspekte bewegt sich dabei vom Allgemei-
nen zum Besonderen und strebt eine materialgestiitzte Herleitung der Ubergangs-
phasen an, deren detaillierte Untersuchung dann im Fokus des folgenden Teils
(Abschn. 3.4) steht. Ausgehend von der materialen Aufféalligkeit, dass sich die
Akteure innerhalb von Spielproben in zwei offensichtlich sehr verschiedenen
Welten bewegen (1), ergeben sich die Fragen, woran sich das material zeigt (2a)
und mit welcher besonderen Art von Interaktion oder Aktivitatsrahmen man es
aufgrund dessen zu tun hat (2b-i). Hieraus ergeben sich Besonderheiten fiir die
Analyse solcher Interaktionen (2b-ii). Geht man von der Existenz zweier Aktivi-
tatsrahmen aus, die einander abwechseln und funktional aufeinander bezogen
sind, so dréngt sich die Frage auf, wie sich die Ubergéinge zwischen diesen beiden
Rahmen strukturell fassen lassen (3). Ich komme nun zur Bearbeitung der drei
aufgeworfenen Fragen.

1. Wie ist die Phase der 'Spielprobe’ makrostrukturell organisiert?

Schaut man sich (Videoaufnahmen von) Proben an, dréngt sich eine Beobachtung
vor allen anderen auf: Die Akteure wechseln zwischen 'normalen’ Interaktionen,
in denen sie sich in gewohnter Weise sprachlicher und interaktiver Mittel bedie-
nen, und Spielszenen, in denen sie schau-spielen. Die Kernaktivitat 'Spielprobe’ —
so lasst sich weiter beobachten — gestaltet sich als eine Alternation dieser zwei
Aktivitatsrahmen: Auf reale Interaktionen folgen Spielszenen, die wiederum ab-
geldst werden durch reale Interaktionen, welche wieder in Spielszenen miinden
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usw. Man ist also zu einem Grof3teil mit Interaktionen konfrontiert, die sich nicht
als 'naturliche Interaktionen' begreifen lassen und demzufolge auch nicht als sol-
che analysierbar sind (s. dazu unten Unterpunkt 2Db).

Ist man an den Ubergangen zwischen Realwelt und Spielwelt interessiert, stellt
sich so von Beginn an die Frage, wie mit diesen, offensichtlich vorhandenen
Spielszenen umzugehen ist.*° Das betrifft folgende Aspekte:

Inwiefern sollen Spielszenen in die Analyse miteinbezogen werden?
« Welchen Status weist man ihnen zu?
«  Wie geht man mit ihnen als Teil des Interaktionsgeschehens um?

« Welches ko(n)textuelle Wissen stellen sie zur Verflgung, das fur das
Verstandnis der realen Interaktionen unerlasslich ist?

« Inwieweit nimmt man dieses Geschehen in die Transkripte auf und wie repra-
sentiert man es dort am sinnvollsten?

- Sollen Spielszenen nicht einbezogen werden oder analytisch anders behandelt
werden, stellt sich die Frage, woran man erkennt, wo Spielszenen enden bzw. be-
ginnen.

- Welche Rolle spielt 'das Stiick' als ideelle Einheit bzw. entsprechende Materiali-
sationen (Skripte, Plane, Auffihrungsfragmente) fur die Analyse?

Wie mit diesen Problemen umzugehen ist, soll in der weiteren Erdrterung der
Fragen zwei und drei geklart werden.

2. Woran zeigt sich die Existenz zweier Aktivitdtsrahmen (a) und welche
Konsequenzen hat das fur die Interaktion als Ganzes (b-i) bzw. fur die Ana-
lyse des Interaktionsgeschehens (b-ii)?

a) Kontextualisierungen

Handeln geschieht in Bezug auf Kontexte, die in und durch Interaktion mittels
Kontextualisierungen angezeigt, dadurch (re-)aktualisiert sowie neu geschaffen
und ausgehandelt werden.®! Dass die Interaktanten sich wahrend des Probens in
unterschiedlichen 'Welten' bewegen, lasst sich anhand entsprechender Kontextua-
lisierungen erkennen. Folgende Aspekte sind hier zentral:

- Korper, Raum, Wahrnehmung: Die Beteiligten agieren nicht nur innerhalb eines
spezifischen, fir Vorfihrungszwecke entworfenen und arrangierten Raums (The-
ater), dessen offensichtlichste Strukturierung eine Trennung von Zuschauerraum
(Bestuhlung) und Bihne ist, sondern orientieren sich an dieser 'Raumvorgabe’

% Diese Frage stellt sich im Ubrigen nicht nur im Fall von Proben, sondern angesichts aller

Interaktionen und medialer Produkte, die mehr oder weniger auf Kompositionen fiir ein Publi-
kum beruhen.

Zum Kontextualisierungskonzept vgl. grundlegend Gumperz (1982) sowie Auer (1986),
Knoblauch (1991) und Schmitt (1993). Zur Kontextauffassung der Konversationsanalyse, die
AuRerungen grundsitzlich als kontextgeformt (context shaped) und kontextbildend (context
renewing) begreift vgl. Heritage (1984:242).

31
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auch in sinnfalliger Weise: Zum einen stellen sie eine fiir Alltagsinteraktionen un-
ubliche Korper-Formationen her (side-by-side), was im vorliegenden Kontext als
(Anfangs-)Aufstellung begreifbar ist; zum anderen etablieren sie spezifische
Wahrnehmungsverhaltnisse, indem sie sich an einem Publikum ausrichten (Dar-
stellende) bzw. ein solches simulieren (Regie); hierdurch entsteht eine distante
Kommunikationsform (s.0. Abb. 4);

- Komponiertheit und Artifizialitét: Spielwelten sind grundséatzlich erkennbar an
ihrer Komponiertheit, was vor allem bedeutet, dass sie als eine Zusammenstellung
verschiedener Wahrnehmungs-Materialitaten (Bewegung, gesprochene Sprache,
kinstliches Licht, Musik, Kulissen, Requisiten etc.) in Erscheinung treten; im Ge-
gensatz zu alltaglichen Interaktionen erscheinen sie daher artifiziell (kunstlich,
gemacht), was insbesondere etwa am Vorhandensein von Musik greifbar wird;

- Explizite Eréffnungen: Spielwelten entstehen nicht einfach dadurch, dass Schau-
spielende wahrend der Proben Teile des Stiicks animieren?, sondern sich — wie
oben argumentiert wurde (s. Abschn. 3.2) — in eine fokussierte Performance-Inter-
aktion mit Darsteller-Publikums-Struktur begeben; dies geschieht wiederum durch
entsprechende Verfahren expliziter Erdffnung von Spielphasen, die unten als
Spielinitiierungen (s. Abschn. 3.4.1) besprochen werden sollen;

- Verabredete Einsatz- bzw. Steuerungszeichen, etwa ein deutlich gesetztes und
aufféalliges Atmen fiir den Einstieg ins chorische Sprechen (s.u. Abschn. 3.4.2),
die auf eine doppelte Anlage des Geschehens hinweisen, da gewohnte sprechbe-
gleitende Gerdusche (etwa Atmen) mit einem Code belegt werden, der ablaufor-
ganisatorischen Zwecken dient;

- Alltagsferner Ausdruck festgemacht an Ph&nomenen wie chorischem Sprechen,
sehr lautem Sprechen, extremem Gestikulieren, Schreien, Verwendung alltagsun-
ublicher Sprache usw.

- Verhalten innerhalb einer Komposition: Dadurch dass Schauspielen einem
Skript folgt, also einem (im vorliegenden Fall) detaillierten Handlungs- und Ab-
laufplan, sind typische Merkmale natirlicher Interaktionen suspendiert (u.a.: Zu-
kunftsoffenheit des Verhaltens, Kontingenz von Themenprogression, Sprecher-
wechsel etc.), was sich an folgenden Phdanomenen festmachen l&sst:

« Abweichungen vom Skript werden als Rahmenbriiche innerhalb des Spielrah-
mens begriffen und kénnen zum Abbruch der Spielinteraktionen fiihren (s.u.
Ausschnitt 1: Z&sur 1); das zeigt, dass das Verhalten innerhalb der Spielinter-
aktionen skriptgebunden ist und Abweichungen eine Gefdhrdung des Fort-
gangs darstellen;

« Wiedereinsatze (s.u. Abschn. 3.4.3) und insgesamt Wiederholungen
représentieren nahezu exakte Reduplikationen von Interaktions-Teilen, woran
sich die exakte Vorentworfenheit der Spielteile und der Spielwelt insgesamt
festmachen l&sst;

- Phrasen und Bewegungsteile aus dem Stiick (s.u. 2b-ii) werden als fixe Einheiten
innerhalb einer fixen Zeitstruktur (eines Ablaufs) behandelt, auf die referiert wer-

%2 Dies geschieht mitunter auch, fallt dann allerdings nicht unter das, was hier als Spielszenen
innerhalb des Aktivitdtsrahmens 'Spielprobe’ gefasst wurde.
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den kann, um auf eine bestimmte Stelle im Stiick zu verweisen; das zeigt wiede-
rum die Vorentworfenheit und Komponiertheit der Spielwelt.

- Reflexivitat von Rahmen (Zuschreibungsresultat) und Rahmung (Zuschreibung):
Das Wissen der Teilnehmer darum, dass es ein Stick gibt, wie das Stiick genau
aussieht bzw. aussehen soll (angeeignet Uber vorgangige Prozeduren wie Kon-
zepterarbeitung, Text lernen oder Ablauf einprégen), dass sie sich gerade in einer
Probe befinden und dass es der Zweck der Zusammenkunft 'Probe’ ist, dieses
Stlick verhaltensformig zur Anschauung zu bringen, sowie die damit verbundenen
Erwartungen, kommen ebenso durch entsprechende Kontextualisierungshinweise
zum Ausdruck wie umgekehrt solche Hinweise im Rahmen dieses Wissens figu-
rieren.>® So fungiert beispielsweise die Theatralitat des Ausdrucks (festzumachen
an Sprechausdruck, Gestik(ulation), Mimik) im Probenrahmen als Hinweis da-
rauf, dass Spielhandlungen probehalber ausgefiihrt werden und kann innerhalb
anderer Rahmen auf etwas vollig anderes hindeuten. Mit anderen Worten: Erst
durch die wechselseitige Elaborierung von Rahmen und Rahmung lésst sich eine
hinreichende Vereindeutigung dessen, was vor sich geht, erzielen.

b-i) Existenz zweier unterschiedlicher Interaktionssysteme: lokal ausgehan-
delt vs. vorentworfen

Die Existenz zweier Aktivitatsrahmen als makrostrukturelles Organisationsmo-
ment von Spielproben l&sst es sinnvoll erscheinen, im Falle von Spielproben von
einer Doppelranmung oder — wie Kdohler (2007) es in ihrer Untersuchung von
Theaterproben tut — vom Vorhandensein zweier grundsatzlich verschiedener In-
teraktionssysteme (speech exchange systems) auszugehen. Wahrend die Interakti-
onsphasen zwischen den Spielteilen als tbliche Interaktionen begriffen werden
kdnnen, in denen (Sprech-)Handlungen lokal entworfen und ausgehandelt werden
(local allocated speech exchange system), zeichnen sich die Spielphasen dadurch
aus, dass sie nicht lokal entworfen werden, sondern im Voraus entworfen wurden
(pre-allocated speech exchange system).>* Dies hat weitreichende Konsequenzen
auf verschiedenen Ebenen:

« Person / Selbst: Im Kontext einer Theaterauffuhrung agieren Biihnendarstel-
lende in der Regel nicht als sie selbst, sondern verkorpern eine Figur (Imper-
sonisation) bzw. erflllen eine spezifische Darstellungsfunktion innerhalb ei-
ner Komposition; wahrnehmbares Verhalten wird daher nicht unvermittelt der
sich verhaltenden Person zugeschrieben, sondern gilt als Ubersetzungsleis-
tung einer Vorlage oder Konzeption; Zuschreibungen und Inferenzen verla-
gern sich daher von unmittelbarem Ausdruck (Figurenebene) auf dsthetische

% Zum Zusammenhang von Rahmen und Erwartungsstrukturen vgl. grundsatzlich Tannen

(1993b). Auch die Samplingstrategie des vorliegenden Beitrags folgt grundsétzlich einer Rah-
menlogik, indem sie das kommunikative Ereignis ‘Theaterprobe' als Auswahlkriterium ansetzt.
Vgl. hierzu auch Saville-Troike (1989:157), die im Zusammenhang von Strategien der
Datenerhebung, die sich (haufig) vorgangiger sozialer Strukturierungen bedienen, von "elicita-
tion within a frame" spricht.

Zur prinzipiellen Unterscheidung von pre-allocated und local-allocated speech exchange sys-
tems siehe Sacks / Schegloff / Jefferson (1978:45 ff.). Dies spielt des Weiteren insbesondere im
Falle institutioneller Kommunikation eine bedeutsame Rolle (vgl. hierzu Drew / Heritage
1992).
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Fragen der Gelungenheit einer Darstellung (Ebenen der Rollenfunktion bzw.
der Schauspielenden)**;

Footing: Hieraus ergibt sich ein besonderes Verhéltnis der Interagierenden
zum Gesagten und Getanen, was sich als spezifisches 'Footing'®® fassen lasst.
In Spielszenen animieren Personen eine im Vorfeld entworfene Vorlage (Text
/ Bewegungsablauf), deren Form sie in der Regel nicht gestaltet haben;
ebenso wenig kommt durch das Dargestellte die Meinung der Darstellenden
zum Ausdruck, noch sind sie fur den Inhalt des Gezeigten (allein) verant-
wortlich; Ausfuhrung (animation), Gestaltung der Darstellung (author) und
Verantwortung (principal) fallen beim Agieren auf der Buhne in der Regel
auseinander;

Handlungstypen und Realitatsstatus: Wahrend Verhalten im Rahmen der Be-
sprechungen als gewohntes Handeln (acting) gerahmt und wahrgenommen
wird, erhélt es im Rahmen der Spielszenen den Status schauspielerischen
Handelns (play-acting). Beide Rahmenformen existieren — wie oben ange-
deutet — als Wissen der Teilnehmenden und fungieren als Interpretationsres-
sourcen, aktuelles Verhalten einzuordnen. Im Gegensatz zu Verhalten, das mit
der Rahmung 'normales Handeln' belegt wird, erzeugt die Rahmung 'schau-
spielerisches Handeln' spezifische Inferenzen: Aufgrund der oben angedeute-
ten Verschiebungen in Personenwahrnehmung und Footing zeichnen sich
Spielszenen vor allem durch eine Veranderung ihres Realitatsstatus aus. Im
Unterschied zu reguldren Interaktionen verfolgen Teilnehmende im Rahmen
eines Schauspiels mit ihren Handlungen keine bzw. nicht primar individuelle
Ziele, sondern animieren Vorlagen; was inhaltlich gesagt und pragmatisch
getan wird, lasst sich nicht dem Akteur selbst, sondern der von ihr animierten
Figur / Funktion im Rahmen einer fiktionalen Geschichte / Komposition zu-
schreiben; dem Handeln fehlen daher die mit ihm ublicherweise verbundenen
Konsequenzen®', die sich auf die Ebene der Darstellung verlagern®®;

Ereignis: Wahrend normale Interaktionen kontingente und zukunftsoffene Er-
eignisse sind, die sich als solche niemals wiederholen (kdnnen), hat man es im
Falle von Spielszenen mit dem (paradoxen) Versuch zu tun, die Prédetermi-
niertheit von Ereignissen im Probenprozess zu vervollkommnen.® Wahrend
man es im einen Fall mit interaktiven und daher doppelt kontingenten Hand-
lungen zu tun hat, hat man es im anderen Fall mit einer festgelegten Handlung
(oder: einem plot) und damit nicht mit Interaktionen, sondern eher mit Repra-
sentation von Interaktionen zu tun;
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Vgl. hierzu grundlegend Kotte (2005:115 f. und 182 ff.).

Vgl. grundlegend Goffman (1981) und Levinson (1988) sowie fiir den Theaterkontext Winter
(2010:51 ff.).

S. hierzu oben Fulinote 12.

Mit Rapp (1973:115 f.) ist zu betonen, dass im Theaterkontext — obwohl jedem alltaglichen
Handeln immer auch eine Darstellungskomponente innewohnt (am einflussreichsten hat das
wohl Goffman 1969 gezeigt) — die Darstellungskomponente die Herstellungskomponente (ber-
lagert und zum Selbstzweck wird.

Matzke (2012:228 ff.) spricht in diesem Zusammenhang von einem Paradox, da exakte
Wiederholungen grundsétzlich nicht maéglich sind, der Probenprozess aber hdufig genau darauf
zielt.
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. Interaktion: Dass Handlungen im Rahmen von Spielszenen nicht blof3 einge-
schrankt oder in bestimmten Hinsichten vorentworfen (pre-allocated) sind,
lasst sich mit einem Blick auf die von Heritage (1997, 1998) vorgeschlagenen
sechs Dimensionen zur Analyse institutioneller (im Vergleich zu alltaglicher)
Kommunikation sehr gut verdeutlichen: Nicht nur der Sprechwechsel und die
Beitragsformen (1: distribution of turns), sondern auch die Gesamtstruktur (2:
overall structural organization), die Sequenzorganisation (3: sequence orga-
nization), das Design einzelner Beitrage (4: the design of single turns) und die
Wortwahl (5: lexical choice) sind vollkommen determiniert. Hiermit héngt
der oben erlauterte Aspekt zusammen, dass Akteuren — da sie nicht als sie
selbst handeln — kein Wissen resp. Wissensanspriiche (6: epistemological and
other forms of asymmetry) als realen Personen unterstellt werden kann.

Deutlich hieran wird, dass im Gegensatz zu institutioneller Kommunikation, die
bereits auch spezifischen Beschrankungen (im Vergleich zu alltaglicher Kommu-
nikation) unterliegt, darstellerische Kommunikation im Rahmen eines Theater-
stiicks nicht nur in bestimmten Hinsichten eingeschrénkt, sondern weitestgehend
determiniert ist. Spielwelt bedeutet — wie auch an den folgenden Analysen deut-
lich werden wird — innerhalb einer vorentworfenen Totalitat zu agieren, die erst
dann in einem vollgultigen Sinne hergestellt ist, wenn alle Teile der Komposition
von allen Teilnehmenden konzertiert ausgefuhrt werden. Insofern sind Spielsze-
nen (als Spielszenen und nicht als Auffiihrungen vor einem Publikum) zunéchst
keine Interaktionen im eigentlichen Sinn“°, vielmehr reprasentieren bzw. simulie-
ren sie Interaktionen zu Darstellungszwecken. Trotzdem missen sie — und das
macht sie interessant fiir den vorliegenden Beitrag — als solche enaktiert, interak-
tiv implementiert und probeweise vor einem Quasi-Publikum (im Probenkontext:
Regie, Technik, sonstige Anwesende) vorgefuhrt werden. Wéhrend Spielszenen
also von ihrer Anlage her (vollkommene Vorentworfenheit) Interaktion verun-
mdoglichen (auf der reprasentierten Figurenebene), setzen sie aufgrund ihrer ereig-
nishaften und verhaltensférmigen Umsetzung (besondere Asthetik des Theaters)
Interaktion auf zwei daruber liegenden Ebenen wieder frei, ndmlich als Interak-
tion zwischen Personen in der Funktionsrolle als Schauspielende (Umsetzung von
Konzepten) und als Interaktion zwischen Schauspielenden und einem koprésenten
(Quasi-)Publikum (Vorfiihrung in Probe oder Auffiihrung).

b-ii) Implikationen fur die Analyse

Aufgrund des grundsatzlich unterschiedlichen Rahmens von realen Gespréchspas-
sagen und Spielszenen liegt es auf der Hand, dass diese analytisch nicht gleichbe-
handelt werden kdnnen. Wahrend erstere als 'naturliche Interaktionen' mittels ent-
sprechender methodischer Verfahren analysiert werden koénnen, ist das bei letzte-
ren nur bedingt sinnvoll: Zwar kdnnen Spielszenen — wie oben angedeutet — als
verhaltensférmige Passagen innerhalb 'natrlicher Interaktionsepisoden’ (Gesamt-
probe oder Auffiihrung) verstanden werden, deren 'Ereignishaftigkeit’ interaktiv

0 Interaktion verstanden als wechselseitiges Bezugnehmen aufeinander setzt ein MindestmaR an
Wahlfreiheit voraus; andernfalls verliert das Konzept der Interaktion seine soziale (und sozio-
logische) Relevanz, die in dem besteht, was Oevermann (1995) als Lebenspraxis beschrieben
hat, die er als die Einheit von Entscheidungszwang und Bewahrungsdynamik fasst.
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organisiert werden muss; ihre Binnenstruktur allerdings lasst sich aufgrund ihrer
Vorentworfenheit nur schwer mit Hilfe interaktionsanalytischer Mitteln fassen.**
Hieraus ergeben sich zumindest drei, flr die Analyse solcher Interaktionen be-
deutsame Implikationen:

«  Wirklichkeitsstatus (ontologischer Aspekt): AuBerungen im Rahmen des
Schauspiels sind — wie oben erértert wurde — nicht als geradlinige AuBerun-
gen realweltlich Handelnder analysierbar; vielmehr stehen sie innerhalb eines
doppelten Sinnhorizonts: Sie sind damit sowohl als angemessener Ausdruck
funktionsspezifischen Rollenverhaltens im Rahmen realweltlichen Interakti-
onsgeschehens (Schauspielrolle in der Probe) als auch als Handeln einer fikti-
ven Figur im Rahmen einer fiktionalen Geschichtenwelt (Figurrolle) zu be-
greifen.*?

« Analytischer Zugang (epistemologischer Aspekt): Die Berlcksichtigung des
Handelns in der Spielwelt muss also analytisch in zwei Richtungen weisen.
Einmal geht es mit "illusiver' Perspektive auf die Spielinteraktionen darum, sie
als Elemente innerhalb eines Plots bzw. als Progressionen innerhalb einer
Handlung (u.U. auch einer fiktionalen Geschichte) zu begreifen. Das dient
keinem Selbstzweck (denn es geht nicht um die Analyse von Dramen), son-
dern stellt Hintergrundwissen und Kontext fur die Analyse der realweltlichen
Interaktionen zur Verfligung. Zum anderen geht es mit ‘inlusivem' Blick da-
rum, inwiefern die Handelnden der Erfiillung ihrer funktionsrollengebunde-
nen Pflichten nachkommen, indem sie Spielinteraktionen hervorbringen und
inwiefern das so gezeigte Spiel als (korrekter) Ausdruck und Umsetzung vor-
gangiger Ressourcen (Besprechungen, Absprachen, Korrekturen Konzepte,

*1 Zu unterscheiden ist hier die Vorlage (Skript, Drehbuch), in der Ablauf und Inhalt der
Interaktionen (mehr oder weniger) bereits vorentworfen ist, und je konkrete Vorfuhrungen (das
gilt fur Auffihrungen ebenso wie fir Proben), die als ereignishafte Phdnomene einzigartig sind
und als solche daher Interaktionen der Schauspielenden untereinander und mit einem kopra-
senten Publikum hervorbringen (siehe hierzu grundlegend Fischer-Lichte 2004; des Weiteren
Broth 2002 und 2011 zur Rolle von Publikumsaktivitaten (Applaus, Lachen, Gerdusche) und
Heritage / Greatbatch 1986 zu Mdglichkeiten der Elizitierung von Applaus). Die Interaktions-
formigkeit der Live-Performance lasst sich allerdings nicht auf die vorentworfene Binnen-
struktur eines 'Stiicks' und damit auf die dargestellten 'Interaktionen’ der Figuren extrapolieren
(hier liegt der Unterschied zwischen einer Dramen- und einer Auffiihrungsanalyse). Die An-
wendung interaktionsanalytischer Methoden auf vorentworfene Interaktionen (etwa Dramen)
ist zwar mdglich, geschieht aber aus einer anderen Perspektive heraus: Analysiert werden nicht
Interaktionen (da im engeren Sinn keine stattfinden), sondern die Représentation von Interakti-
onen; die Frage ist dann weniger, wie Figuren eine Interaktion gestalten (denn das tun sie im
engeren Sinne nicht), als vielmehr wie Autoren die Darstellenden eine Interaktion zu Prasenta-
tionszwecken gestalten lassen und wie ein koprésentes Publikum darauf reagieren wird bzw.
soll. Die Analyse von Performances steht damit immer vor dem Problem, die Verschrankung
von vorgéngigen, an Autorenschaft gebundenen Texten einerseits (im Falle des Theaters:
Skripte / Dramentexte) und deren ereignis- und interaktionsférmige Enaktierung (Proben, Auf-
filhrungen) andererseits beriicksichtigen zu mussen. FlieBende Ubergénge bestehen daher zu
allen Formen so genannter cultural performances (Singer 1968) wie etwa Zeremonien, Ritua-
len und Spielen (vgl. hierzu auch Goffman 1983 und insbesondere Schechner 2006) sowie zu
stark institutionalisierten Kommunikationsformen (vgl. Drew / Heritage 1992). Umgekehrt
lasst sich 'Interaktionswissen' auf komponierte und fiktionale Medienprodukte in einem (iber-
tragenden Sinn anwenden (vgl. Jayyusi 1988, Meyrowitz 1990b).

2 \gl. hierzu Goffman (1977:147 ff.) sowie Rapp (1973:234 ff.).
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Skripte etc.) zu begreifen ist.** Beide Aspekte — Struktur und Progression des
Plots und (Korrektheit der) Konzeptumsetzung — spielen als Kontextdimensi-
onen innerhalb der realweltlichen Interaktionen eine bedeutsame Rolle.

« Abbildung im Transkript (transkriptionstechnischer Aspekt): Da also
(Sprech-)Handlungen, je nachdem ob sie innerhalb der realen oder der Spiel-
welt vollzogen werden, ein vollig anderer Status zugemessen werden muss,
erscheint es sinnvoll, dies auch im Transkript abzubilden. Da es jedoch bis-
weilen unklar sein kann, inwiefern AuRerungen / Handlungen dem einen oder
dem anderen Bereich zugehdren und es im Folgenden gerade darum geht,
dem Ineinandergreifen beider Bereiche nachzugehen, wére eine allzu rigide
Markierung im Transkript kontraproduktiv. In Anlehnung an Kohler (2007)
soll daher folgende Zuordnung vorgenommen werden, jedoch nur insofern es
sich um klare Falle** handelt. In allen anderen Fallen erfolgt keine Markie-

rung:

Status Markierung Beispiel

Eindeutig Text des Stiicks (pre-allocated text) | KAPITALCHEN TONT DIES WORT DICH AN;

Eindeutig Handlungen des Stiicks (pre- KAPITALCHEN DREHT DEN KOPF

allocated actions)

Eindeutig Text des Stiicks in freier Rede (pre- | Kursiv tont dies Wort dich

allocated text in local-allocated turn) nicht an;

Alle anderen AuRerungen Keine die weille Linie
hier,

Alle anderen Handlungen Keine geht zur weillen
Linie

3. Wie lassen sich die Ubergange zwischen beiden Aktivitatsrahmen fassen?

Oben wurden Interaktionen aktivitétstypisch in spielweltliche resp. realweltliche
getrennt. Dies geschah mit dem Argument, dass Teilnehmende sich nachweislich
an diesen Rahmen orientieren, es also ein Teil ihres Kontextwissens ist, dass
Spielproben nicht nur Gblicherweise beide Aktivitatstypen mit sich bringen, son-
dern vielmehr als Spielproben erst hergestellt sind, wenn beide Handlungstypen
(acting / play-acting) ineinandergreifen. Deutlich wird dies — so wurde oben wei-
ter argumentiert — bereits bei einer ersten Durchsicht des Materials: Sowohl Teil-
nehmende als auch beobachtende Analysierende haben in der Regel kein Problem
zu erkennen, dass Gespréachs- und Spielpassagen vorhanden sind und dass sie —
grob gesprochen — alternieren.

Obwohl eine solche Trennung zwar als Rahmenwissen veranschlagt werden
muss, ist damit jedoch nicht gesagt, dass sich beide "Welten' oder 'Interaktions-
systeme' in actu sauber voneinander trennen lassen oder durch die Interagierenden
sauber voneinander getrennt wurden. Vielmehr fungiert das oben explizierte
Rahmenwissen (um beide Welten und ihre idealtypischen Merkmale) als interak-
tionale bzw. forscherische Ressource, das Ineinandergreifen beider Welten inter-

8 Zu den Konzepten 'lllusion’ und 'Inlusion’ in Bezug auf Theater vgl. Rapp (1973:75 ff.).

* Das ist inshesondere dann der Fall, wenn es sich um eindeutig dem Text bzw. der Choreogra-
phie des Stiicks zuordenbare Fragmente handelt. Diese Zuordnung kann verifiziert werden Gber
Skripte sowie Uber die videograpische Dokumentation der voranschreitenden Probe sowie der
Auffihrung selbst.
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aktiv zu organisieren (aus Perspektive der Teilnehmenden) bzw. Ausschnitte von
Interesse (hier: Transitionsphasen) aus dem Material herauszufiltern (aus Per-
spektive der Analysierenden).

Das Management beider Sinnwelten geschieht daher nicht einfach, sondern
muss interaktiv hergestellt werden. Hierbei kommt es zu impliziten Aushand-
lungsaktivitaten*, in welcher Welt man sich bewegt und konsequenterweise dann
auch zu flieRenden Ubergangen. Geht man von oben angesprochener Grobstruk-
turierung in Spielszenen und Nicht-Spielszenen (die ich — unabhangig davon, was
dort inhaltlich geschieht — Besprechungsphasen nennen maéchte) aus und geht zu-
dem davon aus, dass beide notwendigerweise alternieren, da nicht gleichzeitig ge-
spielt und Uber das Spiel gesprochen werden kann, ergeben sich mit Blick auf
Ubergédnge oder Transitionsphasen folgende Handlungsaufgaben und damit zu-
sammenhangende weiterfiihrende Fragen:

Um Spielproben interaktiv herzustellen, sehen sich Teilnehmende mit folgen-
den Handlungsaufgaben konfrontiert:

« Spielszenen missen eroffnet oder initiiert werden;
. Spielszenen missen — einmal in Gang gebracht — wieder beendet werden;

. Innerhalb von Besprechungen nach beendeten Spielszenen muss spezifiziert
werden, wo wieder eingesetzt wird und das Spiel muss erneut erdffnet wer-
den;

Hieraus ergeben sich die folgenden Fragen:

« Wie werden Spielszenen er6ffnet oder initiiert?

« Wie werden Spielszenen beendet?

. Wie wird das erneute Szenenspiel wiederertffnet?

Die entsprechenden Perspektiven auf das Geschehen, die zugleich meine ausge-
wahlten Ausschnitte représentieren, mochte ich wie folgt bezeichnen:

. Eroffnungen von Spielszenen heilRen im Folgenden Spielinitiierungen;
. Beendigungen von Spielszenen heilRen Zasuren;
« Phasen zwischen Spielszenen heiflien Besprechungen;

. erneute Erdffnungen des Szenenspiels heiRen spielinitiierende Wiederein-
satze.

N
a

Implizit deshalb, weil in der Regel nicht explizit darliber gesprochen wird, ob man sich in der
einen oder anderen Welt bewegt, sondern dies mit entsprechenden Handlungen verdeutlicht
bzw. anhand solcher Handlungen erschlossen wird.
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Vereinfacht lasst sich diese Grundstruktur wie folgt darstellen:

Spielinitiierung 3-n /

Wiedereinsatze 2-n
Spielinitiierung 1/ Spielinitiierung 2 /
Ersteinsatz Wiedereinsatz 1
_—
ﬂ BESPRECHUNG BESPRECHUNG

| Zsur3-n_

‘ Abb. 6: Grundstruktur der Spielprobe ‘

Im Folgenden mochte ich mich nun den oben hergeleiteten Ubergangsphasen im
Detail zuwenden und fragen, wie die Ubergange organisiert sind, um aufbauend
darauf ein fallbasiertes Grundmodel fir Spielproben zu formulieren, welches zu-
gleich als Grundlage dient, basale theatrale Produktionspraktiken zu benennen.

3.4. Transitionsphasen in Spielproben

Wie oben hergeleitet, lassen sich Spielproben grob in die Phasen der Spielszenen
einerseits und der Besprechungen andererseits gliedern. Die dabei entstehenden
Ubergangsphianomene wurden oben als Spielinitiierungen und Z&suren bezeich-
net. Im Weiteren soll untersucht werden, wie dieser fur Spielproben typische Ab-
lauf interaktiv bewerkstelligt wird, indem die realweltlichen Anteile (= schwarze
Schrift) eines vollstandigen 'Funktionszyklus', bestehend aus Spieleréffnung /
Ersteinsatz (3.4.1) Zasur (3.4.2) — Besprechung und Wiederer6ffnung
des Spiels (Wiedereinsatz) (3.4.3) , einer detaillierten rekonstruktiven
Analysen unterzogen werden. Da durch Initiierungen neuer Aktivitatsrahnmen fur
die Etablierung von Situationen entscheidende Weichen gestellt werden®®, liegt

" Das gilt fiir Gesprachs- bzw. Situationseréffnungen im Allgemeinen, da hier initial angezeigt
und ausgehandelt wird, in welchem Rahmen sich die Beteiligten fortan zu bewegen gedenken
(vgl. hierzu Goffman 1971, der die Ubergénge von unfokussierten zu fokussierten Interaktions-
formen beschreibt; vgl. fir die Konversationsanalyse grundlegend auch Schegloff 1972, der
zeigt, wie anhand der ersten Aktionen in Telefongesprachen Beteiligte Situationsdefinitionen
aushandeln; siehe zusammenfassend auch Mondada / Schmitt 2010:9-21). Fir erste Spieleroff-
nungen gilt dies im Besonderen, da hier die Beteiligten zum ersten Mal (innerhalb der laufen-
den Episode) Voraussetzungen fir die Etablierung der Spielwelt schaffen mussen.
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der Schwerpunkt im Folgenden auf der ersten Spielinitiierung, die nun einer ein-
gehenden Betrachtung unterzogen werden soll.

3.4.1. Vor dem Szenenspiel: Spielinitiierungen und Ersteinsatze

Eroffnungen des Szenenspiels existieren in zweierlei Form: Erstens als Initiierun-
gen, die nach Besprechungen eines vorgangigen Szenenspiels das erneute Szenen-
spiel wiederer6ffnen und somit Wiedereinsatze darstellen (siehe Abschn. 3.4.3)
und zweitens als initiale Eroffnungen des Szenenspiels, die im Gegensatz zu Wie-
dereinsétzen als Ersteinsdtze zu begreifen sind, da bisher noch kein Szenenspiel
stattgefunden hat.

Der nun folgende Ausschnitt reprasentiert einen solchen spielinitiierenden
Ersteinsatz: Zu Beginn stehen vier Personen des Ensembles nebeneinander in ei-
ner Linie frontal zum Zuschauerraum. Dies ist gleichzeitig die Aufstellung fir die
erste echte Szene im Stiick.*” Im Verlauf der zu spielenden Szene, die durch den
folgenden Ausschnitt erdffnet wird, bewegt sich das Ensemble gemeinsam, riick-
wartsgehend auf den hinteren Blhnenrand zu (nicht im Transkript); hierauf be-
zieht sich die Akteurin SB mit gang im ersten Segment (S1) des folgenden Tran-
skripts. Die Regisseurin steht ebenfalls auf der Biihne, und zwar seitlich, leicht
versetzt zum Ensemble (face-to-side-Position).

Das folgende Standbild zeigt die Formation der Beteiligten, die rdumliche Be-
schaffenheit sowie relevante Objekte zur besseren Orientierung im Uberblick:

KB/DK AB (Regie)

Musiker HK BK SB ™ T WeiRe Linie
ur

‘ Abb. 7: Beteiligte, Raum und relevante Objekte ‘

*"Im Ablauf des Stiicks stehen die Schauspielenden vor dieser Szene in gleicher Aufstellung
nebeneinander und reagieren angstvoll auf Gerdusche des platznehmenden Publikums. Dabei
handelt sich um eine Art Intro, das flieBend in die erste und hier zu spielende Szene ibergeht.
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Ausschnitt 1: Spielinitiierung 1 (zu Zwecken der Verdeutlichung mit Markier-
ungen versehen)*®

1

a b wN

© 00N O

11
12

13
14
15

16
17
18

19
20
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22

23

24

25

SB

sche

HK
BK
SB

ab

HK

sb
™
HK
SB

tm

HK
SB

tm
SB
™

ab
HK

AB
SB

sche

tm
AB

abber *so is glaub ich $der gang *hieruber
*Body Torque *zeigt nach hinten
$Body Torque

(0.2)
JO;
() JA:-.
%(.)weil wir KONnen jetz ja ma_*grob;

*schwenkende Armgeste

a) Anfangsposition

%setzt sich in die vordere Reihe --->

(0.23)

(.) die ma- die weille LInie, dass da:—

JA;

*(1.0)

*wischt etwas von ihrem Pulli

[(Aber kein)- 1 b) Selbstpréparation

[bist SCHMUTzisch;]

(Ja) SCHMuUddi hat sich 8hat ihrm namen wieder alle
ehre ge[macht;]

§Saubert weiRe Linie mit den
FukRen--->

[nd&d ] biste widder SCHMUTz[isch,]
[SCHMU]ddi .
§(1.46)
8Trippelt mit dem rechten FuR auf dem Boden--->
[SCHMUDdi : ;]
<<gedehnt> [ich KANN 7]so net arbeite mit dir>.
%(0.6)
%steht auf und lauft nach hinten--->%
du kannst UberHAUPT net arbeite;
des 1S ja des [problem. 1
[on y va 1
[*nach$vorne] sehn gleichmallig.
*schaut zu Boden

$richten sich an der weilRen

Linie aus
§(0.87) ¢) Ausrichten 1: vertikal/ Buhnentiefe

8beugt sich nach unten, rauspert sich laut

und richtig ruhig MIT KORperkontakt zu beginn;
--->lauft weiter nach hinten--->%

$+(2.0)

48

Im Transkript finden sich Markierungen (rot hervorgehobene AuRerungen und Aktivitaten,
Funktionszuschreibungen in eingefiigten Kasten zu einzelnen Passagen sowie abwechselnd
graue und weille Abschnitte zur Markierung dieser Passagen), die fur die folgende Betrachtung
bedeutsam sind. Kurzel fur Beteiligte und Ereignisse sowie Transkriptionskonventionen sind
im Anhang zu finden.
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$ricken enger zusammen
+umarmt BK
++NICH so [(xxxx)] d) Ausrichten 2:
++kilsst BK Personen zueinander 1
[aahaa]
((Schnaubendes Lachen))
(2.5)

<<leise zu SB> ich glaub
(OOXXXXXXXXX XXX XXXXUXKX) > ;

[hhhh ]

beendet Gang, setzt sich in den
hinteren Reihen hin--->%

(0.6)
sim_mer MITtisch?
(2.8)
STUCK noch nach links; *(hie_her)
*rechte Hand bewegt sich nach

links
$(2.24)
$bewegen sich in kleinen Schritten gemeinsam nach

rechts e) Ausrichten 3: horizontal/
GUT- Buhnenbreite
$(5.0)

$bereiten sich vor (trippeln, zurechtricken,
stolRartige Ausatemgerausche, Dehnbewegungen mit dem
Kopt)

dann fangen wer mit nosfeRA:tu an odder?

8(0-84) f) Einsatzstelle
8hebt den Kopf, schaut geradeaus insatz
8FRANk?

Sbewegt den Kopf g) Koordination Spielbeginn 1/
(1.0)8(0.8)*(0.7)88(0.3) Startzeichen Musik 1

8dreht Kopf nach rechts, schaut zur Musik

*10st sich aus der Formation | p)Qbjekt-
88schaut SB hinterher praparation

*entschuldigung &ich mach_ma die TUR dahinten zuj;
*Jauft nach links hinten zur Tir --->

&setzt ein

i) Musikeinsatz 1

*(2.8)&(0.9)
*Jlauft schnell zur Tir--->
&setzt aus

h) Objektpréparation
Ca. 48 Sekunden ausgelassen “Tur" (Fortsetzung)

<<laut> ENger>,
(.) JA %doch;
$stellen sich enger zusammen--->

32



Axel Schmidt

47
48
49
50

51

52

53

54

55

56

57

58
59
60
61

62

63

SB
AB
™
HK
sb/tm

SB

™

SB

HK

sb

SB

SB
HK

M
sche

Theaterproben
UN[gern. 1
[((Lacht))] j) Ausrichten 4: Personen zueinander 2
&Ahhhahahaha
&setzt ein--—-->

=wie*8S0::?

*8KOopfe zueinander, tuscheln
*8(0.5)
*8Kopfe zueinander, tuscheln
*[oh ]
*bringt sich in Position
§[°°hh]
8bringt sich in Position
&(0.23)
&bricht ab
a::*h,

*schaut nach rechts zu Musik
+DAnke;
+beugt sich vor, schaut nach rechts zur Musik
*(2.0)
*schaut nach links zu HK, schaut nach rechts zu
Musik und nickt

k) Koordination Spielbeginn 2/
Musikeinsatz 2

oRey I) Koordination Spielbeginn 3/
(0.8) Startzeichen Musik 2
jetzt [SIM]_MER sow[eit. ]
[SO;] [+AB ] mussik,
+beugt sich vor, schaut zu Musik
2(1.0)
=>der Raum verdunkelt sich —
&(1.0)%(3.0 m) Musikeinsatz 3/
(1.0)$(3-0 Spielbewegung
&SETZT EIN

$SCHAUSPIELER NEIGEN SICH NACH HINTEN

V=
Videodatei 1: Spielinitiierung 1 (Namensnennung (S41) in der Aufnahme
wurde durch Rauschen maskiert)

Im Folgenden mochte ich drei Perspektiven auf diese Initiierung des Szenespiels
einnehmen:

a. Eine einzelfallibergreifende, die der kontextuellen Einbettung dient und zu-
gleich die besondere Relevanz dieses ersten, relativ langen Ausschnitts ver-
deutlichen soll,

b. eine einzelfallgebundene, grob segmentierende und sequentielle, die anhand
einzelner, aufeinander folgender Aktivitatskomplexe und damit einhergehen-
der SchlisselauRerungen bzw. -handlungen die Orientierung an der Aufgabe
der Spieler6ffnung herausarbeitet und
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c. eine auf spezifische Aktivitaten fokussierende, die drei, fir Spielerdéffnungen
zentrale Praktiken zu bestimmen versucht.

Ad-a) Einzelfallubergreifend: Kontextuelle Einbettung

Vergleicht man diese Er6ffnung des Spiels, wie sie im oben abgedruckten Tran-
skript dokumentiert ist, mit anderen, folgenden Spieler6ffnungen (s.u. Abschn.
3.4.3) stellt man fest, dass sie wesentlich langer und komplexer ist. Das hat zwei
Grinde: Erstens ist sie Teil einer langeren Phase, in der mehrere Rahmenwechsel
stattfinden, ndmlich (a) vom 'Warm up' (unfokussiert) zu 'anderen Aktivitaten'
(fokussiert), (b) von "anderen Aktivitdten' zur 'Spielprobe’ und schlie8lich (c) von
‘gewohnlichen Aktivitaten' zum 'Schauspiel’ (diese Rahmenwechsel wurden oben
in Abschn. 3.2 herausgearbeitet und an entsprechenden Standbildern (Abb. 2-4)
verdeutlicht). Zweitens ist es nicht nur die erste Szene, die im Rahmen der Probe
an diesem Tag gespielt wird, sondern die erste Szene, die dieses Ensemble in die-
ser Produktion uberhaupt spielt und zudem die erste Szene des Stiicks.

Erst anhand einer solchen Einbettung in den Gesamtablauf des Stiicks (erste
Szene im Plot), der Probe (erste Szene an diesem Tag) bzw. der Produktion (erste
Szene (berhaupt) l&sst sich daher der Sonderstatus der vorliegenden Praxis als
Ersteinsatz erkennen, dem nun — nach vorangegangenen Fokussierungsaktivitaten
und Aufforderungen anzufangen — die Aufgabe zukommt, all jene Voraussetzun-
gen zu schaffen, die notwendig sind, um tatsachlich mit dem Spielen beginnen zu
kdnnen. Ist das Spiel erst einmal er6ffnet worden und damit alle VVoraussetzungen
geschaffen, ist eine erneute Erdffnung unproblematischer und daher wesentlich
knapper (s.u. Abschn. 4.3.3 / Ausschnitt 3). Die Untersuchung von Ersteinsatzen
eignet sich daher in besonderer Weise, der Eréffnungen von Spielwelten aus der
Realwelt heraus und damit auch der Relation, in der beide Welten zueinander ste-
hen, nachzugehen. Insofern nimmt die Untersuchung dieses ersten Ausschnitts ei-
nen vergleichsweise breiten Raum ein.

Im nachsten Abschnitt soll anhand einer Segmentierung in einzelne Aktivitéts-
komplexe konkret gezeigt werden, welche Voraussetzungen eine Rolle spielen
und wie die Teilnehmenden diese VVoraussetzungen herstellen, um ihr Szenenspiel
erstmalig er6ffnen zu kénnen.

Ad-b) Segmentierung des Einzelfalls: Orientierung an der Aufgabe der Spiel-
eroffnung

Die nachfolgende Segmentierung dieses ersten Ausschnitts greift auf die Idee zu-
rick, innerhalb von institutionellen und damit aufgabenorientierten Interaktionen
einzelne Phasen zu identifizieren, um die zugrundeliegende Orientierung an Auf-
gaben (hier: der Er6ffnung des Spiels) zu identifizieren. Heritage (1997:227)
spricht in diesem Zusammenhang von einer "over all map of the interaction™.

Im institutionellen Kontext der Theaterproduktion einzelner Stiicke besteht die
vorrangige Aufgabe darin, ein Stuck zur Auffuhrungsreife zu bringen; dies ge-
schieht mittels Proben und im Kern mittels Spielproben (s.0. Abschn. 3.3); letz-
tere setzen voraus, dass es den Beteiligten gelingt Spielvorgange zu initiieren; in-
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sofern lasst sich die Erdffnung des Szenenspiels als zentrale Aufgabe im Kontext
von Theaterproduktionen begreifen.

Da die Aufgabenorientierung bzw. -bewéltigung im vorliegenden Fall vor al-
lem damit etwas zu tun hat, wie die Beteiligten sich raumlich anordnen, dient die
folgende Bewegungs- und Raumskizze dazu, sich die einzelnen Schritte der zu
bewadltigenden Aufgabe (Spieleroffnung) besser vergegenwartigen zu kdnnen:

Blihnen-
technik

-"’
TUR

hiertiber”

GroRer
Zuschauerraum

Bueylop Jewsesig

I }IUYI31-uol pun -1yar] ‘

Zuschauerraum
(bestuhit)

AUSRICHTEN

Abb. 8: Raum- und Bewegungs-Skizze

(Erlauterung zum Schaubild: Die blauen Formen représentieren relevante Raumabschnitte (dun-
kelblau) bzw. Objekte (hellblau). Der bestuhlte Zuschauerraum rechts ist der Raum, der fur die
Zuschauer wahrend der Auffuhrung vorgesehen ist; der grof3e Zuschauerraum links ist durch einen
eisernen Vorhang von der Bihne gentrennt; dieser wird wahrend der Vorfiihrung des Stiicks
hochgelassen, so dass der Blick auf den dahinterliegenden, groBen Zuschauerraum frei wird, den
sie Darstellenden fortan als Spielflache (erweiterte Biihne) mitnutzen. Rote Formen représentieren
das Vorflihrungsgeschehen: Die Kern-Biihne in der Mitte ist orange markiert, die Darstellenden
erscheinen als rosa Ellipsen, die Positionen der Regie als rote Ellipsen; rote und weiRe Markierun-
gen im Buhnenraum zeigen die Ausrichtungsaktivitaten der Darstellenden wahrend der Spieleroff-
nung an; griine Formen reprasentieren Laufwege).

Schaut man sich den oben présentieren ersten Ausschnitt unter dieser Perspektive
der Aufgabenorientierung und -bewéltigung an, so lasst sich eine systematische
Herstellung spielerdffnender Voraussetzungen feststellen, die Schritt fur Schritt
abgearbeitet werden. Diese Schritte lassen sich analytisch als Segmente (im fol-
genden Seg. a-m) darstellen, innerhalb derer die Beteiligten entsprechende Akti-
vitdten vollziehen, um solche Voraussetzungen zu schaffen (im Transkript durch
entsprechend beschriftete Késten, alternierende graue / weilse Unterlegung sowie
rote Markierungen angezeigt). In der folgenden Ubersicht sind diese Schritte als
Segmente zu Zwecken der Veranschaulichung zusammengestellt, wobei die rot
markierten O-Tone auf die entsprechenden Kernaktivitaten (siehe Transkript)
verweisen:
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a) Anfangsposition ("Gang hiertiber"/ "weiRe Linie") (S 1-8)
- wo steht das Ensemble in Abh&ngigkeit von Laufwegen

b) Selbst- / Objekt-Préparation (S 9-20)
- Séubern der Kleidung (SB) / des Biihnenbodens (TM)

c) Ausrichten 1: Personen vertikal im Raum / Biihnentiefe (S 21-23)

- Korperpositionen 1: Nahe / Ferne zum Zuschauerraum / zum hinteren
Buhnenende

- Orientierungspunkt: "weil3e Linie" / Markierung; "gleichmagig" daran
ausrichten

d) Ausrichten 2: Personen zueinander 1 (S 24-32)
- Korperpositionen 2: "Kdrperkontakt"; Nahe / Distanz zwischen den
Darstellenden

e) Ausrichten 3: Personen horizontal im Raum / Blihnenbreite (S 33-38)
- Korperpositionen 3: Ensembleposition in Relation zur Breite des Biih-
nen- / Zuschauerraums ("mittig™)

f) Anfangspunkt / Einsatzstelle (S 39/40)
- Benennung einer Szene ("Nosferatu")

g) Koordination Spielbeginn 1 / Startzeichen Musik 1 (S 41/42)

—> via namentliche Adressierung / Startzeichen ("Frank"™) \1
h) Objekt-Préaparation ("Tur dahinten zu") i) Musikeinsatz 1
(S42/43 u. 44) (S43/44)

- SchlieRen einer Tlr (SB) - Musik setzt ein
und wieder aus

]) Ausrichten 4: Personen zueinander 2 (S 45-50)

L, - Kdrperpositionen 4: "enger"; Nahe / Distanz zwischen den Darstellen-
den

- Musik setzt falsch ein

k) Koordination Spielbeginn 2 / Musikeinsatz 2 (S 51-57)
- Reaktionen auf den Fehleinsatz der Musik

I) Koordination Spielbeginn 3 / Startzeichen Musik 2 (S 58-61)
- Kollektives Signalisieren von Bereitschaft / (Start-)Zeichen an die
Musik (nicken; "okay"; "jetzt simmer soweit"; "ab musik")

m) Musikeinsatz 3 / Spielbewegung (S 62/63)
- Licht wird gesetzt, Musik setzt ein, Spielhandlungen beginnen

Abb. 9: Schritte der Spielerdffnung (Segmentubersicht)
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Der Liste lasst sich entnehmen, dass sich diese erste Spieleréffnung in dreizehn
Schritten (Segmente a-m) vollzieht. Im Einzelnen geschieht das wie folgt:

a) Anfangsposition

1 SB abber *so is glaub ich $der gang *hieruber
*Body Torque *zeigt nach hinten
sche $Body Torque
2 (0.2)
3 HK JO;
4 BK (.) JA:-.
5 SB %(.)weil wir KONnen jetz ja ma_*grob;
*schwenkende Armgeste
ab %setzt sich in die vordere Reihe --->
6 (0.23)
7 (.) die ma- die weille LInie, dass da:—
8 HK JA;

Der Ausschnitt beginnt mit einer Aktivitdt von SB mittels derer sie abzustimmen
versucht, wo das Ensemble in Abhangigkeit von Laufwegen (in der folgenden, zu
eroffnenden Spielszene) stehen soll. Ausgehend vom antizipierten Laufweg im
Stiick (abber so i1s glaub ich der gang hieruber; S1; s.0. Abb.
8) schlagt sie die weilRe linie (S7; s.0. Abb. 8) als Anfangsposition vor; bei-
des wird von anderen Teilnehmenden explizit ratifiziert (S3, S4 und S8). Insge-
samt legt SB in Abstimmung mit dem Rest des Ensembles so die neuralgischen
Punkte bzw. Bewegungen im Szenenraum® fest: Startpunkt (“weie Linie"),
Laufweg ("so"/"Gang") und Endpunkt ("hierliber"). Unterstitzt wird diese ge-
meinsame Aushandlung einer Anfangsposition durch Gesten und koérperliche Be-
wegungen (Rumpfdrehungen oder "body torques™” (Schegloff 1998) in S1, Zeige-
geste in S1 und schwenkende Armgeste in S5), die sich auf den Szenenraum be-
ziehen und diesen — dadurch, dass sie ihn korperlich-perzeptiv andeuten — relevant
setzen. Die Teilnehmenden zeigen sich damit wechselseitig an, dass es in der
Folge bedeutsam sein wird, wie sie sich in diesem Raum bewegen werden. Der
Einsatz der Rumpfdrehung, der die momentane Korperhaltung nur positurell, je-
doch nicht positional veréndert, zeigt noch etwas anderes: Statt etwa eines Ablau-
fens der Strecke(n) oder eines 'Herumlaufens' im Szenenraum zur Verdeutlichung
geschehen alle Aktivitaten innerhalb des Ausschnitts (Ausnahme: Seg. h) in einer
(verglichen mit alltdglichen Mehrpersonen-Interaktion) hochst bemerkenswerten
Formation®”: Die vier Personen stehen aufgereiht nebeneinander, das Gesicht

0 vgl. Schmitt (2012:50), der zwischen einem Interaktionsraum (gemeinsames realweltliches
Handlungsfeld), einem objektiv-physikalischen Territorium (bzw. dessen Beschaffenheit) so-
wie einem Szenenraum unterscheidet, welcher den imaginierten und durch mediale Praktiken
(bei Schmitt: Film) konkretisierten Raum der Darstellung bezeichnet.
Face-to-Face-Interagierende bilden Kendon (1990:210 f.) folgend typischerweise einen
gemeinsamen Interaktionsraum aus, was er als 'F-formation' beschrieben hat. Damit einher
geht in der Regel eine kdrperliche Zuwendung der Interagierenden, wodurch ein freier, jedoch
gemeinsam beanspruchter Raum in der Mitte (‘o-space’) entsteht. Die Formation der Darstel-
lenden im vorliegenden Fall weicht von dieser Vorstellung ab und ergibt erst unter Einbezug
des Publikums (hier vor allem reprasentiert durch die Regie) wieder eine entsprechend fokus-
sierte Formation, deren 'o-space’ sich zwischen Darstellungs- und Zuschauerraum aufspannt.
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frontal nach vorne ausgerichtet (s. Abb. 7). Dass das Ensemble bereits vor dem
Ausschnitt und Uber den gesamten (insgesamt etwa 2-mindtigen) Ausschnitt hin-
weg diese Formation beibehélt, bei der es sich — mit Blick auf das Stuck — um die
Anfangsformation handelt, zeigt, dass die korperlich-rdumliche Herstellung der
Spielwelt den restlichen Dimensionen (Gestik(ulation), Mimik, Sprache, Musik,
Licht etc.) vorgelagert ist. Mit Blick auf die Spezifizitat unterschiedlicher modaler
Ressourcen (vor allem: Sprechen versus Korperkonstellationen) wird deutlich,
dass es diese korperlich-radumlichen Aspekte der anvisierten Spielinteraktionen
sind, die im Gegensatz zum Sprechen und Gestikulieren aufgrund ihrer Nicht-
Fluchtigkeit Schritt fur Schritt pra-arrangiert werden konnen und auf diese Weise
das Resultat einer parallelen und fortschreitenden Herstellungsleistung verkor-
pern. Signalisiert wird hierdurch zugleich ein 'Gleich-Beginnen-Wollen', wodurch
alles Ubrige als Ubergangs- bzw. Vorbereitungsaktivitat markiert wird. Ebenso ist
der Positionswechsel der Regisseurin (in S5; s.a. Abb. 8) als eine spielvorberei-
tende Aktivitdt zu lesen, die nicht nur notwendige Voraussetzungen flr eine
Spieler6ffnung schafft, namlich oben erwéhnte Darsteller-Publikums-Formation
herstellt (s. Abb. 4), sondern zudem in situ anzeigt, wie sie die Aktivitaten des En-
sembles und insbesondere jene von SB versteht, ndmlich als Indiz fur den nahen-
den Spielbeginn. Die Regisseurin (AB) signalisiert damit ihrerseits einen funkti-
onsrollenspezifischen Aktivitatswechsel, ndmlich vom Anleiten und Feedback-
Geben zum Zuschauen.

b) Selbst- (bzw. Objekt-)Praparation

9 *(1.0)
sb *wischt etwas von ihrem Pulli
10 T™ [(Aber kein)-— 1
11 HK [bist SCHMUTzisch;]
12 SB (Ja) SCHMuUddi hat sich 8hat ihrm namen wieder alle
ehre ge[macht;]
tm §Saubert weille Linie mit den
FuRen--->
13 HK [nd&d ] biste widder SCHMUTz[isch,]
14 SB [SCHMU]ddi .
15 §(1.46)
tm 8Trippelt mit dem rechten FuR auf dem Boden--->
16 SB [SCHMUDdi : ;]
17 ™ <<gedehnt> [ich KANN 7Jso net arbeite mit dir>.
18 %(0.6)
ab %steht auf und lauft nach hinten--->%
19 HK du kannst UberHAUPT net arbeite;
20 des IS ja des [problem. 1

Nachdem geklart wurde, wo die zu spielende Szene starten soll ("weiRe Linie"),
séubert SB ihren Pulli, indem sie ihn mit den Handen nach unten zieht und etwas
(wahrscheinlich Essensreste / Kriimel) abwischt bzw. abschittelt (S9). Die Akti-
vitat wird durch scherzhafte Thematisierung (S11) Teil einer spielerischen Frot-
zelsequenz (S11-17), die hier nicht weiter behandelt werden soll. Interessant fir
den vorliegenden Zusammenhang ist vielmehr, dass sich SB durch diese als 'Fas-
sadenkorrektur' (Goffman 1969:23 ff.) verstehbare Handlung offensichtlich an ei-
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ner Présentations- bzw. Auftrittssituation orientiert, fir die sie sich prépariert.
Durch ihre selbstpréaparierenden Tétigkeiten wahrend der laufenden Interaktion
zeigt sie nicht nur an, dass das, was nun folgt eine erhdhte Selbstprasentation er-
fordert ("Vorderbiihne') und damit — im Vergleich zur aktuellen Situation ("Hinter-
biihne') — eine Zunahme an Theatralitat bedeutet.>* Vielmehr verleiht sie dadurch
auch der Probe, die immer ein Sich-Hineinversetzen in eine Auftrittssituation be-
deutet, in symbolischer oder spielerischer Weise®® Ernsthaftigkeit. lhre Handlung
kann so als rezeptionsbezogenes Display gelesen werden, durch welches das The-
aterdispositiv reflektiert wird. Etwas Ahnliches geschieht, wenn TM den Boden
der Buhne mit den FiiRen s&ubert (S12) (zu Selbst- und Objektpraparationen siehe
ausfihrlich auch unten Abschnitt c-ii).

¢) Ausrichten 1/ Buhnentiefe (vertikal)

21 AB [on vy va 1
22 SB [*nach$vorne] sehn gleichmallig.
*schaut zu Boden
sche $richten sich an der weillen
Linie aus
23 §(0.87)
tm 8beugt sich nach unten, rauspert sich laut

Nach einem Ordnungsruf von AB in franzdsischer Sprache (on y va; S21), der
offensichtlich die drohende Verselbstandigung der Scherzsequenz (S11-20) be-
handelt, der die Regisseurin zuvor bereits durch einen zweiten Positionswechsel
(S18; s.a. Abb. 8) entgegenwirkte, fordert SB in S22 mit nach vorne sehn
gleichmalig. die anderen dazu auf, ihre korperliche Ausrichtung zu kontrol-
lieren (nach vorne sehn) und gegebenenfalls zu korrigieren
(gleichméafig). Sie fordert dabei nicht nur verbal auf, sondern fuhrt zugleich
auch das, was sie verbal kundtut, kérperlich aus, indem sie mit nach unten ge-
senktem Kopf (was eine Orientierung an der auf dem Boden aufgeklebten weif3en
Linie anzeigt) und begleitet von entsprechenden korperlichen Ausrichtungsbewe-
gungen spricht. Ihre AuBerung verbunden mit den entsprechenden Bewegungen
(S22) hat daher sowohl Aufforderungs- (der Rest des Ensembles tut es ihr in S22
dann auch gleich) als auch Durchfiihrungs- und Vorfuhrungscharakter (sie tut es
als Teil des Ensembles selbst und zeigt dadurch zugleich auch, wie ihre Aufforde-
rung in die Tat umgesetzt aussieht). Die Qualifizierung gleichmal3ig ist dabei
auf den Ausrichtungsvorgang bezogen und stellt eine Weiterfiihrung der Bestim-
mung des Anfangspunkts aus Seg. a (S1/7) dar, die von derselben Sprecherin ge-
tragen wurde. Hier geht es nun darum, sich am zuvor konsensuell festgelegten
Anfangspunkt (weif3e Linie) so zu orientieren, dass alle Schauspielerinnen
des Ensembles den gleichen Abstand zum Publikum haben (gleichmaflig). Mit
Blick auf den Buhnenraum betrifft dies die Buhnentiefe oder die vertikale Aus-
richtung des Ensembles (s.a. Abb. 8).

*1 Zu den Konzepten der Hinter- und Vorderbiihne vgl. Goffman (1969), zum Konzept der Thea-

tralitat vgl. Willems (2009c).

Symbolisch oder spielerisch deswegen, weil SB sich mit ihrer Handlung auf einen Aspekt be-
zieht, der nicht wichtig fur die aktuelle Spiel-Situation ist, da die Schauspieler/Innen in All-
tagskleidung und nicht in ihren spéateren Kostiimen proben.
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d) Ausrichten 2 / Personen zueinander 1

24 AB und richtig ruhig MIT KORperkontakt zu beginn;
--->lauft weiter nach hinten--->
25 $+(2.0)
sche $ricken enger zusammen
hk +umarmt BK
26 AB ++NICH so [(xxxx)]
hk ++klisst BK
27 BK [aah&aa]
28 X1 ((Schnaubendes Lachen))
29 (2.5)
30 ™™ <<leise zu SB> ich glaub
(OO XXX XXX XWX XX ) > ;
31 SB [hhhh ]
ab beendet Gang, setzt sich in den
hinteren Reihen hin--->%
32 (0.6)

Im Gegensatz zum vorherigen Segment geht es hier um den Abstand der Personen
des Ensembles zueinander (s. Abb. 8), der diesmal durch die Regisseurin (AB)
spezifiziert wird: Mit der AuRerung und richtig MIT KORperkontakt
zu beginn; in S24 fordert sie die Schauspieler/Innen auf, ihre Positionen zuei-
nander zu verédndern und n&her zusammenzuriicken. Dieser Aufforderung wird
(scherzhaft) (Uber)entsprochen (S25-27), indem die Anweisung sowohl befolgt
(enger zusammenrucken; S25) als auch in einer steigernden Folge Ubertrieben
wird (umarmen / S25; kiissen / S26). Gleichzeitig setzt die Regisseurin, wéhrend-
dessen sie ihre Anweisung ausspricht, ihren in S18 begonnenen Weg in die hinte-
ren Zuschauerrange fort (S24), den sie schlieBlich in S31 beendet, indem sie in
den hinteren Zuschauerrangen Platz nimmt, damit weiterhin signalisierend, dass
sie ihrerseits eine interaktionsraumliche Vorflihrungssituation am Etablieren ist
bzw. nun etabliert hat, womit die Erwartung eines baldigen Spielbeginns verbun-
den ist.

e) Ausrichten 3 / Buihnenbreite (horizontal)

33 T™ sim_mer MITtisch?

34 2.8

35 AB STUCK noch nach links; *(hie_her)

*rechte Hand bewegt sich nach

links

36 $(2.24)

sche $bewegen sich in kleinen Schritten gemeinsam nach

rechts

37 AB GUT—

38 $(5.0)

sche $bereiten sich vor (trippeln, zurechtricken,
stollartige Ausatemgerausche, Dehnbewegungen mit dem
Kopt)
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Mit der AuRerung sim_mer mittisch? (S33), die nach einer kurzen Sprech-
pause (S32) erfolgt, wendet sich TM an die nun als 'Zuschauerin' positionierte
Regisseurin (festgemacht an Kopfausrichtung und Blickrichtung). Er bezieht sich
damit auf die verbleibende horizontale Dimension des Bihnenraums (s. Abb. 8).
Die Realisierung als Frage sowie die nach einer langeren Sprechpause (S34) er-
folgende Reaktion der Regisseurin (S35) zeigt, dass es einer distanten, priifenden
Beobachterposition bedarf, die ‘Mittigkeit' der Ausrichtung zu bestimmen. In S35-
37 dirigiert die Regisseurin mittels kurzer Anweisungen und Gesten das Ensemble
in eine, ihrer Einschatzung nach mittige Position. Die Art und Weise, wie sich das
Ensemble bewegt (‘kollektiv trippelnd’) zeigt sowohl das Selbstverstandnis der
Teilnehmenden, Objekt einer Gestaltung zu sein, als auch den Umstand, dass sich
die Beteiligten in einer Phase der 'Feinjustierung' befinden.

f) Anfangspunkt / Einsatzstelle

39 AB dann fangen wer mit nosfeRA:tu an odder?
40 §(0.84)
tm 8hebt den Kopf, schaut geradeaus

Nachdem nun festgelegt ist, wo im Raum begonnen werden soll bzw. wie der zu
bespielende Raum als Szenenraum korperlich in Gebrauch zu nehmen ist, wird
nun naher bestimmt, an welcher Stelle im Stiick begonnen werden soll. Die AuRe-
rung der Regisseurin dann fangen wer mit nosfeRA:tu an odder?
(S39) legt diesen Punkt fest, indem sie ein Stichwort aus dem Stlck
(nosTeRA: tu) benennt. Dabei bezieht sich "Nosferatu" zunéchst nicht primar
auf einen zu spielenden Teil (eine Szene oder Szenenabschnitt), sondern zitiert
aus dem Text des Stiicks, der in diesem Fall mit dem Wort "Nosferatu™ beginnt.
Diese AuBerung erfihrt keine explizit sprachliche Kommentierung; einzig die in
S40 erfolgende Haltungseinnahme durch TM scheint die als Vorschlag formu-
lierte AuBerung von AB (odder?) ratifizierend zu quittieren, indem TM dadurch
signalisiert, spielbereit zu sein. Das Ensemble scheint jedoch vielmehr — verhar-
rend in der Spielposition — auf einen 'n&chsten Schritt' zu warten, was einerseits
zeigt, dass die knappe und wenig explikative Bestimmung des Startpunkts flr die
Darstellenden zwar hinreichend Kklar zu sein scheint, andererseits jedoch unklar
bleibt, wie jetzt genau begonnen werden soll. Diesem Problem widmen sich die
Aktivitaten des nachsten Segments.

g) Koordination Spielbeginn 1 / Startzeichen Musik 1

41 AB 8FRANk?
tm 8bewegt den Kopf
42 (1.0)8(0.8)*(0.7)88(0.3)
tTm 8dreht Kopf nach rechts, schaut zur Musik

Nachdem die Regisseurin den Anfangspunkt mit nosfeRA:tu bestimmt hat
(Seg. f; S39), &uRert sie nun — nach einer ca. 1-sekundigen Sprechpause — den
Namen "Frank" sehr laut (S41). Diese zundchst als Aufruf (summon) zu verste-
hende AuBerung der Regisseurin, die den Hauptmusiker mittels Namensnennung
in Frageintonation (FRANnk?) direkt adressiert, macht zunéchst eine entspre-
chende Reaktion des 'Angerufenen’ in Form einer 'Annahme’ des 'Anrufs’ erwart-
bar (etwa durch ein 'Ja’', das Verfugbarkeit und Interaktionsbereitschaft signali-
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siert).>® Dies geschieht hier allerdings nicht, vielmehr reagieren zunéchst die Dar-
stellenden auf der Buihne auf den Aufruf, indem sie ihre Spielhaltung nachbessern
(TM in S41) bzw. zur Musik (d.h. in Richtung des angesprochenen Frank)
schauen (TM in S42). Im vorliegenden Kontext kann der Aufruf daher sowohl als
Frage (‘Bist du bereit?") als auch als Aufforderung (‘fang an!") an ‘die Musik' als
Spielbestandteil verstanden werden. Behandelt wird die AuRerung schlieBlich
durch den Aufgerufenen selbst (Frank) als Aufforderung, der den Aufruf seines
Namens zum Anlass nimmt, Musik einzuspielen (s. Seg. i / S43). Insofern kann
der Namensaufruf von AB in S41 als Startzeichen an die Musik gelesen werden,
wodurch der Spielbeginn koordiniert und eingeleitet werden soll (s. hierzu aus-
fihrlich unten Abschn. c-iii).

h) Objektpraparation

42 (1.0)8(0.8)*(0.7)88(0.3)
tm 8dreht Kopf nach rechts, schaut zur Musik
sb *16st sich aus der Formation
tm 88schaut SB hinterher
43 SB *entschuldigung &ich mach_ma die TUR dahinten zuj;
*lauft nach links hinten zur Tur --->

Nahezu zeitgleich mit dem Einsatz der Musik beginnt SB sich aus der Formation
zu l6sen und nach hinten in den Zuschauerraum zu laufen (S42). Verbal rahmt sie
ihre Handlung mit entschuldigung als Normverstol3, der hier offensichtlich
darin besteht, dass sie den Fortgang stort (‘den Betrieb aufhalt’). Zudem formuliert
sie, was sie tut bzw. vorhat (ich mach_ma die tur dahinten zu;)
wahrend sie es bereits tut, was sich als Erklarung bzw. account (Scott / Lyman
1968) fir ihr Tun verstehen l&sst. Beides behandelt den Effekt ihrer Aktivitat als
Unterbrechung des beginnenden bzw. fast begonnenen Spiels. Ihre Handlung setzt
eine ca. 48-sekundige Praparationshandlung mit ausgebauten Frotzeleien in Gang,
die hier nicht von Interesse ist und im Transkript als Auslassung markiert wurde
(zwischen S44 und S45). Die Handlung selbst zielt darauf ab, fur das anstehende
Szenenspiel optimale Bedingungen zu schaffen.>® Sie lasst sich also im oben
angedeuteten Sinn (s. die Ausfliihrungen zu Seg. b) als Objektpraparation begrei-
fen, da ein Objekt (hier die Tir bzw. der Vorfihrungsraum) so vorbereitet (prépa-
riert) wird, dass mit dem Spiel begonnen werden kann. Hierfir nimmt SB in Kauf,
den durch AB voran getriebenen Spielbeginn zu unterbrechen (sie lauft in der
nach dem Aufruf "Frank" entstehenden Sprechpause los), was letztlich auch ge-
schieht, da die in S43 begonnene Musik kurz darauf (in S44) wieder eingestellt
wird. Dass diese spielvorbereitende MaRnahme fur SB letztlich nicht verhandelbar
und damit — zumindest in ihren Augen — zentral ist, zeigt die Reihenfolge, in der
verbale und korperliche Ressourcen zum Einsatz kommen: SB beginnt ihre Akti-

% Zu Aufruf-(summon)-Antwort-(answer)-Sequenzen siehe grundlegend Schegloff (1972) sowie
weiterfihrend Mondada / Schmitt (2010:10 ff.).

Die Tir, die nach draufRen in die Gange flhrt, ist wahrend der spateren Auffihrung ebenfalls
geschlossen; zudem scheint Licht, das nicht Teil der Bihnenbeleuchtung ist, auffallig in den
Vorfuhrungsraum hinein (s. Abb. 7). Den Interviews mit den Beteiligten ist zudem zu entneh-
men, dass AB und SB, die in X-Stadt an einem Theater zusammen arbeiten, besonderen Wert
auf das Setzen von Licht legen. Insofern ist die vorliegende Objektpréparation den Lichtver-
haltnissen sowie den subjektiven Praferenzen eines Teils der Beteiligten geschuldet.
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vitat, indem sie loslauft und damit die Formation verlasst, erst dann entschuldigt
und erkléart sie sich. Bevor gesprochen wird und damit eine Mdglichkeit gegeben
ware, etwas auszuhandeln, hat SB durch das Verlassen ihres Platzes bereits Fak-
ten geschaffen: Das Spiel kann nicht beginnen bzw. kommt wieder zum Erliegen.

i) Musikeinsatz 1

43 SB *entschuldigung &ich mach_ma die TUR dahinten zu;
*Jauft nach links hinten zur Tir --->
M &setzt ein
44 *(2.8)&(0-9)
sb *lauft schnell zur Tur--->
M &setzt aus

Wahrend SB bereits dabei ist, die Tur im Zuschauerraum zuzumachen (Objekt-
praparation in Seg. h) setzt die Musik ein, deren Einspielung durch den Na-
mensaufruf ("Frank') der Regisseurin (in Seg. g) gefordert war (angedeutet durch
den Pfeil in Abb. 9). Objektpraparation (‘'Tur") und Musikeinsatz erfolgen also
eine kurze Zeit simultan (in Abb. 9 angedeutet durch die parallelisierten Kasten),
wobei sich die Objektpréparation gegen den Musikeinsatz aus zwei Griinden
durchsetzt: Erstens liegt die Schaffung von optimalen Voraussetzungen ‘naturge-
maR' vor dem Spielbeginn, fir den diese Voraussetzungen geschaffen werden;
und zweitens unterstreicht dies wiederum den 'Totalitdtsanspruch' (s.o0. die Aus-
fihrungen in Abschn. 3.3) der Spielwelt, die erst dann als 'hergestellt’ gelten kann,
wenn alle Teile in der vorgesehenen Weise implementiert sind. Dies zeigt — ob-
wohl die Spielinitiierung an dieser Stelle letztlich scheitert, weil ein Mitglied des
Ensembles den Start unterbricht (Seg. h) —, dass die Musik als eine Art eroff-
nungsvermittelnde Instanz zu fungieren scheint, die mittels koordinativer Ein-
satzhandlungen (AB in S41) zwischen Realwelt und Spielwelt tritt (s. hierzu aus-
fihrlich Abschn. c-iii).

J) Ausrichten 4 / Personen zueinander 2

45 AB <<laut> ENger>,
46 SB (-) JA $doch;
sche $stellen sich enger zusammen--->
47 SB UN[gern. 1
48 AB [((Lacht))]
49 TM &Ahhhahahaha
M &setzt ein--->
50 HK =wie*8§S0::?

Das Ende der ausgebauten Objektpraparation mit eingebetteten Frotzelanteilen
(Seg. h) ist an dem Punkt erreicht, an dem sich SB kdrperlich-raumlich wieder in
die Formation eingegliedert hat. Kaum ist das geschehen, ruft AB mit ENger,
(S45) noch mal den Aspekt 'Kérperpositionen / zueinander' auf und reaktualisiert
damit ihre Aufforderung aus Seg. d (angedeutet durch den Pfeil in Abb. 9). Im
Vergleich zu dieser friheren Aufforderung (S24) ist die nun Erfolgende (S45)
sehr knapp (Einwort-AuRerung) und (auch durch die deutlich erhéhte Lautstarke)
befehlsartig. Sie behandelt damit nicht nur den Umstand einer wiederholten und
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damit redundanten Anweisung, sondern zudem auch den vorgangigen Spielab-
bruch, die vergleichsweise ausgebaute Phase von Objektpraparation und Unernst
(Seg. h) sowie die dadurch entstandene Verzdgerung. Insgesamt erscheint die
Anweisung mit Blick auf den Verlauf der bisherigen Spieler6ffnung als Riick-
schritt (an diesem Punkt war man bereits); dieses 'Progressionsproblem’ wird
durch das Design der AuBerung zum Ausdruck gebracht und behandelt und er-
fahrt durch die sequentielle Platzierung, direkt nach Rickkehr von SB in die For-
mation und in Anknipfung an einen vorherigen Schritt, eine situationsangemes-
sene 'Losung'. Wahrend das Ensemble noch damit befasst ist, sich entsprechend
der Regieanweisung in S45 (wieder) auszurichten und dabei erneut — &hnlich wie
in Seg. d den Korperkontakt scherzhaft thematisierend — miteinander zu frotzeln
beginnt (S46-50), setzt die Musik ein. Im Gegensatz zum obigen Musikeinsatz
(Seg. i) ist der nun erfolgende nicht explizit angewiesen. Ob er génzlich eigen-
méchtig erfolgt oder auf das Geschehen auf der Biihne reagiert (entweder als anti-
zipatorische Initiative® oder im Sinne eines Ordnungsrufs 'lasst uns endlich an-
fangen’), l&sst sich nicht entscheiden.

k) Koordination Spielbeginn 2 / Musikeinsatz 2

50 HK —wie*8S0::?
sb/tm *8KOopfe zueinander, tuscheln
51 *8(0.5)
*8Kopfe zueinander, tuscheln
52 SB *[oh ]
*bringt sich in Position
53 T™ §[°°hh]
8bringt sich In Position
54 &(0.23)
M &bricht ab
55 SB a::*h,
*schaut nach rechts zu Musik
56 HK +DAnke;
+beugt sich vor, schaut nach rechts zur Musik
57 *(2.0)
sb *schaut nach links zu HK, schaut nach rechts zu

Musik und nickt

Die Reaktionen darauf sind ambig: Vokal zeigen sie zunichst Uberraschung
(durch oh in S52 sowie erschrockenes Einatmen (°°hh) in S53), spater Irritation
(&: zhin S55) und Kiritik (ironisches Danke; in S56), aber auch Schuldbewusst-
sein, was daran festgemacht werden kann, dass nach dem Einsetzen der Musik in
S49 die Spielposition durch TM und SB, die zuvor durch Nebenengagement ab-
gelenkt waren (S50/51), stilisiert und leicht tbertrieben wiedereingenommen wird
(S52/53). Diese korperlich und auch vokal demonstrativ angezeigte Re-Orientie-
rung auf das Spiel behandelt den Musikeinsatz (in S49) faktisch als Ordnungsruf

® vgl. Schmitt (2010), der hierunter Handlungen versteht, die vorgangiges oder laufendes
Geschehen so interpretieren, dass entsprechendes eigenes Handeln eigenstandig (d.h. ohne
Aufforderung und ohne entsprechende vorgéngige konditionale Relevanzen) daran angeschlos-
sen wird.
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und die eigenen (vorgangigen) Aktivitaten (miteinander Tuscheln in S50/51) als
Abweichung. Gleichzeitig wird durch diese (stilisierte) Einnahme der Spielposi-
tion (Uberkompensierte) Bereitschaft kdrperlich signalisiert. Insgesamt fuhrt das
letztlich zum erneuten Abbruch der Musik (S54). Im Gegensatz zum ersten
Musikabbruch (Seg. i), der durch intervenierende Vorbereitungsaktivitaten be-
dingt war (Seg. h / 'Tursequenz'), handelt es sich hier letztlich um einen (verfrih-
ten) Fehleinsatz der Musik, was durch HK's Kritik in Form eines ironischen
Danke; (S56) noch mal unterstrichen wird. Deutlich wird dadurch zweierlei:
Erstens scheinen flr den Einsatz der Musik Startzeichen erforderlich zu sein und
zweitens zeigt sich erneut, dass die Musik die Er6ffnung der Spielwelt und die
damit zusammenhangenden Spielbewegungen des Ensembles zu koordinieren und
zu vermitteln scheint. Umgekehrt scheint der Beginn der Musik vorauszusetzen,
dass eine vollstandige und nicht weiter korrekturbedurftige rdumlich-korperliche
Anordnung stattgefunden hat.

I) Koordination Spielbeginn 3 / Startzeichen Musik 2

57 *(2.0)
sb *schaut nach links zu HK, schaut nach rechts zu
Musik und nickt
58 SB OKay;
59 (0.8)
60 SB jetzt [SIM] _MER sow[eit. ]
61 HK [SO:] [+AB ] mussik,

+beugt sich vor, schaut zu Musik

Nach dem verfriihten Einsatz der Musik in Seg. i und dem Fehleinsatz der Musik
im vorherigen Segment erfolgt nun ein dritter Versuch das Spiel via Musik zu
initiieren, der diesmal gelingt. Nach einer kurzen Phase der Re-Orientierung in
S57, in der SB vermittelnd zwischen HK (hatte die Kritik gedufert) und Musik
(Objekt der Kritik) hin- und herschaut (wohl auch um sich zu vergewissern, dass
nun alle bereit sind), erfolgt eine Reihe von (Start-)Zeichen an die Musik begin-
nend mit dem Nicken von SB in S57, das ihre vorigen Kopf- und Blickbewegun-
gen abschlieRt. Die (Start-)Zeichen an die Musik erfolgen mittels unterschiedli-
cher Modalitétsressourcen (verbale / korperliche), durch verschiedene Beteiligte
(SB / HK) und mittels Formate zunehmender Direktheit (von Nicken (S57) und
Okay; (S58) Uber jetzt SIM_MER soweit. (S60) bis zu AB mussik,
(S61)), was schliel3lich zum Einsetzen der Musik (Seg. m) fuhrt (siehe hierzu aus-
fihrlich unten Abschn. c-iii).

m) Musikeinsatz 3 / Spielbewegung

61 2>(1.0)
=>der Raum verdunkelt sich
62 &(1.0)$(3.0)
M &SETZT EIN
sche $SCHAUSPIELER NEIGEN SICH NACH HINTEN

Nach kollektivem Geben von (Start-)Zeichen durch zwei der Darstellenden (Seg.
I) sowie einer durch die Lichttechnik hervorgebrachten Verdunkelung des Raums
(S62) setzt nun die Musik ein, worauf die Darstellenden beginnen, sich nach hin-
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ten zu neigen. Mit Blick auf den Ablauf des Stiicks handelt es sich hierbei um eine
Handlung im Stick und damit um eine Spielbewegung. Auch hier wird nochmals
deutlich, dass sich das Spiel durch ein Zusammenwirken verschiedener Kompo-
nenten (Musik, Licht, Spielbewegungen) auszeichnet, die am Spielbeginn koordi-
niert werden mussen und umgekehrt der Spielbeginn sich durch eben diese Syn-
chronisation aller relevanten Aktivitdten auszeichnet.

Insgesamt wurde deutlich, dass die systematische Abarbeitung von spieleroff-
nungsrelevanten Voraussetzungen das aufgabenbezogene und damit funktionale
Grundgerdst des vorliegenden Ausschnitts ausmacht. Was diese erste Spieleroff-
nung leistet, ist damit eine Art 'Feintuning’ des Wechsels von der Realwelt in die
Spielwelt: Nachdem — wie oben (in Abschn. 3.3) ausgefiihrt — die Spielprobe
durch die Regisseurin offiziell als Aktivitatsrahmen erdffnet wird und daraufhin
alle Beteiligten ihre Platze einzunehmen beginnen, entsteht das Problem, wie in-
nerhalb dieses Aktivitatsrahmens, der eine Alternierung von Besprechungsteilen
und Spielszenen projiziert (s.0. Abschn. 3.3), die erste Spielszene konkret in Gang
zu setzen ist. Die hier besprochene Spielinitiierung bearbeitet dieses Problem, in-
dem sie Schritt fur Schritt notwendige Voraussetzungen klart bzw. schafft,
dadurch kontinuierlich den nahenden Spielbeginn projiziert und schlieBlich den
Beginn des Spiels interaktiv koordiniert.

Dieses 'Feintuning' des Spielbeginns orientiert sich im vorliegenden Fall an
vier systematischen Bezugspunkten:

. Der Aufstellung der Personen im Raum,

. der Beschaffenheit darstellungsrelevanter Objekte,

« dem Stiick selbst und

« der Koordination der Spielwelt aus der laufenden Interaktion heraus.

Dabei lassen sich die oben besprochenen Kernaktivitaten (s. rote Markierungen
im Transkript sowie in der Segmentibersicht) innerhalb der jeweiligen Segmente
diesen Bezugspunkten zuordnen. Dies zeigt die folgende Tabelle:

46



Axel Schmidt Theaterproben

PERSONEN IM OBJEKTE STUCK INTERAKTION/
RAUM KOORDINATION

a) Anfangsposition b) Praparationen
("Gang hiertber" / Saubern (S9-20)
"weile Linie") (S1-8)

c¢) Buhnentiefe
("gleichmé&Rig™) (S21-

23)
d) Personen
zueinander
("Korperkontakt™)
(S24-32)
e) Buhnenbreite f) Einsatzstelle  g) Startzeichen Musik
("mittig") (S33-38) ("Nosferatu™) ("Frank™) (S41/42)
(S39/40)
h) Objektpraparation i) (unterbrochener) Musikeinsatz (S43)
("Tar zu™) (S42/43; 44 ff.)
Jj) Personen J/K) Fehleinsatz Musik (S49)
zueinander (“enger")
(S45-50)

k) Koordination Spielbeginn
Reaktion auf Fehleinsatz Musik
(S51-57)

I) Koordination Spielbeginn
(nicken; "okay"; “jetzt sim_mer
soweit"; "ab musik") (S58-61)

m) Musikeinsatz/ Spielbeginn (S62/63)

Abb. 10: Spieleroéffnende Schritte nach Kategorien
(Spalten systematisch / Zeilen chronologisch)

Ein Blick in die Tabelle zeigt, dass die Anordnung der Personen im Raum, mit der
fiinf der insgesamt dreizehn Aktivitatskomplexe beschaftigt sind, eine wesentliche
Voraussetzung fur die Er6ffnung der Spielwelt ist. Dabei handelt es sich tberwie-
gend um Zurichtungen der aktuellen Anordnung der Darstellenden im Raum auf
einen spezifischen Moment in der Spielwelt ('den Anfang') hin. Diese Herstellung
einer — wenn so mochte — statischen Momentaufnahme der ansonsten dynami-
schen Spielwelt innerhalb der Realwelt in Form einer mehr oder weniger zeit-
stabilen Aufstellung, geschieht mittels Projektionen, die die Spielwelt — hier vor-
nehmlich in Form der Anfangsaufstellung der zu spielenden Szene — antizipieren
('so soll die Spielwelt aussehen’, etwa Personen sollen 'mit Kérperkontakt' (S24)
agieren). Zugleich werden dadurch Handlungen angestof3en (etwa 'N&her Zusam-
menrilicken'; S25), die die Spielwelt in Teilen bereits herstellen (etwa 'Enger Bei-
einander-Stehen' als Teil der Spielwelt, der als solcher auch mit in die Spielwelt
ubernommen wird), ohne dass diese in einem vollgiltigen (und das heif3t vor al-
lem: ereignis- bzw. prozesshaften) Sinne bereits etabliert wére. Solche Préparati-
onen, die die Gestalt der Spielwelt nicht blo3 symbolisch vorstellen, sondern auch
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(in Teilen) material herstellen, werden insbesondere im Falle von Objekten greif-
bar: Hier erzeugen die entsprechenden Handlungen (‘Séubern der Kleidung' (Seg.
b), 'SchlieBen der Tir' (Seg. h)) dauerhafte Resultate in der materiellen Welt
(‘'saubere Kleidung'; 'geschlossene Tir"), die sowohl fir die Beteiligten Vorausset-
zungen fir das Eroffnen der Spielwelt darstellen als auch als Produkte (prasen-
tablere Kleidung, bessere Lichtverhaltnisse aufgrund geschlossener Tir) in die
Spielwelt 'mithinein genommen' werden. Projektionen und Préparationen in Hin-
blick auf Personen, deren Anordnung im Raum und die Verfasstheit von Objekten
in der prospektiven Spielwelt stellen zwar Voraussetzungen fur deren Herstellung
dar, vermdgen es aber als solche nicht, die Spielwelt als Zusammenspiel verschie-
dener prozesshafter Komponenten (Sprechen, Kérperbewegungen, Musik, Licht)
auch in Gang zu setzen. Da sich im Falle des Theaters Spielwelt und Realwelt im
Kern des gleichen Mediums bedienen, namlich verkorperter, ereignishafter Inter-
aktionen bzw. deren Resultate, muss die Spielwelt innerhalb der laufenden real-
weltlichen Interaktion in diese eingepasst werden. Dies ist — im Gegensatz zu den
raumlich-dinglichen Préparationen — zuallererst ein Problem zeitlicher Koordina-
tion, da bestimmt und abgestimmt werden muss, wer wann mit was beginnt. Die
Ereignishaftigkeit und Vorlagengebundenheit theatraler Spielwelten (s. Abschn.
3.3) macht es dabei notwendig, sowohl auf das Stuck als ideelle Vorlage (etwa im
Sinne einer Einsatzstelle) zu referieren als auch innerhalb der laufenden Interak-
tion einen konzertierten Beginn auf der Grundlage eben dieser Vorlage (Einsatz)
zu organisieren. Solche Einsatzhandlungen leisten die konkrete und unmittelbare
Implementierung der Spielwelt. Dem Musikeinsatz kommt dabei eine Sonderstel-
lung zu, da er sowohl Koordinationsleistungen innerhalb der laufenden realweltli-
chen Interaktion erbringt als auch bereits Teil der herzustellenden Spielwelt ist.

Schaut man nun nicht auf die Bezugspunkte (Personen / Raum, Objekte, Stiick,
Koordination / Interaktion) der Spieler6ffnung, sondern auf deren interaktive
Durchfiihrung, so lassen sich drei zentrale Aktivitdtskomplexe erkennen, die oben
bereits angedeutet wurden: Projektionen, die Voraussetzungen klaren und die
Spielwelt antizipieren, Préaparationen, die entsprechende Voraussetzungen mate-
rialiter schaffen und Einsatzhandlungen, die die Spielwelt letztlich als Prozess in
Gang setzen und damit er6ffnen. In der dritten und letzten Perspektive, die auf
diese erste Spieler6ffnung eingenommen werden soll, mdéchte ich diese drei Akti-
vitaten einer genaueren Betrachtung unterziehen. Dabei wird nicht mehr sequen-
ziell vorgegangen, sondern entlang der drei identifizierten Praktiken argumentiert.

Gleichzeitig verbindet sich mit der Selektion dreier zentraler Praktiken das
Ziel, eine vorlaufige, einzelfalltranszendente Systematik von (ersten) Spieleroff-
nungen zu formulieren, die nicht nur als Ausgangspunkt fir Fallkontrastierungen
dient, sondern zudem eine erste Einsicht in die Mechanik des Umschaltens von
Real- in Spielwelten liefern soll.
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Ad-c) Spieleréffnungsspezifische Praktiken

1) Projektionen

Unter Projektionen machte ich im vorliegenden Zusammenhang AuRerungen und
Handlungen verstehen, die die Spielwelt (hier v.a. den Spielbeginn) explizit vor-
wegnehmen und damit nicht nur als eine 'next action' projizieren, sondern in Hin-
blick auf ihre konkrete Ausformung konkretisieren, etwa indem bestimmte Spiel-
handlungen ("Gang hierlber"), Spielzustande ("Korperkontakt™) oder Spielstande
("Nosferatu™) verbalisiert werden. Projektionen erftllen damit zwei wesentliche
Aufgaben: In interaktionsorganisatorischer Hinsicht signalisieren sie projektiv die
Spielwelt (‘es geht gleich los'); in thematisch-pragmatischer Hinsicht geben sie an,
wie die Spielwelt auszusehen hat bzw. fordern dazu auf, einen spielweltlichen Zu-
stand vor Eroffnung der Spielwelt herzustellen (s.u. i/ii). Im vorliegenden Fall
nimmt ihr Bezug zur Spielwelt drei systematische Formen an:

« Vorbereitungen betreffend: AuRerungen, die sich nicht auf das Spiel selbst,
wohl aber auf Spielvorbreitendes beziehen, wie etwa ich mach_ma die
TUR dahinten zu; (S43) stellen einen Grenzfall dar. Hier ist das Spiel
zwar als Interpretationsressource Bezugspunkt, da die AuRerung bzw. die
Handlung ihren spezifischen Sinn im vorliegenden Fall erst dadurch be-
kommt, dass das Tur-zu-Machen als spielvorbereitende Handlung verstehbar
ist. Das Spiel selbst wird hier aber nicht als gestalthafter Zusammenhang pro-
jiziert oder vorweggenommen, vielmehr nur die folgende bzw. begleitend
ausgefiihrte Handlung selbst (‘'Tlr zu machen’), deren Resultat zwar wiederum
in die Spielwelt material eingeht (in Form von Lichtverhaltnissen), jedoch
nicht zentraler Bestandteil Gbersituativer, spielweltlicher Gestaltungskompo-
nenten (wie etwa die Anfangsaufstellung) ist.

« Spielbeginn betreffend: Etwas anderes ist es, wenn sich AuRerungen bzw.
AuBerungskomplexe auf sinnliche Aspekte des Spielbeginns beziehen und
dessen Gestalt dadurch zu konkretisieren versuchen. AuRerungen wie die
weille Linie, dass da:- (S7), nach vorne sehn gleichma-
Rig (S22), und richtig ruhig MIT KORperkontakt zu be-
ginn (S24), sim_mer MIttig? (S33), ENger, (S45) oder dann
fangen wer mit nosfeRA:tu an odder? (S39) versprachlichen
raumliche (“weile Linie™ = Anfangspunkt; "gleichmaiig™" / "mittig"” / "Kor-
perkontakt™ / "enger" = Personen-Raum-Konstellationen) und zeitliche bzw.
zeit-raumliche ("Nosferatu” = Einsatzstelle) Qualitaten des Spielbeginns. Sie
projizieren — wie oben bereits angedeutet wurde — das Spiel in Form einer
Anfangsaufstellung, welche sich im vorliegenden Fall als bedeutsames Orga-
nisationselement der Spieler6ffnung erweist. In allen Fallen haben diese Pro-
jektionen zugleich instruktiven Charakter: Sie sind — ob als Fragen
(sim_mer MIttig?), Vorschlige (weil _wir KONnen jetzt_ ja
ma_grob; (.) die_ma- die weile Linie, dass da:-) oder
Anweisungen (ENger,; nach vorne sehn gleichmal3ig) realisiert
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— darauf angelegt, korperlich umgesetzt zu werden (was in allen Fallen auch
erreicht wird). Hierdurch geschieht zweierlei: Einmal werden dadurch bereits
spielweltliche Anteile innerhalb des (noch dominanten) Rahmens der Real-
welt realisiert, andererseits wird die natlrliche Form des Spiels als Prozess zu
Koordinationszwecken vorgreifend ‘eingefroren’, so dass ein 'Standbild’ des
(jeweiligen) Anfangs einer zu spielenden Szene innerhalb der Realwelt suk-
zessive entsteht. Die meisten dieser spielvorbereitenden Malinahmen, die hier
letztlich das Organisationselement 'Anfangsaufstellung’ ausmachen, sind zu-
dem Uber die Situation hinaus zu memorieren und zu einem spéateren Zeit-
punkt wieder zu reaktualisieren: Die "weil3e Linie" als Anfangspunkt oder die
Ausrichtung zueinander ("enger™) und im Raum ("mittig™) gilt nicht nur fur
die Eroffnung dieser ersten Spielszene, sondern auch fur weitere Vorfihrun-
gen dieser Szene. Solche Projektionen haben damit nicht nur organisatorisch-
spielerdffnenden, sondern zudem 'gestalterischen Charakter': Sie 'erarbeiten’,
wie 'das Stiick’ umgesetzt werden soll, sind damit der eigentliche Kern der
Probe als kreativem Prozess und sind Grundlage dessen, was man als theat-
rales Probengedachtnis bezeichnen kdnnte. Hieran wird deutlich, dass Pro-
jektionen sich grundsétzlich danach unterscheiden lassen, ob sie auf Aspekte
der Spielwelt zielen, die von dauerhaftem Charakter sind oder ob sie das nicht
tun (wie etwa die Benennung der Einsatzstelle "Nosferatu", die nur fur den
vorliegenden, spieler6ffnenden Kontext eine Funktion hat, jedoch nicht dar-
Uber hinaus von Relevanz ist). Erstere lassen sich als memorativ, letztere als
transitorisch begreifen.

. Spielverlauf betreffend: Die einzige AuRerung im vorliegenden Fall, die auf
den Spielverlauf bezogen ist, ist die Feststellung abber so is glaub
ich der gang hieruber von SB in S1. Im Gegensatz zu den anderen
Projektionen, die nur den Spielbeginn betreffen (s.0.) und daher im Wesentli-
chen die Implementierung der Spielwelt verfolgen, zielen Projektionen, die
den Spielverlauf betreffen, in gréRerem Malie auf die prospektive Gestalt des
zu spielenden Stiicks, da nun Prozesse (und keine blo3 den Beginn wiederge-
benden 'Standbilder’) projiziert werden (hier ein bestimmter Laufweg). Solche
Projektionen entfalten keinen unmittelbar instruktiven Charakter, da sie erst
umgesetzt werden kénnen, wenn das Spiel auch 'lauft’. Das bedeutet auch: Sie
miissen — wie oben angedeutet — memoriert und — zum gegebenen Zeitpunkt —
in Form von Spielbewegungen re-aktualisiert werden. Solche Projektionen
sind daher eher — im Kontrast zu den davor besprochenen — die Basis fir in-
haltliche und konzeptionelle Entwicklungen des Stiicks in der Probenarbeit.

Insgesamt zeigen Fokus und Reichweite der Projektionen im vorliegenden Fall,
dass sie sich auf die Organisation der allernéchsten Zukunft beziehen (Beginn des
Spiels) und daher vor allem Implementierungscharakter haben. Sie sind nicht da-
rauf angelegt, das Stiick kreativ zu entwerfen und/oder korrektiv weiter zu entwi-
ckeln. Dies scheint ein typisches Merkmal fur Ersteinsatze zu sein, da noch kein
'‘Anschauungsmaterial’ vorliegt, das korrigiert oder weiterentwickelt werden
kénnte.>® Dies gestaltet sich bei Besprechungen nach erfolgtem Spiel anders (s.
Abschn. 3.4.3).

% Dies wird vor allem auch daran deutlich, dass die einzige verlaufsbezogene Projektion (S1)
letztlich nur den Zweck erfllt, fir die Bestimmung des Anfangspunktes ein Begriindungsge-
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ii) Praparationen

Im Gegensatz zu den oben besprochenen Projektionen, die die Spielwelt explizit
vorwegnehmen, indem sie Aspekte daraus sprachlich formulieren, gehen Prapara-
tionen einen Schritt weiter: Sie formulieren nicht sprachlich wie etwas sein soll,
sondern bereiten die Spielwelt material-dinglich vor und stellen sie dabei in Tei-
len bereits her. Dabei geht es im vorliegenden Fall nicht um Praparationen jedwe-
der Art im Probenkontext (letztlich ist die gesamte Probe eine Préparation), son-
dern nur um solche, die in spezifischem Zusammenhang mit Spielerdffnungen ste-
hen. Im vorliegenden Fall werden durch solche Préaparationshandlungen etwa

. optimale Raum- und Lichtverhaltnisse geschaffen (wie durch SB in Seg. h, in-
dem sie eine Tur schlief3t oder durch TM in S12, indem er den Blihnenboden
mit den FuRen von Dreck befreit),

. 'Fassaden geglattet' (etwa wenn SB in S9 ihren Pullover von Essensresten be-
freit),

. Korper als Darstellungsobjekte entsprechend im Raum ausgerichtet (dies ge-
schieht etwa in S25 und S46, wenn das Ensemble naher zusammenruckt, in
S22, wenn es sich an der weilen Linie ausrichtet, oder in S36, wenn es sich
nach links bewegt) und

. Korper als Darstellungsressourcen auf das kommende Szenenspiel einge-
stimmt (etwa TM in S23, der sich laut réuspert, dehnt und streckt oder in S38,
wo Mitglieder des Ensembles verschiedene korperliche Vorbereitungsaktivi-
taten durchfuhren).

Préparationen stellen mehr oder weniger ausgebaute, mehr oder weniger dauer-
hafte und mehr oder weniger sichtbare Manipulationen der dinglichen und/oder
korperlichen Umwelt dar, die ihren instrumentellen Sinn grundséatzlich durch Be-
zug auf das zu probende Stiick erhalten: Die aufwandige Préparation des von der
Decke herabhdngenden Seils etwa (s. Abb. 3) erhalt ihre Berechtigung durch die
Tatsache, dass es im Stuck an zentraler Stelle bendtigt wird. Im Rahmen von
Spieleroffnungen allerdings, deren Ziel es ist, das Szenenspiel in Gang zu setzen,
verengt sich dieser Berechtigungsspielraum, so dass Handlungen, die die Initiie-
rung des nahenden Szenenspiels retardieren, legitimationsbedirftig in Hinblick
auf ihre Funktionalitat fiir das spezifische Ziel der Spieleréffnung werden.*’ Sol-
che fur Arbeitskontexte spezifische Planhierarchien schranken das Repertoire an-
gemessener Handlungen ein und zwingen Akteure, ihre Handlungen in Hinblick

rist zu liefern: Die AuBRerung von SB in S5/7 (weil wir KONnen jetzt ja
ma_grob; (.) die ma- die weille Linie, dass da:-), die einen Anfangs-
punkt vorschlagt (= "weile Linie™), lasst sich als Schlussfolgerung aus der von den anderen ra-
tifizierten Verlaufsprojektion (gang hieriber) in S1 begreifen, was sich paraphrasieren
lieRe als: 'wenn der Gang, den wir im Stiick laufen missen, so aussieht, dann ist es sinnvoll, die
weille Linie als Anfangspunkt des nun zu er6ffnenden Spiels zu nehmen'.

So kénnen Handlungen — obwobhl sie fiir die Vorbereitung des Stiicks insgesamt sinnvoll sind —
mit der Begriindung zuriickgewiesen oder abgebrochen werden, dass dafiir jetzt nicht der ge-
eignete Zeitpunkt ist, weil etwas anderes (hier die gemeinsame Spielprobe) primér ist. Dies ge-
schieht etwa, wenn von der Phase ‘andere Aktivitaten' zur 'Spielprobe' gewechselt wird (s.o.
Abschn. 3.2 sowie Abb. 3 und 4), indem die Regisseurin explizit dazu auffordert, die Praparie-
rung des Seils zuriickzustellen, um mit dem Spielen anfangen zu kénnen (nicht im Transkript).
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auf das dominante Geschehen zu legitimieren (dies behandelt etwa die mit der
Ankindigung, die Tir zuzumachen, einhergehende Entschuldigung von SB in
S43). Praparationen missen also als instrumentell-herstellende bzw. -vorbreitende
Handlungen, die je nach Art der Préparation (s.u.) mehr oder weniger aufwandig
sind und damit Zeit beanspruchen, in die grundsatzlich gesprachsgesteuerte In-
teraktion der Spielerdffnung eingepasst werden. Wéhrend etwa die Préparation
Tar' (Seg. h) Zeit beansprucht und die Spieler6ffnung verzégert, lasst sich die
Préparation 'Korper lockern' (etwa in S23 und S38) im vorliegenden Fall ohne
Probleme parallel ausfiihren, ohne den Fortgang zu behindern. Wie gut Praparati-
onen sich also in den Verlauf der Spieler6ffnung einbauen lassen, hangt mit der
Art der Praparation zusammen. Daher soll im Folgenden versucht werden, Prépa-
rationen hinsichtlich verschiedener Dimensionen zu unterscheiden, um daran an-
schlielend ihre sequenzielle Einbettung genauer zu beleuchten.

a) Objekt(e) der Praparation

- Selbstpraparationen: Korper-Erscheinung (Fassade) und Koérper-Zustand
(Physis)

Eine Reihe der Prédparationen im vorliegenden Ausschnitt beziehen sich auf den
Korper und seine Erscheinung bzw. Zustande. Dies hangt damit zusammen, dass
der Korper zentrale Darstellungsressource ist: Er wird als Objekt der Anschauung
prasentiert (dies behandelt etwa SB in S9, wenn sie ihre Kleidung s&ubert) und
muss zugleich als physischer Korper funktionieren, etwa stimmlich oder moto-
risch (Handlungen wie jene von TM in S23 oder der Ensemblemitglieder in S38
tragen diesem Umstand Rechnung, indem sie den Korper physisch fur das kom-
mende Spiel vorbereiten). Solche Selbstpraparationen stellen (temporare) Locke-
rungen der Korper- und Selbstkontrolle und damit der Selbstprésentation dar, die
dem Kontext der Probe geschuldet sind, wo sie ausgefiihrt werden kdnnen, ohne
Irritationen hervorzurufen. Das ausgiebige Blicken, Dehnen und Strecken von TM
in S23 oder das stossartige Ausatmen in S38 stellen ein in anderen Kontexten
kaum angemessenes Verhalten dar. Hieran wird deutlich, dass nicht nur der Pro-
benkontext insgesamt als Hinterbiihne (im Vergleich zur spateren Auffiihrung)
fungiert®®, sondern innerhalb der Spielprobe selbst Hinterbiihnen- (Lockern, Auf-
warmen) und Vorderblhnenverhalten (Szenenspiel) komplementdr aufeinander
bezogen sind: Die Mdglichkeit, sich wéhrend der Nicht-Spiel-Parts in Hinblick
auf Korperkontrolle und Selbstprasentation ‘gehen zu lassen' (Lockerungen) ist
funktional bezogen auf erhohte Anforderungen an die Korperkontrolle (Span-
nung) im Schauspiel.

- Positionierungspraparationen: Korper im Raum und Korperformationen

Im Gegensatz zu den Selbstpréaparationen, die auf Erscheinung und Zustand des
(eigenen) Korpers abzielen, setzen Positionierungspraparationen zwar auch am
Kaorper als Manipulationsobjekt an, allerdings an seiner Positionierung im (Dar-
stellungs-)Raum, was in spezifischen Korperformationen und schlieBlich einer
Anfangsaufstellung resultiert. Im vorliegenden Fall sind das die oben besproche-
nen Ausrichtungsaktivitaten, die hier vom Ensemble als Kollektivakteur vollzogen
werden (S25 und S46: Ensemble riickt ndher zusammen; S22: richtet sich an der

%8 vgl. hierzu Goffman (1969:99 ff. sowie 1977:158 ff.).
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weilRen Linie aus; S36: bewegt sich nach links). Anders als die Selbstpréparatio-
nen, die eher optimale Spielbedingungen schaffen, indem sie den Kérper (optisch
/ physisch) auf das Spiel vorbereiten, stellen Positionierungspraparationen die
Spielwelt in Form visuell sichtbarer Teile bereits her, indem sie Aspekte der Vor-
lage korperlich-rdumlich umsetzen. Sie machen daher den funktionalen Kern der
Spieleréffnung aus, der nicht nur mittels korperlicher Aktivitaten hergestellt, son-
dern zudem durchgehend mittels sprachlicher Projektionen (s.0.) evoziert, ange-
leitet und abgestimmt wird (s.u. Unterpunkt i/ii).

- Artefaktpraparationen: Dinge und Technik

Préaparationen, die nicht am Koérper sondern an Dingen (etwa Requisiten wie dem
oben erwahnten Seil oder der Tr, die es zuzumachen gilt) bzw. dinglich-appara-
tiven Artefakten (= Technik, etwa die Vorrichtungen zur Erzeugung von Musik
oder Licht) ansetzen, lassen sich grundsatzlich unterscheiden in die Préparation
von

« Requisiten (als materialer Teil des Spiels und damit als Teil der Zeichenwelt
der Auffiihrung, etwa das Seil),

. Spielbedingungen (etwa das SchlieRen der Tir, das Freimachen der Biihne
von Gegensténden etc.) und

. technischem Equipment (etwa Licht- und Musikproben).

Solche Artefaktpraparationen spielen im vorliegenden Ausschnitt eine nur unter-
geordnete Rolle. Das hat mit oben erwahnter Priorisierung des Spielbeginns in
Spieleréffnungen zu tun. Im Kontext der Gesamtprobe (s. Abschn. 3.2) kommen
sie verstarkt in Phasen vor, in denen nicht gespielt wird (etwa als gemeinsames
Vorbereiten von Requisiten (s. Abb. 3) bzw. gesonderter Technikproben). Kom-
men sie dagegen innerhalb von Spielproben vor, neigen sie dazu, die Spieleroff-
nung zu unterbrechen und damit zu retardieren (wie hier im Falle der Tlrse-
quenz'; Seg. h).

b) Funktionen von Praparationen

Préparationen haben im Kontext von Spieler6ffnungen grundsatzlich zwei Funkti-
onen: Erstens sind sie darauf angelegt, optimale Spielbedingungen zu schaffen
(‘Tarsequenz', 'Warm-Machen' in S23 und S38;) und zweitens stellen sie Teile der
Spielwelt im Vorfeld als statische Anordnung im Raum her (Anfangsaufstellung).
Wahrend ersteres hinsichtlich seiner Notwendigkeit variabel, abhéngig von sub-
jektiver Einschatzung und damit grundsatzlich verhandelbar ist (dies zeigt die
‘Tursequenz'), ist das bei letzterem nicht (oder zumindest weit weniger) der Fall:
Die Herstellung einer Anfangsaufstellung ist fur den Spielbeginn unabdingbar; sie
wird systematisch Schritt fir Schritt mittels sprachlicher Mittel gemeinsam ge-
schaffen (Seg. a, c, d, e, j) und stellt die von allen konsensuell geteilte Kernakti-
vitat der vorliegenden Spieler6ffnung dar.

¢) Resultat der Praparation: Dauerhaftigkeit und Sichtbarkeit

Je nach dem worauf Préparationen zielen (Korper, Positionen, Artefakte), sind
ihre Resultate mehr oder weniger dauerhaft und mehr oder weniger sichtbar, was
grundsatzlich mit der Materialitat bzw. Medialitat ihrer Objekte zusammenhéangt
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(statisch / dinglich vs. dynamisch / fliichtig; wahrnehmbar vs. nicht wahrnehm-
bar). Unterscheiden lassen sich grundsatzlich drei Formen:

. Dauerhaft: dinglich-raumliche (Seil, Tir, gesauberter Bihnenboden) und die
korperliche Fassade (geséuberte Kleidung) betreffende Praparationen werden
materialer Teil der folgenden Spielwelt und sind als solche sichtbar und rela-
tiv dauerhaft;

. Transitorisch: Grundsétzlich flexible Arrangements, die (ber eine gewisse
Zeit stabil gehalten werden kénnen (hier vor allem: Korperformationen), die-
nen im Rahmen von Spieleréffnungen vor allem der Koordination des Spiel-
beginns und l6sen sich nach erfolgreicher Eroffnung des Spiels wieder auf
bzw. gehen in das Spiel Uber; sie sind fiir eine und zu einer gewissen Zeit
sichtbar und damit nur von einer begrenzten Dauer;

. Fluchtig: Vorbereitungen auf das Spiel, die sich nicht in sichtbarer Weise
dinglich, korperlich oder rdumlich niederschlagen (etwa réuspern, dehnen,
sich lockern), kénnen zwar hinsichtlich ihrer Effekte mehr oder weniger dau-
erhaft sein (ein aufgewéarmter Korper als Resultat von Dehntibungen), ihr Re-
sultat bleibt der Wahrnehmung aber als solches verborgen; anders als dauer-
hafte und transitorische Préparationsresultate erzeugen sie kein Produkt, das
wahrnehmbarer Teil der Spielwelt werden konnte. Ihre Resultate sind daher —
in Hinblick auf ihre Sichtbarkeit in der Spielwelt — fliichtig.

d) Sequenzielle Einbettung: Eigenstandig vs. interaktiv / kollektiv vs. indivi-
duell

Je nach dem auf was sich Praparationen beziehen und welche Folgen sie zeitigen,
sind sie im untersuchten Ausschnitt in unterschiedlicher Weise sequentiell einge-
bettet und haben dementsprechend unterschiedliche Auswirkungen auf den Fort-
gang (Retardierung vs. Progression) der Spieler6ffnung. Folgende Sequenztypen
lassen sich finden:

. Intrapersonell / isoliert (keine Sequenz): Selbstpréparationen wie Sich-
Herrichten (SB in S9) oder seinen Korper aufwérmen (TM in S23, Ensemble
in S38) stehen zunachst fir sich und scheinen als instrumentelle Handlungen
nicht darauf angelegt, Reaktionen von anderen im aktuellen Kontext hervor-
zurufen.* Sie entfalten daher keine konditionale Relevanz und sind nur inso-
fern kommunikativ, als dass sie als Displays gelesen werden koénnen, sich
spielbereit zu machen. Insofern bleiben sie in der Regel interaktiv isoliert, d.h.
sie werden zeitgleich zur laufenden Interaktion ausgefuihrt, ohne dass andere
darauf reagieren (missten) bzw. das Ausbleiben einer Reaktion moniert

* In dieser Hinsicht sind sie mit jenen Aktivitaten vergleichbar, die Schmitt / Deppermann
(2007) als intrapersonelle Koordination bezeichnen und den analytischen Blick auf die aktuelle
Gestaltung individueller Handlungen bzw. damit verbundenen Beteiligungsweisen lenken. Im
Gegensatz zu diesen ist der vorliegende Fall allerdings durch 'vorgezogene Préparationshand-
lungen', die sich auf eine kommende bzw. herzustellende Spielwelt richten, geprégt, die fiir
ausgedehntere Inszenierungsphasen innerhalb von medialen Herstellungsprozessen nicht unty-
pisch sind.
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wirde. Hierbei scheint es sich um ratifizierte Nebenaktivitaten® zu handeln,
die mit dem Gesamtablauf (Spieler6ffnung) parallelisierbar und damit pro-
gressionsfreundlich sind.

Intrapersonell / kausale Folgen (Quasi-Sequenz): Im vorliegenden Fall wischt
SB in S9 etwas von ihrem Pullover, was u.a. dazu fihrt, dass TM in S12 den
Buhnenboden mit den FlfRen s&ubert, den SB durch ihre Aktion verunreinigt
hat. Dieser Zusammenhang stellt sowohl prospektiv als auch retrospektiv
keine echte Sequenz dar. Denn: TM reagiert zwar auf SBs Handlung, aber
diese Reaktion ist weder prospektiv in SBs Handlung angelegt (sie entfaltet —
wie oben argumentiert wurde — als instrumentelle Handlung keine konditio-
nale Relevanz), noch behandelt TM SBs Verhalten retrospektiv als ‘antwort-
suchende' Handlung, noch rahmt er seine Reaktion als 'Antwort' darauf. Viel-
mehr beschéftigt er sich auf ebenfalls instrumentelle Weise mit dem materia-
len Resultat von SBs Handlung, indem er die heruntergefallenen Kriimel be-
seitigt, ohne auf die vorangegangene Handlung erkennbar Bezug zu nehmen
oder anzuzeigen, dass seine Handlung als eine Reaktion darauf zu verstehen
ist, die ihrerseits eine Reaktion konditional relevant machen wirde. In solchen
Féllen, in denen instrumentelle Handlungen (ber die kausalen Folgen, die
verursacht werden, miteinander verbunden sind, ohne dass durch die Betei-
ligten ein kommunikativer Bezug verdeutlicht wird, l&sst sich von Quasi-Se-
quenzen sprechen. Hinsichtlich Progression und Parallelisierbarkeit gilt das-
selbe wie flr die obigen intraspersonell-isolierten Praparationen.

Intrapersonell / retrosequentiell (Retro-Sequenz): Obwohl die Selbstprapara-
tion von SB in S9 nicht auf eine Reaktion angelegt ist, wird sie in S11 von
HK kommentiert und in der Folge zu einer Frotzelsequenz expandiert (S11-
20). Selbstpréaparationen, die wie hier von anderen kommentiert und dadurch
— aber eben erst rickwirkend — zu ersten Sequenzteilen (First Pair Parts oder
FPPs)®! werden, verlieren ihren Status als interaktiv isolierte Aktivitaten und
werden Teil von Retro-Sequenzen (Schegloff 2007:217 ff.). Auf diese Weise
auf die Ebene interaktiven Austauschs gehoben, besetzen die Aktivitat und
ihre Folgen Interaktionsraum und erscheinen — zumindest mit Blick auf das
funktionale Ziel des Spielbeginns — unndtig retardierend. Anders als die bei-
den zuvor besprochenen Typen sind solche Retro-Sequenzen nicht einbettbar
und damit progressionshemmend. Dies wird dadurch verstérkt, dass sie — wie
im vorliegenden Fall — keine Aufgabenorientierung aufweisen und zudem ih-
rerseits darauf angelegt sind, die Interaktion auf diesem Pfad weiterzufiihren
(die Reaktion bist SCHMUTzisch; in S11 etwa weist als Frotzelaktivitat
keinen direkten Aufgabenbezug auf®® und lasst als solche weitere Reaktionen
erwartbar werden).
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Im Sinne Goffmans (1971:50 f.) sind solche Selbstpraparationen als Neben-Engagements
("side-involvement") zu begreifen, die mit dem Haupt-Engagement ("main involvement™), hier
der gemeinsamen Er6ffnung einer Spielszene, kompatibel sind (vgl. auch Stukenbrock 2012).
Zu First Pair Parts (FPPs) und Second Pair Parts (SPPs) als Bausteine von Sequenzen vgl.
Schegloff (2007:13 ff.).

Hier ware die Frage, ob auf solche Selbstpraparationen iberhaupt sinnvoll im Sinne einer Auf-
gabenorientierung reagiert werden kann, da sie letztlich mit dem dominanten Geschehen
parallelisierte, hdufig subjektiven Bedurfnissen entspringende Handlungen darstellen, die kei-

55



Axel Schmidt Theaterproben

Interpersonell / Einschubsequenz initiierend / individuell (Préparation als
'Ausléser’): Alle oben besprochen Préparationshandlungen waren insofern int-
rapersonell, als dass sie auf keine Reaktionen angelegt waren und daher
grundsatzlich mit dem dominanten Geschehen parallel ausgefiihrt werden
konnten (bzw. hatten ausgefiihrt werden kénnen). Praparationen nun, die nicht
unmittelbar den eigenen Korper (etwa S&ubern der Kleidung) oder Dinge in
unmittelbarer N&he (etwa Buhnenboden direkt vor den eigenen FuRRen) betref-
fen und/oder deren Praparierung aufwandiger ist (etwa die Montage eines
Schwungseils), lassen sich grundsétzlich nicht parallel zur laufenden Spieler-
offnung durchfuhren, sondern tendieren dazu, als eigenstandige Aktivitat in-
teraktionalen Raum zu beanspruchen. Sie entfalten somit notwendigerweise
eine interpersonelle Dimension, da die aktuelle Aufgabe (Spieler6ffnung) nur
kollektiv zu bewadltigen ist und ein 'Ausklinken' eines/r Beteiligten daher not-
wendigerweise alle anderen Beteiligten betrifft. Dies ist im vorliegenden Aus-
schnitt der Fall, wenn SB in S42 ansetzt die Tir zu schlieen. Geht man da-
von aus, dass die Spieleroffnung (wie im vorliegenden Fall) im Kern darin be-
steht, sich wechselseitig Uber eine Anfangsaufstellung und koordinierten Ein-
satz (s.u. iii) abzustimmen, wird dieser Abstimmungsprozess durch individu-
elle, zeitbeanspruchende Praparationen, wie jene des Schliel3ens der Tur, die
fur sich genommen keiner kollektiven Abstimmung bediirfen®®, unterbrochen.
Die Qualitat des Unterbrechens wird sowohl dadurch deutlich, dass SB sich
entschuldigt als auch durch Ausdruck von Genervtheit bei einigen der Mit-
spielenden (etwa TM der mehrfach am herunter hangenden Seil zieht und
kopfschiittelnd stohnt; nicht im Transkript) sowie dem Abbruch der bereits
eingesetzten Musik (S44)). Solche Praparationen intervenieren in das laufende
Geschehen (im vorliegenden Fall begleitet durch die sprachliche Ankundi-
gung / Erlauterung ich mach_ma die TUR dahinten zu;) und ini-
tileren damit als First Pair Parts (FPPs) eigene Reaktionen (hier vor allem:
Abbruch der Musik und (genervtes) Warten der Mitspielenden). Sie produzie-
ren damit Einschiibe oder 'Ubergangssequenzen' und sind in jedem Fall re-
tardierend.

Interpersonell / sequenzterminierend / kollektiv (Sequenz mit Praparation als
SPP): Wahrend alle bisher besprochenen Préparationen eigenmachtig in die
materiale Umwelt eingreifen, sind die Praparationen des letzten Typs Reakti-
onen auf vorgangige sprachliche Aktivitaten. Insbesondere im Gegensatz zur
Préaparationsform davor, durch welche aufgrund individueller Initiativen Ein-
schub-Sequenzen produziert werden, handelt es sich im vorliegenden Fall um
Reaktionen auf sprachliche Projektionen, die Teil kollektiver Abstimmungs-
prozesse und damit des Kerngeschehens sind. Handlungen wie ‘enger zusam-
menrlcken' oder 'sich an der weillen Linie gleichmaRig ausrichten’, die ent-
sprechenden Verbalisierungen folgen, stellen Second Pair Parts (SPPs) dar
und haben die Qualitat, Sequenzen abzuschlieBen (sequenzterminierend). Da
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ner Kommentierung bediirfen (selbst Beschwerden der Art 'jetzt hast du den Boden dreckig
gemacht', wéren zielfuhrender (im Sinne einer Progression), wenn sie sich direkt mit den Kon-
sequenzen befassten (wie das TM in S12 auch zunachst tut)).

Im Gegensatz zum SchlieBen der Tir ist das gemeinsame Ausrichten des Ensembles auf der
Buhne ein kollektiver Abstimmungsprozess, der der Beteiligung des gesamten Ensembles be-
darf. Die Tir dagegen bedarf nur einer Person, um geschlossen zu werden.
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hier ein enger Zusammenhang sowohl mit den oben besprochenen Projektio-
nen als auch mit dem als Kerngeschehen ausgewiesenen Abstimmungsprozess
zur Herstellung einer Anfangsaufstellung besteht, soll das Ineinandergreifen
beider Praktiken (Préparationen / Projektionen) unten in einem eigenen Punkt
nochmal kurz aufgegriffen werden (s. i/ii).

Deutlich durfte geworden sein, dass die Art der Praparations-Handlung (und ins-
besondere ihr zeitlicher Aufwand) sowie ihr Bezug zum Kerngeschehen (Spieler-
offnung) im Wesentlichen dariiber entscheidet, ob Préparationshandlungen pa-
rallelisierbar (simultan; progressiv), disruptiv (Einschub; retardierend) oder oh-
nehin integraler Bestandteil des Kerngeschehens (Zusammenspiel von Projektio-
nen / Praparationen) sind. Dass sie das v.a. dann sind, wenn sie in das sprachliche
Geschehen eingebettet bzw. durch dieses elizitiert sind, zeigt, dass es sich bei
Spieleréffnungen im Kern um kollektive, sprachlich-kommunikativ vermittelte
Koordinationsprozesse handelt.

i/ii) Ineinandergreifen von Projektionen und Praparationen

In den vorangehenden Betrachtungen zu den zwei spieleroffnungsspezifischen
Praktiken der Projektionen und Préparationen wurde deutlich, dass die meisten
der Projektionen im vorliegenden Ausschnitt auf die Koordination des Spielbe-
ginns in Form einer Anfangsaufstellung zielen und jene Préparationen, die nicht
retardierend wirken und zudem Teil des Kerngeschehens sind, Reaktionen auf
solche Projektionen darstellen. Kurz: spielbeginnbezogene Projektionen, die zu
entsprechenden Folgehandlungen in Form von Praparationen fuhren, bilden —
neben den unten zu besprechenden Einsatzhandlungen (iii) — einen funktionalen
Kern der vorliegenden Spielinitiierung. Ihr Zusammenwirken verstarkt nochmals
den Eindruck eines Implementierungscharakters der vorliegenden Spielinitiie-
rung. Solche Projektions-Praparations-Sequenzen sind dabei entweder regieiniti-
ierte Anweisungen oder ensembleinitiierte Abstimmungsprozesse:

- Anweisungen der Regie erfolgen in zwei Varianten und erfahren in der Regel
eine korperliche Umsetzung:

. Abgetont: Etwa in S24 (und richtig ruhig MIT KORperkontakt
zu beginn;), wo die Regisseurin das Ensemble anweist ihre Kérperpositi-
onen zueinander zu verdndern. Eine Abtonung erféhrt dies in zweierlei Hin-
sicht: Zunachst vermeidet sie durch die Wahl der Beschreibung des wahr-
nehmbaren Resultats ("mit Korperkontakt™), eine direkte, imperativische An-
weisung (etwa "ruckt enger zusammen™). Dartiber hinaus vermittelt sie durch
die Verwendung von ruhig den Eindruck, ihre Anweisung formuliere ohne-
hin nur ein (verborgenes) Anliegen der Darstellenden, dem sie nun explizit
Ausdruck verleiht.

. Direkt: Zum anderen erfolgen Anweisungen direkt und unvermittelt wie in
S45 (ENger,). Dies scheint insbesondere dann der Fall zu sein, wenn An-
weisungen wiederholt werden mussen und damit redundant sind und — damit
unter Umsténden zusammenhangend — an Stellen produziert werden, denen
unnétige Retardierungen vorausgingen (wie im vorliegenden Fall der Wie-
deraufgriff von S24 in S45).
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. Reaktionen: Solche Anweisungen, die als Projektionen die Spielwelt sprach-
lich vorwegnehmen, erfahren in der Regel eine 'stumme' korperliche Umset-
zung in Form der oben beschriebenen Préaparationen. Das Ensemble stellt auf
diese Weise die Spielwelt korperlich sukzessive her, indem es die entspre-
chenden Positionen einnimmt (etwa riickt in S25 und S46 néher zusammen).
Sprachliche Kommentierungen der Regieanweisungen dagegen weisen haufig
keine Aufgabenorientierung auf (etwa in Form von verstandnissichernden
Riickfragen, Aushandlungen 0.A.), sondern sind vielmehr Ausdruck scherz-
haften Umgangs mit den Anweisungen der Regie (wie in S25-28 und S47-50).
Wahrend die Aufgabenerfiillung folglich korperlich geschieht, wird Sprache
dazu benutzt, mittels spielerischer Subversion Autonomie zu demonstrieren
und fir Entlastung zu sorgen. Obwohl also sprachlich mitunter 'aus dem
Rahmen ausgebrochen wird’®, sorgt die korperliche Umsetzung von
Anweisungen und Abstimmungsprozessen (s.u.) flr eine dennoch durchge-
hende Orientierung an der priméren Aufgabe.

- Daneben kommen Projektions-Préparations-Sequenzen als kollaborative Ab-
stimmungsprozesse vor: In S 33-37 erfolgt auf die Frage sim_mer MITtisch?
(S33) eine Antwort der Regie (AB in S35) in Form einer elizitierten, korrektiven
Positionsinstruktion (STUCK noch nach links;), die vom Ensemble kor-
perlich umgesetzt (S36) und schliellich wiederum durch die Regie (GUT- in S37)
ratifiziert wird. Dieser gemeinsame Abstimmungsprozess in Form von Frage (En-
semble), Korrektur (Regie), Umsetzung (Ensemble) und Ratifikation (Regie)
greift dabei systematisch auf die externe Zuschauerposition der Regisseurin zu-
rick (die sich mittlerweile in den hinteren Zuschauerrangen befindet: s.a. Abb. 8),
die als Ressource in Anspruch genommen wird, um die eigene Position durch die
Augen der (vorgestellten) Zuschauer(-position) anzupassen.

i) Einsatzhandlungen

Wahrend die oben besprochenen Projektionen (i) und Préparationen (ii) Teile der
Spielwelt sprachlich vorwegnehmen bzw. im Vorfeld bereits herstellen und beides
haufig in Bezug zueinander erfolgt (i/ii), organisieren die hier zu besprechenden
Einsatzhandlungen den Eintritt in die Spielwelt im engeren Sinn. Sie formulieren
also nicht bloR3, wie die Spielwelt sein soll oder praparieren notwendige Bestand-
teile, sondern setzen sie als solche in Gang. Wie sie das machen, soll in der Folge
anhand einer detaillierten Betrachtung der drei Stellen im Ausschnitt geschehen,
an denen die Spieleroffnung zunéchst zweimal scheitert (S41-44 und S49-S56)
und schlieBlich gelingt (S57-63). Dabei erfolgt die Betrachtung nicht sequentiell,
sondern mit Fokus auf zentrale Aspekte, die sich an diesen, im engeren Sinne
spieleréffnenden Passagen beobachten lassen.

- Musik (hervorbringen) als eigenstandige Handlung

Interessant an den im engeren Sinne spieler6ffnenden Passagen ist die Rolle der
Musik: Sie nicht blol3 eine Komponente des Stiicks, die im Rahmen der &stheti-

®  Goffman (1977:376 ff.) fasst Rahmenbriiche im Wesentlichen als Engagementverletzungen,
das heilt als Verhalten, das den rahmengebundenen Erwartungen eines Aktivitdtzusammen-
hangs zuwiderlauft.
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schen Komposition der Auffiihrung eine Rolle spielt, sondern sie ist innerhalb von
Spieleréffnungen in erster Linie ein Handlungsresultat, dessen Hervorbringung,
wie jede andere Handlung auch, Prozessen der Sinnanzeige und -zuweisung im
Rahmen eines interaktionalen Herstellungsprozesses unterliegt. M.a.W.: Sie ist
accountable.®® Die beiden folgenden Stellen weisen die Musik als Teil der hand-
lungsférmig erzeugten Sequenzstruktur aus, einmal als responsive (Second Pair
Part), das andere Mal als initiierende (First Pair Part) Aktivitat:

Ausschnitt 1.1: Abgebrochener / unterbrochener Musikeinsatz (obigem Aus-
schnitt 1 entnommen)

41 AB 8FRANk?
Tm 8bewegt den Kopf
42 (1.0)8(0.8)*(0.7)88(0.3)
tm 8dreht Kopf nach rechts, schaut zur Musik
sb *16st sich aus der Formation
tm 88schaut SB hinterher
43 SB *entschuldigung &ich mach_ma die TUR dahinten zu;
*lauft nach links hinten zur Tir --->
M &setzt ein
44 *(2.8)&(0-9)
sb *lauft schnell zur Tir--->
M &setzt aus

« Musik als Second Pair Part (SPP): In S41 dufRert die Regisseurin laut den Na-
men des Hauptmusikers (FRANK?) in Frageintonation, was oben als Aufruf
und Startzeichen an die Musik gedeutet wurde; im Zuge dessen dreht auch
TM seinen Kopf nach rechts hinten und schaut zur Musik, signalisierend, dass
auf den Einsatz der Musik gewartet wird, der in S43 auch tatsachlich erfolgt.
Kurz bevor die Musik einsetzt, 16st allerdings SB die Startformation wieder
auf, da sie nach hinten lauft, um eine Tir zu schlieRen (Seg. h), woraufhin die
Musik wieder ausgesetzt wird (S44). In dieser Passage, bestehend aus Start-
zeichen an die Musik, Musikeinsatz, Auflésung der Formation, Musikab-
bruch, ist die Musik integraler Bestandteil einer Koordinationssequenz (die
letztlich scheitert) und ist in beiden Féllen (Einsatz und Abbruch) als sinn-
hafte Reaktion auf das laufende Interaktionsgeschehen zu verstehen; sie ist
hier (noch) kein Teil der Spielwelt (vor allem auch deswegen, weil eine ent-
sprechende Ratifikation der Schauspielenden fehlt, die in korrespondierenden
Schauspielhandlungen bestiinde; s.a. unten und Schaubild 11).

% vgl. hierzu grundlegend Garfinkel (1967), zusammenfassend Heritage (1984:135-178) und
Broth (2008) firr eine Ubertragung auf Medienhandeln (in diesem Fall: Kameraeinstellungen)
in der Fernsehproduktion.
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Ausschnitt 1.2: (Verfrihter) Eigenmachtiger Musikeinsatz (obigem Aus-
schnitt 1 entnommen)

49

50

51

52

53

54

55

56

™ &Ahhhahahaha
M &setzt ein--->
HK —wie*8S0::?
Sb/tm *8KOopfe zueinander, tuscheln
*§(0.5)
*8Kopfe zueinander, tuscheln
SB *[oh ]
*bringt sich in Position
™ §[°°hh]
8bringt sich In Position
&(0.23)
M &bricht ab
SB a::*h,
*schaut nach rechts zu Musik
HK +DAnke;

+beugt sich vor, schaut nach rechts zur Musik

Musik als First Pair Part (FPP): Dass die Hervorbringung von Musik auch
von den anderen Beteiligten nicht bloR als Teil der Komposition des Stiicks,
sondern als inferenztrachtige und rechenschaftspflichtige Handlung behandelt
wird, zeigt der Fehleinsatz der Musik in S49, der widerspriuchliche Reaktio-
nen des Ensembles erhélt: Obwohl die Darsteller, sich korperlich zu formieren
beginnen (S52/53) und damit zeigen, dass sie den Musikeinsatz als 'Aufruf'
zum Spielen verstehen, zeigen sie vokal und kérperlich zugleich auch Uberra-
schung bzw. Schuldbewusstsein (oh und Einatmen in S52 und S53) sowie Ir-
ritation (&: -h, in S55). Zudem erfolgt verbal Kritik (ironisches DAnke; in
S56).

Misslungene Eréffnungen: In beiden Fallen scheitert die Initiierung der Spiel-
welt. Hierdurch tritt zum einen die koordinative Funktion der Musik deutlich
zu Tage und zum anderen wird die Zwischenstellung der Musik als Teil der
Real- und der Spielwelt greifbar: Im Scheiternsfall — so zeigen beide Falle —
bleibt die Musik als misslungener Koordinations- und Startversuch Teil der
Realwelt, ohne dass eine Spielwelt zustande gekommen waére. Das liegt je-
doch — wie leicht einzusehen ist — nicht an der Musik als solcher, sondern an
ihrer Behandlung durch nachfolgende Aktivitaten: Gelingt es der Musik nicht,
entsprechende Spielbewegungen ein Gang zu setzen, kann sie nicht Teil der
Spielwelt werden, da diese dann gar nicht konstituiert wurde. Dies zeigt wie-
derum die exakte Vorentworfenheit der Spielwelt, die erst dann als vollgultig
implementiert gilt, wenn alle Teile in der vorgesehenen Weise vorhanden und
aufeinander abgestimmt sind. Man kdnnte das auch als 'asthetische Totalitat'
der Spielwelt bezeichnen.
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- Gelungene Einsatze: Die Bedeutsamkeit von Startzeichen

Der folgende Auszug aus dem obigen Transkript zeigt den schliel3lich gelingen-
den Eintritt in die Spielwelt:

Ausschnitt 1.3: gelungener Musikeinsatz (obigem Ausschnitt 1 entnommen)

57 *#1(1.0)#* (1.0)
sb *schaut nach links zu HK, schaut nach rechts zu
Musik und nickt
58 SB OKay;
59 #3(0.8)
60 SB jetzt [SIM]_MER sow[eit. ]
61 HK [SO:] [+tAB ] mussik,
+beugt sich vor, schaut zur
Musik
62 #(1.0)#°
=>der Raum verdunkelt sich
63 &(1.0)$(3.0)
M &setzt ein
sche $Schauspieler neigen sich nach hinten

Nachdem der mittels Musikeinsatz koordinierte Spielbeginn zweimal fehlschlug
(Ausschnitt 1.1 / S41-44 und Ausschnitt 1.2 / S49-S56), gelingt er nun beim drit-
ten Versuch, der aufgrund dessen ein Sonderfall darstellt, bei dem — so kann ange-
nommen werden — besonderer Wert darauf gelegt wird, dass die Spieleréffnung
nun gelingt. Dass dies der Fall ist, zeigt ein Vergleich mit dem fehlgeschlagenen
Einsatz aus S41-44: Wéhrend dort ein Aufruf der Regie (FRAnk?) geniigt, um die
Musik in Gang zu setzen, wird hier ein vergleichsweise gréRerer Aufwand betrie-
ben, den Beginn der Musik zu koordinieren, wobei eine ganze Reihe verschiede-
ner Aktivitaten eingesetzt werden. Der vorliegende Fall (‘gelungener Musikein-
satz'), der aufgrund des missgliickten Vorlaufs ausgebauter gestaltet wird®®, eignet
sich daher sehr gut, der Systematik von Einsatzhandlungen detaillierter nachzu-
gehen. Ziel ist es zu zeigen, welche Handlungen im vorliegenden (ausgebauteren)
Fall wie ineinandergreifen, um auf dieser Grundlage die sequenzielle Geordnet-
heit des Spieleintritts zu bestimmen. Dies soll im Folgenden auf der Grundlage
einer starker multimodal ausgerichteten Detailanalyse geschehen, die vor allem
auch simultane Rezipierenden- bzw. Betroffenen-Aktivitdten starker beriicksich-
tigt.

In der Folge des 'verpatzten' Musikeinsatzes in S49-56 (Ausschnitt 1.2) scheint
SB direkt in der im Anschluss entstehenden, 2-sekiindigen (Sprech- und Mu-
sik-)Pause (S57) das aktuelle Geschehen visuell zu prufen, indem sie nach links
(zu HK, der das DAnke; produziert hatte) und dann nach rechts zur Musik
schaut, wéhrend die anderen Beteiligten ihre (Spiel-)Positionen beibehalten bzw.

% Dies zeigt der Vergleich mit weiteren Spieleréffnungen und damit einhergehenden
Einsatzhandlungen im Material. Fur einen materialen Beleg im Rahmen des vorliegenden Bei-
trags s. Abschn. 3.4.4.
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diese wieder einnehmen (das gilt fur HK, der, nach dem er sich fir sein DAnke;
vorgebeugt hatte, wieder seine urspringliche Position einnimmt). SB wendet sich
auf diese Weise nacheinander und in umgekehrter Reihenfolge jenen beiden vor-
gangigen 'Quellen’ zu, durch die die misslungene Koordination hérbar und aufei-
nander bezogen zum Ausdruck kam (misslungener Musikeinsatz / HK's ironische
Reaktion), wie die nachfolgenden Standbilder (1 und 2) zeigen:

Standbild 2: SB schaut nach rechts zur Musik (#%)
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Standbild 3: Ensemble in korrekter Startposition / SB schaut nach vorn (#°)

Diese als Monitoring begreifbare Aktivitét, die gleichzeitig den Anderen vermit-
telt, dass SB koordinativ tétig ist, fuhrt schlielich zu einem in Richtung Musiker
ausgefihrten Nicken (S57), das diesen zu signalisieren scheint, dass das Ensemble
nun bereit ist und die Musik nun beginnen kénnte. Hierfir spricht auch das direkt
im Anschluss produzierte Okay ; in S58, das sowohl als Zasur-Markierung einen
Einschnitt markiert als auch wiederum als Hinweis fur die Musiker gelesen wer-
den kann, anzufangen. Nach einer Sprechpause von etwa einer halber Sekunde, in
der die Musik hatte beginnen kdnnen, da das Ensemble nun in der korrekten Start-
formation steht (s.o. Standbild 3), formuliert SB in S60 sprachlich explizit die Be-
reitschaft des Ensembles (Jetzt SIM_MER soweit.), worauf in S61 — in
teilweiser Uberlappung mit diesem Bereitschaftshinweis — die ebenfalls von einer
Zasur-Markierung eingeleitete (SO;), explizite Aufforderung an die Musiker
durch HK erfolgt, Musik einzuspielen (AB mussik,), die aufgrund ihrer ellipti-
schen Struktur und Fokussierung auf den Einsatzvorgang die Qualitat eines kon-
ventionalisierten Einsatzzeichens®’ hat. Hierauf folgt zunachst jedoch nicht der
Einsatz der Musik, sondern eine Manipulation des Buhnenlichts (in S62: der
Raum verdunkelt sich), was als eigenstandige, responsive Herstellungsleistung ei-
nes spezifischen Bestandteils der Spielwelt zu begreifen ist, welche zwar die in
Entstehung begriffene Spielwelt projiziert, jedoch als solches nicht in der Lage ist,
diese als Prozess zum Laufen zu bringen. Das gelingt schliellich erst durch den
Einsatz der Musik in S63. Der Eintritt in die Spielwelt weist also hier folgende
Schritte auf: 1. Einsatzzeichen (S61), 2. innerhalb von einer Sekunde Licht (S62),
3. innerhalb von einer weiteren Sekunde Musik, an die sich die Spielbewegung
anschlief3t (S63).

¢ Ahnlich der 'Klappe' beim Film.

63



Axel Schmidt Theaterproben

An diesem gelungenen (und — wie oben argumentiert wurde — ausgebauteren)
Einstieg in die Spielwelt l&sst sich — systematisch betrachtet — dreierlei erkennen:

1. "Piggybacking"”, kollaboratives Geben von Einsatzzeichen und Redundanz

Zunéchst ist auffallig, dass mehrere AuBerungen und Handlungen das gleiche Ziel
verfolgen; sie stellen daher jeweils keine Second Pair Parts dar (das wére der Ein-
satz der Musik), sondern eine Reihe von First Pair Parts, die das Gleiche bezwe-
cken. Goodwin / Goodwin (1990:101 ff.) haben solche Aktivitatsreihen “piggyba-
cking" genannt, da eine zweite und eventuell weitere Handlungen der konditiona-
len Relevanz einer ersten Handlung blof3 ‘aufsitzen', ohne ihr nachzukommen,
wodurch sich 'der Druck’, einen entsprechenden SPP zu produzieren (hier: der
Einsatz der Musik), verstarkt. Dieser Verstarkungseffekt durch kollaboratives Ge-
ben von Einsatzzeichen erzeugt zundchst Redundanz: Statt eines einfachen Auf-
rufs (wie oben in S41 durch die Regisseurin) erfolgen hier eine Reihe unter-
schiedlicher Aktivitdten von drei unterschiedlichen Beteiligten (SB; HK und
'Licht’) unter Einsatz verschiedener Modalitatsressourcen (Verbalitat, Kopfdre-
hung / Blick, Korperpositur, Kopfbewegung / Nicken, Licht). Dass diese Aktivi-
taten darauf gerichtet sind, den Spieleinstieg mittels des Einsatzes von Musik zu
bewerkstelligen und eine Verpflichtungsstruktur fir andere Beteiligte (auBRer den
Musikern) nur insofern entfalten, als dass notwendige Bestandteile und Herstel-
lungsleistungen fiir das Initiieren der Spielwelt fehlen, zeigen die (simultan) pro-
duzierten Reaktionen: Wahrend des Hervorbringens der Bereitschafts- / Einsatz-
zeichen halt das (restliche) Ensemble die in S57 eingenommene (und in Standbild
3 représentierte) Position / Formation (mit minimalen Ausrichtungsbewegungen);
erst in S62 und schlieBlich in S63 erfolgen konditional relevante Reaktionen in
Form einer Manipulation des Bihnenlichts sowie des Einsatzes der Musik. Das
zeigt einerseits die Implikativitdt von Bereitschafts- / Einsatzzeichen fiir andere,
nicht explizit adressierte Beteiligte (hier fir die Techniker am Licht), andererseits
aber auch umgekehrt die Unabhéngigkeit solcher nicht zeitkritischen Bestandteile
der Spielwelt (wie etwa Verdunkelung, die — einmal hergestellt — andauert) fir de-
ren konkrete, und das heif3t eben vor allem zeitliche, Herstellung. Letzteres wird
deutlich, wenn man sich die Formation des Ensembles vor und nach der Lichtma-
nipulation (S62) anschaut, die nahezu identisch ist, wie die beiden folgenden
Standbilder (4 und 5) zeigen:

Standbild 4: Ensemble vor Verdunkelung (#*)  Standbild 5: Ensemble nach Verdunkelung (#°)
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2. Funktionale Diversitat: Spektrum von Funktionen

Trotz letztlich vergleichbarem Ziel (Einsatz der Musik) erfullen die durchgefuhr-
ten Aktivitdten allerdings verschiedene Aufgaben und verweisen so auf ein Spekt-
rum von Funktionen, das fur Einsatzhandlungen bedeutsam ist und das in konden-
sierteren Féllen (s. Abschn. 3.4.3 und den Einsatz oben in S41/43) nicht mehr
vorkommt:

« Korperlich

0 Bereitschafts-Monitoring: Sich vergewissern, dass alle bereit sind
(hier: durch Umschauen / Umherblicken in S57; s. Standbilder 1
und 2);

0 Bereitschafts-Display: Mehr oder weniger demonstrativ produ-
zierte korperliche Aktivitaten, die Bereitschaft anzeigen (Zusam-
menrlcken zur Anfangsaufstellung, Haltung annehmen; andere
Aktivitadten einstellen; durchgehend im besprochenen Teilaus-
schnitt und festgehalten als Startformation in Standbild 3);

0 Bereitschafts-Signale: Nonverbale Zeichen an die Musik (hier: ni-
cken in S57), die Bereitschaft mittels konventionalisierter Zeichen
|/ Gesten explizit signalisieren;

« Sprachlich

0 Zasurmarkierungen, die den Abschluss von etwas Vorangegange-
nem und den Beginn von etwas Kommendem, also den Ubergang,
hier den Beginn des Spiels bzw. der Spielbeginnphase® projektiv
markieren (Okay ; in S58 und SO; in S61);

o0 Bereitschafts-Formulierungen, die explizit versprachlichen, dass
das Ensemble bereit ist (hier: Jetzt SIM_MER soweilt. in
S60);

o Einsatz-Aufforderungen, die explizit dazu auffordern, Musik einzu-
spielen (entweder wie hier durch die Benennung des Handlungs-
vorgangs bei gleichzeitiger Verwendung eines konventionalisierten
Einsatzzeichens: AB mussik, (in S61), oder wie in S41 durch
namentlichen Aufruf des Musikers).

. Sonstige Modalitaten

o Lichtmanipulationen: Die Verdunkelung des Raums (S62) stellt
eine arbeitsteilig organisierte Préparationsleistung (s. oben Abschn.
3.4.1c-ii) dar, die die entstehende Spielwelt angekiindigt und parti-
ell (mit)herstellt; sie ist damit zwar anfangsindikativ, ihrerseits je-
doch nicht in der Lage die Spielwelt zeitlich in Gang zu setzen.

%8 Sie markieren bzw. signalisieren damit auf kleinstem Raum den Beginn des Beginns, was
Hausendorf / Schmitt (2010) als "Opening up Openings" bezeichnen.
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3. (Proto-)Startzeichen

Interessant ist nun, dass — bis auf die Monitoring-Aktivtaten (SB in S57, s. Stand-
bilder 1 und 2), die allenfalls als anfangsindikativ gelesen werden kdnnen — alle
anderen Aktivitdten grundsatzlich das Potenzial haben, die Musik in Gang zu set-
zen und damit das Spiel zu erd6ffnen. Sowohl Zasurmarkierungen und Bereit-
schafts-Signale als auch Bereitschafts-Formulierungen lassen musikerseitig die
Schlussfolgerung zu, dass nun begonnen werden soll / kann. Plausibilisieren lasst
sich dies durch die Tatsache, dass der (Wieder-)Einstieg in die Spielwelt in ande-
ren Fallen wesentlich knapper erfolgt und haufig wenige Worte einer/s Akteurin /
Akteurs genligen, das Spiel (wieder) zu initiieren. Obwohl explizite Einsatz-Auf-
forderungen die unmissverstandlichste Form von Startzeichen darstellen (hier: AB
mussik, in S61, oben: Namensaufruf in S41), zeigt der verfrihte Einsatz der
Musik in S49, das durchaus auch andere Phdnomene als Hinweise interpretiert
werden, mit der Musik beginnen zu kénnen. In diesem verfrihten Fall spricht Ei-
niges dafur, dass die entsprechende kérperliche Re-Formierung der Schauspielen-
den musikerseitig im Sinne eines Bereitschafts-Displays ausgelegt wurde und da-
mit also ausgereicht hat, die Musik einzuspielen (auch vor dem Hintergrund, dass
die Musik schon mal eingesetzt (S43) und dann wieder abgebrochen werden
musste (S44)).

Oben wurden Einsatzhandlungen — im Gegensatz zu Praparationen und Pro-
jektionen — als Handlungen eingefiihrt, die die Spielwelt konkret in Gang setzen.
Am hier besprochenen Fall (‘'gelungener Musikeinsatz') hat sich nun gezeigt, dass
solche Einsatzhandlungen zunéchst Spiel-Bereitschaft anzeigen und in eben genau
dieser Funktion mehr oder weniger immer auch als Startzeichen gelesen werden
kdnnen, was sie zu Proto-Startzeichen macht. Dies héngt letztlich mit der erhth-
ten Sensibilitat fir den nahenden Spielbeginn zusammen, der — je mehr anfangsin-
dikative Zeichen produziert werden — immer wahrscheinlicher wird.

Die obige Diskussion hat gezeigt, wie nach missgliickten Vorldufern (Aus-
schnitt 1.1/1.2) ein Spieleinstieg mit Hilfe der Musik bewerkstelligt wird, indem
eine Reihe von Aktivitaten durchfuhrt wurde, die anfangsindikative bzw. Startzei-
chen-Qualitaten hatten. Dabei — so wurde argumentiert — erfolgte dies aufwéndi-
ger und ausgebauter, da der Versuch, die Musik zu initiieren, bereits zweimal
fehlschlug. Der nun folgende Teil versucht diese fallspezifische Besonderheit zu
transzendieren und ein Sequenzmuster flr den Einstieg in die Spielwelt zu formu-
lieren.

- Musik als Koordinationsmedium: Eintritt in die Spielwelt als Dreischritt

Was die obige Analyse deutlich gemacht hat, ist, dass die Musik im vorliegenden
Ausschnitt in erster Linie zunéchst nicht als Teil der Spielwelt hervorgebracht
wird (im Weiteren ist sie das dann natirlich schon), sondern zunéchst primar die
Funktion hat, den Ubergang zu koordinieren, um erst dann — wenn dies gelingt —
zusammen mit den durch sie wiederum ausgel6sten Handlungen, Teil der Spiel-
welt zu werden. Eine bedeutsame Funktion kommt dabei — wie gerade erdrtert —
Einsatzhandlungen in ihrer Funktion als (Proto-)Startzeichen zu. Nimmt man bei-
des zusammen (Startzeichen / Musik) wird deutlich, dass der Spielbeginn im Kern
als Dreischritt organisiert ist:
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. Startzeichen an die Musik und bereitschaftsindikative Aktivtaten (Start-
zeichenphase): Alle drei Musikeinsatze zeigen, dass die Musik ein Zeichen
von aullen bekommen muss und nicht eigenstiandig entscheiden kann, wann
sie einsetzt. Tut sie das (wie in S49), kann das zu Irritationen fuhren (S50-57),
die deshalb entstehen, weil es (zumindest im vorliegenden Fall) scheinbar
nicht genlgt, dass eine Spielbereitschaft bloR diffus erkennbar ist. Vielmehr
muss diese aktiv hergestellt werden: Dies geschieht durch Startzeichen, die
entweder implizit (wie im Falle des verfrihten Einsatzes der Musik in S41
durch die Regie) oder explizit (wie in S57-60 durch die Darstellenden selbst)
immer auch die Bereitschaft des Ensembles signalisieren. Dadurch fordern sie
nicht nur andere (hier die Musik) auf zu beginnen, sondern signalisieren zu-
gleich sich und anderen, dass man sich ebenfalls in einen Zustand begibt, an-
fangen zu konnen. Die zeitliche Ausdehnung solcher bereitschaftsindikativen
Aktivitaten (in S57-61) sowie die kurzen Sprechpausen, die zwischen diesen
und vor dem geforderten Musikeinsatz entstehen (S42 und S62), schaffen ei-
nen Zeitraum zur konzertierten Herstellung von Bereitschaft, die ensemble-
seitig vor allem darin besteht, sich auf den geforderten Musikeinsatz (auch
mental) vorzubereiten und die zudem notwendig ist, um mit diesem gemein-
sam beginnen zu kénnen. Die Musik ihrerseits zeigt nun durch ihren Einsatz,
dass sie das Ensemble fir 'bereit’ halt (dass das scheitert, wenn entsprechende
Startzeichen und damit eindeutige bereitschaftsindikative Aktivitaten fehlen,
zeigt S49-56).

Ist die Musik durch Startzeichen und damit verbundenen bereitschaftsindikativen
Aktivitaten in Gang gesetzt, fungiert sie ihrerseits nicht nur als adadquate Reaktion
in Form der Hervorbringung einer notwendigen und interaktional geforderten
Komponente der Spielwelt, sondern driiber hinaus als Koordinationsmedium der
ihrerseits daraufhin einsetzenden Spielbewegung(en):

« Musik koordiniert Spielbewegungen (Phase des Musikeinsatzes und der Spiel-
bewegung): Der gelungene Einsatz in S63 zeigt, dass die Musik einen kurzen
Vorlauf hat (etwa eine Sekunde), so dass Musik und Spielbewegungen nicht
gleichzeitig sondern gestaffelt einsetzen. So kommt es zu keinem 'harten Ein-
satz' beider Komponenten (Musik / Spielbewegung) zu einem bestimmten
Zeitpunkt; vielmehr reagiert das Ensemble in Form einer entsprechenden
Spielbewegung auf den von ihr evozierten Musikeinsatz, indem es die begon-
nene Musik als Koordinationsmedium fir ihre Spielbewegung nutzt. Der
Spielbeginn gestaltet sich mit Blick auf die Hervorbringung spielweltlicher
Komponenten daher flielRend. Hier besteht er in einem Anschwellen der Mu-
sik, an das sich das Riickbeugen der Kdrper (Spielbewegung) fliissig anpasst.

Sequenziell betrachtet, erfolgt der Eintritt in die ereignishafte Spielwelt im vorlie-
genden Fall also als Dreischritt: Den schauspielerseitigen Startzeichen an die Mu-
sik (1b), die zugleich als bereitschaftsindikative Aktivtaten (1a) zu verstehen sind
(bereitschaftsanzeigende Startzeichenphase), folgt nach einer kurzen Sprechpause
(2a) (Reaktionszeit / Zeit zur Einstellung auf den folgenden Beginn) der Musik-
Einsatz (2b), welcher wiederum die nun folgende Spielbewegung (3) koordiniert.
Die auf Zuruf in Gang gesetzte Musik fungiert also zum einen als Koordinations-
medium flr den Spiel-Beginn (Spielbewegung) und représentiert — bei gelungener
Eroffnung — diesen Spielbeginn in Teilen dann zugleich auch.
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Diesen sequenziell-interaktionalen Zusammenhang innerhalb von Spielinitiie-
rungen zeigt die folgende Graphik:

- D S—
Projiziert Einsatz - ratifiziert

Evoziert Einsatz Startzeichen
qua Vollzug

Ratifiziert Musik (SPP) als
angemessene Reaktion
auf Startzeichen (FPP)

Evoziert und koordlnlert
Spielbewegung

tabllert Musik als
Teil der Spielwelt

3: Spielbewegung

3. Position N

Abb. 11: Drei-Schrittiger Eintritt in die
Spielwelt

Hieran lasst sich auch gut die Doppelfunktion darstellerischer Mittel, wie hier der
Musik, erkennen, die sowohl dsthetisch-kompositorische als auch interaktional-
koordinative Funktionen haben und damit auf einen, fur theatrale Auffiihrungs-
kontexte typischen Aspekt verweisen (s. FuBnote 15).

- Einsatzhandlungen als 'Gelenkstellen' und Schnittstelle '‘Realwelt / Medienwelt’
als Dreier-Sequenz

Der Umstand, dass die bereitschaftsanzeigende Startzeichenphase (1. Schritt) im
obigen Dreischritt zur Eroffnung der Spielwelt auf eine einzige Handlung zusam-
menschrumpfen kann (wie in S41 oder in Ausschnitt 3, Abschn. 3.4.3, S32), zeigt,
dass Einsatzhandlungen grundsétzlich darauf angelegt sind, die letzten Handlun-
gen zu sein, die der Realwelt zugehoren, bevor die Spielwelt (hier mit Musik) be-
ginnt. Sie konnen daher als 'Gelenkstellen' zwischen realer und medialer Sphére
begriffen werden. Da die Musik — wie oben gezeigt — jedoch erst dann Teil der
Spielwelt wird, wenn entsprechende Spielbewegungen folgen, und beides gemein-
sam das Spiel erst als Totalitat in vollgultiger Weise ertffnet, erweist sich die
Schnittstelle 'Realwelt / Medien- bzw. Spielwelt' als eine interaktionale Dreier-Se-
quenz in der Form eines Startzeichens (FFP), eines darauffolgenden Musikeinsat-
zes (SPP) und einer entsprechenden Spielbewegung (TPP), die als Third Posi-
tion® die Adaquatheit des Musikeinsatzes qua Vollzug ratifiziert und gleichzeitig
dadurch mit diesem die Spielwelt konstituiert.

% vgl. Schegloff (1997) sowie Deppermann (2008).
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- Transitivitat und Adjazenz von Einsatzhandlungen

Im Gegensatz zu Praparationen, deren dinglich-korperliche Resultate relativ dau-
erhaft sind und Projektionen, deren Inhalte ins theatrale Gedéchtnis eingehen
(memorativ) (s.0. Abschn. i und ii) sind Einsatzhandlungen wesentlich transito-
risch, das heif3t ihre Relevanz beschrénkt sich auf den situativen Moment. Zudem
stehen sie — wie die obige Erorterung von Einsatzhandlungen als Gelenkstellen
gezeigt hat — in unmittelbarer Nachbarschaft zu Spielhandlungen. Sie sind also

« In dem Sinn transitorisch, dass sie reine Zwischenprodukte der Interaktions-
organisation darstellen, die nicht bewahrt oder memoriert werden missen;

. in dem Sinn unmittelbar, dass sie das Spiel und/oder den Beginn nicht blof3
projizieren oder konkretisieren, sondern unmittelbar einleiten und daher in di-
rekter Nachbarschaft (Adjazenz) zu Spielhandlungen stehen.

- Funktion und Projektivitat der Spezifizierung von Einsatzstellen

Schaut man sich die AuBerung dann fangen wer mit nosfeRA:tu an
odder? (S39) vor diesem Hintergrund genauer an, so ist festzustellen, dass sie
eine systematische Sonderstellung einnimmt: Anders als die anderen Projektionen,
die memorativ bedeutsame Teile der Spielwelt betreffen (“weil3e Linie", "gleich-
maRig", "mittig", "Korperkontakt" bzw. "enger"), nimmt der die Einsatzstelle spe-
zifizierende Vorschlag nosfeRA:tu zwar auch auf die Spielwelt Bezug (indem
ein Teil der textlichen Spielvorlage zitiert wird, der zugleich metonymisch fir die
Anfangsszene steht), ohne allerdings dadurch etwas zu formulieren, was fur die
Arbeit Uber die aktuelle Situation hinaus, also fur weitere Auffuhrungen des
Stiicks, gestalterisch von Belang ware. Vielmehr projizieren solche Spezifizierun-
gen von Einsatzstellen nicht die Spielwelt als &sthetische Einheit, sondern den
Spielbeginn selbst (was in der gewahlten Formulierung 'dann fangen wir mit X an'
auch deutlich wird) und sind in dieser Hinsicht den Einsatzhandlungen ahnlich,
die ebenso wie diese auf das zeitliche Timing des Spielbeginns ausgerichtet sind.
Im Gegensatz zu Einsatzhandlungen allerdings setzen Spezifizierungen von Ein-
satzstellen zundchst nicht am unmittelbaren Timing der Einpassung der Spielwelt
in die Realwelt an, sondern beziehen sich auf die Ubersituative Zeit des Stiicks
("Nosferatu" als eine bestimmte Stelle im zeitlich gedachten Ablauf des Stiicks),
die sie durch Spezifizierung fiir die aktuelle Zeit des Ereignisablaufes im Hier und
Jetzt verfugbar machen (‘an dieser Stelle im Stlck setzen wir im Hier und Jetzt
ein’). Funktional kommt dem Nennen von Einsatzstellen damit eine Zwischen-
stellung zwischen Projektionen (die Spielwelt vorwegnehmen) und Einsatzhand-
lungen (die Spielwelt einleiten) zu, da sie einerseits die Spielwelt zwar projizie-
ren, dies aber (im Unterschied zu 'gestalterischen’ Projektionen) 'nur' transitorisch
tun und damit wie Einsatzhandlungen rein interaktionsorganisatorischen Cha-
rakter haben, andererseits jedoch im Gegensatz zu Einsatzhandlungen das Spiel —
zumindest im vorliegenden Fall — nicht eigenstandig zu er6ffnen vermégen (und
sich damit von Einsatzhandlungen unterscheiden, die oben hinsichtlich des Spiel-
beginns als unmittelbar bezeichnet wurden). Spezifizierungen von Einsatzstellen
nehmen daher als transitorische Projektionen einen Sonderstatus ein. Ein Blick
auf die sequentielle Einbettung solcher Aktivitdten zeigt, dass sie grundsatzlich
nach 'echten’ Projektionen (wie etwas gemacht werden soll in Zukunft) und deren
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Umsetzungen (in Form von Préparationen) und vor reinen Einsatzhandlungen
(hier: Einsatzzeichen an die Musik) erfolgen. Im vorliegenden Fall erfolgt die
Spezifizierung der Einsatzstelle ("Nosferatu™) nach der Klarung von Spielvoraus-
setzungen ("Gang hierlber") und der Herstellung einer Anfangsformation (“weifRe
Linie”, "gleichméaRig”, "Kdrperkontakt”, "mittig") und vor dem (gescheiterten)
Versuch, den Musikeinsatz zu koordinieren (S41-44). Hierin l&sst sich insofern
eine Ablauflogik erkennen, als dass erstens durch Préaparationen / Projektionen
ein grober Rahmen hergestellt wird, der notwendige Spielanteile klart / herstellt,
zweitens durch Einsatzstellenspezifizierungen eine zeitliche Feinjustierung in
Hinblick auf die Zeit des Stiicks erfolgt, welche dann drittens durch Einsatzhand-
lungen konkret realisiert wird. Dabei ist im vorliegenden Fall das SchlieRen der
Tur (Praparationshandlung), als Unterbrechung zu werten (s.a. die Analyse oben),
was vor allem daran deutlich wird, dass trotz dieser Intervention das erste Paar,
bestehend aus Startzeichen an die Musik ("Frank™) und Musikeinsatz (S43), der
oben beschriebenen Dreier-Sequenz nach der Spezifizierung der Einsatzstelle
("Nosferatu” in S39) realisiert wird. Die Spielwelt kommt an dieser Stelle nur
deswegen nicht zustande, weil aufgrund der intervenierenden Handlung von SB
(ab S42) keine Spielbewegung in dritter Position folgen kann. Gegen diese Lesart
spricht auch nicht die spater in S45 produzierte Aufforderung ENger,, da sie —
wie oben gezeigt wurde — eine Re-Aktualisierung der Aufforderung in S24
(KORperkontakt) darstellt, die vor allem als Wiederaufgriff einer bereits er-
reichten Stufe zu begreifen ist. Das heif3t: Spezifizierungen von Einsatzstellen ha-
ben ihren systematischen Ort zwischen echten Projektionen und deren préaparati-
ver Umsetzung einerseits und Einsatzhandlungen andererseits.”

Insofern lasst sich der vorliegende Ausschnitt insgesamt als fallspezifische Va-
riation (angezeigt durch die roten Pfeile) eines abstrakteren Handlungsschemas’
der Spieleréffnung (Abb. 12) begreifen, das idealtypisch aus der Abfolge folgen-
der Elemente besteht: Kldren von Voraussetzungen (via Projektionen), Formieren
einer Anfangsaufstellung (via Préparationen), Spezifizieren einer Einsatzstelle,
Geben eines Einsatzzeichens, Musikeinsatz und Spielbewegung.

" Anzumerken ist hier, dass es bei der Spezifizierung der Einsatzstelle nicht in einem groben

oder allgemeinen Sinn darum geht, welche Szene gespielt wird, sondern um eine Fein-
justierung (d.h. mit welchem Wort, welcher Handlung etc. wird eingestiegen) vor dem Hinter-
grund einer groben Ubereinstimmung in welchem Part des Stiicks man sich 'befindet'. Daher
kénnen Einsatzstellenspezifizierungen nach rahmenden bzw. die Spielwelt konkretisierenden
und herstellenden (Projektionen / Praparationen) Aktivitaten erfolgen.

Handlungsschemata sind kommunikationstypspezifisch und beinhalten eine "handlungslogisch
gestaffelte Abfolge nacheinander zu bearbeitender Aktivitditskomplexe™ (Deppermann /
Spranz-Fogasy 2001, 1153 f.). Kallmeyer / Schiitze (1977) zufolge erfordern sie eine Etablie-
rung durch vorgreifende Verdeutlichung und Ratifikation, eine Phase der Durchfiihrung in
Form einer Bearbeitung konstitutiver Schritte (die als Normalformerwartung présent ist, im
Einzelfall jedoch variieren kann) und einen Abschluss durch explizite Ergebnissicherung oder
stillschweigende Zielerreichung (ebd.:161). Vgl. auch Nothdurft / Spranz-Fogasy (1991).
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Projektionen

| 1. Kldrung von Voraussetzungen (,,gang hiertiber) |

[ I

————————— | 2. Anfangsformation (,weiRe Linie” etc.) |

-
1

1

I

1 = .

I Praparationen
v

3a eigenstandig / parallel 3b Umsetzungen von | 3c Interventionen (Tir) |
(Biihne / Kleidung sdubern) | | Projektionen

Einsatzhandlungen

Spieleréffnende
Dreier-Sequenz

| 7. spielbewegung | Abb. 12: Handlungs-
Schema Spielerdffnung

(Erléuterung zum Schaubild: rote Pfeile und Nummern markieren den fallspezifischen Verlauf;
gestrichelte Linien markieren parallele Aktivitaten).

Aufgrund der Sonderstellung von Einsatzstellenspezifizierungen  (hier:
"Nosferatu™), die vor allem darin besteht dass das Nennen einer Einsatzstelle nicht
nur projiziert, wo das Spiel beginnen soll, sondern ebenso, dass das Spiel nun in
Kirze beginnt, stellen sie entscheidende Mittel der Spieler6ffnung dar, die den
Spielbeginn sowohl inhaltlich (‘an dieser Stelle fangen wir an') als auch pragma-
tisch (jetzt fangen wir an’) projizieren. Aufgrund dessen konnen und werden sie
(s. Abschn. 3.4.3, Ausschnitt 3, S32) innerhalb von Spielinitiierungen als spieler-
offnende Abkirzungsstrategie verwendet, die dann nicht nur festlegen, wo im
Stiick begonnen wird (wie das primér im vorliegenden Ausschnitt geschieht),
sondern auch dass innerhalb der laufenden Interaktion jetzt begonnen wird. Erst
vor dem Hintergrund der obigen Analyse eines ausgebauteren Sonderfalls (Erst-
einsatz) wird der funktionalaquivalente Status von Einsatzstellenspezifizierungen
als Abkirrzungsstrategien fur Einsatzhandlungen nachvollziehbar.
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d) Zwischenfazit: Spieleréffnungen

Die obigen Analysen haben — so lasst sich mit Blick auf den Ubergang von Real-
und Spielwelt restimieren — Folgendes gezeigt:

- Die Spielwelt entsteht nicht pl6tzlich oder schlagartig, sondern wird stufenweise
eingeleitet:

« Makrostrukturell geschieht dies einerseits durch den Ubergang von unfokus-
sierten (‘Warm-up'; s. Abb. 2) zu fokussierten (‘andere Aktivitaten'; s. Abb. 3)
Aktivitatsrahmen sowie andererseits schliellich durch die Etablierung einer
spezifischen fokussierten Interaktion in Form einer Rezeptionssituation als
interaktionsrdumliche Auspragung der Spielprobe (s.0. Abschn. 3.2 sowie
Abb. 4).

« Mikrostrukturell lieB sich zeigen, dass Spieler6ffnungen durch das spezifische
Ineinandergreifen dreier zentraler Praktiken — Projektionen, Praparationen
und Einsatzhandlungen — zustande kommen:

o Dabei verweisen Projektionen auf Zukinftiges in der Spielwelt und
stellen somit fliichtige Beginn- und Verlaufsvorbereitungen dar, die
einerseits interaktionsorganisatorische Funktion haben und ande-
rerseits flr folgende Vorfuhrungen / Auffiihrungen zu memorieren
sind (theatrales Gedéachtnis). Deutlich wurde auch, dass die Auf-
gabe der Er6ffnung (die insbesondere bei den hier fokussierten
Ersteinsatzen primdr ist) vor allem eine Orientierung an den De-
tails des Spielbeginns als Momentaufnahme mit sich bringt und
weniger eine Gestaltung des Verlaufs, geschweige denn eine Aus-
einandersetzung mit mehr inhaltlichen Aspekten des Stiicks und
seiner Umsetzung.

o0 Préaparationen dagegen stellen dinglich bzw. korperlich etwas her
und sind in vielen Fallen handgreifliche Umsetzungen von Projek-
tionen. Sie lassen sich daher als Materialvorbereitungen begreifen,
deren Resultate mehr oder weniger dauerhaft sind (Kostiime, Re-
quisiten, Kulissen, Kérperformationen, Lichtverhéltnisse, Zustand
von Kleidung und Buhne etc.). Sie bestlicken als VVorbereitung des
Darstellungsmaterials die Spielwelt materiell und leisten eine
Ubersetzungsarbeit sprachlicher Beschreibung in rdaumliche An-
ordnungen. Daneben fungieren sie jedoch auch als (An-)Zeichen
fortschreitender Spielbereitschaft.

o Einsatzhandlungen schlieRlich organisieren den Beginn, indem sie
mehr oder weniger explizit in Form von Zdasur-Markierungen so-
wie Bereitschafts-Displays, -signalen und -formulierungen anzei-
gen, dass nun mit dem Spiel begonnen werden kann und mittels
Einsatzaufforderungen den Spielbeginn direkt anweisen, indem sie
den Musikern Zeichen geben oder diese direkt auffordern anzufan-
gen. All diese Aktivitaten haben keinen spielvorbereitenden Cha-
rakter mehr, da sie nicht l&nger damit befasst sind, inhaltliche As-

72



Axel Schmidt Theaterproben

pekte der Spielwelt zu spezifizieren oder herzustellen; vielmehr
haben sie rein interaktionsorganisatorische Funktion und wurden
daher oben als transitorisch und unmittelbar (spieleinleitend) ver-
standen. Sie stellen deshalb direkte Bewerkstelligungen des
Spieleintritts dar. Da der Beginn aber mehr oder weniger zeitlich
ausgedehnt sein kann (im vorliegenden Beispiel von Breitschafts-
Monitoring (S57) bis Spielbewegung (S63) etwa neun Sekunden),
haben solche Aktivitdten prinzipiell den Charakter von
(Proto-)Startzeichen, die nicht nur Bereitschaft anzeigen, sondern
immer auch das Potenzial haben, das Spiel durch den Einsatz der
Musik in Gang zu setzen.

o0 Einsatzstellenspezifizierungen kommt dabei ein Sonderstatus zu, da
sie als transitorische Projektionen darauf abzielen, die Spielzeit
(‘an welcher Stelle im Stiick’) mit der Realzeit (‘jetzt (gleich)’) zu
synchronisieren, indem sie einen Zeitpunkt im Stick auf einen
Zeitpunkt in der laufenden Interaktion abbilden (‘ab da jetzt').
Ihnen kommt daher fur Spielinitiierungen eine besondere Bedeu-
tung als Abklrzungsstrategie zu.

0 Zudem weisen die drei Praktiken eine spezifische Chronologie auf:
Auf Projektionen folgen Préparationen, worauf wiederum Einsatz-
stellenspezifizierungen und Einsatzhandlungen folgen (s.a. Abb.
12).

'Freeze Frame": Die Spielerdffnung im vorliegenden Fall kulminiert in einer
Art Standbild ('Freeze Frame') als Ergebnis des schrittweisen Aufbaus der
Gestalthaftigkeit des Szenenanfangs, das in der Sprechpause vor dem Mu-
sikeinsatz kurz gehalten wird und als Hilfsmittel fungiert, einen konzertierten
Beginn des prozesshaften Spiels zu koordinieren.

- Der Eintritt in die Spielwelt ist als Handlungssequenz organisiert:

Als Gelenkstelle fungiert das Paar 'Startzeichen — Musikeinsatz', wobei das
Startzeichen die letzte Handlung in der Realwelt ist und der Musikeinsatz die
Erste in der Spielwelt. Wie die obigen Analysen gezeigt haben, héngt dies al-
lerdings vom jeweiligen Uptake ab: Startzeichen werden erst zu solchen,
wenn sie durch Musikeinsétze 'beantwortet' werden und Musikeinsatze erst zu
Teilen der Spielwelt, wenn entsprechende Spielbewegungen folgen. Der Ein-
tritt in die Spielwelt nimmt daher die Form eines interaktionalen Drei-Schritts
an (s. Abb. 11).

Dreier-Sequenz: Um die Spielwelt vollgiltig herzustellen, missen auf
Startzeichen Musikeinsétze und auf diese wiederum Spielbewegungen folgen.
Dabei ratifizieren Musikeinsdtze Startzeichen und Spielbewegungen Mu-
sikeinsétze, wobei insbesondere Spielbewegungen die Qualitat dritter Positi-
onen zukommt, da sie die Reaktion in zweiter Position (Musikeinsatz) als an-
gemessene Reaktion auf die Aktivitat(en) in erster Position (Startzeichen)
qualifizieren (s. Abb. 11). Sie stellen auf diese Weise den Spielbeginn als in-
tersubjektiv ausgehandeltes Produkt her.
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- Die Herstellung theatraler Spielwelten bedient sich spezifischer Hilfsmittel:

'Puffer-Elemente’: Das Spiel beginnt nicht pl6tzlich, sondern wird systema-
tisch 'aufgebaut’. In der Endphase des Eintritts in die Spielwelt tragen puf-
fernde Elemente dazu bei, den Ubergang intrapersonell (mentales Einstellen
und Orientieren auf den Einsatz) und interpersonell (Feinjustierung des En-
sembles, wechselseitige Displays von Bereitschaft) zu koordinieren.

0 Hierzu dienen zundchst Pausen, die zwischen Startzeichen und
Musikeinsatz entstehen (auch bedingt durch die Reaktionszeit der
Musiker) und die die Moglichkeit bieten, sich auf den unmittelbar
bevorstehenden Spielbeginn zu fokussieren.

0 Daneben ist es vor allem die einsetzende Musik selbst, die als fir
alle gleichermaRBen hdorbares Ablaufmedium das Potenzial mit-
bringt, als Orientierungsfolie fiir die einsetzende Spielbewegung zu
fungieren, ohne dass die Darstellenden sich gesondert auf diese hin
orientieren mussten (etwa durch Veranderung der Kdrperposition
oder -positur, durch Korper- oder Kopfdrehungen verbunden mit
Anderungen der Blickrichtungen etc.), um diese wahrzunehmen.
Zudem lasst sich durch die Musik der Moment des Ubergangs zu
Koordinationszwecken verflissigen, da (zumindest im vorliegen-
den Fall) keine exakte Relation zwischen Spielbewegung und Mu-
sikverlauf angedacht ist; die Darstellenden kénnen vielmehr in die

beginnende Musik ‘hinein spielen'.”

o Schliellich fungiert auch die oben herausgearbeitete Qualitat von
Einsatzhandlungen als Proto-Startzeichen als pufferndes Element,
da ihr Design darauf angelegt ist, solange Bereitschaft zu signali-
sieren, bis 'die Musik' eine dieser Aktivitaten als hinreichend fur
das Einspielen von Musik erachtet. Solche Einsatzzeichen-Kaska-
den puffern den Beginn der ersten Spielhandlung (hier der Musik),
indem sie den Beginn aufschieben.”

Darstellungskomponenten als Koordinationsmittel: Die Funktion der Musik
als Koordinationsmedium verweist auf einen weiteren zentralen Aspekt theat-
raler Spielwelten, jenen namlich, dass Teile der Spielwelt als Koordinations-
mittel innerhalb des Auffihrungsrahmens fungieren. Ihnen kommt damit eine
Doppelfunktion als asthetischer Teil einer Komposition und Teil der Koordi-
nation der Herstellung dieser &sthetischen Komposition zu. Besonders deut-
lich wird dies an oben besprochenen Musikeinsatzen, da sie im Rahmen von
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Dies ist natirlich stiick- bzw. szenenabhéngig. Im vorliegenden Fall / Stiick kommt der Musik
diese Rolle vor allem deswegen zu, weil sie vornehmlich als eine Art kontinuierliche Ge-
rauschkulisse eingesetzt wird, die kaum distinktive bzw. wieder erkennbare Figuren und damit
identifizierbare Einsatzpunkte oder -stellen aufweist. Ganz anders verhélt es sich dagegen bei
Stiicken, die mit genauen Anweisungen / VVorlagen (etwa Libretti) arbeiten, in denen die Rela-
tion von Musiknotation und Handlung punktgenau spezifiziert ist.

Dies erscheint vor allem fir den hier analysierten Fall plausibel, der aufgrund seiner
Sonderstellung als ausgebauter Ersteinsatz in besonderer Weise auf solche Hilfsmittel ange-
wiesen ist. Ob in dieser Weise ausgebaute und damit zugleich verzdgerte Einstiege auch an an-
deren Stellen vorkommen und ob ihnen dort eine solche Funktion zukommt, muss an weiteren,
fallvergleichenden Analysen gepriift und geschérft werden.
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Spielinitiierungen erst zu vollgiltigen Teilen der Spielwelt werden, wenn sie
entsprechend, ndmlich durch Spielbewegungen, 'beantwortet' werden.

- Die Spielwelt wird in einem Spannungsfeld von Progression und Retardierung
hergestellt:

Progression ist praferiert: Dass es im vorliegenden Ausschnitt darum geht,
das Spiel zu er6ffnen, wird anhand vielerlei Details klar. Die obigen Analysen
haben gezeigt, dass dieses Ziel systematisch verfolgt wird, indem die Spiel-
welt projiziert, prapariert und schlieflich implementiert wird. Eine Aufga-
benorientierung ist daher problemlos rekonstruierbar. Dass zudem eine Prafe-
renz flr Progression vorliegt, was in diesem Fall hielRe, alle VVoraussetzungen
zielfihrend abzuarbeiten, die fur eine Eréffnung der ersten Spielszene not-
wendig sind, wird an drei Phdnomenen besonders deutlich:

o Intervenierende Praparationen (‘'Tursequenz') werden entschuldigt
bzw. mittels Erklarungen gerechtfertigt und damit als Unterbre-
chungen gerahmt. Anhand solcher Vorbereitungen, die nicht pa-
rallel zur verbal angewiesenen / ausgehandelten Spielvorbereitung
laufen kénnen, wird ein (latentes) Spannungsfeld von nétigen vs.
unnotigen Vorbereitungen fur Spieleroffnungen greifbar, das die
normative Orientierung der Beteiligten am Fortschritt (Progres-
sion) der Spieler6ffnung zeigt.

o Die innere Systematik und das damit verbundene Abarbeiten
notwendiger Schritte zur Vorbereitung und Er6ffnung des Spiels
wird im Besonderen an Aktivitaten deutlich, die nach retardieren-
den 'Einschiiben' ('TUr") an Vorangegangenem wieder ansetzen.
Solche Wiederaufgriffe, wie etwa die Anweisung ENger, von AB
in S45, die bereits vollzogene Schritte (KORperkontakt in 524)
nach Unterbrechungen in kondensierter Form re-etablieren, lassen
die Orientierung der Beteiligten an an einem Handlungsschema
notwendiger Teilschritte bzw. einem damit verbundenen, latenten
'‘Aufgabenkatalog’ greifbar werden.

0 Auch der oben besprochene, mehrmalige Musikeinsatz (insgesamt
dreimal: unterbrochen in S43, 'verpatzt' in S49 und gelungen in
S63) ist ein deutliches Indiz fur die Préaferenz der Beteiligten, in ih-
rem gemeinsamen Unterfangen voranzukommen. Die beiden fehl-
geschlagenen Einsatze zeigen nicht nur die grundsétzliche Rich-
tung an, in die die Interaktion steuert, sondern auch, dass dies
maoglichst rasch geschehen soll (da sie ‘verfriht' erfolgen).

'Unnotige’ Retardierungen: Gegen eine solche Sichtweise stehen die ausge-
dehnten Frotzelsequenzen, Subversionen und Unaufmerksamkeiten (etwa S9-
20, S25-32 oder S46-51 sowie groRe Teile der Tursequenz (Seg. h), die im
Transkript nicht abgebildet wurde), die diese erste Spieler6ffnung systema-
tisch durchziehen. Diese Aktivitaten widersprechen allerdings nur scheinbar
der obigen Progressionsthese, weil anhand solcher Aktivitaten ein zweites,
gewissermalien 'Uber' der Aufgabenbewaltigung rangierendes Spannungsfeld
greifbar wird, das das Management von Identitéts-, Rollen- und Beziehungs-
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fragen innerhalb des spezifischen institutionellen Arbeitskontexts™ betrifft
und der grundsétzlichen, oben rekonstruierten Progressionspraferenz nicht zu-
widerl&uft. Diese Ebene steht im Rahmen des vorliegenden Beitrags, der sich
auf die interaktive Organisation von Ubergangen konzentriert, nicht im Fokus
und soll daher hier nicht weiter verfolgt werden.

Nachdem nun die Struktur von spielinitiierenden Ersteinsatzen und damit die ini-
tiale Eroffnung der Spielwelt ausfiihrlich rekonstruiert wurde, soll in den beiden
folgenden Kapiteln die Beendigung des Spiels (Abschn. 3.4.2) sowie die anschlie-
Rende Besprechung und der Wiedereinsatz in ein neuerliches Szenenspiel (Ab-
schn. 3.4.3) betrachtet werden. Dabei konzentrieren sich auch die folgenden
Analysen auf den Aspekt des Managements von Transitionen, wobei insbesondere
die Funktionsweise des oben in Abschn. 3.3 angedeuteten spielprobenspezifischen
Funktionszyklus aus Spielinitiierung, Zasur sowie Besprechung und Wiedereinsatz
im Fokus steht. Sie stellen insofern keine umfassenden Konstitutionsanalysen der
prasentierten Ausschnitte dar, sondern stark auf diesen Aspekt des Ubergangs zu-
geschnittene Betrachtungen des Interaktionsgeschehens.

3.4.2. Beendigung des Szenenspiels: Zasuren

Im vorangegangenen Kapitel wurden Spielinitiierungen als jene Bausteine im
Funktionszyklus einer Spielprobe vorgestellt, die das Szenenspiel aus der Realwelt
heraus erd6ffnen. Gelungene Spielinitiierungen fihren dazu, dass das Ensemble
das Stiick oder Teile davon vorfihrt. Die Frage, die sich nun stellt, ist, wie das
begonnene Spiel wieder beendet wird.

Solche Beendigungen des Spiels, die die Spielwelt in die Realwelt zuriickfih-
ren, sollen ganz allgemein zundchst als Z&suren begriffen werden. Dabei enthélt
das Konzept 'Zasur' noch keine inhaltliche Spezifizierung, wie oder durch was
solche Zasuren erfolgen und welchen interaktionalen Raum sie einnehmen. Viel-
mehr geht es in einem allgemeinen Sinn darum, dass Spielwelten in Abschnitten
dargeboten werden und diese Abschnitte durch Einschnitte oder eben Zasuren ent-
stehen, was konkret bedeutet, dass die er6ffnete Spielwelt (wieder) zum Erliegen
kommt. Da Spielwelten im Theater in Form von Vorlagen (haufig sind das so ge-
nannte 'Stiicke' oder Dramen), die vor- bzw. aufgefiihrt werden, bereits 'natirliche’
Abschnitte bzw. Einschnitte enthalten (etwa einzelne Akte, Szenen, das gesamte
Stiick etc.), lassen sich passive von aktiven Zasuren unterscheiden.

Passive Zasuren entstehen dadurch, dass das Spiel an ‘natlrlichen’
Einschnitten wieder beendet wird:

« Beginn und Ende in Durchlaufproben: Die profiliertesten 'naturlichen’ Ein-
schnitte im Falle von Theaterstiicken sind ihr Beginn und ihr Ende. In Ab-
schn. 2 wurde argumentiert, dass die Theaterauffiihrung durch solche inneren
Klammern in ihre Veranstaltungs-Umwelt 'eingebaut’ ist. Die Probenarbeit
orientiert sich an dieser Gesamtfigur der Auffiihrung in vielfaltiger Weise.

™ Die Besonderheit ergibt sich im vorliegenden Fall vor allem daraus, dass es sich um einen
kinstlerischen Kontext handelt, der zudem zwischen Arbeit und Freizeit schwankt, da es sich
um eine freie (und damit freiwillige, un(ter)bezahlte und nicht formell arbeitsvertraglich gere-
gelte) Projektarbeit handelt, an der Personen beteiligt sind, die auch privat miteinander zu tun
haben (s.a. Abb. 1).
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Die augenfalligste Form sind Durchlaufproben (insbesondere auch General-
proben), in denen das Stiick in G&nze ohne Unterbrechungen durchgespielt
wird. In diesem Fall endet die Spielwelt, wenn das Stick und damit auch die
Auffiihrung enden. Im Gegensatz zur einzelnen Spielprobe des Stiicks (vgl.
Abschn. 3.2 zu verschiedenen Probeformen) — die hier im Vordergrund steht —
sind solche Durchlaufproben eher gegen Ende der Probenarbeit tblich.

« Struktur des Stiicks (etwa Szenen): Zasuren kdnnen zudem darlber geregelt
sein, dass allen Beteiligten klar ist oder verabredet wird, eine bestimmte (An-
zahl von) Szene(n) zu spielen; das Szenenspiel endet an der entsprechend ver-
abredeten Stelle, die hdufig mit der 'naturlichen’ Struktur des Stucks korres-
pondiert.”

Aktive Zasuren entstehen dagegen dadurch, dass die Beendigung des Spiels nicht
durch 'natirliche’ Einschnitte (Beginn / Ende des Stiicks; Szenen) und/oder ent-
sprechende Verabredungen im Vorfeld gesteuert wird, sondern das begonnene
Szenespiel aktiv abgebrochen bzw. unterbrochen wird, ohne dass im Vorfeld Kklar
oder verabredet war, dass es an dieser Stelle enden soll. Im Gegensatz zu den
oben angesprochenen passiven Zasuren, die Einschnitte einfach dartiber produzie-
ren, dass das Spiel an einer (verabredeten) 'natiirlichen Stelle' (etwa am Ende einer
Szene) eingestellt wird, spielen im Fall von aktiven Zasuren folgende Dimensio-
nen eine Rolle:

«  Zasur-Praktiken: Da das Spiel nicht einfach zu einem definierten Punkt zu ei-
nem Ende kommt, braucht es Mittel oder Praktiken, das Spiel zu beenden;

« Ursachen / Ausloser: Diese Praktiken stehen mit dem vorgangigen Szenen-
spiel als verursachendem oder auslésendem Kotext in Zusammenhang. Daher
kann im Falle aktiver Z&suren gefragt werden, weshalb das Szenenspiel zum
Erliegen kommt bzw. welche Aspekte des vorgangigen Spiels (der Perfor-
mance) eine aktive Z&sur verursacht bzw. ausgel6st haben;

« Grinde / Legitimationen: Da Spielunterbrechungen / -beendigungen personal
gebunden sind, lasst sich fragen, wer das Spiel aus welchem Grund unter-
bricht und ob Grunde explizit angegeben oder implizit ersichtlich werden
bzw. ob Griinde eingeklagt werden. Mit Blick auf das, was auf Zasuren folgt,
lasst sich daher fragen, ob und wie die Zasurierung in nachfolgenden Bespre-
chungen thematisiert wird.

Hiermit hangt zusammen, dass durch aktive Zasuren im Kontrast zu ihren passi-
ven Gegenstucken nicht nur das Spiel beendet wird, sondern in erhéhtem MaRe
auch die Verpflichtung entsteht, Besprechungen (des Spiels) in spezifischerer
Weise zu erdffnen, da es einen Grund gegebenen haben muss (bzw. gegeben ha-
ben sollte), das Spiel zu unterbrechen. Das heiflt im Gegensatz zu passiven Z&su-
ren projizieren aktive Zasuren einen spezifischen Besprechungsbedarf.

Im Folgenden soll nun zunachst anhand der ersten Zasur der Frage nach Zasur-
Praktiken und Ursachen bzw. Ausltsern fir aktive Zasuren nachgegangenen wer-
den, bevor dann im néchsten Abschnitt (3.4.3) anhand der ersten Besprechung, die
dieser Zasur folgt, die Frage nach Grinden und Legitimationen fokussiert wird.

> Diese Form der Zasur lasst sich im Gesamtmaterial (die materiale Grundlage wird in Abschn.
3.1 vorgestellt) haufig nachweisen, steht aber hier nicht im Fokus.
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Der folgende Ausschnitt beginnt damit, dass vier Darstellende des Ensembles
beim Spielen der ersten Szene zu sehen sind (Ubersicht (iber die Beteiligten s.o.
Abb. 7). Es handelt sich um die erste Szene, die an diesem Tag geprobt wird und
die durch die oben besprochene erste Spielinitiierung in Gang gesetzt wurde.
Gleichzeitig ist es auch die erste Szene des Stiicks. Diese erste Szene, die oben
von der Regisseurin metonymisch als nosfeRAtu: (Ausschnitt 1, S39) bezeich-
net wurde, dauert — wiirde sie durchgespielt — insgesamt etwa knapp 15 Minuten
und wird hier bereits nach 36 Sekunden wieder abgebrochen, ohne dass dies vor-
her (wie die Besprechung der ersten Spielinitiierung in Abschn. 3.4.1 gezeigt hat)
explizit festgelegt worden waére. Insofern handelt es sich um eine aktive Zasur.
Wir steigen in das Geschehen kurz vor dem Abbruch der Spielszene ein:

Ausschnitt 2: Zasur 1 (zu Zwecken der Verdeutlichung mit grauen Markierun-
gen versehen)

1
2]
-3
[
tm 8schaut weiter geradeaus
4 *(0.6)88(0.6)
sb *schaut TM demonstrativ an
tm 88schaut SB an

5 SCHE $Lachen, Schnauben
sche  $SETZEN CHOREOGRAPHIE FORT (WECHSELSEITIGES ANBLICKEN)--->
6 X &glucksendes Lachen
$SETZEN CHOREOGRAPHIE FORT (WECHSELSEITIGES ANBLICKEN)

M &WIRD LAUTER ——->
7 $&(2.6)
sche  $SETZEN CHOREOGRAPHIE FORT (KRUMMEN SICH, SCHLAGEN HANDE VORS
GESICHT)
M &WIRD FORTGESETZT (LAUT)
8 AB %DANke ;
%Armgeste
9 HK +(.) entSCHULdigung ich hab ne *frage?
+fuhrt rechten Finger zur Stirn
sb * schaut zu HK
10 +(0.95)
hk +lasst den aufzeigenden Finger sinken
11  HK &8L0Osen wir da *ganz,
M &klingt ab und setzt schliellich aus
tm 8verharrt In einer gekrummten Stellung
sb *schaut zu T™
12  HK oder +bleiben wir in der spannung-
+schaut zur Regie
13 bei tont dies wort das erste tont dies [wort;]
14 SB [BISS Jchen
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16sen;
15 AB B1SSchen l1dsen—

“& Videodatei 2: Zasur 1

Der Ausschnitt beginnt mit einem deutlich hdrbaren, relativ langen Einatmen von
SB in S1 (°hh), das als verdecktes Artikulationszeichen® innerhalb der gespielten
Szene gewertet kann. Im konkreten Fall wird ein kdrperlich hervorgebrachtes, in
der Sprachproduktion anfallendes und damit unverdéchtiges Gerdusch, ndmlich
ein Einatmen, benutzt, um den Beginn einer chorischen Sprecheinheit des Ensem-
bles (TONT dies wort dich nicht an? inS2) zeitlich zu koordinieren.
Dem chorisch gesprochenen Teil folgt ein choreographischer, sprachfreier Teil
(S4-7), der — ohne Kenntnis des Stlicks und seiner Vorlagen — zundchst nur die
Auffélligkeit aufweist, dass er sich mit (schnaubenden, glucksenden) Lachpassa-
gen (ab S5/6) Uberschneidet bis er schlieflich durch eine deutliche und verbale
Zasur-Aktivitat der Regisseurin (DANke ; in S8) unterbrochen wird. Der choreo-
graphische Teil ist damit jener Teil, der der Z&surierung und damit dem Ausstieg
aus der Spielwelt sequenziell direkt vorausgeht und damit auch jener Teil der Per-
formance, der als Ursache oder Ausléser der Zasur in Frage kommen konnte.
Schaut man sich diesen Teil unter dieser Pramisse und in Kenntnis des korrekten
Ablaufs dieser Teilchoreographie des Stiicks, der sich sowohl in der wiederholten
Probe dieser Szene im Wiedereinsatz (s.u. Ausschnitt 3, S33/34) als auch in der
videographierten Auffiihrung dokumentiert, noch einmal genauer an, so ist Fol-
gendes festzustellen:

Nachdem SB ihren Kopf nach rechts zu TM gedreht und diesen angeschaut hat
(S3), verbleibt dieser in seiner Positur (S3). An dieser Stelle ist fur AulRenstehende
kein Fehler erkennbar; nur das Ensemble und Kenner der VVorlage bzw. des Stiicks
wissen, dass sich an dieser Stelle die vier Darstellenden in einer bestimmten Ab-
folge wechselseitig anzuschauen beginnen. Den Auftakt macht — gemal choreo-
graphischer Vorlage — die Paarung SB / TM dadurch, dass SB TM anblickt und
dieser zuriickschaut, indem er auf SB's Kopfdrehung mit einer eigenen Kopfdre-
hung in ihre Richtung reagiert. Dies geschieht an dieser Stelle nicht! TM schaut
dagegen weiter geradeaus (S3). Das Verhalten TMs bzw. dessen Resultat lasst
sich daher als 'Fehler', genauer als 'Hanger' begreifen’’, da es nicht der Vorlage
folgt. Analog zu Text-"Hangern', die im Theaterkontext eine zentrale Rolle spielen
(vgl. Kohler 2007), lasst sich hier, da es sich nicht um textgebundenes Sprechen,
sondern um vorlagengebundene Koérperbewegungen handelt, von Choreographie-
oder kurz 'Choreo-Hangern' sprechen. Damit ist eine erste Ausldser-Kategorie ge-
funden, die Zasuren zugrunde liegen kann.

Die Beteiligten an Proben haben nun verschiedene Moglichkeiten mit 'Hén-
gern' umzugehen. Grundséatzlich kénnen sie ignoriert oder metakommunikativ be-

’® Siehe auch oben FuRnote 15.

" Der Unterschied zwischen 'Fehlern' und 'Hangern' liegt darin, dass die Palette an Fehlern sehr
breit ist und bisweilen auch auslegungsbedurftig (was gilt als falsch?), wogegen 'Hanger' eine
spezifische, weniger auslegungsbedirftige Fehlerkategorie reprasentieren, solche namlich, bei
denen die Vorlage problematisch wird, entweder weil sie ganzlich vergessen wurde oder die
Relevanz ihrer Reaktualisierung an dieser Stelle nicht vorgenommen wurde.
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handelt werden. Werden sie ignoriert, fallt ein Hanger Aullenstehenden bzw.
Nicht-Eingeweihten unter Umsténden gar nicht auf, wahrend das Ensemble — um
den 'Hanger' wohl wissend — entweder so tut, als ob es keinen gegeben hétte oder
ihn in der Spielsituation selbst ‘repariert’, indem 'Hangenden' geholfen wird.” In
beiden Fallen wird der 'Hanger' gewissermalien ‘lberspielt’, damit das Szenenspiel
weiterlaufen kann. Der 'Hanger' und seine Folgen (keine oder spielimmanente
Korrektur) erfahren dann eine spielintegrative Behandlung. Das hat Vorteile flr
den Ablauf und geschieht aus Progressionsgriinden (das Szenenspiel kann weiter-
laufen).” Erfahrt der 'Hanger' dagegen eine metakommunikative Behandlung kann
dies grundsatzlich zeitnah oder (sehr viel) spéater in einer Art kumulativen Riick-
schau nach Beendigung einer grofReren Spielphase geschehen. Letzteres bedeutet
eine Progression des Szenespiels und fiihrt faktisch zum 'Uberspielen’ des 'Han-
gers' in der aktuellen (Spiel-)Situation, Ersteres dagegen hat eine Z&sur zur Folge
und ist damit spieldisruptiv.

Interessanterweise ist im vorliegenden Ausschnitt — zumindest ansatzweise —
beides der Fall: Auf den Versuch einer spielintegrativen Reparatur von SB (in S4)
folgt in S5-6 eine Phase des Unernstes (glucksendes / schnaubendes Lachen), der
die Darstellenden scheinbar ‘aus dem Spiel bringt' und in S8 schlie8lich zu einer
expliziten, spieldisruptiven Zasur-Aktivitat (DANke;) durch die Regisseurin
fuhrt. Da diese Spielaustrittsphase (S4-8) fiir den vorliegenden Zusammenhang
von besonderem Interesse ist, soll sie genauer betrachtet werden:

Ausschnitt 2.1: Spielaustritt

3 *(0.8)8(0-8)

sb *GUCKT TM AN

tm 8§schaut weiter geradeaus
4 *(0.6)88(0.6)

sb *schaut TM demonstrativ an

tm 88schaut SB an

5 SCHE  $Lachen, Schnauben
sche  $SETZEN CHOREOGRAPHIE FORT (WECHSELSEITIGES ANBLICKEN)-—-->

6 X &glucksendes Lachen
$SETZEN CHOREOGRAPHIE FORT (WECHSELSEITIGES ANBLICKEN)
M &WIRD LAUTER --->
7 $&(2.0)#%2(0.6)
sche  $SETZEN CHOREOGRAPHIE FORT (KRUMMEN SICH, SCHLAGEN HANDE VORS
GESICHT)

8 Dies kann wiederum grundsatzlich auf zweierlei Weise geschehen: Einmal als eine Art "Vor-

sagen', wodurch der problematische Part selbst hervorgebracht und dem 'Héngenden' als Hilfe
angeboten wird (hierzu existiert die theatrale Institution des Soufflierens), oder als eine Wie-
derholung der eigenen, direkt davor ausgefiihrten Aktion, um 'Hangende' auf diese Weise wie-
der ins Spiel zu bringen.

Siehe hierzu auch Koéhler (2007). Grundsétzlich besteht eine Praferenz fur die Progression des
Szenenspiels je ndher die Proben an der Auffiihrung liegen, da in der spateren Auffiihrung das
'Uberspielen’ von Fehlern und 'Hangern' haufig die einzige Mdglichkeit des Umgangs mit sol-
chen Abweichungen darstellt. Die Probe ist damit immer auch eine Vorbereitung fir solche
korrektiven tempordren Improvisationen.
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M &WIRD FORTGESETZT (LAUT)
8 AB %DANke; #°°
%Armgeste
9 HK +(.) entSCHULdigung ich hab ne *frage?
+fuhrt rechten Finger zur Stirn
sb * schaut zu HK
10 +(0.95)
hk +lasst den aufzeigenden Finger sinken
11 HK &8#°°L0sen wir da *ganz,
M &klingt ab und setzt schlielRlich aus
tm 8verharrt in einer gekrimmten Stellung
sb *schaut zu TM

Vor dem Hintergrund der obigen Differenzierungen wird deutlich, dass sich die
Aktivitdt von SB in S4 als nochmaliges, demonstratives Anschauen von TM be-
greifen lasst: Zundchst verharrt SB in ihrer in S3 durch das Anblicken von TM
mittels Kopfdrehung hergestellten Position, bis sie zu realisieren scheint, dass die-
ser nicht in geplanter Weise agiert ("Hanger"). In diesem Moment zieht sie ihren
Kopf ein wenig zuriick; diese Aktivitat l&sst sich als eine Art korperliches 'Zu-
rickspulen auf den Anfang' begreifen, wodurch die Mdglichkeit geschaffen wird,
die gleiche Bewegung nochmal auszufiihren und gleichzeitig aber auch angezeigt
wird, dass man etwas vorhat, was aus dem 'Spielrahmen féllt' (denn: diese Bewe-
gung bedeutet auch, dass SB nicht wie vorgesehen weiterspielt). In diesem Sinn
setzt SB ihre bereits durchgefuhrte, jedoch durch TM nicht adaquat 'beantwortete'
Spiel-Handlung nun nochmal an. Dieses Mal allerdings demonstrativer und auf-
falliger, indem sie ihren Kopf nicht blof3 — wie zuvor — langsam zu TM dreht, son-
dern ihr Gesicht mit einer ruckartigen Bewegung direkt in das Gesichtsfeld von
TM bringt, wobei sie ihren Koérper auch stérker einsetzen muss als zuvor. Durch
Wiederholung und Ubertreibung ihrer eigenen vorgangigen Handlung behandelt
SB auf diese Weise das (Nicht-)Verhalten ihres Kollegen TM als 'Hanger'. Be-
merkenswert ist, dass dies nonverbal und grundsétzlich in der 'Diktion' des Sze-
nenspiels erfolgt.

Mit Blick auf die Folgeerwartungen scheinen einerseits eine Reparatur und
damit die Fortsetzung des Szenenspiels praferiert. Hierfur spricht die minimale
Invasivitét, die der Handlung zukommt, weil SB mit den Mitteln des Spiels ar-
beitet (im Gegensatz etwa zu einer expliziten verbalen Thematisierung des
'Hangers', einer verbalen Aufforderung, die gewunschte Handlung durchzufihren
oder gar einer Kritik). Ihre Aktivitat rickt so in die Nahe des Soufflierens (auf Ki-
nesisch-gestischer Ebene), wobei hier allerdings primar nicht die néchste Aktivitét
des 'hédngenden' Darstellers 'angesagt’, sondern die letzte eigene Aktivitat wieder-
holt wird. Dieses Verfahren ist darauf angelegt, die fehlerhafte Sequenz (SB
schaut, TM nicht) durch einen neuen Anlauf zu substituieren, womit die Spielord-
nung wiederhergestellt wére (SB schaut, TM auch) und die Szene weiterlaufen
kdnnte. Dies gelingt auch ansatzweise in S4. Andererseits hat das demonstrative
Anschauen zwar den gleichen 'Inhalt’, wie die zuvor ausgefiihrte Handlung, die
stark verfremdete Form (Demonstrativitat) und die Struktur der Wiederholung al-
lerdings haben das Potenzial aufzufallen und als Abweichung aus dem Szenenspiel
herauszustechen und damit dessen Fluss zu irritieren. Zugleich fungiert die Akti-
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vitat von SB daher — obwohl méglichst uninvasiv gehalten® — auch als nonverba-
ler Metakommentar zum Spiel (von TM): Die Anderen und insbesondere TM be-
kommen auf diese Weise mitvermittelt, dass mit dem Ablauf ‘etwas nicht stimmt'.
Kurz: SBs Aktivitat hat sowohl das Potenzial, das Spiel aufrechtzuerhalten (mi-
nimal invasiv) als auch es zu unterbrechen oder zumindest zu irritieren (als kineti-
scher Meta-Kommentar).

Blickt man auf die interaktiven Konsequenzen wird deutlich, dass Letzteres
uberwiegt: Das Spiel kommt schlieRlich zum Erliegen; spétestens mit der explizi-
ten Zasur-Aktivitat der Regisseurin in S8 ist klar, dass nun abgebrochen werden
soll. Interessant ist allerdings, wie das im Detail geschieht, insbesondere mit Blick
auf das Ineinandergreifen real- und spielweltlicher Anteile: Wéhrend die Darstel-
lenden die Spielwelt einerseits korperlich fortsetzen (in S5 und S6) und damit —
wenn man so mochte — die praferierte Folge der Aktivitdt von SB in S4 'bedienen’,
wird andererseits gleichzeitig durch nicht vorlagengebundene, andere Aktivitaten
(Lachen) das Spiel irritiert (ebenfalls S5 und S6), was sich als Reaktion auf das
oben angedeutete disruptive Potenzial von SBs Aktivitat in S4 begreifen lasst. Das
hei3t realweltliche und spielweltliche Anteile existieren einen Moment lang pa-
rallel, bis sich die Realwelt letztlich 'durchsetzt’. Dies geschieht im vorliegenden
Fall im Wesentlichen durch einen Mechanismus den Goffman (1977:381 ff.) als
"Ausbrechen aus dem Gesichts-Rahmen" bzw. "Aushaken™ oder auch als
"flooding out™ (ebd. 1974:350 ff.) beschrieben hat. Hierbei verlieren die Teilneh-
menden einer Interaktion die Kontrolle (ber ihr Engagementverhalten und sind
nicht mehr in der Lage, sich (weiterhin) angemessen am etablierten Rahmen zu
beteiligen (hier: Szenenspiel), was im vorliegenden Fall gleichzeitig — um in
Goffman'scher Terminologie zu bleiben — nicht nur zu einem Rahmenbruch, son-
dern auch zu einem Rahmenwechsel fiihrt. Mit anderen Worten: Das 'Aushaken’
der Darstellenden fiihrt zur Gefahrdung und schlie3lich zur Aufgabe des Spielrah-
mens.

Interessant an dieser Form des Spielaustritts sind folgende Aspekte:

. Unmotivierter Spielabbruch: Zundchst ist festzuhalten, dass der Spielaustritt
nicht auf der Grundlage vollstdndig willentlich durchgefihrter Praktiken er-
folgt. Vielmehr ist das 'Aushaken’ und das damit verbundene 'Hinausgleiten’
(‘flooding out’) aus dem Spielrahmen ein Hinweis darauf, dass die Beteiligten
nicht mehr in der Lage sind, die fur das Spiel notwendige Kérperkontrolle
aufrechtzuerhalten, wovon ihr unterdriicktes, aber dennoch ausbrechendes La-
chen zeugt. Fuhrt ein solches 'Herausfallen' aus dem Spiel zu dessen Beendi-
gung, lasst sich von unmotivierten Spielabbriichen sprechen, die einfach
dadurch entstehen, dass eine hinreichende Spielspannung nicht weiter auf-
rechterhalten werden kann;

. Zwischenstellung: Im vorliegenden Fall ist allerdings nicht entscheidbar, ob
der (temporare) Mangel an Spielspannung (S5-7) alleine zum Abbruch ge-
fuhrt hatte, da in S8 eine explizite Zasur-Aktivitat erfolgt, die keinen Zweifel
daran l&sst, dass das Spiel nun beendet werden soll. Die Mdoglichkeit, das
'Hinausgleiten' aus dem Spiel zu 'reparieren’ und damit zu 'Uberspielen’, ist
also dadurch an dieser Stelle nicht mehr gegeben, so dass das 'Hinausgleiten’

80 Man beachte aber, dass die am wenigsten invasive Form das schlichte Weiterspielen gewesen
ware.

82



Axel Schmidt Theaterproben

faktisch eine Zwischenstellung zwischen 'Héanger' und Reparaturversuch
(S3/4) einerseits und expliziter Z&sur-Praktik (DANKke ;/ S8) andererseits ein-
nimmt. Das flhrt im vorliegenden Fall zu einer spezifischen Form des Ab-
bruchs.

. Spezifische Abbruchsform: Der Ausstritt aus der Spielwelt erfolgt im
vorliegenden Fall in mehreren Schritten: a) Spiel (S1/2), b) 'Hanger' (S3) /
Reparaturversuch (S4), c) Kontrollverlust (S5/6) bei gleichzeitiger Fortset-
zung der Spielwelt (S5-7) und d) explizite Zasur (S8), wobei die Besonderheit
darin liegt, dass die Teile sequentiell in einem besonderen Verhaltnis zuei-
nander stehen und dadurch eine spezifische Abbruchsform erzeugen. Alle An-
schliisse — von Spiel zu 'Héanger' / Reparatur (a-b), von 'Hanger' / Reparatur zu
Kontrollverlust (b-c) und von Kontrollverlust zu expliziter Zasur (c-d) — sind
nicht durch die jeweils vorangegangenen Aktivitaten projiziert oder konditio-
nal relevant gemacht. Vielmehr scheinen sie durch das Vorangegangene
(blof3) 'ausgelost’. Dabei 16st im vorliegenden Fall Unaufmerksamkeit im
Spiel den 'Hé&nger' aus, dieser wiederum den Reparaturversuch, der wiederum
den Kontrollverlust und dieser schlieRlich die Zasur. An allen Ubergangsstel-
len héatte das Spiel weiterlaufen kdnnen (und wahrscheinlich auch sollen). Das
wird auch daran deutlich, dass die Spielwelt eine Zeit lang kontinuierlich als
Option weiter mitgefuhrt wird und in S5/6 sogar kanaldiskrepantes Verhalten
auftritt, da gleichzeitig gespielt (Choreographie wird fortgesetzt) und 'ausge-
hakt' (Lachen, Schnauben, Glucksen) wird und erst spat das Spielverhalten
vollends eingestellt wird (S11). Aufgrund dieser Form des Abbruchs, die sich
als eine Kette unwillkirlicher Folgeerscheinungen darstellt, erhélt die vorlie-
gende Zasur ihre besondere Gestalt als Anhaufung von 'Patzern’, die schliel3-
lich zur expliziten Unterbrechung fiihrt.®

Diese erfolgt — wie nun bereits mehrfach in erwahnt — in S8 durch die Regisseurin
(AB) und wird sowohl verbal mittels eines relativ laut gesprochenen DANke ; als
auch gestisch mittels einer Bewegung beider Arme realisiert. Diese vor der ver-
balen Realisierung angesetzte und an Dirigenten erinnernde Geste verbildlicht den
Abbruch, indem die Hande eine Trennung oder ein 'Auseinander-Gehen' be-
schreiben und damit das verbale "Danke™ gestikulatorisch sinnentsprechend ver-
starken. Beginn (preparation), Hohepunkt (stroke) und Beendigung (retraction)®
sind in den folgenden drei Standbildern (6a-c) festgehalten:

81 Bezieht man zudem die anfanglich gegebene, kontextuelle Information hinzu, dass das Ensem-
ble diese erste, insgesamt 15 Minuten dauernde Szene bereits nach 36 Sekunden wieder ab-
bricht (abbrechen muss), erhélt diese Lesart zusatzliche Evidenz.

82 Zur Beschreibung von Gesten in Form von Anfangs-, Héhepunkt- und Retraktionsphasen vgl.
Kendon (2004) sowie Mondada (2014).
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Dabei ist das Ergreifen des Rederechts durch die Regisseurin wéhrend oder an
den Réandern des Spiels per se eine Unterbrechung, da wahrend des Spiels, das ja
— wie oben hergeleitet (s. Abschn. 3.3) — als festgelegtes Interaktionssystem préfi-
gurierten Sprechwechseln folgt, nur die jeweiligen Darsteller ein Rederecht (qua
fixer Zuteilung) haben. Das heil3t: Solange das Spiel lauft, hat die Regisseurin qua
Funktionsrolle nie regelhaft das Recht zu sprechen; tut sie es trotzdem, kann es
faktisch nur eine Unterbrechung des Spiels bedeuten, da der Regisseurin im Spiel
keine (Sprech-)Rolle zukommt (vgl. Koéhler 2007). Umgekehrt obliegt ihr als Re-
gisseurin im Rahmen der Probe als Arbeitskontext — ebenfalls qua Funktionsrolle
— das Recht und die Pflicht das laufende Spiel zu Korrekturzwecken zu unterbre-
chen. Beides — die Selbstevidenz des Sprechens der Regisseurin als Unterbre-
chung im Rahmen des Spiels sowie die formelle Berechtigung bzw. Verpflichtung
genau das zu tun — fihren dazu, dass Zasur-Praktiken der Regie explizit erfolgen
sowie knapp und unabgetont gehalten werden konnen. Im vorliegenden Fall ge-
niigt ein einfaches "Danke"®® sowie eine entsprechende, fiir alle sichtbare Gestik,
die vor allem auch das Problem der Horbarkeit ihrer verbalen AuRerung aufgrund
der distanten Form der Kommunikation und der nach wie vor durch die Musik
vorhandenen Gerduschkulisse (die Regisseurin sitzt weit hinten und die Musik ist
an dieser Stelle des Stiicks relativ laut) behandelt.

Wie am Fortgang der Interaktion deutlich wird, kann sich die Regisseurin in
der Wahl ihrer Mittel, um Unterbrechungen herbeizufiihren, nicht nur auf mini-
male Formen beschrénken (hier: Einwortéul3erung); sie kann dies auch tun, ohne
Begrundungen zu liefern (weshalb unterbrochen wurde) und ohne den so entstan-
denen Interaktionsraum nach der Unterbrechung zwangslaufig selbst ausfillen zu
miissen. Dies tut im vorliegenden Fall HK, dessen AuRerung so unmittelbar an die
vorangehende von AB anschlie3t, dass kaum entscheidbar ist, ob es sich um eine
eigenstandige, von der vorangehenden unabhédngige Zasur-Aktivitat handelt oder
ob HK die Zasur-Aktivitat von AB aufgreift, um seinerseits die Besprechung zu
eroffnen. In jedem Fall wird deutlich, dass die unmarkierte Intervention der Regie
den Interaktionsraum flr entsprechende Anschlusshandlungen (wie hier jene von
HK in S9) eroffnet, die — obwohl in direkter Nachbarschaft solcher ‘offizieller Z&-
suren' der Regie — ihrerseits sowohl deutlich als Stérung markiert sind (ent-
SCHULdigung) als auch in abgeténter und um Ratifikation bemuhter Form
(hier: Ankiindigung einer Frage)® realisiert werden. Dies deutet darauf hin, dass
Regie und Darstellende in unterschiedlicher Weise interventionsberechtigt sind,
was wiederum ein Hinweis auf funktionsrollengebundene Rechte und Kompeten-
zen ist.

8 Die Wahl der Hoflichkeitsformel "Danke" reflektiert dabei die Auffiihrungssituation: Es lasst

sich als Reaktion darauf lesen, dass man (als Zuschauer) etwas bekommen hat (hier: eine Vor-
fiihrung); zugleich kann es als Signal dafir verstanden werden, dass die 'Lieferung des Guts'
nun eingestellt werden kann; es wirdigt und beendet damit den betreffenden Vorgang und re-
flektiert auf diese Weise eine medialer Kommunikation zuschreibbare Metasequenz, bestehend
aus Angebot / Darstellung — Goutierung durch ein Publikum / Rezipienten (s. hierzu Charlton
2001, zusammenfassend Schmidt 2011:212-214). Faktisch bedeutet es im vorliegenden Kon-
text eine Unterbrechung des Spiels. Im Rahmen der Produktion von Medienerzeugnissen lasst
sie sich daher auch als konventionalisiertes Beendigungsverfahren begreifen (fiir den Kontext
von Filmproduktionen siehe Schmitt 2010:228).

8 Heritage (1998) spricht in solchen Fallen von "request permission™ (9).
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Ausschnitt 2.2: Besprechungser6ffnung

8 AB %DANke ;
%Armgeste
9 HK +(.) entSCHULdigung ich hab ne *frage?
+fuhrt rechten Finger zur Stirn
sb * schaut zu HK
10 +(0.95)
hk +lasst den aufzeigenden Finger sinken
11  HK &8L0Osen wir da *ganz,
M &klingt ab und setzt schlielllich aus
tm 8verharrt in einer gekrimmten Stellung
sb *schaut zu TM
12 HK oder +bleiben wir in der spannung-
+schaut zur Regie
13 bei tont dies wort das erste tont dies [wort;]
14 SB [BISS Jchen
10sen;
15 AB BISSchen l1dsen—

HKs Frageankindigung bzw. -erlaubnis sowie begleitende Gestik (die vor allem
der Aufmerksamkeits- und Rederechtssicherung geschuldet ist) in S9/10 — ob als
eigenstandige Zasur-Aktivitat oder als Reaktion auf die vorangegangene Zasur
durch AB gewertet — ratifiziert in ihrer Konsequenz die durch AB erfolgte Zasur-
Aktivitat und l&sst sich daher als besprechungseroffnende Handlung begreifen:
Anders als die kausale Aktivitatskette, die oben als spezifische Abbruchsform re-
konstruiert wurde, handelt es sich hier um eine Aktivitat mit spezifischer VVorver-
weisqualitat (es soll eine Frage gestellt werden), die entsprechende Folgeaktivité-
ten projiziert. HK erreicht durch seine Aktivitat in S9, dass andere Personen des
Ensembles sich korperlich auf ihn hin orientieren, am deutlichsten SB, die sich
ihm unmittelbar aus ihrer spielauflésenden Bewegung heraus zuwendet (eine ex-
plizit verbale Ratifikation erfolgt nicht), so dass er in S11-13 seine Frage formu-
lieren kann, die sowohl an das Ensemble ("wir" bezieht sich auf die Darstellen-
den) als auch an die Regie (erschlossen aus Korper- und Kopfbewegungen) ge-
richtet ist und die in S14 und S15 auch durch SB und AB entsprechend beant-
wortet wird. Wahrend dieser beiden Sequenzpaare bestehend aus 1. Frageankin-
digung durch HK - Orientierung auf HK (S9) und 2. Frage von HK (S11-13) -
Antworten von SB / AB (S14/15) ebbt die immer noch latent mitlaufende Spiel-
welt langsam ab: Erst im Laufe des ersten Frageteils, den HK in S11 produziert
(LOsen wir da ganz,), klingt die Musik ab und TM gibt seine Spielhaltung
endgultig auf, um eine alltagsadaquate Haltung einzunehmen, was SB dazu ver-
anlasst, sich TM zuzuwenden. Gleichzeitig signalisiert diese Struktur frei produ-
zierter Frage-Antwort-Paare natirlich — je langer sie fortgesetzt wird —, dass das
Spiel nun beendet ist und die Besprechung begonnen hat. Dies ist ab S12, wo HK
den zweiten Teil seiner Alternativfrage realisiert, endgltig der Fall, da ab diesem
Zeitpunkt keine (offenkundig) spielweltlichen Aktivtaten mehr erfolgen. Dies
zeigt auch der inhaltliche Fokus der Frage, der Teile des Spiels (hier die Choreo-
graphie, deren Problematisch-Werden die vorliegende Zasur ja auch ausgeldst hat)
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meta-kommuniziert (LOsen wir da ganz, und bleiben wir in der
spannung in S 11/12 bezieht sich auf Bewegungen im Spiel), indem eine Oppo-
sition ("ganz l6sen™ vs. "in der Spannung bleiben™) zur Diskussion gestellt wird.
Dabei wird die fragliche Bewegung im Stiick konkret verortet, indem ein Refe-
renzpunkt im Stiick Uber das Zitieren einer Phrase aus dem Stick (bei tont
dies wort das erste tont dies wort;) angegeben wird (S13).
Beide erfolgenden Antworten (S14/15) erkennen das Problem und versuchen es,
durch die Angabe eines Mittelwegs (BISSchen 1dsen) gleichartig und Uber-
einstimmend l6sen.

An dieser Stelle, an der Zasuren zu Besprechungen gefuhrt haben, entstehen
die oben aufgeworfenen Fragen, wie auf Zasuren folgende Besprechungen mit
den (unterstellbaren) Auslésern / Grinden fir Zasuren (hier: 'Hanger' sowie Kon-
trollverlust) sowie den beobachtbaren Zasur-Praktiken (hier: unmarkierte Inter-
vention durch die Regie (S8); markierte Intervention bzw. Ratifikation der voran-
gegangenen Zasur-Aktivitat durch ein Mitglied des Ensembles (S9)) zusammen-
hangen. Dies soll im ndchsten Abschnitt (3.4.3) genauer untersucht werden, wel-
cher sich mit dem Riickbezug in Besprechungen auf das unterbrochene Spiel so-
wie der Wiederer0ffnung des prospektiven Szenenspiels widmet. Zundchst sollen
jedoch falltranszendente und die Transition von Real- und Spielwelten betreffende
Aspekte der obigen Analyse restimiert werden.

Analyseleitend war die Frage nach Ursachen / Auslésern fir Zasuren sowie
Zasur-Praktiken. Im vorliegenden Fall hat sich Folgendes gezeigt:

- Ursache / Ausldser

Der Austritt aus der Spielwelt war bedingt durch einen Fehler in der Choreogra-
phie (‘'Choreo-Hénger"), welcher eine spezifische Kette von Ereignissen ausloste,
hier den Versuch einer schauspielerinnenseitigen eingebetteten Korrektur, welche
fehlschlug und statt dessen Unernst / Kontrollverlust produzierte, der die Spiel-
welt irritierte (‘aushaken’) und einen Abbruch wahrscheinlicher werden lieR3, der
schlie3lich in Form einer expliziten Z&sur durch die Regie auch erfolgte und in
der Konsequenz schauspielerseitig ratifiziert wurde. Deutlich wurde daran, dass
ein 'Herausgleiten' aus der Spielwelt aufgrund ihrer hoheren Artifizialitat (erst das
ermoglicht Fehler und 'Héanger") jederzeit virulent ist, was sie als anfélliger als die
Realwelt erscheinen lasst (sie kann 'als Welt' zusammenbrechen). Hieraus resul-
tierende unmotivierte Abbriiche — wie im obigen Fall — scheinen sich innerhalb ei-
nes bestimmten sequenziellen Umfelds zu ereignen: lhnen gehen 'Spielfehler’
bzw. Reparaturversuche voraus und ihnen folgen explizite Z&suren, die das 'Aus-
haken' zum Anlass nehmen, Unterbrechungen durchzufthren.

- Zasur-Praktik

Im Gegensatz zu Auslésern / Grunden flr Zasuren sind Z&sur-Praktiken Handlun-
gen, die eine Zasur aktiv betreiben. Von unmarkierten Zasur-Aktivitaten der Re-
gie liel3en sich im obigen Fall solche markierter Art der Darstellenden unterschei-
den. Zudem erwies sich die vorliegende Zasur-Aktivitat der Regie als durch den
interaktionalen Vorlauf (‘'Hanger', missgllckter Reparaturversuch, Kontrollver-
lust) ausgeldst (‘getriggert’), so dass sie sich (scheinbar) nicht unmittelbar auf ein
Performance-Problem bezog bzw. (offensichtlich) beziehen musste (das ware
etwa dann der Fall, wenn die Z&sur-Aktivitat zugleich auch eine inhaltliche Kor-
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rektur beinhaltet bzw. eine solche folgt). Im vorliegenden Fall geschah dies erst
durch die Folgedulierung eines der Darstellenden (HK), der sich inhaltlich zwar
auf Probleme mit der Choreographie bezieht (l6sen™ oder "Spannung halten™),
allerdings nicht in spezifischer Weise die zasur-auslésenden Handlungen (sprich
den 'Hanger' von TM) behandelt. Mit anderen Worten: Die offensichtliche
Spielunsicherheit bzw. mangelnde Ernsthaftigkeit schafft ein Umfeld fir unspezi-
fische Zasuren von auBerhalb (Regie), die in der Folge anderweitig gefillt werden
kdnnen.

- Verlauf des Austritts
Schritte

Die Auflésung der Spielwelt weist im vorliegenden Fall einen spezifischen Aus-
trittsverlauf auf. Dieser I&sst sich unter Berucksichtigung von Real- und Spielwelt-
Spharen sowie Modalitatsressourcen wie folgt schematisieren:

Aktivitatsfolge Real- / Spielwelt Modalitatsressourcen
Spielhandlungen (korrekte) Schauspielhandlungen Modalitaten des Spiels
‘Hénger' Fehler im Schauspiel Modalitaten des Spiels

Spielintegrativer Repa- | Erweiterte Schauspielhandlung (zur | Modalitaten des Spiels

raturversuch Aufrechterhaltung des Spiels)
Kontrollverlust unwillkirliches Real-Verhalten non-verbal / vokal
Explizite Zasur realweltliche Handlung (Unterbre- verbal

chung des Spiels)

Abb. 13: Austrittsverlauf, Real-Spielwelt-Spharen und Modalitatsressourcen

FlieRender Ubergang und Phasen

Deutlich wurde zugleich aber auch, dass der Ubergang zwischen beiden Welten
nicht in strikt getrennten Schritten verlauft, sondern flieRend ist, was sich vor al-
lem daran zeigt, dass sich spiel- und realweltliche Anteile verschrénken und pa-
rallel laufen, wobei die Abbruchswahrscheinlichkeit — ausgehend vom urspriing-
lichen Ausloser ("Hanger') — im vorliegenden Fall bestdndig zunimmt. Das fuhrt
im besprochenen Ausschnitt zu einer gegenléufigen Dynamik von Weiterspielen
und Abbrechen, was sich letztlich in zwei, voneinander unterscheidbaren Phasen
niederschléagt: Eine offene Phase (bis S7), in der noch unklar ist, ob weitergespielt
oder abgebrochen werden soll, und eine determinierte Phase (ab S8), in der durch
die Zasur-Aktivitat der Regie (S8) entschieden ist, dass abgebrochen wird und
Spielanteile (TM und Musik in S11) nur noch ein Hinweis darauf sind, dass die
Spielwelt langsam 'ausklingt’. Nimmt man die Phase der reinen Schauspielhand-
lungen am Beginn (S1-3) sowie der reinen realweltlichen Handlungen am Ende
(S12-15) des Ausschnitts dazu, so ergeben sich folgende vier Phasen, die im
Transkript durch den Schattierungsverlauf angedeutet sind (von dunkelgrau zu
weild = sukzessiver Ausstieg aus der Spielwelt):
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« Spiel (S1-3): Handlungen in dieser Phase sind spielimmanent und reprasentie-
ren die (korrekte) Vorfihrung des Stiicks zu Probezwecken;

. Offene (Austritts- bzw. Reparatur-)Phase (S3-7): Handlungen in dieser Phase
représentieren entweder Spielhandlungen oder aber Abweichungen und Sto-
rungen, wobei noch unklar ist, ob das Spiel weitergeht (indem 'Fehler' 'repa-
riert’ oder 'Uberspielt' werden) oder unterbrochen wird;

. Determinierte Austrittphase (S8-11): Handlungen in dieser Phase reprasentie-
ren entweder Spielhandlungen oder realweltliche Handlungen, wobei ent-
schieden ist, dass das Spiel abgebrochen wird / werden soll; Spielanteile er-
scheinen als 'abklingend’, realweltliche Anteile als besprechungseréffnend;

. Realwelt (S12-15): Handlungen in dieser Phase reprasentieren realweltliche
Aktivitaten; das Spiel ist beendet und auch verhaltensformig oder sinnlich
nicht mehr présent.

- Rahmenreflexivitat

Die vorliegende Analyse hat auch gezeigt, dass nicht nur Aktivitaten, die auf-
grund ihrer eindeutigen Zugehorigkeit zum Stick (festgemacht an: Vorlagen,
weiteren Proben, Auffuhrung) als Schauspielhandlungen zu qualifizieren sind
(hier S1/2, Spielfortsetzungen in S5/6/7 und TM in S11 sowie die Musikeinspie-
lungen), zum Spiel gehdren, sondern eben auch Aktivitaten, die davon abweichen
(hier die versuchte Reparatur in S4/5, mit Abstrichen auch das Lachen in S5/6),
solange in actu unklar ist, in welchem Rahmen sich die Beteiligten bewegen
(werden) bzw. sich — nach obiger Diktion — noch in einer offenen Phase befinden,
in der (noch) nicht klar ist, ob abgebrochen (Austritt) oder weitergespielt (Repa-
ratur / Spielfortsetzung) wird. Je nach Fortgang erweisen sich solche Aktivitaten
dann entweder als Teil des Spiels, weil der Rahmen aufrechterhalten wird (was im
vorliegenden Fall nicht geschieht), oder als Ubergangsphanomene, die nicht mehr
Teil des Spiels sind, weil sie aus dem Spielrahmen herausfiihren (was hier der Fall
ist). Ob etwas als Spiel oder Spielhandlung gelten kann, ist daher immer nur ex
post facto festzustellen. Im vorliegenden Fall sind die Aktivitaten in S5 und S6
deshalb als Rahmenwechsel interpretiert worden, weil sie — mit Blick auf die in-
teraktiven Konsequenzen — letztlich zum Abbruch des Spiels und damit zum Zu-
sammenbruch des Spielrahmens flihren. Sie sind durch die Beteiligten nicht in ihr
Spiel integriert worden und sind im vorliegenden Fall daher Ubergangs- bzw.
Austrittsphanomene, die nicht (mehr) zum Spiel gehdren. In anderen Fallen kann
das anders aussehen.®

8 Zu unterscheiden sind hier zwei mégliche Ansatzpunkte: Erstens lasst sich davon ausgehen,
dass das als Spiel gilt, was in actu (ob in der Probe oder in der Auffihrung) ins Spiel integriert
wird, zweitens muss in Rechnung gestellt werden, dass (teilnehmerspezifisches) Wissen exis-
tiert, das Aufschluss daruber gibt, was prinzipiell Teil des dargestellten Spiels ist bzw. sein soll
und was nicht (etwa gehort das Soufflieren in der Regel nicht zum dargestellten Spiel; ebenso
wissen etwa die Schauspielenden im Gegensatz zum Publikum, dass bestimmte Teile zum
Stiick gehéren und andere nicht). Erst vor dem Hintergrund eines solchen (perspektivengebun-
denen) 'Spiel-Solls' ergibt sich die Mdglichkeit 'Fehler' zu erkennen (etwas, was anders hatte
sein sollen), die je nach Wissensstand variiert. Nimmt man beide Perspektiven zusammen, so
zeigt sich, dass man es in solchen Féllen mit Phdanomenen zu tun hat, die einerseits nicht Teil
des Spiels sind / sein sollen (qua Wissen), andererseits aber faktisch Teil des Spiels werden
(qua aktuellem Herstellungsprozess). Mit Blick auf Spiel-Abbriiche — und diese Perspektive
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3.4.3. Nach dem Szenenspiel: Besprechungen und Wiedereinsatze

Ist das Szenenspiel durch Z&suren wieder zum Erliegen gekommen, schlief3t sich
eine realweltliche Phase an, die prinzipiell zwei Aufgaben zu erfiillen hat: Erstens
die Behandlung des Problems, das zur aktiven Zasur gefiihrt hat (im Folgenden
allgemein als "Besprechung™ bezeichnet) und zweitens die Wiederertffnung des
neuerlichen Szenenspiels, wobei beides ineinander tbergeht. Ist das Szenenspiel
durch Ersteinsétze einmal er6ffnet worden — so wurde in Abschn. 3.4.1 argumen-
tiert — sind alle weiteren Spielinitiierungen Wiedereinsatze, die in die durch Zasu-
ren (s. Abschn. 3.4.2) er0ffneten Besprechungsteile eingebettet sind. Spielinitiie-
rende Widereinsatze beenden die Besprechungsphase und er6éffnen das Szenen-
spiel erneut. Da sie im Gegensatz zu Ersteinsdtzen auf ein zuvor bereits schon mal
eroffnetes Szenenspiel zuriickgreifen kdnnen, bedienen sie sich spezifischer Ab-
kirzungsstrategien (siehe Abschn. 3.4.1).

Im Folgenden sollen anhand der ersten Besprechung und der darin eingebette-
ten zweiten Spielinitiierung (Ausschnitt 3) abschlielend ausschliellich jene Ele-
mente einer Betrachtung unterzogen werden, die fir die Organisation der Uber-
gange zwischen Real- und Spielwelt relevant sind. Dabei spielen — wie oben her-
geleitet — vor allem zwei Aspekte eine Rolle: Erstens die Bezugnahmen in der Be-
sprechung auf die aktive Zasur (Grinde und Legitimationen) und zweitens die
Form der zweiten Spielinitiierung.

Der folgende Ausschnitt beginnt mit der Frage von HK (S1-3) und den Ant-
worten von SB (S4) und AB (S5), die im vorangegangenen Abschnitt als real-
weltliches Ende der Z&sur (hier angedeutet durch die graue Unterlegung) aufge-
fasst wurden.

Ausschnitt 3: Besprechung 1/ Spielinitiierung 2 (zu Zwecken der Verdeutlich-
ung mit grauen Markierungen versehen)

1 HK LOsen wir da ganz,

2 oder bleiben wir in der spannung-

3 bei tont dies wort das erste tont dies [wort;]

4 SB [BISS Jchen
16sen;

5 AB BISSchen ldsen—

6 SB [JA- 1]

7 HK [also ] NICH jetzt irgendwie—

8 +tont dies WORT [<<schnell> dich nicht an >; ]
+macht eine schlaffe Kérperbewegung, stapft mit Ful}

9 SB [NE:: 1

10 des [( )1

11  HK [des is namlich was ich eben ( )1

12 §(0.25)

tm 8lehnt sich zurick

wurde hier eingenommen — gilt daher, dass es dann eine Frage der zeitlichen Perspektive (da-
her: ex post facto) ist, ob abweichende Anteile als Teil des Spiels oder als (abbruchsprojektive)
Ubergangsphanomene gewertet werden, je nachdem namlich, ob das Spiel fortgesetzt oder ab-
gebrochen wird.
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13 ™
14 AB
15 AB
16
17 SB
18 HK
19 SB
20 ™
21 KB/DK
22
23 SB
24 AB
25 AB

tm
26 SB
27 AB
28

sb

M
29 KB/DK
30

sche

hk
31 SB
32 SCHE

M
33

sche
34

sb

M

sche

Theaterproben

88hhh eeeea (.)
88kommt langsam wieder vor, macht eine zeigende
Bewegung mit dem Finger nach vorne
und bei dieser %STUMMFilm angst,
%hebt beide Arme auf halbe Hohe
%kann_s euch n_BISSchen auseinander sprengen;
%zieht Arme leicht auseinander
0.27)
JA;
JA:I—
(ca. 19 Sekunden ausgelassen)
*also bei der [Larm Angst n_bisschen, 1
*pblickt zu AB--->
8[ja aber ich wollts nur wissen;]
8schaut zum Musiker
hm:;
(0.44)

*BISSchen [la]ssen
*bewegt herabhangende Arme nach auflien
[JA] %BISSchen auseinander;
%auseinanderziehende Armgeste
bisschen 8BREIT

8beginnt Spielhaltung einzunehmen --->
TONT dies wort dich nicht an?
hm_hm,
*&(0.25)

*beginnt Spielhaltung einzunehmen--->

&setzt mit leisem Brummen ein

oke

8(2.5)+(2.5)

8nehmen Spielhaltung ein, gehen In Anfangsformation
+schaut zur Musik

°hh

&TONT DIES WORT DICH NICHT AN;

&BRUMMEN WIRD ETWAS LAUTER

$(2.5)

$SB UND TM SCHAUEN EINANDER AN, HK UND BK SCHAUEN EINANDER AN

*(2.0)&(0.7)$(0.2)
*SCHAUT NACH LINKS zU HK/BK
&SETZT SEHR LAUT EIN ——->

$HALTEN SICH DIE OHREN ZU, SCHLAGEN DIE HANDE VORS
GESICHT, KRUMMEN SICH ("STUMM—FILM- ODER LARM—-ANGST")

“ Videodatei 3: Besprechung 1 / Spielinitiierung 2

Im Folgenden soll der Einstieg in die Besprechung, deren Mittelteil sowie die Be-
endigung der Besprechung und der Wiedereinstieg ins Spiel einer genaueren
Analyse unterzogen werden (die Einzelausschnitte sind obigem Gesamtausschnitt
entnommen).
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- Ausschnitt 3.1: Einstieg in die Besprechung

1
2
3
4

5
6

HK LOsen wir da ganz,
oder bleiben wir in der spannung-
bei tont dies wort das erste tont dies [wort;]

SB [BISS Jchen
16sen;

AB BI1SSchen losen—

SB [JA- 1]

Fragt man nach Bezugnahmen in der Besprechung auf die aktive Zasur (Grinde
und Legitimationen) markiert die Frage von HK (S1) aus der hier eingenommenen
Perspektive der Besprechung den inhaltlichen Auftakt der Besprechung, indem sie

ein

Bewegungsablauf innerhalb der vorgangigen Performance (sprachlich) prob-

lematisiert. Interessant an diesem Einstieg in den durch die Zasur er6ffneten Be-
sprechungsteil ist dabei Folgendes:

Zunéchst ist der Akteur HK am vorherigen Abbruch nur am Rande beteiligt
gewesen; weder war er Produzent des 'Hangers' (das war TM) oder des Repa-
raturversuchs (das war SB) noch zasurierte er das Szenenspiel primar (das war
AB); vielmehr scheint er den von anderen produzierten Abbruch zur Verfol-
gung eigener Relevanzen zu nutzen: Wie die obige Analyse gezeigt hat, ist es
HK, der den durch die explizite und unmarkierte Z&sur der Regie entstande-
nen Interaktionsraum als Erster besetzt, um ein Thema einzubringen.

Inhaltlich stellt die Frage von HK keinen unmittelbaren Bezug zu mdglichen
Ursachen und Griinden der Zasur her: Mit LOsen wir da ganz, oder
bleiben wir iIn der spannung- in S1/2 referiert HK auf einen
Bewegungsablauf, den er mit ber tont dies wort das erste
tont dies wort; an einer Stelle im Stlck verortet, die nicht der Stelle
entspricht, an der TM den 'Hénger' verursachte. Zwar verbleibt er mit seiner
Frage innerhalb eines Bereichs, der Probleme der Choreographie innerhalb
der zuvor gespielten Teilszene thematisiert, allerdings greift sie die Proble-
matik des vorgangigen Abbruchs nicht explizit auf.

Schaut man auf die interaktive Behandlung wird deutlich, dass dies zudem
von keinem der anderen Teilnehmenden moniert, eingeklagt oder an seiner
statt vollzogen wird: Vielmehr wird die Frage zweifach beantwortet (S4 und
S5) und damit als angemessen behandelt. Ebenso wenig erféhrt die explizite
Zasur-Aktivitat der Regisseurin (oben in Ausschnitt 2, S8) eine metakommu-
nikative Behandlung durch die Beteiligten.

- Ausschnitt 3.2: Mittelteil der Besprechung

7 HK [also ] NICH jetzt irgendwie—
8 +tont dies WORT [<<schnell> dich nicht an >; ]
+macht eine schlaffe Kdrperbewegung, stapft mit Ful}
9 SB [NE:: 1
10 des [( )1
11  HK [des is namlich was ich eben ( )1
12 §(0.25)
tm 8lehnt sich zurick
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13 ™ 88hhh eeeea (.)
88kommt langsam wieder vor, macht eine zeigende
Bewegung mit dem Finger nach vorne
14 AB und bei dieser %STUMMFilm angst,
%hebt beide Arme auf halbe Hohe

15 AB %kann_s euch n_BISSchen auseinander sprengen;
%zieht Arme leicht auseinander
16 0.27)

17 SB JA;
18 HK JA:—
(ca. 19 Sekunden ausgelassen)

Auch ein Blick auf den weiteren Verlauf zeigt, dass die ursprunglich z&sur-auslo-
sende Problematik ('H&nger' / Kontrollverlust) keinerlei weitere Behandlung er-
fahrt: In S6-13 wird die von HK eingebrachte, die Choreographie in einem allge-
meineren Sinn betreffende Problematik ausgebaut, indem HK selbst in S8 vor-
macht, wie die Choreographie an der von ihm problematisierten Stelle aussehen
konnte, aber nicht sollte und darauf eine Ratifikation von SB in S9 erhalt. Ab-
schlielend ikonisiert TM die Bewegung, die HK problematisiert hatte, korperlich
und lautlich, indem er sie in ein vertontes 'Bewegungsbild' umsetzt und damit zu-
gleich stilisiert und aspektualisiert vormacht, wie man sich den Ablauf der Chore-
ographie bis zu jener Stelle vorstellen kann, an der 'ein bisschen gel6st' werden
soll. In S14 spricht AB (Regie) einen neuen, mit der Choreographie an dieser
Stelle zusammenhdngenden Punkt an: lhre choreographische Regieanweisung
und bei dieser STUMMFiIIm angst, kann_s euch n_BISSchen
auseinander sprengen; verortet — ahnlich wie zuvor HK's AuRerung — die
Beschreibung der Bewegung (‘auseinander sprengen’) durch eine Referenz auf
eine Stelle im Stick ('Stummfilm-Angst’), in diesem Fall allerdings nicht zitierend
sondern umschreibend.®® Ihre Spielanweisung wird von HK und SB in S17 und
S18 ratifiziert. Dem schlief3t sich eine ca. 19-sekiindige Besprechung der Laut-
starke und Horbarkeit der Musik (in der Probe ber die Monitorboxen) an, die im
Transkript ausgelassen wurde, da sie flr die hier fokussierten Fragen nach den
Ubergéangen nicht relevant ist.®”

Auffallig ist also, dass beide Klarungssequenzen, in denen die Teilnehmenden
choreographisch fragliche Passagen thematisieren und jeweils ein Ergebnis fest-
halten (‘bisschen lésen’ an der Stelle 'tont dies Wort..." und ‘bisschen auseinander
an der Stelle 'Stummfilm-Angst'), keine Rickbeziige zu jener choreographischen
Passage bzw. Stelle im Stiick herstellen, die im Spiel problematisch wurde und
letztlich zur in Abschn. 3.4.2 rekonstruierten Zasur geflhrt hat.

Das zeigt, dass Performance-Probleme zwar zentral sind, jedoch — zumindest
in diesem Fall — keine direkte Verbindung zwischen Performance-Problemen als
Auslosern von Zasuren und Performance-Problemen als Inhalten von Bespre-
chungen bestehen muss oder hergestellt werden muss. Im vorliegenden Fall wer-

% Mit "Stummfilm-Angst" bezeichnet AB eine Stelle im Stiick bzw. einen kleinen Teil der

Choreographie, wo das Ensemble zu einer lauten, gerduschartigen Musik Angst darstellt, in-
dem es sich vor Schmerzen kriimmt (im Transkript letzte Zeile in S34).

Relevant ist diese Phase fiir den vorliegenden Zusammenhang nur insofern, als dass der Um-
stand, dass sie aktiv abgebrochen wird (SB in S19), als ein weiteres Indiz fur die oben in Ab-
schn. 3.4.1 hergeleitete Praferenz fur das Spielen bzw. dessen Fortsetzung gelesen werden
kann.
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den Grinde oder Legitimierungen fir die Z&sur weder angegeben noch eingefor-
dert; ebenso existieren keine erkennbaren Rickbeziige zu Zdasur-Ausldsern
und -Ursachen resp. Zasur-Praktiken.

Eine naheliegende Erklarung fur diesen Umstand im vorliegenden Fall bietet
der oben herausgearbeitete besondere Status der rekonstruierten Zasur: Die rela-
tive Eigenstandigkeit der Besprechung bzw. ihre Abgeldstheit vom Problem, das
zur Unterbrechung gefiihrt hat, hdngt mit der Unmotiviertheit des Abbruchs sowie
dem Status des Auslosers als 'Hanger' zusammen. Im Gegensatz zu motivierten
Abbriichen haben unmotivierte per defintionem keinen spezifischen Grund, viel-
mehr werden sie — wie oben gezeigt — 'ausgeldst’ und stellen nur mehr oder weni-
ger einen rational gesteuerten Austritt aus der Spielwelt dar. Im vorliegenden Fall
kommt hinzu, dass der Austritt durch einen klar lokalisierbaren 'Hanger' verur-
sacht wurde und 'Hanger' im Allgemeinen durch einfache Korrekturen zu beheben
sind (wie es SB in Ausschnitt 2 ja auch versucht hatte), die grundsatzlich keiner
aufwandigen Besprechungen oder Meta-Kommunikationen bediirfen.® Mit ande-
ren Worten: Der durch den 'Hanger' und seine Folge produzierte Abbruch wird im
vorliegenden Fall genutzt, um andere Probleme der Choreographie an dieser
Stelle anzusprechen, ohne auf dem letztlich auslésenden Fehler von TM 'herum-
zureiten'. Fir diese Lesart spricht zudem, dass der Fehler im neuangesetzten Spiel
nicht wieder vorkommt, damit also en passant behoben wurde (siehe unten S33)
und das eben ohne explizit besprochen worden zu sein.

- Ausschnitt 3.3: Beendigung der Besprechung

(ca. 19 Sekunden ausgelassen)

19 SB *also bei der [Larm Angst n_bisschen, 1
*blickt zu AB--->
20 ™ 8§[jJa aber ich wollts nur wissen;]

8schaut zum Musiker
21  KB/DK hm:;
22 (0.44)
23 SB *BISSchen [la]ssen
*bewegt herabhangende Arme nach aufien
24 AB [JA] %BISSchen auseinander;
%auseinanderziehende Armgeste
25 AB bisschen 8BREIT

tm 8beginnt Spielhaltung einzunehmen --->

26 SB TONT dies wort dich nicht an?
27 AB hm_hm,

28 *&(0.25)
sb *beginnt Spielhaltung einzunehmen--->
M &setzt mit leisem Brummen ein
29 KB/DK oke
30 8(2.5)+(2.5)
sche 8nehmen Spielhaltung ein, gehen in Anfangsformation
hk +schaut zur Musik

31 SB °hh

8 \Wenn man davon ausgeht, dass die Beteiligten grundsatzlich wissen, was sie schauspielerisch
zu tun haben.
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32 SCHE &TONT DIES WORT DICH NICHT AN;

M &BRUMMEN WIRD ETWAS LAUTER
33 $(2.5)

sche $SB uUND TM SCHAUEN EINANDER AN, HK UND BK SCHAUEN EINANDER AN
34 *(2.0)&(0-7)$(0.2)

sb *SCHAUT NACH LINKS zu HK/BK

M &SETZT SEHR LAUT EIN ——->

sche $HALTEN SICH DIE OHREN ZU, SCHLAGEN DIE HANDE VORS

GESICHT, KRUMMEN SICH ("STUMM-FILM- ODER LARM-ANGST™)

Nachdem nun die Unterbrechung dazu genutzt wurde, zwei choreographische
Probleme anzusprechen und zu l6sen (S1-18) sowie sich mit der Lautstarke der
Musik (in der Probe) auseinanderzusetzen (im Transkript als 19-sekiindige Aus-
lassung markiert), beendet SB die vorgangige Debatte Uber die Lautstdrke der
Musik, indem sie in S19 die von AB in S14/15 gegebene choreographische An-
weisung re-fokussiert: Beginnend mit der Zasur-Markierung also und uberlap-
pend mit einer die vorangegangene 'Musik-Debatte’ rechtfertigende Erklarung von
TM in S20 (Ja aber ich wollts nur wissen;), die ein kurzes bestati-
gendes hm: ; eines der Musiker erhalt (S21), resimiert SB den letzten Bespre-
chungsstand mit also bei der Larm Angst n_bisschen, (S19),
BISSchen lassen (S23), wobei der Neuansatz ihrer Zusammenfassung von
einer entsprechenden ikonischen Geste begleitet wird (SB beschreibt damit — &hn-
lich wie AB in S15 — den Vorgang des Auseinandergehens mit den Armen). Zu-
dem verwendet sie einen anderen referierenden Ausdruck (‘L&rm-Angst' statt
‘Stummfilm-Angst’), was allerdings keine Verstandnisprobleme erzeugt und zu-
dem zeigt, dass solche Etikettierungen von Performance-Teilen — zumindest in
diesem Fall — ad hoc-Konstruktionen zu sein scheinen.

In S24/25 erfolgt eine Bestatigung durch AB, wobei sie zum einen SBs Resu-
mee durch ahnlich aufgebaute Formulierungen (‘bisschen X') bestatigt, die in S24
auch ihre eigene Formulierung aus S15 wiederholt (BISSchen auseinan-
der;), zum anderen aber auch in S25 einen neuen Aspekt (BREIT) hinzufiigt.
SB's Initiative in S19/23 lasst sich so auch als Ruckversicherung und Ergebnissi-
cherung der der (weniger relevanten, da nicht auffiihrungsbezogenen) '‘Musik-De-
batte' vorangegangenen Besprechung lesen. Hieran wird zudem die in Abschnitt
3.4.1 herausgearbeitete Unterscheidung von transitorischen und memorativen Be-
sprechungsteilen nochmal deutlich: Wahrend sich die 'Musik-Debatte' auf die Mu-
siklautstarke wéhrend der aktuellen Probe bezieht und somit keine weitergehende
Relevanz fir die situationstranszendenten Auffuhrungskomponenten hat, scheint
es bei den choreographischen Absprachen wichtig zu sein, Ergebnisse festzuhal-
ten und dadurch zu sichern, dass sie erneut in Form von Restimees versprachlicht
und ratifiziert werden. Dies erhéht nicht nur die Wahrscheinlichkeit, sie spater
wieder zu erinnern, sondern sichert auch die Aufmerksamkeit aller und baut eine
Verpflichtungsstruktur auf.

Dass die den Konsens aus S14-18 wiederholende Abstimmung zwischen SB
und AB in S19-25 auch vom Rest des Ensembles als 'Ergebnisprotokollierung’
der vorgangigen Besprechung und damit als moglicher Abschluss der Bespre-
chungsphase interpretiert wird, zeigt sich daran, dass diese wahrenddessen begin-
nen, ihre Spielhaltungen einzunehmen (besonders deutlich bei TM in S25). Die
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resimierende und ergebnissichernde Aushandlung von SB und AB besitzt auf
diese Weise fiir die anderen Beteiligten eine spezifische Projektivitat: Die Bespre-
chung wird zum Abschluss gebracht und das Spiel soll wieder beginnen. An die-
ser Stelle wird der oben erwahnte, zweite Aspekt relevant, namlich wie aus der
Besprechung heraus das Spiel wieder erdffnet wird.

Unmittelbar im Anschluss an die ergebnissichernde Aushandlung zwischen SB
und AB zitiert SB in S26 eine Phrase aus dem Stiick in Frageintonation (TONT
dies wort dich nicht an?), worauf in S27 eine zustimmende Interjek-
tion (hm_hm,) durch AB erfolgt. Hierbei handelt es sich um eine Einsatzstellen-
spezifizierung, wie sie in Abschnitt 3.4.1 herausgearbeitet wurde, die hier durch
die Regie (S27) sowie eine weitere Person (oke) eine Ratifikation erfahrt (S29).
Dieser Anschluss von SB, der von den anderen Beteiligten mitgetragen wird, be-
statigt noch mal explizit die spezifische Projektivitat der Ergebnissicherung fur
einen maglichen Spielbeginn. Mittels der Einsatzstellenspezifizierung wird nun
nicht bloR die Stelle im Stick, an der wieder eingesetzt werden soll, benannt,
vielmehr gibt SB damit zugleich das Einsatzzeichen. Dies l&sst sich zunéchst gut
daran erkennen, dass schon waéhrend dieser Aushandlung (S26-29) das Ensemble
beginnt, Spielhaltung einzunehmen (besonders deutlich bei SB selbst) und die
Musik in Form eines leisen Brummens horbar wird (beides S28).

Dass solche Einsatzstellenspezifizierungen — wie in Abschn. 3.4.1 angedeutet —
als funktionale Aquivalente fiir aufwandigere Einsatzhandlungen und damit als
Abkirzungsstrategien fungieren, lasst sich am weiteren Verlauf gut erkennen:
Nachdem die von SB benannte Stelle zwei kurze Ratifikationen erfahrt (einmal
von der Regie in S27 und das andere Mal von der Musik S29), wird der zuvor be-
reits begonnene Prozess, Spielhaltung anzunehmen, durch die Einnahme einer fi-
xen Anfangsformation in der 5-sekiindigen Praparations-Pause (S30) zum Ab-
schluss gebracht. Hierbei kdnnen sich die Darsteller/innen an der im vorherigen
Szenenspiel aufgegebenen Spielposition bzw. -formation orientieren und mussen
nicht — wie in Ersteinsatzen (s. Abschnitt 3.4.1) — diese erst sukzessive aufbauen.
Da hier auch kein Einsatzzeichen an die Musik unmittelbar notwendig ist, weil —
anderes als in der Spielinitiierung oben (s. Abschn. 3.4.1) — das gemeinsame Spiel
an dieser Stelle nicht mit einer spezifischen Musikgestalt, sondern einem leisen,
kontinuierlichen Dauerbrummen beginnt, setzt die Musik bereits kurz nach der
ersten Ratifikation von SB's Einsatzstellenspezifizierung in S28 kaum horbar ein.
Ein prufender Blick von HK in Richtung Musik in S30, der zu besagen scheint,
'wir fangen jetzt an’, dient daher weniger als Einsatzzeichen (denn die Musik lauft
ja schon), denn als Hinweis an die Musiker, sich bereit zu halten, da unmittelbar
im Anschluss an den durch die Darstellenden gesprochenen Beginn (“tont dies
Wort dich nicht an") eine Musikeinspielung folgt, die zuvor Teil der Besprechung
war (‘Stummfilm- oder Larm-Angst’). Den konzertierten Einstieg ins Spiel leistet
hier das Atmen von SB in S31, das oben (Abschn. 3.4.2) als das chorische Spre-
chen des Ensembles koordinierendes verdecktes Artikulationszeichen interpretiert
wurde, woraufhin mit der zuvor (S26) spezifizierten Phrase (TONT DIES WORT
DICH NICHT AN;) wieder eingesetzt wird und die Musik in Form des oben bereits
eingesetzten Brummens kontinuierlich lauter wird (beides S32).

Mit Blick auf die Chronologie des Stiicks erfolgt der Wiedereinsatz dabei we-
der am Ausstiegspunkt, welcher die 'Stummfilm- oder L&rm-Angst' gewesen wére
(s.0. Ausschnitt 2: Z&sur 1) noch am Punkt, an dem die Szene begonnen wurde (=
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"Nosferatu”, s. Ausschnitt 1), sondern ein paar Sekunden (genau: 12 Sekunden)
vor dem Ausstiegspunkt, der durch die oben besprochene Zasur (s. Abschn. 3.4.2)
produziert wurde. Dieser in den Wiedereinsatz eingebaute, kleine zeitliche 'Riick-
sprung’, der durch SBs Einsatzstellenspezifizierung hergestellt wird, leistet drei-
erlei: Er inkorporiert erstens die problematischen und in der vorgéngigen Bespre-
chung thematischen Anteile (Spielhaltung bei "tont dies Wort..." (S33) und bei
der 'Stummfilm- bzw. Larm-Angst' (S38)) sowie zweitens den die Zasur auslo-
senden 'Hanger' (Choreographie des wechselseitigen Anblickens (S34)). Damit si-
chert er drittens ein Voranschreiten (denn es wird nicht von vorne gespielt) bei
gleichzeitiger Wiederholung prekéarer Stellen der vorgangigen Performance.

Im Gegensatz zur oben besprochenen Spielinitiierung verlauft die vorliegende
nicht nur wesentlich unproblematischer und ist kondensierter und kirzer; viel-
mehr ist auch die Einstiegs-Mechanik eine andere: Neben dem erwahnten Um-
stand, dass die Einsatzstellenspezifizierung als Abklrzung zum Einsetzen fun-
giert, wird der konzertierte Einsatz hier nicht mit Hilfe der Musik als Koordinati-
onsmedium erreicht, sondern durch das das chorische Sprechen koordinierende
Atmen von SB. Wahrend es sich also oben um einen zweistufig, fluiden Einstieg
handelte, ist der Spiel-Einstieg hier — durch die Materialitat des Stucks bedingt —
einfach und punktuell. Das zeigt auch, dass unterschiedliche Einsatzstellen unter-
schiedliche Einsatzstrategien erforderlich machen.

Insgesamt verlauft die Spieler6ffnung im vorliegenden Fall in vier Phasen (im
Transkript verdeutlicht durch abgestufte Grautdne: S19-34), die den sukzessiven
Wiedereinstieg in die Spielwelt markieren (von weil bis dunkelgrau):

. Ergebnissicherung (wei / S19-25): Bereits wahrend der Ergebnissicherung
beginnen Einzelne des Ensembles sich auf das erneute Szenenspiel vorzube-
reiten, indem sie Spielhaltung einnehmen (S25/28) bzw. die Musikunterle-
gung (kaum hdrbar) anlaufen lassen (S28); hierdurch wird angezeigt, dass die
laufenden, realweltlichen Aktivitaten als Abschlussmarkierungen der Bespre-
chung und Projektion der Spielwelt interpretiert werden;

. Einsatzstellenspezifizierung und Einsatzzeichen (hellgrau / S26-29): Die Be-
stimmung des Punkts, an dem im Stiick wiedereingesetzt werden soll, fallt mit
der Signalisierung des Beginns zusammen (S26); nach der knappen Aus-
handlung des Wiedereinstiegspunktes (S26-29) erfolgt kein weiteres Einsatz-
zeichen mehr;

. Préaparationspause (grau / S30): Bevor das Spiel aufgenommen wird, lassen
die Darstellenden eine ca. 5-sekiindige Sprechpause zur Préparation, in der sie
sich korperlich formieren und noch mal prifen, ob alle (insbesondere auch
'die Musik’) bereit sind (S30);

. Schauspiel (dunkelgrau / S31-34): Der Einstieg ins Spiel erfolgt punktuell
(Atmen als verdecktes Artikulationszeichen in S31), wobei der Wiedereinsatz
(S32) durch einen 'Rucksprung’ (verglichen mit dem vorherigem Ausstieg)
gekennzeichnet ist.
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Die vorangegangenen Analysen zu den Besprechungen haben Folgendes gezeigt:

Besprechungen (hier: erste Besprechung) und Spielinitiierungen (hier: zweite
Spielinitiierung / Wiedereinsatz) gehen ineinander Uber bzw. auseinander
hervor, wobei innerhalb dieses Teils, der sich zwischen dem Abbruch der
vorherigen (hier: erste Zasur) und der Wiederaufnahme der nachsten Szene
(Wiedereinsatz; hier: zweites Szenenspiel) ablauft (realweltlicher Anteil), ein
interner Ubergang zwischen besprechenden (inhaltlichen) und wiederer6ff-
nenden (interaktionsorganisatorischen) Parts organisiert werden muss. Das
bedeutet zugleich, dass Wiedereroffnungen zeitlich nach Besprechungen er-
folgen, so dass Besprechungen abgeschlossen und Wiedererdffnungen nach
solchen Abschlissen eingeleitet werden mussen.

Solche besprechungsinternen Ubergénge (‘besprechen wir weiter oder setzen
wird das Spiel fort?") orientieren sich an Fragen der Relevanz (im vorliegen-
den Fall etwa: Fihrt die Debatte um die Lautstarke der Musik zu etwas oder
kann sie abgebrochen und zugunsten der Wiederer6ffnung des Spiels zurlck-
gestellt werden?) und wurden im obigen Fall durch Ergebnissicherungen be-
werkstelligt, mittels derer angezeigt wird, dass Besprechungen zu hinreichen-
den Kldrungen gefiihrt haben und das Spiel wieder aufgenommen werden
kann.

Besprechungen beziehen sich zwar auf vorgangige Spielszenen, jedoch nicht
notwendigerweise auf Griinde und Ursachen des Spielabbruchs (Zasur) im
engeren Sinn. lhr Ziel scheint vielmehr darin zu liegen, relevante Probleme
des Szenenspiels aufzugreifen und mit Blick nach vorn soweit zu kléren, dass
‘Spielsicherheit' hergestellt ist und das Szenenspiel unter Aufgriff zentraler
Besprechungsresultate fortgesetzt werden kann.

Hierzu sind Wiedereinsdtze so organsiert, dass sie im Probenablauf des
gespielten Stiicks entsprechend 'zuriickspringen'. Im vorliegenden Fall ge-
schieht dies mittels einer Einsatzstellenspezifizierung, die durch eine der
Schauspielerinnen eigeninitiativ formuliert wird (SB in S26).

Beides — inhaltliche Besprechungen und interaktionsorganisierende Wieder-
einsatze (Spielinitiierungen) — sind dabei so strukturiert, dass sie das vorgan-
gige mit dem folgenden Szenenspiel verbinden, indem sie jeweils retrospek-
tive und prospektive Anteile in sich vereinen:

0 Besprechungen beziehen sich im vorliegenden Fall retrospektiv auf
problematisch gewordene Anteile des Spiels (hier: Choreographie;
'lésen’ oder 'in der Spannung bleiben’) und projizieren entspre-
chende Ldsungen (‘bisschen l6sen’) auf das prospektive Spiel;

0 Wiedereinsatze sind priméar prospektiv an der Eroffnung des néchs-
ten Szenenspiels orientiert, auf deren Einleitung sie funktional be-
zogen sind, wobei sie sich allerdings zugleich retrospektiv an der
vorherigen Unterbrechung orientieren, indem sie den erneuten Ein-
satz unter Abgleich von Besprechungsinhalten und Fortschreiten
im Probenablauf organisieren (‘Riicksprung’).
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Insgesamt haben die obigen Analysen das Ziel verfolgt, die Ubergange von Real-
welt und Spielwelt innerhalb von Spielproben zu beleuchten. Dabei wurde deut-
lich, dass der Aktivitatsranmen der Spielprobe sich als eine spezifische Struktur in
Form eines Funktionszyklus bestehend aus einer immer wiederkehrenden Abfolge
von Spieleroffnungen, Spielszenen, Zasuren und Besprechungen beschreiben
lasst. Am Einzelfall konnte aufgezeigt werden, wie diese Elemente interaktiv or-
ganisiert sind, um eine Alternierung von Spielszenen und Besprechungen zu ge-
wahrleisten, die sich als basale Produktionspraktik von Spielproben (s.u.) begrei-
fen lasst. Gleichzeitig wurde im Durchgang durch einen solchen Zyklus deutlich,
mit welchen Mitteln und unter Rekurs auf welche Ressourcen Realwelt und
Spielwelt ineinandergreifen und einander abldsen. Diese drei Aspekte — Funkti-
onszyklus (4.1), basale Produktionspraktik (4.2) und Ineinandergreifen von Real-
welt und Spielwelt (4.3) — sollen nun im folgenden Schlusskapitel nochmals auf-
gegriffen und auf ihr falltranszendentes Potenzial hin befragt werden.

4, Resiimee und Fazit

4.1. Funktionszyklus der 'Spielprobe': fallbasiertes Grundmodell

Wie in der obigen Analyse des Probenkontextes deutlich wurde (Abschn. 3.2 und
3.3), lasst sich die Spielprobe als Kern der Probenarbeit begreifen, da hier das
Ziel, auf das die Probe gerichtet ist und mit dem sie in der Regel auch endet,
namlich die Auffihrung, in Teilen vorgefihrt, besprochen und dadurch erarbeitet
und vorbereitet wird. Bei Spielproben handelt es sich um fokussierte Interaktio-
nen, deren Spezifik darin besteht, dass — makrostrukturell betrachtet — Spiel- und
Besprechungsphasen alternieren. Innerhalb von Spielproben realisierte Spielpha-
sen weisen dartber hinaus die interaktionsrdumliche und kommunikative Beson-
derheit auf, dass sie in Form von Darsteller-Publikums-Interaktionen eine Rezep-
tionssituation etablieren, in der die Regie und andere Beteiligte als Zuschauer
fungieren, und deren Vorfiihrungsinhalte anschlieBenden Besprechungen als the-
matische Grundlage dienen.

Mit Blick auf die Binnenstruktur von Spielproben erreichen sie dies — so haben
die obigen Analysen gezeigt — mittels eines Funktionszyklus, der bestimmte
Funktionselemente in spezifischer Weise miteinander verkntpft. Hieraus l&sst sich
ein fallbasiertes Grundmodell fir Spielproben ableiten, das formal folgende Kom-
ponenten aufweist:

- Ph&nomenal bestehen Spielproben aus Besprechungsanteilen (acting) und
Spielanteilen (play acting), die einander abwechseln (Alternation);

- Der Umstand, dass Spielproben demzufolge erst dann als hergestellt gelten kon-
nen, wenn beide Handlungstypen (acting / play-acting) ineinandergreifen, hat
folgende Implikationen:

. Esexistieren zwei Welten, Realwelt und Spielwelt, die die Beteiligten herstel-
len, auseinander halten, in eine Abfolge bringen und aufeinander beziehen
mussen;
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« Spielproben haben daher grundsatzlich folgende Struktur:

o Aufgrund ihrer oben angedeuteten Grundstruktur (Alternation von
Spielen und Besprechen) beinhalten sie immer zugleich zwei Arten
von Transitionsphasen: Spielinitierungen, die die Uberginge von
der Realwelt in das Spiel organisieren, und Zasuren, die die Spiel-
welt in die Realwelt zurtuckfihren;

. Zusammengenommen ergibt sich daraus ein Funktionszyklus bestehend aus
folgenden Funktionselementen (s.a. Abb. 6):

1. Spielinitiierung / Ersteinsatz (initiieren das Spiel erstmalig);
2. Spiel (préasentieren Teile des Stucks als Vorfihrung);

3. Zasur (beenden das Spiel);
4

. a: Besprechung (metakommunizieren das Spiel); b: Spielinitiierung
/ Wiedereinsatz (re-initiieren das Spiel);

5. Spiel (prasentieren Teile des Stiicks als Vorfihrung).

Diese formal-funktionale Grundstruktur von Spielproben wurde durch die obigen
Analysen nicht nur plausibilisiert und greifbar gemacht. Vielmehr wurde durch
die detaillierten Rekonstruktionen (Abschn. 3.4.1-3) dariiber hinaus ein fallspezi-
fischer Einblick in die Funktionsweise dieser spielprobenspezifischen Mechanik
gegeben. Dabei wurde nicht nur deutlich, wie die Elemente im vorliegenden ers-
ten Funktionszyklus des untersuchten Spielprobenbeginns im Einzelnen miteinan-
der zusammenhéangen (Fallspezifik), sondern ausgehend davon konnten auch tber
den Fall hinausreichende Konzepte und Differenzierungen entwickelt werden
(Falltranszendenz), die allgemeinere Antworten auf die aufgeworfene Frage der
Organisation von Ubergangen zwischen Real- und Spielwelt liefern und gleich-
zeitig als Hypothesen die Grundlage fiir weitere kollektionsbasierte Untersuchun-
gen (Fallkontrastierungen) abgeben (s. hierzu Abschn. 5).

Neben der Bestimmung einer basalen Produktionspraktik in Proben (s.u. 4.2)
und allgemeineren Aussagen zum Ineinandergreifen von Real- und Spielwelt (s.u.
4.3) lassen sich mit Blick auf die formale Funktionsweise der oben knapp resi-
mierten spielprobenspezifischen Mechanik folgende Aspekte festhalten:

- Die Verortung und Analyse des Funktionselements Spielinitiierung (Abschn.
3.4.1) hat gezeigt, dass grundsétzlich zunéchst zwischen Ersteinsatzen und Wie-
dereinsatzen unterschieden werden muss. Der Sonderstatus der analysierten
Spielinitiierung hing mit ihrer Qualitat als Ersteinsatz zusammen: Im Gegensatz
zu folgenden Spielinitiierungen, die als Wiedereinsatze (Abschn. 3.4.3) zu begrei-
fen sind, schaffen Ersteinsatze die VVoraussetzungen, um spielen zu kdénnen, erst-
malig und sind daher ausgebauter. Ein Vergleich beider Komponenten hat gezeigt,
dass Wiedereinsatze auf Einsatzstellenspezifizierungen als Abkirzungsstrategien
fiir Spieler6ffnungen zurlickgreifen.

- Die Analyse der ersten Spielinitilerung hat gezeigt, mittels welcher Kernaktivi-
taten (Anfangsposition / Laufwege bestimmen, Ausrichten der Personen im
Raum, Objekte / Kérper herrichten, Einsatzstelle im Stick spezifizieren, Einsatze
geben, Spielbeginn koordinieren) die Beteiligten diese VVoraussetzungen schaffen
(s. hierzu Abb. 9). Die systematische Abarbeitung solcher spieler6ffnungsrele-
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vanten Voraussetzungen erwies sich dabei als aufgabenbezogenes und damit
funktionales Grundgerust dieser ersten Spieleréffnung und gleichzeitig — da der
Spielprobenrahmen ja zuvor bereits durch die Regisseurin hergestellt wurde (s.
Abschn. 3.2) — als eine Art 'Feintuning’ der Etablierung einer Spielwelt, das sich
an vier systematischen Bezugspunkten orientiert: An der Anordnung der Personen
im Raum, an der Beschaffenheit von Objekten, dem Stiick selbst und insbesondere
dem Spielstand sowie der Koordination der Spielwelt aus der laufenden Interak-
tion heraus (s. Abb. 10).

- Ein Blick auf die Umsetzung der an diesen systematischen Bezugspunkten
(Raum / Personen, Objekte, Stiick, Koordination / Interaktion) orientierten Kern-
aktivitaten lieR zugleich spezifische spieleréffnende Praktiken deutlich werden,
die als typisch flr Ersteinsatze angenommen werden konnen:

. Projektionen konkretisieren die Spielwelt gestalthaft; im vorliegenden Fall ha-
ben sie Uberwiegend instruktiven Charakter, da sie auf korperliche Umset-
zung angelegt sind; dabei erwies sich die Herstellung einer Anfangsaufstel-
lung als bedeutsames Organisationselement; im Gegensatz zu Préparationen
sind sie sprachlich vermittelte Vorstellungen der Spielwelt;

0 Unterscheiden lassen sich memorative von transitorischen Pro-
jektionen: Erstere sind darauf angelegt, behalten (memoriert) und
damit Teil des theatralen Probengedachtnisses zu werden, letztere
dagegen haben rein interaktionsorganisatorische und damit keine
ubersituative Funktion. Wahrend auf Ausrichtungsvorgénge bezo-
gene Projektionen grundsatzlich memorativ sind, lassen sich auf
Spielstdnde gerichtete Projektionen (Einsatzstellenspezifizierun-
gen) als transitorisch bergreifen. Hieraus lasst sich ihre besondere
Funktionalitat als spieler6ffnende Abkirzungsstrategie bestimmen

(s.u.).

o Die Projektionen im vorliegenden Fall beziehen sich alle auf die
nachste Zukunft (Beginn des Spiels) und weniger auf Vorgénge
und Prozesse im (spateren) Verlauf des zu spielenden Stiicks. lhre
Orientierung an einer Anfangsaufstellung im Sinne einer statischen
Momentaufnahme der ansonsten dynamischen Spielwelt innerhalb
der Realwelt zu Koordinationszwecken (konzertierte Herstellung
des Spielbeginns) spricht fir die grofiere Bedeutsamkeit von (er-
0ffnungs-)organisatorischen gegenuber inhaltlich-kreativen As-
pekten. Dieser dadurch entstehende Eindruck eines Implementie-
rungscharakters lasst sich als typisches Merkmal flr Ersteinsatze
begreifen.

. Préaparationen bereiten die Spielwelt material-dinglich vor und stellen sie da-
bei in Teilen bereits her. Im Gegensatz zu Projektionen sind sie daher als di-
rekte Manipulationen der dinglichen und/oder korperlichen Umwelt zu be-
greifen.

o Im vorliegenden Fall von Spieler6ffnungen verengt sich die
angemessene Auswahl und Durchfiihrung von Praparationshand-
lungen allerdings auf fur das Ziel der Spieleréffnung funktionale
Vorbereitungen; dies ist zugleich ein Verweis auf arbeitskontextu-
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elle Planhierarchien. Grundsatzlich bedeutet das, dass Praparatio-
nen in die gesprachsgesteuerte Interaktionsumgebung der Spieler-
6ffnung eingepasst werden missen; hieraus ergibt sich die Restrik-
tivitat, dass Handlungen, die die Spielinitiierung retardieren, legi-
timationsbedurftig werden. Grundsatzlich lasst sich also danach
fragen, in welcher Weise Prdparationen am kollektiven Ziel der
Spieleréffnung orientiert sind und welche Konsequenzen ihre
Durchfiihrung fir dieses gemeinsame Ziel hat. Dies hadngt mit der
Art der Praparation zusammen. Hierzu wurden oben unterschiedli-
che Dimensionen von Préaparationen (Objekt der Praparation,
Funktion der Préparation, Resultat der Préparation, sequenzielle
Einbettung) unterschieden, mittels derer wiederum unterschiedli-
che Formen von Praparationen bestimmt wurden.

o Dabei wurde deutlich, dass die Art der Praparationshandlung und
insbesondere ihr instrumenteller und interaktionaler Aufwand so-
wie ihr Bezug zum Kerngeschehen (Spielerdffnung) bedingt, ob
Préparationshandlungen parallelisierbar (simultan; progressiv), dis-
ruptiv (Einschub; retardierend) oder ohnehin integraler Bestandteil
des Kerngeschehens (als ein Zusammenspiel von Projektionen /
Préparationen) sind.

. Projektionen / Praparationen: Aus der Differenzierung verschiedener
Bezugspunkte und Formen von Préparationen wurde deutlich, dass spielbe-
ginnbezogene Projektionen, die zu entsprechenden Umsetzungen in Form
korperlicher Positions-Praparationen fuhren den funktionalen Kern sowie
den flr diese erste Spieleroffnung charakteristischen Implementierungscha-
rakter ausmachen. Interaktional erfolgen solche Projektions-Préparations-Se-
guenzen entweder als regieinitiierte Anweisungen oder als ensembleinitiierte
Abstimmungsprozesse.

. Einsatzhandlungen sind darauf ausgelegt, die Spielwelt als solche in Gang zu
setzen. Im Gegensatz zu Projektionen und Préparationen, die das Spiel blof
vorbereiten, bedeuten Einsatzhandlungen die konkrete und unmittelbare Im-
plementierung der Spielwelt. Sie sind damit jene Elemente, die den Ubergang
zwischen beiden Welten im engeren Sinn organisieren. Dabei zeigte sich, dass
Einsatzhandlungen im Sinne innerer Klammern zwischen vorgangigen Vorbe-
reitungsaktivitaten (Projektionen / Praparationen) und Spiel eine gewisse
Ausdehnung haben, die eine spezifische Systematik aufweist:

o Im vorliegenden Fall kommt der Musik, deren Hervorbringung als
eigenstandige Handlung zu begreifen ist (accountable), organisa-
torische Funktion zu; sie ist damit nicht nur kompositorischer Teil
der Spielwelt, sondern zugleich auch interaktionsorganisatorischer
Teil der (Noch-)Real-Welt. Wie die Analysen gezeigt haben, tritt
die Musik als koordinierendes Medium zwischen realweltliche Ab-
stimmungsprozesse und spielweltliche Schauspielhandlungen.

. Dabei hat sich gezeigt, dass der eigentlichen, spieleroffnenden Dreier-Se-
quenz (s.u.) im vorliegenden Fall eine Phase bereitschaftsindikativer Aktivi-
taten vorausgeht, die — mit Blick auf den vorherigen Verlauf und den in Ab-
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schnitt 3.4.3. besprochenen Ausschnitt — mehr oder weniger ausgebaut sein
kann, insbesondere im Fall von Komplikationen (wie in Ausschnitt 1 dem
zweimaligen Fehl-Einsatz der Musik). Grundsatzlich kommt dieser, durch
Proto-Startzeichen gekennzeichneten Phase die Doppelfunktion der wechsel-
seitigen Anzeige von Bereitschaft sowie der konkreten In-Gang-Setzung der
Spielwelt durch Einsatzzeichen zu. Dabei — so die obige Hypothese — haben
bereitschaftsindikative Aktivitaten grundsatzlich das Potenzial das Spiel zu
er0ffnen, also ihrerseits als Einsatzzeichen zu fungieren. Im vorliegenden Fall
wurden unterschiedliche Funktionspotenziale solcher bereitschaftsindikativen
Aktivitaten aufgezeigt, deren zunehmende Direktheit auf einen Spielbeginn
sukzessive hinfiihrten.

. Der Eintritt in die Spielwelt ist daher im Kern dreischrittig organisiert: Auf
(Proto-)Startzeichen (1) folgt nach einer kurzen Préaparationspause der Mu-
sik-Einsatz (2), welcher wiederum die nachfolgende Spielbewegung (3) koor-
diniert (s. Abb. 11). Da Einsatzhandlungen potenziell darauf angelegt sind,
die Spielwelt in Gang zu setzen (d.h. im vorliegenden Fall konkret die Her-
vorbringung der Musik als notwendigem Bestandteil der Spielwelt zu erwir-
ken) lassen sich Einsatzhandlungen als letzte Handlungen der Realwelt be-
greifen, die somit als Gelenkstellen zwischen Real- und Spielwelt fungieren.

. Dabei wurden Einsatzhandlungen als transitorisch und unmittelbar begriffen,
da sich ihre Relevanz auf den situativen Moment beschrénkt und sie in un-
mittelbarer sequentieller Nachbarschaft zu Spielhandlungen stehen. Hieraus
lieR sich die Sonderstellung von Einsatzstellenspezifizierungen als Abkdir-
zungsstrategien fur Einsatzhandlungen ableiten, die als transitorische Projek-
tionen eine systematische Zwischenstellung zwischen Projektionen (die die
Spielwelt vorwegnehmen) und Einsatzhandlungen (die die Spielwelt einlei-
ten) einnehmen.

. Insgesamt zeigte sich ein spezifisches Abfolgemuster spieleréffnender Prakti-
ken, das der Chronologie 'Projektionen / Praparationen / Einsatzstellenspezifi-
zierungen / Einsatzhandlungen / Musikeinsatz / Spielbewegung’ folgt (s. Abb.
12 zum allgemeinen Muster sowie seiner fallspezifischen Realisierung). Die
in Abbildung 11 visualisierte Dreier-Sequenz veranschaulicht dabei, dass und
wie der Spielbeginn als intersubjektiv ausgehandeltes Produkt zu begreifen
ist. Deutlich wurde dartber hinaus auch, dass sich die Herstellung der Spiel-
welt spezifischer Hilfsmittel (‘'Puffer-Elemente’ wie Pausen, Musik und Ein-
satzhandlungen als Proto-Startzeichen sowie Darstellungskomponenten als
Koordinationsmittel wie etwa die Musik oder spater das Atmen) bedient, um
das 'Umschalten’ zwischen beiden Welten bewerkstelligen zu kénnen. Dabei
wurde eine durchgangige Préaferenz fir Progression mit dem Ziel der Spieler-
offnung festgestellt, die an der Behandlung intervenierender Praparationen
als Abweichungen, am latenten Abarbeiten eines Aufgabenkatalogs sowie an
den mehrmalig erfolgenden Musikeinsatzen festgemacht wurde.

- Zasuren wurden als jene Funktionselemente innerhalb des spielprobenspezifi-
schen Funktionszyklus verstanden, die das durch Spielinitiierungen in Gang ge-
brachte Spiel wieder beenden. Dabei besagt das Konzept der Zasur blol3, dass das
Spiel zum Erliegen kommt, ohne zu spezifizieren wodurch und weshalb. Eine
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erste grundlegende Unterscheidung wurde zwischen passiven und aktiven Zasuren
getroffen: Durch Erstere wird das Spiel an einer (vorverabredeten) 'nattrlichen’
Stelle (Ende des Stiicks, Szenenende) beendet, im Falle Letzterer hangt der
Spielabbruch mit Aktivitaten im Spiel selbst zusammen, die eine Beendigung zur
Folge haben. Insofern ist es im Falle von aktiven Zasuren sinnvoll, nach Zasur-
Praktiken (wie ist der Abbruch verhaltensformig zu fassen?), Ursachen und Aus-
l6sern (inwiefern tragt die vorgangige Performance zum Abbruch bei?) sowie
Grinden und Legitimationen (wird der Abbruch begrundet bzw. werden Griinde
ersichtlich?) zu fragen. Das héngt auch damit zusammen, dass nach aktiven Zasu-
ren grundsétzlich eine Verpflichtung entsteht, Besprechungen (des Spiels) in spe-
zifischerer Weise (als etwa bei passiven Zasuren) zu eroffnen, da Besprechungen
Zasuren als begriindet auszuweisen vermogen. Umgekehrt lasst sich daher sagen,
dass aktive Zasuren einen spezifischen Besprechungsbedarf projizieren.

« Die Analyse der ersten Zasur hat dabei einen fehlerhaften Umgang mit der
Choreographie ('Choreo-Hanger") als eine erste Ausldserkategorie bestimmt.
Dabei wurde deutlich, dass es sich bei 'Hangern' um eine spezifische Fehler-
kategorie handelt, bei der relativ klar angegeben werden kann, dass etwas und
was genau fehlerhaft ist, da es sich um Abweichungen von (fixierten oder
verabredeten) Vorlagen handelt.

« Zugleich konnte auf der Grundlage einer Strukturexplikation des Umgangs
mit Fehlern, eine fallspezifische Losung aufgezeigt und systematisch verortet
werden: Vor dem Hintergrund, dass Fehler entweder ignoriert (spielintegra-
tiv) oder meta-kommunikativ behandelt (spieldisruptiv) werden konnen,
konnte das Verfahren im vorliegenden Fall als spielimmanenter Reparatur-
versuch rekonstruiert werden. Hierbei wird dem / der Fehlerverursachenden in
den Modalitaten des Spiels die Chance gegeben, seinen Fehler zu korrigieren,
so dass das Spiel weiterlaufen kann. Zugleich bergen solche Reparaturversu-
che aber aufgrund der Abweichung, die sie darstellen, die Gefahr das Spiel zu
irritieren und damit 'aus dem Fluss zu bringen'. Zudem wurde deutlich, dass
mit Fehlern unterschiedlich explizit umgegangen werden kann und daher eine
Art Invasivitatskontinuum beim Umgang mit Fehlern / 'Hangern' zu unter-
stellen ist.

« Zudem lieR sich am vorliegenden Fall eine spezifische Spielabbruchsvariante
beobachten, die als 'Aushaken’ der Darstellenden gefasst wurde und zur Ge-
fahrdung und schliel3lich zur Aufgabe des Spielrahmens fihrte. Solche unmo-
tivierten Spielabbriche wurden als ein 'Herausfallen aus dem Spielrahmen’
aufgrund mangelnder Korperkontrolle bzw. Spielspannung begriffen, deren
Ausgang zundchst als grundsatzlich offen (Weiterspielen vs. Abbruch) be-
stimmt wurde (s.u.).

. Zasur-Praktiken erwiesen sich dagegen als aktive Interventionen von auf3en in
das Spielgeschehen, die sich im vorliegenden Fall als mehr oder weniger
‘ausgelost’ (‘ge-triggert’) durch Performance-Probleme darstellten. Dabei
wurde unterstellt, dass solche Interventionen eine unterschiedliche Néhe zu
Ausldsern aufweisen kénnen, da hier — im Falle der unmarkierten Zasur-Akti-
vitat durch die Regie — kein direkter Bezug zu vorgangigen Performance-
Problemen verdeutlicht wird. Dies scheint bei markierten Interventionen
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durch die Darstellenden (entschuldigend; request permission) anders zu sein,
da im vorliegenden Fall eine inhaltliche Spezifizierung erfolgt, die sich auf
das vorgéangige Spielgeschehen bezieht. Dies ist auch ein Hinweis darauf,
dass die Berechtigung zu intervenieren, funktionsrollenspezifisch zu variieren
scheint.

. Insgesamt flihrte dies im Falle der ersten Z&sur zu einem besonderen Zusam-
menspiel von zasur-auslésenden bzw. -verursachenden Umstanden und Zasur-
Praktiken, was als spezifische Spielaustrittsphase gefasst wurde, ndmlich als
unwillkirliche Folgeerscheinungen und damit als eine Anhaufung von 'Pat-
zern', die schlie3lich zur expliziten Unterbrechung fihrt. Dabei wurde deut-
lich, dass der Spielaustritt sich sowohl einerseits als Verschrankung und Pa-
rallellaufen von Real- und Spielwelt gestaltet als auch andererseits unter-
scheidbare Phasen (Spielphase, offene und determinierte Austrittsphase, Be-
sprechungsphase) aufweist (s. Abb. 13). Hieran wurde deutlich, dass Hand-
lungen, die spielabbruchsaffin erscheinen, da sie von Vorlagen abweichen
(Fehler, Reparaturen, 'Aushaken’), durchaus Teil der Spielwelt sein kdnnen,
da sie grundsétzlich mittels Riickrahmungen integrierbar sind und daher — je
nach weiterem Verlauf — Teil des Spiels werden oder (wie im analysierten
Fall) zu dessen Abbruch fiihren. Hiermit hangt ein entscheidender Punkt zu-
sammen, der als Rahmenreflexivitat von Spielwelten gefasst wurde: Ob etwas
als Spiel oder Spielhandlung gilt, ist immer nur ex post facto festzustellen.®

- Auf Zé&suren folgende Teile wurden als 'Besprechungen' gefasst. Sequenziell
betrachtet ereignen sie sich zwischen einer vorgéngigen und einer nachfolgenden
Spielszene. Interaktionsorganisatorisch sind sie eingefasst durch einleitende Z&su-
ren bzw. ausleitende Spielinitiierungen in Form von Wiedereinsétzen, die das
Spiel beenden bzw. wiedererdffnen (s. Abb. 6). lhre Hauptaufgaben bestehen
erstens in einer Problembehandlung in Folge der vorausgehenden aktiven Z&sur
und zweitens in der Wiedereroffnung des neuerlichen Szenenspiels. Hauptfokus
liegt damit auf der Frage nach dem Umgang mit und speziell den Griinden und
Legitimierungen der vorausgehenden aktiven Zasuren sowie den Modalitéten der
Wiedereroffnung (insbesondere auch im Vergleich mit dem in Abschn. 3.4.1
analysierten Ersteinsatz).

Dabei hat die obige Analyse des Einzelfalls Folgendes verdeutlicht:

. Performance-Probleme sind zwar zentral (hier: Fragen der Choreographie),
jedoch scheinen Ruickbeziige nicht zwingend als direkte Verbindung zwischen
Performance-Problemen als Auslésern von Zdsuren und Performance-Prob-
lemen als Inhalten von Besprechungen hergestellt werden zu mussen. Im vor-
liegenden Fall lag die Erklarung dieses Umstands (iber den besonderen Status
der rekonstruierten Zasur als unmotiviertem Abbruch sowie dem Status des
Ausldsers als 'Hanger' nah.

« Zugleich zeigte sich daran aber auch, dass 'kleinere Fehler' en passant beho-
ben werden, ohne dass dies explizit versprachlicht werden misste. Hieraus
lasst sich schlieRen, dass Verfahren expliziter Thematisierung und sprachli-
cher Aushandlung Problemen vorbehalten bleiben, die mit gravierenderen

8 Zur grundstzlichen Problematik, ob und wie bestimmt werden kann, ob etwas zur Spielwelt
gehort oder nicht s. FuBnoten 15 und 83.
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Fragen der Spielsicherheit (‘'wie soll etwas darstellt / gespielt werden?") der
Darstellenden zusammenhéngen. Zudem verweist ein solcher Umgang mit
Fehlern bzw. Performance-Problemen auf settingspezifische Relevanzstruktu-
ren unterschiedlicher Thematisierungswurdigkeit von Performance-Proble-
men (etwa reiner 'Hanger' versus grundlegende Unklarheiten) und damit auf
ein implizites und geteiltes Wissen um Problem-Kategorien und deren jeweils
angemessene Behandlung.

« Spielsicherheit betreffende Abstimmungsresultate werden mittels riickversi-
chernder und ergebnisprotokollierender Aushandlungsverfahren interakti-
onsoffentlich festgehalten und so Teil einer kollektiven Verpflichtungsstruk-
tur. Zugleich wird damit die Wahrscheinlichkeit ihrer Sedimentierung in dem,
was oben 'theatrales Probenged&chtnis' genannt wurde, erhoht.

« Solche resiimierenden und ergebnissichernden Aushandlungen erweisen sich
zugleich als spezifische Projektoren: Sie markieren das Ende der Bespre-
chung und damit den nahenden Wiedereinstiegs ins Spiel. Hieran wurde zu-
gleich deutlich, dass im Laufe von 'nach-zésurellen' Problembehandlungen ein
besprechungsinterner Ubergang zwischen Problembehandlung und Spielini-
tilerung organsiert werden muss. Dieser orientiert sich im Wesentlichen an
Fragen der Relevanz und dem damit zusammenhé&ngenden Aspekt der Pro-
gression (‘gibt es noch etwas Wichtiges zu besprechen oder setzen wir das
Spiel fort?").

. Die Analyse der zweiten Spielinitiierung hat gezeigt, dass Wiedereinsatze
mittels Einsatzstellenspezifizierungen organisiert werden, die als funktionale
Aquivalente fir aufwandigere Einsatzhandlungen und damit als Abkiirzungs-
strategien dienen. Dies ist vor allem deshalb mdglich, weil die Darstellenden
auf eine bereits etablierte Spielstruktur zurtickgreifen konnen, die durch den
Ersteinsatz herstellt wurde.

. Im Detalil zeigte sich, dass der oben analysierte Wiedereinsatz in vier Phasen
ablauft: Nach oben erwahnter, projektiver Ergebnissicherung (1), folgt eine
Einsatzstellenspezifizierungen (2), die zugleich als Einsatzzeichen fungiert
und die nach einer kurzen Praparationspause (3) das neuerliche Schauspiel
(4) in Gang setzt.

. Mit Blick auf die Stelle des Wiedereinsatzes im Stiick zeigte sich, dass im
Vergleich mit der Stelle des Einstiegs einerseits (dokumentiert in der Analyse
der ersten Spielinitierrung: "Nosferatu™) und des Abbruchs andererseits (do-
kumentiert in der Analyse der ersten Z&sur: 'Larm-Angst’) ein zeitlicher Riick-
sprung (dokumentiert in der Analyse der ersten Besprechung: 'tont dies
Wort...") eingebaut ist, der problematische Anteile der vorgangigen Perfor-
mance inkorporiert (besprochene Spielunsicherheiten, zasur-auslosender
'Hanger").

« Insgesamt wurde deutlich, dass Besprechungen das vorgangige mit dem
folgenden Szenenspiel verbinden, indem sie retrospektive (Bezug auf Perfor-
mance-Probleme; Berucksichtigung vorgangiger Spielstdnde durch 'Rick-
springe’) und prospektive Anteile (zukunftig Ldsungen von Performance-
Problemen; Wiederer6ffnung des Spiels) in sich vereinen. Hiermit wird ein
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Voranschreiten (Progression) 'im Stick' bei gleichzeitiger Wiederholung pre-
kérer Stellen der vorgangigen Performance erreicht.

Der auf diese Weise analysierte Funktionszyklus von Spielproben verweist zu-
gleich auf eine basale Produktionspraktik von Proben bzw. Spielproben, die
Thema des nachsten Abschnitts ist.

4.2. Basale Produktionspraktik: Reparatur von Performance-Proble-
men

Die makrostrukturelle Organisation der Spielprobe in Form einer Alternation
zweier Aktivitatsrahmen (Spiel / Besprechung) und der hieraus rekonstruierbare,
spielprobenspezifische Funktionszyklus als Kern des oben skizzierten Grundmo-
dells stellt zugleich die Grundlage fur die Bestimmung eines funktionalen Grund-
moments des Probengeschehens dar, das hier als basale Produktionspraktik von
(Spiel-)Proben gefasst werden soll.

Obwohl eine solche Bestimmung anhand der Analyse eines Funktionszyklus
verfriiht erscheinen mag und sicherlich weitere kollektionsbasierte Analysen er-
forderlich sind, l&sst sich doch — ohne in unangemessener Weise berzugenerali-
sieren — ein grundsatzliches Moment der Organisation von Proben bereits in der
Analyse dieses ersten Zyklus erkennen, das sich zudem mit Versuchen aus ande-
ren wissenschaftlichen Disziplinen deckt, die innere Mechanik von Proben auf
den Punkt zu bringen. Zudem dient eine solche Bestimmung als hypothetischer
Ansatzpunkt fir Anschlussuntersuchungen (s. Abschn. 5).

Die obigen Analysen haben sich darauf konzentriert, die einzelnen Elemente
spielprobenspezifischer Funktionszyklen in paradigmatischer Perspektive zu be-
leuchten. Dabei wurde deutlich, wie die einzelnen Elemente organisiert sind und
welche grundsatzlichen Funktionen sie erftllen:

. Ersteinsatze: Etablieren grundlegende Voraussetzungen und erdffnen das
Spiel erstmalig;

. Spiel: Flhren Teile des Stiicks probeweise vor und liefern Anschauungsmate-
rial;

. Zasur: Brechen das Spiel aufgrund von Performance-Problemen ab;
. Besprechungen: Behandeln Performance-Probleme;

. Wiedererdffnungen (als Teile von Besprechungen): eréffnen das Spiel erneut
und zielen auf eine Fortsetzung des Spiels;

. Wiedereinsatz: Problemspezifisches Timing des wiederzuerdoffnenden Spiels
('Rucksprung’).

Schaut man nun nicht primdr auf die einzelnen Elementen, sondern — wenn man
so mochte — in syntagmatischer Perspektive auf den Durchlauf (trajectory) eines
solchen Funktionszyklus insgesamt, so tritt ein Grundmoment von Spielproben
hervor: Die Aufrechterhaltung des Spiels (durch das Spiel selbst und seine man-
nigfachen (Wieder-)Er6ffnungen) tritt in ein spannungsvolles Verhéltnis zur Un-
terbrechung und Reflexion des Spiels (durch Z&asuren und Besprechungen). Beides
zusammengenommen ergibt die typische funktionale Struktur von Proben beste-
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hend aus Spiel, Unterbrechung, Korrektur / Problembehandlung und Fortsetzung
bei gleichzeitiger (Teil-)Wiederholung des Spiels.

Proben erscheinen daher haufig fragmentarisch und gepragt von vielen Unter-
brechungen und Wiederholungen, in denen Progression (Spielen) und Reflexion
(Unterbrechen / Besprechen) auszubalancieren sind.” Dies geschieht — wie oben
gezeigt werden konnte — grundsatzlich dadurch, dass realweltliche Anteile (Z&su-
ren / Besprechungen / Wiederer6ffnungen) vorgéngige und nachgéngige Spiel-
welt-Anteile in spezifischer Weise miteinander verknupfen: Zasuren reagieren auf
Performanceprobleme, welche in Besprechungen ‘gelost’ werden, um auf dieser
Basis weiterspielen zu konnen. Gleichzeitig tragt das hdufige Neuansetzen und
Wiederholen von einzelnen Teilen des Stiicks wesentlich zur Aneignung und Ein-
ubung des Stucks durch die Darstellenden bei. Die basale Produktionspraktik von
Spielproben l&sst sich daher als theaterspezifischer Reparatur-Mechanismus (vgl.
Schegloff / Sacks / Jefferson 1977 flr Reparatur innerhalb von Alltagsinteraktio-
nen) bestehend aus vorgangigem Spiel (‘normaler' Lauf der Spiel-Interaktion),
Performanceproblem (‘Repairable’), Behandlung des Problems (Z&sur / Bespre-
chung = Initiation / 'Repair’) und Wiederaufnahme des Spiels (Wiederherstellung
des 'Normalzustands' und Fortsetzung der unterbrochenen Spiel-Interaktion) be-
greifen, der nicht wie in Alltagsgesprachen an Problemen der Formulierung bzw.
der Horbarkeit oder Verstehbarkeit von Handlungen ansetzt, sondern an Perfor-
mance-Problemen®, die die Umsetzung eines Stiicks betreffen. Der oben en detail
rekonstruierte Funktionszyklus erweist sich so als medien- bzw. theaterspezifische
Reparatursequenz, die gewahrleistet, dass das Spiel sowohl vorgefuhrt bzw. fort-
gesetzt (Progression der Auffihrung) als auch korrigiert bzw. (weiter-)entwickelt
(‘repariert’) und dabei zugleich angeeignet und eingelbt wird. Im Gegensatz zu
‘conversational repair', welcher anlassgebunden operiert und auf die (Wie-
der-)Herstellung von Intersubjektivitét zielt (vgl. Schegloff 1997), ist die Relation
'repairable / repair' im Falle von ‘theatrical repair' zeitlich weniger eng ver-
knupft, da es nicht um Verstandigungs- / Verstehensprobleme geht, deren Klarung
Voraussetzung fiir den Fortgang der Interaktion wéren. Zudem bietet die Herstel-
lung und Verschrankung zweier Interaktionssysteme mit unterschiedlichen Reali-
tatsansprichen (Realwelt / Spiel; s. Abschn. 3.3) die Mdglichkeit, realweltliche
Repair-Aktivitaten auf mehr oder weniger weit voraus liegende Spielweltanteile
zu beziehen (eine grundlegende Technik dies zu tun — so haben die obigen Analy-
sen gezeigt —, ist das Zitieren einer Phrase oder das Benennen einer Bewegungs-
folge im Stiick, was dazu dient, sich auch auf weit davor liegende Performance-
Teile beziehen zu kénnen und diese als 'repairables’ zu konstituieren).*

Mit Blick auf die obigen Analysen sprechen vor allem folgende Aspekte dafr,
Reparatur als basale Produktionspraktik von Theater- bzw. Spielproben zu be-
greifen:

% Das deckt sich mit Betrachtungen aus dem kultur- und theaterwissenschaftlichen Bereich zur

Probenarbeit (vgl. Matzke 2012:246 ff.).

Vgl. hierzu auch Kohler (2007:36), die im Rahmen ihrer Untersuchung vorschlagt, den
ursprunglich bei Schegloff / Sacks / Jefferson (1977) angegebenen Skopus (Formulieren, H6-
ren, Verstehen) auf "troubles in performing™ auszuweiten.

Mit Blick auf den gesamten Korpus (s. Abschn. 3.1) ist die N&he bzw. Ferne von Repair und
Repairbale ein Indiz fur die Professionalitat der Theaterproduktion: Wahrend im Amateurthe-
ater haufig groRe Passagen ,durchgespielt’ werden und erst hinterher korrigiert wird, zeichnen
sich die professionellen Produktionen durch eine engere Verkniipfung beider Parts aus.
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. Spielproben etablieren spezielle Aktivitatsrahmen, die erst dann als hergestellt
gelten, wenn Spiel- und Besprechungsteile alternieren und in einer spezifi-
schen Weise aufeinander Bezug nehmen;

. Spielinitiierungen stellen Engfiihrungen auf die Aufgabe der Spieleroffnung
dar, die viele andere, probenrelevante Aufgaben ausblenden bzw. motiviert
zuriickstellen; Praferenz hat die Etablierung von Spiel-Interaktionen;

. Spielinteraktionen liefern Anschauungsmaterial zur Uberpriifung der Perfor-
mance und dienen gleichzeitig der Einlibung;

. Unterbrechungen des Spiels (aktive Zasuren) lassen sich auf Performance-
Probleme zurlckfihren, die Spielabbriche auslésen und zu Interventionen
motivieren; auch ‘unmotivierte Abbriiche' fihren zu Besprechungen vorgan-
giger Performances;

. Zasuren eroffnen Besprechungen, deren Ankerpunkt wiederum Performance-
Probleme sind; Fokus ist die Lésung (‘Reparatur’) dieser Probleme zur Her-
stellung von Spielsicherheit;

. Besprechungen produzieren und sichern Abstimmungsergebnisse und machen
sie so fur die folgende(n) Spielinteraktion(en) verflgbar;

. Besprechungen organisieren intern Spielinitiierungen (Wiedereinsatze) an der
Stelle, an der vorgangige Performance-Probleme 'gel6st' scheinen, um das
Spiel fortzusetzen;

. Wiedereinséatze inkorporieren mittels zeitlichem 'Riicksprung’ das / die 'repa-
rierte(n)' Segment(e) ins neuerliche Spiel,

« Neuerliche Spielinteraktionen (Performance) inkorporieren vorgéangige
Spielerfahrungen und Besprechungsergebnisse und erhalten so den Status von
unmittelbaren Umsetzungen bzw. 'Verbesserungen'.

Zugleich ertffnet das auf natirliche Interaktionen bezogene Konzept der Repara-
tur die Mdglichkeit, der Inanspruchnahme dieses Verfahrens durch medienbezo-
gene Interaktionen (wie im theatralen Probenkontext) und den damit einherge-
henden spezifischen Anpassungen nachzugehen. Interessant ist dieser Transfer
deshalb, weil der Vergleich von Reparaturmechanismen, wie sie einerseits unter
alltaglichen und andererseits unter medienvermittelten®® Bedingungen funktionie-
ren, Aussagen Uber die Differenz beider Welten und entsprechender Interaktions-
formen verspricht (s. Abschn. 5).

% Theater als Medium zu begreifen, greift auf die Vorstellung zuriick, dass die Herstellung und
Darstellung fiktionaler Welten im Rahmen institutionalisierter Wahrnehmungsarrangements (s.
oben Kap. 2 sowie FuBnote 11) aufgrund der Involviertheit von Inszenierungstechniken / -stra-
tegien, fixierten Geschichten mit fiktiver Handlung / fiktiven Personen (Figuren) und einem
insgesamt von der Realwelt abgesetzten Realitatsstatus dem nahe kommt, was andernorts als
"Mediendispositiv" (vgl. Hickethier 2003, 186 ff., Paech 2003) beschrieben wurde.
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4.3. Ineinandergreifen von Spielwelt und Realwelt

Produktférmige Spielwelt (vorgefiihrtes Theaterstiick bzw. Teile daraus) und pro-
duzierende Realwelt (‘Besprechungen’) konstituieren im vorliegenden Fall als
prozesshaftes, verhaltensférmig hervorgebrachtes Geschehen gemeinsam eine
spezifische soziale Situation, die als Probe gefasst wurde. Im Gegensatz zu ande-
ren 'Medienwelten' (etwa Fernsehsendungen) teilen (in der Entstehung begriffe-
nes) Produkt und Produktion in diesem Fall ein gemeinsames Hier und Jetzt.*
Dabei werden sie im Rahmen von Spielproben interaktional — wie in den obigen
Analysen gezeigt wurde — in eine alternierende Struktur gebracht, die als bedeut-
same Voraussetzung fur die Funktionalitat (basale Produktionspraktik) von Pro-
ben insgesamt gelten kann.

Dennoch lasst sich die Implementierung von Spielwelten in Realwelten nicht
einfach als Rahmen- oder Aktivitatstypenwechsel begreifen, wodurch die eine von
einer anderen, vergleichbaren Aktivitat abgeldst wird. Vielmehr handelt es sich
bei der Etablierung der hier untersuchten Spielwelten um spezifische Transfor-
mationen®, die sich zudem Interaktionen als Darstellungsmittel bedienen und
diese kraft geeigneter, wiederum interaktionaler Mittel (im Kern wie oben ge-
zeigt: Projektionen, Praparationen, Einsatzhandlungen) in eine konzertierte Dar-
stellungsform bringen, die mittels entsprechender 'Spielspannung' temporar auf-
rechterhalten wird. Das entsprechende Resultat l&sst sich nun aber nicht mehr —
wie oben argumentiert wurde (Abschn. 3.3) — bloR als Interaktionsgeschehen fas-
sen, sondern muss als eigenstandige Komposition begriffen werden, deren spezifi-
sche Gestaltung auf &sthetische Qualitaten®® zielt und sich an zukiinftigen und da-
mit aktuell nicht anwesenden Publika orientiert.

In und durch Interaktion entsteht so aus dem 'Rohstoff Interaktion' ein Medien-
produkt bzw. ist in der Entstehung begriffen, das nicht mehr bloR kommunikativ
konstituiert ist, sondern als Ganzes ein Kommunikat (‘ein Stiick’) verkérpert, des-
sen einzelne (wahrnehmbare) Teile im Falle von Theaterproben und -auffiihrun-

% In der Probe gezeigte Spielszenen lassen sich grundsatzlich als Pra-Aktualisierung von Auffiih-
rungsteilen begreifen. Zudem lassen sich innerhalb von Proben gespielte Szenen als Simulie-
rungen von Auffiihrungen fassen, da sie darauf angelegt sind, den Ernstfall zu proben (vgl.
Goffman 1977:72 ff.). Obwohl Proben (rahmenanalytisch) natirlich letztlich etwas anderes
sind als Auffiihrungen, lassen sich auf diesem Hintergrund die innerhalb von Proben (préa- /
re-)aktualisierten Spielanteile dennoch als Teile (des in der Entstehung begriffenen) Produkts
begreifen, die in die Realwelt implementiert werden missen.

Schitz (2003) fasst solche unterschiedlichen Wirklichkeitsbereiche als 'Sinnprovinzen' und
grenzt sie durch differente 'kognitive Stile' voneinander ab. Goffman (1977) — in (kritischer)
Anlehnung an Schiitz — spricht in Féllen, in denen mit dem Wechsel eines Aktivitatstypus zu-
gleich eine Verschiebung in der Wirklichkeitsauffassung einhergeht, unter Rekurs auf Bateson
(1985) bekanntlich von Modulationen (Goffman 1977:52 ff.). Im Falle des Theaters veran-
schlagt er ein Set spezifischer 'Umschreibe-Konventionen', die aus einem Stiick 'normaler Ta-
tigkeit' Theater machen (vgl. ebd.:158 ff.). Theater selbst fasst er letztlich als "Modulation ei-
ner Tauschung" (ebd.:153 ff.), da die theaterkonstitutive Tduschung der Darstellenden, sie
seien auf dem Wissensstand ihrer dargestellten Figuren, offen und damit nicht in tduschender
Intention erfolgt, wodurch die Téuschung ihrerseits moduliert wird.

Hier waren Uberlegung zu einem medienspezifischen recipient design anzukniipfen, die dem
Umstand Rechnung tragen, dass Medienprodukte hinsichtlich &sthetischer Dimensionen auf
bestimmte Publika abgestimmt sind.
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gen zwar einerseits als grundsatzlich lokal und handlungsformig hervorgebracht
zu begreifen sind (sprechen, bewegen, Ausdruck, aber auch Geréusche, die Musik
und das Licht), andererseits aber als Darstellungsanteile in spezifischer Relation
zum kompositorischen und prafigurierten Ganzen stehen bzw. gebracht werden.

Diese in den vorangehenden Analysen herausgearbeitete ‘asthetische Totalitat

der Spielwelt ist vor allem an folgenden Phadnomenen bzw. deren Implikationen
festgemacht worden:

Vorlagengebundenheit: Spielweltanteile rekurrieren auf Vorlagen (Dramen-
tetxe, 'Proben-Skripte’, Absprachen, Probengedachtnis), die sie umsetzen. Ihr
Umsetzungscharakter wird dabei sowohl innerhalb der Spielwelten selbst
durch Wiederholung und Variation dahnlicher Ereignisabschnitte deutlich als
auch innerhalb der realweltlichen Interaktionen, die sich auf das Stlck als
festgefiigte Einheit (Spezifizierung von Einsatzstellen, Benennen von Stellen
im Stick, Zitieren von Phrasen zur Vereindeutigung von Beziigen) beziehen.

(Vor-)Entworfenheit:  Aus der  Vorlagengebundenheit  folgt, dass
Spielinteraktionen weitgehend vorentworfen sind; im Probenprozess wird
diese Vorentworfenheit zum einen reproduziert und zum anderen weiterent-
wickelt (neu entworfen). Die Orientierung an einem Szenenraum sowie an ei-
ner (prospektiven) Rezeptionssituation, die vor allem durch diverse korperli-
che Ausrichtungsaktivitaten greifbar wird, das Vorhandensein einer Choreo-
graphie, die richtig und falsch ausgefihrt werden kann, der Fokus auf die
Herstellung von Spielsicherheit und die damit einhergehenden Aushandlun-
gen, die Etikettierung von Passagen im Stiick mittels lokal hervorgebrachter
ad hoc-Konstruktionen (‘L&rm-Angst’, 'Stummfilm-Angst’) sowie die Rele-
vanz von Aktivitdten wie Vormachen, Zeigen und Demonstrieren — all das
zeigt die Arbeit der Beteiligten an einem "Entwurf".

Theatrales Probengedéchtnis: Dieser 'Entwurf' ebenso wie das spatere Resul-
tat, die Auffiihrung, sind allerdings fliichtig; ein wesentliches Moment der
Probenarbeit liegt daher im Memorieren relevanter Absprachen und Aus-
handlungsergebnisse. Eine wesentliche Unterscheidung im Hinblick auf Aus-
handlungsprozesse und deren Ergebnisse ist daher die Frage, ob sie als Teil
des theatralen Probengedéachtnisses zu behandeln sind oder nicht (memorativ
versus transitorisch), was sich wiederum in spezifischen Relevanzstrukturen
niederschlagt (etwa: bestimmte Debatten werden abgebrochen / zuriickge-
stellt, andere aufgegriffen und deren Ergebnisse abschliel’end gesichert).

Umsetzung: Trotz Vorlagengebundenheit und Vorentworfenheit ist das wahr-
nehmbare Ergebnis (‘die Umsetzung') in Form ausgefihrter Spielhandlungen
alles andere als determiniert. Im Gegenteil: Die Probe als Institution bearbei-
tet gerade diese Unbestimmtheit, die im Prozess der Umsetzung schriftlicher
und kognitiver (memorierter) Vorlagen in situierte, verkorperte und verraum-
lichte Verhaltensprozesse immanent angelegt ist. Deutlich wird dies am Fokus
von Besprechungen, die an der Wahrnehmbarkeit korperlich-raumlicher As-
pekte ansetzen (‘auseinander sprengen’, 'ganz losen’, 'in der Spannung blei-
ben’) und darauf zielen, 'Handhabungen' fur die Umsetzung (etwa: 'bisschen
l6sen’) zu entwickeln, die bisweilen auch probeweise und auf den problemati-
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schen Aspekt hin demonstriert werden®” (etwa HK und TM in Ausschnitt 3).
Je nach Art des Performance-Problems lassen sich korrigierende von instruie-
renden Eingriffen unterscheiden: Wahrend erstere eher an 'Fehlern' ansetzen
und damit die Umsetzung des Stilicks als abgeschlossen behandeln, beziehen
sich letztere eher auf die Umsetzung, womit sie an einer Differenz zwischen
'Stlick’ (als VVorlage) und dessen 'Enaktierung / Vorfiihrung' ansetzen.

« Publikumsorientierung: Vorlagen, (Vor-)Entworfenheit und ‘memorative
Archivierung' (Probengedéchtnis) sowie entsprechende Umsetzungen zielen
auf die Wirkung bei einem Publikum. Dies ist nicht nur durch den Gesamt-
rahmen der Theaterproduktion gegeben, die auf eine Auffuhrung zielt, son-
dern wird auch in und durch das Interaktionsgeschehen selbst greifbar, wenn
auch — da der Sinn und Zweck des Zusammenkommens im Sinne eines 'joint
projects' (s. Abschn. 3.2) allen klar ist — eher implizit: Zunéchst erfolgt die
Interaktion innerhalb eines architektonisch auf Vorflihrungen angelegten
Raums (Buhnendispositiv), welcher durch die Beteiligten sinnentsprechend
genutzt wird (Darstellende agieren auf einer Blhne, andere Beteiligte machen
die Bihne frei und begeben sich in den Zuschauerraum; interaktionsrdumlich
und kommunikativ wird wahrend der Spielanteile eine Darsteller-Publikums-
Formation und damit eine Rezeptionssituation hergestellt). Darliber hinaus
zeigt das Verhalten der Beteiligten entsprechende Orientierungen: Neben re-
zeptionsbezogenen Displays (etwa in Form von Selbstpraparationen), die
grundsétzlich als Reflexionen des Theaterdispositivs zu begreifen sind, finden
sich auch Perspektivenwechsel von Innen- und AuRensicht (etwa wenn die
Zuschauerpositionierung der Regisseurin genutzt wird, das Ensemble 'mittig’
auszurichten), die die Relevanz von Beobachtung(spositionen) indizieren.

. Konzertiertheit des Verhaltens (Timing): Schaut man im Speziellen auf den
Spielbeginn wird deutlich, dass dieser sich durch eine Synchronisation aller
kompositionsrelevanten Aktivitaten auszeichnet und in ein konzertiertes In-
teraktionsgeschehen miindet, das sich als Spiel erweist. Gelingt dies nicht,
scheitert die Herstellung einer Spielwelt. Das 'Hineinkommen' ins Spiel ist
damit eine Frage des Timings relevanter Verhaltenskomponenten, die im vor-
liegenden Fall einmal mittels der Herstellung einer statischen Momentauf-
nahme der ansonsten dynamischen Spielwelt innerhalb der Realwelt in Form
einer Anfangsaufstellung (Ausschnitt 1) und zum anderen durch Artikulati-
onszeichen (hier: Atmen; Ausschnitt 2 und 3) gel6st wird.

. Zeitmanipulationen: Eine grolRe Rolle spielen daher Verfahren, die die
Zeitlichkeit des Interaktionsgeschehens bearbeiten. Dabei lassen sich Verfah-
ren der 'Entzeitlichung’ von solchen der 'Vergleichzeitlichung' (Synchronisa-
tion) unterscheiden. Zu Ersteren (‘entzeitlichende' Verfahren) z&hlen alle Ver-
suche, die Progression des Interaktionsgeschehens zu verlangsamen oder —
wie es oben gefasst wurde (s. Abschn. 3.4.1) — zu 'puffern’, also die Anfangs-
aufstellung als Momentaufnahme (‘Freeze-Frame'), die Praparationspausen
als Delay-Verfahren zur kollektiven Fokussierung und Sammlung auf den
Moment des Spielbeginns hin, die Proto-Startzeichenphase als optionale Be-

% Etwas Ahnliches geschieht am Filmset, wenn Beteiligte demonstrieren, wie sie sich eine
Filmeinstellung vorstellen, indem sie sie probeweise realisieren (vgl. hierzu Schmitt 2010).

112



Axel Schmidt Theaterproben

ginnstruktur sowie die Herstellung von (mehr oder weniger dauerhaften)
Spielweltanteilen in der Realwelt durch Préparationen. Letztere (‘vergleich-
zeitlichende' Verfahren) dagegen zielen darauf ab, unterschiedliche Zeit-
strukturen aufeinander zu beziehen. Dies geschieht entweder durch oben er-
wéhnte Konzertierung von Verhaltensprozessen (im Sinne einer Anpassung
individueller Zeiten) oder durch oben herausgearbeitete Einsatzstellenspezifi-
zierungen (s. Abschn. 3.4.1 und 3.4.3), die nicht nur dazu dienen, das Schau-
spielerensemble (wieder) zu konzertieren, sondern zudem durch die Angabe
eines zeitlosen — wenn man so mochte verrdumlichten — Zeitpunkts (= Stelle
im Stuck) die Realzeit auf die Ubersituative Zeit des Stlicks beziehen und auf
diese Weise beide in einem Zeitpunkt (‘'Einsatzstelle’) 'kurzschlieRen'.

Dass sich auch die Beteiligten an der Vorstellung einer Spielwelt als "dsthetischer
Totalitat' orientieren, zeigen insbesondere folgende Phanomene und Verfahren:

. Koordinierter Einstieg und entsprechende Steuerungsverfahren (bereitschafts-
indikative Aktivitaten, Einsatzzeichen, verdeckte Artikulationszeichen) ver-
weisen auf die Komplexitat der Spielwelt als Komposition und zeugen vom
Aufwand, der zu betreiben ist, sie als verhaltensférmigen Prozess mit interak-
tionalen Mitteln in Gang zu setzen. Insbesondere die Doppelfunktion von dar-
stellerischen Mitteln (Musik, Atmen) indiziert die hohere Inszeniertheit und
Asthetik-Orientierung der Spielparts (oder allgemeiner: der 'Medienwelt’).

« Fehler und Fehleinsatze sind nur deshalb mdglich, weil eine — verglichen mit
realen Interaktionen relativ exakte — Soll-Vorstellung hinsichtlich korrekter
Ablaufe existiert und Abweichungen davon als Inkorrektheiten erscheinen.
Beides geféhrdet das Zustandekommen bzw. die Aufrechterhaltung der
Spielwelt. Dabei ist jede als 'Nicht-Spiel' klassifizierbare Handlung potenziell
eine  Abweichung und muss mittels spezieller Verfahren ins Spiel
(re-)integriert werden, soll dieses weiterlaufen. Wahrend also realweltliche
Handlungen im Spiel dieses grundsatzlich immer potenziell geféhrden, ist es
umgekehrt relativ unproblematisch, wenn spielweltliche Handlungen inner-
halb realweltlicher Passagen eingebaut werden (etwa als Zitate, Imitationen,
Demonstrationen, Einsatzstellenspezifizierungen etc.).

. Spielimmanente Reparaturen (zur Aufrechterhaltung des Spiels) setzen an
solchen Gefahrdungen an, indem sie Abweichungen so behandeln, dass das
Spiel fortgesetzt werden kann. Fehlerhaftes wird — so wurde oben argumen-
tiert — auf diese Weise 'Uberspielt’, entweder indem es mittels spielimmanenter
Mittel korrigiert oder aber ignoriert wird. In beiden Fallen profiliert sich die
Handlung des 'Uberspielens' (Korrektur / Dulden) erst auf der Grundlage ent-
sprechender Vorlagen.

. Kontrollverlust / Mangel an Spielspannung / unmotivierte Abbruche: Die
Existenz der Moglichkeit, aufgrund mangelnder Spielspannung ‘aus dem Spiel
herauszugleiten', so dass das Spiel 'zusammenbricht', zeigt die erhohte Anfal-
ligkeit der Spielwelt flr Stérungen und damit ihren gesteigerten Konstrukt-
charakter.®® Anders als innerhalb alltaglicher Interaktion, wo das ‘Aushaken’

Zudem héngt die Anfalligkeit der Spielwelt graduell natiirlich einerseits damit zusammen, wie
determiniert Form und Ablauf grundsétzlich angelegt sind und anderseits damit, wie eingetbt
die Darstellenden (bereits) sind bzw. wie fortgeschritten der Probenprozess (bereits) ist.
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héaufig blol} bedeutet, dass ein(e) Beteiligte(r) die Interaktion verlasst, fuhrt es
hier zum Zusammenbruch der spezifischen Transformation des Schauspiel-
rahmens, da — wie oben argumentiert wurde — die Spielwelt aller Teile bedarf,
um als konstituiert zu gelten.

Eine entscheidende und grundlegende Differenz, die sich aus dem oben Zusam-
mengetragenen ergibt, ist, dass Spielwelten als weit weniger robust bzw. umge-
kehrt als weitaus anfalliger gelten konnen als alltagliche Interaktion. Sowohl ihr
Zustandekommen als auch ihre Aufrechterhaltung erfordert groReren Aufwand,
grolere Verhaltenskontrolle und den Einsatz spezifischer Mittel.

Schaut man sich vor diesem Hintergrund das Verschrankungsverhéltnis bei-
der Welten nochmal naher an, spielt ein Befund, auf den oben mehrfach verwie-
sen wurde, eine besondere Rolle, ndmlich dass Spielwelten implementiert werden
(massen). Das heil3t Spielwelten entstehen nicht 'evolutiondr' oder ‘emergent’ im
Zuge doppelt kontingenter Interaktionen, sondern missen gezielt und mit interak-
tionalem Aufwand kollaborativ etabliert und aufrechterhalten werden, wobei ihre
erfolgreiche Konstitution eine temporare Suspendierung 'nattrlicher Interaktion'
durch 'reprasentierte Interaktionen' bedeutet.

Fur diese, im Vergleich mit realen Interaktionen gesteigerte Konstitutionsar-
beit erwiesen sich folgende Aspekte als bedeutsam:

Projektion der Spielwelt

Die Spielwelt wird durchgehend projiziert: Die Darstellenden stehen lange Zeit,
bevor sie mit dem Spiel beginnen, in einer Art 'Proto-Startformation’, aus der her-
aus sie ihre weiteren Prdparations- und Ausrichtungs-Aktivitaten durchfihren,
welche allesamt funktional auf den Spielbeginn bezogen sind. Insofern orientieren
sich die Darstellenden an spielweltlichen Parametern (Korperformation, Lichtver-
haltnissen, Objekt- und Korperzustanden), obwohl noch nicht gespielt wird. Um-
gekehrt bedeutet das, dass Realwelt-Interaktionen korperlich-raumlich in einer
Spielwelt-Aufstellung erfolgen. Mittels dieser weder explizit sprachlich angekin-
digten noch aktuell thematisierten korperlich-raumlichen Ordnungsstruktur (Spiel-
formation) zeigen die Beteiligten sich und anderen kontinuierlich an, was sie (in
nachster Zukunft) vorhaben: nd&mlich mit dem Spiel zu beginnen. Die Spielwelt ist
auf diese Weise standig latent vorhanden.

Herstellung von Spielweltanteilen in der Realwelt

Die Erérterung der Praparationen als einer von drei spieleroffnungsspezifischen
Praktiken (s. Abschn. 3.4.1) hat gezeigt, dass die Spielwelt nicht blof3 sprachlich
vorgestellt wird, sondern eine Tendenz besteht, mittels solcher Projektionen die
Umsetzung und Herstellung von spielweltlichen Anteilen zu instruieren, die — je
nach materialitats- bzw. medialitatsspezifischer Form — mehr oder weniger dauer-
haft und/oder sichtbar sein kdnnen (s. hierzu Abschn. 3.1.4). Auf diese Weise ra-
gen Spielweltanteile zeitlich in die Realwelt hinein (etwa Anfangsaufstellung,
Lichtverhaltnisse etc.), wodurch es — hierauf wurde oben im Punkt 'Zeitmanipula-
tionen' hingewiesen — zu einer zeitlichen 'Pufferung’ des Spielbeginns kommt. Mit
Blick auf die materiale Konstitution der Spielwelt wird daran deutlich, dass die
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Spielwelt einerseits statische Komponenten (rdumliche, korperliche, dingliche)
aufweist, die hergestellt und eine gewisse Zeit aufrechterhalten werden koénnen,
und andererseits dynamische Komponenten (gesprochene Sprache, Bewegungen,
Musik), die zeitlich exakt in die laufenden Ereignisse eingepasst und miteinander
koordiniert werden mussen.® Die Méglichkeit einer vorgezogenen Herstellung
von spielweltlichen Anteilen zeigt sich dabei besonders eindricklich am sukzessi-
ven Aufbau einer Anfangsaufstellung in Form eines 'Standbildes'. Interessant ist
hierbei, dass dieser vorgezogene Beginn mit einem Wechsel des Darstellungsmo-
dus zusammenhangt: Bevor ein Spielprozess (‘laufendes Bild’) in Gang gesetzt
wird, kommt es zum Aufbau einer statischen Formation ('Standbild’).

Eintritt und Austritt

Uber die Herstellung von Spielweltanteilen hinaus muss diese schlieRlich konkret
in Gang gesetzt werden (Eintritt). lhre interaktionale Implementierung geschieht
mittels einer Sequenz (Einsatzzeichen, (Musikeinsatz), Spielbewegung), deren
erster Teil realweltlich (Einsatzzeichen) und deren zweite(r) Teil(e) (Musik,
Spielbewegung) spielweltlich ist / sind. Dabei wurde insbesondere am komplexe-
ren ersten Fall (Dreier-Sequenz: Einsatzzeichen, Musikeinsatz, Spielbewegung)
deutlich, dass spielweltlichen Anteilen realweltliche Koordinationsfunktionen zu-
kommen (im Beispiel: der Musik) und sie erst durch einen gelungenen Einstieg
(auf Musik folgt eine entsprechende Spielbewegung) als Teil der Spielwelt figu-
rieren. Der Austritt aus der Spielwelt folgt ebenfalls einem Sequenzmuster, das —
wie oben angedeutet wurde — eine Nahe zu Reparaturmechanismen aufweist: 1.
Performance-Problem (im obigen Fall: Fehler / spielimmanenter Reparaturver-
such), 2. Unterbrechung (im obigen Fall: Unernst / explizite Z&sur) und 3. Be-
sprechung ('Lésung’). Im Gegensatz zum Eintritt, der einer Implementierungslo-
gik folgt, wodurch sich spielweltliche Anteile bereits vor dem eigentlichen Beginn
manifestieren ("Vorboten'), erfolgt der Austritt als ein 'Abbau’ der Spielwelt, der —
ausgelost durch Performance-Probleme (die im analysierten Fall ihrerseits wiede-
rum zu spielimmanenten Reparaturversuchen, Kontrollverlusten und einer expli-
ziten Z&sur-Aktivitat fihren) — ein sukzessives Abklingen bis hin zur Einstellung
der Spielaktivitaten bedeutet, wodurch die Austrittsphase mit spielweltlichen An-
teilen durchsetzt ist (‘Nachhall’). Beide Falle (Eintritt / Austritt) zeigen aber, dass
sowohl die Etablierung als auch die Auflésung von Spielwelten an die Logik se-
quentieller Interaktionsorganisation gebunden ist, da Eintritts- und Austrittspha-
sen zum einen durch erwéhnte 'Protentionen’ und 'Retentionen’ ("Vorboten' /
‘Nachhall) geprégt sind, was auf eine grundsatzlich prospektiv-retrospektive Ver-
fasstheit verweist. Zum anderen wird die Entscheidung dariiber, ob etwas als
Spiel(-handlung) gelten kann oder nicht, an den interaktiven Konsequenzen fest-
gemacht und ist damit immer nur ex post facto festzustellen (Rahmenreflexivitat).

% vgl. Willems (2009c:78 ff.), der solche statischen Theatralitatsaspekte, die aufgrund ihrer
Dauerhaftigkeit auch fir sich stehen kdénnen, als "(Re-)Prasentationen” fasst, die den Hinter-
grund 'lebendiger Darstellungen' bilden, mit welchen sie abzustimmen sind.
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Spielspannung

Die Implementierung der Spielwelt bedeutet — wie oben ausgefiihrt — einmal de-
ren sukzessiven Aufbau sowie zum anderen die Koordination eines konzertierten
Beginns. Ist auf diese Weise das Spiel etabliert, befinden sich die Interagierenden
in einem schauspielerischen Darstellungsmodus, welcher sich durch einen spezi-
ellen Umgang mit Korper-, Verhaltens- und Interaktionsressourcen auszeichnet,
der oben als Spielspannung bezeichnet wurde. Interaktionale Modalitétsressour-
cen werden zu Darstellungsmitteln bzw. -komponenten im Rahmen einer vorent-
worfenen Komposition. Fiir die Beteiligten bedeutet das vor allem, entsprechen-
des Verhalten zum richtigen Zeitpunkt in entsprechender Form zu produzieren,
was erhohte Konzentration und kontinuierliches Monitoring des eigenen Verhal-
tensausdrucks als Spielbewegung bedeutet. Diese durch die erhéhte Anforderung
eines konzertierten und formangemessenen Hervorbringens von Verhalten und der
bestandig mitlaufenden Selbstreflexion entstehende 'Spannung' im Spiel wird ei-
nerseits im Vorfeld des Spiels durch entsprechende korperliche 'Entspannungen’
(Lockerungen der Selbstprasentation, s. hierzu Abschn. 3.4.1.) bearbeitet und er-
zeugt andererseits eine gesteigerte Anfalligkeit fir Fehler (wie der in Abschn.
3.4.2 aufgezeigte 'Hanger') und — damit zusammenhé&ngend — Kontrollverlusten
(wie das oben in Abschn. 3.4.2. analysierte 'Aushaken’). Beides — Vorbereitungs-
aktivitaten zur Aufnahme des Spiels und seine Fehleranfélligkeit — zeugen wiede-
rum vom gesteigerten Konstruktcharakter der Spielwelt.

Uberlappungen und Schnitte

Insgesamt wurde deutlich, dass die Spielwelt nicht plétzlich oder schlagartig be-
ginnt oder endet, sondern sukzessive eingeleitet wird (Eintritt) bzw. langsam ab-
klingt (Austritt). Der Eintritt hat dabei einen langen Vorlauf: Auf die Etablierung
einer fokussierten Rezeptionssituation (makrostrukturell) folgt eine interaktionale
Implementierung durch das Ineinandergreifen von Projektionen, Préparationen
und Einsatzhandlungen (mikrostrukturell). Letztere zielen darauf, einen klar kon-
turierten Einstieg in die Spielwelt zu organisieren. Der Austritt dagegen gestaltete
sich im vorliegenden Fall als 'Zusammenbruch' der Spielwelt, wobei der Spielmo-
dus nicht abrupt, sondern nur nach und nach eingestellt wird, was vor allem auch
damit zusammenhangt, dass die Beteiligten (ber einen gewissen Zeitraum versu-
chen, das Spiel trotz Irritationen (Fehler, Reparaturen, Kontrollverlust) fortzuset-
zen. Eine eindeutige Beendigung der Spielwelt wird durch Zasur-Aktivitaten ver-
sucht zu erreichen (im obigen Beispiel geschah dies durch die Regisseurin). In
beiden Fallen (Eintritt / Austritt) wird deutlich, dass einerseits zwar Uberlappun-
gen beider Rahmen existieren (im Eintrittsfall: oben skizzierte "Vorboten', im
Austrittsfall oben skizzierter 'Nachhall’), die in actu Rahmenunsicherheiten pro-
duzieren konnen (‘spielen wir schon bzw. noch?'), andererseits jedoch spezielle
Verfahren existieren, die Rahmensicherheit herstellen, indem sie interaktional
Schnitte setzen (Einsatzhandlungen, Zasuraktivitaten). Solche 'Schnitte’ sind —
wie oben deutlich wurde — jedoch ihrerseits wiederum auf entsprechende respon-
sive Aktivitaten angewiesen (Musikeinsatz / Spielbewegung; Einstellung der
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Spielhandlungen), die das darin angelegte Potenzial (Spieleréffnung / -beendi-
gung) ratifizieren und auf diese Weise den angestrebten Wirklichkeitsmodus
etablieren. Letztlich — so wurde deutlich —, ist eine Rahmenvereindeutigung aber
nur ex post facto zu erreichen. Nur so ist es moglich, nachgéngig von Spielwelt-
anteilen in der Realwelt bzw. Realweltanteilen in der Spielwelt zu sprechen. Inso-
fern scheint das Spiel — zumindest im Ruckblick — als ideelle Einheit im Sinne
oben erorterter 'asthetischer Totalitat' klar abgegrenzt: Es gilt erst dann als kon-
stituiert, wenn alle Teile korrekt zusammenspielen (konzertiert) und gilt dann als
‘irritiert’, wenn das nicht mehr der Fall ist. Oben erwahnte Verfahren, 'Schnitte' zu
setzen, zielen auf eine solche Vereindeutigung, ohne dadurch allerdings Uberlap-
pungen eliminieren zu kénnen oder zu wollen. Vielmehr wird dadurch eine Tren-
nung zwischen der phanomenalen Ereignisebene einerseits und der Sinnzuschrei-
bung der Beteiligten (Rahmung) andererseits erreicht: Weil Uberlappungen und
damit auch ein temporares Parallellaufen beider Welten empirische Realitét ist,
arbeiten Schnitte daran, festzulegen, dass ab jetzt gespielt bzw. nicht mehr ge-
spielt wird, so dass trotz einer faktischen Verschrankung beider Welten, eine hin-
reichende Sicherheit hergestellt werden kann, in welcher Welt man sich gerade
bewegt.

5. Ausblick

Die obigen Analysen und Ausdeutungen haben gezeigt, wie 'Medienwelten' in und
durch realweltliche Interaktionen konstituiert werden. Dabei wurde einerseits die
sinntypologische Disparatheit beider Welten deutlich, andererseits aber auch ihre
interaktionale Verwobenheit. Insbesondere die detaillierte Analyse der Ubergange
hat gezeigt, welche Dimensionen, Phdnomene und Verfahren grundsatzlich eine
Rolle spielen, wenn zwischen Realwelten und medialen Spielwelten gewechselt
wird.

Am Beispiel von Theaterproben wurden medienspezifische (Theater) bzw. set-
tingspezifische (Probe) Hervorbringungsmechanismen (Funktionszyklus; basale
Produktionspraktik) aufgezeigt, die darauf angelegt sind, Real- und Spielwelten
produktionsfunktional aufeinander zu beziehen.

Ausgehend von den obigen Analyseergebnissen erscheinen kollektionsbasierte
Anschlussuntersuchungen in folgende Richtungen geboten:

1. Grundmodell und Funktionszyklus

An weiteren Kollektionen zu Spielinitiierungen, Zasuren und nachfolgenden Be-
sprechungen sowie Wiedereinséatzen sollen a) oben aufgeworfene Hypothesen zu
einzelnen Komponenten des Modells tberprift und geschéarft werden und b) ihre
Zusammenspiel innerhalb des herausgearbeiteten spielprobenspezifischen Funkti-
onszyklus Gberprift und damit auch Variationen dieses Zyklus herausgearbeitet
werden.

2. Basale Produktionspraktik

Anschlussuntersuchungen in Hinblick auf Grundmodell und Funktionszyklus
stellen die Grundlage flr eine Prazisierung der oben herausgearbeiteten basalen
Produktionspraktik der Probenarbeit dar. Im Vordergrund stiinde hier, den in
Spielproben organisierten "Weltenwechsel' in seiner Qualitat als Reparaturmecha-
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nismus auszuarbeiten. Gleichzeitig kann dies dazu beitragen, die spezifische Form
der Progression in Proben, die durch die Struktur der Unterbrechung und Wie-
derholung gepragt ist, genauer zu beleuchten.

3. Realwelt / Spielwelt 1: Umsetzung von Vorlagen

Hiermit hangt ein wesentlicher, in der bisherigen Betrachtung eher als 'Kontextas-
pekt' eingefihrter Umstand, zusammen, n&mlich dass theatrale (Pro-
ben-)Interaktionen sich in wesentlichen Hinsichten an VVorlagen orientieren und es
das erklarte Ziel von Proben ist, diese umzusetzen. Um das Verhéltnis von Real-
und Spielwelten ber eine interaktionale Implementierung hinaus zu bestimmen,
erscheint es daher geboten, zum einen den Bezugnahmen auf Vorlagen innerhalb
des Interaktionsgeschehens nachzugehen, um den kreativen Herstellungsprozess
in der Probenarbeit zwischen Reproduktion, Weiterentwicklung und Neuschdp-
fung naher bestimmen zu kdénnen. Zum anderen stellt dies die Grundlage daftr
dar, ndher zu bestimmen, welche Sinnwelten innerhalb der konkreten Produktion
des Stiicks in und durch Theaterproben aufeinander bezogen und miteinander ab-
zustimmen sind und mit Bezug auf welche (mehr oder weniger) fixierten Grund-
lagen (Drehbuch, Konzepte, 'Probenskript’, Absprachen, 'Probengedéchtnis’) dies
jeweils geschieht. Dies ist interaktions- und medientheoretisch insofern relevant,
als dass mit materialitats- bzw. medialitatsspezifisch unterschiedlichen Wirklich-
keitsformen (aktuelles Geschehen, fixierte Vorlagen, Struktur und Diegese des
Stlicks) verbundene Raum- und Zeitdifferenzen innerhalb eines gemeinsamen
Hier und Jetzt (Interaktionsgeschehen) interaktional anzupassen sind.

4. Realwelt / Spielwelt 2: Andere Medien

Ein weiterer interessanter Anschluss ergibt sich daraus, dass die vorliegenden, an
Theaterproben gewonnenen Erkenntnisse mit der Produktion anderer medialer
Darstellungen verglichen werden kdnnen. Die interaktions- und medientheoreti-
sche Relevanz solcher Medienvergleiche liegt auf der Hand: Die unterschiedliche
Handhabung &hnlicher Probleme (etwa: Ubergange) innerhalb unterschiedlicher
Medienproduktionen (etwa Theater versus Fernsehen'®) vermag Einsichten in
medienspezifische Darstellungsformen und deren Verhaltnis zur interaktionalen
Herstellung zu vermitteln.

5. Begriffsbildung / Konzepte

Nicht zuletzt sollen diese und weitere Untersuchungen zur Scharfung und empiri-
schen Fundierung kultur- und sozialwissenschaftlicher Schliisselkonzepte beitra-
gen, die fur die sinntypologische Verortung konkreter Ereignisse eine bedeutsame
Rolle spielen. Insbesondere der Zusammenhang der Konzepte 'Medien’, 'Spiel’,
'Inszenierung' und 'Darstellung' in Hinblick auf Interaktion harrt weiterer Ausar-
beitung.

199 Daten aus dem Bereich der Fernsehproduktion wurden im oben erwahnten Projekt (s. FuBnote
18) bereits erhoben.
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6. Anhang

Kurzel fir Agierende

Schauspielerinnen

™ Schauspieler (Erster von rechts)
SB Schauspielerin (Zweite von rechts)
BK Schauspielerin (Dritte von rechts)
HK Schauspieler (Vierter von rechts)
SCHE Schauspielerinnen-Ensemble (Kollektivakteur)
Regie

AB Regisseurin

Musik(er)

KB Hauptmusiker

DC Musiker

M Musik

(nicht sichtbar, nur horbar)
Konventionen

- Verbale Interaktionen wurden nach GAT 2 transkribiert (s. Selting et al. 2009)
und

. erscheinen fett sowie
« hinter Klrzeln fur Agierende in GrolRbuchstaben (etwa SB).

- Korperliche Aktivitaten wurden nach Mondada (2014) transkribiert und erschei-
nen

« ingrau,
« hinter Klrzeln fur Agierende in Kleinbuchstaben (etwa sb) und

. in auf Pausen oder Gespréachsaktivitaten folgenden Transkriptzeilen (ohne ei-
gene Nummerierung).

- Korperliche Aktivitaten sind mittels folgender, akteursspezifischer Symbole mit
der verbalen Interaktion synchronisiert:

SB

™

AB (Regisseurin)

HK

BK

SCHE

Musik

Sonstige Ereignisse (etwa Licht)

*Qo'@?l+o\°w>>(-

119



Axel Schmidt Theaterproben

- das Ende wurde nur in relevanten Féllen notiert

- In Féllen, in denen ein Akteur / Akteurin mehrere Aktivitaten innerhalb angren-
zender Segmente vollzieht, werden zur Vereindeutigung die obigen Symbole dop-
pelt (**, ++ etc.) verwendet

Sonstige Konventionen

---> Fortsetzung einer Aktivitat / eines Ereignisses

--->* Hinweis auf das Ende einer Aktivitat mit jeweiligem akteurs-
spezifischem Symbol

rot fokussierte Phdnomene

# die Position von Standbildern ist mit einem Rautezeichen (#) und

einer entsprechenden, hochgestellten Ziffer im Transkriptausschnitt
gekennzeichnet (#', # etc.)

Sondermarkierungen fur Interaktionen im Theater

Status Markierung Beispiel

Eindeutig Text des Stiicks (pre-allocated text) | KAPITALCHEN TONT DIES WORT DICH AN;

Eindeutig Handlungen des Sticks (pre- | KAPITALCHEN DREHT DEN KOPF

allocated actions)

Eindeutig Text des Stiicks in freier Rede (pre- | Kursiv tont dies Wort dich

allocated text in local-allocated turn) nicht an;

Alle anderen AuRerungen Keine die weile Linie
hier,

Alle anderen Handlungen Keine geht zur weillen
Linie
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