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 30 In der Hasenhölle
   Wenn drei Frauen zu den Klängen von Trude 

Herrs Schlager genüsslich einen Schokohasen 
verspeisen, statt sich für den fl irtenden Mann zu 
entscheiden, kratzt das am Selbstbewusstsein. 
Was bleibt ihm also übrig, als selbst peu à peu 
zum Hasen zu werden? In diesem Stück ist das 
Schokoladentier mehr als nur Requisit.

INHALT

Liebe Leserinnen und Leser,

 erscheint vierteljährlich mit 
vier Ausgaben pro Jahr. 
Das nächste Heft zum Thema MÄRCHEN
erscheint im September 2015. 
Die weiteren Themen sind:  
–  STÖRUNGEN
–  CHOR
–  POSTDRAMATISCH

Kartei „Impulse für die Theaterarbeit“

ÜBUNGEN 

Zauberstift
Agnes Ehrig

Bedienungsanleitungen
Thomas Erdmann

Dinge umdeuten
Thomas Erdmann

Ein unvergesslicher Tag
Sandy Schwermer

4 DIN-A5-Karteikarten in der Heftmitte  
zum Heraustrennen und Sammeln 
mit folgenden Themen: 
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Dinge umdeuten 

Alltägliche Dinge können im Spiel ohne großen Aufwand als etwas anderes umgedeutet werden. Ein Beispiel: Ein Gegenstand – z. B. ein Paket – steht auf der Bühne. Spielanweisung:
 − Stellt euch verschiedene Dinge vor, die der Gegen-stand darstellt (Bombe, Geschenk, Geldkoffer) und zeigt diese Bedeutung durch eine Handlung mit dem Gegenstand.
 − Findet verschiedene Wege den Gegenstand zu trans-portieren z. B. abhängig davon, ob der Gegenstand für euch wertvoll, gefährlich, usw. ist.

Die Gruppe geht auf der Bühne umher; der Gegenstand ist weiterhin in der Mitte. Nacheinander machen ver-schiedene Spieler eine Aktion mit dem Gegenstand. Die Gruppe muss sich entsprechend zu der Aktion verhalten, 

Ein unvergesslicher Tag 
Jeder Schüler bringt ein Objekt mit. Achten Sie darauf, dass das Objekt weder ein ausformuliertes Spielzeug noch eine vollständige Figur ist. Denn: Bei der Animation von Objekten liegt die Magie darin, erst durch sie äußere Attribute der Form und Gestalt hineinzusehen. Küchen-utensilien oder Fundstücke eignen sich sehr gut. 

1. Schritt: Die Mitschüler beschreiben Form, Farbe und Gestalt des Objekts. Anschließend vermuten sie Charaktereigenschaften und ein Problem des Objekts. 

2. Schritt: Unter der Vorgabe eines Improvisationsthemas, z. B. „ein unvergesslicher Tag“, sollen die Schüler mit dem Objekt nun spielen. Um dem Spiel Spannung zu verleihen empfehle ich eine Konfl iktvorgabe, z. B. „das Objekt hat seine Identität verloren“.

3. Schritt: Rahmen Sie den Verdichtungsprozess nach ei-ner Improvisation als Spiel zwischen „Spielern“ und „Regisseuren“: Bilden Sie Zweiertteams. Der Regis seur wird erst aktiv, nachdem der Spieler einmal improvi-siert hat. Was hat der Regisseur gut verstanden bei der 

Ausführung, woran hat er noch Fragen? War das Spiel spannend, warum? Der Regisseur formuliert für die nächste Wiederholung Wünsche, damit das Spiel ein-drucksvoller wirkt und präziser ausgeführt werden kann. Grundlage für diese Wünsche bilden die konkret beobachteten Angebote des Spielers. 
Dokumentieren Sie, wenn Sie mögen, die Zwischen-ergebnisse durch Notizen oder Video aufzeichnungen und schauen Sie sich diese mit den Schülern an.

ÜBUNG ARBEITSFELD 
Improvisation GRUPPIERUNG

Gruppenarbeit

ÜBUNG ARBEITSFELD 
Improvisation, Animation

GRUPPIERUNG
Gruppenarbeit

d. h. trägt einer den Gegenstand als Bombe, dann sind alle ängstlich usw. Die Gruppe verstärkt also die Bedeu-tungszuschreibung an den Gegenstand.
Aus den entwickelten Ideen lässt sich eine Szene montie-ren, in der das Spiel mit dem Gegenstand im Mittelpunkt steht:
In der Mitte der Bühnenfläche liegt der Gegenstand. Links und rechts von der Bühnenfläche gibt es zwei Vorhänge/Stellwände, hinter denen die Spieler für das Publikum verschwinden können. Zu Beginn stehen alle Spieler hinter diesen Vorhängen. 
Zunächst gehen einzelne Spieler von einer Seite auf die andere, nehmen den Gegenstand wahr und reagieren da-rauf. Der Gegenstand kann dann auch bewegt werden und von einer Seite auf die andere getragen werden.

VARIANTEN

 − Mehrere Spieler spielen kurze Sequenzen: 
Verfolgungsjagd, Gefahrentransport usw.

 − Mit Hilfe von Temposteigerungen und Musik-
untermalung können die Szenen noch einmal 
verdichtet werden.
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Dinge umdeuten Alltägliche Dinge können im Spiel ohne großen Aufwand 

als etwas anderes umgedeutet werden. Ein Beispiel: 

Ein Gegenstand – z. B. ein Paket – steht auf der Bühne. 

Spielanweisung: − Stellt euch verschiedene Dinge vor, die der Gegen-

stand darstellt (Bombe, Geschenk, Geldkoffer) und 

zeigt diese Bedeutung durch eine Handlung mit 

dem Gegenstand. − Findet verschiedene Wege den Gegenstand zu trans-

portieren z. B. abhängig davon, ob der Gegenstand 

für euch wertvoll, gefährlich, usw. ist.

Die Gruppe geht auf der Bühne umher; der Gegenstand 

ist weiterhin in der Mitte. Nacheinander machen ver-

schiedene Spieler eine Aktion mit dem Gegenstand. Die 

Gruppe muss sich entsprechend zu der Aktion verhalten, 

Ein unvergesslicher Tag Jeder Schüler bringt ein Objekt mit. Achten Sie darauf, 

dass das Objekt weder ein ausformuliertes Spielzeug 

noch eine vollständige Figur ist. Denn: Bei der Animation 

von Objekten liegt die Magie darin, erst durch sie äußere 

Attribute der Form und Gestalt hineinzusehen. Küchen-

utensilien oder Fundstücke eignen sich sehr gut. 

1. Schritt: Die Mitschüler beschreiben Form, Farbe und 

Gestalt des Objekts. Anschließend vermuten sie 

Charaktereigenschaften und ein Problem des Objekts. 

2. Schritt: Unter der Vorgabe eines Improvisationsthemas, 

z. B. „ein unvergesslicher Tag“, sollen die Schüler mit 

dem Objekt nun spielen. Um dem Spiel Spannung zu 

verleihen empfehle ich eine Konfl iktvorgabe, z. B. „das 

Objekt hat seine Identität verloren“.
3. Schritt: Rahmen Sie den Verdichtungsprozess nach ei-

ner Improvisation als Spiel zwischen „Spielern“ und 

„Regisseuren“: Bilden Sie Zweiertteams. Der Regis seur 

wird erst aktiv, nachdem der Spieler einmal improvi-

siert hat. Was hat der Regisseur gut verstanden bei der 

Ausführung, woran hat er noch Fragen? War das Spiel 

spannend, warum? Der Regisseur formuliert für die 

nächste Wiederholung Wünsche, damit das Spiel ein-

drucksvoller wirkt und präziser ausgeführt werden 

kann. Grundlage für diese Wünsche bilden die konkret 

beobachteten Angebote des Spielers. 

Dokumentieren Sie, wenn Sie mögen, die Zwischen-

ergebnisse durch Notizen oder Video aufzeichnungen 

und schauen Sie sich diese mit den Schülern an.

ÜBUNG

ARBEITSFELD Improvisation

GRUPPIERUNGGruppenarbeit

ÜBUNG

ARBEITSFELD Improvisation, Animation

GRUPPIERUNGGruppenarbeit

d. h. trägt einer den Gegenstand als Bombe, dann sind 

alle ängstlich usw. Die Gruppe verstärkt also die Bedeu-

tungszuschreibung an den Gegenstand.

Aus den entwickelten Ideen lässt sich eine Szene montie-

ren, in der das Spiel mit dem Gegenstand im Mittelpunkt 

steht:
In der Mitte der Bühnenfläche liegt der Gegenstand. 

Links und rechts von der Bühnenfläche gibt es zwei 

Vorhänge/Stellwände, hinter denen die Spieler für das 

Publikum verschwinden können. Zu Beginn stehen alle 

Spieler hinter diesen Vorhängen. 

Zunächst gehen einzelne Spieler von einer Seite auf die 

andere, nehmen den Gegenstand wahr und reagieren da-

rauf. Der Gegenstand kann dann auch bewegt werden 

und von einer Seite auf die andere getragen werden.

VARIANTEN
 − Mehrere Spieler spielen kurze Sequenzen: 

Verfolgungsjagd, Gefahrentransport usw.

 − Mit Hilfe von Temposteigerungen und Musik-

untermalung können die Szenen noch einmal 

verdichtet werden.
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Dinge umdeuten Alltägliche Dinge können im Spiel ohne großen Aufwand 

als etwas anderes umgedeutet werden. Ein Beispiel: 
d. h. trägt einer den Gegenstand als Bombe, dann sind 

alle ängstlich usw. Die Gruppe verstärkt also die Bedeu-

tungszuschreibung an den Gegenstand.

Aus den entwickelten Ideen lässt sich eine Szene montie-

ren, in der das Spiel mit dem Gegenstand im Mittelpunkt 

In der Mitte der Bühnenfläche liegt der Gegenstand. 

Links und rechts von der Bühnenfläche gibt es zwei 

Vorhänge/Stellwände, hinter denen die Spieler für das 

Publikum verschwinden können. Zu Beginn stehen alle 

Spieler hinter diesen Vorhängen. 

Zunächst gehen einzelne Spieler von einer Seite auf die 

andere, nehmen den Gegenstand wahr und reagieren da-

rauf. Der Gegenstand kann dann auch bewegt werden 

und von einer Seite auf die andere getragen werden.
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 Bedienungsanleitungen

 
 Bedienungsanleitungen bieten aufgrund ihrer Sprache 

und auch der Vermischung von Text und Bild einige 

Ansätze für eine bühnenwirksame Umsetzung.

 Die Schüler suchen eine kurze Handlungsanweisung aus 

mitgebrachten Bedienungsanleitungen heraus. In klei-

nen Gruppen stellen sie sich gegenseitig ihre Sätze vor 

und entwickeln Inszenierungsideen, indem sie zu ihrem 

Satz eine kurze wiederholbare Bewegungssequenz su-

chen. Dabei kann eine Handlungsanweisung (z. B. „dre-

hen Sie den Knopf solange, bis er in der Position C 

einras tet“) der Impulsgeber für die Bewegung sein, die 

mögliche Folge bei Fehlbedienung, oder das zu bedie-

nende Gerät selbst. Wichtiger als der inhaltliche Aspekt 

ist aber die Spielhaltung, die mit ihrer Energie und 

Klarheit dem Anweisungscharakter der Bedienungs-

anleitung entsprechen sollte. 

 Jede Gruppe wählt eine ihrer Sequenzen aus, sucht 

sich einen Platz auf der Bühne und spielt dort ihre 

Sequenz als Wiederholungsschleife, sodass aus den 

verschiedenen Sequenzen ein bewegtes Tableau ent-

steht – nach dem Vorbild von grafi sch geprägten 

Bedienungsanleitungen (Skizze plus Text). 

 Diese Sequenzen können nun nach verschiedenen 

Kriterien inszeniert bzw. arrangiert werden: inhalt-

liche Bezüge, räumliche Bezüge, Steigerungen bezüg-

lich Tempo, Lautstärke, Rhythmus usw

 Im letzten Schritt lenkt man den Blick darauf, ob das 

Tableau auch inhaltlich eine Geschichte erzählt.

ÜBUNG

ARBEITSFELD 

Improvisation

GRUPPIERUNG

Gruppenarbeit

Zauberstift

Bei der Übung „Zauberstift“ weisen die Spieler einem 

Stift im pantomimischen Spiel einen immer anderen 

Gebrauchswert zu.

1. Schritt:

Die Gruppe steht im Kreis. Ein Stift wird reihum wei-

tergegeben und einige Spieler zeigen in ihrem Spiel, 

wie unterschiedlich man einen Stift in seinem eigent-

lichen Gebrauchssinn nutzen kann (einen Text schrei-

ben, etwas unterschreiben, Stift hinters Ohr klemmen, 

sich am Kopf damit kratzen, nachdenken und dabei am 

Stiftende knabbern usw.). Wenn die Spielmöglichkeiten 

erschöpft sind, übernimmt der Spielleiter den Stift. 

2. Schritt:

Ab sofort gilt die Regel, dass der Stift nicht mehr in 

seiner eigentlichen Funktion verwendet werden darf. 

Der Spielleiter verwandelt nun den Stift spielerisch 

z. B. in eine Zahnbürste. Er putzt sich pantomimisch 

damit die Zähne. Damit weist er dem Stift einen neuen 

Gebrauchs wert zu. 
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Der nebenstehende Spielpartner übernimmt den Stift 

ebenfalls als „Zahnbürste“, ahmt das Spiel des Spiel-

leiters nach und verwandelt den Stift nun seinerseits, 

z. B. in eine Angelrute. Nachdem er den Stift deutlich er-

kennbar als Angelrute bespielt hat, übernimmt der 

nächs te Spieler die Angelrute und verwandelt sie wiede-

rum, bevor er den Stift weitergibt usw.

ÜBUNG

ARBEITSFELD 

Szenenentwicklung, Collage

GRUPPIERUNG

Gruppenarbeit

ANKNÜPFUNGSPUNKTE

 − Liebe: eine Bedienungsanleitung für die Liebe 

 − die Geschichte eines in seinen Routinen 

gefangenen Menschen

 − Freiheit – Zwang, Mensch gegen Maschine
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Ein unvergesslicher Tag 
Jeder Schüler bringt ein Objekt mit. Achten Sie darauf, dass das Objekt weder ein ausformuliertes Spielzeug noch eine vollständige Figur ist. Denn: Bei der Animation von Objekten liegt die Magie darin, erst durch sie äußere Attribute der Form und Gestalt hineinzusehen. Küchen-utensilien oder Fundstücke eignen sich sehr gut. 

1. Schritt: Die Mitschüler beschreiben Form, Farbe und Gestalt des Objekts. Anschließend vermuten sie 

Jeder Schüler bringt ein Objekt mit. Achten Sie darauf, dass das Objekt weder ein ausformuliertes Spielzeug noch eine vollständige Figur ist. Denn: Bei der Animation von Objekten liegt die Magie darin, erst durch sie äußere Attribute der Form und Gestalt hineinzusehen. Küchen-utensilien oder Fundstücke eignen sich sehr gut. 

 Die Mitschüler beschreiben Form, Farbe und Gestalt des Objekts. Anschließend vermuten sie Charaktereigenschaften und ein Problem des Objekts. 

2. Schritt: Unter der Vorgabe eines Improvisationsthemas, z. B. „ein unvergesslicher Tag“, sollen die Schüler mit dem Objekt nun spielen. Um dem Spiel Spannung zu 

 Die Mitschüler beschreiben Form, Farbe und Gestalt des Objekts. Anschließend vermuten sie Charaktereigenschaften und ein Problem des Objekts. 

 Unter der Vorgabe eines Improvisationsthemas, 

 Bedienungsanleitungen
 Bedienungsanleitungen

 Bedienungsanleitungen bieten aufgrund ihrer Sprache 

 Bedienungsanleitungen bieten aufgrund ihrer Sprache 

und auch der Vermischung von Text und Bild einige 

Ansätze für eine bühnenwirksame Umsetzung.

 Die Schüler suchen eine kurze Handlungsanweisung aus 

mitgebrachten Bedienungsanleitungen heraus. In klei-

nen Gruppen stellen sie sich gegenseitig ihre Sätze vor 

und entwickeln Inszenierungsideen, indem sie zu ihrem 

Satz eine kurze wiederholbare Bewegungssequenz su-

chen. Dabei kann eine Handlungsanweisung (z. B. „dre-

hen Sie den Knopf solange, bis er in der Position C 

einras tet“) der Impulsgeber für die Bewegung sein, die 

mögliche Folge bei Fehlbedienung, oder das zu bedie-

nende Gerät selbst. Wichtiger als der inhaltliche Aspekt 

ist aber die Spielhaltung, die mit ihrer Energie und 

Klarheit dem Anweisungscharakter der Bedienungs-

anleitung entsprechen sollte. 

ÜBUNG

ARBEITSFELD

Szenenentwicklung, Collage
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 Bedienungsanleitungen
 
 Bedienungsanleitungen bieten aufgrund ihrer Sprache 

und auch der Vermischung von Text und Bild einige 
Ansätze für eine bühnenwirksame Umsetzung.

 Die Schüler suchen eine kurze Handlungsanweisung aus 
mitgebrachten Bedienungsanleitungen heraus. In klei-
nen Gruppen stellen sie sich gegenseitig ihre Sätze vor 
und entwickeln Inszenierungsideen, indem sie zu ihrem 
Satz eine kurze wiederholbare Bewegungssequenz su-
chen. Dabei kann eine Handlungsanweisung (z. B. „dre-
hen Sie den Knopf solange, bis er in der Position C 
einras tet“) der Impulsgeber für die Bewegung sein, die 
mögliche Folge bei Fehlbedienung, oder das zu bedie-
nende Gerät selbst. Wichtiger als der inhaltliche Aspekt 
ist aber die Spielhaltung, die mit ihrer Energie und 
Klarheit dem Anweisungscharakter der Bedienungs-
anleitung entsprechen sollte. 

 Jede Gruppe wählt eine ihrer Sequenzen aus, sucht 
sich einen Platz auf der Bühne und spielt dort ihre 
Sequenz als Wiederholungsschleife, sodass aus den 
verschiedenen Sequenzen ein bewegtes Tableau ent-
steht – nach dem Vorbild von grafi sch geprägten 
Bedienungsanleitungen (Skizze plus Text). 

 Diese Sequenzen können nun nach verschiedenen 
Kriterien inszeniert bzw. arrangiert werden: inhalt-
liche Bezüge, räumliche Bezüge, Steigerungen bezüg-
lich Tempo, Lautstärke, Rhythmus usw

 Im letzten Schritt lenkt man den Blick darauf, ob das 
Tableau auch inhaltlich eine Geschichte erzählt.

ÜBUNG
ARBEITSFELD 

Improvisation

GRUPPIERUNG

Gruppenarbeit

Zauberstift

Bei der Übung „Zauberstift“ weisen die Spieler einem 
Stift im pantomimischen Spiel einen immer anderen 
Gebrauchswert zu.

1. Schritt:
Die Gruppe steht im Kreis. Ein Stift wird reihum wei-
tergegeben und einige Spieler zeigen in ihrem Spiel, 
wie unterschiedlich man einen Stift in seinem eigent-
lichen Gebrauchssinn nutzen kann (einen Text schrei-
ben, etwas unterschreiben, Stift hinters Ohr klemmen, 
sich am Kopf damit kratzen, nachdenken und dabei am 
Stiftende knabbern usw.). Wenn die Spielmöglichkeiten 
erschöpft sind, übernimmt der Spielleiter den Stift. 

2. Schritt:
Ab sofort gilt die Regel, dass der Stift nicht mehr in 
seiner eigentlichen Funktion verwendet werden darf. 
Der Spielleiter verwandelt nun den Stift spielerisch 
z. B. in eine Zahnbürste. Er putzt sich pantomimisch 
damit die Zähne. Damit weist er dem Stift einen neuen 
Gebrauchs wert zu. 
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Der nebenstehende Spielpartner übernimmt den Stift 
ebenfalls als „Zahnbürste“, ahmt das Spiel des Spiel-
leiters nach und verwandelt den Stift nun seinerseits, 
z. B. in eine Angelrute. Nachdem er den Stift deutlich er-
kennbar als Angelrute bespielt hat, übernimmt der 
nächs te Spieler die Angelrute und verwandelt sie wiede-
rum, bevor er den Stift weitergibt usw.

ÜBUNG
ARBEITSFELD 

Szenenentwicklung, Collage

GRUPPIERUNG

Gruppenarbeit

ANKNÜPFUNGSPUNKTE

 − Liebe: eine Bedienungsanleitung für die Liebe 
 − die Geschichte eines in seinen Routinen 
gefangenen Menschen

 − Freiheit – Zwang, Mensch gegen Maschine
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