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Prolog

,Der Schiiler erlangt eine gréBere Ubersicht iiber seine persénliche Welt
[...], wenn er erst einmal Menschen und ihre Verhaltensweisen sieht, die
Farben des Himmels beobachtet, die Gerdusche um sich herum hért, den
Boden unter seinen FiiBen und den Wind in seinem Gesicht fiihlt. Die ganze
Welt liefert Stoff flir das Theater, und kiinstlerisches Wachstum entwickelt

sich Hand in Hand mit dieser Erkenntnis und mit Selbsterkenntnis."

.Sinnentfaltung heil3t, der Welt mit ihren Reizen als Fiihlender zu begeg-
nen. Nur die AuBenwelt zu sehen, ohne sich dabei der Innenwelt ganz und
gar aufzuschlie3en, fiihrt zu nichts. Die Aul3enwelt zu sehen und sich nur
etwas dabei zu denken, sie in Worte zu fassen, um davon zu erzéhlen, das
ist nur die Hélfte wert. Die Worte miissen schweigen, das Benennen der
Dinge muss enden. Erst in diesem Schweigen kann man den Gefiihlen lau-
schen, die keiner Worte bedlirfen. Die Gefiihle sind unsere innere Wahrheit,
sie sind die Sprache der Seele. Ihr sollten wir uns zuneigen. [...] Die Ge-
flihlswelt, diese subjektive und privateste Welt, ist das unentdeckte und un-
erforschte Gebiet, das wirklich groBe und bedeutungsvolle Abenteuer des
Lebens. Das Abenteuer, dass ich irgendwo drauBen in der Welt suche, das
auch seine Berechtigung hat, ist bedeutungslos, wenn ich mich dabei nicht

auf die Innenwelt meiner Gefiihle einlasse.*

! SPoLIN 1983. S.29.
2 LAUSTER, Peter zit. nach: KLIEBISCH u. WEYER. 1996. S. 1.



1 Einleitung

.Im taglichen Leben wird dem Menschen von Staat und Gesellschaft die
Aufgabe gestellt, méglichst geschickt nicht er selber zu sein, sondern immer
Hiillen, Draperien, Schleier zu tragen. Immer ist der Vorhang unten, nur

einmal ist er oben: eben im Theater.”

Padagogisch betrachtet kann das Theaterspiel mit seiner Funktion des Pro-
be-Handelns dem Individuum auf seiner Suche nach Werten und Orientie-
rung in der heutigen pluralistischen Gesellschaft durchaus eine Hilfe sein.
Besonders der kinstlerisch-asthetisch-schaffende Anspruch dieses Medi-
ums kann der allgegenwartigen ,Entsinnlichung’ des menschlichen (Alltags-)
Handelns entgegenwirken. Da besonders bei Erwachsenen das Phanomen
zu beobachten ist, ,verlernt’ zu haben, wie man spielerisch kreativ und spon-
tan agieren kann, hat der theaterpadagogische Ansatz ebenfalls fir Er-
wachsenenbildner seine Relevanz. Diese Uberlegungen und dariiber hinaus
personliche Erfahrungen des Autors speziell im Kontext des Improvisations-
theaters, die sich aus bis dato vier Jahren Improvisationstheaterspiel, re-
gelmalligen Teilnahmen an Workshops und einem selbst konzipierten, or-
ganisierten und durchgefiihrten Universitatsseminar zum Thema ,Improvisa-
tionstheater” speisen, begrinden die Annahme, dass Improvisationstheater

tatsachlich forderliche Auswirkungen auf die Spielerpersonlichkeit besitzt.

Die vorliegende Diplomarbeit mit dem Titel ,Improvisationstheater und seine
Forderung der (Selbst-)Wahrnehmung® fragt nach den Auswirkungen dieser
Theaterform auf die Personlichkeitsentwicklung und Identitatsforderung der
Spielenden. Dabei wird die These aufgestellt, dass Improvisationstheater-
spiel durch die ihm immanenten Anforderungen und den damit verbundenen
Konsequenzen zu einer scharferen und bewussteren (Selbst-

)Wahrnehmung fuhrt.

® FRIDELL, Egon zit. nach: KNITSCH 2000. S. 9.



Um die hier aufgestellte These nachvollziehbar zu machen und zu stltzen,
wird im zweiten Kapitel der Begriff der Improvisation mit seinem Bezug zum
Theater definiert und die Entwicklungsgeschichte der Theaterimprovisation
mit ihren Folgen fur ihr heutiges Verstandnis erlautert. Die Prioritat der vor-
gestellten Ansatze liegt dabei auf denen mit ,subjektiver Dimension des
Theatralischen“: BoAL, MORENO, SPOLIN und v.a. JOHNSTONE. Im dritten Ka-
pitel wird aus symbolisch-interaktionistischer Perspektive der Fokus auf die
Personlichkeit, das Selbst gelegt, um den Zusammenhang von (gewahlten)
Rollen und Identitat aufzuzeigen. Dass die dabei eingefiihrten Kompetenzen
Rollendistanz, Empathie und Ambiguitatstoleranz durch das Improvisations-
theaterspiel gefordert und geférdert werden und somit im Verlauf die ge-
samte Selbst- und Fremd-Wahrnehmung geschult bzw. gescharft wird, soll
ein Workshop zeigen. Dieser Improvisationstheater-Workshop wurde im
Rahmen dieser Diplomarbeit vom Autor konzipiert und durchgefiihrt. Zum
Inhalt hat der Workshop grundlegende Theatertechniken und einfihrende
Improvisationsiibungen und legt den Fokus auf Wahrnehmungs- und grup-
pendynamische Prozesse. Seine Darlegung folgt im vierten Kapitel — um im
funften Kapitel in Form einer interpretativen Auswertung eines am Ende des
Workshops ausgeteilten Fragebogens reflektiert zu werden. Der Fragebo-
gen wurde ebenfalls vom Autor entwickelt und stellt eine Mischung aus em-
pirischer Erhebung und Instrumentarium zur Selbstreflexion dar. Das Fazit
resumiert die entwickelte Argumentation und die Auswertung des Fragebo-
gens hinsichtlich der oben aufgestellten These und gibt aus dieser Perspek-

tive einen kurzen Ausblick auf zukinftige Aufgaben padagogischer Arbeit.

Mit Rucksicht auf die Lesbarkeit dieser Arbeit wurde auf eine ,weibliche
Grammatik’ verzichtet. ,Die Leserinnen bitte ich um Verstandnis fiir dieses

Konstrukt.”®

4 WEINTZ 1999. S. 195.
® REICH 2002. Vorwort S. XII.



2 Improvisation und Theater: Von der Mimesis zum Thea-

tersport®e

~Entwicklungsgeschichtlich steht Improvisation am Anfang jedweder kiinst-

lerischen AuBerung des Menschen.

Sich dem Medium der Improvisation zu nahern bedeutet auch, sich mit
grundlegenden Fragen auseinander zu setzen: Was ist Improvisation? Was
sind ihre Urspringe? Welche Bedeutung hatte sie im jeweiligen historischen
Kontext? Welche (padagogische) Relevanz besitzt sie heute? Im folgenden

Kapitel soll diesen Fragen auf den Grund gegangen werden.

2.1 Definition

Improvisation leitet sich vom lateinischen Wort improvisus ab und bedeutet
im weitesten Sinne unvorbereitete Handlung.® Naturlich spricht man auch —
und vor allem — im Alltag davon zu improvisieren, z.B., wenn wir beim Re-
novieren die passenden Nagel nicht finden kénnen oder auf einer Party der
Getrankevorrat aufgebraucht ist. Kurz: wenn etwas passiert ist, mit dem
man nicht gerechnet hat oder Uberhaupt rechnen konnte, und wir spontan

darauf reagieren (mussen).

Dennoch bezieht sich Improvisation urspringlich auf kiinstlerische Bereiche
wie Musik, bildende und auch darstellende Kunst. Die vorliegende Arbeit
wird sich auf den darstellenden Bereich konzentrieren, genauer: die Thea-
terimprovisation.® Fir WEINTZ ist in diesem Falle ,unter Improvisation [...]

das ungebundene, spontane Spiel mit nur geringen Vorgaben, ohne festge-

6 Theatersport wurde als eine Improvisationstheater-Spielform von Keith JOHNSTONE entwickelt und ist
ein geschutzter Begriff. Er bedarf einer Lizenzierung, um offentlich gespielt zu werden. Naheres
hierzu in Kapitel 2.3.3.C. Siehe auch u.a. JOHNSTONE 2000 b, ANDERSEN 1996 oder WELLMANN in:
KOCH u. STREISAND 2003. S. 324f.

" WEINTZ 1999. S.198

8 Vgl. Lexikon der Fremdwdrter 2000. S 122.

® Zum Unterschied von Theaterimprovisation und Improvisationstheater siehe Kapitel 2.3.3.C



legten Handlungsfaden und mit unerwartetem Ausgang zu verstehen.“"® Eng
damit verbunden ist das Stegreifspiel. Die Begriffe improvisieren und aus
dem Stegreif werden weitestgehend synonym verwendet: — in beiden Fallen
entsteht das Spiel im Prozess des Spielens." Steg(e)reif ist der mittelhoch-
deutsche Ausdruck fur Steigbligel, d.h., dass ,aus dem Stegreif’ die Grund-
bedeutung ,ohne vom Pferd abzusteigen“’* hat; also zum Stegreifspiel
schlussfolgernd gesagt werden kann: ,(Fast) ohne Vorbereitung wird aus
dem Augenblick heraus improvisiert.“"* Als Voraussetzung jeder Improvisati-
on gilt Spontaneitét, die durch eine temporare Befreiung von Gbernomme-
nen Bezugssystemen und Erinnerungen als ein ,Moment personlicher Frei-

heit“'* gesehen werden kann.

Des weiteren signifikant fur Theaterimprovisation ist der Umstand, dass in
dieser Form die drei Parameter Handlungsgestaltung (Regie), Textfindung
(Autor) und Darstellung (Schauspiel) zusammenfallen.” Daher gilt sie u.a.
als eine der pradestinierten Lernformen fir Spontaneitats-, Kreativitats- und

Phantasietbungen.

Doch bevor Uberhaupt bewusst dargestellt und improvisiert werden konnte,
gab es entwicklungsgeschichtliche Vorstufen, die sich Uber Jahrtausende

hindurchziehen und nun abrissartig vorgestellt werden sollen.

2.2 Geschichtliche Entwicklung

EBERT sieht in der Improvisation die ursprunglichste Form jeglicher mimeti-
scher AuRerung.”® Unter mimesis — vom griechischen mimeisthai — ist seit

ARISTOTELES der Prozess der Nachahmung zu verstehen: mal mehr (ARis-

% WEINTZ 1999. S. 197.

1; »Playing will produce the play.“ COLEMAN, Janet zit. nach: TRESCHER in: LIPPERT 1998. S. 162
DUDEN zit. nach: EBERHART in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 297. Des weiteren liefert BRAUNECK
folgende Uberlieferung: ,Der reitende Bote verlésst nicht den Steigbiigel nach Ubergabe der Bot-
schaft, sondern reitet unverziiglich mit erhaltener Antwort zuriick.“ BRAUNECK, Manfred zit. nach:
SIEGEMUND 2001. S. 9.

'3 EBERHART in: KOCH u. STREISAND 2003. S 297.

" SPoLIN 1983. S. 18. und weiterfiihrend zur Spontaneitat Kapitel 2.3.3.

1% \gl. SIEGEMUND in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 138.

16 vgl. EBERT 1999. S. 19.



TOTELES), mal weniger (PLATON: blof3e Nachahmung der Erscheinungswelt)
als kreativer Schaffensakt.” In jedem Fall jedoch waren diese ersten mime-
tischen AuRerungen ,Fruchtbarkeits- bzw. Vermehrungszeremonien und
dienten elementarem praktischem Bedurfnis.“’®* Da diese intuitiven Tanze
ohne Proben getanzt wurden, kann man sie als frihe Tanz-Improvisationen
ansehen.” Die nachste Stufe der ur-gesellschaftlichen rituellen Gesten be-
tonte einen ,primitiv-magischen’ Aspekt, der den Stammesmitgliedern durch
eine mimisch vorweggenommene Nahrungsbeschaffung die dafiir tatsach-

lich erforderliche kollektive Tatkraft suggerierte.

Die allmahliche ,Entfaltung der Improvisation ist auch verknUpft mit der sich
entwickelnden Trennung von Spieler und Zuschauer.”" So gab es z.B. bei
den Bambuti-Pygmaen eigens ,Erzahler’, die sich vor allem durch ihre ein-
zigartige ,plastische Lebhaftigkeit und dramatisches Gebardenspiel her-
vortaten. Je umfangreicher menschliche Tatigkeiten nachgeahmt wurden,
desto deutlicher l6sten sich die Spielenden heraus.® ARISTOTELES nannte
diese bewusste realistische Nachahmung Mimus, welcher nach EBERT nicht
weniger als Folgendes darstellt: Er ,ist Mimesis einfacher Vorgange, kritisch
burleske Spiegelung charakteristischen Verhaltens einzelner Vertreter des
Volkes [...]“ und ,die Form, in der die Improvisation ihre erste originare und
historisch unwiederholbare Auspragung erfuhr.“* Im Laufe der Zeit entwi-
ckelte sich diese Spiegelung als ,improvisiertes, lebendiges Sittenbild“*® zu
,einer Kunst, die nicht nur fur das Volk, sondern gewissermalien auch von
dem Volk geschaffen wurde.“® Diese Konstellation bedingt eines der wich-
tigsten Charakteristika, das nicht nur im Kontext der weiter unten erlauterten
Commedia dell’Arte signifikant war, sondern auch das moderne Improvisati-

onstheater ausmacht: der Bezug des Gespielten zur jeweilig konkreten Si-

7\/gl. WIESE in: KOCH u. STREISAND 2003. S.199f.

" EBERT 1999. S. 19.

9 vgl. ebd.

2 v/gl. THOMSON, George zit. nach: EBERT 1999. S. 19.

1 EBERT 1999. S. 21.

22 GysINDE, Martin zit. nach: EBERT 1999. S. 22.

2 ygl. ebd.

% Ebd. S. 22f. WEINTZ spricht beim Mimus pragnant vom ,antiken Stegreifspiel”. Vgl. WEINTZ 1999. S.
198.

% EBERT 1999. S.24.

% HauseR, Arnold zit. nach: EBERT 1999. S.24.



tuation (Ort, Zeit, Publikum, gesellschaftliche und politische Situation) — wo-
durch eine auch im heutigen Improvisationstheater wichtige enge Beziehung

zwischen Schauspielern und Publikum ermdéglicht wird.”

Die Maoglichkeit zur (literarischen) Fixierung der Blhnenhandlung — etwa
durch die aufkommende Dichtkunst — drangte schrittweise die Improvisation
als originare Darstellungsform zurtick. Bereits ARISTOPHANES mokierte sich
uber das Volkstumliche des Mimus im Vergleich zur griechisch-antiken Ko-
modie. Dieser Jahrhunderte wahrende Prozess negierte die Improvisation
literarisch fast ganzlich und hob sie quasi dialektisch in der Schauspielkunst
auf.”® Somit wurde der Fortschritt des antiken Theaters — namlich die madgli-
che Fixierung des Textes — zur Fessel des frihen Theaters der Renais-

sance. Die Text-Glaubigkeit des Mittelalters tat ihr Ubriges.?

Erst nachdem der fir EBERT ,aktive, tatige, sich als Personlichkeit konstituie-
rende Mensch der Renaissance” auch im Kontext des Theaters aktiv wer-
den wollte und sich von der ,sklavischen Textreue®' eingeengt flhlte, ge-
wann zu Beginn des 17. Jahrhunderts die Improvisation als spielerisches
Grundelement im Rahmen der Commedia dell’Arte ihre Relevanz zurlck.
Die damals aulderst populare Commedia dell’Arte entstand um die Mitte des
16. Jahrhunderts in Oberitalien und verbreitete sich in den folgenden 200
Jahren Uber Wandertruppen in ganz Europa. Sie war als eine Form der
Stegreifkomodie zum festen Bestandteil von Volks- und héfischen Festen
geworden, dazu von Jahrmarkten und sogar aus manchen Theaterhausern
nicht mehr wegzudenken. Der Begriff commedia stand urspringlich fir al-
les, was ein gutes Ende nahm, wahrend arte nicht wie heute ,Kunst’, son-
dern eine Art ,Handwerk’ bezeichnete. Erst ab dem 18. Jahrhundert von ei-
ner Commedia dell’Arte sprechend, war sie anfanglich u.a. unter dem Na-
men Commedia allimprovisio bekannt. Diese Bezeichnung weist zum einen

auf ihre Merkmale hin: festgelegt waren nur Charaktere und Maskentypen

2T'\y/gl. SIEGEMUND in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 137 bzw. Kapitel 2.3.3.C.

3 Vgl. EBERT 1999. S. 25f. Zur Dialektik in der Schauspielkunst siehe auch Kapitel 2.3.1.
% vgl. EBERT 1999. S. 27.

%0 Epd.

¥ vgl. ebd.



(wie z.B. Dottore oder Pantalone®) und aulier sogenannten Canevas (Hand-
lungsgeristen) keine inhaltliche Fixierung. Zum anderen deutet dies ihren

Bezug zum Gegenstand dieser Arbeit, dem Improvisationstheater, an.*

Neben dieser speziellen Theaterform gab es noch unzahlige Gaukler-, Nar-
ren- und StraBentheatergruppen, die bis ins spate 18. Jahrhundert hinein
europaweit die improvisatorische (Strallen-)Theaterkunst fir diverse Zwe-
cke wie Verkauf, Unterhaltung oder Animation nutzten. Fir all diese Formen
galt der Anspruch, dass Theater ein handwerkliches Gewerbe und Augen-

blicksarbeit war.*

Fur EBERT ist diese ,’Zwischenldosung’ des Widerspruchs zwischen Improvi-
sation und fixiertem Text*® von einer Unmittelbarkeit der Kommunikation auf
der Buhne einerseits und zwischen Buhne und Publikum andererseits ge-
pragt.*® Sie forderte dadurch den mit- und vorausdenkenden, kurz: empathi-
schen Schauspieler, der auf die Impulse der Mitspieler und Zuschauer ein-
ging und sowohl seine personliche Befindlichkeit wie die der anderen in die
Darstellung integrierte.*” Dennoch konnte sie letztlich trotz ihres bestimmen-
den, jahrhundertelangen Einflusses auf die Entwicklung im Theater nicht
den immer harter gefihrten Kampf gegen die aufkommenden fiir das Biir-
gertum bestimmten Theaterstiicke gewinnen. In dieser Auseinandersetzung
ging es den burgerlichen Theaterklnstlern wohl weniger um die Commedia
und ihre teils platte Derbheit und Oberflachlichkeit (selbst als Spiegelung
des damaligen Alltags) als vielmehr um ,das durch willkirliches Improvisie-
ren verursachte Verletzen und Verballhornen birgerlichen Aufklarungsgu-

tes“® im Allgemeinen. Diese ,Perfektionierung’ der Theaterarbeit, die nun-

32 Der Charakter des Dottore bestand z.B. darin, dass er die Karikatur eines halbgebildeten mit Zita-
ten vollgestopften Gelehrten darstellt, der keine Ahnung hat von dem, was er erzahlt. Pantalone
stand flir einen venezianischen Kaufmann, der immer listern, opportun und naiv von seinen Mit-
spielern vorgefiihrt wird. Vgl. auch: BATZ u. SCHROTH 1983. S. 156f.

%3 v/gl. hierfiir und weiterfiinrend RAMM-BONWITT 1997. S. 14ff.

o Vgl. BATZ u. SCHROTH 1983. S. 162. Dieses Theaterverstandnis besitzt noch heute eine gewisse
Giiltigkeit.

% EBERT 1999. S. 29.

36 Vgl. ebd. Im StraRentheater wird die ,Biihne’ von der bisweilen latenten Distanz zwischen Akteur
und Zuschauer (Re-Akteur) symbolisiert.

7 vgl. PAUL, Amo zit. nach: EBERT 1999. S. 41.

% EBERT 1999. S. 30.



mehr sowohl Probe als auch Auffihrung bis ins kleinste Detail festzulegen
gedachte, um jede Zufalligkeit auszuschliel’en, verdrangte jegliche Form
der mimischen, gestischen und bewegungsfixierten Improvisation und fihrte
somit zu einer festen Arbeitsteilung von Autor, Regisseur und Schauspie-
ler.*® Daruber hinaus spielten sicherlich auch politisches Kalkil und der
Wunsch nach Zensur eine grof3e Rolle, das unkontrollierbare, unkalkulierba-
re und soziale Missstande derb und allgemeinverstandlich aufzeigende
Commedia-Spiel zu unterdriicken und von den Volksbliihnen zu mandvrie-

ren.*

Erst zu Beginn des 20. Jahrhunderts gewann die Improvisation als Mittel zur
Rollenfindung und -entwicklung erneut an Bedeutung. STANISLAWSKI sah im
Element der Improvisation das einzige Hilfsmittel zur Erhaltung einer fri-
schen und unmittelbaren Darstellung*' und ,evolutionierte’ damit die Schau-

spielausbildung grundlegend und nachhaltig.

2.3 Improvisation heute: drei Anwendungsfelder

Neben Konstantin STANISLAWSKI gebrauchten im Verlauf des letzten Jahr-
hunderts Personlichkeiten wie (in historischer Reihenfolge) Jacob L. MORE-
NO, Viola SPoOLIN, Augusto BOAL und Keith JOHNSTONE die Improvisation
auch auBerhalb des Theaters in unterschiedlicher Weise und mit unter-
schiedlichen Zielsetzungen. Im Folgenden sollen diese voneinander abwei-
chenden Verstandnisse und Anwendungsfelder kurz dargestellt werden,
wobei flr diese Arbeit die Ansatze von BoAL, MORENO, SPOLIN und
JOHNSTONE von besonderer Bedeutung sind. Denn wie bereits in der Einlei-
tung erwahnt, steht hier die psychosoziale Dimension des Theatralischen im

Vordergrund.*

%9 \/gl. BRAUNECK, Manfred zit. nach: SIEGEMUND 2001. S. 11.
“0vgl. TRESCHER in: LIPPERT 1998. S. 165.

T vgl. STANISLAWSKI, K. zit. nach: EBERT 1999. S. 33.

2 vgl. WEINTZ 1999. S. 195f. und die Einleitung dieser Arbeit.



2.3.1 Die modellierende Improvisation bei STANISLAWSKI und EBERT

,Die modellierende Improvisation tendiert objektiv zum Fixieren des Im-

provisierten.*®

Die Schauspieltheorien des russischen Schauspielers, Regisseurs und
(Theater-)Theoretikers Konstantin Sergejewitsch STANISLAWSKI (1863 -
1938) pragen noch heute die Schauspiel- und Theaterausbildung. Sein
Konzept der produktiven Einfiihlung betont die psycho-physische Rollenfin-
dung und -gestaltung und legt den Fokus (wieder) auf den neuschdpfenden
Schauspieler — weg vom ,allmachtigen’ hin zum ,schépferischen’ Regisseur
als ,Geburtshelfer der Neuschdpfung des Schauspielers*, quasi einem
,Lehrer-Schuler-Verhaltnis’ zwischen Regisseur und Schauspieler. Mit Hilfe
STANISLAWSKIS Psychotechniken (u.a. die Methoden des emotionalen Ge-
déchtnisses* bzw. der physischen Handlungen®) sollen nicht nur dem
Schauspieler durch Ruckgriff auf eigene Erfahrungen und Empfindungen die
Annaherung an seine Rolle und ein authentisches Spiel fernab von ,schau-
spielerischen Posen® und ,Gebarden um ihrer selbst willen*’ ermdglicht,
sondern auch die Voraussetzung fir eine ,echte Anteilnahme’ des Publi-
kums geschaffen werden — denn ,das improvisatorische Element lebt auch
in der Relation zum Publikum.“® Und um sich eine Rolle glaubhaft erarbei-
ten bzw. diese bei jeder Auffihrung frisch und unmittelbar ausfillen zu kén-
nen, ist das improvisatorische Element im ,schauspielerischen Schépfungs-

akt’ unerlasslich.*

*® EBeRT 1999. S. 37.

*Ebd. S. 38.

45 .Gerade dieses Gedé&chtnis, das hilft, alle bekannten, friiher [...] erlebten Gefiihle [...] zu wiederho-
len ist das emotionale Gedé&chtnis.“ STANISLAWSKI zit. nach: CzERNY 2004. S. 30.

46 Die physische Handlung wird dann glaubhaft, wenn sie sich mit den eigenen Gefiihlen der Schau-
spielerin situativ verbindet. Eine schauspielerische Handlung im Sinne Stanislawskis entsteht
durch das Zusammenwirken des Psychischen [...] mit dem Physischen [...].“ CZERNY 2004. S 31.

7 STANISLAWSKI zit. nach: CZERNY 2004. S. 31.

8 EBERT 1999. S. 190. (Vgl. hier weiterfihrend auch MORENOs Zuschauerkarthasis bzw. ARISTOTELES'
Gedanken zum Auftrag des (antiken) Theaters, die allerdings im Rahmen dieser Arbeit nicht aus-
gefiihrt werden kdénnen.)

49 Vgl. NAUMANN in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 294, CzeRNY 2004. S. 30f. und EBERT 1999. S. 32ff.
Weiterfiihrend hierzu auch STANISLAWSKI 1996.



Gerhard EBERT, Jahrgang 1930 und Professor an der Hochschule fir
Schauspielkunst ,Ernst Busch® Berlin, entwickelte das Konstrukt des impro-
visatorischen Elements weiter zur modellierenden Improvisation, einer Art
,Spielraum’ innerhalb der fixierten Handlungslinie zur Erhaltung einer kreati-
ven Darstellung.” Der grofte Unterschied zum Stegreifspiel liegt darin, dass
dieses sich selbst zum Ziel hat und trotz aller Unvollkommenheit immer fer-
tig ist. Die modellierende Improvisation sieht das jeweilige Zwischenergeb-

nis als etwas Offenes und Unfertiges an.”

Der Schauspieler muss somit ,lernen, spontan zu handeln und dieses Mo-
ment kreativer Urspriinglichkeit auch im schlie3lich fixierten Handeln aufzu-
bewahren.“?* Denn ,Ziel der [Schauspiel-]Ausbildung ist nicht das Stegreif-
spiel. Ziel ist, dass der Student die Improvisation als spontanes Spiel erlernt,
nicht als Selbstzweck, sondern als das Erlernen des schauspielerischen
Schopfungsaktes in seiner Dialektik von Improvisieren (Spontaneitat) und
Fixieren (Disziplin).“*® Obgleich Improvisation in diesem Kontext lediglich nur
Mittel zum Zweck ist, verliert sie dennoch nicht ihre grundlegende Relevanz
als ,Quelle des Schauspielerischen, sein Urelement* und erfordert auch
hier eine permanente Wachheit und Offenheit des Spielers gegentber sei-

nem Partner.®

2.3.2 Die ,zweckmaRige’ Improvisation bei BOAL

, Theater ist Kunst und Waffe zugleich.*®

Augusto BoAL (geb. 1931 in Rio de Janeiro) ist u.a. Regisseur, Autor, Pada-
goge und Theaterleiter in einer Person und arbeitete ab den spaten 1950ern
bis in die 60er Jahre hinein in den Stralden Brasiliens, um dort ,Aufklarungs-

arbeit’ zu leisten. Durch ein neues Volkstheater-Konzept, das Theater der

%0 v/gl. EBERT 1999. S. 34.

51 Vgl. Ebd. S. 37. Im Sinne SPOLINs ist die modellierende Improvisation ,noch nicht die Szene, aber
der Weg* dahin. SPOLIN 1983. S. 381.

%2 EBERT 1999. S. 65.

% Epd. S. 86.

% Epd. S. 25.

%% vgl. Ebd. S. 33.

% BoAL 1989. S. 269.



Unterdriickten, eine Art ,politisches Stegreiftheater®’, wollte BoAL die Un-
terdrickung, die den Menschen dort tagtaglich widerfahrt, bewusst ma-
chen.®® Er lie die Dorf- und Slumbevélkerung mittels (eigener) Stiicke und
Spielformen die alltaglichen Repressionen Lateinamerikas reflektieren und
ermutigte sie durch dieses Probe-Handeln, neue Perspektiven und Hand-
lungsmaglichkeiten wahrzunehmen. Ihm ging es weniger um ein astheti-
sches Theater — vielmehr reizte ihn die reine Aktionsform.”® 1971 wurde er
deshalb verhaftet und gefoltert und fliichtete daraufhin. Bis 1976 ging er ins
politische Exil nach Buenos Aires und anschlielend bis 1986 nach Paris. In
dieser Zeit entwickelte er seinen Ansatz, der als work in progress immer
veranderbar und offen, bleibt bis heute weiter.®? Seine Gedanken und Kon-
zepte sind inspiriert von Bert BRECHT, Jacob L. MORENO und seinem
Landsmann Paulo FREIRE, der sich mit seiner Pddagogik der Unterdriickten

u.a. darum bemiuhte, die Alphabetisierung in Brasilien voranzubringen.®'

Sein Europa-Aufenthalt flhrte bei BoAL zur Erkenntnis, dass auch auf die-
sem Kontinent Unterdrickung und Ungerechtigkeit herrschten — wenn auch
in subtilerer Form. Es bedurfte also auch subtilerer Techniken, diese aufzu-
spuren. Sein Fokus richtete sich nun zunehmend auf internalisierte Unter-
drickung und Konflikte (Isolation, Kontaktarmut etc.), so dass es, von BOAL
seit Mitte der 1980er Jahre auch so kommuniziert, eine ,Uberlagerung der
Spharen von Theater und Therapie“? gab und gibt. Damit verschob sich die
Losung von ,Befreie dich selbst!“ hin zum ,Lernen Uber sich selbst*: das
Theater der Unterdriickten sieht BOAL seitdem als eine Art ,Schllssel zur

Lésung aus seelischen Verstrickungen.“*

" DAUBER 1997. S. 164.

%% BoaL geht es im Sinne BRECHTs um eine ,Poetik der Bewusstmachung: die Welt erscheint als ver-
&dnderbar und die Verdnderung beginnt im Theater selbst. [...] Theater ist Wirklichkeitsprobe.“ Bo-
AL 1989. S. 66.

%9 \/gl. KEUTER 1997. S. 46.

%0 \/gl. THORAU in: BoAL 1989. S.173.

2; Vgl. hierzu weiterfiinrend FREIRE 1982.

SIEGEMUND 2001. S.18.
% BoAL zit. nach: ebd.
* Ebd. Siehe fiir die Parallelen zu MORENO Kapitel 2.3.3.A.



Signifikant fir BoALs ,padagogisches Theater*® ist die — bereits in Kapitel
2.2 erwahnte — Aufhebung der Trennung von Bihne und Publikum. Bei Bo-
AL werden Zuschauer zu Akteuren, denn ,Zuschauer sein heil3t unterdriickt
sein!“® Fur ihn ist ein actor nicht nur der Schauspieler im Theater, sondern
auch ein Akteur im Leben® — der Zuschauer wird zum ZuschauSpieler.®®
SchlieRlich kann jeder, der mdchte, Theater spielen resp. machen.®
Daneben erhebt Boal die Konflikte des Subjekts zum zentralen Spielge-
genstand” und moéchte gesellschaftspolitische Lésungsmoglichkeiten auf

der (symbolischen) Buhne erarbeiten.”

Das Theater der Unterdriickten besteht aus Techniken wie z.B. dem Zei-
tungstheater, dem Statuentheater, dem Unsichtbaren Theater, dem Legisla-
tiven Theater oder aber auch dem neueren Regenbogen der Wiinsche.”
Exemplarisch soll hier sein Forumtheater genannt werden, denn in ihm
sieht Boal ,die héchste Stufe des Zuschauertheaters als Zukunftsprobe.“
Zudem wird im Rahmen des Forumtheaters am starksten mit improvisatori-
schen Mitteln gearbeitet. Improvisationsspiele und -Ubungen dienen laut
BoAL dem emotionalen und darstellerischen Aufwarmen der Spieler und Zu-
schauer und ,der inhaltlichen und argumentativen Erarbeitung“* der folgen-
den Szenen. Improvisation ist in diesem Fall, also ahnlich wie bei EBERT,
kein Selbstzweck, jedoch notwendig, um den Aktivitdtsdrang und die Spon-
taneitat und Offenheit der Akteure zu férdern.” Konkret funktionieren Fo-
rumstheaterszenen so, dass ein Konflikt zwischen Protagonist (Unterdrtick-
tem) und Antagonist (Unterdriicker) sich im Laufe einer (improvisierten)
Szene aus dem Alltag der Akteure entwickelt, an dessen dramatischem Ho6-

hepunkt der Antagonist die Oberhand behalt. Diese Szene wirkt als Anti-

% Theater als permanenter Dialog aus Lehren und Lernen als Voraussetzung fiir Bewusstwerdung,
Reflexion und Aktion. Vgl. BoAL 1989. S. 8. u. 68.
BOAL zit. nach: THORAU in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 315.
VgI THORAU in: ebd.
68 > Vgl. auch MeNck in: ebd. S. 364 - 366.
M|t diesem Verstandnis steht er SPOLIN und JOHNSTONE nahe. Dazu mehr in Kapitel 2.3.3.B und C.
Auch hier reiht sich BoAL bei MORENO ein. Siehe Kapitel 2.3.3.A.
VgI NAUMANN u. WEINTZ in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 52.
VgI hierzu weiterfiihrend und explizierend: BoAL 1989 und BoAL 1999.
® THORAU in: BoAL 1989. S. 15. ,Auf das Forumtheater kann nur die Aktion selbst folgen.“ BoAL 1989.
S. 15.
™ SIEGEMUND in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 139.
"8 \gl. SIEGEMUND 2001. S. 19.



Modell fur alle spateren Szenen. Der Spielleiter, auch Joker genannt, achtet
in der Wiederholung der Szene darauf, dass alle Regeln eingehalten wer-
den und der Einstieg fur die ZuschauSpieler, die nun eingreifen und ohn-
machtig Spielende ersetzen oder Vorschlage fur den weiteren, ,besseren’
Verlauf der Handlung machen kdénnen, leicht ermoglicht wird. Dies ge-
schieht durch Vermittlung des Geschehenen und Fragen an das ,Publikum’.
Somit ist die enge Verknlpfung von Aktion und Reflexion ein Garant fir ei-
nen ,kontinuierlichen, kollektiven und dialektischen Reflexionsprozess.*“®
Die Auffihrung endet, wenn der urspriingliche Protagonist mit neuen Anre-
gungen flr einen positiveren Verlauf der Handlung wieder einsteigt und kein

anderer Mitspieler mehr etwas zu beanstanden hat.”

Letztlich soll jede seiner Volkstheater-Techniken im Zuschauer den Wunsch
wecken, ,in die Wirklichkeit umzusetzen, was im Theater geprobt wurde.*’®
Denn das Ziel dieser und ahnlicher Formen soll sein, ,die Rituale, welche
die menschlichen Beziehungen verdinglichen, durchschaubar zu machen,
die Masken sozialen Verhaltens zu liften, die gesellschaftliche Rollen und
Normen dem Einzelnen Uberstulpen."” Aber diese Art der Theaterarbeit for-
dert bei den Teilnehmern auch ,Mut zur Selbstdarstellung und damit Star-
kung der Ich-ldentitat, der Selbstbehauptung und der Durchsetzungsfahig-
keit*® — durch die man, wie MORENO sagt, ,mit Mikrorevolutionen die Makro-

revolutionen der Zukunft“®' vorbereiten kann.

2.3.3 Improvisation als ,Selbstzweck’ - drei Ansatze

Uber die beiden oben genannten Verstandnisse und Anwendungsfelder
hinaus existiert Theaterimprovisation auch als ,Selbstzweck’, d.h. sie hat

weitestgehend sich selbst resp. Spontaneitét, Kreativitdt und somit ,seeli-

"® WRENTSCHUR in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 108 f.
Z Vgl. WRENTSCHUR in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 108f
BoAL 1989. S. 58.
;i Ebd. S. 65f. Orthographische Verbesserungen vom Autor.
GIPSER in: KOCH u. VAREN 1986/87. S. 4.
8 MORENO zit. nach: THORAU in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 316. U.a. durch diese Zielsetzung gerat
Improvisation bei Boal zum zweckmaRigen Instrument und hebt sich von den folgenden drei An-
satzen ab.



sche’ bzw. ,personliche’ Freiheit®” zum Ziel. Auch hier existiert eine methodi-
sche Entwicklung zum einen und Ansatze mit unterschiedlichen Akzentuie-
rungen zum anderen. Die drei in diesem Kontext wichtigsten sollen im Fol-

genden in historischer Reihenfolge kurz dargelegt werden.

A. MoORENO und sein therapeutischer Ansatz

,Das Leben ist Einatmung, Stegreif ist Ausatmung der Seele. — Durch Ein-

atmung entstehen Gifte (Konflikte), durch Stegreif werden sie wieder frei.“®

Jacob Levy MORENO (1889 - 1974)* wurde in Bukarest geboren, wuchs in
Wien auf und emigrierte 1925 in die USA. Als Psychiater, Soziologe,
Schriftsteller und Theatermacher war er auf vielen Feldern tatig und ist in
erster Linie fur sein therapeutisches Konzept bekannt. Dieses besteht
hauptsachlich aus den drei Elementen der Gruppenpsychotherapie, der So-
ziometrie und dem Psychodrama.®”® Flr den Kontext dieser Arbeit soll aller-
dings nur das Psychodrama von Belang sein, da seine Urspriinge im Steg-
reiftheater liegen und so am ehesten MORENOs Verstandnis von Spontanei-
tat und Improvisation aufzeigen kénnen.** Aus diesem Grund ist MORENOS
Psychodrama-Theater auch nicht eindeutig dem Bereich der Therapie zu-
zuordnen und nimmt eine ,Zwischenstellung’ ein zwischen Kunst, Bildung
und besagter Therapie.’” Aus diesem Blickwinkel hat sie zweifelsohne einen

grofRen Einfluss auf BOALs Ansatz.®

MORENO begann seine theatralisch-therapeutische Arbeit nach dem ersten
Weltkrieg. Nach anfanglicher Arbeit mit Kindern aus armlichen Verhaltnis-
sen®, sah er bald das kindliche Spiel als Inbegriff der heilsamen Wirkung

von enger Wechselbeziehung zwischen Realitat und Fiktion, Leben und

82 \/gl. zum Freiheitsgedanken der Spontaneitdt MORENO und SPOLIN in Kapitel 2.3.3.

% MORENO zit. nach: LEUTZ in: DAUBER 1997. S. 128.

# Es gibt unterschiedliche Angaben zu seinen Lebensdaten. Diese Arbeit beruft sich auf die des
MORENO-Instituts: http://www.morenoinstitut.de

8 \/gl. WILDT in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 233.

86 Vgl. weiterfiihrend auch: Fox 2001 oder PETzOLD 1984. S. 111 - 216.

87 \/gl. WILDT in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 233.

8 Vgl. hierzu Kapitel 2.3.2.

8 Hier sind seine ,Konigsspiele* und seine Blcher ,Der Kénigsroman® bzw. ,Das Stegreiftheater”
(beide 1923) zu erwdhnen. Vgl. auch PORTNER 1972. S. 115ff.



Spiel auch und vor allem fir Erwachsene.® Daraufhin grindete er 1921 ein
Stegreiftheater fur Kinder und Erwachsene in Wien. Er verzichtete auf eine
Textvorlage, weil er an die Improvisationsfahigkeit, in erster Linie (wie bei
Kindern) durch Spontaneitat und Phantasie gekennzeichnet, der Mitspieler
glaubte — das Leben sollte bei ihm an die Stelle der Buhne treten.”” Nach
einer recht erfolglosen Anfangsphase uberarbeitete MORENO seine Konzep-
tion schrittweise, blieb aber seiner Spontaneitats-Philosophie treu, denn
,selbst die kunstvollste, groRartigste Konserve®, die beste Simulation von
Realitat im Theater kann nicht den Augenblick ersetzen, wo die Spontanei-
tat in einer realen Person zum Ausdruck kommt: der Blitz der Wahrheit.**
Als ,Blitz der Wahrheit® ist sie oberstes Ziel und Weg zugleich. Und weil sie
hervorgerufen wird, wo sie notwendig ist, bietet der Stegreif nach MORENO

die besten Voraussetzungen, sie zu férdern.*

Dass die meisten seiner Stegreif- und Impromptu-Theater®*-Auffiihrungen
nicht das asthetische Niveau einer professionellen Schauspielerei erreicht
haben, bedauerte er zwar, sah aber die Prioritat seiner Arbeit vielmehr im
Entdecken des eigenen Authentisch-Kreativen und in der Befreiung von zivi-
lisatorischen Folgen der damaligen Zeit: Verdinglichung zwischenmenschli-
cher Beziehungen, Verlust von Bindungen und Zweckrationalitat.”® Somit
lieRe sich schlussfolgern, dass die Begriffe Spontaneitét, Kreativitat und Be-
gegnung im Psychodrama von elementarer und anthropologischer Bedeu-

tung sind.

Fir MorENO ist der Mensch nicht nur actor, sondern interactor’” Da zum
JInteragieren’ immer ein Partner bendtigt wird, ist der Mensch folglich ab-

hangig von Begegnungen. Man kann also sagen, dass er ,grundsatzlich

% \/gl. PORTNER 1972. S. 116.

91 \/gl. NAUMANN in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 208.

%2 Konserve kann nach MORENO als jegliches kulturelles Erbe angesehen werden. Vgl. Fox 2001. S.
77.

% MORENO zit. nach: PORTNER 1972. S. 120.

% V/gl. PORTNER 1972. S. 120.

% Dies war die Bezeichnung seines Stegreiftheaters in den USA.

% Vgl. WILDT in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 233. Auch hier eine direkte Parallele zu BOAL.

97 \/gl. MORENO zit. nach: PETzoLD 1984. S. 131f.



sozial bestimmt“® ist — oder wie Aristoteles formulierte: der Mensch ist ein
zo6on politikon. Deshalb liegt fir MORENO die Heilung beim Psychodrama in

der Begegnung.*

Kontinuierliche Interaktionen bedeuten aber auch einen permanenten
Zwang zur Reaktion. Genau hier wird Spontaneitét dringend bendtigt, denn
sie ,ist eine adaquate Reaktion auf neue Bedingungen oder eine neue Re-
aktion auf alte Bedingungen.“'® Damit ist sie auch an Aktion im Hier und
Jetzt geknupft und kann weder aufgehalten noch irgendwie konserviert wer-
den. Da der gesunde Mensch nach MORENO generell ein hohes Mal} an
gestaltender Spontaneitat besitzt, ist allerdings auch eine ,konstruktive Ord-
nung’ dieser Kompetenz unerlasslich, um Kreativitatsneurosen, gehemmte
,schopferische Handlungsfahigkeit und mangelnde Interaktionskompetenz

bis hin zu Psychosen vermeiden zu kénnen.™

An dieser Stelle tritt Kreativitét als ,formende Substanz fir die Energie der
Spontaneitat” in Erscheinung. Mit ihrer Hilfe gestaltet der Mensch in einem
schopferischen Akt im Hier und Jetzt ,seine’ Wirklichkeit. Doch gilt hier zu
beachten, dass das Produkt einer kreativen Handlung ,schon erstarrt, zur
Kkulturellen Konserve’ geworden ist. Als Endprodukt des schoépferischen
Prozesses beinhaltet sie selbst keine Kreativitat und Spontaneitat mehr®,

kann aber als Anregung fir einen erneuten Schépfungsakt wirken.'®

Auch hier zeigt sich, dass Stegreifspiel bzw. Improvisation pradestiniert fir
kreatives Handeln sind: im Sinne COLEMANs produziert das Spielen das
Spiel' und kann also nie Konserve sein, denn es zahlt nicht das Produkt
(Ziel), sondern das Spiel (der Weg). Hinzu kommt, dass nach MORENO flr

ein Uberleben in dieser Welt zum einen ,kreative Anpassung“ und zum an-

% \/gl. PETzOLD 1984. S. 132.

99 Vgl. LEUTZ zit. nach: ebd. Siehe zur Bedeutung der Begegnung auch MARTENS Zitat im Fazit.
190 MoRENO zit. nach: ebd.

197 v/gl. PETZOLD 1984. S. 132f.

192 y/gl. ebd. S. 133.

193 \/gl. Kapitel 2.1.



deren ,kreative Veranderung“ wichtig sind. Beides steht in unmittelbarem

Zusammenhang mit Spontaneitéat.™

Psychodrama ist demnach eine ,Aktions-Methode, bei der Vorstellungen,
Situationen, interpersonelle wie intrapsychische Konflikte Gber die Verbali-
sierung hinaus in Handlung und szenische Darstellung umgesetzt werden®,
wodurch Konflikte und Emotionen sichtbar resp. wieder erlebbar gemacht
und verandert werden kénnen.'™ Neben den zugrundeliegenden Prinzipien
der Begegnung, Spontaneitédt und Kreativitdt besteht das Psychodrama aus
den Konstituenten Biihne, Protagonist (Problemsteller), Leiter bzw. Thera-
peut, Hilfs-Ich (Mitspieler), Gruppenteilnehmer und den Techniken (u.a. Rol-
lenwechsel, Doppeln, Spiegeln). Besonders bei den ,auxiliary egos* (Hilfs-
Iche), die vom Leiter oder Protagonisten zugeteilt werden, sind Fahigkeiten
wie Rollenflexibilitat, Empathie, spontanes und situativ adaquates Handeln
gefordert — was diese Kompetenzen entsprechend fordert.’® Die drei Pha-
sen der Erwarmung (Problemfindung), des Spiels (Problembearbeitung) und
des Gesprachs runden die ,Regeln’ ab. Das Stegreifspiel hingegen stellt im
Psychodrama nur eine Form neben anderen wie Monodrama, Soziodrama,
Rollenspiel oder gruppenzentriertes bzw. protagonistenorientiertes Psycho-

drama."”’

B. SPoLIN und ihr ,padagogischer’ Ansatz

~Jeder kann schauspielen. Jeder kann improvisieren. Jeder, der den
Wunsch versplirt, kann Theater spielen und lernen, ,bihnenreif’ zu wer-

den. %

Durch die Weiterentwicklung der Improvisationstechniken der Commedia
dell’Arte™ als Schauspielerin, Theaterdirektorin und -padagogin, legte Viola

SPOLIN (1906 - 1994) mit ihren Gedanken zu Spontaneitédt und Kreativitét

104 Vgl. MORENO zit. nach: PETzOLD 1984. S. 133. Hier sind auch starke Parallelen zum role-taking und

role-making nach MEAD zu erkennen. Weiterflihrend siehe Kapitel 3.
195 \/gl. DORSCH 1998. S. 674.
1% v/gl. PETZOLD 1984. S. 162.
197 \/gl. DORSCH 1998. S. 674.
1% SpoLIN 1983. S. 17.
199 y/gl. Kapitel 2.2.



den Grundstein flr das heutige Improvisationstheater."® Sie wollte einen
kreativen Zugang zur Schauspielerei ermdglichen, indem sie Theatertechni-
ken in Spielformen umwandelte und ihre theater games Korperlichkeit,
Spontaneitét, Intuition, Einbeziehung des Publikums und Transformation (in
den Alltag) hervorheben."" Ihre Arbeitsformen sind mittlerweile nicht nur Ba-
sis fur die professionelle Theater- und Schauspielarbeit, sondern bilden
auch im Amateurtheater und in theaterpadagogischen Feldern das Gerust,
um spontanes und kreatives Arbeiten auf und neben der Bihne zu trainie-

ren.

Ihr Hauptanliegen ist wie das BoALs nicht das kunstlerisch-asthetische
(Schau-)Spiel auf der Buhne, sondern primar der kreative Ausdruck des
Menschen."” Und nach SPOLIN initiiert man diesen kreativen Akt am besten
durch Selbstkenntnis und personliche Erfahrung, die man z.B. mittels Spiel,

Geschichtenerzahlen oder Tanz anregen resp. intensivieren kann.'”

Da flur SPoLIN Begabung lediglich darin liegt, eine ausgepragtere Fahigkeit
zu besitzen, Erfahrungen zu machen, ist das Ziel jeglichen Lernprozesses,
die ,schlummernde Potentialitat einer Personlichkeit durch eine Forderung
der individuellen Erfahrungskapazitat'* anzuregen. Denn man lernt (Uber
sich selbst) nur durch Erfahrung und Erleben und kann nichts ,beigebracht’
bekommen. Erfahrung bezeichnet laut SPOLIN das ,Eindringen in die Umge-
bung auf allen Ebenen’ — nicht nur auf intellektueller und koérperlicher, son-
dern auch auf intuitiver Ebene. Indem aber bisher das Intuitive oft nicht ge-
nigend bericksichtigt wurde, bedarf es neuer Lernsituationen, damit man
,wirklich offen flr Lernprozesse“'" sein kann. Da intuitives Handeln flr Spo-
LIN untrennbar mit Spontaneitét verbunden ist, gilt auch bei ihr, spontanes

Agieren zu fordern. Denn liegt hierin doch ,ein Moment persoénlicher Frei-

"% Zum Unterschied von Theaterimprovisation und Improvisationstheater bzw. Improtheater siehe

Kapitel 2.3.3.C.

"7 V/gl. NAUMANN in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 286.

"2 Deshalb wird hier SPOLINS Ansatz pddagogisch genannt. Sie arbeitete sowohl mit Erwachsenen
als auch mit Kindern und Jugendlichen.

3 \/gl. SPOLIN 1983. S. 13.

" Ebd. S. 17.

"% Ebd.



heit, in dem wir mit der Realitat konfrontiert sind, sie wahrnehmen und erfor-
schen und angemessen handeln. In dieser Realitat funktionieren die Aspek-
te unserer Personlichkeit als ein organisches Ganzes. Es ist ein Zeitpunkt
der Entdeckung, der Erfahrung und des kreativen Ausdrucks.“""® Um intuiti-
ves Wissen zu ermoglichen, ist folglich eine Methode zu entwickeln, die fol-
gendes bereithalt: eine (Lern-),Umgebung, in der Erfahrungen stattfinden
kénnen, eine Person, die offen fur Erfahrung ist und Aktionen, die Sponta-
neitat herbeifiihren.“"” Und diese Methode ist flir SPOLIN das Spiel, oder

konkreter: das improvisierte Theaterspiel.

SPOLINs Ansatz ist primar dadurch gekennzeichnet, dass jeder, der ein da-
hingehendes Verlangen verspurt, Theater spielen und kreativ sein kann.
Hierflir bedarf es natlrlich gewisser Regeln oder Methoden, die dem gan-
zen Prozess einen Rahmen geben. Der Punkt der Konzentration setzt ei-
nen solchen und besitzt als Fixpunkt des gesamten Konzepts und ,gemein-
sam gewahltes Objekt oder Ereignis, das in den Mittelpunkt der Aktivitat ge-
stellt wird“'*® vier wesentliche Funktionen: Er vereinfacht komplexe Theater-
techniken, indem er einzelne Segmente abtrennt und den Lernprozess im-
mer nur auf eine Ebene bzw. einen Punkt reduziert.”® Er ermdglicht kiinstle-
rische Disziplin und Kontrolle in der Improvisation, die notwendig sind, damit
sich nicht ,eine ungebandigte Kreativitat eher zu einer destruktiven als zu
einer stabilisierenden Kraft“* entwickelt. Des Weiteren schult er die Fahig-
keit zur Auseinandersetzung mit einem Problem und starkt die Gruppendy-
namik bei dessen Losung — als ,Katalysator zwischen Spieler und Spieler
und zwischen Spieler und Problem“* entlasst er die Spieler von ihren sub-
jektiven Bedurfnissen und macht sie damit flir Beziehungen untereinander
und das uneigennutzige Handeln auf der Buhne frei. Da die geballte Kon-

zentration auf den ,magischen Brennpunkt‘ die ganze Person in Anspruch

6 SpoLIN 1983. S. 18. Siehe hierzu auch MORENOs Spontaneitéts-Definition in Kapitel 2.3.3.a. und

vertiefend zum ,Organischen Ganzen der Personlichkeit’ bzw. als Bezug zur Ich-Identitdt Kapitel

3.

"7 SPOLIN 1983. S. 18.

"8 SIEGEMUND 2001. S. 23.

"9 Durch die intensive Arbeit an Teilaspekten arbeitet die Gruppe auch am Ganzen [...].“ SPOLIN
1983. S. 38.

20 Epd. S. 37.

21 Ebd.



nimmt, gestattet sie schliel3lich als ,Vehikel flr eine organische [...] Erfah-
rung“'* spontanes Handeln. Die Zusammensetzung von ,Individuen, die
gemeinsam fokussieren [...], schafft eine wahre Beziehung, eine Teilhabe
an einem frischen Erlebnis.“’* Der Punkt der Konzentration kann als
~Sprungbrett ins Unbewusste® also ,die Kraft der Gruppe und den persoénli-

chen Genius“* freisetzen bzw. verstarken.

Neben dem Grundsatz des Punktes der Konzentration verweist SPOLIN zu-
satzlich auf die Leitstruktur des Wo, Wer und Was, die es in jeder szeni-
schen Improvisation zu beachten und klaren gilt. Das Wo'* als Ort, an dem
eine Szene spielt, das Wer als Charakter resp. Beziehung zwischen den
dargestellten Charakteren im Wo und letztlich das Was als in diesem Kon-
text zu I6sende Problematik der Charaktere im Wo.'* Eine detaillierte Dar-
stellung bzw. Definition dieser Parameter ermoglicht eine reale Szene, in
der das Wie als exakt vorausgeplante Handlung nicht mehr zu explizieren
ist und somit vermieden werden kann. Denn ein abgesprochenes Wie lahmt
durch Zurlckgreifen auf bekannte Handlungsmuster die Spontaneitat und

verhindert neue und tiefere Erfahrungen.™

C. JOHNSTONE und sein ,klinstlerischer’ Ansatz

.,Meiner Meinung nach haben wir alle eine Phobie, ndmlich die, auf einer

Biihne zu stehen und angestarrt zu werden, und diese Phobie ist heilbar.“'?®

Ahnlich dem Verstandnis SPOLINs sieht der britische Theaterautor, Regis-
seur, Schauspiellehrer und Theaterpadagoge' Keith JOHNSTONE (geb. 1933)

die wichtigste Aufgabe darin, Spontaneitét, Kreativitdt und Motivation (nicht

122 \/gl. SPOLIN 1983. S. 37.

128 Epd. S. 40.

24 Epd. S. 37.

2 Dieses Wo ist ferner in drei Umwelten unterteilt: die unmittelbare, die allgemeine und die weitere.
Naher erlautert in: SPOLIN 1983. S. 101.

126 \/gl. SPOLIN 1983. S. 48.

127 Vgl. Ebd. S. 50f. ,Die Beachtung der Struktur des Wo, Wer, Was und des Punktes der Konzentra-
tion fiihrt zu wahrer (szenischer) Improvisation.“ SPOLIN zit. nach: SIEGEMUND 2001. S. 25.

28 JoHNSTONE, Keith: 0.0.u.D.

2 Diese beiden Berufe werden hier differenziert betrachtet, weil ein Schauspiellehrer seine Tatigkeit
auf die Arbeit mit professionellen Schauspielern beschrankt und ein Theaterpadagoge vornehm-
lich mit nicht-professionellen Spielern bzw. ,theaterfremden’ Personen arbeitet.



nur) bei Schauspielschilern zu férdern und versucht dabei, Schauspiel mit
existentiellen Fragen zu verbinden.”™ Von 1956 bis 1966 am Royal Court
Theatre, dann an der Royal Academy of Dramatic Art in London und an-
schlieRend ab 1971 als Professor an der University of Calgary in Kanada,
entwickelte JOHNSTONE sein eigenes padagogisches Konzept der (Schau-
spiel-)Lehre, das er auch noch heute weltweit in Workshops sowohl an den
wichtigsten Universitaten und Schauspielschulen als auch privat in kleineren

Kreisen lehrt.

In seiner Zeit als Schiler und Lehrer machte JOHNSTONE die Erfahrung, dass
,in der Erziehung alles darauf angelegt [ist], Spontaneitat zu unterdriicken.“’
Er setzte sich zum Ziel, Spontaneitat zu erzeugen.” JOHNSTONE begann,
,Kinder nicht als unreife Erwachsene zu betrachten, sondern Erwachsene als
verkimmerte Kinder“'* und liel® seine (Schauspiel-)Schiler u.a. Grimassen
schneiden, sich beschimpfen, schreien etc. Zudem forderte er, das ,’Denken
anzuhalten’, so, wie ein Jager im Wald auf der Lauer liegt.“"** Also all das,
was man unter allen Umstanden vermeiden sollte. Dass JOHNSTONE einen
ungewdhnlicheren Weg verfolgt als seine Kollegen, zeigte sich friih: bereits
als Kind gewohnte er sich an, nie etwas einfach aus Bequemlichkeit zu glau-
ben, sondern jede Aussage umzukehren, denn ,sobald man einer Behaup-
tung ein ,nicht’ hinzuflgt, eréffnet sich eine ganze Reihe von neuen Méglich-

keiten.“*®

130 \/gl. NAUMANN in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 149. Zu nennen ist auch George TABORIS Nachwort

in JOHNSTONES Essay: ,, [...] Nachdem er die groRe Kunst und unser kleines Leben studiert hat,
bestétigt JOHNSTONE den Konflikt als das zentrale Faktum sowohl des Daseins als auch des
Spiels, ein Naturgesetz, unentbehrlich fiir private und éffentliche Dramen. Seine Fragen verkniip-
fen aufs neue Existenz und Schauspiel.“ TABORI in: JOHNSTONE 2000 a. S. 361. Mit dem Konflikt
als “zentrales Faktum” sind Ahnlichkeiten zu den bisher genannten Ansatzen in 2.3.2. und 2.3.3.
zu erkennen. Der Konflikt (bei Spolin das Problem) dient als Herausforderung, der sich das Sub-
jekt im Probe-Handeln stellen und sie bewaltigen muss, um handlungsféhig zu bleiben und da-
durch (auch ‘neben’ der Biihne) an Kompetenzen zu gewinnen.

'3! Johnstone 2000 a. S. 16.

122 Vgl. ebd. Auch hier sind Parallelen zu MORENO zu erkennen.

Ebd. S. 36.

34 Epbd. S. 14. Denn die +Entscheidung, Zukiinftiges nicht beherrschen zu wollen, erlaubt den Schii-
lern, spontan zu sein.“ JOHNSTONE 2000 a. S. 49. JOHNSTONE legt somit auch einen Schwerpunkt
auf intuitives Handeln.

%% JOHNSTONE 2000 a. S. 16.



CzERNY nennt als die drei Grundsaulen in JOHNSTONEs Verstandnis Wahr-
nehmung, Phantasie und Imagination, die es vor allem bei Erwachsenen
wiederzuentdecken und zu fordern gilt. Letztlich zielen seine Ubungen darauf
ab, automatisiertes Verhalten und eine ,erstarrte Personlichkeit* zu durch-
brechen — damit verbunden ist ,die Fahigkeit, Situationen zu verandern und
Perspektiven zu wechseln, spontan und assoziativ zu sein und sich selbst
als veranderlich und veranderbar zu erfahren.“"*® Dazu befahigt den Spieler
die Lern- bzw. Spielsituation in JoHNsTONEs Ubungen, die ihn zwingt, sich
spontan, offen und unvorbereitet auf die Situation einzulassen™, um sich
nach intensiver Wahrnehmung des Settings™® zu Spielideen anregen zu las-
sen und den eigenen Einfallen resp. denen des Partners zu vertrauen.'
Dies ist auch das wichtigste Postulat JOHNSTONES: Vertrauen in die eigene
Phantasie aufzubauen™ — Nimm den ersten Einfall’! Da viele Menschen in
kreativer Hinsicht blockieren, sobald sie originell sein wollen, fordert
JOHNSTONE, das ,Nachstliegende“ aufzugreifen, denn ,je naheliegender je-
mand improvisiert, desto mehr ist er er selbst“*' — und desto origineller ist er

auch.

Einen weiteren Fokus setzt JOHNSTONE auf die Wahrnehmung des bzw. das
Spiel mit dem Status und die Arbeit mit Masken'? — was zu einem Perspek-
tivenwechsel und erweitertem Verhaltensrepertoire resp. zu einer scharferen

Rollenwahrnehmung und -distanz verhelfen soll und kann.'* Nach JOHNSTO-

1% CzERNY 2004. S. 47. Mit explizitem Hinweis auf die Verzahnung von Buihnen- und Alltagsverhalten

Uberschneiden sich hier alle bisher genannten Ansatze von BOAL bis JOHNSTONE, was die person-
lichkeitsfordernden Kompetenzen der Improvisation betont. Mehr dazu in Kapitel 5.

37 Hier finden sich auch Parallelen zu SPOLIN, obwohl er Gber deren Ansatz sagt: ,[...] und ich mochte

dieses ,Wer, Was, Wo’ nicht [...].“ JOHNSTONE 2000 a. S. 39.

Unter Setting werden hier die generellen Gegebenheiten einer (Lern-)Situation wie Ort, Uhrzeit,

Mitmenschen etc. und die speziellen wie z.B. Gruppen- oder Spielregeln verstanden.

139 vgl. CzERNY 2004. S. 45ff. JOHNSTONE hat unzéhlige Ubungen kreiert und zusammengestellt. Vgl.
JOHNSTONE 2000 a und JOHNSTONE 2000 b. Einige davon werden im Workshop in Kapitel 4 aufge-
griffen.

140 ,Das ist der Kern von JOHNSTONES Lehre: Deine Phantasie ist nicht impotent, solange du nicht tot
bist; du bist nur eingefroren. Schalte den verneinenden Intellekt aus, und heie das Unbewusste
als Freund willkommen: Es wird dich an Orte fiihren, die du dir nicht hast trdumen lassen, und es
wird Dinge hervorbringen, die origineller sind als alles, was du erreichen kénntest, wenn du Origi-
nalitét anstrebst.“ WARDLE, Irving in: JOHNSTONE 2000 a. S. 9.

1 JOHNSTONE 2000a. S. 149f. Weitere Regeln fiir eine funktionierende Improvisation nach JOHNSTONE
finden sich in Kapitel 4.

%2 Hierzu gibt es in JOHNSTONE 2000 a und JOHNSTONE 2000 b ebenfalls umfangreiche Spiele und
Ubungen.

143 \/gl. CZERNY 2004. S. 47ff. Zur Rollendistanz siehe auch Kapitel 3.

138



NE ergibt sich der Status einer Person aus der (gesamten) Kdorpersprache
und hat nichts mit ihrem gesellschaftlichen Ansehen zu tun." Der Status
besitzt fur JOHNSTONE einen derart hohen Stellenwert, weil ,jeder Tonfall und
jede Bewegung Status vermittelt'**, und ,man sich niemals neutral verhalten

kann. [...] Die Botschaften werden vom Empfanger modifiziert.“'*

Doch Improvisation dient JOHNSTONE nicht nur als theaterpadagogische Me-
thode, sondern — und vor allem — auch als eigene Spielform.” Er erkannte
in den 1960ern das Potential seiner Ubungen, auch vor Publikum gespielt zu
werden, und grindete zunachst die (wohl erste'*) Improvisationstheater-
gruppe Theatre Machine Company, um dann ab 1971 als Direktor und kuinst-
lerischer Leiter des Loose Moose Theatre in Calgary das Improvisationsthea-
ter in der heute bekannten Form zu entwickeln. Die weltweite Popularitat, die
Improtheater'* mittlerweile genieldt, ist hauptsachlich mit dem von ihm entwi-
ckelten Theatersport zu begriinden. JOHNSTONEs Vorbild flr diese Art von
Theater war das amerikanische Show-Catchen bzw. Wrestling, bei dem die
Zuschauer neben dem Ring stehen und exstatisch laute Zwischenrufe, An-
feuerungen und Proteste von sich geben.”™ Sein Ziel war es, diese Begeiste-

rung des Publikums ins Theater zu Ubertragen.

Ein Theatersport-Match wird von Land zu Land und teilweise sogar Stadt zu
Stadt unterschiedlich gespielt, was auf den (von JOHNSTONE auch gewollten)
fortwahrenden Entwicklungsprozess des Mediums und regionale Vorlieben
des Publikums zurlckzuflhren ist. Doch grundsatzlich lasst sich festhalten,

dass in einem Match zwei ,Mannschaften’, bestehend aus meistens drei

44 JOHNSTONE 2000 a. S. 57.

S Ebd. S. 52.

8 Ebd. S. 59. Vgl. hierzu auch WATZLAWICK u.a. 1985 (,Man kann nicht nicht kommunizieren.“) bzw.
ScHuLz VON THUN 1988 (,Eine Botschaft von Sender zu Empfénger hat immer vier Seiten.*).

" Im Folgenden der Grund, weshalb in diesem Kontext JOHNSTONES Ansatz kiinstlerisch genannt
wird. Vgl. auch JOHNSTONE 2000 b.

8 Hier gibt es von SPoLIN widersprechende AuRerungen. Sie nennt ihren Sohn Paul SILLS als Griin-
der der ersten professionellen Improvisationstheatergruppe The Compass . Vgl. Spolin 1983. S.
13.

149 Theaterimprovisation wird zum Improvisationstheater, wenn ausschlief3lich eigentliche Improvisati-
onstbungen vor Publikum gespielt werden. Man nennt es kurz Improtheater bzw. (noch kurzer)
Impro. Vgl. GOHLKE in: KOCH u. VAREN 2001. S. 32 - 35.

0 Eir ihn ,das einzige Beispiel fiir Arbeitertheater”, dass er je gesehen hatte. Vgl. JOHNSTONE 2000
b. S. 25.



Spielern, vor einem Publikum und oft einem Schiedsrichter/Moderator ge-
geneinander um die beste improvisierte Szene antreten. Dabei geben die
Zuschauer Vorgaben wie z.B. einen Spielort, Gegenstand oder eine Wetter-
lage, welche die Spieler ohne Vorbereitung in der Szene umsetzen missen.
Diese in der Regel zwischen drei und 15 Minuten langen improvisierten Sze-
nen beurteilt das Publikum im direkten Vergleich und stimmt dann dariber in
unterschiedlicher Form (Rosen, Schwamme, rote Karten, Applaus etc.) ab.
Wie bei einem richtigen Wettkampf gibt es am Ende einen Sieger. Aus die-
sem Show-Wettkampf-Gedanken heraus haben sich mittlerweile in vielen
Landern eigene Impro-Ligen, bestehend aus professionellen und Amateur-
theatergruppen, gegrundet, die regelmalige (Welt-/Europa-)Meisterschaften
austragen.™ Des Weiteren wurden in der Zwischenzeit auch andere Im-
protheaterformen entwickelt, wie z.B. die Impro-Show, Micetro, Gorillatheater

oder Harold.™?

Theatersport resp. Improtheater hat keinen Bildungsanspruch im eigentli-
chen Sinne, sondern moéchte die Zuschauer schlichtweg unterhalten. Dies
funktioniert in erster Linie, weil dem Publikum vom Beginn bis zum Ende ei-
ner Szene ein transparenter und nachvollziehbarer Schaffensprozess auf der
BlUhne geboten wird™: die Zuschauer sind durch ihre Vorgaben in den Pro-
zess eingebundene Zeugen, wie das Spiel beeinflusst werden, ad hoc ent-
stehen und funktionieren kann.”™ Dadurch wird eine besondere, intensive
Beziehung zwischen Publikum und Spielern, aber auch zwischen den Spie-
lern untereinander erzeugt — was u.a. die Voraussetzung fir die o.e. person-

lichkeitsférdernden Kompetenzen der Improvisation darstellt.

*" Die erste deutsche Improgruppe war Emscherblut aus Dortmund. Sie wurde 1988 gegriindet und

gewann u.a. 1993 die erste Deutsche Meisterschaft. Im Internet gibt es unzahlige Foren und Sei-
ten Uber Improtheater und aktuelle Entwicklungen. So z.B. www.impro-theater.de. Vgl. auch
WELLMANN in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 324f.

%2 Diese einzeln zu erklaren sprengte den Rahmen dieser Arbeit. Es sei aber noch darauf hingewie-
sen, dass der Harold als frei assoziative Improvisationslangform seine Wiege in Chicago hat und
sein Erfinder DEL CLOSE quasi einen ,Antipoden® zu JOHNSTONE und seiner meist linearen Improvi-
sation stellt. Vgl. hierzu auch TRESCHER in: LIPPERT 1998. S. 184.

193 \/gl. TRESCHER in: LIPPERT 1998. S. 165.

%% Zu den Voraussetzungen fiir eine gelungene Szene siehe auch Kapitel 4.



3 Das Selbst und seine Wahrnehmung

... das eigentliche Genie der Erziehung: die Beobachtung.“'®

Im Rahmen dieser wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit Improvisati-
onstheater ist es notwendig, auf den Begriff der Rolle einzugehen: beson-
ders beim improvisierten Theaterspiel werden viele Rollen eingenommen,
die auf Grund der spontanen und intuitiven Spielweise mehr biografische
Anteile des Spielers besitzen als es im ,klassischen’ Theater der Fall ist.
Hier zeigt sich also besonders deutlich der Zusammenhang von Rolle und
Identitat. Die Implikationen dieser Konstellation sollen im Folgenden aus der
Perspektive des symbolischen Interaktionismus naher gebracht werden —

das Selbst riickt nun in den Fokus dieser Arbeit."®

3.1 Rolle, Identitit und Selbst aus symbolisch-interaktionistischer
Sicht

,2Pen Eindruck, den das Individuum in seinen Anstrengungen, ldentitat zu
behaupten, vermittelt, ist der eines standig [...] balancierenden [...] Schau-
spielers, der in einem Augenblick das gesamte Geschehen auf der Blihne

beherrscht und sich dann leise wieder davonstiehlt [...].“"

Ihren fir diese Arbeit besonderen Stellenwert bezieht die symbolisch-
interaktionistische Perspektive aus zwei Griinden: Zum einen betont sie die
(auch fur den padagogischen Kontext relevante) Fahigkeit des Individuums,
(relativ) frei und selbstverantwortlich agieren und kommunizierend und in-

tentional auf seine Umwelt einwirken und in einer pragenden Sozietat sein

155
156

BENJAMIN, Walter zit. nach: BATz u. SCHROTH 1983. S. 23.

Da allerdings der Rollen-Begriff im interdisziplindren wissenschaftlichen Diskurs einen sehr grof3en
Raum einnimmt, dessen Erkenntnisse u.a. im Zusammenhang mit der Persdnlichkeitsforschung
fundamental sind, kann dies hier nur angedeutet, keinesfalls aber ausfiihrlich behandelt werden.
Zum aktuellen (theater-)padagogischen Diskurs unter dem Stichwort interaktionistisch-
konstruktivistisch bzw. systemisch-konstruktivistisch sei einfiihrend auf ReicH 2002 (Padagogik)
und GOHMANN 2001 (Theaterpadagogik) verwiesen.

57 KRAPPMANN 1978. S. 56.



Selbstkonzept aufbauen zu kdnnen'™®. Zum anderen wird die Parallelitat des
aus dieser Sicht dynamischen und vor allem offenen sozialen Prozesses™®
zum Improvisationstheater, in dem der Verlauf ebenfalls durch dynamische
Interaktionen gepragt und der Ausgang nicht vorherzusagen ist, mehr als
deutlich.

3.1.1 Der symbolische Interaktionismus

Der symbolische Interaktionismus — ausgehend von seinem Begrunder
George Herbert MEAD™ (1863 - 1931) und weiterentwickelt von u.a. Erving
GOFFMAN (soziologisch) oder Lothar KRAPPMANN (padagogisch) — vertritt die
These, dass das Individuum angewiesen ist auf soziale Beziehungen, da es
nur im Rahmen dieser Interaktionen ein Selbst aufbauen resp. Identitét
gewinnen kann.” Und weil der Mensch in einer symbolischen Umwelt lebt,
in der alle Gegenstande, Strukturen und Verhaltensweisen durch gemein-
same Interpretationen social meanings, also soziale Bedeutungen erhalten,
wird soziales Handeln intentional, d.h. es hat die ,Verwirklichung eines
Sinngehalts® zum Ziel."* Aus diesem Grundverstandnis heraus kann nun die

interaktionistische Rollentheorie dargelegt werden.

3.1.2 Die (interaktionistische) Rollentheorie

Im altgriechischen Schauspiel musste der Akteur aus Grinden der Spar-
samkeit seinen Text aus den Manuskripten abschreiben und anschliel3end
zu einer ,Rolle’ zusammenrollen.” Aus diesem historischen Kontext als
durch Thema und Inhalt vorgegebenes Verhalten des Akteurs abgeleitet,
bedeutet Rolle im sozialpsychologischen Verstandnis ,die Summe der von
einem Individuum erwarteten Verhaltensweisen, auf die das Verhalten an-
derer Gruppenmitglieder abgestimmt ist.“"** Oder nach WEINTZ formuliert,
kann unter Rolle ,das Bundel an Erwartungen gegenuber Verhalten und Ei-

genschaften verstanden werden, mit dem ein Inhaber einer sozialen Positi-

198 \/gl. WEINTZ 1999. S. 67f.

199 \/gl. KRAPPMANN 1978. S. 21. bzw. WEINTZ 1999. S. 70f.

160 \/gl. MEAD 1991.

161 Vgl. hier auch MORENOs Verstandnis des Menschen als interactor in Kapitel 2.3.3.A.
162 \/gl. KRAPPMANN 1978. S. 20f. und ferner GUDJONS 1993. S. 149f.

163 \/gl. KNITSCH 2000. S 104.

1% DorscH 1998. S. 745.



on durch das gesellschaftliche System oder gesellschaftliche Bezugsgrup-
pen konfrontiert wird.“'®* Rollen werden definiert Uber soziale Positionen (Po-
litiker, Verkaufer), reziproke Verhaltnisse (Lehrer — Schiuler, Vater — Tochter)
oder durch bestimmte Kontexte (Schule, Krankenhaus).”® Sie werden zu
Zielen und Motivationskraften des eigenen Handelns und kénnen somit ,am
Schnittpunkt zwischen Personlichkeit und Gesellschaft angesiedelt wer-

den 167

3.1.3 (Konsequenzen fiir) Rolle, Identitdt und Selbst

An dieser Stelle unterscheidet sich die gewahlte interaktionistische Perspek-
tive von der traditionellen Rollentheorie.’® Denn ermoglicht der ,Schnitt-
punkt’ aus dieser Sicht ein interpretatives Rollenhandeln und erdffnet dem
Individuum soziale Handlungsspielraume. Diese sind indes von einer ,Dia-
lektik von sozialen Erwartungen und subjektiven Anspruchen® gepragt und
muissen permanent ,im Interaktionsprozess abgeglichen* werden.'® Um in
diesen Interaktionen Uberhaupt ,abgleichen’, also in Kommunikation treten
zu kénnen, bedarf es einer Perspektiviibernahme: ich (Ego) muss mich in
den anderen (Alter) hineinversetzen kénnen. Dadurch wird es mir ermég-
licht, die Sichtweise und Erwartungen meines Interaktions- bzw. Kommuni-
kationspartners zu antizipieren — und umgekehrt."® Diesen Prozess der re-
ziproken Rolleninterpretation nennt MEAD role-taking, WEINTZ [dentifikati-
onsangebote. Die (mdgliche) Reaktion meines Gegenulber auf meine (zu-
kinftige) Handlung kann dadurch vorweggenommen werden und fliel3t um-
gehend in meine erneute Rolleninterpretation ein. Auf diese Neuinterpretati-
on muss das Gegenuber ebenfalls reagieren. Dadurch kommt es entweder

,ZUr einverstandigen Aushandlung der wechselseitigen Rollen oder zum

185 WEINTZ 1999. S. 73. Dabei kdnnen die Rollenerwartungen oft widerspriichlich sein.

166 y/gl. ebd.

167 \/gl. GUDJONS 1993. S. 148f.

88 7 B. der strukturell-funktionalistischen Rollentheorie PARSONS, in der Rollenhandeln nach einem
,normativen Paradigma’ ,als strikte Anpassung an die [...] gestellten Erwartungen [...] aufzufassen®
ist. Vgl. WEINTZ 1999. S. 73.

169 y/gl. ebd.

7% An dieser Stelle sei auf HELLE hingewiesen, der sagt, dass durch die Fahigkeit der Antizipation
Wahrnehmung an die Stelle des tatsachlich ausgefiihrten Handelns treten kann. Daher ,bezeich-
net Mead Wahrnehmung als komprimierte oder in sich zusammengeschobene Handlung. Was der
einzelne wahrnimmt, hdngt also davon ab, was er antizipiert. Dabei leuchtet ein, dass jeder Antizi-
pationsvorgang Ergebnis individueller Erfahrung ist.“ HELLE 1977. S. 80. Hier sei hinzufigend auf
SPOLINS Erfahrungs-Konzept hingewiesen. Siehe auch Kapitel 2.3.3.B.



Abbruch der Kommunikation.“”" Den Prozess der eigenen ,Rollenschaffung’
nennt MEAD role-making'’?, WEINTZ Interpretationsspielrdume.” Dieses
handlungstheoretische Konzept geht also von einem generell produktiven
und schopferischen Menschen aus und versteht Identitét als eine ,kreative
Antwort des Individuums auf angesonnene Erwartungen.* Doch wie ent-
steht in einem solchen, aus vielen dieser Interaktionen bestehenden Ge-

samtprozess so etwas wie Identitét?

Identitat als ,gewisses Mal} an Konsistenz im Verhalten“” ist unerlasslich
fur gelingende Kommunikation und damit erfolgreiche soziale Interaktion.
Sie entsteht nach MEAD im Zusammenspiel zweier ,Konstrukte’: das / (engl.
fur ich) als personale Identitdt und psychische Komponente, die Spontanei-
tat, Kreativitat und subjektive Bedurfnisse beinhaltet, und das Me (engl. fir
mich) als soziale Identitdt und soziale ,Instanz’, welche die Erwartungen der
anderen widerspiegelt. Erst die Ausbalancierung dieses Spannungsverhailt-
nisses konstituiert die sogenannte Ich-Identitit'™, das Selbst (bei MEAD
,oelf genannt'’) als ,das je eigene Selbstkonzept, das sich sowohl durch
Koharenz/Stabilitdat als auch durch prinzipielle Wandelbarkeit auszeich-
net.“'”® Erst die Identitdt macht das Individuum einzigartig dadurch, dass es
die Besonderheit herausstellt, in der das Individuum in diesem kontinuierli-

chen Prozess handelt und reagiert.'”

3.1.4 Drei Kompetenzen zur Wahrung bzw. Starkung der Ich-Identitét

Die Errichtung bzw. Wahrung der Ich-Identitat ist folglich in jeder sozialen

Interaktion notwendig und kann aus diesem Grund durchaus als kreativer

'™ GupJyons 1993. S. 150.

72 y/gl. ebd.

173 \/gl. WEINTZ 1999. S. 74.

7% KRAPPMANN 1978. S. 59. Vgl. ferner das anthropologische Verstandnis vom Menschen in Kapitel

23.3.

KRAPPMANN 1978. S. 7f.

® Der Begriff der Ich-Identitdt wurde von E.H. ERIKSON eingeflihrt und konstituiert sich bei ihm aus

persénlicher Identitdt und Gruppenidentitdt. Vgl. auch WEINTZ 1999. S. 69.

77'\/gl. GUDJONS 1993. S. 151 und WEINTZ 1999. S. 71.

"8 WEINTZ 1999. S. 69. Das Selbstkonzept ist als das (Selbst-)Bild zu verstehen, was ein Individuum
von sich hat, welche Fahigkeiten er sich (nicht) zuschreibt etc. Es ist zu unterscheiden vom Ideal-
bild, wie man sein méchte auf Grund internalisierter Normen und Erwartungen. Vgl. DORSCH 1998.
S.773.

179 \/gl. KRAPPMANN 1978. S. 9.

175
17



Akt gelten. Nach GOFFMAN resp. KRAPPMANN sind fur diese Anstrengung drei
Fahigkeiten elementar: Rollendistanz, Empathie und Ambiguitéatstoleranz
tragen verstarkt zum Aufbau und zur Wahrung von Identitét bei.”® Dies soll

im Folgenden naher erlautert werden.

A. Rollendistanz

HABERMAS spricht bei Rollendistanz von der Fahigkeit, ,gut verinnerlichte
Normen reflexiv® anwenden zu kdnnen.” Diese Fahigkeit wird bendtigt, um
durch Abstand zu Werten und Normen einer Position den oft inkongruenten
Rollenerwartungen reflektierend und interpretierend entgegentreten zu kon-

nen. Man spricht in dem Fall auch vom role-making.'®

B. Empathie

Empathie zeigt sich in der Kompetenz, die Sichtweise und (An-
)Forderungen des Gegenulbers (antizipierend) einzunehmen. Erst hierdurch
ist es mdglich, den oben genannten Prozess aus role-making und role-
taking (quasi das Wechselspiel von Rollendistanz und Empathie) durchzu-
fuhren: ,Ohne die Fahigkeit, die Erwartungen der anderen zu antizipieren,

ist die Formulierung einer Ich-ldentitat nicht denkbar.“'®

C. Ambiguitatstoleranz

Der Prozess aus role-making und role-taking ermoglicht dem Individuum
zwar eine genaue(re) Wahrmehmung der situativen Gegebenheiten, kon-
frontiert es dadurch gleichzeitig aber auch mit inkongruenten und sich wi-
dersprechenden Erwartungen, Deutungen und Mitteilungen. Um dieser
permanenten Belastung gewachsen zu sein, ist eine Fahigkeit erforderlich,

durch die das Individuum die alltaglichen Divergenzen im Interaktionspro-

'8 | diesem Kontext werden auch Frustrationstoleranz und Identitdtsdarstellung als weitere Kompe-

tenzen genannt. Diese sollen an dieser Stelle nicht weiter expliziert werden, da sie im Falle der
Frustrationstoleranz (bezogen auf rein motivationale Perspektiven und Bedurfnisse) verstarkt Pa-
rallelen aufweisen zur Ambiguitétstoleranz (eher kognitive Erwartungen) und im Falle der /denti-
tédtsdarstellung die drei erstgenannten Korrelate der Ich-Identitdt in sich vereinen und zum Aus-
druck bringen kénnen. Vgl. auch WEINTZ 1999. S. 78f., KRAPPMANN 1978. S. 167ff. und BRUMLIK
1973. S. 99 ff.

HABERMAS, Jlrgen zit. nach: STANKEWITZ 1977. S. 30.

182 \/gl. KRAPPMANN 1978. S. 133ff.

183 KRAPPMANN 1978. S. 143.

181



zess aushalt und eine dadurch latente Unbefriedigtheit'® ertragen kann.
Ambiguitétstoleranz steht flr die Fahigkeit, eben diese Doppeldeutigkeiten
und Diskrepanzen nebeneinander stehen lassen zu kénnen.'® Allgemeiner
formuliert ist sie die Fahigkeit, ,Vieldeutigkeit und Unsicherheit zur Kenntnis
nehmen und ertragen*® zu kénnen. Flr KRAPPMANN ist sie ein ,notwendiges
Sozialisierungsergebnis in einer Gesellschaft mit verschiedenen Wertgel-
tungen und Bedurfnissen“® und die wichtigste Kompetenz zur Formulierung
einer individuierten Ich-Identitéat resp. einem stabilen Selbst Gberhaupt, da

ein solcher Aufbau von Konflikten und Ambiguitaten gepragt ist.'®

Zusammenfassend muss indes noch einmal darauf hingewiesen werden,
dass diese drei Parameter Korrelate, also Voraussetzungen und Folgen

einer Identitatsentwicklung und -férderung sind.

3.2 Parallelen zum Improvisationstheater

.[...] ich glaubte, das Abstumpfen der Wahrnehmung sei eine unvermeidli-
che Folge des Alterwerdens — [...] Ich wusste nicht, dass Klarheit eine Sa-

che des Geistes ist.“'®®

Wir kdnnen also festhalten, dass der Mensch nur zu einer konsistenten /-
dentitat gelangen und ein stabiles Selbst aufbauen kann, indem er an Inter-
aktionen mit seinen Mitmenschen teilnimmt und darin permanent seine Per-
spektiven, Werte, Normen etc. angleicht, variiert und weiterentwickelt. Da
dieser Prozess als kreativer Akt gesehen werden kann, der fortwahrend
Konflikte zwischen den Interaktionspartnern und auch im Individuum selbst

erzeugt bzw. erzeugen kann, bedarf es hierflir besonderer Kompetenzen:

'® Diese ergibt sich zwangslaufig aus folgender Grundkonstellation: ,Man erwarte von einem Interak-

tionspartner nicht nur, dass er sich in jeder Situation wie jeder andere in der gleichen Position ver-
halten werde sondern gleichzeitig auch, dass er sich wie kein anderer verhalte, damit man nicht
nur den Rollentrdger, sondern auch die autonome Persénlichkeit aus machen kénne.” STANKEWITZ
1977. S. 30.

185 \/gl. KRAPPMANN 1978. S. 150f. u. STANKEWITZ 1977. S.30.

'8 DorscH 1998. S. 31.

¥ Epd.

188 \/gl. KRAPPMANN 1978. S. 167.

189 JOHNSTONE 2000. S. 13.



Kreativitdt, Spontaneitat, Rollendistanz, Empathie und Ambiguitétstoleranz
scharfen aus genannten Grinden die Selbst- und Fremdwahrnehmung und

ermaoglichen daher konstruktive(re) soziale Interaktionsprozesse.

In dieser Arbeit soll verdeutlicht werden, dass Improvisationstheater aus den
ihm immanenten Voraussetzungen, Anforderungen und Konsequenzen e-
ben diese Kompetenzen trainieren und starken und dadurch als optimales
Werkzeug zur Bewusstmachung von und Sensibilisierung in (kreativen)

Kommunikations- und Interaktionsprozessen gelten kann.™°

Fur TABORI bspw. sind JOHNSTONEs Gedanken und Ubungen nicht nur
Schauspielern zu empfehlen, sondern ,...uns allen, die wir durch die Zu-
sammenstdlRe der konkurrierenden Willen miteinander verbunden sind.“®
Denn durch dieses Aufeinandertreffen von Wollen und ,Gegen-Wollen’ ent-
steht automatisch ein Konflikt — fir den JOHNSTONE zwar keine allgemeingul-
tige Losung bereithalt, wohl aber eine ,erhéhte Klarsicht fir die im Grunde
immerwahrende Prasenz von Konfliktsituationen.“'*> Dies betont auch CzeR-
NY, wenn sie davon spricht, dass JOHNSTONEs Ubungen vor allem dann zum
Tragen kommen, wenn Spontaneitdt und Empathie im Fokus stehen.'
Nicht ohne Grund bedeutet improvisieren fir SPOLIN ,flir den Kontakt mit der
Umgebung und unter einander offen zu sein.“’** Kontakt hingegen heildt mit
GRoTowskis Worten pragnant ,nicht stieren, sondern sehen.“* Dies ermog-
licht auch, dass an die Stelle von Voreingenommenheit Wahrnehmung tre-

ten kann.'®

Rekapitulierend lasst sich aus diesen Griinden schlussfolgern: die vornehm-
lichen Ziele eines mit Improvisation in Gang gesetzten Lernprozesses sind

,die Freisetzung des kreativen Potentials, die Befreiung des Ichs von inter-

% Eiir SPoLIN sind Theatertechniken gleichzeitig auch Kommunikationstechniken. Vgl. SpoLIN 1983.

S. 28.

102 TABORI, George in: JOHNSTONE 2000 a. S. 361.
TABORI in: ebd.

198 \/gl. CZERNY 2004. S. 47.

'%* SpoLIN 1983. S. 40.

1% GroTOwskI, Jerzy zit. nach: EBERT 1999. S. 33.

196 Vgl. SPOLIN 1983. S. 37. Hier sei auch noch einmal auf den Zusammenhang von Antizipation,
Wahrnehmung und Handlung hingewiesen. Vgl. HELLE in FuRnote 170.

191



nalisierten Zwangen und die Erweiterung des Blickfeldes in der Dialektik von
Selbst- und Fremdwahrnehmung.“"” Diese Ziele besitzen auffallige Uber-
schneidungen mit den aus symbolisch-interaktionistischer Sicht notwendi-
gen Anforderungen an ein konsistentes Selbst(-Bild) — kurz: sie wirken iden-
titdtsfoérdernd. In den beiden folgenden Kapiteln soll nun exemplarisch ge-

zeigt werden, wie dies praktisch umgesetzt werden kann.

197 SIEGEMUND in: KOCH u. STREISAND 2003. S. 139.



4 Der Workshop: ,Improvisationstheater — die Kunst, spon-

tan und kreativ zu agieren*

Im Rahmen dieser Diplomarbeit wurde vom Autor dieser Arbeit im Marz
2005 ein dreitagiger Improvisationstheater-Workshop durchgefuhrt, der
neun Studenten — darunter sieben Frauen und zwei Manner — einen ersten
Einblick in die improvisierte Theaterarbeit ermdglichen sollte. Wichtige Er-
fahrungen hierflr hatte er neben seiner bis dato vierjahrigen Mitgliedschaft
in der Improvisationstheatergruppe LAUTER auch in zahlreichen Workshops
zum (Improvisations-)Theater, zur Kérper- und Atemarbeit sowie in einem
ersten Universitatsseminar im Sommersemester 2003 gesammelt, das er
zusammen mit einer Kommilitonin fir 15 Studenten konzipiert, organisiert
und durchfuhrt hat.™®

Der dreitatige Workshop ,Improvisationstheater — die Kunst, spontan und
kreativ zu agieren® basiert in erster Linie auf grundlegenden Theatertechni-
ken und einfihrenden Improvisationsiubungen, die fir Gruppen- und
Selbstwahrnehmung, Status und Ausdruck, Koérperarbeit und (Blhnen-
)Présenz sensibilisieren sollen. Das Ziel aller Ubungen und Aufgaben ist es,
den Zugang zur eigenen Kreativitdt und Spontaneitit (wieder) zu finden.'®
Dabei werden Selbst- und Fremdwahrnehmungs- und gruppendynamische
Prozesse durchlaufen und reflektiert. Letzteres wird durch eine abschlie-
Rende dreistiindige Reflexions-Einheit inklusive Beantwortung eines umfas-

senden Fragebogens ermdglicht, der im flnften Kaptitel thematisiert wird.

1% Dieses erste Improvisationstheaterseminar war indes auf das gesamte Semester angelegt, d.h. es

gab eine zweistiindige woéchentliche Sitzung, und es schloss mit einem dreitdgigen Kompakt-
Wochenende.

% Die Urspriinge der Regeln, Ubungen und Spiele sind nur schwer zu verfolgen. In der hier verwen-
deten Form gehen die meisten auf Keith JOHNSTONE und ferner Viola SPOLIN zurlck. Vgl.
JOHNSTONE 2000 a und 2000 b und SpoLIN 1983. Gut didaktisch aufbereitet sind sie in VLCEK 2000
und ANDERSEN 1996 zu finden.



4.1 Der erste Tag: Wahrnehmung und Vertrauen

Der erste Workshop-Tag setzt seinen Schwerpunkt auf das Kennen lernen:
Die Gruppe muss sich fur einander warm machen und zueinander Vertrau-
en finden. Jeder einzelne muss zudem dazu geflihrt werden, sich selbst neu
bzw. anders wahrnehmen zu kénnen. Aber auch Improvisation und Sponta-
neitéat als Medium muss den Teilnehmern langsam und behutsam naher ge-

bracht werden.

Der Tag beginnt mit einer kurzen Vorstellungsrunde, in der die Teilnehmer
im Kreis sitzen. Jeder nennt seinen Namen und berichtet Uber seine Erfah-
rung mit Improvisation und Theater. Ferner soll jeder Teilnehmer® seine
Erwartungen an dieses Seminar mitteilen. Danach wird es etwas dynami-
scher: die Teilnehmer laufen ungeordnet durch den Raum und nennen er-
neut ihren Vornamen. Diesmal wird dieser mit einem Adjektiv versehen, das
man mit seiner eigenen Person assoziiert und zusatzlich den gleichen An-
fangsbuchstaben besitzen muss wie der Vorname der jeweiligen Person.”’
Wahrenddessen wirft man demjenigen, dem man seinen Namen zuruft, ein
Wollknauel zu, dessen Ende man jedoch nicht aus der Hand gibt. Schliel3-
lich sind alle Teilnehmer miteinander verbunden quer im Raum verteilt und
starten die Aktion rickwarts: man nennt den Namen samt Attribut seines
Vorwerfers’ und wirft das Wollknduel zu ihm zurilck bis alle wieder befreit im
Raum umher gehen kénnen. Zum einen werden bei diesem Spiel die Grup-
pemitglieder einander etwas dynamischer vorgestellt*?, und zum anderen
bekommen die Teilnehmer zum ersten Mal ein bewussteres Gefiihl dafir,
Kontakt aufbauen zu muissen: hier ist es notwendig, jemanden bewusst
anzusprechen, ihm zuzurufen, in die Augen zu schauen, bevor das Knauel
zugeworfen werden kann. Die Namensspiele enden mit dem Vorstellungs-
kreis, bei dem jeder seinen (wahlweise) linken Nachbarn mit Namen und

Attribut der gesamten Gruppe vorstellt und eine kurze Biografie ,hinzuphan-

20 1m Folgenden werden die Begriffe Teilnehmer, (Mit-)Spieler, (Gruppen-)Mitglied etc. synonym

verwendet.

So kénnte man z.B. beim Namen ,Bernd’ sagen: ,Ich bin der bewegliche Bernd“ oder ,Ich bin der
breitbeinige Bernd* etc.

202 hie Namen lassen sich zudem durch das alliterierende Attribut einfacher merken.

201



tasiert’. Diese sollte nicht zu realitatsfremd und einigermalien positiv gestal-
tet sein und Uberzeugend vorgetragen werden. Sinn dieser Einheit ist der
erste Kontakt mit der wichtigsten Improvisationsregel: ,Vertraue deiner

Phantasie! Nimm den ersten Einfall und steh’ dazu!“*®

Nach dem ,formellen’ Teil sollen nun Koérperkontakt geférdert und Berth-
rungsangste verringert werden. Hierflir bewegt sich die Gruppe erneut durch
den Raum und die Teilnehmer begrifien sich jeweils mit bestimmten Kor-
perteilen und nennen erneut den Namen ihres Gegenubers. Es wird ,normal’
mit einem Handschlag begonnen, weitergefihrt mit dem Fassen der Hand-
gelenke, dann berlhren sich zur BegriufRung die Ellbogen, spater dann die
FuRe. Die BegrufRungsrunden enden mit dem Durchgang ,Gesall an Gesaly’
und zum Schluss einer Umarmung. Hiernach haben sich alle Gruppenmit-
glieder haufig genug beim Namen genannt und ersten (Kérper-)Kontakt auf-
genommen, so dass eine grundlegende Wahrnehmung fir die ,Beschaffen-
heit’ der Gruppe gegeben ist. Gestarkt wird dieses grundlegende Gruppen-
gefuhl durch ein Fang-Spiel, bei dem sich die ,Opfer’ nur vor dem Fanger
kurzzeitig retten kdnnen, indem sie sich zu zweit zusammentun und umar-
men. Geschieht dies nicht rechtzeitig, wird man vom Fanger angetippt, der

ab dann Opfer und man selbst nun Fanger ist usf.

Um das Vertrauen der Teilnehmer untereinander aufzubauen, wird sich im
Kreis eng zusammengestellt. Eine Person, die mit geschlossenen Augen in
der Mitte des Kreises steht, lasst sich nun in beliebige Richtungen fallen und
wird mit den Handen der AuRenstehenden ,abgefedert’. Wenn alle Freiwilli-
ge in der Mitte gestanden haben®*, geht man anschlieRend relativ nah bei-
einander durch den Raum. Sobald ein Teilnehmer laut aufschreit und sich
danach ohne groles Umherschauen fallen lasst, missen die restlichen
Gruppenmitglieder sofort herbeieilen und ihn durch Festhalten vor dem

Sturz bewahren. Diese Ubung verstarkt neben dem Vertrauensaufbau auch

203 y/gl. Kapitel 2.3.3.C. bzw. JOHNSTONE 2000 a u. b. Die Regel ,Stelle Kontakt her!” wurde bereits im
Wollknduel-Spiel eingefiihrt.

24 Dabei ist es ganz normal, dass sich nicht alle sicher und wohl genug fiihlen, zum ersten Mal der
ganzen Gruppe Verantwortung zu Ubertragen.



das ,Fallenlassen’ von ersten Lautstarkehemmungen durch das notwendige
laute Aufschreien. Dann wird gezielt am grundlegenden Vertrauen zwischen
einzelnen Spielern gearbeitet, indem Paare gebildet werden, bei denen sich
abwechselnd der eine (mit geschlossenen oder offenen Augen) nach hinten
fallen lasst und der andere ihn auffangt. Dabei wird die Fallhéhe von mal zu
mal gréRer. Wichtig ist hierbei, dass der ,Fanger’ jederzeit sicher sein muss,
seinen Partner halten zu kénnen. Die darauffolgende Paartibung nennt sich
Blinder Roboter, bei der es einen blinden Roboter gibt, der nur durch die
Signale gehen, stehen, links, rechts und doppelte Geschwindigkeit von sei-
nem ,Steuermann’, der hinter ihm steht, verbal durch den Raum geflihrt
werden kann. Dabei ist es noch mdglich, vereinzelte ,Fotos’ zu machen, d.h.
der ,Roboter’ kann fir einen kurzen Augenblick die Augen 6ffnen, um sich
seines Standortes zu vergewissern. Fur die anschlielende Blindenfiihrung
kénnen erneut neue Paare gebildet werden, wobei diesmal der ,Sehende’
zuerst seinen Zeigefinger an den ausgestreckten Zeigefinger des ,Blinden’
legt und ihn lediglich Uber diesen Kontakt fluhrt. Nach einigen Minuten
Raumlauf einigt sich das Paar auf ein Gerausch, dass den jeweils ,Blinden’
akustisch durch den Raum flihrt. Nach einer gewissen Zeit wird bei jeder
Paariibung gewechselt. Im Anschluss der Ubungen kdnnen sich die Spieler
untereinander Uber ihre Gefiihle wahrend des Spiels austauschen, ob z.B.
Grenzen Uberschritten wurden oder wann sie sich (un)wohl und (un)sicher

gefuhlt haben.

Die Schlingpflanze setzt den Schlusspunkt der ersten Vertrauens- und ,Kor-
perkontakt-Einheit’: Alle Teilnehmer liegen, den Kopf zur Mitte des Kreises
gewandt, auf dem Bauch und beginnen langsam, sich zueinander in die Mit-
te des Kreises zu bewegen. Sie kommen sich immer naher und sind bald so
eng beieinander, dass sie sich langsam erheben muiussen, um wie eine
Schlingpflanze immer weiter nach oben zu gelangen. Ziel ist es, so hoch wie
madglich zu kommen. Dafir steigen sich die Teilnehmer ungehemmt gegen-
seitig auf den Ricken und halten sich, ohne zu zbgern, gegenseitig fest.

Wenn die Maximalhohe erreicht ist, geht es langsam wieder ruckwarts in die



Ausgangslage im Kreis. Dass sich hiernach ein erstes Gruppengefihl ent-

wickelt, ist fast zwangslaufig.

Das ,kérperliche Warm-Up’ beginnt mit der Au-ja/-Ubung. Dabei gehen alle
energetisch durch den Raum und verfolgen gezielt die Bewegungen der an-
deren Teilnehmer. Denn sobald ein Angebot eines Spielers, wie z.B. mit
dem linken Arm zu rudern oder sich hinzulegen, wahrgenommen wird, ruft
die ganze Gruppe laut ,Au ja!“ und macht dieses Angebot nach — bis ein
neues Angebot (von einem anderen oder demselben Spieler) kommt. Hier
wird die nachste wichtige Improvisationsregel angeschnitten: ,Nimm Ange-
bote an! Blockiere nicht!“® Ein ,assoziatives Warm-Up’ kann begonnen
werden mit dem Benennen einzelner Dinge im Raum. Wahrend die Teil-
nehmer durch den Raum gehen, berihren sie wahllos einzelne Gegenstan-
de und nennen sie in normaler Lautstarke beim Namen. Nach einiger Zeit
werden nun Dinge mit einem voéllig abwegigen Begriff benannt, z.B. sagt
man zu einem Tisch ,Aquarium® 0.a. Wichtig dabei ist, dass man den ersten
Begriff nimmt, an den man denkt. Wenn einem Spieler kein Begriff einfallt,
sagt er bspw. ,keine Ahnung“ und geht zum nachsten Gegenstand. Diese
Ubung fordert das geistige Loslassen und macht etwas freier in der Wahr-
nehmung der Umgebung. Die nachste Einheit ist das Flo3, bei dem man
wahrend des Umherlaufens auf seine Mitspieler achten muss, um den Im-
puls wahrzunehmen, der die Gruppe schneller oder langsamer laufen bzw.
stehen bleiben lasst. Wenn die Gruppe steht, sagt ein Mitglied das erste
Wort, was ihm einfallt — zu einem beliebigen Mitspieler, zu dem Blickkontakt
besteht. Dieser assoziiert dazu ein weiteres Wort, das er zu einem beliebi-
gen anderen Spieler sagt usf. Sobald einem Teilnehmer nichts mehr einfallt,
geht die Gruppe weiter. Wenn haufig genug assoziiert wurde, wird der Pro-
zess mit einem ,anti-assoziierten’ Begriff wiederholt. In diesem Fall geht die
Gruppe immer weiter, wenn dem Angesprochenen entweder kein Begriff
einfallt oder aber sein neuer Begriff semantisch dem alten zuzuordnen ist.
Aus der dynamischen Raumlauf-Konstellation findet sich die Gruppe an-

schlielend stehend im Kreis zusammen und ein beliebiger Spieler beginnt,

205 \/g1. JOHNSTONE 2000 a.



seinem linken Nachbarn ein Wort wie Hals- ,zuzuwerfen’. Dieser nennt
schnell ein assoziiertes Wort, das dazu passt, wie z.B. -Krause. Beide wie-
derholen nun gleichzeitig das Wort Halskrause. Nach einer Runde wieder-
holt nun die gesamte Gruppe mit den beiden Spielern das zusammenge-
setzte Wort. Dabei ist auf den gleichmaligen Rhythmus zu achten, in dem
die Begriffe gesagt werden. Aulierdem geht es hier wieder darum, Angebote
des Mitspielers anzunehmen und offen zu sein. Die letzte Ubung vor der
Pause ist der grundlegende Klatschkreis, bei dem ein gemeinsames Met-
rum gefunden wird, in dem die Gruppe an diesem Tag agiert — quasi eine
,Tagesform’. Das Metrum wird ermittelt, indem der erste Spieler seinem lin-
ken Nachbarn ,zuklatscht’, dieser dann seinem linken Nachbarn mit gleicher
Intensitat einen Klatscher ,zuwirft’ usf. Dabei ist es aulderst wichtig, zuerst
den Blickkontakt aufzubauen, bevor geklatscht werden kann. Auflierdem
geht es hier um ein Geben & Nehmen zwischen den einzelnen Spielern.
Das ,Zuklatschen’ ist dabei ein Geben und geht mit offener Kérperhaltung
einher. Der Nachbar ,nimmt’, indem er, mit offenem Blick und diesem Nach-
barn dynamisch zugewandt, den Klatscher aufnimmt und ebenso dynamisch
seinem Nachbarn weitergibt. Wenn ein gemeinsamer Rhythmus und eine
gemeinsame Intensitat, also ein Metrum, ,gefunden’ wurde, kann das Klat-
schen auch quer zu einem beliebigen Mitspieler weitergegeben werden.
Nun ist es besonders wichtig, dass alle Spieler den Klatschimpuls als einen
,Ball’ permanent mit den Augen verfolgen®®, denn er kann jederzeit zu ihnen
zuriickkommen. Spater kann das Klatschen variiert werden und zu Gerau-
schen, Blicken und pantomimischen Gegenstanden ,mutieren’, die groRer
oder kleiner werden. Nach dieser Einheit hat sich die Gruppe in der Regel
auf einander eingestellt, wahrend die Wahrnehmung fir einzelne Mitspieler

und die eigene Verfassung gescharft wurde.

Nach einer 90-minatigen Pause wird der zweite Block mit dem bereits o0.g.
FloB3 begonnen, bei dem die Teilnehmer wieder langsam ,ankommen’ und
durch die zu beachtenden Impulse zum Stehen bleiben etc. erneut die Auf-

merksamkeit auf ihre Mitspieler richten. Zur Lockerung der Gruppe gehort

208 \/ql. hierfiir auch SPOLIN: ,Halte deine Augen immer auf dem Ball SPOLIN 1983. S. 37ff.



natdrlich auch, sich vor den Mitspielern nicht zu ernst zu nehmen und bspw.
,Mut zur Hasslichkeit’ zu zeigen. Der Mimikring ist hierfir gut geeignet. Die
Spieler stehen im Kreis, und ein beliebiger Teilnehmer macht eine Grimasse
und dreht sich dabei zu seinem Nachbarn. Dieser spiegelt die Grimasse so
gut wie moglich und dreht sich in dieser Haltung bedachtig seinem anderen
Nachbarn zu. Dabei neutralisiert er die aufgenommene Grimasse langsam
und macht eine neue, die dann vom nachsten gespiegelt wird usf. Die
nachste und letzte sogenannte Warm-Up-Einheit funktioniert ahnlich wie
das ,Grimassen-Weitergeben’, nur dass diesmal — ohne sie zu neutralisieren
— Gegenstande resp. Gesten und Tone weitergegeben werden, die im Ver-
lauf groRer oder kleiner werden. Dabei muss exakt auf das Angebot des
Vorgangers geachtet werden, damit die Nuance in Richtung grof3 bzw. klein

entsprechend erkannt werden kann.

Das Gromolo-Woérterbuch® markiert den ersten Schritt zu einer Improvisati-
onstechnik: (noch immer) im Kreis stehend sagt ein Spieler etwas in einer
Phantasiesprache. Diese kann so klingen wie eine reale Sprache oder aber
vollig erfunden sein. Der Nachbar wiederholt diesen Phantasiesatz so gut
wie moglich auch in Duktus und Gestik und Ubersetzt anschliellend dessen
(mogliche) Bedeutung ins Deutsche. Dabei behauptet er selbstverstandlich
nur, schlieBlich ist es seine Interpretation. Doch genau darum geht es hier:
Angebote annehmen, nicht blockieren und — als weitere Regel — etwas
durch das Benennen konkret machen.*® Nachdem die Teilnehmer nun mit
der Gromolo-Technik vertraut gemacht wurden, stellen sie sich in zwei Rei-
hen nebeneinander auf und gehen als Reihe soweit wie moglich von der
,konkurrierenden’ Gruppe weg. Aufgabe ist jetzt, sein Gegenulber in der an-
deren Gruppe langsam, aber bestimmt, zu fokussieren, auf ihn zuzugehen
und dabei immer lauter werdend auf Gromolo mit ihm zu streiten — bis man
sich gegenubersteht und lauthals aufeinander einbrtllt. Man kann nun auch
auf Gromolo mit Hilfe von Gesten und Gebarden Kontakt zu den anderen

der Konkurrenz-Gruppe aufnehmen. Nach dem ,H6hepunkt’ entfernt man

27 Gromolo ist die Impro-Phantasiesprache. Auch bekannt als Grumulo, Volaplik o0.4. Vgl. auch AN-

DERSEN 1996. S. 133.
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sich voneinander und wird auch langsam immer leiser, bis man wieder am
Rand des Raumes steht und den ,Disput’ beenden kann. Hilfreich kann
hierbei sein, einen Subtext im Kopf zu haben. Dies bedeutet, dass man sich
reale Satze und Grlinde zurecht legen kann, die man dem anderen lediglich
in einer anderen Sprache mitteilt. So kann der Partner hin und wieder den
Sinn im Gesagten des anderen verstehen. Diese Ubung gilt als einer der
Favoriten der Workshopteilnehmer, da man hier ungestraft aggressiv sein,
aus sich herausgehen und alles ,losschreien’ kann, was einen blockiert und
hemmt. Der Gegenpart des \liebevollen’ Gromolo bspw. wirkt bei weitem

nicht so befreiend.

Die erste ,szenische’ Improvisation wird mit einem Zollstock eingefliihrt.*®
Die Teilnehmer stehen im Kreis und betrachten den in der Mitte liegenden
Zollstock. Der erste Spieler mit einer Idee geht in die Mitte und stellt kurz
pantomimisch dar, was man mit einem Zollstock (nicht) machen kann oder
soll. Dabei liegt der Schwerpunkt auf der Verfremdung des Gegenstandes.
Alles ist erlaubt und es kann so lange gespielt werden, bis keinem Teilneh-
mer mehr etwas einfallt. Danach sind die meisten Spieler tUber die Anzahl
ihrer (abwegigen) Ideen beim Anblick eines gewdhnlichen Gegenstandes
und Uber die Spielfreude der Gruppe Uberrascht. Dieser Eindruck ist dann
auch wichtig fur die Leere Biihne. Zwei Stuhlreihen werden gegenuber auf-
gestellt, so dass in ihrer Mitte genligend Platz flir eine ,Bihne’ ist. Die Stu-
denten sitzen so lange, bis jemand eine Idee hat und er diese pantomimisch
darstellt. Auch wenn es manchmal etwas dauert, bis sich ein Spieler ,traut’ —
das vorhergehende Gefuhl, auch abwegige Dinge darstellen zu kdnnen,
veranlasst friher oder spater den ersten Teilnehmer zu einer Aktion. Daran
kénnen auch mehrere Spieler teilnehmen — bis sie selbst die ,Szene’ been-
den und sich wieder setzen. Hier kommt es mit Sicherheit zu ersten Miss-
verstandnissen wahrend des pantomimischen Spiels: Mehrere Spieler ha-
ben wahrscheinlich unterschiedliche Ideen, die in der Szene aufeinander-

prallen und ein gemeinsames Spiel erschweren. Dies im Anschluss anzu-

29 per Gegenstand ist beliebig vom Autor gewahlt. Es kann auch eine Zeitung, ein Eimer etc. ausge-

wahlt werden.



sprechen, ist sehr wichtig, um einen ersten Kontakt mit der Dialektik von
Selbst- und Fremdwahrnehmung bzw. der Konstruktionen jeweiliger und
damit unterschiedlicher (Spiel-)Welten zu ermdglichen und diesen elemen-
taren Punkt bewusst zu machen. Erst wenn man diesen permanent notwen-
digen Perspektivenwechsel verinnerlicht hat, kann Improvisationstheater

richtig’ funktionieren.

Als korperlicher Weckruf’ ist nun eine Schldgerei angesetzt, die in Zeitlupe
— und selbstverstandlich nur angedeutet — den Teilnehmern ein bewusste-
res Korpergeflhl vermitteln soll, indem sie sich bei jedem ,Treffer’ in Zeitlupe
so realistisch wie moglich bewegen sollen. Dadurch mussen sie genau ab-
wagen, welcher Koérperteil sich wie nach einem bestimmten (Schlag-)impuls
bewegen wirde. Dies fordert eine prazisere Wahrnehmung des eigenen

Korpers und macht daruber hinaus bestimmte Muskeln bewusster.

Die erste ,Buhnensituation’ wird dadurch entscharft, dass bei der Ubung
What’s next? die (Handlungs-)Verantwortung vom Spieler genommen und
dem Publikum Ubergeben wird. Dieses sitzt nun vor der Buhne und gibt dem
freiwilligen Spieler genau dann Handlungsanweisungen, wie bspw. ,Du bist
muide und gehst duschen!”, wenn dieser ,What's next?” (,Was kommt als
nachstes?”) fragt. Die Anweisungen werden vom Spieler pantomimisch um-
gesetzt. Dabei kann er seine Darstellung jederzeit beenden. Es wird so lan-
ge gespielt, bis kein Freiwilliger mehr auf die Buhne tritt. Dadurch, dass die
Spieler frei von Verantwortung sind, kdnnen sie sich einfacher auf das
Spielerische konzentrieren und verlieren oft ihre Bedenken, zum ersten Mal

allein vor der Gruppe etwas darzustellen.

Zum Abschluss des ersten Tages werden die Drei Ticks ausgewahlt. Hier
sitzen zu Beginn zwei Spieler auf Stuhlen vor der Gruppe. Ein dritter Teil-
nehmer kommt hinzu, setzt sich mit einem Tick, wie z.B. Husten, Kratzen
oder mit dem linken Auge blinzeln, auf den dritten Stuhl und die beiden an-
deren Spieler Gbernehmen langsam diesen Tick bis ihn alle drei parallel

durchfihren. Einer der beiden ersten Sitzenden verlasst nach ein paar Mi-



nuten seinen Platz und wird von einem neuen Spieler, der auch einen neu-
en Tick mit hineinbringt, ersetzt. Die beiden Verbliebenen schwachen lang-
sam ihren alten Tick ab und antizipieren im gleichen Mal} den neuen usf.
Diese Ubung hat sich als erheiternde Auflockerung und gleichzeitige Wahr-
nehmungsibung erwiesen, da hier zum einen das Publikum auf seine Kos-
ten kommt und zum anderen die Spieler durch Antizipation erneut auf An-
gebote anderer eingehen mussen und dadurch ihren eigenen Angeboten
eine blockierende Perioritat absprechen. AnschlieRend werden im Feedback
die ersten Erfahrungen und Wahrnehmungen der Teilnehmer reflektiert und
verglichen. Das Fazit zeigt, dass die Abfolge der Ubungen mit ansteigen-
dem Anspruch gut ausgewahlt und die Spieler wahrend der sieben Stunden
des ersten Tages angemessen in das Medium Improvisation eingefihrt

wurden.

4.2 Der zweite Tag: Status und Rolle(nwahrnehmung)

Nachdem die Gruppe nun grundlegende Vertrauens- und Warm-Up-
Prozesse durchlaufen hat, legt der zweite Tag den Fokus auf die Rolle und
deren Reflexion — die Ubungen sind folglich in erster Linie unter dem Stich-
wort Status-Arbeit zu betrachten. Doch auch hierflr bendétigt es eine suk-

zessive Hinflhrung.

Zu den Eréffnungsspielen, den Opener, zahlen erneut die Begriilungsritua-
le, bei denen die Teilnehmer durch den Raum laufen und sich nach und
nach personlich mit Nennung des Namens des anderen begrif3en. Zu Be-
ginn geschieht dies mit dem allgemein gangigen Handschlag, gefolgt von
einem Griff ans Ohr des Gegenubers. Im nachsten Durchgang drickt man
dann mit der Hand die Wade des anderen. Die BegrifRung ,Bauch-an-
Bauch’ und das obligatorische Umarmen schlieRen diese erste Einheit. Die
folgenden Molekiile sind ein Fang-Spiel, das den Kérper warm macht und
die morgendliche Tragheit schnell verschwinden lasst. Dabei gehen die
Teilnehmer relativ schnell durch den Raum. Sobald der Spielleiter eine ,Mo-

lekilverbindung’ wie ,Dreier-, oder ,Sechser-Molekll’ ruft, finden sich die



Teilnehmer so schnell wie moéglich in der geforderten Gruppengrofle zu-
sammen und laufen in dieser Konstellation bis zum Auflésungsruf weiter.
Daran anschlieliend erzeugt das bereits 0.e. Au-ja! ein dynamisch-positives
Gruppengefuhl und bereitet die Teilnehmer langsam darauf vor, ihre Mit-
spieler bewusster wahrzunehmen. Dies ist fir die folgenden Ubungen not-
wendig: das Flo3 erfordert, wie bereits erlautert, eine gezielte Wahrneh-
mung von Gruppenimpulsen und macht in Verbindung mit den Wortassozia-
tionen und -dissoziationen den Kopf frei von (anstrengenden) Ablenkungen
aus dem Alltag. Nach einer Weile bleibt die Gruppe auf das Klatschen des
Spielleiters stehen und schlie3t die Augen. Dieser wahlt einen Spieler aus,
der ein anderes vom Spielleiter ausgewahltes Gruppenmitglied mit nach wie
vor geschlossenen Augen beschreiben soll — dazu gehoéren Kleidung, aber
auch das nonverbale Auftreten (im Vergleich zum gestrigen Tag). Wenn al-
les gesagt wurde, was dem ausgewahlten Spieler einfallt, kdnnen die Augen
wieder geoffnet werden und die Gruppe geht wieder durch den Raum usf.
bis alle Studenten beschrieben wurden. Meist ist man Uberrascht, wie wenig
die Mitspieler (aufierlich) wahrgenommen wurden: die Farben der Hosen
oder Schuhe bspw. werden recht selten richtig benannt. Der Begutachter als
nachste Einheit scharft ebenfalls die Gruppenwahrnehmung — und letztlich
auch die Selbstwahrnehmung. Die Teilnehmer gehen wie gewohnt durch
den Raum und suchen sich, ohne es laut zu sagen, ein ,Opfer’, das sie un-
auffallig verfolgen und in Gang und Koérperhaltung nachahmen. Beim Klat-
schen des Spielleiters ,frieren sie ein’ und schauen sich nach den anderen
und deren Haltungen um. Nach einigen Sekunden gehen sie weiter (und
kénnen sich ein neues ,Opfer’ suchen). Nicht selten besitzen nach einiger
Zeit sehr viele Mitglieder den gleichen Gang, weil sie sich gegenseitig nach-
ahmen. Aber dennoch kann man oft erkennen, wer das ,Opfer’ ist und den
urspringlichen Gang vorgegeben hat. Bei Freund und Feind ist es ahnlich,
dass man beim Raumlauf, ohne es zu sagen, einen Mitspieler, einen
'Freund’, auswahlt, dem man unauffallig folgt, allerdings ohne ihn nachzu-
ahmen. Hinzu kommt noch ein ,Feind’, vor dem man unauffallig flieht, also
die groRtmdgliche Distanz sucht. Nach recht kurzer Zeit entsteht eine un-

glaubliche Dynamik, da ,Freunde’ und ,Feinde’ meistens recht unterschied-



lich ausgewahlt werden und die Gruppe dadurch ,wild’ miteinander vernetzt
ist. Am Ende bleiben alle Teilnehmer auf das Klatschen des Spielleiters ste-
hen und nennen nacheinander jeweils ihre ,Freunde’ und ,Feinde’. In der
Nachbesprechung ist hier einer Studentin die Ildee gekommen, dass meist
diejenigen Teilnehmer oft als ,Freund’ gewahlt werden, die sonst eher ,am
Rande’ stehen und somit indirekt positives Feedback von einzelnen Teil-
nehmern bekommen. Selbstverstandlich kann dies von der Gruppe auch
genau andersherum vollzogen werden. Doch ist es in diesem Fall begrundet

erkannt worden.

Die Kérperaktionen sind an diesem Tag die erste ,darstellerische’ Ubung.
Hier geht es darum, wahrend des Raumlaufs bestimmte Situationen zu
,durchleben’ und sie nonverbal nachzuempfinden. Es beginnt mit der Vor-
gabe, sich vorzustellen, man habe in der Lotterie gewonnen. Dabei drangen
sich die Fragen auf: ,Wie reagiere ich, wenn mir diese Information gemacht
wird? Lache ich, weine ich? Springe ich in die Luft? Muss ich mich hinset-
zen?“ etc. Jeder reagiert anders und soll sich auch nicht von den Aktionen
seiner Nachbarn beeinflussen lassen. Wichtig ist hier auch der Hinweis,
man solle nicht Ubertrieben reagieren, sondern versuchen, sich ,realistisch’
einzuflihlen. Dass dabei eine gewisse Selbstreflexion notwendig ist und
man sich Dinge bewusst machen muss, Uber die man sonst nicht nach-
denkt, ist selbstredend. Nach der ,Lotterie’ kommt als Vorgabe das Schuich-
ternsein, eine Marionette, spater dann Wackelpudding sein, gefolgt von
schweren Koffern, die man tragen muss, um dann in der letzten Vorgabe,
einen hohen Stapel Porzellan zu tragen, der den Spieler mit einem anderen
Spieler zusammenstolRen lasst — um das ganze in der o.b. Schlédgerei en-

den zu lassen.

Nach dieser Einheit zur Bewusstmachung von Emotionen und Korper findet
sich die Gruppe im Kreis zusammen und durch den Klatschkreis ihr Tages-
Metrum.?® Spater wird das Klatschen zu einem beliebigen Sound-Impuls,

d.h. jegliche Gerausche kénnen und sollen sich ,zugeworfen’ werden. Die
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letzte Warm-Up-Einheit ist der Janov-Kreis, benannt nach dem Begrunder
der Urschrei-Therapie Arthur Janov.”"" Alle Teilnehmer stehen eng im Kreis,
so dass sie sich berthren und blicken auf den Boden. Auf das Signal ,Jetzt!
schauen sie hoch und einem beliebigen Gruppenmitglied ins Gesicht. Soll-
ten sich zwei Blicke treffen, missen diese beiden Spieler laut aufschreien
und den Kreis verlassen. Die restlichen Teilnehmer blicken auf das Kom-
mando ,Weiter!* wieder zu Boden und bei ,Jetzt!“ erneut einen Spieler an
usf. Treffen sich keine Blicke, scheidet auch keiner aus. Das Spiel ist been-
det, wenn nur noch einer bzw. zwei Studenten Ubrig sind. Der Janov-Kreis
ist in seiner simplen Ausflhrung einerseits und der befreienden Wirkung
andererseits ein weiterer Favorit des Workshops — sowohl bei den Teilneh-

mern als auch beim Spielleiter.

Die Wort-fiir-Wort-Geschichte ist nach dem Gromolo die zweite Impro-
Technik dieses Workshops, mit der die Teilnehmer bekannt gemacht wer-
den: die Studenten gehen jeweils zu zweit durch den Raum und erzahlen
sich eine Geschichte, wobei jeder Spieler abwechselnd nur ein Wort sagen
darf. Die entstehende Geschichte sollte grammatikalisch und inhaltlich rich-
tig sein. Diese Partneribung unterstreicht die elementare Bedeutung der
Offenheit flr die Angebote der Mitspieler als eine der zentralen Regeln der
Improvisation*?. Denn sobald man sich in diesem Kontext nur auf seine ei-
gene ldee konzentriert, blockiert die gesamte Situation und es kann sich
keine Geschichte entwickeln. Die Wahrnehmung des Partners wird auch in
der folgenden Ubung geschult: die Lachen-Weinen-Wippe verlangt von den
Spielerpaaren einen weinenden und einen lachenden Partner. Je mehr der
eine lacht, desto starker muss das Weinen des anderen ausgepragt sein.
Von dieser Einflihrungsiibung in die grundlegenden Emotionen Weinen und
Lachen, die den Studenten in der Reflexion als (auch rein ,technisch’) au-
Rerst nah beieinander liegend bewusst geworden sind, ist der Ubergang
zum Gefiihlskreis mihelos: die Gruppe steht im Kreis zusammen und jeder

einzelne Spieler versucht den Impulsen zu folgen, die in bestimmte Gefihls-

2 vgl. VLCEK 2000. S. 126. Vgl. weiterfithrend zum Urschrei JANOV 1970.
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richtungen fihren. Wenn bspw. bemerkt wird, dass ein Teilnehmer mimt,
dass ihm kalt oder er angstlich ist, soll dieser Impuls nach und nach von der
ganzen Gruppe ubernommen werden und in ein Extrem geflihrt werden —
bis ein beliebiger Spieler mit einem neuen, vorsichtigen Impuls ein anderes
Gefuhl einbringt usf. Hier kann es leicht zu einem trance-artigen Prozess
innerhalb der Gruppe kommen, in dem die Teilnehmer kaum noch Aul3en-
einwirkungen wie Zeitangaben 0.a. wahrnehmen und vollig in der Beobach-
tung der Gruppenmitglieder resp. im Ausflllen der angebotenen Geflhle
aufgehen. Der Reflexionskreis im Anschluss steht dazu etwas kontrar, in-
dem er eher kognitiv von den Teilnehmern verlangt, das von einem Spieler
im Kreis vorgestellte Geflihl zu ,erraten’. Dieses Geflihl wird wie der beliebi-
ge Satz, Uber den es ,transportiert’ wird, frei vom Spieler gewahlt. Die ge-
wahlte Reihenfolge von Gefiihlskreis und anschlieendem Reflexionskreis
ermaoglicht ein viel groReres Spektrum an Geflihlsdarstellungen. Aufierdem
wirkt das ,Erraten’ des dargestellten Geflihls durch die restlichen Gruppen-
mitglieder wie ein Feedback fir den Darsteller. Ein Widerspruch von
Fremd- und Selbstwahrnehmung ist hier nicht selten festzustellen.?”® Fer-
ner wird an dieser Stelle erneut der Zusammenhang von Kérpersprache und
Inhalt deutlich.

Letzte Woche als letzte Ubung vor der Pause lasst die Spieler einzeln auf
der Buhne pantomimisch ein Erlebnis darstellen, das die restliche Gruppe
im Anschluss deutet und wenn mdglich auch auf Details hin bespricht. Die-
ses geballte Feedback lasst zum einen das bisherige ,darstellerische Ni-
veau’ bzw. ,Konnen’ bewusst werden. Zum anderen zeigt es durch die Tat-
sache, dass Alltagssituationen geschildert werden, oftmals, wie bestimmte
Bewegungen und Koérperhaltungen (falsch) gedeutet werden kénnen. Auch
hier findet also durch verbale Spiegelung der pantomimischen Darstellung
eine erneute Bewusstmachung der haufigen Differenz von Selbst- und

Fremdwahrnehmung statt.

#3 vgl. Kapitel 4.1. S. 53.



Mit dem Indianerstamm wird nach der Pause der zweite Teil des Tages be-
gonnen. Es werden zwei Mannschaften gebildet, bei denen jeweils der
,Hauptling’ am Kopf der sich in zwei Reihen gegenlberstehenden Gruppen
in grolRtmoglicher Ruhe den Beginn des ,Treffens’ erwartet. Daflir begrif3en
sich die Gruppen mit dem indianischen Ruf ,Haguh!“ (,Komm her!“}**, ge-
hen so ernsthaft wie mdglich aufeinander zu, grifRen sich erneut, gehen an-
einander vorbei und rickwarts — dabei noch immer tiefen Blickkontakt hal-
tend — zum anderen Kopf der Gasse. Wahrenddessen versuchen die ande-
ren Mitspieler mit Gesten, Gerauschen und allem, was ihnen darlber hinaus
noch einfallt, den ,Hauptling’ der Gegnergruppe aus dem Konzept und zum
Lachen zu bringen. Erlaubt ist dabei alles auler der Beriihrung oder Behin-
derung des Gegners. Wer von beiden Hauptlingen zuerst die Fassung ver-
liert und lachen muss, verliert diese Runde und wechselt zum anderen
,Stamm’. Wer nach einem Durchgang die meisten Mitglieder hat, ist Sieger.
Dieses Spiel lasst die Teilnehmer sich noch einmal ,austoben’ und damit
locker und frei machen fir die kommenden Ubungen und Einheiten. Uber
Stock und Stein als folgende Ubung verlangt von den Spielern einen Raum-
lauf, bei dem sie sich den vom Spielleiter angekiindigten wechselnden Bo-
denverhaltnissen pantomimisch anpassen muissen: vom knietiefen Schnee,
Uber eine Eisflache bis hin zu tiefem Wistensand verandert sich das Képer-
gefuhl stetig. Letztlich wechselt auch noch die Schwerkraft, bei der die Teil-
nehmer zeitweise am Boden ,festkleben’, hin zur Schwerelosigkeit, welche
die Spieler weite Spriinge machen und dem Anschein nach federleicht sein
lasst. Der Marktplatz besitzt ahnliche Regeln, die den Spielleiter wahrend
des Raumlaufs der Gruppe bestimmte Gangarten vorgeben lassen, welche
den Teilnehmern ein unterschiedliches Korpergefihl und eine veranderte
(Raum-)Wahrnehmung ermdglichen. Diese Ubung endet mit dem Hinweis,
dass die Spieler auf dem voéllig Uberflllten Marktplatz auRerst hektisch und
eng sich aneinander vorbeidrangen, so dass nur noch in der Mitte des

Raumes Aktion und Bewegung herrscht.

214 vgl. VLCEK 2000. S. 59.



Aus dieser Konstellation heraus ist der Ubergang flieRend zu einer weiteren
wesentlichen Konzentrationsibung neben dem Metrum-Klatsch-Kreis: dem
Punami-Spiel.?** Hier finden sich die Teilnehmer in der Mitte des Raumes
zusammen, und ein beliebiger Spieler gibt einen Begriff wie z.B. ,Hund“ o-
der ,Berlin® an einen beliebigen Mitspieler weiter. Dieser wiederum ordnet
den ersten Begriff semantisch ein (z.B. unter dem Oberbegriff ,Tier* oder
,otadt“) und nennt einen zweiten Begriff aus diesem Feld einem dritten Mit-
spieler usf. bis alle Teilnehmer einen Begriff gesagt haben und der Impuls
wieder beim ersten Spieler angekommen ist. In den nachsten Runden sind
die selben Begriffe und die gleiche Reihenfolge einzuhalten, bis ein Durch-
gang sicher genug lauft, um ein zweites semantisches Begriffsfeld in glei-
cher Weise einzufiihren. Dabei sollte man aber einem anderen Mitspieler
seinen Begriff ,zuwerfen’, um zusatzliche Verwirrungen zu vermeiden. Im
Rahmen dieses Workshops kommt die Gruppe auf drei gleichzeitig laufende
Begriffsfelder, was fir Anfanger auRerordentlich ist. Diese Ubung dient vor
allem der Konzentration und der Koordination der Gruppenmitglieder unter-
einander . Denn jeder Spieler ist dafir verantwortlich, dass sein ,Nachfolger
seinen Begriff aufnimmt — und notfalls durch mehrmaliges Wiederholen des
Wortes seinen Impuls nicht ,untergehen’ lasst. Des Weiteren ist hierflr der
(Blick-)Kontakt zwischen den einzelnen Teilnehmern elementar, wodurch

erneut die Grundregel des ,Kontaktaufbauens’ bewusst gemacht wird.

Nach dieser in aller Regel anstrengenden, aber motivierenden Einheit, gibt
es noch einmal den o.b. Janov-Kreis, um sich flr den Vortrag zu lockern:
Ein freiwilliger Spieler steht vor der Gruppe und halt einen improvisierten
Vortrag Uber ein beliebiges Thema. Dabei heben die zuhdérenden Teilneh-
mer langsam einen Arm in die HOohe, den sie nur wieder herunternehmen
kénnen, wenn der Redner zu ihnen (kurzen) Blickkontakt aufnimmt. Falls
dies nicht geschieht und der Arm ganz ausgestreckt ist, macht sich der je-
weilige Zuschauer durch ein verbales Signal bemerkbar. Die Lange des Vor-
trags bestimmt jeder Spieler selbst. Diese Ubung ist besonders geeignet,

um ein erstes Geflhl fur verbale Improvisation zu ermoglichen, die Kontakt-

215 Auch bekannt unter dem Namen Patterns. Vgl. VLCEK 2000. S. 48.



regel bewusst zu machen und etwaige Hemmungen beim freien Sprechen

resp. Darstellen vor einem Publikum zu reduzieren oder zu lokalisieren.

Hier finden sich auch gute Anknipfungspunkte zur Einflhrung des Sta-
tus’*®. Die Frage an die Teilnehmer, was einen hohen resp. einen tiefen
Status erzeugt und beeinflusst, kann bereits durch Reflexion der vorange-
gangenen Redelbung zum grolien Teil beantwortet werden: langsames und
wohl Uberlegtes Sprechen, eine aufrechte und relativ starre Kopfhaltung,
haufiger und langer Blickkontakt zu Gesprachspartnern, aber auch eine
Korperhaltung, die sich ,Platz und Raum nimmt’ und Prasenz ausstrahlt,
unterstreichen einen hohen Status und lassen den jeweiligen Spieler ganz
anders auf sein Publikum wirken. Dass die gegenteiligen Verhaltensweisen
wie leichtes Stottern, geringer bzw. ausweichender Blickkontakt, gekrimmte
Korperhaltung, ungeduldiges Hin- und Hergehen von einem Tiefstatus zeu-
gen, wird in dieser Reflexionseinheit von den Studenten ebenfalls erkannt.
All dies bringt die darauf folgende Ubung Herrscher & Diener spielerisch auf
den Punkt: Die Gruppe wird geteilt in ,Diener’ und ,Herrscher’ und hat nun
die Aufgabe, sich in die jeweiligen Rollen hineinzufinden. Wahrend sie in
den dazugehdrigen Korperhaltungen ihre Umwelt aus einer anderen Per-
spektive wahrnehmen, begegnen sich die Teilnehmer und treten in Interak-
tion. Dabei wird unter anderem deutlich, dass auch Menschen mit hohem
Status freundlich bzw. mit tiefem Status unfreundlich sein kénnen. Des Wei-
teren werden hier Hemmungen in Bezug auf Unterwurfigkeit, Arroganz oder
Uberheblichkeit resp. bestimmte Affinitaten, in festgelegte Muster zu verfal-
len, hervorgehoben und im anschlieRenden Gesprach analysiert und reflek-
tiert. Der Direktor auf der Bank ermdglicht den Teilnehmern besonders, ein-
deutige Praferenzen bzw. Skrupel innerhalb des Status-Verhaltens bewusst
zu machen: drei Spieler sitzen nebeneinander auf drei Stlihlen vor dem
Publikum, wobei der mittlere Spieler den ,Direktor’ mimt und seine beiden
,Angestellten’ zur linken und zur rechten Seite permanent verbal angreift.
Dabei schneidet immer der Spieler ,hinter dem Ricken’ seines ,Vorgesetz-

ten’ Grimassen und macht pejorative Gesten, der von diesem gerade nicht

218 vgl. Kapitel 2.3.3.C.



angesprochen wird. Sobald der ,Direktor’ allerdings durch schnelles oder
unvorhersehbares Kopfdrehen das mokierende Verhalten bemerkt und die-
sen ,Angestellten’ sozusagen ,in flagranti’ ertappt, muss er ihn — wie ein rea-
ler Vorgesetzter — zur Rede stellen und ,feuern’. Letzteres geschieht durch
die Auswechslung des ,Angestellten’ durch einen neuen Spieler. Der ,Direk-
tor kann selbst entscheiden, wann er die Szene verlasst. Die haufigen
Auswechslungen gestatten differenzierte Herangehensweisen an den Sta-
tus und die Arbeit mit solchem. Man kann sich sowohl als ,Chef mit hohem
Status unterschiedlich zu seinen Mitarbeitern verhalten, als auch in unter-
schiedlicher Art und Weise unterwirfig sein. Neben der Komik, die in dem
Karikieren des hoheren Status’ durch Grimassieren etc. entsteht, wirkt diese
Einheit ebenfalls forderlich flr die Bewusstmachung von eigenen Schwierig-
keiten mit einzelnen ,statischen’ Positionen und Reaktionen des jeweiligen

Spielers, aber auch der Mitspieler darauf.

Mit den Erkenntnissen aus der Einflihrung zur Status-Arbeit geht der Work-
shop in die letzte Einheit des zweiten Tages. Freeze*’ fordert als erstes
Spiel alle bisherigen beanspruchten Kompetenzen — spielerische und emo-
tionale — gleichermalien. Aus einer beliebigen ,Statuen-Ausgangstellung’, in
die zwei Spieler von einem dritten gebracht werden, improvisieren die bei-
den Protagonisten und spielen eine Szene kurz an. Nach spatestens 20 Se-
kunden muss ein Mitspieler aus dem Publikum ,Freeze!” rufen — die beiden
bisherigen Spieler frieren ein und der Rufende wahlt einen Spieler aus, den
er auswechselt. Er nimmt zwar die originalgetreue Haltung des Ausgewech-
selten ein, beginnt die Szene allerdings mit einem neuen inhaltlichen Spiel-
impuls, der in keinem Kontext zur vorangegangenen Szene stehen soll bzw.
darf. Somit kann lediglich die Kdorperhaltung des Auszuwechselnden den
neuen Spieler inspirieren oder er vertraut auf seine Spontaneitat, im Mo-
ment des Weiterspielens einer entstehenden Idee folgen zu kénnen. Diese
Entscheidungsnotwendigkeit innerhalb weniger Sekunden bedarf indessen
nicht nur der Spontaneitat des Impulsgebers, sondern erfordert auch Offen-

heit und Flexibilitat des zweiten Spielers, der imstande sein muss, die An-

27 Engl. ausgesprochen; auch bekannt unter Kinoimpro. Vgl. VLCEK 2000. S. 156ff.



gebote blitzschnell zu erkennen und in seine (Spiel-)Perspektive integrieren
zu konnen. Das wiederum setzt ein exaktes Spiel in Mimik, Gestik und
Sprache voraus. Dass dieses Spiel trotz dieser komplexen Anforderungen
auch fir Anfanger gut geeignet ist, liegt an der Dauer der einzelnen Szenen:
da sie nur angespielt werden sollen, bendtigen sie keine wirkliche Drama-

turgie und stellen sozusagen nur ,Schlaglichter’ einzelner Geschichten dar.

Nach diesem Fokus auf Status und Spontaneitét, und damit auch auf Rollen
und deren Wahl, ist ein bewussterer Umgang mit Nonverbalitat, in der Inter-
aktion mit den Mitspielern, aber auch mit den eigenen Hemmungen und
Praferenzen bzgl. subjektiver Denk- und Handlungsmuster zwangslaufig.
Fur den dritten und letzten Workshoptag ist dies eine notwendige Voraus-

setzung.

4.3 Der dritte Tag: Sensibilisierung und Improvisation

Am letzten Tag des Workshops geht es in erster Linie darum, die bereits
kennen gelernten Ubungen und Spiele zu vertiefen und sich selbst und sei-
ne Mitspieler mit den bisherigen Erfahrungen bspw. im Status-Verhalten

neu und vor allem praziser wahrnehmen zu kénnen.

Den Opener an diesem Tag bildet der Janov-Kreis. Auch das Flo3 samt
,Geschwindigkeitsimpulsen’ ist den Teilnehmern aus den beiden ersten Ta-
gen bekannt — ebenso das ,blinde Beschreiben’ eines Mitspielers, sobald
der Spielleiter wahrend des Raumlaufs zum Stehen bleiben klatscht und
einen ,Beschreiber und den dazugehdrigen ,Beschriebenen’ bestimmt. Auf-
fallig ist an diesem Tag die detailliertere Schilderung der Mitspieler, zum
einen daraus resultierend, dass man sich zu dem Zeitpunkt besser kennt,
aber auch als Ergebnis der praktizierten Wahrnehmungsubungen. Das
Warm-Up wird fortgeflihrt mit Freund und Feind, dem Au-ja!-Raumlauf und
dem ,Hass-Gromolo’, bei dem sich, wie bereits erwahnt, die Gruppe in zwei
weit voneinander entfernten Reihen aufstellt, die sich in ansteigender Laut-

starke und Intensitat langsam nahern und dabei auf Gromolo mit dem jewei-



ligen Gegenlber in ein Streitgesprach verfallen.®® In dieser (Auf-
)Lockerungs- und Warm-Up-Einheit, in der die Teilnehmer mit sich und den
Mitspielern warm geworden und dadurch offen fir die kommenden Ubungen
und Spiele sind, setzt das Punami-Spiel noch einen ruhigen Punkt zur Kon-
zentration und ,Abkuhlung’. In dieser Runde gelingt den Teilnehmern sogar,
vier semantische Begriffsfelder gleichzeitig kursieren zu lassen, was flr ei-
nen Anfangerkurs wirklich beachtlich ist und flr ausgepragte Konzentration,
Offenheit und innerer Ruhe spricht und auch im abschlielienden Metrum-

Klatsch-Kreis an der ,Tagesform’ zu bemerken ist.

Mit diesem energetischen (Gruppen-)Gefihl geht es in die mit Freeze be-
gonnene Spielphase. Annahernd 40 Minuten wird es diesmal gespielt und
bestatigt die oben formulierten Eindriicke von Offenheit, Konzentration und
Energie. Denn Uber eine solche Zeitspanne permanent kurze Szenen anzu-
spielen und immer wieder neue Ideen zu haben und ihnen folgen zu kon-
nen, benotigt eben diese Voraussetzungen. Nach einer kurzen Pause wird
die WG-Szene zum Inhalt des Workshops. Hier geht es um die spielerische
Status-Arbeit: drei Spieler sitzen an einem (imaginaren) Kichentisch und
haben sich vor Beginn der Szene, ohne es mitzuteilen, flr einen Status zwi-
schen eins (sehr hoch) und vier (sehr tief) entschieden, den sie die gesamte
Szene hindurch beibehalten missen — auch wenn die Mitspieler den selben
Status gewahlt haben sollten. Nachdem die Szene von den drei Spielern
einige Minuten improvisiert worden ist, tritt ein vierter Spieler, der ebenfalls
einen vor Beginn der Szene festgelegten Status besitzt, als Mitwohn-
Bewerber in das WG-Gesprach. Das Publikum hat im Anschluss die Aufga-
be, den jeweiligen Spieler-Status zu erraten. In der Reflexion wird zumeist
deutlich, welche kleinen Gesten und Satze grof3e Auswirkungen auf das
Fremdbild und in der Folge ebenso auf das Selbstbild haben kénnen. Aber
auch inwiefern Status-Verhalten von Interaktionen abhangig ist und dadurch
beeinflusst wird, ist Thema der Spiel-Analyse. Die WG-Szene bietet den
Teilnehmern aulerdem genugend Freiraum, neue Verhaltensweisen aus-

zuprobieren und zu reflektieren: Wie kann man mit Konflikten alternativ um-

218 Eyr die Explikationen der Ubungen siehe oben.



gehen? Was sollte man vermeiden? Wie reagiere ich? Wie wiurde ich nie

reagieren?

Der auf vielfachen Wunsch mehrfach durchgefihrte Janov-Kreis eroffnet
nach einer 90-minutigen Pause den letzten Teil des dritten Tages und wird
gefolgt von der Wort-fiir-Wort-Geschichte, bei der, wie in Kapitel 4.1. bereits
geschildert, Offenheit, Spontaneitat und Flexibilitdt gefordert und geférdert
werden. Des Weiteren bereitet diese Technik auf das Wort-flir-Wort-
Experteninterview vor, welches das bisher technisch-anspruchvollste Impro-
Spiel ist. Zwei Spieler mimen einen Experten, indem sie abwechselnd nur
ein Wort sagen durfen, letztlich aber eine (relativ) sinnvolle Antwort auf die
vom dritten Spieler, dem Moderator, gestellte Frage geben missen.”® Dies
bedarf einer enormen Anstrengung, denn jeder vorgefertigte Gedanke und
jede Geschichte, die ein Spieler sich separat ,zurechtlegt’, blockiert die Ent-
wicklung der Geschichte des ,Experten’ und erstickt eine (gelungene) Im-
provisation im Keim. Ferner ist es notwendig, dass der dritte Spieler als Mo-
derator das Publikum an die Szene verstandlich heranfihrt, sie dement-
sprechend angemessen erklart und die Zuschauer genugend animiert, Vor-
gaben zu machen. So werden bei diesem Spiel neben den Impro-

Fahigkeiten auch grundlegende Moderationskompetenzen trainiert.

Das letzte Spiel des Workshops erfordert zum ersten Mal eine gewisse
Dramaturgie innerhalb einer improvisierten Geschichte: Bei Zwei Stiihle
kénnen die beiden Spieler wahrend der Szene einen der zwei Stlihle, die in
der Mitte der Bluhne stehen, beruhren und dadurch vom Publikum entweder
einen Satz (bspw. bei Berihrung des linken Stuhls), den sie im weiteren
Verlauf der Szene einbringen missen oder ein Gefuhl erfragen (dann beim

Beruhren des rechten Stuhls), in dem sie bis zur nachsten Berihrung eines

29 |m Rahmen dieses Workshops sind die Teilnehmer dariber hinaus mit den Impro-Regeln des

Einzdhlens und der Publikumsvorgabe vertraut gemacht worden: Zum einen zahlt das Publikum
jede Szene mit einem Countdown von fiinf auf eins ein und zum anderen fragt der Moderator
resp. Spielleiter vor jeder Szene das Publikum nach einer Vorgabe wie einen Ort, eine Wetterlage
oder eine Beziehung der beiden Protagonisten etc. Die Frage fir das Wort-fiir-Wort-
Experteninterview wurde ebenfalls vom Publikum erfragt und lautete: ,Was wollten sie schon im-
mer mal wissen?“ Als Antwort gab es bspw. ,Warum ist die Banane krumm?“ u.a. Diese Frage
musste nun vom ,Experten’ (fiktiv) beantwortet werden.



Stuhls weiterspielen mussen. Als Vorgabe kénnen die Spieler etwas Belie-
biges erfragen wie z.B. eine Tatigkeit oder einen Gegenstand, um den es
sich in der Szene handeln soll. Das Publikum ruft dann Vorschlage hinein,
aus denen die Spieler ihren Favoriten wahlen. Bei diesem Spiel ist davon
auszugehen, dass die Protagonisten wahrend der einzelnen Szenen an ihre
spielerischen Grenzen geraten.”® Denn es bedarf einer weiteren Stufe,
wenn Szenen nicht nur angespielt, sondern auch ausgespielt werden mus-
sen. Hierfur bendtigt man u.a. klare Strukturen des Wie, Wo, Was*', die im
Rahmen eines dreitatigen Einflihrungsworkshops nicht vertieft werden kon-
nen. Aber dennoch werden den Spielern Eckpunkte bewusst, die zum
Scheitern einer Szene flhrten resp. fihren kénnen: elementare Techniken
und Regeln, ohne die Improvisation nicht funktionieren kann** und in wel-
cher Korrelation einzelne Spielverstandnisse und Perspektiven stehen —
genau dies ist der Anspruch des Workshops. In der dreistliindigen Reflexi-
onseinheit, in welcher auch der im nachsten Kapitel besprochene Fragebo-
gen bearbeitet wird, treten zum Abschluss noch einmal diese einzelnen As-

pekte zu Tage.

Zu erwahnen ist noch, dass es unzahlige zusatzliche Ubungen, Spiele, Va-
rianten und Perspektiven auf Improvisation gibt. Die Auswahl der hier vor-
gestellten Punkte Iasst sich damit begrinden, dass sie sich in den jeweiligen
Situationen vor dem Erfahrungshintergrund der Teilnehmer und des Spiellei-

ters als — vor allem in dieser Reihenfolge — ideal erwiesen hat.

20 siehe Fragebogen in Kapitel 5.

221 y/g1. SPOLIN in Kapitel 2.3.3.B.
222 gjehe oben.



5 Der Fragebogen zum Workshop

In den vorangegangenen Kapiteln wurde erlautert, was unter Improvisation
im Rahmen dieser Arbeit zu verstehen ist, wo ihre Urspriinge zu finden sind,
wie sie sich entwickelt hat und welche unterschiedlichen Ansatze, Formen
und Verstandnisse es gibt. Da im Kontext der (Theater-)improvisation der
Begriff der Rolle wichtig ist, wurde im Anschluss aus der systemisch-
interaktionistischen Perspektive die Rolle mit ihren Konsequenzen flr Identi-
tat und Selbst dargelegt. Dabei wurde deutlich, dass ein konsistentes Selbst
nur in sozialen Interaktionen entwickelt werden kann. Die darin implizierten
Gefahren und Komplikationen erfordern vor allem drei Kompetenzen: Rol-
lendistanz, Empathie und Ambiguitétstoleranz. Die These dieser Arbeit lau-
tet, dass Improvisationstheater diese Kompetenzen fordert und férdert. Da-
durch wird letztlich nicht nur die Wahrung einer Ich-Identitat, sondern dar-
Uber hinaus zu eine scharfere (Selbst-)Wahrnehmung ermdoglicht. Der
Workshop ,Improvisationstheater — die Kunst, spontan und kreativ zu agie-
ren” ist aus dieser Perspektive aufgebaut und setzt, wie in den vorangegan-
genen Kapiteln verdeutlicht, seine Prioritaten in Ausfiihrung und Reflexion

auch aus diesem Verstandnis heraus.

Der nun auszuwertende Fragebogen hat mit seinen zwanzig Fragen zum
Ziel, dass sich die Teilnehmer des Workshops mit den gemachten Erfah-
rungen und folglich mit sich und ihrer Wahrnehmung kritisch auseinander-
setzen und sich durch die zur Beantwortung noétigen Perspektivwechsel G-
ber die genannten Kompetenzen bewusster werden. Insofern ist er zum Tell
eine empirische Erhebung und zum Teil ein Instrumentarium zur Selbstre-

flexion.

5.1 Die Rahmenbedingungen

Der Fragebogen ist grob in vier Teile gegliedert: die ersten sieben Fragen
stehen unter dem Parameter Rollendistanz, die folgenden sieben Fragen

thematisieren im weiten Sinne Empathie. Fragen 15 bis 18 sind dem Para-



meter Ambiguitétstoleranz zuzuordnen und die letzten beiden Fragen 19
und 20 thematisieren die moglicherweise vom Improvisationstheater allge-
mein geforderten Fahigkeiten und Kompetenzen. Die einzelnen Zuordnun-
gen samt Begrifflichkeiten sind den neun Teilnehmern nicht ersichtlich.?*
Der Bogen wird am Ende des dreitatigen Workshops zu Beginn einer drei-
stindigen Reflexionseinheit ausgehandigt, bei dessen Beantwortung in Ein-

zelarbeit Verstandnisfragen erlaubt sind.

5.2 Der Fragenblock zur Rollendistanz

Rollen bieten Sicherheit, d.h. in jeder Rolleniibernahme ist man auf der Su-
che nach Sicherheit. Einige Antworten auf Frage 1 (,Welche Kriterien hast
Du, um eine Rolle anzunehmen und eine andere nicht?“) und Frage 2
(,Wann hast Du Dich in einer Rolle wohlgefihlt? Wann unwohl?“) unterstrei-
chen diese These: Rollen werden eher gewahlt, wenn man spontan eine
Idee daflir besitzt***, sie aus seinen bisherigen Erfahrungen kennt*®*® oder
sich zumindest vorstellen kann, sich in sie hineinzuversetzen bzw. sie zu
verkorpern.”® Bei der Rollenwahl ist es ebenfalls wichtig, inwieweit diese die
Anerkennung des Publikums garantiert, bspw. indem man es zum Lachen
bringt.?” Vermieden hingegen werden z.B. Rollen, die Angstgeflihle vor sich
selbst wecken kdnnten.”® Rollendistanz hingegen bedeutet im Sinne von
HABERMAS eine reflektierte bzw. kritische Rolleniibernahme®® dies auch auf
die Gefahr hin, durch das Infragestellen der gangigen Muster an Sicherheit
zu verlieren und in neuen, ungewohnten Rollen unsicher zu wirken resp. zu
sein. Sich dieser Herausforderung zu stellen, unterstitzt Improvisations-
theater u.a. dadurch, dass man nie weil3, in welche Richtung sich eine Rolle
oder eine Szene entwickelt und welches Ende sie nimmt. In diesem Sinne
bedeutet Improvisation ein Verzicht auf den Sicherheitsaspekt in der Rol-

lentibernahme. Dass dies auch kritisch vollzogen wird, garantiert die obliga-

223

o4 Siehe Fragebogen im Anhang.

Vgl. Antwort auf Frage 1 in Bogen 9

225 vgl. Antwort auf Frage 1 in Bogen 6.

226 Vgl. Antwort auf Frage 2 in Bogen 4 u. 7.
27 Vgl. Antwort auf Frage 2 in Bogen 1 u. 3.
228 Vgl. Antwort auf Frage 1 in Bogen 7.

29 vql. Kapitel 3.1.4.A.



torische Reflexion jeder Einheit.? In diesem Fall bestatigt dies die Antwort,
dass man sich vor der Rollenwahl die Frage nach dem ,Umgang mit der
Rolle” stellt.®' Aus dieser Perspektive kann Improvisationstheater letztlich
dazu beitragen, dass Sicherheit nicht mehr nur in bekannten, unreflektiert
ubernommenen Rollen, sondern vielmehr in sich, im Selbst zu finden ist. So
lassen sich auch die Antworten erklaren, dass man trotz des grof3en Unsi-
cherheitsrisikos im Spiel prinzipiell jede Rolle annehmen und dies als Her-
ausforderung betrachten wirde** und aulRer Tabuthemen gerne ,alles®

spielt.?

Der Sicherheitsaspekt ist ebenfalls relevant fir die Interaktionen wahrend
des Spiels. Dies ist u.a. der Antwort zu entnehmen, dass man sich wohl
fuhlt in einer zusammenfassenden, organisierenden Rolle (bspw. eines Mo-
derators), bei der man auf sich allein gestellt ist, jedoch eine interagierende
Situation durch zu hohe Erwartungen an sich selbst Unbehagen hervor-
ruft.?* Dadurch, dass der Status aneinander ausgerichtet wird*®, es sozusa-
gen eine ,Korrelation der Befindlichkeiten® zwischen den Interaktionspart-
nern besteht*, ist allerdings eine funktionierende Beziehung®® Vorausset-
zung fur eine erfolgreiche Interaktion bzw. Improvisation. Dafir ist es not-
wendig, dass man zu seiner ,Unsicherheitsrolle’ in Distanz tritt, um seine
Wahrnehmung zu erweitern und sich nicht nur mit sich selbst zu beschafti-
gen. Denn wenn die Partner aus dem Blickfeld treten, ist es ,kein Wunder,
dass die Interaktion dann scheitert.”® Zu dieser ,Unsicherheitsrollen-
Distanz’, d.h. der Reflexion Uber ihre Unsicherheit, werden die Spieler schon

allein durch das Feedback ihrer Mitspieler gezwungen. Das Feedback kann

230 /gl VLCEK 2000.
1 Vgl. Antwort auf Frage 1 in Bogen 8.
232 Vgl. Antwort auf Frage 1 in Bogen 2.
233 Vgl. Antwort auf Frage 1 in Bogen 4.
24 Vgl. Antwort auf Frage 2 in Bogen 5.
23 Vgl. Antwort auf Frage 3 in Bogen 2.
2% Gemeint ist hiermit eine Wechselbeziehung zwischen den Teilnehmern und deren Befindlichkei-
ten. Sie beeinflussen sich gegenseitig und kdnnen nicht separat betrachtet werden.
. Vgl. bspw. Antwort auf Frage 4 in Bogen 2 u. 9.
Man kann sich aufeinander beziehen.
239 Antwort auf Frage 3 in Bogen 5.
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auch bereits wahrend des Spiels in unterschiedlicher Form gegeben wer-

den 240

Neben diesen beiden Aspekten tragen des Weiteren die Auswirkungen auf
das Selbst-Bild zu einer verstarkten Rollendistanz bei. In der Erhebung
wird deutlich, dass durch die (wahrscheinlich ausschlief3lich) im Improvisati-
onstheater gemachten Erfahrungen (Frage 6) wie z.B. das eigene Konflikt-
verhalten kennen zu lernen*’, Rollen ,mit einer starken Geflihlsintensitat [...]
besonders Negativgefuhle** auszuflllen, eigene Schwierigkeiten mit Tief-
Status-Rollen**® oder die unbewusste Affinitdt zu einer niedrigeren Alltags-
Status-Rolle zu bemerken**, es zwangslaufig zu einer anderen Selbstwahr-
nehmung kommt. Damit verbunden ist nach diesen Erfahrungen auch das
,Angleichen’ des Selbst-Bildes — d.h. in kritische Distanz zu den bisher im
Alltag eingenommen Rollen zu treten. Wie grol3 diese Distanz ist, hangt von
den Auswirkungen auf das Selbst-Bild ab. Neben einer einzigen abwei-
chenden Antwort auf Frage 7 (,Haben Improtbungen Auswirkungen auf
Dein Selbst-Bild? Wenn ja, welche?“), in der der Teilnehmende angab, dass
es keine Auswirkungen gibt (,Ich bin der, der ich bin, ob mit Improlbung
oder nicht.“*), beinhalten die Antworten der restlichen Teilnehmern klare
Aussagen, dass und inwiefern sie Konsequenzen fur ihr Selbst-Bild ziehen:
die Alltags-Status-Rolle zu Uberdenken®*, trotz der anfanglich vielfach auf-
tretenden Unsicherheiten mehr Selbstsicherheit und Selbstbewusstsein
entwickelt zu haben®*’, die haufige Inkongruenz von Selbst- und Fremd-Bild
erkennen*®, aber auch Uber das ,Mengenverhaltnis* von Selbst- und
Fremdwahrnehmung reflektieren zu koénnen.** All dies unterstreicht die
These, dass Improvisationstheater Rollendistanz nicht nur fordert, sondern

auch fordert.
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Vgl. Antwort auf Frage 4 in Bogen 1 u. 8.

Vgl. Antwort auf Frage 6 in Bogen 1.

Antwort auf Frage 6 in Bogen 5.

Vgl. Antwort auf Frage 6 in Bogen 3.

Vgl. Antwort auf Frage 6 in Bogen 7.

245 Antwort auf Frage 7 in Bogen 4.

246 Vgl. Antwort auf Frage 7 in Bogen 7.

247 Vgl. Antworten auf Frage 7 in Bogen 6, 7 u. 9.
248 Vgl. Antwort auf Frage 7 in Bogen 8.

249 Vgl. Antwort auf Frage 7 in Bogen 5.



5.3 Der Fragenblock zur Empathie

In seinem zweiten thematischen Schwerpunkt behandelt der Fragebogen
die bereits vorgestellte Kompetenz der antizipativen Einfiihlung. Dieses em-
pathische Verhalten ist neben der Rollendistanz eine weitere elementare
Komponente flr einen intakten Interaktionsprozess und folglich flr den Auf-
bau einer Ich-Identitdt?° Die Erhebung zeigt auf, dass es im Rahmen des
Improvisationstheaters unterschiedliche Formen von Empathie geben kann.
Ein Aspekt empathischen Verhaltens ist bspw. die grundlegende Offenheit,
eigene Ideen und Gedanken loslassen zu kdnnen.?' Des Weiteren kann zu
dieser Art der Einfiihlung auch gehoéren, sich durch die genaue Beobach-
tung des anderen von der eigenen Perspektive zu 16sen und somit seinen
Fokus von sich auf den Mitspieler zu lenken.*** Diese Aspekte tragen mit zu
einem offenen und ausgeglichenen Kontakt bei und unterstitzen konkrete
und ,verdeutlichte® Handlungen, die eine Improvisation erheblich erleich-
tern.?®® Denn diese lebt von einer intensiven Interaktion, d.h. einem erfolgrei-
chen Austausch von in erster Linie nicht verbalisierter Informationen.** Da-
gegen wirkt sich bspw. das ,Abblocken’ anderer Impulse bei gleichzeitigem
Beharren auf der eigenen Idee aullerst negativ auf das Zusammenspiel aus.
Ein solcher Block als missgliickter Versuch einer (spielerischen) Interaktion
verhindert die Entstehung eines ,Freiraums®, in dem sich ein ,Gleichge-
wicht in der Handlung und den Ideen® zwischen den Spielpartnern entwi-
ckeln kann.”® Ein regelmalliges Improvisationstraining fordert neben Spon-
taneitat® auch diese Wahrnehmungen und sensibilisiert fir ein Fremdver-
stdndnis®’, was als Voraussetzung und Folge eines empathisch-

antizipativen Verhaltens zu betrachten ist.

20 v/gl. Kaptitel 3.1.4.B.

= Vgl. u.a. Antwort auf Frage 8 in Bogen 8 bzw. Antwort auf Frage 9 in Bogen 5.

22 Vgl. Antwort auf Frage 9 in Bogen 7.

23 Vgl. u.a. Antwort auf Frage 9 u. Frage 10 in Bogen 9 bzw. in Bogen 4.

254 Diese Informationen haben meist ,spezifisch menschliche Phanomene’ wie Befindlichkeiten zum
Inhalt.

Vgl. Antwort auf Frage 11 u. 13 in Bogen 3.

26 Vgl. Antwort auf Frage 14 in Bogen 8.

7 Vgl. Antwort auf Frage 14 in Bogen 1.

255



5.4 Der Fragenblock zur Ambiguitatstoleranz

Ein weiterer grolRer Vorteil von Improvisationstheater liegt darin, dass es
einen Schon- und Spielraum bietet, in dem man ohne Angst vor ,Repressio-
nen’®® mit Ambiguitdten und Widersprtchlichkeiten in Interaktionen in Kon-
takt kommen und sich in verschiedenen und neuen Verhaltensmustern
ausprobieren kann.”® Dabei ist es fast unvermeidbar, in einem solchen Im-
provisationsprozess auf Vieldeutigkeiten und Unsicherheiten zu treffen*®:
Konstruktivistisch betrachtet gibt es mindestens ebenso viele mogliche Per-
spektiven auf eine Interaktion wie Teilnehmer — denkbar sind aber auch
mehrere Sichtweisen pro Akteur.®' Aus diesem Grund ist eine der wichtigs-
ten Fahigkeiten, diese oft inkongruenten und voneinander abweichenden
Bedurfnisse in und Wertungen von Situationen auszuhalten, tolerieren zu
kénnen, um handlungs- und spielfahig zu bleiben.*®* Der Argumentation die-
ser Erhebung folgend, kann demnach durchaus von einer Forderung und
Forderung dieser Kompetenz durch Improvisationstheater gesprochen wer-
den. Im improvisierten Zusammenspiel lernt man, sich fir die Winsche und
Erwartungen des Gegenulbers zu sensibilisieren.”” Die eigenen Bedurfnis-
se verlieren im Hinblick auf die gemeinsame kreative Interaktion an Prioritat
und ihren alleinigen Geltungsanspruch. Erwartungshaltungen werden rela-
tiviert, da man sich der Vielzahl an modglichen Blickwinkeln der Zuschauer
auf und Perspektiven der Teilnehmer innerhalb einer einzelnen Situation
bewusst wird®* und des Weiteren der Verlauf einer Szene nicht voraussag-
bar ist. Improvisationstheater schult demnach das Wissen um die Relativitat
von Erwartungen und ermdéglicht dem Spieler dartiber hinaus die Erkennt-
nis, dass die Aufgabe eigener ldeen nicht unbedingt einen Verlust dar-

stellt.*® Infolge dieser ,angemessenen’ Erwartungshaltung gerat der Spieler

258

256 Vgl. Antwort auf Frage 18 in Bogen 3.

Vgl. Antwort auf Frage 18 in Bogen 1.

%0 An dieser Stelle soll nur auf die Vieldeutigkeiten eingegangen werden. Bzgl. der Unsicherheiten
siehe Kapitel 5.2 bzw. zur generellen Einfihrung der Ambiguitdten und deren notwendiger Tole-
ranz siehe Kapitel 3.1.4.C.

%1 v/gl. hierfir bspw. REICH 2002.

22 Vgl. Antwort auf Frage 15 in Bogen 2, 6 u. 9.

%3 Vgl. Antwort auf Frage 18 in Bogen 9.

24 Vgl. Antwort auf Frage 18 in Bogen 2 u. 7.

%5 Vgl. Antwort auf Frage 18 in Bogen 9.



zum einen seltener in Situationen mit unerfillten (Spiel-)Erwartungen und -
BedUrfnissen®®, kann dagegen zum anderen in einem solchen Falle — wie
bereits oben erwahnt — Losungsstrategien ohne Angst vor Sanktionen er-
proben/testen. Dieser Prozess weist deutliche Schnittstellen in der Schulung
von Frustrations- und Ambiguitétstoleranz auf* und tragt somit verstarkt
dazu bei, Unsicherheiten, Mehrdeutigkeiten und pluralistische Bedlrfnisse

zur Kenntnis nehmen und ,aushalten’ zu konnen.

5.5 Der Fragenblock zu allgemeinen Fahigkeiten und Kompetenzen

Aus den dargelegten Grinden ist Improvisationstheater neben einer we-
sentlichen Férderung von Spontaneitdt und Kreativitdt auch fir die oben
genannten, aus der symbolisch-interaktionistischen Perspektive fir die
Wahrung und Starkung der Ich-ldentitat elementaren Kompetenzen der Rol-
lendistanz, Empathie und Ambiguitatstoleranz also durchaus dienlich. Die
Forderung der drei explizierten Kompetenzen kann daruber hinaus nicht
losgeldst von einer generellen personlichkeitsféordernden Entwicklung be-
trachtet werden. In der Konsequenz birgt diese Konstellation ebenfalls eine
Unterstlitzung anderer sogenannter soft skills: Flexibilitét und Kompro-
missbereitschaft sind eng mit den genannten Fahigkeiten verknlpft und
auch bedeutend flr einen erfolgreichen Interaktions- und Improvisationspro-
zess. Diese Offenheit verbunden mit einer gewissen ,Schlagfertigkeit unter-
stltzt in der Folge die Konfliktfahigkeit der Prozessteilnehmer. In diesem
intensiven Austausch ist man auf Perspektivwechsel angewiesen. Durch die
hinzugewonnenen Sichtweisen gelangt man zu einer anderen, vor allem:
scharferen Fremd- und Selbstwahrnehmung. Die damit einhergehende
Selbstreflexion flhrt zu einem ausgepragteren Selbst-Bewusstsein inklusive
intensiverem Korpergefuhl. Als Ergebnis ist dies auch in einer bewussteren

Selbstprasentation zu sehen.*®

26 Vgl. Antwort auf Frage 18 in Bogen 8.

%7 7ur Differenz dieser Kompetenzen siehe Kapitel 3.1.4.
28 Vgl. fur diese Argumentation Antworten auf Frage 19 in Bogen 1 bis 9.



Mit diesem neuen Selbst- und Fremdversténdnis wird nicht nur eine ,kon-
struktivistische Wahrnehmungsweise“® geschult. Der intensive Interakti-
onsprozess beeinflusst ein generelles Sozial-Verhalten positiv. Durch ein
authentisches und konstruktives Feedback der Gruppe gewinnt der Teil-

nehmer zusatzlich an Selbstwertgefiihl.

Die durch das Improvisationstheaterspiel geférderten Kompetenzen haben
demnach neben den speziell flir den Lehr-Beruf und im (spielerischen) Um-
gang mit Kindern und Jugendlichen nutzlichen Vorteilen — quasi als ,Hori-
zonterweiterung“’® — auch positive Auswirkungen auf ein grundsatzliches

Interaktionsverhalten.?”

29 Antwort auf Frage 20 in Bogen 1.

270 Anmerkung in Bogen 7
n Vgl. fur diese Argumentation Antworten auf Frage 20 in Bogen 1 bis 9.



6 Fazit

In der vorliegenden Arbeit wurde die These aufgestellt, dass das Improvisa-
tionstheaterspiel die (Selbst-)Wahrnehmung fordert. Um diese Annahme
transparenter und nachvollziehbar zu machen, wurden zuvorderst auf theo-
retischer Ebene die Begrifflichkeiten der Improvisation und des Selbst erlau-

tert.

Als Ergebnis bleibt festzuhalten, dass zum einen (Theater-)Improvisation
heute in unterschiedlichen Arten und Feldern Anwendung findet, der Fokus
dieser Arbeit allerdings auf dem ,Selbstzweck’ dieser Theaterform liegt —
also wenn sie zum Ziel hat, Spontaneitidt und Kreativitdt im Spielenden zu
wecken und somit einer generellen Personlichkeitsentwicklung dienlich zu

sein.

Zum anderen ist festzuhalten, dass der Mensch fir den Aufbau und die
Wahrung einer stabilen Ich-Identitét, eines konsistenten Selbst, die Interak-
tion bendtigt. Nur in diesem Austausch mit anderen Menschen kann er sei-
ne Werte, Bedirfnisse und Perspektiven abgleichen und weiterentwickeln.
Da dieser fortwahrende Prozess allerdings einer kreativen Anstrengung
gleichzusetzen ist, bedarf es hierfur bestimmter Kompetenzen: in erster Li-

nie Rollendistanz, Empathie und Ambiguitatstoleranz.

Aus diesem Verstandnis heraus wurde der Workshop mit dem Fokus auf
Spontaneitét, Kreativitat und Wahrnehmungsprozesse konzipiert. Seine Re-
flexion wurde von den Teilnehmern in Form der Beantwortung eines Frage-
bogens vollzogen. Die Auswertung dieser Erhebung zeigte, dass durchaus
berechtigte Annahmen bestehen, Improvisationstheater in dem dargelegten
Verstandnis fordere die explizierten Kompetenzen und darlber hinaus auch
generelle soft skills, die (kreative) Interaktionen erleichtern und unterstitzen.
Denn verlangt ein derart auf intensive Interaktionen angewiesenes Medium
wie Improvisationstheater einen ,geschulten Blick’ fir die Mitspieler und

auch fur sich, dass nur eine gezielte und scharfe Wahrnehmung der eige-



nen ,Wirklichkeit' und der des Gegenubers eine erfolgreiche und konstrukti-
ve Improvisation ermdglichen. Diese Anforderung impliziert bei regelmafi-
gem Spiel gewissermalien ein Training der beanspruchten Kompetenzen
und wirkt in der Folge auf die gesamte Persdnlichkeit und seine Wahrneh-

mung forderlich ein.

Allerdings bleibt zu bemerken, dass zum ersten die Erhebung keinen repra-
sentativen Anspruch besitzt. Die neun Teilnehmer sind allesamt Studenten
der Padagogik — demnach mit einem hohen Bildungshintergrund und bereits
relativ geschult im Hinblick auf Gruppen- und Wahrnehmungsprozesse.
Zum zweiten ist die Auswertung eines qualitativen und offenen Fragebo-
gens aulerst interpretativ angelegt. Es hangt somit vom Fokus der Erhe-
bung ab, in welche Richtung die Antworten gedeutet werden. Zudem hatte
der Bogen differenzierter ausfallen kdnnen, um abweichende Eindriicke der
Teilnehmer vom zu Grunde liegenden Verstandnis besser festhalten und
verarbeiten zu kdnnen. Ferner konnte im Rahmen dieser Diplomarbeit nicht
auf das Spannungsfeld zwischen asthetisch-kinstlerischem und psychoso-
zialem Anspruch theaterpadagogischer Arbeit eingegangen werden. Den-
noch deutet das Ergebnis der Erhebung die vermutete personlichkeitsfor-
dernde Kraft des Improvisationstheaterspiels an und zeigt einen mdglichen
Fokus padagogischer Arbeit in Zeiten der Suche nach Werten und Orientie-
rung. Es soll mit einem Zitat geschlossen werden, welches mit einer kleinen

Erganzung die Kernaussagen dieser Arbeit zusammenfasst:

,Wesentlich ist die Férderung der Selbstwahrnehmung, wichtig ist die Fa&-
higkeit, Schwédchen und Stédrken im Hinblick auf die Arbeitsanforderungen
und im Vergleich mit den andern selber einschétzen zu lernen. Hierbei sind
die andern Spiegel und Partner. Die Selbst- und Fremdwahrnehmung ist
mdéglich auf der Grundlage der Begegnung, bei der der Einzelne in seiner
Besonderheit gesehen und gewlirdigt wird. Die Form der Begegnung ist das

gemeinsame Spiel [...].““"*: das Improvisationstheaterspiel.

272 \|ARTENS in: LIPPERT 1998. S. 95 .



Epilog

,2Die dimmste Haltung ist ja (berhaupt, wenn man etwas verstehen will.
Kein Publikum der Welt versteht ein Stiick von Shakespeare im Theater.
Um Verstehen geht’s gar nicht. Es geht darum, ob man was erféhrt, oder

was erlebt. Und hinterher versteht man vielleicht was."?"

273 MULLER, Heiner zit. nach: FRANK in: LIPPERT 1998. S. 110.
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Anhang

Fragebogen siehe nachste Seiten.
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