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Vorwort

Die ersten Schritte sind die schwersten, sagt man. Dieses Buch will zu ersten pantomimischen Schritten ermuntern und gibt Hilfestellungen bei der Suche nach den eigenen Mitteln. Ihr werdet in diesem Buch Anregungen und Ideen finden, die Ihr in keinem anderen Buch über dieses Thema finden könnt. Ihr werdet aber manches vergeblich su​chen, was in jedem anderen Buch über Pantomime steht.

Dieses Buch erhebt ausdrücklich Anspruch auf Unvollständigkeit!

Ich verzichte z.B. auf die Beschreibung der Geschichte der Pantomi​me, habe aber so manchen Gedanken eingefügt, der sich mit dem Hin​tergrund, den eigentlichen Wurzeln der Pantomime, ihrem Umfeld, ih​ren Grenzen und ihren Entwicklungsmöglichkeiten befaßt.

Eine Kunst, die sich nicht weiterentwickelt, stirbt.

Ich mache Pantomime, ich liebe die Pantomime. Ich möchte, daß mög​lichst Viele die Pantomime lieben lernen, vielleicht so sehr lieben ler​nen, daß sie selbst Pantomime werden wollen, oder Clowns, oder Schauspieler, oder Schriftsteller, oder Maler, Bildhauer, Komponi​sten, Tänzer, Video‑Künstler.

Pantomime ‑ Was? Wie? Wann? Wo?

Was spielt Ihr? Jedes Thema ist mög​lich. Wie spielt Ihr? So klar verständlich und spannend wie möglich. Mit wem spielt Ihr? Allein oder/und mit an​deren. Wann spielt Ihr? Wann Ihr wollt. Wo spielt Ihr? Wo Ihr wollt und wo man Euch laßt: Auf der Bühne, auf der Straße, auf der Wiese, in Zentren, im Omnibus, im Zelt, im Schwimmbad, auf Straßenkreuzungen, also wo Ihr wollt. . .

Der erste Versuch
1. Stellt Euch vor den Spiegel, hebt den Arm in die Höhe, und schon habt Ihr eine ganze Reihe von Spielsituationen:

a) Ihr habt einen Ballon in der Hand, b) Ihr habt eine weiße Fahne in der Hand und gebt auf, c) Ihr habt in jeder Hand eine Fahne und steht auf dem Flugfeld, d) Ihr habt eine schwarzweiß‑karierte Fahne und steht auf dem Nürburgring, e) Ihr habt ein Glockenseil in der Hand, f) Ihr habt ein Tau in der Hand und hängt am Dach eines Wolkenkratzers, g) Ihr schwingt einen Hammer, h) Ihr habt eine Axt, einen Speer, ein Gewehr, ein Geheimdokument, die Welt in der Hand, i) Ihr habt ein Schnaps‑, ein Bier‑, ein Wein‑, ein Sektglas, eine Flasche in der Hand. So einfach ist der Einstieg in die Pantomime, einfacher, als mancher Profi glaubt.

2. Setzt Euch auf einen vorhandenen oder nicht vorhandenen Stuhl und überlegt, wo Ihr sitzen könntet: Im Bus, in der Bahn, im Zug, im Re​staurant, im Wartezimmer, am Eßtisch, auf einer Wolke, im Flugzeug, im Standesamt, auf dem Arbeitsamt, im Wald, auf einem Schiff, auf ei​nem Pottwal, auf der Bühne, am Schminktisch, im Spielcasino, im Nachtclub, in einer Disco, an einem Schalter, vor dem Fernseher, im Kino, im Auto, im Autokino, auf dem Mond, auf dem Speicher oder sonstwo.

So einfach fangt Ihr mit dem Pantomimenspiel an. Nehmt den spieleri​schen Einstieg, er ist der leichteste!


Mit Pantomime ins Reich der Phantasie

Pantomime ist eine der phantastischsten Kunstformen, die es gibt!

Unabhängig, fast unabhängig vom realen Raum und der realen Zeit könnt Ihr Euch an jeden gewünschten Ort und in jede gewünschte Zeit beamen! Ihr könnt in die Steinzeit ebenso wie in die Zukunft reisen!

Ihr könnt in den Weltraum fliegen, so weit Ihr wollt, und einen Spaziergang auf dem Grunde des Chinesischen Meeres machen! Und das alles völlig ge​fahrlos, in kürzester Zeit und enorm preiswert! Innerhalb des Bruchteils einer Sekunde könnt Ihr in das Land der Zwerge reisen und von da in das Land der Riesen und alle möglichen Abenteuer erleben!

Wenn Ihr wollt! Die Pantomime ist ein gehorsamer Diener der Phantasie!

Alles, was Ihr in Gedanken tun wollt, könnt Ihr in die Pantomime umsetzen! Ihr könnt nach Herzenslust laufen, fliegen, reiten, lieben, zum Leben er​wecken, töten, stehlen, einbrechen, singen, spielen, tauchen, Euch selbst in Löwen, Elefanten, Pferde, Dackel, Raupen, Frösche, Katzen, Hunde, Kaker​laken, Baren, Adler, Geier, Hyänen, Schlangen, Affen und in alles mögliche Getier und alle möglichen Fabelwesen verwandeln, oder in alle möglichen Gestalten der heutigen Zeit, der Vergangenheit, der Literatur und in alle er​denklichen Fabelwesen Eurer eigenen Phantasie!

Ihr könnt in herrlichen Kathedralen umherwandeln, in den gräßlichsten Gefängnissen vermodern, die besten Rockkonzerte besuchen, die größten amerikanischen Schlitten fahren!

Wenn Ihr wollt!

Am besten sucht Ihr in Euren eigenen Phantasien und mit Eurer eigenen Phan​tasie noch den Ideen und Bildern, die Euch am besten gefallen!

Die fiktiven Gegenstände

Das faszinierende, zauberhafte Spiel mit unsichtbaren Gegenständen, Figuren und Räumen macht den besonderen Reiz der Pantomime aus. Ihr optischer Effekt ist aber oft so stark, daß er die Geschichte, die erzählt wird, in den Hintergrund drangt und zum Selbstzweck wird. So ist die Verführung groß, Etüden wie das Ge​hen auf der Stelle, das Tauziehen und die Wand als bloßen Show‑Trick zu benutzen und sich nicht weiter um kreative, künstle​rische Substanz zu bemühen. Das muß aber jeder für sich entscheiden.

Die fiktiven Gegenstände

So lernt Ihr' s:
1. Schritt: Nehmt Euch den Gegenstand, den Ihr pantomimisch darstellen wollt, erst mal in der Realität vor und faßt z.B. ein wirkliches Glas an, spielt mit ihm, dreht es hin und her! Prägt Euch diese Handgriffe ein!

2. Schritt: Jetzt legt das Glas aus der Hand und führt die gleichen Handgriffe ohne das Glas aus!

Wenn das nicht gleich klappt, nehmt Ihr das Glas wieder in die Hand und wie​derholt den ersten Schritt so oft, bis die Handgriffe auch ohne das Glas ausge​führt werden können! Es hilft, wenn Ihr die Hände langsam bewegt. Die Hände und das Denken müssen sich an dieses Spiel erst gewöhnen!

3. Schritt: Laßt jetzt die Handgriffe deut​licher und klarer werden! Fügt zwischen die Bewegungsteile jeweils eine kleine Pause ein! Sie dient Euch als Denkpause, in der Ihr Zeit habt, die nächste Bewe​gung zu planen.

4. Schritt: Startet und stoppt die Bewe​gungsteile ruckartig!

Diesen Ruck nennt man in der Pantomime TOC. Er bringt Ordnung, Klarheit und Struktur in die Bewegungsabläufe, so​wohl für den Akteur als auch für den Zu​schauer!

Wichtig: Faßt Ihr den fiktiven Gegen​stand an, spannt sich die Hand mit ei​nem Toc, laßt ihr ihn los, entspannt sich die Hand mit einem Toc!

An der Wand

1 . Stellt Euch vor eine wirkliche Wand und drückt die Innenfläche der Hand gegen die Wand! 

     Nicht vergessen, die Finger zu spreizen! 

2. Friert die Hand ein und nehmt sie ein paar Zentimeter von der Wand weg!

3. Prägt Euch die Spannung in der gefrorenen Hand ein und laßt dann plötzlich die Spannung aus der Hand!

Immer an der Wand lang

1. Stellt Euch wieder vor die Übungswand und drückt beide Hände, nach links versetzt, gegen sie!

2. Macht langsam einen Schritt nach links und beobachtet dabei die Veränderungen: Die Hände bleiben an     

    derselben Stelle, wahrend Ihr Euch wei​terbewegt1

3. Wiederholt diesen Vorgang mehrere Male und prägt Euch die Bewegungen ein!

4. Nehmt die Hände von der Wand und wiederholt diese Schritte in ca. 20 cm Entfernung! Mit der Wand als 

    Hintergrund könnt Ihr selbst prüfen, ob Ihr die Hände an derselben Stelle fixieren könnt.

5. Wiederholt auch diesen Teil der Übung mehrere Male!

6. Wiederholt den Vorgang zur rechten Seite!

7. Dreht Euch von der Übungswand weg und wieder​holt die Übung!

Die Wand

Varianten ‑ Spielmöglichkeiten

1 . Geht an der Wand in die Hocke und von dort hoch auf die Zehenspitzen! 2. Schiebt die Wand zur Seite nach rechts, nach links, nach oben, nach unten, diagonal nach oben und unten, a) wahrend Ihr stehenbleibt, wahrend Ihr mitgeht! 

3. Dreht die Wand

a) in der Achse, b) außerhalb der Achse!

Was für die Wand gilt, gilt auch für Flächen, die nicht senkrecht stehen! 

4. Geht nach demselben Prinzip an der Tischfläche entlang! 

5. Geht nach demselben Prinzip an einer Zimmerdecke entlang! 

6. Geht um eine Garage herum! 

7. Geht um eine Litfaßsäule herum! 

8. Geht so der Litfaßsäule herum! 

9. Geht an Autos, Pferden, Bäumen entlang! 

10. Nehmt einen Ball in die Hände und dreht ihn! 

11. Nehmt eine Geliebte in den Arm!

Was für die Wand gilt, gilt auch für Flächen, die senkrecht aufeinanderstehen.

Der Stock

Nehmt einen Stock, Stab oder Besenstiel und hantiert mit ihm frei herum! Dann legt ihn aus der Hand und führt dieselben Be​wegungen ohne den Stock aus!

Darstellungsbereich:

Lanzenträger, Gon​doliere, Straßenkeh​rer, Putzfrau, Fahnen​träger, Gewichthe​ber, Glasbläser, Alp​hornbläser, Paddel, Pizzaschaufel, Har​pune, Spaten, Filter​zigarette.

Ihr könnt mit dem Stock aber auch das pantomimische Tau​ziehen lernen.

Schuhkarton‑Übung 
(Vor dem Spiegel)

Hier lernt ihr den Umgang mit rechteckigen, fiktiven Gegenständen.‑

1 . Nehmt einen Schuhkarton, faßt ihn an den Seiten mit den Handflächen an und haltet ihn in den verschiedensten Positionen, dreht ihn, stellt ihn auf den Boden, hebt ihn hoch über den Kopf etc.

2. Legt den Karton aus der Hand und übt das Gleiche ohne Schuhkarton!

3. Variiert die Größe des fiktiven Kaktus, laßt ihn kleiner werden, größer, breiter und länger!

Achtet auf das Einhalten der Abstände! Nehmt ab und zu den wirklichen Schuhkarton wieder in die Hand!

Darstellungsmöglichkeiten: Kisten, Kästen, Truhen, Koffer, Schranke, Schuhkartons ... 

Mit dem gleichen Verfahren lernt Ihr, das Gewicht eines Gegenstandes pantomimisch darzustellen:

1. Stellt Euch vor den Spiegel, einen Koffer oder Eimer in der Hand! Geht mit ihm und nehmt ihn in die andere Hand, stellt ihn ab, hebt ihn wieder hoch und beobachtet Eure Bewegungen genau! 

2. Füllt den Eimer bis zum Rand oder packt den Koffer voll und wiederholt den ersten Schrift. 

3. Prägt Euch die optischen und muskulären Unterschiede ein!

4. Versucht es jetzt ohne Koffer oder Eimer, pantomimisch!

Ebenso lassen sich das pantomimische Ziehen und das Schieben durch Beobachten eigener Bewegungen, möglichst im Spiegel, erlernen!

Zum Spiel mit fiktiven Objekten
Das fiktive Objekt hat die Dominanz. 

Da müssen die Hände, die Arme und manchmal der ganze Körper verdreht werden, um die Präsenz des fiktiven Objektes darzustellen! 

Übung: Denkt Euch eine kleine Szene mit riesigen fiktiven Objekten aus und versucht, sie zu spielen!

Die Vorstellungskraft

Ich erschaffe in meiner Vorstellung ein Bild

und mache es durch meinen Körper sichtbar.

Für das pantomimische Spiel ist es wichtig, daß Ihr Euch alle fiktiven Gegenstände, Figuren und Räume vorstellt!

Die bildliche Vorstellung funktioniert wie ein Dia‑Projektor.

Bevor Ihr den fiktiven Gegenstand darstellt, stellt ihn Euch zuerst in aller Ruhe vor! Laßt Euch Zeit, die bildliche Vorstellung muß wachsen!

Ganz gleich, was Ihr Euch vorstellt, einen Stuhl, einen Tisch, eine Gaststätte, einen Menschen, ein Fabelwesen, ein Gebäude oder eine Landschaft: Laßt das Bild allmählich vor dem inneren Auge entstehen und malt es behutsam in den Raum! Zuerst nur skizziert, dann immer deutlicher! Im Gegensatz zur Diaprojektion ist die bildliche Vorstellung dreidimensional, eine Projektion in den Raum!

Und noch mehr. Ihr könnt darin spazierengehen! Beispiel: Ihr stellt Euch ein Wohnzimmer vor. Laßt zunächst die einzelnen Möbelstücke entstehen, die Tapeten, die Fenster, und stellt sie an ihren Platz! Geht nun durch dieses Wohnzimmer und laßt dabei die vorgestellten Möbelstücke, Tapeten und Fenster nicht aus den Augen!

Wenn Eure Vorstellungskraft schon gut arbeitet, könnt Ihr »sehen«, wie sich die vorgestellten Möbelstücke beim Vorbeigehen drehen.

Gedanken zur Vorstellungskraft in der Pantomime

Ohne die Vorstellungskraft wäre die Pantomime undenkbar.

Und nicht nur die Pantomime, sondern auch das kreative Denken und das künstlerische Schaffen.

Manchmal nennen wir die Vorstellungskraft auch ‑ Phantasie.

Die Vorstellungskraft sollen wir zwar entwickeln und pflegen, doch darf sie nicht die Wirklichkeit überwuchern.

In Gedanken können wir zwar herrliche (Alp‑)Traumreisen unternehmen, aber den Boden unter den Füßen sollten wir immer spüren. Pantomimen sind ihrer Natur nach Traumreisende. Von der Sehnsucht nach einer anderen Welt getrieben, schaffen sie sich in ihrer Kunst eine eigene Welt. Als Zuschauer können wir uns darin spiegeln und wiedererkennen, in ernsten wie in komischen Szenen.

Fußtechnik

Ich habe die verschiedenen Fußtechniken der Pantomime zu einer einzigen, leicht erlernbaren Technik zusammengefaßt.

Sie kann die herkömmlichen Techniken zwar nicht vollständig ersetzen, gibt dem Anfänger aber die Möglichkeit, verschiedene Bewegungsabläufe ohne großen Probenaufwand pantornimisch darzustellen.

Die Übergänge zwischen den Positionen müssen fließend sein!

Durch Rhythmusänderung, durch Anheben und Versetzen der Füße laßt sich diese Technik weiterentwickeln.

Folgende Abläufe lassen sich mit dieser Technik darstellen:

1. Gehen, 2. Treppe rauf‑ und runtergehen, 3. Leiter rauf‑ und runtersteigen, 4. Radfahren.

Findet vor dem Spiegel die dazu​gehörigen Arm‑ und Rumpfbe​wegungen! 

PS: Mit Hilfe von 2. und 3. seid Ihr in der Lage, Ge​schichten zu erzählen, in denen Höhenunterschiede zu überwin​den sind. Dies eröffnet Euch neue räumliche und dramaturgi​sche Dimensionen!

Einstimmung

Eine Grundübung mit und ohne Spiegel.

1 . Schritt: Ihr legt ein ruhiges Musikstück auf, stellt Euch hin, konzentriert Euch.

2. Schritt: Nach einiger Zeit beginnt Ihr, Euch zu bewegen! Folgt der Musik, folgt den Bewegungen, ganz wie Ihr wollt! Diese Übung sollte mindestens 10‑20 Minuten dauern. Sie ist ideal zur Einstim​mung in die Arbeit, und sie ist Teil der Ar​beit!

Weiterentwicklung dieser Übung:

1. Schritt: Ihr bewegt Euch wieder zu ru​higer Musik, führt aber jede Bewegung so lange aus, bis Euch dazu eine bildli​che Vorstellung, eine Phantasie einfallt.

2. Schritt: Folgt dieser Vorstellung, laßt sie wachsen, steigt in sie hinein!

Die unmögliche Geschichte

Einer aus der Gruppe erzählt aus dem Stegreif ein möglichst phantastische Geschichte. Die anderen versuchen, diese Geschichte gleichzeitig darzustellen!

Beispiel:

Es war einmal ein alter Mann, der allein die Straße hinunterhumpelte. Plötzlich verwandelte er sich in einen Elefanten, ging über die Straße und zertrampelte dabei ein Auto. Auf der anderen Straßenseite angekommen verwandelte er sich in einen Roboter und irrte umher, bis er schließlich gegen die Häuserwand prallte, auf den Boden stürzte und in tausend Teile zerbrach. Er verlor aber nicht den Mut und setzte sich wieder zusammen. Aber ersetzte sich wohl nicht ganz richtig zusammen, denn jetzt paßte keine Bewegung mehr zur anderen.

Aus Ärger darüber wurde er nacheinander zu einem schnellwachsenden Baum, zu einem Kaktus, zu einer Haufenwolke, zu einem Buch, zu einer Explosion, zu einem kleinen Mädchen, zu einem Scheinwerfer und zu einem Fluß, in dem er selbst langsam versank. Er rettete sich, indem er zu Feuer wurde und als Rauch zum Himmel aufstieg.

Stop‑Übung

1. Wählt Euch ein Thema aus und spielt es aus dem Stegreif einmal an!

2. Sucht Euch dann einen kleinen Ausschnitt aus, der Euch besonderen Spaß gemacht hat! Der Abschnitt sollte nicht langer als eine Minute sein.

3. Spielt diesen Abschnitt noch einmal an, versucht jetzt aber, Eure Bewegungen in kleine Häppchen von 1‑2 Sekunden zu unterteilen! Und macht nach jedem Häppchen eine kurze Pause, in der Ihr Euch nicht bewegt! 
Denkt an ein Telegramm: Hand zum Glas. Stop. Glas umfassen. Stop. Zum Mund führen. Stop . . .

Ein Tip. Punkt 3 der Übung wird Euch anfangs leichterfallen, wenn Ihr die Pausen so lange ausdehnt, bis Ihr Euch den nächsten Schritt überlegt habt! Ihr könnt dann nach und nach diese Pausen kürzen. Oder Ihr könnt sie auch lang lassen, wenn Ihr dabei ein gutes Gefühl habt!

Improvisationsübung mit der Telegrammethode

1 . Überlegt Euch eine Bewegung! 2. Führt diese Bewegung aus und haltet inne! 3. Überlegt Euch eine weitere Bewegung! 4. Führt sie aus und haltet wieder inne!

etc: + + stop + + etc + + stop + + etc + + stop Überlegt Euch also jede Bewegung vorher!

Jede Bewegung, jeder Schritt, jede Geste ist er​laubt.

Kehrt zum Ende der Bewegung auf keinen Fall in die Anfangshaltung zurück! 
Die Aufgabe ist, im​mer neue Bewegungen zu finden!

Seht nicht in den Spiegel!

Nehmt auch hier wieder wahr, was dabei in​nen und außen entsteht!

Spiegel

1. Setzt Euch vor den Spiegel, betrachtet Euer Gesicht. 2. Be​wegt das Gesicht, probiert aus, was sich alles bewegen laßt, wie es sich bewegen laßt, wie weit es sich bewegen läßt und wie fein es sich bewegen läßt! Be​trachtet das Gesicht als ein Muskel‑Paket! 3. Achtet auf den Ausdruck, der bei der Bewegung einiger Gesichtsmuskeln entsteht! 4. Laßt vorsichtig einen Gesichts​ausdruck z.B. für Freude entste​hen und seht ihn Euch an!

Der Spiegel
Neben dieser Selbsterfahrungsübung dient der Spiegel unter anderem als Korrektur‑Instrument im Umgang mit fiktiven Gegenständen.

Hier laßt sich die Darstellung des pan​tomimischen Ziehens, Schiebens, Dre​hens und Versetzens erlernen, da Ihr den jeweiligen Abstand der Hände voneinander so am besten kontrollie​ren könnt.

Beispiele: Schuhkarton / Tau waage​recht und senkrecht / Stock.

Arbeiten mit Video

Wer die Möglichkeit hat, mit Video zu arbeiten, sollte das tun! Mit Video habt Ihr die umfassendste Kontrolle der eigenen Probenarbeit. 

Es ist ganz einfach: Ihr startet den Recorder, stellt Euch vor die Kamera und legt los! 

Dann seht Ihr Euch die Aufnahme am Monitor/Fernseher an. Ihr seid so Euer eigener Regisseur, seht Fehler, die Ihr beim Spielen nicht registriert habt, seht, was gut war und was nicht. Ihr habt die direkte Korrekturmöglichkeit, indem Ihr den Abschnitt noch mal spielt und ihn Euch dann wieder anseht! Ihr könnt auch hintereinander ‑ ohne Bandstop ‑ mehrere Varianten aufnehmen und sie anschließend begutachten!

Ein Tip: Dreht den Bildschirm wahrend der Aufnahme weg! Die Versuchung, auf das eigene Bild zu sehen, ist zu groß! Es lenkt Euch ab. Konzentriert Euch nur auf Euer Spiel!

Das Schminken

Technik

1 . Ihr tragt weiße Fettschminke gleichmäßig auf das Gesicht auf. 

2. Mit einer Quaste klopft Ihr weißen Puder auf die Schminke.

3. Mit einem schwarzen Augenbrauenstift zeichnet Ihr einen senkrechten und einen waagerechten Strich oder ein Dreieck auf das un​tere Augenlid, übermalt die Augenbrauen oder setzt sie mit dem Stift hoch.

4. Schließlich bemalt Ihr den Mund rot oder schwarz oder rot mit schwarzem Rand 

und fertig ist die Pantomimenmaske.

Mit der Zeit werdet Ihr Eure eigene Schmink‑Maske entwickeln, die speziell auf Euer Gesicht zugeschnitten ist und Euch am besten gefällt. 

Dann stellt sich auch heraus, 1. wie dick und wie lang die Striche werden, 2. ob die weißgeschminkte Zone am Unterkieferrand endet, ob Ihr den Hals oder gar den Nacken mitschminken wollt, 3. ob Ihr Euch entscheidet, auf Schminke weitgehend oder ganz zu verzichten.

Die weiße Schminkmaske des Pantomimen laßt das private Gesicht zurücktreten und verwandelt es in eine Spielfläche für die stilisierte oder expressive Gestaltung des Ausdrucks.

»Das Gesicht ist der Spiegel der Seele.« 

Das Gleiche wird übrigens von den Händen, von den Augen, vom Atem, von der Handschrift, von der Stimme, vom Verhalten, vom ganzen Körper gesagt! 
Alles, was wir tun, ist Spiegel der Seele! 
Alles, was wir tun, ist Ausdruck!

Über den Ausdruck von Gefühlen

Ich will mich hier auf ein paar Hinweise beschränken:

1 . Schneidet keine Grimassen, setzt die Gefühle nicht außen auf! 2. Laßt den Ausdruck von innen kommen, laßt ihn entstehen! Laßt einen kleinen Teil von Euch das Gefühl, das Ihr darstellen wollt, wirklich fühlen! Und laßt es dann in Euer Spiel einfließen! Stimmig​keit ist das Ziel! Wenn die Gefühle (und Gedanken), die außen dargestellt werden, in einem gewissen Maße auch innen gefühlt (und gedacht) werden, sprechen wir von Stimmigkeit.

3. Erfindet Situationen, in denen Ihr Euch über etwas freut, ärgert, vor etwas ängstigt, jemanden liebt, haßt usw.

4. Ihr werdet bald selbst spüren, ob der Ausdruck stimmt oder nicht!

PS: Die Intensität und die Direktheit des Ausdrucks entscheidet mit über die Qualität einer künstlerischen Arbeit. Den Grad der Selbstverwirklichung eines Menschen mißt man auch nicht daran, was er geleistet hat oder welche Karriere er gemacht hat, son​dern daran, in welchem Umfang es ihm gelingt, Fühlen und han​deln zur Deckung zu bringen. Stimmigkeit auch hier.

Prinzipielle Empfehlung

Verliert bei keiner Übung den Kontakt zu Euch selbst! Nehmt wahr, was in Euch entsteht, wenn Ihr übt und spielt! Registriert die Veränderung des Körperbe​wußtseins wahrend des Pantomimenspiels sehr ge​nau! Das innere Erleben ist mal gewaltig, mal lustig, mal befremdlich, mal lustvoll, mal spürt Ihr gar nichts.

Pantomime und Selbstfindung

Pantomime und ihre Beschäftigung mit Phantasie, Vorstellungskraft, Gestaltung, Insze​nierung, Ausdruck und Kontakt sind nicht nur, wie jede schöpferische Aktivität, Formen der Selbstverwirklichung und Selbstentfaltung, sondern auch Wege zur Selbstfindung. In der Aufnahme und Umsetzung unserer Realität spiegeln wir unser Selbst, so wie wir einen Spiegel zur Hand nehmen, wenn wir Teile unseres Körpers betrachten wollen, die wir ohne einen Spiegel nicht sehen könnten. In allen Figuren, die wir erschaffen, in allen Räumen, Gegenständen begegnen wir uns immer auch selbst. Wir sind der Teufel, den wir spielen, die Nonne, der Spießer, der Einbrecher, der Magier, der Selbstmörder, der Polizist, der Clown, der Schachspieler, die Stripteasetänzerin, das Mannequin, der Chirurg, der Vogel, die Katze, der Zuschauer und der Pantomime. Wir lernen immer wieder neue Seiten von uns kennen. Mal freuen wir uns darüber, mal sind wir vielleicht überrascht oder sogar erschreckt.

Spannung + Entspannung
Ohne wirkliche Entspannung wird jede Spannung zum Krampf! Wechsel von Spannung und Spannung ist ein natürlicher Rhythmus wie das Ein und Aus Mit der Fähigkeit zur Entspannung ist uns dieser natürliche Rhythmus verlorengegangen. Wir verhaken uns in der Spannung. Stichworte: Leistung, Anstrengung, Karriere, Erfüllen der Erwartungen und Ansprüche anderer Leute ...

Verweigert Euch

den Ansprüchen anderer, die irgendwann einmal zu Euren Ansprüchen an Euch selbst geworden sind! Diese frem​den Ansprüche in Euch aus​zusortieren und von Euren wirklichen Ansprüchen fein säuberlich zu trennen, ist die dringendste Aufgabe.

Rhythmus

Einmal in Gang gebracht, wollen sich rhyth​mische Bewegungen fortsetzen und erneu​ern.

Alle Handlungen lassen sich auf verschiede​ne Weisen rhythmisieren!

Übung:

Spielt einen ca. einminütigen Handlungs​ablauf, spürt den Rhythmus auf, den Ihr selbst bereits hineingelegt habt! Entwickelt diesen Rhythmus weiter! Seht, was entsteht!

Verändert diesen Rhythmus und spielt einen ganz anderen!

Tempo

Mit beschleunigten Bewegungen vermittelt man Eile, Hektik, Mechanik, z.T. Stummfilmkomik etc. Mit verlangsamten Bewegungen vermittelt man Ruhe, Poesie, Tragik, Ästhetik, aber auch Trägheit, Schläfrigkeit, Resignation.

Timing

Diesen Ausdruck solltet Ihr Euch merken! Timing ist das Festsetzen der Zeitdauer für eine Aktion (Szene, Szenenteil, Gag etc.). Dieses Festsetzen findet nicht nur während der Proben statt, sondern auch spontan während der Vorstellung. Voraussetzung für gutes Timing ist ein gutes Zeitgefühl des/der Beteiligten. Beispiel: Dauert die Präsentation eines Gags zu lange, wird der Gag zu sehr breitgetreten oder wird der Gag so schnell gespielt, daß ihn keiner mitbekommt, dann ist er »schlecht getimt«. Wird der Gag auf dem Punkt serviert, ist er gut getimt! Wann eine Aktion gut getimt ist, entscheidet letztlich jeder für sich, es gibt keine festen Regeln. Das Timing ist vor allem ein psychologischer Faktor. Dennoch herrscht meist Einigkeit darüber, ob eine Aktion gut getimt ist oder nicht. Der Anfänger sollte zunächst in der Probe die Aktionen nach seinem eigenen Zeitgefühl spielen und es dann vor dem Publikum weiterentwickeln! Ohne gutes Timing gibt es keine gute Vorstellung, kein gutes Video und keinen guten Film.

Klarheit

Klarheit ‑ in der Pantomime oberstes Gebot! Und zwar auf allen Ebenen. Klarheit der Bewegung, Klarheit des Ausdrucks, Klarheit der Gedanken, Klarheit der Gefühle, Klarheit der Mitteilung, Klarheit der Aussage, Klarheit der Situation. Mit einem Satz: Ihr müßt in jedem Augenblick des Spiels genau was Ihr tut! Dann könnt Ihr eigentlich gar nichts mehr falschmachen.

Klar?

Präsenz


Der Zuschauer muß spüren, daß der Pantomime, dem er zusieht, auch innerlich präsent ist. Er muß spüren, daß der Pantomime nicht bloß eine einstudierte Szene abnudelt, sondern daß er mit seinen Gefühlen und Gedanken hier und jetzt 
in diesem Raum ist. Der Pantomime muß Präsenz ausstrahlen, und sein Programm muß authentisch sein, muß etwas mit dem zu tun haben, was ihn selbst 
wirklich interessiert. Wenn in der Vorstellung nur deutlich wird, daß er viel trainiert hat oder daß er nur die effektvollsten Tricks vorführen will, ist das zu wenig. Leider ist das noch zu oft der Fall. Es hat dem Ruf der Pantomime geschadet. Das muß anders werden, sonst können wir die Pantomime als eigenständige Kunst begraben und vergessen. Bringt mehr Leben und mehr Phantasie auf die Bühne!

Ideen

Bevor ich einige Methoden der Ideenfindung nenne, möchte ich von den Bedingungen schreiben, die die Ideenfindung erst ermöglichen. Phantasie und Kreativität bezeichnen den spielerischen Umgang mit Erlebtem und Gelebtem. 
Daraus folgt meine konkrete Empfehlung:

1. Sperrt die Augen auf! Seht Euch Menschen an! Schaut hin! Prägt Euch ein, wie sie gehen, wie sie gestikulieren, wie sie sich umschauen, wie sie essen, wie sie lachen, wie sie sich ärgern, wie sie andere beobachten, wie sie sich halten und verhalten, wie sie sich kleiden, wie sie sich schmücken, wie sie sich tarnen, wie sie sich in den Vordergrund spielen, wie sie auftreten, wie sie verreisen, wie sie frieren und schwitzen, wie sie tanzen, wie sie lieben, wie sie schlafen! Seht Euch an, wie sie leben!

2. Beobachtet Euch selbst, Eure eigenen Bewegungen und Eigenarten, aber auch Eure Gefühle, C en, Wünsche, Hoffnungen, Vorlieben und alles, was anderen verborgen ist!

3. Seht Euch Produktionen von Künstlern anderer Sparten an! Nehmt

Inhalt und Form auf!

4. Seht Euch die Bildersprache von Filmen und Comics an!

5. Setzt Euch vor den Fernsehapparat und laßt Euch berieseln!

Das Material für die Arbeit liegt vor Eurer Nase. Ihr müßt nur hinsehen. Wer sich im Elfenbeinturm vergräbt und das Leben draußenlaßt, wird seelisch, geistig und kreativ verhungern.

Im Pantomimenspiel können wir sicherlich vieles, was unsichtbar ist, sichtbarmachen. Aber manchmal birgt die Pantomime die Gefahr in sich, uns für vieles, was sichtbar ist, blindzumachen. Das gilt natürlich nicht nur für die Pantomime.

Ideen

Es gibt verschiedene Wege, an Ideen für pantomimische Szenen zu kommen.

1 . Ihr setzt Euch bequem hin, schließt die Augen (oder auch nicht), und wartet auf die traumartigen Bilder, die vor Euer geistiges Auge treten. Davon wählt Ihr die aus, die Euch für die Pantomime geeignet erscheinen.

1 a. Ihr stellt Euch vor, daß Ihr auf einer leeren Bühne steht und Pantomime spielt. Wenn Euch hier noch nichts einfallt, dann stellt Euch vor, daß Ihr bereits vor Publikum steht. Das macht vielleicht mehr Druck! 1 b. Stellt Euch vor, daß Ihr im Zuschauerraum sitzt und einem Pantomimen zuseht! Was könnte der auf dieser leeren Bühne spielen? (Hier versetzt Ihr Euch in die Position des Regisseurs.)

1 c. Ihr könnt auch zu 1 ‑ 1 b Musik auflegen!
2. a) Ihr stellt Euch vor den Spiegel, legt ein Musikstück auf und bewegt Euch frei dazu, bis die Einfalle, die zu den Bewegungen passen, kommen.

b) Ihr bewegt Euch frei im Raum ohne Spiegel.

Quält Euch nicht bei der Suche noch Ideen! Wer sich quält, dem fallt auch nur Gequältes ein! Ver​sucht, Picassos Rat zu folgen:

»ICH SUCHE NICHT, ICH FINDE.«

Sucht also nicht verzweifelt nach Ideen! Wartet ab, bis die Ideen von selbst kommen! Und sie kom​men! Unter der Dusche, beim Tanzen, im Fahrstuhl, im Auto, im Bett, auf dem Örtchen, sie können in jedem Augenblick ein-fallen! Mal kommen sie in Scharen, mal vereinzelt, mal wie ein Schlag mit der Bratpfanne! Ihr müßt nur offen und bereit für die Ideen sein, dann findet Ihr sie wie Muscheln am Strand. Lauft nicht hinterher, sondern haltet lediglich Ausschau! Verliert dabei nicht die Leichtigkeit! Ihr müßt Geduld haben, das ist das ganze Geheimnis. Das gilt natürlich nicht nur für die Pantomime.

‑ Aus eigener Erfahrung ‑

Die Einfalle, die bei Improvisationen auftauchen, sind oft direkt verwendbar. In ihnen steckt meist eine Menge Spontaneität, denn sie sind in der Bewegung entstanden. Sie haben gegenüber den Schreibtisch-Ideen Vorteile. Die Erfahrung hat gezeigt, daß viele der am Schreibtisch entstandenen Ideen szenisch nicht verwendbar sind. Oft ist es passiert, daß eine solche Idee beim ersten Spielver​such innerhalb weniger Sekunden verpufft. Es gibt auch Gegenbeispiele. Doch meist sind die in kör​perlicher Ruhestellung erdachten Szenen kopflastig und statisch. Wieviele gute Einfalle sind dagegen in der Probe, beim Improvisieren und während der Vorstellung entstanden! Da gibt es einen Zusam​menhang, den es zu untersuchen lohnt.

Ideen

‑ Hinweise ‑

Wem vorerst die rechten Ideen nicht einfallen wollen, der kann sich hier in meinem Ideenkatalog bedienen. Natürlich gibt es unzählige bessere und schlechtere Ideen, aber es kommt schließlich darauf an, was Ihr mit den Vorschlagen an​fangt, wie Ihr sie umsetzt und darstellt.

1 . Ihr könnt natürlich statt DEN Angler auch DIE Anglern spielen!

2. Alle Figuren und Situationen können sowohl von weibli​chen als auch von männlichen Darstellern gespielt werden. 3. Die vorgeschlagenen Figuren, Szenen und Themen lassen sich nicht nur als Solo‑Stück, sondern auch als Gruppenpan​tomime spielen.

4. Wenn Ihr dann immer noch nichts mit den Ideen anfangen könnt, kombiniert sie miteinander! Beispiele: Der Buchhalter + Der Nymphenteich; Spiritistische Sitzung + Im Hagel​sturm; Der Schrei + Der Trauerzug; Der Pantomime + Die Geschwätzigkeit; Der Narr + Beim Psychiater; Der Politiker + Die Traumfrau + Das Tohuwabohu; etc.

Da sind wirklich phantastische Geschichten drin.

Ideen

Der erste Mensch ‑ Die erste Zigarette ‑ Die erste Operation ‑ Der erste Atlantikflug ‑ Geburt ‑ Tod ‑ Der Cowboy ‑ Der Dompteur - Der Gitarrist ‑ Der Schlagzeuger ‑ Der Sänger ‑ Striptease ‑ Der Clochard ‑ Der Schiffbrüchige ‑ Der Taxifahrer ‑ Die Sekretärin ‑Der Chef ‑ Beim Chef ‑ Der Lehrer ‑ Im Unterricht ‑ Der Punkt ‑ Der Popper ‑ Der Dirigent ‑ Der Straßenmusikant ‑ Der Zauberer ‑Die Atombombe ‑ Der sterbende Baum ‑ Der Elektriker ‑ Der Hacker ‑ Der Olympiasieger ‑ Der Adler ‑ Die Eule ‑ Der Affe ‑Der Tiger ‑ Der Papagei ‑ Die Schlange ‑ Der Chinese ‑ Spaghetti essen ‑ Der Pizzabäcker ‑ Der Manager ‑ Die Opernsängerin ‑Der Toilettenmann ‑ Der Straßenkehrer ‑ Der Schlittschuhläufer ‑Der Elefant ‑ Der Funkamateur ‑ Der Galaempfang ‑ Die Fernsehan​sagerin ‑ Der Kameramann ‑ Der Theaterregisseur ‑ Der Zuschauer ‑ Die Platzanweiserin ‑ Der fliegende Händler ‑ Der Junggeselle kocht ‑ Der Chefkoch ‑ Der Politiker ‑ Der Fußballspieler ‑ Zu​schauer im Theater, im Fußballstadion, bei Verkehrsunfall, am Fernse​her ‑ Der Videofilmer ‑ Der Bratwurstverkäufer ‑ Der Eisverkäufer ‑Der Metzger ‑ Der Kaufmann ‑ Der Kellner,‑ Im Restaurant, Saftla​den ‑ Im Restaurant, nobel ‑ Die Schneeballschlacht ‑ Der Redner ‑ Der Hypnotiseur ‑ Der Surfer ‑

Ideen

Beim Zahnarzt ‑ Der Rasiermittelvertreter ‑ Der Cellist ‑ Der Pia​nist ‑ Der Roboter ‑ Der Skatspieler ‑ Der Jongleur ‑ Der Schaff​ner ‑ Der erste Kuß ‑ Das Symphoniekonzert ‑ Der Torero ‑ Der Taschendieb ‑ Die Hummel ‑ Der Angler ‑ Fischer im Boot ‑ Dä​dalus und Ikarus ‑ Romeo und Julia ‑ Der Karatekämpfer ‑ Der Glöckner ‑ Im Gefängnis ‑ Der Schützenzug ‑ Der Karnevalszug ‑ Der Trauerzug ‑ Der D‑Zug ‑ Der Denker ‑ Die Marionette ‑Der Henker ‑ Die erste Fahrstunde ‑ Autobahn ‑ Die Blume ‑ Die Wand ‑ Tauziehen ‑ Der Wanderer ‑ Ins Wasser ‑ Auf der Su​che ‑ Die Befreiung ‑ Die Festnahme ‑ Das Verhör ‑ Der Folter​knecht ‑ Am Fahrkartenschalter ‑ Die Schreibmaschine ‑ Die erste Schneeflocke ‑ An der Bahnschranke ‑ Der Lokomotivführer ‑ Der Flug ‑ Der Urlauber ‑ Der Pilot ‑ Die Stewardess ‑ Der Tankwart ‑ Der Autofahrer ‑ Der Ministrant ‑ Der Priester ‑ Der Schriftstel​ler ‑ Der Plakatierer ‑ Drogen ‑ Brot für die Welt ‑ Der Außensei​ter ‑ Der Mann im Ohr ‑ Gefährliche Liebschaften ‑ Die Wahrsa​gerin ‑ Das Selbstmordprogramm ‑ Der Schrei ‑ Die Spinne ‑Die Raupe ‑ Der Schmetterling ‑ Die Schaufensterpuppe ‑ Der Hunger ‑ die Reise ‑ Safari ‑ Apfel essen ‑ Pfirsich essen ‑ Ba​nane essen ‑ Bier trinken ‑ Suppe essen ‑ Die erste Liebe ‑ Die Scheidung ‑ Die Hochzeitsfeier ‑ Die Hochzeitsnacht ‑

Ideen
Der Soldat - Der Bombenbauer - Der Terrorist - Die Treppe - Der Seiltänzer - Pierrot - Der Harlekin - Der Possenreißer - Der Komiker - Der Jahrmarkt - Auf der Achter-bahn Karusselfahrt - Der Boxer - Zuschauer beim Boxkampf - Der G
ondolière - Der Maler - Der Bildhauer - Im Käfig - Der Prozeß - Das Duell - Der Turniertänzer - Damenwahl - Die Party
 - Die Trauerfeier - Im Cafe - Der Zocker - Der Ballonverkäufer - 
Der Schnitzer - Im Circus - Der Alptraum - Der Wunschtraum - Die Traumfrau - Kain und Abel - Der Briefträger - Die Telefonistin - Der Golem - Der Retortenmensch - Die Gehirnoperation - Die Mächte der Finsternis - Der Schutzengel - Metamorphosen - Die U-Bahn - Der Selbstmörder - Der Feuerwehrmann - Der Verkehrspolizist - Der Hilfspolizist - Der Kindergärtner - Der Schneider - Don Juan - Der Richter - Der Angeklagte - Das Rodeo - Der Erbe - Der Babysitter - Der Museumswärter - Der Museumsbesucher - Bei einer Vernissage - Die Maske - Die Landschaft - Die Ebene - Das Hochhaus - Die Weinprobe - Der Zahnarzt - Der Photograph - Zähneputzen - Unter der Dusche - Die Rasur - Das Tohuwabohu - Das Frühstück - Der Golf-spieler - Die Wüste - Der Esel - Das Modell - Der Schuhverkäufer - Der Zeitungsverkäufer - Im Sex-Shop - Der Astronaut - Der Spiegel - 

Ideen

Das Labyrinth ‑ Der Geistesblitz ‑ Der König ‑ Der Gerümpelhändler ‑Der Narr ‑ Der Vogelhändler ‑ Der Hofstaat ‑ Der üble Geruch ‑ Der Hase ‑ Der Wonnegeruch ‑ Salome ‑ Die Gerte ‑ Der Detektiv ‑Geschmackstest ‑ Der Pantomime ‑ Das Weihnachtsfest ‑ Der Hypo​chonder ‑ Das Geburtstagsgeschenk ‑ Der Choleriker ‑ Das Geschwader ‑ Der Melancholiker ‑ Die Geschwulst ‑ Der Sanguiniker ‑ Das Gesellen​stück ‑ Der Schauspieler ‑ Das Gesicht ‑ Der Weber ‑ Das Gespenst ‑Die Travestie‑Show ‑ Das offene Gespräch ‑ Das Gipfeltreffen ‑ Im Ge​triebe ‑ Der Staatsbesuch ‑ Im Gestrüpp ‑ Der Statist ‑ Das älteste Ge​werbe ‑ Der Börsenmakler ‑ Der Angeber ‑ Der Star ‑ Die Amsel ‑ Das Wildschwein ‑ Das Saufgelage ‑ Beim Psychiater ‑ Die Gefühle ‑ Die Sehnsucht ‑ Schreck, laß nach ‑ Die Großmutter ‑ Die Anarcho‑Show ‑Die Revue ‑ Das Ballett ‑ Das Volkstanztreffen ‑ Das Idol ‑ Die Beichte ‑ Die verliebte Gouver​nante ‑ Schulpause ‑ Der Streich ‑ Der Workshop ‑ Der Meister​schüler ‑ Das Pferderennen ‑Rhythmus ‑ Das Richtfest ‑ Der Ringkampf ‑ Beim Arzt ‑ Die Zeit​lupe ‑ Der Zeitraffer ‑ Die letzte Ruhe ‑ Der Ruin ‑ Der Lottoge​winn ‑ Der Sittenstrolch ‑ Die gol​dene Hochzeit ‑ Die Sahnetorte ‑Der Skandal ‑ Das Skelett ‑ Die Sonate ‑ Der Parfümtester ‑

Ideen

Der Taugenichts ‑ Hans im Glück ‑ Der Tempel ‑ Am Südpol ‑ Die Atlantikfahrt ‑ Die Langeweile ‑ Die Hitze ‑ Die Kalte ‑ Im Nebel ‑ Im Sturm ‑ Im Hagelsturm ‑ Im Gewitter ‑ Die Fee ‑ Die Testamentseröffnung ‑ Die Hinrichtung ‑ Der Mord ‑ Formel eins ‑ Die Hitparade ‑ Der Quizmaster ‑ Energie ‑ Die Vibrationen ‑ Die Gruppe ‑ Der Ertrinkende ‑ Der Zeichner ‑ Der Bauarbeiter ‑ Der Geheimbund ‑ Das Muttersöhnchen ‑ Der Despot ‑ Die Strafe ‑ Die Fußspur ‑ Die Autoreparatur ‑ Der Simultandol​metscher ‑ Geborgenheit ‑ Das falsche Gebiß ‑ Der Gedächtnis​künstler ‑ Der Drachenflieger ‑ Die Gehirnwäsche ‑ Der Hautkon​takt ‑ Die Verlobung ‑ Das jüngste Gericht ‑ Der Rutengänger ‑ Spiritistische Sitzung ‑ Die Handleserin ‑ Die Henkersmahlzeit ‑ Die Passanten ‑ Der Klatsch ‑ Der Freak ‑ Der Fool ‑ Der Bankraub ‑Der Allesfresser ‑ Einsamkeit ‑ Der Bergsteiger ‑ Der Taucher ‑ Der Segelflieger ‑ Der Buchhalter ‑ Die Ordensverleihung ‑ Breakdance‑Parodie ‑ Die Meditation ‑ Die Sprachlosigkeit ‑ Die Geschwätzigkeit ‑ Die Geiselnahme ‑ Die Flugzeugentführung ‑ Anti‑Atomkraft‑Szene ‑ Anti‑Drogen‑Szene ‑ Anti‑Schwerkraft-Szene ‑ Star-Wars-Parodie ‑ Die Obduktion ‑ Der Hosenmatz ‑ Body-Building ‑ Das Fitness‑Center ‑ Die Kosmetikerin ‑ Oktoberfest ‑Geisterbahn ‑ Die Schlemmerorgie ‑ Die Selbstgefälligkeit ‑ Die Ei​telkeit ‑ Die Arroganz ‑ Die Hochnäsigkeit ‑ Die Schlampe ‑ Die Demütigung ‑ Die Himmelfahrt ‑

Die rote Nase

Stichworte zum Clownspiel
Statt vieler Worte gebe ich Euch einen einfachen Rat: Ausprobieren!

Kauft Euch eine rote Nase, setzt sie auf die eigene, stellt Euch vor den Spiegel und versucht, Euren eigenen Clown zu finden!

In jedem Menschen steckt ein Clown. Im Clown spiegeln sich unsere Schwächen und Unzulänglichkeiten, unsere kindlich gebliebenen Gefühle und unsere Ungeschicklichkeit im Umgang mit ganz alltäglichen Dingen. Clowns sind im be​sten Sinne unvernünftig. Sie erteilen der Vernunft, dem guten Benehmen und allen gesellschaftlichen Konventionen konsequent eine Absage und machen sich über sie lustig. Das geschieht je nach Clowntyp liebenswert und voller Poesie oder bissig und aggressiv.

Haben Kinder kein Spielzeug, machen sie sich welches.

Das Requisit
In einem Stück meiner Clowntruppe NEMOS RED NOSES COMPANY machten wir einen Holzknochen zum Spielzeug.

Er diente uns als Parfümzerstäuber, Pfeffermühle, Hammer, Pocket‑Kamera, Löffel, Haarschleife, Pistole, Telefonhörer, Fernrohr, Kaleidoskop, Trompete, Maschinengewehr, Schniegelwutz, Stechpaddel, Degen, Violine, Salzstreuer, Ketchup‑Flasche, Hantel, Kamm, Monokel, Querflöte, Busen, Brille, E‑Gitarre, Fliege, Schnurrbart, Stempel, Mikrophon, Weinglas

Übung: Nehmt einen anderen Gegenstand und überlegt, auf weiche Arten er als Spielzeug dienen könnte! Spielt die gefundenen Möglichkeiten durch!

Maskenspiel

- eine faszinierende Form der Darstellung ‑

1 . Schritt. Ihr stellt Euch am besten mit einer Maske vor den Spiegel. Er zeigt Euch den Weg zum Maskenspiel.

2. Schritt. Das Gesicht unter der Maske bleibt unbewegt. Also keine Mimik einsetzen! Die gesamte Darstellungsenergie muß in den Körper fließen.

3. Schritt: Jetzt könnt Ihr nach Haltungen und Bewegungen suchen, die zur Maske passen.

4. Schritt. Es gibt zu jeder Maske mehrere, unterschiedliche Haltungen, Charakterisierungen, Deutungen! Versucht

möglichst viele davon zu finden!

Die Grenzen überschreiten

Habt keine Berührungsängste mit anderen Kunstformen! Nehmt Musik dazu, wenn Ihr wollt! Nehmt Requisiten dazu! Nehmt Kostüme dazu! Nehmt, wenn Ihr wollt, auch Wörter, Lieder, Geräusche dazu! Laßt die weiße Maske weg, wenn sie Euch stört! Oder färbt den ganzen Kopf weiß, oder den ganzen Körper! Oder nehmt andere Farben! Ganz, wie Ihr wollt! Überschreitet die Grenzen zum Theater, zum Film, zur Bildenden Kunst, zur Show, zum Kabarett, zum Tanz ‑ wenn Ihr wollt!
Grenzen sind Berührungslinien ‑ wenn Ihr wollt.

Experimente

Habt keine Angst vor Experimenten! Wie wollt Ihr neue Erfahrungen machen, wenn Ihr immer nur die ausgetretenen Wege geht? Lieber quer durchs Gebüsch als immer nur auf der Autobahn! Experimentiert nach Herzenslust! Experimentiert, was das Zeug halt! Experimentiert, daß sich die Balken biegen! Habt keine Angst davor, mal so richtig danebenzuhauen! Akzeptiert auch Phasen der Orientierungslosigkeit, sie sind ein wichtiges Stadium auf dem Wege der Formfindung.

Experimentieren heißt ausprobieren, neue Wege und Verbindungen suchen! Neue Verbindungen in der Pantomime, in der Kunst, im Gehirn, im Bauch, im Leben.

Denn nur, wenn Ihr Formen mischt, könnt Ihr neue Formen finden!

Wir hören nie auf zu lernen.
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