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Vorhang

In der landldufigen Meinung steht man beim The-
aterspielen mit einem Text in der Hand auf der
Biihne, studiert eine bestimmte Rolle ein und die
Regie mit dem Zepter in der Hand gibt Anweisun-
gen, wie es auszusehen hat. Dieses Theater ist hier
nicht gemeint!

Wir sind der Meinung, dass auch ohne vorherge-
hende Theatererfahrungen interessante Aktionen
im eigenen Lebensumfeld gestartet werden kon-
nen. Dieses Handbuch soll eine Ermutigung dafiir
sein, die Offentlichkeit im eigenen Ort, in der eige-
nen Stadt oder im eigenen Dorf mit einer spielori-
entierten Theaterarbeit zu beleben. Unser Ansatz
liegt dabei irgendwo zwischen Erlebnispadagogik
und Straflentheater.

Auf dem Marktplatz, im Einkaufscenter, an der
Bushaltestelle oder auf dem Bahnhof - die Kulissen
im offentlichen Raum konnen interessanter nicht
sein. Dabei werden aber keine fertigen Theaterstii-
cke prisentiert, sondern es geht um das Theater-
spiel selbst, nicht um die Show fiir ein Publikum.
Wir verkaufen daher keine Karten und machen
keine Werbung fiir eine Veranstaltung, sondern
tauchen auf belebten und unbelebten Plitzen auf
und beginnen einfach.

Theaterspielen im offentlichen Raum macht sich
hervorragend fiir die personliche Entwicklung der
jugendlichen Spieler*innen und fiir die Entwick-
lung des sozialen Raums, in dem wir uns bewegen,
denn mit solchen (Inter-)Aktionen verandern wir

die 6ffentliche Wahrnehmung, machen die Begeg-
nung mit bis dahin unbekannten Menschen mog-
lich und animieren auf diese Weise das Gemein-
wesen. Weder das Theater noch die Offentlichkeit
sind fest definierte Begriffe, sondern Orte der Zu-
sammenkunft und des sozialen Ereignisses. Beide
werden immer wieder geschaffen von jenen, die
ihnen Lebendigkeit einhauchen. Da diirfen nicht
nur Profis ran, sondern miissen Sp rein, denn Of-
fentlichkeit lebt dort, wo etwas 6ffentlich gemacht
wird. Spielspaf} ist ganz sicher eine gute Moglich-
keit, um Menschen zusammen zu bringen!

Dieses Handbuch ist gedacht fiir Leute, die eine
Gruppe griinden wollen und auch fiir Leute, die
eine coole Gruppe haben und mal etwas anderes
ausprobieren wollen. Es gehort nicht zur theaterpa-
dagogischen oder erlebnispadagogischen Fachlite-
ratur, sondern fufit auf den Erfahrungen, die wir
in dem Projekt ,,DialogueTheArt“ gemacht haben.
Unsere Gruppe gab sich den Namen Hatschiather
und fand das Format der Live-Action-Games. Was
sich dahinter verbirgt und warum wir denken, dass
das unbedingt auch anderswo ausprobiert werden
sollte, lest ihr auf den nichsten Seiten.

Fragt sich nur noch, was wir spielen. Und wo wir
proben sollen. Und mit wem. Und wie das gehen
soll. Mit dem Buch wollen wir einige Fragen beant-
worten, die bei so einem Unternehmen auftauchen
konnen und auch Vorschldge geben, es anzupa-
cken und das Experiment zu wagen. Denn was soll
schon Missliches geschehen?

Wir spielen doch nur!

Legende:

Sp - Spieler
spL - Spiell )
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Akt 1 - Wir sind neu hier!

»Guten Tag! Wir sind neu hier und wiirden gern
Jugendliche aus der Stadt treffen. Wohin sollten
wir gehen?“ ,Na, in die Schule, wo sie hingehoren!*

Einen besseren Start, um eine Ortschaft kennen zu
lernen, kann man sich nicht wiinschen. Zu jeder
Stadt oder jedem Dorf gehéren natiirlich auch die
Plitze, an denen sich die junge Generation trifft.
Will man diese in Erfahrung bringen, schlendert
man am besten gleich von Anfang an durch den
Ort und sammelt Reaktionen.

Wenn nicht gerade ein belebtes Jugendzentrum
bereit steht, wo man andocken kann, muss man
eben einfach bei null anfangen und mit méglichst
vielen Menschen sprechen. Das bringt beiderseiti-
ge Orientierung.

Das Abklappern

O Stadtmarketing
O Sozial-, Schul-, ]ugend- und Kulturamt
O Schulleiter*innen
(O Bibliothek
O Schulsozialarbeiter*innen
O Trager der Wohlfahrt, ]ugend- und

Sozialarbeit

O Jugendh@user und Freizeiteinrichtungen
Stadtinformation

O Jugendliche, die man auf der Strafle
oder beim Backer trifft

O Jokale Medien und Informationsportale

. B, .
O Pastor*innen, Gemeindepadagog®innen

Auf diese Weise lernt man Menschen kennen und
begegnet ihnen von Angesicht zu Angesicht, be-
kommt einen Blick fiir die 6ffentlichen Plitze, man
wird selbst gesehen und man wird warm mit der

Umgebung, fangt an, Ideen zu spinnen.

Vielleicht gibt es bereits Institutionen und Struktu-
ren in der Jugendarbeit? Um hier nicht als Konkur-
renz wahrgenommen zu werden (mitunter werden
Jugendliche und ihre Freizeit ndmlich als begrenz-
te Ressourcen verstanden, um die gestritten wer-
den muss), packt man sich die passenden Fragen
in den Rucksack:

Gibt es bereits Theatergruppen im Ort?
Sind Kooperationen denkbar?

Wie wird die Idee aufgenommen?
Ko6nnen wir mit Unterstiitzung rechnen?
Wollen wir das gemeinsam machen?
Wie sieht das weitere Vorgehen aus?
Empfehlungen?

Ein kluger Mann sagte einmal: Gib Deinem Ge-
geniiber das Gefiihl, er oder sie hatte ein Interesse
daran, Dir zu helfen! So wird es fiir euch beide zu
einem freudvollen Ereignis.

Akt 2 - Der Raum

Wenn ich etwas offentlich machen will, ist es vor-
her nicht 6ffentlich. Klar soweit!

Aber wo ist dieses ,,Nicht-Offentliche bis dahin?
Bei der Theaterarbeit denken wir ja meistens an
das, was spdter auf irgendeiner Bithne stattfinden
oder zu sehen sein soll - also an das Offentliche.
Wo aber entsteht das Offentliche? Aus sich selbst
heraus entsteht ja keine Offentlichkeit, oder? Ent-
steht denn das ,,Nicht-Offentliche® aus sich selbst
heraus? Auch nicht, oder?

Wir brauchen also

Raume:

einen offentlichen Raum

fiir die Live-Action-Games
und offenen Spielabfolgen



Der geschiitzte Raum

Akt 2 - Der Raum

Um die Frage zu beantworten, was einen geschiitz-
ten Raum bei der Theaterarbeit ausmacht, werfen
wir am besten den Blick darauf, was wir als Sp er-
leben. Mit dem ganzen Korper loszappeln, galakti-
sche Gerdusche von uns geben, eine Fratze schnei-
den oder in Zeitlupe riickwartsgehen wiirden wir
uns in der Offentlichkeit nicht so einfach trauen.
Wir haben Hemmungen. Jeder kennt das! Aber
soll das deshalb fiir uns in der Offentlichkeit fiir
alle Zeit tabu sein? Nee!

In unserem geschiitzten Theaterraum kénnen wir
unsere Hemmungen einfach mal tiber Bord wer-
fen. Da ist niemand, der uns schrig anschaut, son-
dern nur all jene Menschen, die sich auch dieser
Herausforderung stellen. Zusammen koénnen wir
herausfinden, wie weit wir gehen und was wir uns
trauen wiirden und werden. In den offentlichen
Raum tragen wir spiter namlich nur die Dinge,
auf die wir uns einigen - die wir 6ffentlich machen
wollen! Dazu miissen wir sie einfach mal auspro-
bieren und Mut fassen.

Die Erfahrungen, die wir im geschiitzten Raum
machen, gehoéren der Gruppe und nur ihr. Hier
konnen wir unsere Personlichkeiten und unsere
Eigenarten in Ruhe kennen lernen und unsere Er-
kenntnisse teilen.

Neben der emotionalen Erlebbarkeit geht es bei
einem Raum natiirlich noch um andere Dinge,
wie z.B. die Bewegungsfreiheit. Je sperriger die In-
neneinrichtung ist, desto mehr Bewegungsfreiheit
geht verloren. Die Sp neigen dann z.B. zu Vermei-
dungshaltungen. In so einer Situation kann man
am Anfang der Probe Platz schaffen und ggf. den
Raum am Ende der Probe wieder in seinen Aus-
gangszustand zu versetzen. Das kostet vielleicht
extra Zeit, kann aber ebenso gut zu einem Grup-
penritual werden.

Nichts kann einer Theaterprobe so gut im Wege
stehen, wie ein gut getimter Schlagzeugkurs im
Nebenraum oder ein Fufiballturnier, das am sel-
ben Tag wie die Theaterwerkstatt stattfindet. Wir
haben die Erfahrung gemacht, dass langfristige,
liickenlose Festlegungen zu den vorgesehenen Zei-
ten und Aktionen unbedingt notwendig sind.

Theater lebt von Kontinuitét im Prozess. Kann die-
se Kontinuitdt nicht gewéhrleistet werden, ist der
Versuch einer Gruppengriindung sehr beschwer-
lich und manchmal auch gar nicht moglich. Hier
reiht sich auch die Frage nach der Erreichbarkeit
ein. Gerade im landlichen Raum spielt die Mo-
bilitdt eine grofie Rolle. Je besser der Ort mit 6f-
fentlichen Verkehrsmitteln zu erreichen ist, umso
besser.

Bevor wir also unseren geschiitzten Raum zum
Leben erwecken, konnen wir eine Menge Fragen
auf die Waagschale werfen und unseren Einstieg
schon im Vorfeld gestalten.

Akt 2 - Der Raum

Das Abwagen

Haben wir genug Platz fir eine gute Bewegungsfreiheit? D

R ]
Ist der Raum leer oder miissen 2.B. Mobel beriicksichtigt werden?

Ist das Arbeiten barfiiflig moglich? [::\

. . 2
Ist der Raum Storungen ausgesetzt (z.B. Tiirklingeln, duflere Beschallung) B

Lasst sich in dem Raum wirkliche Ruhe erleben? [::\

i 0 ir von innen
Handelt es sich um ein Durchgangszimmer oder konnen wir v

auch einmal abschlief3en? [:]

isi anderem
Gibt es einen sicheren Ort zur Aufbewahrung von Requisiten und

Equipment?

Ist der Raum gut zu erreichen (An und Abreise) ? [:]

Ist der Raum hell genug? \:\

: : : en
Erzeugt der Raum eine Art Befangenheit bzw. ist man voreingenomm

?
(Klassenzimmer, Essensraum, Kathedrale)?

Der geschiitzte Raum



Der 6ffentliche Raum

Akt 2 - Der Raum

Der offentliche Raum - das sind Parks, Gewas-
ser, Marktplatze, Promenaden, Straflen oder auch
Griinflaichen. Wem sie gehoren, wer fiir sie verant-
wortlich ist, wer sie nutzen darf usw.,, ist sehr un-
terschiedlich. Der Marktplatz oder die Parkanlage
z.B. fallen in das Verwaltungsressort der Gemein-
de- oder Stadtverwaltung, wohingegen der Vorplatz
eines Einkaufszentrums zwar auch offentlich fre-
quentiert wird, Theateraktionen dort aber mit dem
Centermanagement besprochen werden sollen.

Als Theatermacher wollen wir uns aber nicht nur
mit den Fragen der Zustidndigkeiten beschiftigen,
unser Anliegen ist es vielmehr, den offentlichen
Raum zu beleben, zu gestalten und dabei mitzu-
wirken, seine Identitit zu pragen!

Wir kommen also aus einer anderen Richtung
und denken uns den o6ffentlichen Raum aus den
Augen des Publikums. Das sind Bewohner*innen
der Stadt oder des Dorfes, angrenzende
Ladenbesitzer*innen, Tourist*innen - kurzum alle
Menschen, die wir zum Zeitpunkt der Theaterakti-
on am Ort antreffen und um deren Aufmerksam-
keit wir uns bemiihen!

Fiir sie wird unsere Theateraktion eingebettet sein
in einem Setting. Ein Setting beschreibt alle Ei-
genarten der Situation, der Gegebenheiten oder
des Schauplatzes - alles also, worauf sich die Bli-
cke richten konnen. Wir werfen also auch fiir den
offentlichen Raum allerhand Fragen in die Waag-
schale.

Je mehr Sichtfreiheit wir haben, desto besser wer-
den wir die Aufmerksamkeit von vielen Personen
erhalten. In einem Park, am Hafen oder auf einem
Markt haben wir also schnell einen Bithnenraum
etabliert, der von vielen Standorten aus gesehen
werden kann. In einem Einkaufszentrum missen
wir dagegen an verschiedenen Plitzen aktiv sein,
oder kurze Aktionen fiir wenige Personen machen,
die wir als Publikum zum Verweilen einladen, da
wir es eher mit Laufpublikum zu tun haben. Eine
Grundformel fiir ein gelungenes Setting lasst sich
also nicht finden - alles eine Frage der Perspektive.

Akt 2 - Der Raum

Das Analysieren

Bleiben die anwesenden Menschen langer an diesem Ort (Markt, Cafés, Park usw.)?
Gibt es Laufpublikum (in Einkaufszentren, Fuf3gingerpassagen usw.)?

Ist es ein gemischtes Publikum oder eines, das wir als homogen bezeichnen wiirden?
Wie alt sind die Menschen durchschnittlich?

Reden sie miteinander oder gehen sie stumm aneinander voriiber?

Ist der Raum weitlaufig?

Ist der Raum verwinkelt?

Gibt es Treppen oder Plateaus?

Gibt es einen Brunnen?
Welche natiirlichen Kulissen sind noch zu finden?

Gibt es thematische Besonderheiten des Ortes (Hafen - maritime Themen;

Bahnhof - Themen der Mobilitit usw.)?

Finden parallel andere 6ffentliche Veranstaltungen statt,

bei denen die Theateraktion andocken kann?

Der offentliche Raum



Der offentliche Raum

Akt 2 - Der Raum

Um den offentlichen Raum kennen zu lernen und
zugleich mit den Jugendlichen eine erste Aktion
darin zu starten, haben wir uns damals zu diesem
Kennlernspiel entschieden:

Der Tauschhandel

Die Spielleitung bringt ein Ei mit. Aufgabe an die
Sp ist es nun, sich zu diesem Ei eine phantastische
Geschichte auszudenken und diese ausdrucksstark,
mit Mimik und Gestik unterstiitzt, zu erzihlen. Es
ist alles erlaubt - jedoch muss in der Geschichte er-
lautert werden, warum es sich bei diesem FEi um
einen ,,Gegenstand mit besonderem Wert handelt®
Mit dieser Geschichte macht sich die Gruppe auf
den Weg in die unmittelbare Offentlichkeit. Die
Gruppe hat das Ziel, das Ei gegen einen anderen
Gegenstand zu tauschen. Ziel ist ausschliefllich
der Akt des Tauschens. Es wird nicht versucht,
den zdhlbaren Wert der getauschten Sache durch
das Tauschgeschift in die Hohe zu treiben; es geht
nicht um Gewinn, sondern um alle anderen Er-
eignisse und Erfahrungen bei diesem Tausch. Ist
ein Tausch vollzogen, wird zusammen mit dem
Tauschpartner wiederum eine Geschichte zum ge-
tauschten Gegenstand gefunden, in welcher Wei-
se dieser ,von besonderem Wert sei®. Die Gruppe
sucht sich wiederum einen neuen Tauschpartner
usf.

Die gefundenen Geschichten kénnen auf ein Dik-
tiergerdt oder ein Smartphone o.d. gesprochen
und spiter verschriftlicht werden. Sie konnen als
Geschichtensammlung aus dem Ort immer wie-
der hervorgeholt, als Dokumentation festgehalten
oder bei Bedarf in sozialen Netzwerken geteilt
werden. Ist der Anreiz in den Geschichten und
bei den Sp grof3 genug, kann dieser Tauschhandel
etwas grofSer in Szene gesetzt und im offentlichen
Raum vorgespielt werden.

Das Ausprobieren

- nicht nur im Probenraum arbeiten,
sondern bei Gelegenheit an der frischen

Luft experimentieren

- den Spief einmal umdrehen und sich
von den Jugendlichen die Stadt,

das Dorf zeigen lassen

- die Hemmungen im 6ffentlichen Raum
bewusst machen und damit umgehen:
sich auf einen Brunnenrand setzen,

ein Lied auf dem Markt anstimmen,

fremden Menschen im Gesprich begegnen

- Ereignisse schaffen, die erlebt und

reflektiert werden konnen

Akt 3 - Jugendliche jagen

Ein kleiner Artikel im ortlichen Mitteilungsblatt
und etwa zehn Jugendliche melden sich bei der
Kontaktadresse, kommen hochmotiviert zum
ersten Treffen der neuen Theatergruppe und ha-
ben den Rucksack voller Ideen - Tagtrdume aller
Pddagog*innen. Die Realitdt sieht manchmal an-
ders aus.

Wenn es gut lduft, treffen wir nach einigen Wer-
beaktionen ein/zwei Jugendliche und schauen
mit ithnen zusammen weiter, wie wir tiberhaupt
geniigend Leute zusammenkriegen. Die Kommu-
nikationsform und die Ausdauer sind absolut ent-
scheidend und niemand sollte verzagen, wenn das
gerade am Anfang enorm viel Zeit braucht!

~Wir wollen ein Theaterstiick einstudieren® geht
z.B. gar nicht. ,Wir wollen den 6ffentlichen Raum
mit euren Ideen kritisch hinterfragen und dazu
entsprechende Theaterformate entwickeln” noch

iibler. Am besten versucht man, kreativ, bunt, laut,
witzig, effekthaft, knallig und schon oder hasslich
zu sein und dabei wahrhaftig zu bleiben. Ohne flie-
gende Kiihe geht also eigentlich gar nichts.

Im Projekt ,DialogueTheArt“ waren wir regelma-
ig als Zweier- oder Dreierteams in den Schulen
unterwegs und besuchten in Anklam nahezu alle
Klassen von der 6. bis zur 11. Jahrgangsstufe. Wir
erbaten jeweils 7 — 10 Minuten Prisenzzeit am
Anfang einer Stunde, stellten mit Miniszenen ein
paar Theatermittel vor (z.B. Freeze, Slow-Motion,
Improvisation) und luden mit schrillen Flyern zu
den ersten Treffen ein. Sie trugen das Motto ,Was
kost die Welt?“ und mit drei sogenannten Kick-
Off-Workshops ging es los. Auf der Plattform Fa-
cebook meldeten wir die Person ,,Paulina Peene“
an, konnten uns bestens vernetzen und unsere An-
kiindigungen, Filmtrailer und Fotos posten.
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Akt 3 - Jugendliche jagen

Das Anregen (#s'Liuft)

X

X

+ X X+X

Jugendliche kennen die Wahrheit und
wissen, was geht: Es macht total Sinn, sich
hier anstecken zu lassen.
Facebook, Instagram, Twitter und vor
allem What'sApp sind ein absolutes Muss.
Unbedingt muss Zeit fiir die Nutzung und
Betreuung eingeplant werden
Gepostet wird alles, was geht.
Bewegung im Medium!
Wo macht das Auslegen von Flyern Sinn?
Funktionieren Plakate als Medium noch?
Der Verteiler bei der E-Mail-Werbung
soll stetig wachsen.
Nicht allein die Qualitit und Quantitit
der Werbung ist entscheidend, sondern
auf die verschiedenen Richtungen der

Offentlichkeitsarbeit kommt es an.

Schon bei der Werbung fiir eine neu entstehende
Theatergruppe ist es hilfreich, sich iiber das Al-
ter der Jugendlichen im Klaren zu sein. Natiirlich
wiinschen wir uns oft bei Projekten der Kulturellen
Bildung, dass wir intergenerativ arbeiten und wir
freuen uns auf die vielen attraktiven Effekte. Es ist
aber nicht von der Hand zu weisen, dass die Ein-
grenzung des Altersbereichs auf die Gruppe der
Jugendlichen viele Vorteile mit sich bringt.

Unsere Erfahrungen im Projekt ,,DialogueTheArt®
lassen sich folgendermafen umreif3en:

die Interessenlagen haben zumindest
teilweise grole Uberschneidungen
die Bindungskraft einzelner Sp
untereinander ist héher
Theateriibungen konnen einen hoheren
Abstraktionsgrad haben

das Durchhaltevermdgen fiir zeitlich
ausdauernde Spielabldufe ist hoher
das generelle Spielverstindnis erganzt
sich gut

die Bindung zum Trainings- und

Probenraum tritt stirker zum Vorschein

Andersherum hat sich aber auch gezeigt, dass das
eigentliche Kriterium die Spielbegeisterung sein
muss und nicht das Alter. Je mehr Spieler*innen
mit Spielbegeisterung die Gruppe aufbieten kann,
desto eher kommt die gewiinschte Gruppendyna-
mik zum Tragen. Bei dieser Rechnung zdhlt jede*r
Einzelne unabhéngig vom Alter.

In jedem Fall ist der Startpunkt fiir Theater im oOf-
fentlichen Raum ein anderer als der Startpunkt zum
Aufbau einer Gruppe. Eine Gruppenentwicklung
braucht gerade am Anfang geniigend Raum und
sollte nicht vernachldssigt werden! Ohne eine gute
Anlaufphase lauft man Gefahr, ein Jugendfreizeit-
angebot installieren zu wollen und dabei an den
Jugendlichen vorbei zu entscheiden.

Akt 4 - Die Gruppe

Wie jede Kulturtechnik, so verfiigt auch das Theater {iber Regeln, wenn es funktionieren soll. In diesem
Handbuch wollen wir aber keine ,,best practice der Gruppenentwicklung® vorzeichnen, denn das ist ganz
klar Sache der Gruppe! Aber wir sind der Meinung, dass jede Gruppenentwicklung bei der Theaterarbeit
einen aktiven und dynamischen Prozess bedeutet, den wir mitbestimmen und reflektieren miissen, um
zu unserer eigenen ,,best practice” zu gelangen.

Wenn z.B. beim Sp nicht bekannt ist, dass man mitten in einer Theaterprobe nicht den Raum verlassen
kann, weil man eine SMS schreiben mochte, fehlt diese Information wahrscheinlich einfach und sie
gehort in das gruppeneigene Regelwerk. Vielleicht gibt es aber auch eine SpL, die derlei Umgang mit
dem Handy in Ordnung heifit. Alle Wege sind richtig - sie miissen nur zur Gruppe gehoren und gepflegt
werden, um zu einem fiir alle tragbaren Selbstverstindnis zu gelangen.

Ohne Selbstverstandnis kein Selbst
und ohne Selbst keine Gruppe!

13



14

Akt 4 - Die Gruppe

Vertrauen

Aus unserer Erfahrung kénnen wir sagen, Ver-
trauen ist das A und O jeder Theaterarbeit, denn
ohne gegenseitiges Vertrauen existiert kein Ein-
verstindnis zum gemeinsamen Spiel. Das geht nur
mit Wertschiatzung meines Gegeniibers. Es bietet
sich also an, immer wieder Ubungen und Spiele
mit der Gruppe zu machen, die das Vertrauen und
die Wertschdtzung der Sp untereinander férdern,
denn sie konnen in einer Gruppe grofie Kraft ent-
falten.

Auch in Anfingergruppen kommen wir in der
Theaterarbeit recht schnell auf persénliche The-
men zu sprechen. Sie tauchen z.B. einfach in Im-
provisationen auf und haben meist direkt mit dem
Erleben und den Erfahrungen, vielleicht auch mit
den Angsten und Hoffnungen der Sp zu tun. In
diesen Momenten brauchen wir unseren geschiitz-
ten Raum und erschaffen ihn uns gleichzeitig.
Manchmal kann ein Treffen sich ausschliefdlich um
das Thema Vertrauen drehen.

Verstandnis

Das Verstandnis hilft vor allem dabei, respekt-
voll miteinander umzugehen. Egal ob personliche
Handicaps, Stimmungslagen oder Meinungen; egal
ob SpL oder Sp - mit einem besseren Verstindnis
konnen die Bindungskrifte in der Gruppe wach-
sen, Aufmerksamkeit und Konzentration werden
tiberhaupt ermdglicht. Theaterarbeit muss ernst
genommen werden, damit man Spaf8 haben kann.
Datfiir ist das gegenseitige Verstdndnis unter den
Sp und der SpL von enormer Bedeutung.

Wir haben in diesem Zusammenhang die Ent-
deckung der ,,Kuchenpause gemacht, in der alle
Anwesenden ins Gesprich kommen konnten. Hier
haben wir gemeinsam coole Fotos der Probe ge-
postet, kulinarische Entdeckungen gemacht und
fleiflig geklont, wie man hier im Norden sagt. Wir
haben einander zugehort und immer noch mehr
verstanden.

Verantwortung

Verantwortung ist eine Grundhaltung und man
kann sie nicht als gegeben voraussetzen oder als
gar einfordern. Sie liegt irgendwo zwischen Be-
rechtigung und Verpflichtung und muss deshalb
erst erwachsen aus den Bedingungen und Ent-
wicklungen der Gruppe. Soziale Verantwortung
kann niemand Einzelner fiir die Gruppe haben -
diese Verantwortung haben alle Gruppenmitglie-
der fiireinander und sie muss immer wieder neu
entdeckt werden.

Es ist sehr leicht und weithin tégliche Praxis in
unserem Leben, dass wir jemandem eine Verant-
wortung zusprechen. Damit nehmen wir aber lei-
der die wertvollen Fragen ,Was miisste denn getan
werden, um....2" und ,Wer kiitmmert sich darum?“
der Gruppe aus der Hand. Fiir eine Gruppe kann
es enorme Entwicklungsschiibe bedeuten, wenn
sie fiir einige wesentliche Fragen die konkreten
Verantwortlichkeiten kldrt. Es kann auch vorkom-
men, dass sich fiir bestimmte Dinge niemand ver-
antwortlich zeigt und das wird im ersten Augen-
blick frustrierend sein, gehort aber genauso zum
Prozess der Gruppenentwicklung wie alle anderen
Entscheidungen.

Akt 5 - Die Spielleitung

Die Leitung einer Spielgruppe kann von voll aus-
gebildeten Theaterpddagog*innen bis hin zu Men-
schen reichen, die einzelne Spiele oder Spielabfol-
gen ausprobieren.

In den letzten 25 Jahren ist dazu eine Menge Li-
teratur erschienen und es haben sich viele Trager
gegriindet, die eine solide Aus-, Fort- oder Weiter-
bildung dazu anbieten.

Um ndher zu erldutern, was wir hier unter SpL ver-
stehen, bietet sich eine Unterscheidung zwischen
dem Fithren und dem Leiten einer Gruppe an:
Die Leitung einer Gruppe basiert auf der formalen
Position oder Funktion in einer Gruppe. Die Lei-
tung hat man inne. Als SpL stelle ich den Rahmen
bereit, kiimmere mich um den Raum, bereite die
Ubungen und Spiele fiir die Probe vor und habe
das Ziel im Auge.

Wenn wir von Fiithrung sprechen, sieht es etwas
anders aus. Fithrung ist unabhangig von der offizi-
ellen Position. Sie basiert auf der Zustimmung der
Gefiihrten, kann sich innerhalb der Gruppe veran-
dern und orientiert sich sehr an den Jugendlichen.
Sie ist weniger eine Rolle, als vielmehr Ausdruck
der Personlichkeit im Moment des Fithrens und
Verfithrens zum Spiel.

In der SpL kommen diese beiden Grundhaltungen
zueinander und in der Theaterarbeit kommt mal
die eine, mal die andere Seite mehr zum Tragen.

Mit einer guten Motivation geht jede Theaterprobe
viel einfacher von der Hand und wir verabschie-
den uns danach mit einem guten Gefiihl voneinan-
der. Was aber, wenn die Fluktuation bei den Sp so
hoch ist, dass wir quasi jede Woche bei null anfan-
gen miissen? Oder die Sp sind von Friihlingsmii-
digkeit geplagt, kommen zu spét oder baumeln in
der Gegend rum? Allein konnen wir immer wieder
Anlauf nehmen, neue Spiele und Ubungen iiber-
legen, die Gruppe zum Gesprich in einen Kreis
bitten u.a.m. - eine gute Motivation aber wird fiir
uns immer schwieriger zu erneuern sein. Gut ist
es deshalb, mindestens zwei SpL zu haben, denn
auf diese Weise konnen Probenabldufe und Grup-
penprozesse viel besser reflektiert und die Vor-

bereitungen einfacher gestaltet werden. Nicht die
Probleme oder Aufgaben werden kleiner, aber wir
haben jemanden an unserer Seite, der oder die uns
unterstiitzt und entlastet!

Der hier vorgestellte Spielansatz kommt ja einem
spielerischen Labor gleich; einem Experiment,
das zusammen mit Jugendlichen im o&ffentlichen
Raum stattfinden bzw. unternommen wird. Das
braucht mehr Zeit und Raum, als eine vorgedachte
Probeneinheit. Ein Treffen mit der Gruppe sollte
deshalb erfahrungsgemifl mindestens zwei Zeit-
stunden dauern und wenigstens einmal wochent-
lich stattfinden. Auf diese Weise bleibt auch Spiel-
raum fiir die sozialen Bediirfnisse der Gruppe und
deren Krifte in der Selbstorganisation.

Wenn es irgendwie geht, kann ein Smartphone an-
geschaftt werden. Das wirkt Wunder, denn die von
den Jugendlichen genutzten Medien und Plattfor-
men sind nichts, das nur auferhalb der Gruppe
stattfindet. Vielmehr lduft die Kommunikation un-
abldssig tiber unterschiedlichste Kanale. Mit einem
eigens dafiir genutzten Handy oder Smartphone
kann die SpL unmittelbar daran teilnehmen.

15



16

Akt 6 - Die Requisiten

Holzkasten, Tiicher, Regenschirme, Bille, Miitzen, Masken, Apps, Gimmicks und Gadgets sind vor allem
eins - hilfreich! Sie sind unser Spielzeug. Aber im Grunde geniigt doch ein leerer Raum und eine Hand-
voll Sp, um Theater zu machen. Wozu also den ganzen Kram?

Fiir die ,,Live-Action-Games® bendtigen wir Mittel, mit denen wir schnell Bilder erzeugen, Vorginge
darstellen, Statements prasentieren und Aufmerksamkeit im 6ffentlichen Raum erzeugen konnen. Dafiir
sind die Requisiten eine groflartige Hilfestellung. Sie néhren den Erfindergeist.

Fiir Jugendliche, die noch keine Theatererfahrungen gesammelt haben, bedeutet das darstellende Spiel
relativ schnell eine Hiirde. Die Bewegungen werden kleiner, der Stimmeinsatz wird reduziert, die Kor-
perspannung nimmt ab usw. Klar - das geht nicht nur Jugendlichen so, sondern vielen Menschen, die
nach ein paar Treffen plotzlich in aller Offentlichkeit lauter sprechen, etwas spielen oder singen sollen.

Der Anreiz, es dennoch tun zu konnen, muss also woanders liegen, namlich im Spiel selbst. Mit einer gu-
ten Auswahl an Spielzeugen ist das Eis schnell gebrochen, denn mit Spielzeug bringt man vor allem eins
in die Gruppe - Moglichkeiten! Aus Kindertagen wissen wir, dass ein paar Decken und zwei Kissen ohne
grofe Mithe und mit etwas Vorstellungskraft schnell zu einer geheimnisvollen Hohle verwandelt werden
konnen. Daran hat sich bis heute nichts gedndert - daran kniipfen die Entdeckungen im Theaterspiel an.

Tiicher sind duBerst wandelbar. Als Wurst zu-
sammengedreht werden sie zu einem Seil, zu ei-
ner Schlange oder einem Feuerwehrschlauch. Als
Bodentuch sind sie Picknickdecke oder Yogamat-
te, eine Pfiitze oder ein Flof. Mit Tiichern konnen
auch alle moglichen Kostiime animiert werden,
wie Umhiénge, Mantel, Kopftiicher, Rocke usw. Auf

Akt 6 - Die Requisiten

Regenschirme sind insofern spannend, als
dass ihr Gebrauch schlichthin bekannt ist. Das
sind beste Voraussetzungen fiir das Spiel, denn die
Veridnderung von Gewohnheiten schaftt Aufmerk-
samkeit und ist spannend. So kénnen Regenschir-
me z.B. Schutzschilde sein, Handwaften, Verstecke,
Suppenschiisseln, Antennen oder auch einfach
verschiedenfarbige Regenschirme, mit denen cho-
reografische Abfolgen ausprobiert werden konnen.

Pappe ist ein tolles Material, mit dem man in
alle moglichen Richtungen experimentieren kann.
Natiirlich ist ihr Gebrauch bei der Herstellung von
Kulissen gemeinhin bekannt. Als Requisit oder
Spielzeug aber bieten sich noch viel mehr Opti-
onen: Ein Stiick Pappe, das z.B. an einen Regen-
schirm gehdngt wird, ist in Windeseile ein De-
monstrationsschild, eine Ampel oder ein Fisch an
einer Angel. Ein Stiick Pappe kann ein Tablett sein,
ein Spiegel oder eine Schallplatte.

Kostiime werden manchmal iiberbewertet. Ein
kleiner Fundus mit einzelnen Kleidungsstiicken
ist dennoch cool, denn oft reicht bereits ein Klei-
dungsstiick aus, um eine Rolle abzubilden:

eine Polizeimiitze z.B. macht einen ganzen Poli-
zisten, ein aufwendig umgeworfener Schal macht
eine Operndiva und ein Paar enge Handschuhe ei-
nen Chirurgen.

diese Weise gelingt es uns recht schnell, Stereoty-
pen darzustellen, Geschlechterrollen im Spiel zu
markieren oder auch Statusverhéltnisse zwischen
Figuren zu untermalen.

Mit grofleren Tiichern konnen Segel gebaut, Zel-
te errichtet, Gebirge erschaffen oder das Meer in
Wallung gebracht werden. Im 6ffentlichen Raum
sind sie z.B. ideal, wenn es darum geht, schnell
und unkompliziert einen (Spiel-)Raum zu definie-
ren oder Dinge und Sp zu verbergen. Auflerdem
garantieren sie in den meisten Féllen die Aufmerk-
samkeit der Passant*innen.

Holzkisten aller Art sind perfekte Objekte fiir
verschiedenste Bithnenbilder und Funktionen.
Sie konnen ein Thron sein, ein Klo, ein Stuhl, ein
Tisch, ein Instrument, eine Sitzgelegenheit fiir Zu-
schauer, ein Stein, ein Podest, ein Schatz. Sie eig-
nen sich hervorragend, um die Vorstellung eines
Ortes oder eines Raumes zu animieren. Ein Bei-
spiel: Wir denken uns zwei Késten, die rechts und
links auf die Spielfliche gestellt werden oder auch
zwei Kasten, die unmittelbar nebeneinander in die
Mitte der Spielfliche gestellt werden. Welche As-
soziationen werden bei uns sofort hervorgerufen?

Die mobile Biihne

Uber die Bithnen im geschiitzten und im 6ffentlichen Raum haben wir bereits gesprochen
- in unserem Projekt kam die mobile Biihne dazu.

Mit ihr wurden einige, fiir uns wesentliche Bedingungen vereint. Sie bietet Schutz, ist ein
tolles Arbeitsmittel und Werkzeug, ein Hingucker und ein charmantes Novum in der 6f-
fentlichen Wahrnehmung. Die mobile Biihne zeigt dem Zuschauer etwas deutlicher, dass
hier Theater stattfindet.

In unserem Fall hatten wir die Gelegenheit, einen alten Schwerlasthandwagen um ein Ge-
stinge aus Geriiststangen zu erweitern und eine Art Skelett zum schnellen Auf- und Ab-
bau zu bauen. Mit eigens dafiir angefertigten Vorhdngen aus schwarzem Molton diente die
Bithne mal als Redner-Plateau, mal als Guckkastenbiihne oder auch Rampe.
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Akt 7 - Live-Action-Games

Unter den Live-Action-Games verstehen wir The-
aterspiele, die im oOffentlichen Raum stattfinden
und das Potential besitzen, anwesendes Publikum
einzubinden. Bei den Live-Action-Games fihrt
die Interaktion und der Austausch mit bis dahin
fremden Menschen zu einem besonderen Erlebnis
fir die jugendlichen Akteure, aber auch fiir die
Menschen, die als Zuschauer*innen kurzfristig an
der Aktion teilhaben.

Die Live-Action-Games sind also Theateriibung
und Auftritt in einem. Teilweise werden Entschei-
dungen vom anwesenden Publikum getroffen und
zusammen mit den Spieler*innen entsteht fiir
bestimmte Momente eine Gruppe, eine Gemein-
schaft - das Theaterspiel wird hier zu einem sozi-
alen Ereignis. Fiir manch Leser*in klingt das viel-
leicht etwas zu hoch gestochen, aber wir wollen
hier die Perspektive vorstellen, nach der im 6ffent-
lichen Raum das Leben als Miteinander, der zwi-
schenmenschliche Austausch und die Begegnung
in unserer Gesellschaft nicht mehr zum sozialen
Credo gehoren. Mit den spielorientierten Theater-
tibungen im 6ffentlichen Raum kommt es aber zur
Erweiterung der Horizonte:

- Jugendliche werden im 6ffentlichen Spiel
sichtbar

- die Akteure erfahren im Spiel den Schutz
der Gruppe und der Idee in einem quasi
ungeschiitzten Raum

- mit den Theaterspielen konnen
gesellschaftliche Kontexte oder
Situationen verbunden werden und
das Spiel erhilt gesellschaftliche
oder kommunale Relevanz.

Ein Live-Action-Game findet immer in einem
bestimmten Setting statt und schafft darin einen
Rahmen, in dem verschiedene Ubungen oder
Spielabldufe verbunden werden kénnen. Je nach
Spielansatz, Lust und Laune der Sp kénnen dabei
Zuschauer*innen ins Spiel eingebunden werden.
Die SpL fungiert dabei oft als Moderation. Die
Ubungen kénnen entweder verstecktes oder offe-
nes Theater erzeugen, improvisierte Szenen oder
Choreographien hervorbringen. Wir haben ver-

schiedene Settings in unserem Projekt ausprobiert.
Aus Platzgriinden stellen wir hier nur zwei vor, die
dazu anregen sollen, eigene Settings und Spielab-
folgen zu finden und auszuprobieren.

Olympiade
Ort: Griinanlagen

Publikum: Passant*innen, die 5 Minuten Zeit haben
Spieler*innen: mindestens 6

Der Olympiade liegt die Idee des Wettkampfs zu-
grunde und sie hat den Vorteil, dass die Sp sich
konzentriert einem Ziel widmen, denn gewinnen
will ja gewohnlich jede*r. Der Wettkampfcharakter
hilft den Jugendlichen, die Aufgaben mit theatraler
Intensitit zu 16sen und widrigen Hemmnissen im
offentlichen Raum nicht zu viel Aufmerksamkeit
zu schenken.

Dazu werden zwei Gruppen in eine Wettkampf-
situation gebracht, wobei auch Varianten moglich
sind, bei denen alle zusammenarbeiten miissen,
um ein Ziel zu erreichen. Am Anfang sollten im-
mer Spiele stehen, die den Wettkampfgedanken
entfachen und die Aufmerksamkeit des Publikums
auf die Aktion lenken. Bei der Olympiade treten
die Sp in verschiedenen Disziplinen an. Den jewei-
ligen Punktestand kann man mit den zur Verfii-
gung stehenden Requisiten kenntlich machen (z.B.
mit 10 Regenschirmen oder Béllen).

Akt 7 - Live-Action-Games

Disziplin: Ritter - Drache - Prinzessin

Es werden zwei Gruppen gebildet, die sich in ei-
ner Minute einen Namen geben. Gespielt wird
nach dem Schere-Stein-Papier-Prinzip, aber im
Team und mit ganzem Korpereinsatz. Beide Teams
beraten sich, welche Figur sie auf drei darstellen
wollen. Die Rittergruppe hélt ein Schild und zeigt
eine ausholende Bewegung mit dem Schwert, die
Drachengruppe briillt und macht mit den Armen
Beiflbewegungen eines grofien Kiefers. Die Gruppe
Prinzessin schickt einen Kuss zur anderen Gruppe.
Die SpL zidhlt ein und beide Gruppen springen in
ihre ausgewihlte Figur. Wer gewinnt? Der Ritter
schlagt den Drachen, der Drache gewinnt gegen
die Jungfrau und die Jungfrau erobert den Ritter.
Wahlweise konnten sich z.B. auch Marinesoldat,
Pirat, Hafendame und treffen usw. Gespielt wird
sieben Runden. Wer am Ende die meisten Punkte
hat, bekommt einen Siegpunkt und kann mit ei-
nem Siegestanz abfeiern.

Disziplin: Erzihlen

Zwei Gruppen. Die SpL fungiert als Moderation.
Es muss eine Geschichte in 10 Séitzen erfunden
werden. Jede*r Sp einer Gruppe kann immer einen
Satz sagen, dann geht es weiter zum nachsten Sp
der Gruppe usf. Es darf immer nur ein Sp spre-
chen. Beide Gruppen erzahlen nacheinander eine
Geschichte, die mit ,,Es war einmal in...“ beginnt
und in der ersten Runde maximal zwei Minuten
dauern darf. Ab der zweiten Runde wird diese Zeit
jeweils um 30 Sekunden reduziert. Vom Publikum
werden vorher drei Begriffe erfragt, die in der Ge-
schichte vorkommen miissen und die mit dem Ort
der Aktion zu tun haben. Schaftt es eine Gruppe
nicht, die drei Begriffe in den 10 Sitzen unterzu-
bringen, bekommt die andere Gruppe einen Punkt.
Bei Gleichstand der Punktzahl wird das Publikum
zur Jury und kann per Applaus entscheiden, wel-
che Gruppe den Sieg davon tragt.

Disziplin: Familienalbum

Zwei Gruppen. Die Moderation befragt das Pub-
likum oder die Sp, welche Ereignisse fiir gew6hn-
lich in einem Familienalbum zu sehen sind und
was dort abgebildet wird. Eine allseits bekannte,
grofe Personlichkeit wird gefunden und ein Er-
eignis benannt (Geburt, der erste Kuss...).

Die SpL zdhlt ein und die Sp der ersten Gruppe
bauen in Windeseile ein Standbild auf. Die Sp der
anderen Gruppe betrachten das Standbild fir 10
Sekunden, dann dreht sie sich um und singt eine
Liedstrophe (z.B. das Intro von Chip und Chap).
Wihrend des Gesangs verandert die erste Gruppe
fiinf verschiedene Dinge im Standbild oder lasst
Objekte daraus verschwinden. Die erste Gruppe
dreht sich wieder um und versucht alle Anderun-
gen zu entdecken. Auch hier bietet sich wieder
eine zeitliche Beschrankung an. Fiir jede Entde-
ckung gibt es einen Punkt. Dann ist die andere
Gruppe dran und das Publikum wird wiederum
befragt, auf welcher Seite das Familienalbum ge-
offnet wird. Die Gewinner der Disziplin erhalten
einen Siegpunkt.
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Akt 7 - Live-Action-Games

Die Schatzsuche

Ort: Marktplatz, Einkaufspassage, Flaniermeile
Publikum: Besucher*innen angrenzender Cafés
Spieler*innen: mindestens 6

Jeder Ort, an dem wir spielen, hat Besonderheiten,
die wir zu Bestandteilen unseres Spiels machen
konnen. Besonders pridestiniert sind Statuen,
Springbrunnen, weite offene Plitze, Liden und
Sitzflachen. Bei der Schatzsuche begeben sich zwei
oder mehrere Gruppen auf Schatzsuche im weiten
Ozean. Dazu muss ein Schiff gebaut, eine Meuterei
tiberstanden, ein Schliissel erobert und natiirlich
der Schatz gefunden werden.

In den verschiedenen Spielen werden Punkte ge-
sammelt. Um die Darstellung oder Zwischenmel-
dung des jeweiligen Punktestandes kann das Pu-
blikum gebeten werden oder es finden sich andere
Ideen, dies kenntlich zu machen.

Vorbereitung:

Wir brauchen einen Schatz, grofle Tiicher oder
Stoffe, Wascheleine, Klammern, Rassel, Klebe-
streifen, Holzstébe, einen Schal - Kram eben, der
auf einem groflen Haufen liegt. Der Schatz wurde
natiirlich vorher von der SpL versteckt.

Baumaterial

Im ersten Spiel geht es darum, Material fiir den
Schiftbau zu erspielen. Dazu sind im Grunde alle
moglichen Spiele geeignet, die schnell gespielt wer-
den kénnen und zugleich fiir Auf3enstehende inte-
ressant sein konnen. Wer eine Runde gewinnt, darf
sich von jeweils zwei Objekten eines zuerst aussu-
chen, das andere Objekt erhilt die andere Gruppe.
So geht es weiter, bis alle Gegenstidnde verteilt sind.

Schiffbau

Mit dem erspielten Material werden Schiffe ge-
baut, wobei auch die eigenen Korper als Schiffstei-
le genutzt werden kénnen. Ziel ist es, sich mit dem
Schiff iiber eine bestimmte Strecke zu bewegen
und dabei moglichst seemannsartig zu verhalten.
Dementsprechend sollen Schiff, Fahrtiichtigkeit
und Seemannsschauspiel mit in die Bewertung ge-
hen. Jurymitglieder finden sich im Publikum, die

die fertigen Schiffe beurteilen und einen Sieger be-
stimmen. Dafiir erhalten die Jurymitglieder Wer-
tungstafeln mit Zahlen oder Farben oder die Lange
des Applaus‘ bestimmt den Sieger und damit die
Punktzahl. Langer Applaus sind fiinf Punkte, kiir-
zerer Applaus entsprechen zwei Punkten o0.4.
Alternativ konnte man den Sp auch Schaumstoft-
bille geben und eine Seeschlacht veranstalten. Wer
dann eine bestimmte Stelle am oder im gegne-
rischen Schiff trifft, gewinnt und das getroffene
Schiff muss mit machtigem Getdse und in Zeitlupe
untergehen. Das Siegerschiff erhlt eine bestimmte
Punktzahl.

Akt 7 - Live-Action-Games

Uber die Planke gehen

Nach langer Fahrt kommt es zur Meuterei auf dem
Schiff, die niedergeschlagen wird oder erfolgreich
ist - das ist egal, denn in jedem Fall miissen nun
ein paar Sp beider Mannschaften iiber die Planke
gehen.

Zuerst wird ein Zielpunkt festgelegt, dann werden
dem jeweiligen Sp die Augen verbunden und er
muss versuchen, von seinem Schiff aus so genau
wie moglich den Zielpunkt zu erreichen. Glaubt
der Sp am Zielpunkt angekommen zu sein, hebt er
die Hand und kann die Augenbinde 16sen. Die an-
dere Mannschaft schickt jemanden iiber die Plan-
ke usw. Wer naher am Punkt liegt, gewinnt jeweils
einen Punkt. Die Siegermannschaft kann einen
Freudestanz vollfiihren.

Mannschaft durchzédhlen

Beide Mannschaften stellen sich in einem einiger-
mafSen grofien Abstand und jeweils im Kreis auf.
Die Augen aller Sp sind geschlossen, damit auch
kein Blinzeln als Signal gegeben werden kann. Es
muss bis 12 gezdhlt werden, ohne dass jemand aus
der Runde die Reihenfolge festlegt. Es fangt also
irgendjemand an und ruft ,,Eins“ in die Runde, ein
zweiter ruft ,Zwei“ usf. Doppeln und iiberlagern
sich die Rufe bei einer Zahl, muss wieder bei 1 an-
gefangen werden. Es gewinnt die Mannschaft, die
zuerst bis 12 durchgezéhlt hat.

Uberfahrt zur Schatzinsel

Die Schiffe werden erneut gebaut und die Schat-
zinsel angesteuert, die sich einen guten Weg vom
aktuellen Standort weg befindet. In dieser Runde
gibt es keine Punkte. Es kann aber von der SpL,
sollte ein externes Abspielgerit zur Hand sein, eine
epische Filmmusik eingespielt werden, zu der sich
die beiden Schiffe majestitisch fortbewegen.

Die Ratsel des Schliisselmeisters

Die Schiffe haben die Schatzinsel erreicht, aber es
heifdt, dass der Schatz nur mit einem Schliissel ge-
offnet werden kann, den ein rétselhaftes Geschopf
(die SpL) besitzt. Dort angekommen, fordert es
die Mannschaften auf, jeweils einen aus ihren
Reihen auszusuchen und auf einen nahgelegenen
Berg zu schicken (Brunnenrand, Treppe vor dem
Rathaus...). Auf dem Berg finden die Sp Symbole
oder Begriffe, die sie aufgrund der Entfernung zur
Gruppe nur Pantomimisch iibermitteln koénnen.
Die Begriffe konnen vorher aus dem Publikum
oder von Passant*innen auf Zettelchen gesammelt
werden. Die Mannschaft, die mehr Begriffe errit,
erhélt den Schliissel und mit ihm eine Karte mit
dem eingezeichneten Versteck des Schatzes.

Der Schatz

Die Gruppe mit dem Schliissel darf ihn heben. Die
andere Mannschaft bekommt die Aufgabe der Be-
richterstattung, macht Fotos vom Fund, fiihrt In-
terviews mit dem Publikum und bedankt sich fiir
die Unterstiitzung. Der Schatz wird zusammen mit
beiden Mannschaften in ein sicheres Versteck ge-
schafft und geofnet...
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Akt 8 - Spielsammlung

Theaterspiele vereinen meist viele verschiedene Effekte fiir die Sp. Sie férdern die Konzentration, die
Wahrnehmung, das Vertrauen, das eigene Korperempfinden u.v.a.m. Aus Platzgriinden sind wir hier
sparsam mit diesen Erlduterungen und verweisen aber fiir das tiefere Verstindnis auf die theaterpada-
gogische Fachliteratur. Gleichwohl laden wir aber ein, mit den Sp zusammen herauszufinden, wie sie die
Ubungen und Spiele erleben, denn das Erleben im Spiel ist dessen Zweck und zusammen mit der Gruppe
konnen wir herausfinden, wohin die Bediirfnisse und Neigungen tendieren.

Swisch-Boing-Pauh

Ein Klassiker in der Erwarmung. Es geht um Kon-
zentration und Geschwindigkeit. Die Sp stehen im
Kreis. Zwischen allen Sp werden verschiedene Im-
pulse empfangen und versendet.

a) Der ,,Swisch® wird mit beiden Hinden zur
néchsten Person ,riibergewischt® Der ganze Kor-
per dreht sich mit herum. Zusitzlich kann der
Name des Signals, Swisch, beim riiberwischen/
weiterreichen dazu gesprochen werden. Die Lauf-
richtung muss beibehalten werden.

b) Mit dem ,,Boing“ stoppt die Laufrichtung des
»>Swisch® und lauft in die entgegengesetzte Rich-
tung bis die Laufrichtung durch ein erneutes
»Boing“ wiederum gewechselt wird. Beim ,,Boing“
stellt man sich dem Sp frontal entgegen, von dem
das ,,Swisch® kommt und hilt die Arme dabei nach
oben. Schnell muss es gehen! So geht es im Kreis
hin und her.

c) Klappt der Ablauf, wird das ,,Pauh® hinzugefiigt.
Mit ,,Pauh” wird die Bewegung quer iiber den Kreis
zu einem Sp geschickt. Die ,,Pauh®-Bewegung (was
auch immer man da machen mochte - nur grof3
muss es sein) zielt auf die gemeinte Person, das
»Pauh® wird dazu gesprochen. Derjenige der das
»Pauh® empfangt, gibt die neue Laufrichtung des
»Swischs® vor. Wiederum kann man mit allen drei
Signalen probieren, bis es in einem hohen Tempo
klappt.

d) Mit ,,Splash® haut man - egal, ob man vorher ein
»Swisch oder ,,Pauh” empfangen hat, das Ding in
die Mitte des Kreises. Alle anderen Sp haben just
in diesem Moment die Moglichkeit, sich das Ding
mit ,,It's mine* wieder heraus zu angeln. Dabei
macht der entsprechende Sp eine Greifbewegung
in die Mitte. Sofort schickt er entweder ein ,,Pauh”“
oder das ,,Swisch“ weiter.

e) Sollte ein ,,Swisch“ von rechts oder links zu mir
kommen, kann ich mich auch im richtigen Augen-
blick ducken. Das Signal fliegt dann iiber mich rii-

ber und mein Kreisnachbar ist dran.

f) Mit ,Freak-out® kann man eine eingespiel-
te Ordnung durcheinanderwirbeln und fiir neue
Spannung sorgen. Wenn ein Sp eines der Signa-
le bekommt, ruft er/sie ,,Freak-out!“ und alle Sp
laufen, wie von der Tarantel gebissen wild durch-
einander, um sich einen neuen Platz im Kreis zu
suchen. Stehen wieder alle bereit, macht der/die
rufende Sp weiter.

ﬁ'ea/g_wﬁ

Renovierung

Alle uns bekannten Arbeiten bei einer Renovie-
rung, wie Tapeten abreiflen, einkleistern, ankle-
ben, malern, spachteln usw. werden mit einem an-
deren Korperteil als den Handen gemacht. Hierzu
wihlen sich die Sp einen Kérperpunkt, an den sie
sich ihr jeweiliges Werkzeug denken und legen los,
eine dieser Tétigkeiten pantomimisch zu vollfith-
ren. Nach einer halben Minute werden das gedach-
te Werkzeug und damit der Kérperpunkt und die
Bewegung verdndert. Schon einmal versucht, mit
dem Po die Decke zu streichen?

Akt 8 - Spielsammlung

Gehen-Stehen-Sitzen-Folgen

,Geh immer dorthin, wo am meisten Platz ist und
wenn Du angekommen bist, orientiere Dich neu.”
oder ,,Halte den Abstand zwischen Dir und den
MSp immer gleich gro3“ - es gibt verschiedene
Formulierungen, um die Sp einzuladen, den Raum
im Gehen gleichmiflig auszufiillen. Geschieht
dies, konnen weitere Signale dazu gegeben werden.
Wichtig: Die Sp konzentrieren sich dabei nur auf
das Gehen, der Kontakt zu den anderen ist vorerst
nicht gewiinscht!

Dazu kommt das Stehen. Bleibt nun ein Sp plotzlich
stehen, kommen augenblicklich alle anderen auch
zum stehen. Geht irgendjemand aus der Gruppe
wieder los, setzen sich auch alle anderen Sp wieder
in Bewegung. Im nichsten Schritt erfolgt das Ge-
hen und Stehen in Eigeninitiative. Je nach innerem
Impuls wihle ich eine der beiden Optionen. Die Sp
handeln jede*r fiir sich allein.

Das Sitzen wird dazu gegeben. Gleicher Ablauf wie
eben. Alle Sp entscheiden, wann und wie lange sie
eine der drei Optionen ausfiithren.

Das Folgen bringt neue Spannung in den Ablauf.
Ich kann als Sp aus allen bisherigen Positionen he-
raus einem anderen Sp folgen und je nach innerem
Impuls das Folgen wieder loslassen.

Wie reagieren die Sp aufeinander? Oft ergeben sich
hier namlich schon kleine Szenerien und Spielab-
folgen und bei geteilter Gruppe kann danach ein
Austausch stattfinden, welche Konstellationen
spannend waren.

Variation 1

Alle Sp gehen. Nach einem ,,Freeze“ des SpL blei-
ben alle stehen und suchen sich ohne Riicksprache
einen MSp aus, den sie sich als Freund denken
und einen, den sie sich als Feind denken. Ziel ist es
nun, moglichst schnell die Position zu erreichen,
dass sich der Freund zwischen mir und dem Feind
befindet. Kommt die Dynamik in der Gruppe zum
erliegen, wird ein neues Freund-Feind-Paar ausge-
wahlt.

Variation 2

Wie oben, iiberlege ich mir im ,,Freeze zwei MSp
ohne mit ihnen in Kontakt zu treten. Ziel ist nun,
mit ihnen ein gleichseitiges Dreieck zu bilden. Das
heifit, der Abstand zwischen den beiden gedachten
MSp und mein eigener Abstand zu jedem der bei-
den MSp soll gleich grof3 sein. Zusammen bilden
wir ein gleichseitiges Dreieck. Ein Spiel mit hohem
Tempo.

Morder

Alle Sp haben die Augen geschlossen. Die Spiellei-
tung bestimmt eine*n Mérder*in durch Antippen.
Die Sp bewegen sich auf das Startzeichen hin in
einem abgesteckten Raum. Mit allen Sinnen auf3er
den Augen versuchen nun alle entweder zu fliehen
oder zu jagen. Ein Spiel mit hochster Konzentrati-
on. Erwischt der/die Mérder*in jemanden, geniigt
eine Berithrung an beiden Schulter. Der Betroffene
wartet 3 Sekunden und stirbt dann fiir alle horbar
einen theatralen Tod, kann die Augen 6ffnen, vor-
sichtig die Spielfliche verlassen und die Show ge-
niefSen.

Erwarmung
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S-Bahnfahrt
Es befinden sich so viele Stithle im Raum wie Sp
und sie sind alle gleichmafig verteilt. Ein Sp wird
gewihlt, der seinen Stuhl verldsst und sich auf die
ihm entgegengesetzte Seite des Raumes stellt. Sein
Ziel ist es, den jeweils freien Stuhl zu besetzen und
er bewegt sich deshalb gehend auf ihn zu. Die an-
deren Sp haben nun die Aufgabe, ihm das Hinset-
zen zu erschweren, indem sie den jeweils freien
Stuhl mit sich selbst besetzen. Die Position des je-
weils freien Stuhls verdndert sich also permanent.
Sobald ein Sp sich von seinem Stuhl erhoben hat,
darf er sich nicht gleich wieder auf ihn setzen, son-
dern muss einen anderen Stuhl erreichen. Tipp: In
der Ruhe liegt die Kraft!

Will man das Spiel im offentlichen Raum spie-
len, miissen keine Stiihle besetzt sein, sondern die
Gruppe einigt sich auf andere Plitze: angelehnt am
Baum, auf einer Bank, neben einer Skulptur usw.
Weiht man die anwesenden Passant*innen nicht in
das Spiel ein, wird es noch interessanter..

Blindfiithren (Vertrauen)

Eine gute Ubung, die ein gewisses Grundvertrau-
en voraussetzt bzw. es notwendig macht, vor der
Ubung die Sp dafiir zu sensibilisieren, Verant-
wortung fiir ihre MSp tragen. Die Sp kommen zu
Paaren zusammen. Sp 1 schliefSt die Augen. Nun
nimmt Sp 2 eine Hand seines Gegeniibers und
fihrt ihn langsam durch den Raum. Anstoflen ist
nicht gewiinscht, also Obacht beim Fiihren. Die
Ubung sollte nicht zu kurz andauern. Dann Wech-
sel des Fithrens und Folgens. Im nichsten Schritt
wird nicht die Hand gegriffen, sondern nur der
Name des MSp gesagt/gerufen/gefliistert. Hier ist
es noch wichtiger, dem Sp mit den geschlossenen
Augen einen sicheren Weg durch den Raum zu er-
moglichen.

& &

Akt 8 - Spielsammlung

Ich erzdhle von mir (Verstandnis)

Die Sp sind aufgefordert, so viele Gedanken wie
moglich zu finden und sie ihrer*m zuhérenden
MSp mitzuteilen. Die SpL gibt den Paaren ein Zeit-
fenster von jeweils zwei Minuten. Die Spielpaare
laufen langsam im Raum umbher. Gesprochen wer-
den soll ohne Unterbrechung. Eine der folgenden
Fragen kann zugrunde gelegt werden: ,Was nervt
Dich total?®, ,, Wohin wiirdest Du gern verreisen?®,
Welche Krifte wiirdest Du Dir wiinschen?“ Bei
den Riickmeldungen im Anschluss kénnen die Sp
den Gedanken der MSp benennen, der ihnen am
besten gefallen hat oder den sie am besten verstan-
den haben.

Mit dieser Ubung kénnen in Windeseile auch lo-
kale Themen aus Sicht der Jugendlichen ans Tages-
licht gebracht werden. Welche Fragen konnten das
dann sein?

Fallen lassen (Verantwortung)

Die Gruppe steht eng beisammen als Kreis in pas-
sabler Entfernung um eine*n MSp herum. Diese*r
schlieft die Augen und ldsst sich kerzengerade
langsam in Schwingung setzen; ldsst sich fallen.
Die schiitzenden Hande der Gruppe fiithren sachte
wieder in die Mitte des Kreises und langsam ent-
steht ein vertrauensvolles Pendel.

Familienalbum

Um zum grof3en Finale hinzuleiten bietet sich ein
Einstieg in Spielpaaren an. Die SpL ruft den Sp Be-
griffspaare zu, welche die Sp sofort und ohne Ab-
sprache in ein Standbild umsetzen. Der Klassiker
und ein guter Beginn: Hund-Laterne. Weiter kann
es gehen mit Sonne-Mond, Lehrerin-Schiiler usw.
Den néchsten Schritt kann das Spiel ,,Baum und
Blatt® liefern. Ein*e Sp steht auf der Spielfliche,
nimmt eine entsprechende Haltung ein und sagt
»Ich bin ein Baum® Ein*e zweite Sp richtet sich
dazu mit entsprechender Haltung ein mit dem Satz
»Ich bin ein Blatt® Ein*e dritte*r Sp kommt hinzu
mit dem Satz ,,Ich bin eine Blattlaus“ und baut sich
entsprechend an die beiden Sp an. Nun sagt Sp 1
,Ich bin ein Baum und nehme mit...“ und nimmt
einen der beiden Sp mit von der Biithne. Die/der
verbliebene Sp wiederholt, was er/sie ist und das
Spiel beginnt von vorn. Ein*e Sp kommt hinzu und

Akt 8 - Spielsammlung

baut sich als etwas dazu Passendes dazu. Der letz-
te Schritt ist dann das Familienalbum. Zusammen
findet die Gruppe Ideen, wer oder was in einem
Familienalbum zu sehen ist und was abgebildet
wird. Die SpL beginnt am Anfang und blattert die
erste Seite auf: ,Wir sehen den ersten Geburtstag
von Arnold Schwarzenegger in den Alpen. Die Sp
bauen nacheinander in Windeseile ein komplettes
Standbild zusammen. Vielleicht sehen wir eine Al-
penkuh, einen Berg, Arnold und seine Eltern? Die
SpL kann per Interview Informationen der Sp zum
Bild einholen, z.B. ,Wer bist Du? Was denkst Du
gerade?“. Dann geht es mit der nichsten Seite im
Album weiter. Wenn immer einige Sp sitzenblei-
ben, ist sogar fiir Publikum gesorgt. Besonders in-
teressante Bilder konnen zum Leben erweckt wer-
den: ,Wir lassen das Bild fiir 10 Sekunden leben!
3-2-1-Go .... Stopp!“

Von dort kann man das Bild wieder riickwirts in
Zeitlupe laufen lassen und mit Gerduschen verse-
hen. Man kann das Bild in doppeltem Tempo le-
ben lassen. Auch bei diesem Spiel konnen wir auf
Themenforschung mit den Jugendlichen gehen
und Bilder des Ortes oder der Stadt erinnern und
darstellen.

Requisiten

Das Spiel mit Requisiten weckt den Erfindergeist.
Den kann man mit einer Voriibung wachkitzeln.
Die Sp laufen im Raum, visieren einen bestimm-
ten Punkt an und sagen ,,Da will ich hin“. Schnur-
stracks wird das Ziel angepeilt. Dort angekommen
wird ein neues Ziel angepeilt. Im nédchsten Schritt
wird das Ding, was erreicht wurde (Wand, Stuhl,
Schuh, Tiir) benannt: ,,Das ist ein....“

Im dritten Schritt wird den Dingen bewusst eine
andere Bezeichnung gegeben: ,Da will ich hin. Das
ist ein Nasenhaarschneider!*

Dieses Prinzip kann spielerisch fortgesetzt werden.
In der Mitte der Spielfliche liegen einzelne Requi-
siten oder auch ein ganzer Haufen. Die Sp gehen
reihum auf die Spielfliche, schnappen sich einen
Gegenstand und improvisieren einen anderen als
den erwarteten Gebrauch: ,Das ist kein Kamm,
das ist ein Spachtel. - und vollfithren dazu die ent-
sprechenden Bewegungen. Die MSp miissen raten,
welcher Gegenstand vorgespielt wird.

Nehmen die Sp bei der Ubung Fahrt auf, kénnen
kleine Szenen mit den verdnderten Gebriuchen
improvisiert werden: ,,Gib mir doch mal bitte den
Elefanten!“ - ,Ja, hier, fang auf. Dann probiere Du
doch mal bitte meine Softeismaschine!*

Requisiten
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Akt 9 - Literatur, Links und Kontakte

Literatur

Stéphan Hessel,
Emport Euch!,
Ullstein Verlag, Berlin, 2011,
ISBN 978-3-550-08883-4

Peter Brook,
Der leere Raum,
Alexander Verlag Berlin, 1983,
ISBN 978-3-923854-90-5

Josef Broich,
Teamspiele fiir Beginner - iiber einhundertvierzig Gruppenspiele
zu Ausdruck, Bewegung, Improvisation,
Maternus Verlag, Kéln, 2005,
ISBN 3-88735-023-5

Radim Vlcek,
Workshop Improvisationstheater - Ubungs- und
Spielesammlung fiir Theaterarbeit,
Ausdrucksfindung und Gruppendynamik,

Auer Verlag GmbH, Donauworth, 2006,
ISBN 978-3-403-03423-0

Links zu Spielsammlungen
www.improwiki.com/de
www.impro-theater.de/dmdocuments/spielesammlung_zapalot.pdf
www.theater-in-der-schule.de

www.impro-theater.de
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Hinter den Kulissen

Das Projekt ,,DialogueTheArt“ wurde entwickelt vom Kreisdiakonischen
Werk Greifswald e.V., das es beim ,Innovationsfonds fiir Projekte zur
Forderung der Eigenstindigen Jugendpolitik® beantragte. Der Antrag
wurde bewilligt und vom Friihjahr 2015 bis Ende 2016 arbeitete ein Team
von drei Leuten zusammen an der Umsetzung.

Anfangs waren wir mit unserem Projekt in Wolgast und Anklam, zwei
kleinen Stidten im Nordosten Vorpommerns, spiter konzentrierten wir
uns nur noch auf Anklam.

Dort entstand zeitgleich der Demokratiebahnhof, ein selbstverwaltetes
Jugendprojekt, und wir fanden den passenden Ort fiir die regelmafligen
Treffen und Proben der Gruppe. Im Laufe der Monate experimentierten
wir an unterschiedlichen Plitzen der Stadt, bauten eine mobile Biihne,
drehten Filmtrailer und spielten fiir Publikum und auch mit ihm zusam-
men.

Das vorliegende kleine Handbuch gibt Einblicke in die Projektpraxis und
ladt zum Experiment mit Theaterspielen ein.

Das Projekt wurde begleitet von portablo GmbH - Proj ektmanagement
fir Bildung, Kultur und Soziales aus Rostock.
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