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9.10.

Themen

Kreativität != Originell

Nehmt den ersten Impuls, egal ob:
obszön, pervers, psychotisch

Eskimo-Knochen-Gleichnis

Spontanität kann gelernt werden
Nicht vorausdenken

Englischunterricht

Nicht ans Ende der Reihe

Riskiert

Nicht: Protecting your Head!
Sondern Free your Mind

Gemeinsame Kreativität

Wenn Du nicht weiterweist,
frage Deinen Mitspieler "Was
ist das denn da?"

Impro geht nicht alleine sondern nur in der Gruppe

Spiele
Freeze

Tür-Szenen

16.10.

Thema: Impro Grundthemen

Akzeptanz

Impulse + Vorschläge des
anderen annehmen +
weiterentwickeln

Eigene Ideen verwerfen

Rolle des anderen annehmen

Empathie = Einfühlen

Mit sich --> Eigene Gefühle,
Eigene Ideen, Eigene Rolle

Mit anderen --> Situation,
Support des anderen

Echtheit

Traue Deiner Intuition/ Deinen Impulsen

Nimm den ersten Einfall

Plane nicht, spiele aus dem Moment heraus

Spiele
Freeze mit Stuhl

Wachsen und Schrumpfen

23.10. + 30.10.

Spiele

"Ja genau, und dann..."

Synchronisation

Spiel ohne Blocken mit
Spielerauswechslung

Thema:
Akzeptieren

Szene = Reihung von
Angeboten des anderen

Durch Reden und Handeln

Warum wird geblockt?

1. Sicherheit und Situationskontrolle

2. Nicht wissen, wie weiter

Verzögern

3. Originalität/ Lacher einfangen

"Gaging"

All das zerstört eine Szene

Blocken führt zu uninteressanter
Aneinanderreihung "kreativer Ideen"

Was wollen die
Zuschauer?

Entwickelnde Geschichte

aufbauende Spannung

kritische Situationen

blindes Verstehen der Spieler

--> miteinander Spielen

Was wollen
die Spieler?

Originell sein

Sicherheit vor Blackout

Situation kontrollieren

Peinlichkeit vermeiden

--> gegeneinander Spielen

Regeln

Seid nicht originell --> Spielt das Offensichtliche!

Nicht ständig neue Ideen --> Lebt Ideen aus,
macht sie groß, etabliert sie, lasst euch Zeit!

Greift die Ideen des Partners auf, spielt
mit dem Partner

Nehmt Impulse an: Akzeptiert!

Am Anfang: Bei allem "JA" sagen

Später: Akzeptanz in der
Ablehnung ("JA gerne, aber")

6.11. Spiele

Bermudadreieck

Experten-/Erfinderspiel

Marionettenspiel

Gromolo-Dolmetcher

Die!

13.11.

Spiele

2er Statusszene

3er Statusszene mit Statusverschiebung

WG-Szene

Thema: Status

Stärke der "Dominanz" in einer
Szene, Beherrschung des
Raumes und der Zeit

Warum prallt man in der
Fussgängerzone nicht
zusammen?

Status als Abwehr

Hochstatus= Abwehr durch
"Aggression"

Niedrigstatus = Abwehr durch
"Harmlosigkeit"

Aber: Hoher Status hat nichts mit Blocken zu tun!

Unabhängig von Sozialstatus

Grundlegendster Antrieb hinter jeder Szene

Im Improtheater: Status von 1-5 (Hoch-Tief)

20.11.

Theorie Status
Komödie: verkehrter Status

Spannung: Status-Kippen

Spiele

Status verkehrt

Status-Kippen

Betty Plum

Rolle supporten

Subtext

27.11.

Theorie
Rollenentwicklung/
-spiel

Kennt eure Rolle

Handelt nicht, wie ihr fühlt, sondern wie
sich die Rolle fühlt

z.B. seid gemein, auch wenn
der andere schon Tiefstatus
spielt

Spiele

Geburtstagsparty

Rolleninterview

Soap

4.12.

Theorie
Situationswahrnehmung/
-etablierung

Zentrale Fragen

Wo bin ich?

Was mach ich hier?

Was macht der/die andere hier?

Technik: Ausspielen

Langsamkeit - sich Zeit lassen

Situationen ausspielen und genießen

Was Dich langweilt, langweilt das
Publikum! Also finde Gefallen an
dem, was Du da zeigst!

Spiele

Skulpturenkette

Was machst Du da?

Pantomimischer Ort

Ort im Kopf

Gegenseitiges Annehmen

Drama in einer Minute

11.12.

Theorie
Emotionen

"Schauspielen"

Spiele

Freeze - Emotion

Lachen & Weinen

Gesichter spiegeln Gefühle

Gromolo Gesfühlsszene

Extend - Advance: Zeig es
ausführlicher

Zeitlupen Schlägerei

18.12.Weihnachtsspiele

Geschenkekreis

Adventskalenderspiel

Reklamationsspiel

Emotional Replay

Gedichte

8.1.

Theorie:
Geschichtenerzählen

Regeln

1. Routine einführen, dann
unterbrechen

2. Motive aufgreifen, alles
findet Verwendung

sähen und ernten

3. Keine komplexe Handlung,
sondern ausmalen: Keep it
simple!

Einfach, logisch, stimmig

4. Widersprüche behandeln

5. Haltet euch an die alten Schemata (Status,
Rolle, Emotion). Der Inhalt der Geschichte
kommt dann von alleine aus der Struktur

Was macht eine
Geschichte aus?

Unterbrechung
von Routine

Routine = Dokumentation

UNterbrechung = Geschichte

Routine einführen, dann  unterbrechen, bis das
wieder Routine, dann wieder unterbrechen...

Zusammenhänge
von Motiven

Improspieler läuft rückwärts: was vorne  ist, ist
unsicher, aber der Blick auf das Gewesene ist da!

Immer wieder neue Motive einführen

Alte wieder einflechten

Nicht eingeführtes darf einfach übergangen werden
sonder muss irgendwie eingebaut werden

so wie "Advance-Extend"

Widersprüche

kleine Übergehen

Große Thematisier und zu
Geschichte machen

Im Ernstfall: Grandioses Scheitern
durch provokatives Ansprechen

Klassisches
Schema

Ort-Beziehung-Konflikt-Lösung_Konsequenz

Protagonist (Held) und Antagonist
(Gegner oder Natur etc)

Spiele

Blind Freeze

Überraschende Wendung

Problem-Lösung-Folge

Ort-Beziehung-Konflikt

Geschichte in 5 Sätzen

Lotus

Zeitrafferspiel/ Countdown

15.1.

Theorie: Geschichtenerzählen II

Dreimalige Wiederholung
2 Mal gleiches Motiv

Beim dritten Mal, leichte Veränderung

Dynamik in Geschwindigkeit

Schnelle/langsame Szenen abwechseln

Wenn schneller Beginn, dann
schnell durchziehen

Szene mit leerem Kopf beginnen

Haltung einnehmen und reinfühlen

Starke Gestik/Handlung ausführen

Rolle definieren und Status
und einfach losspielen

Breite in den Szenarien
Verschiedene Genres

Verschiedene Orte, Zeiten,

Teilstücke

Geschichte = Aneinanderreihung von Episoden

Episoden auspielen, damit sich
der Zuschauer einfühlen kann

Spiele

"Es ist Dienstag" Freeze

Geschichte in 5 Sätzen

Sargspiel

Zeitrafferspiel/Countdown/Halbwertzeit
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