2 Mal gleiches Motiv
Dreimalige ‘
{Beim dritten Mal, leichte Vera |

‘
Wenn schneller Beginn, dann Dynamik in Geschwindigkeit |
schnell durchziehen

Haltung einnehmen und reinfiihlen

i |
Starke Gestik/Handlung ausfuhren }{szene mit leerem Kopf beginnen Theorie:

Rolle definieren und Status |/
und einfach losspielen

i Genres — - |

Verschiedene Orte, Zeiten, ‘

{ Geschichte = Aneinanderreihung von Episoden

Teilstiicke

Episoden auspielen, damit sich
der Zuschaer einfiihlen kann

“Es ist Dienstag” Freeze |,

|
Geschichte in 5 Satzen

sargspiel

{zeitrafferspiel/Countdown/Halbwertzeit

1. Routine einfiihren, dann
unterbrechen “

2. Motive aufgreifen, alles
findet Verwendung

Einfach, logisch, stimmig

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

4. Widerspriiche behandeln H

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

Routine = Dokumentation }’w
{Unterbrechung = Geschichte Unterbrechung }
von Routine \ ‘
[ Routine einfihren, dann bis das |

u ! || Theori
wieder Routine, dann wieder ‘ Geschichtenerzahlen

Improspieler lauft rickwarts: was vorne ist, ist
unsicher, aber der Blick auf das Gewesene ist da!

Immer wieder neue Motive einfiihren
Zzusammenhange
von Motiven

Alte wieder einflechten

Nicht eingefuhrtes darf einfach ubergangen werden
sonder muss irgendwie eingebaut werden |

50 wie "Advance-Extend” |

Kieine Ohergehen

GroBe Thematisier und zu || |
Geschichte machen Widerspriiche ||
I Erntfal: Grandioses Scheitern ||
durch provokatives Ansprechen ‘

(Orcberienng Konfic-Losing 1

Was macht eine
Geschichte aus?

Klassisches
schema

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

Blind Freeze ||
Uberraschende Wendung ||

Zeitrafferspiel/ Countdown
Geschenkekreis \

Adventskalenderspiel

{Reklamationsspiel Weihnachtsspiele

Emotional Replay

‘Schauspielen’

‘
Lachen & Weinen
Gesichter spiegeln Gefiihle
Gromolo Gesfiihlsszene

Extend - Advance: Zeig es
ausfuhrlicher

Zeitlupen Schlagerei

Wo bin ich? |

\
{ was mach ich hier? ]—,}—[Zennale Fragen ||
|

Was macht der/die andere hier? F ‘

Pr— |_( situationswahrnehmung/
Langsamkeit - sich Zeit lassen \ [ etablorung \
Situationen ausspielen und genieRen |
Technik: Ausspielen
Was Dich langweilt, langweilt das

Publikum! Also finde Gefallen an
dem, was Du da zeigst!

skulpturenkette |, ‘
|
Was machst Du da? | ‘
Pantomimischer Ort

Gegenseitiges Annehmen
(ovama e e |

Kennt eure Rolle

2.B. seid gemein, auch wenn

der andere schon Tiefstatus || Rollenentwicklung/

[ Handelt nicht, wie i fuhlt, sondern wie }

\
|

sich die Rolle fiihlt

Geburtstagsparty ‘\
\ /
[roteneren |

soap

{Kreativitat 1= Originell
| s

Eskimo-Knochen-Gleichnis

Nehmt den ersten Impuls, egal ob:
/| obszon, pervers, psychotisch

Nicht: Protecting your Head! Englischunterricht
Sondern Free your Mind

Nicht }

kann gelernt werden
{ Nicht ans Ende der Reine

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

' Gemeinsame Kreativitat

‘ ' Impro gent nicht alleine sondern nur in der Gruppe |

Tiir-Szenen

Impulse + Vorschlage des
anderen annehmen +
weiterentwickeln

Eigene Ideen verwerfen
| Rolle des anderen annehmen
Wit sich --> Eigene Gefihle,
(| Eigene Ideen, Eigene Rolle

Mit anderen > Situation,
‘ Support des anderen

({ Traue Deiner Intuition/ Deinen Impulsen
\
‘ {Echtheit |—{ Nimm den ersten Einfall
‘ Plane nicht, spiele aus dem Moment heraus |
| Freeze mit Stuhl
Wachsen und Schrumpfen

/{92 genau, und dann.

Empathie = Einfahlen

| \("spiet ohne Blocken mit
‘ Spielerauswechslung

Durch Reden und Handeln

Szene = Reihung von
Angeboten des anderen

‘ I das zerstort eine Szene
f 1. Sicherheit und Situationskontrolle

|

- Eosrmrerosem——
| {(warum wird geblock? | 2. Nicht wissen, wie weiter |

3. Originalitét/ Lacher einfangen

Blocken fiihrt zu uninteressanter
(| Aneinanderreihung "kreativer Ideen”

({ Entwickelnde Geschichte
aufbauende Spannung

kritische Situationen

Improtheaterkurs an der Buihne,
Stefan Scherbaum 2007

23.10. + 30.10.

Was wollen die
Zuschauer?

|{ blindes Verstehen der Spieler

~-> miteinander Spielen
| originell sein
Sicherheit vor Blackout

Situation kontrollieren

Widerspruch

!

Was wollen
die Spieler?

{ Peinlichkeit vermeiden
\

{ --> gegeneinander Spielen

“{ Seid nicht originell —> Spielt das Offensichtliche! |

| [ Nieht standig neue Ideen --> Lebt Ideen aus,
macht sie grof, etabliert sie, lasst euch Zei

Greift die Ideen des Partners auf, spielt
mit dem Partner

Nehmt Impulse an: Akzeptiert!

‘ Am Anfang: Bei allem "JA" sagen

[ spater: Akzeptanz in der
Ablehnung (“JA gerne, aber")

(| Bermudadreieck
Experten-/Erfinderspiel

Warum prallt man in der
Fussgangerzone nicht
zusammen?

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

Hochstatu:
*Aggression”

Abwehr durch

Thema: Status Status als Abwehr

liedri = Abwehr durch
“Harmlosigkeit"

|{ Aber: Hoher Status hat nichts mit Blocken zu tun! |

|{ unabhangig von sozialstatus |

Grundlegendster Antrieb hinter jeder Szene |

{im Improtheater: status von 1-5 (Hoch-Tief) |

Komadie: verkehrter Status
‘ .
[ Spannung: Status-Kippen
|

| Status verkehrt

Status-Kippen
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