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Einleitung

Wenn wir von »Theater spielen« sprechen, impliziert dieser
Begriff durch das »Spielen« eine Titigkeit, die ohne Zweck,
nur zum Vergniigen und aus Freude an ihr selbst ausgefiihrt
wird.! Mit dem Wort »Theater« wird aufderdem eine Biithne
und meistauch eine Auffithrung assoziiert. Hierbei erstreckt
sich die Bandbreite in der heutigen Praxis in Schul- und
Laienspielgruppen von der kleinen Werkstattschau bis zur
grof3en, 6ffentlich beworbenen Auffithrung, denn »Theater
gespielt« wird in allen Altersgruppen, in bestimmten the-
matischen Kontexten oder Theatergenres, in verschiedenen
padagogischen Einrichtungen und mit unterschiedlichen
Zielen. In welcher Form auch immer: Wer mit dem »Theater
spielen« beginnt, wird merken, dass es gar nicht so einfach
ist, »ins Spielen« zu kommen und erst recht nicht, den Pro-
zess hin zu einer Prisentation »spielerisch« zu gestalten.
Traditionelle Erwartungen und Klischeebilder, die auf
dem Auswendiglernen von Texten, dem Verteilen und An-
eignen von Rollen und einer klassischen Bithnensituation
basieren, bilden oft eine Hiirde. Ich méchte mit diesem
Band eine Theaterpidagogik beschreiben, die sich nicht pri-
mar darauf konzentriert, einen Stiicktext auf Rollen zu ver-
teilen und eine Gruppe auf das entsprechende Umsetzen
auf der Bithne zu trainieren. Das Buch vermittelt einen spie-
lerischen Zugang zum Theater, der Mut zum Ausprobieren
und Improvisieren weckt. Im besten Fall regt es die Spie-
lenden dazu an, eine Rolle oder eine Geschichte selbst zu

1 Vgl. Eintrag »spielen, in: Duden, www.duden.de/rechtschreibung/
spielen (Stand: 12. 6.2024).
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entwickeln, und bietet ihnen elementare Fihigkeiten, diese
fillen zu kénnen. Die Herangehensweise an das »Theater
spielen« ist, wie ich sie im Folgenden beschreibe, an einem
gemeinsamen Prozess interessiert, innerhalb dessen sich
alle Beteiligten mit ihren Ideen und Vorstellungen ein-
bringen.

Das schlief3t nicht aus, dass dieser Prozess einer Planung
und Steuerung bedarf. Wie eng diese Lenkung ist und sein
muss, hingt vermutlich vom zeitlichen Rahmen und der
Zusammensetzung, dem Kontext, der Gruppe und der Pro-
duktion ab. Davon unabhingig durchliuft dieser Prozess
verschiedene Phasen, die es sowohl innerhalb einer Thea-
tereinheit (z. B. einer Stunde) als auch tiber den kompletten
Probenzeitraum hinweg (z. B. ein Schuljahr) gibt.

Das Buch ist so strukturiert, dass man sowohl die lang-
fristige Probenstruktur wie auch die kurzzeitige Einzel-
einheit tiber die Kapitel hinweg gut aus den Spielen und
den Ubungen aufbauen kann. Im Prinzip beginnt beides
mit dem Kennenlernen und Aufwirmen. Dann folgt eine
Vertiefungsphase, die entweder den thematischen Schwer-
punkt der Stunde bilden kann (z.B. Statusiibungen) oder
auch in der Hinfithrung zu einer Stiickentwicklung den
methodischen Schwerpunkt der gesamten Probenphase
(z.B. Tanz). Fiir eine runde Theatereinheit findet in beiden
Fillen am Ende eine Art Abschluss statt. Im Kleinen kann
das eine Entspannung sein und im Grofden die Reflexion
der gemeinsamen Arbeit. Insgesamt bietet die vorliegende
Auswahl an bewihrten wie auch neuen Spielen und Ubun-
gen im besten Fall eine Starthilfe und eine Art handwerk-
liche Grundlage fiir den Einstieg in die gemeinsame Thea-
terarbeit.
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In die Auswahl der Ubungen ist die zunehmend inter-
mediale Herangehensweise? eingeflossen, die sich in heuti-
gen Theaterformen abbildet. Das betrifft in diesem Buch
nicht unbedingt die Nutzung von Medien wie z. B. Audio-
einspielungen oder Videoprojektionen, sondern vielmehr
den Aspekt der sparteniibergreifenden Zusammenarbeit.
Egal, ob es sich um eine Theater-AG, den Unterricht in Dar-
stellendem Spiel, einen Literatur- und Theaterkurs oder ei-
ne Theater-Laiengruppe handelt, der Theaterraum bietet
ein Experimentierfeld, in dem sich verschiedene Kunstfor-
men anndhern und bereichern kénnen. So finden sich auch
in diesem Band Ubungen, die aus der Bildenden Kunst oder
der Performance kommen oder sich mit dem Tanz {iber-
schneiden. Manche Anleitungen sind der Meditation und
dem Yoga entnommen, um iiber deren Fokus auf Kérper-
wahrnehmung und Achtsamkeit zu einem korperorientier-
ten, ganzheitlichen Theatertraining hinzufthren.

Ein Blick in die Kapitel

Teil 1 der Sammlung beginnt in Kapitel 1.1 nKennenlernen«
mit praktischen und einfachen Spielen zum gegenseiti-
gen Beschnuppern, Namenlernen und Ankommen in der
Gruppe. Die Spiele dieser Phase holen ab und fiihren in die
gemeinsame Theaterarbeit ein.

2 Vgl. Chiel Kattenbelt, »Intermediality in Theatre and Perfor-
mance: Definitions, Perceptions and Medial Relationshipsg,
in: Cultura, Lenguaje y Representacién / Culture, Language and
Representation 6 (2008) S.19~29, https://core.ac.uk/download/
pdf/39085592.pdf (Stand: 12. 6. 2024).
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In Kapitel 1.2 »Zum Ensemble werden« soll ein gemein-
sames Verstindnis dafiir entstehen, dass Theater ein res-
pektvolles und kooperatives Zusammenspiel der verschie-
denen Gruppenmitglieder ist. Diese Phase nutze ich in der
Regel, um die Gruppe besser kennenzulernen und mir
konkrete Gedanken tiber die Umsetzung der anstehenden
Produktion zu machen sowie die Schwerpunkte des weite-
ren Probenzeitraums zu setzen.

Die Spiele und Ubungen von Kapitel 1.3 »Aufwirmenc
stimmen Kopf und Kérper auf die Theaterarbeit ein, wobei
die Gruppe hier spielerisch in die Auseinandersetzung mit
Korper und Raum eingefithrt wird.

Die Mitglieder der Theatergruppe lernen in diesem Ka-
pitel drei wichtige theaterpidagogische Grundprinzipien
kennen: Die Ausgangsposition »Theaterstand«, den »Ener-
giekreis« und den »Raumlauf.

Der folgende Teil 11 differenziert sich in verschiedene
Themenbereiche aus: Status, Improvisation und Tanz. Die
Spiele und Ubungen der Unterkapitel bieten dadurch Im-
pulse, mit denen sich innerhalb der Probeneinheiten oder
wihrend einer ganzen Phase Schwerpunkte legen lassen.
Die Gruppe kann damit z. B. gezielt iiber den Status an ei-
nem Aufeinandertreffen verschiedener Bithnencharaktere
arbeiten, mittels Improvisationsaufgaben erste Spielimpul-
se herauslocken oder iiber tinzerische Elemente eine Cho-
reografie erarbeiten.

In den Kapiteln 11.2 und 11.3 richten sich die enthaltenen
Anregungen an Gruppen, die mit Sprache und einer Text-
vorlage arbeiten mochten oder eine Stiickentwicklung
planen. Die explizite Auseinandersetzung mit einer Text-
vorlage oder mit konkreten Herangehensweisen an eine
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Stiickentwicklung wird jedoch ausgeklammert, da dies den
Umfang des Buches sprengen wiirde.

In den Probenphasen von Teil 11 wird insgesamt Klar,
dass »Theater spielen« auch Fihigkeiten und Fertigkeiten
beinhaltet, an denen gezielt gearbeitet werden kann. In den
Kapiteln 11.4-6 sind Ubungen fiir den finalen Teil einer
Produktion gesammelt, z. B. um eine Gruppe zu einer Pra-
sentation zu begleiten.

Teil 111 bietet die verdiente Entspannung nach der Arbeit
und dartiber hinaus allerlei Anregungen, wie der gemeinsa-
me Prozess der Gruppe gut abgerundet werden kann - so-
wohl innerhalb einer Probeneinheit als auch nach dem
ngrofSen Ganzen«, wenn der sprichwortliche Vorhang gefal-
len und der Applaus verklungen ist.

Aufbau der Spiele und Ubungen

Innerhalb der Kapitel kénnen Ubungen additiv oder als
Bausteine progressiv aufeinander aufbauend eingesetzt
werden. Die dargestellten Varianten einer Ubung ermégli-
chen die Wiederholung oder Steigerung tiber mehrere Pro-
beneinheiten hinweg. In der Legende sind die empfohlene
Gruppengrofle wie auch bendétigte Hilfsmittel angegeben.
Ich habe versucht, die Komplexitit in ein bis drei Kreuzen
von X[ bis anzugeben, so dass je nach Gruppen
auch ohne Altersempfehlungen eine geeignete Auswahl
getroffen werden kann. Es ist vermutlich in der Regel so,
dass unerfahrene oder jiingere Gruppen eher mit Komple-
xitit KOO bis KX starten sollten, wahrend getibtere
Gruppen durchaus mit Niveau klarkommen und
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hier die richtige Herausforderung finden kénnen. Generell
bezeichne ich Anleitungen, die gezielt Fihigkeiten und
Fertigkeiten trainieren, als Ubungen, wobei der Ubergang
von den Spielen her fliefend ist.

Die Schlagworte in der Legende helfen, die mogliche
Ausrichtung der Spiele und Ubungen im Blick zu behalten.
Sie stellen einen Pool dar, aus dem die Spielleitung fiir die
Gruppe und zum Schwerpunkt passend eine Auswahl zu-
sammenstellen kann. Es ist sinnvoll, die Lieblingsspiele der
Gruppe auszuloten und diese immer wieder als Pause oder
Belohnung einzubauen. Grundsitzlich hilft Wiederholung
auch dabei, dass physische Ausfithrungen in das Korper-
gedichtnis tbergehen und priziser werden. Anfinglich
Ungewohntes, wie z. B. der "Theaterstandg, fithlen sich mit
Routine gewohnter an und die Hemmschwelle sinkt. Der
Fortschritt der Gruppe und die Weiterentwicklung werden
im Bereich der Stimme etwa an zunehmender und ange-
messener Lautstirke sichtbar. Natiirlich ist es erlaubt und
sogar erwinscht, mit der Gruppe eigene Varianten der
Spiele zu erfinden. In meiner eigenen theaterpidagogi-
schen Praxis widme ich im Stiickentwicklungsprozess z. B.
Stimmiibungen so um, dass Textbausteine aus den Rollen-
texten hineingenommen werden oder sich aus den Spielen
heraus Szenenprinzipien entwickeln. Auch dazu mdochte
ich gerne ermutigen und habe entsprechende Anregungen
als Tipps unter die Anleitungen notiert.

12 Einleitung



Die Spielleitung

Je nach Theatergruppe kommen die Gruppenmitglieder
gleichberechtigt zusammen oder finden sich tiber eine Ini-
tiativperson, die zum entsprechenden Theaterangebot
einlddt. Die postmoderne Entwicklung hat verschiedene
Partizipationsmodelle hervorgebracht und Theater muss,
vor allem im Laienkontext, nicht mehr unbedingt hierar-
chisch sein, jedoch fithren demokratische oder kollektive
Entscheidungen oft zu langen Aushandlungsprozessen.
Je ndher die Auffithrung riickt, desto wichtiger ist es,
schnelle Entscheidungen und konkrete Ansagen treffen zu
kénnen.

Aus meiner Erfahrung ist es hilfreich, wenn eine Spiel-
leitung die Gestaltung einer Theatereinheit tbernimmt
und die Spiele bzw. Ubungen mit klaren Ansagen vorberei-
tet. Gibt es keine festgelegte Leitung, kann die Spielleitung
beispielsweise pro Einheit durchwechseln. In den Kreis-
spielen ist es ratsam, als Spielleitung die Ubungen selbst
mitzumachen oder bei bendtigter gerader Partneranzahl
einzuspringen. Vor allem am Anfang, wenn z.B. noch
schiichterne Neulinge dabei sind, sollte niemand Publikum
sein. Manchmal kann es sinnvoll sein, als Spielleitung die
ersten Runden mitzumachen und sich dann zur Beobach-
tung und Korrektur an den Rand zu stellen, besonders bei
den Raumliufen.

Kompliziert klingende Anleitungen habe ich mit Skiz-
zen veranschaulicht, dennoch kénnen gerade korperliche
Ubungen und Bewegungsabfolgen beim Lesen manchmal
kompliziert erscheinen, wenn man sie noch nie gemacht
hat. Daher noch ein Rat am Ende: Am besten vorher selbst
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einmal ausprobieren, denn eine fliisssige Anleitung trigt
auch zum Flow der Stunde bei!

Rahmenbedingungen

Damit die Anleitungen aus diesem Buch funktionieren
konnen, sind kaum besondere Anforderungen nétig.

Entscheidend fiir die mogliche GruppengrofSe ist oft die
RaumgrofSe — ein Raumlauf mit 30 Personen ist nur dann
konzentriert moglich, wenn jedes Gruppenmitglied seinen
Weg gehen kann, ohne an jemandem anzustof3en. Ubun-
gen wie Kreisspiele dauern in groflen Gruppen viel linger
und strapazieren auch bei einigermafSen konzentrierten
Gruppen die Geduld. Ist es nicht méglich, z. B. durch Tei-
lung die Gruppe auf unter 30 Mitglieder zu verkleinern,
empfehle ich die Spiele und Ubungen, bei denen méglichst
alle gleichzeitig beschiftigt sind — einige davon sind mit
entsprechender Gruppengréfle markiert, dennoch erfor-
dern auch diese bei entsprechender Gruppengrof3e eine ge-
wisse Disziplin.

Eine wichtige Voraussetzung fiir den Probenraum ist es,
fiir einen sauberen Boden zu sorgen, auf den man sich ger-
ne legen oder setzen kann, und zu Beginn der Theaterein-
heit gentigend freien Platz zu schaffen, indem z. B. Bestuh-
lung und Tische in einem moglichst effizienten System
weggerdumt werden. Fiir eine Bithnensituation kann eine
ruhige, einfarbige Riickwand hilfreich sein. Ich habe meist
ein normales Klassenzimmer zur Verfiigung, zur Nutzung
als Theaterraum sind schwarze Vorhéinge ringsum sehr un-
terstiitzend. Alternativ kann auch ein aufgehingtes, gro-
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Res, schwarzes Tuch gute Dienste leisten. Falls weitere
Hilfsmittel benoétigt werden, was nur in geringem Mafde
der Fall ist, finden sie sich in der Legende.

Ich halte es grundsitzlich fiir wichtig, am Ort des Thea-
terspielens einerseits eine ruhige Atmosphire herstellen zu
konnen, in der Energie und Konzentration moglichst im
Raum gehalten werden. Andererseits gilt es auch zu beach-
ten, dass einige Sprechiibungen laut werden kénnen und
bei kérperlichen Ubungen schon mal der Boden bebt —auch
das ist ein Kriterium fiir die Wahl eines geeigneten Proben-
raumes.

Spielformen

e%e o~

o o (%S oo
o0 e o

=Kreis =Raumlauf =Zweierteam
b o ® o o'%
H g -
=Zweierreihe = Einzelarbeit = Biithnensituation
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Teil 1
Miteinander anfangen






1 Kennenlernen

Wenn eine Theatergruppe in neuer Zusammensetzung
startet, treffen alte Hasen auf Neulinge, bekannte Gesichter
auf unbekannte Gesichter und Neugier auf Erwartung. In
dieser aufregenden Phase geht es vor allem darum, Nervo-
sitit und Unsicherheit zu nehmen, die Namen zu lernen,
die Spielleitung oder das Organisationsprinzip der Gruppe
kennenzulernen, Distanz abzubauen, gemeinsam zu la-
chen und - natiirlich - »ins Spielen« zu kommen.

Es empfiehlt sich, die Namensspiele tiber mehrere Ein-
heiten zu verteilen, so entsteht durch die Wiederholung
der Namen Sicherheit bei allen Beteiligten. Alle weiteren
Spiele dieses Kapitels konnen frei kombiniert werden.

« ° Blick-Kreis

L]

#Kennenlernen #Prasenz #Wahrnehmung
Gruppengrofse: 2—20 - Komplexitdt: XX
Anforderungen Raum/Ausstattung: keine

Die Spielleitung beginnt und sendet einen deutlichen, lin-
ger gehaltenen Blick in die Augen der neben ihr stehenden
Person. Diese nimmt den Blick deutlich an, indem sie ihn
fest erwidert und sendet ihn dann im Kreis in die vorge-
gebene Richtung weiter. Meist ist es schon, eine zweite
Runde anzuhingen, in der die Blickkontakte zeitlich ausge-
dehnt werden. Auch ein bis zwei Runden in die entgegen-
gesetzte Richtung machen Sinn, es darf bei diesem Spiel
etwas dauern und es gehort zur Ubung auch dazu, die Ruhe
auszuhalten.
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Variante:

Wenn das gelingt, kann der Blick in weiteren Runden quer
durch den Kreis geschickt werden, wobei die annehmende
Person mit einem ausgesprochenen »GUT« die Annahme
bestitigt und dann selbst weitersendet. Der gesendete
»Blick« kann hier schnell verloren gehen, daher ist eine
deutliche Annahme hilfreich, das »GUT« kann aber z.B.
auch durch deutliches Blinzeln oder Nicken oder ein Code-
wort nach Wahl bestitigt werden.

Tipp:

Am schonsten ist das Spiel, wenn es gelingt, dass es mucks-
miuschenstill dabei ist und sich alle auf die Blicke konzent-
rieren kénnen.

« * Blickin die Runde

#Gruppe #Namen
Gruppengrofse: 2—30 - Komplexitdt: KO
Anforderungen Raum/Ausstattung: keine

Die Vorstellung beginnt, indem reihum alle Gruppenmit-
glieder ihren Namen einmal deutlich nennen, damit alle
Namen einmal ausgesprochen und gehort wurden. Wer die
erste Runde begonnen hat, »schickt« nun den eigenen Na-
men mit Blickkontakt gezielt zu einer anderen Person im
Kreis. Diese bedankt sich mit einer kleinen Verbeugung
und sagt »Hallo ... (Name)« und schickt nun ihrerseits den
eigenen Namen einer weiteren Person im Kreis zu. Die
Spielleitung achtet darauf, dass alle drankommen.
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.:‘\i 2 Chaos mit Billen
#Kennenlernen #Namen #Prisenz #Wahrnehmung
Gruppengrofde: s—30 - Komplexitdt:
Anforderungen Raum/Ausstattung: 5—10 Tennis- oder
Jonglierbille, 1 anderer Ball z. B. andere Farbe oder Grof3e

Das Chaos baut sich ganz gemichlich auf, indem man mit
einem der Tennisbille startet. Wer beginnt, sagt den eige-
nen Namen und wirft ihn zu einer weiteren Person im
Kreis, bis alle einmal den Ball hatten. Wichtig ist, dass man
sich merkt, zu wem man wirft. Am Ende geht der Ball zur
ersten Person zuriick. An dieser Stelle kann man nochmal
die Chance zum Nachfragen geben, falls doch nicht alle
Namen aus der ersten Wurfrunde prisent sind.

Die soeben festgelegte Wurfreihenfolge wird nun mehr-
mals exakt wiederholt, wobei man jetzt vor dem Wurf den
Namen der Person ruft, zu der man werfen wird.

Nun beginnt das Chaos: Die Spielleitung gibt nach und
nach die weiteren Bille in die eingetibte Abfolge hinein, so
dass sich die Flugbahnen der Bille im Kreis kreuzen. Nun
wird es wirklich wichtig, dass die Personen, die fangen sol-
len, per Namensruf vorgewarnt werden. Wenn Reihenfol-
ge und Namen sitzen, kann man unterbrechen und den an-
dersartigen Ball in der Riickwirtsreihenfolge laufen lassen.
Wenn auch das gelingt, kommen die vorwirtslaufenden
Tennisbille wieder zusitzlich hinzu.

Variante 1:
Man kann im Kreis eine zweite Reihenfolge mit einem wei-
teren markanten Ball etablieren und zusitzliche Impulse
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z.B.iiber einen Ball, der im Kreis rechtsherum lauft, setzen.
Hier zielt es darauf ab, die Herausforderung zu suchen:
Wie viele Impulse schafft die Gruppe?

Variante 2:

Als Steigerung kann die Gruppe den Kreis auflésen und
sich kreuz und quer durch den Raum bewegen, die Bille
laufen weiter.

Tipp:
Bei der Wahl des Raumes auf tiefhingende Lampen, Bea-
mer etc. achten.

L]
« ° Erster Auftritt

#Namen #Prasenz
Gruppengrofse: 5—20 - Komplexitdt: KOO
Anforderungen Raum/Ausstattung: keine

Jedes Gruppenmitglied hat die Aufgabe, reihum einmal in
den Kreis hineinzutreten, dort den eigenen Namen zu sa-
gen und reihum allen in die Augen zu sehen, bevor der
Schritt zuriick in die Kreislinie erfolgt. Die anderen entgeg-
nen den Augenkontakt und applaudieren nach der Na-
mensnennung. So begriifdt die Gruppe jedes Mitglied beim
ersten Auftrittc.
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ee Geschichte zu deinem Namen

#Kennenlernen #Namen
Gruppengrifde: 2—20 - Komplexitit: KIK
Anforderungen Raum/Ausstattung: keine

Jedes Gruppenmitglied erzihlt dem zugeteilten Gegen-
iber, was es iber den eigenen Namen weif$ und wie es zu
ihm steht (Warum habe ich diesen Namen bekommen?
Was bedeutet er? Mag ich ihn oder nicht?), die Spielleitung
gibt hierfiir jeweils eine Minute Zeit. Wer keine Informa-
tionen dazu hat, darf spekulieren (z.B. Ich glaube, meine
Oma wollte, dass ...).

Die Zweierteams stellen sich nun mit den gemerkten In-
formationen zum Namen gegenseitig in der Runde vor.
Hierfiir kann eine Bithnensituation hergestellt werden, in-
dem die vorzustellende Person im Zentrum sitzt und die
erzdhlende Person dahinter steht. Je nach GruppengréfSe
kann die Erzihlung z. B. auf 20 Sekunden oder drei Aspekte
limitiert werden.

Variante:
Eine nette Unwahrheit einbauen, das Publikum errit diese.

Tipp:

Ist besonders spannend in Gruppen mit verschiedenen
kulturellen Hintergriinden.
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%% ° Herzblatt

#Kennenlernen #Namen

Gruppengrifde: 5—30 - Komplexitdt: KOO
Anforderungen Raum/Ausstattung: Trennwand
(improvisiert)

Alle Mitglieder teilen sich in zwei Gruppen auf und ver-
teilen sich in die Raumhilften. Die Spielfliche wird durch
eine Mauer, z. B. einen Pappkarton oder einen aufrechtste-
henden Tisch, getrennt. Beide Gruppen wihlen jeweils ei-
ne Person aus, die — ungesehen von der anderen Gruppe —
vor die Trennwand tritt. Wichtig ist vor allem, dass die bei-
den ausgewihlten Personen nicht sehen, wer sich auf der
anderen Seite positioniert hat. Wie bei der Show Herzblatt
wird die Mauer entfernt bzw. die beiden Gruppenmitglie-
der treten hervor, danach missen sie so schnell wie mog-
lich den Namen des anderen sagen. Wer schneller ist, kann
einen Punkt sammeln.

Da die Gruppe jedes Mal still und leise aushandeln muss,
wer nach vorne treten darf, ergibt das gerade bei jiingeren
Gruppen eine schéne kooperative Herausforderung.

L] ..

Namenklatsche

#Korper #Konzentration #Namen #Reaktion
Gruppengrofse: 5—20 - Komplexitdt: KIXIO
Anforderungen Raum/Ausstattung: Zeitung

Fir dieses Spiel sollten die Namen jeweils bereits bekannt
sein, aber noch nicht zu geldufig. Eine Person steht in der
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Mitte und hat eine linglich aufgerollte Zeitung in der Hand.
Die Spielleitung beginnt damit, einen Namen aufzurufen.
Die Person in der Mitte muss nun moglichst schnell versu-
chen, die Beine der aufgerufenen Person mit der Zeitung
zu beriihren, bevor diese einen nichsten Namen aufruft.
Gelingt dieses »Abklatschen« rechtzeitig, muss die aufge-
rufene Person in die Mitte und darf abklatschen.

Variante:

Wenn es nicht mehr nétig ist, "Namen zu lernen«, kénnen
die Namen der Gruppenmitglieder auch durch Gemdise-,
Obstsorten oder Tierarten ersetzt werden, die in der Runde
von jedem Gruppenmitglied ausgewihlt und benannt wer-
den (z.B. »lch bin Zitrone.«). In diesem Fall ist das Ganze
ein lustiges Aufweck-Spiel. In der Stiickentwicklung kann
hier auch passend zum Theaterprojekt mit Rollennamen
o.A. gearbeitet werden.
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Platztausch mit Namen

#Aufwirmen #Namen #Prisenz #Reaktion
Gruppengrofde: s—30 - Komplexitit: RIK[
Anforderungen Raum/Ausstattung: keine

Die Spielleitung nennt den eigenen Namen und schickt
diesen mit einer Klatschgeste zu einer Person ihr gegentiber
im Kreis. Anschlief3end lduft die Spielleitung in langsamer
Geschwindigkeit auf diesen Platz zu. Wichtig ist fiir diese
Aktion, dass die Person gegeniiber gezielt adressiert und
vorgewarnt wird, d. h. sowohl Blickkontaktals auch Klatsch-
geste sollten prisent und eindeutig gesendet werden.
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