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Improvisation

Improvisierte Geschichten erzählen
Off ene Assoziationskreise 
Die Gruppe steht im Kreis und assoziiert ganz frei, indem spontan ein Wort gesagt wird. Mit einer 

Handbewegung wird das Wort „weitergeschickt“. Die Person auf die gezeigt wird, assoziiert wiederum 

zu dem Wort und schickt ihr Wort mit einer Handbewegung weiter. Doppelungen sind völlig normal, es 

gibt hier keine Gesetze, keine Logik. Eine Reihenfolge, wer wann an der Reihe ist, muss nicht festgelegt 

werden. Wichtig ist, dass nicht lange überlegt wird, Ziel ist es, so schnell wie möglich direkt auf das 

Gesagte zu antworten, also genau zuzuhören und dem ersten eigenen Impuls, der Assoziation zu folgen. Thematische Assoziationsfelder Diese Übungen funktioniert wie ein off ene Assoziationskreis, hier wird ein Themenfeld vorgegeben, zu 

dem assoziiert wird. 

Imagination - Übung
Die Spielerinnen und Spieler üben Figuren, Gegenstände, Orte auszustatten. Diese Übungen schult die 

Vorstellungskraft  und die Gruppe lässt gemeinsam etwas oder jemanden geradezu lebendig werden. 

Wichtig ist, dass die zuvor genannten Eigenschaft en oder Ausstattungen angenommen werden – im Sinne 

eines „Yes and …“:
 – Die Person ist männlich, es ist ein König, er ist alt und einsam, er hat einen langen Bart, der Bart ist 

so lang, dass der König ab und zu drauft ritt und so weiter ... – Menschen, Dinge, Wesen und Orte defi nieren – in der Logik der Sache bleibenDie Gruppe steht im Kreis und man stattet gemeinsam Personen, Dinge, Wesen, Orte etc. aus. Jeder darf 

einen Punkt benennen. Zu Beginn sollte man hier auch darauf achten, dass sich die Beschreibungen nicht 

widersprechen. Wenn genug gesagt wurde, stattet man eine neue Vorgabe aus.
Hier zeigt sich deutlich eine wichtige Improregel: alle arbeiten miteinander, alle tragen ein bisschen zum 

Gelingen bei. Eine Idee ergänzt die nächste.

Wort-für-Wort-Geschichten 
Die Teilnehmenden stehen oder sitzen nah beieinander im Kreis. Die Vorgabe ist, dass immer nur ein Wort 

gesagt werden darf. So erzählen alle gemeinsam eine Geschichte. Die Grundidee für die Geschichte kann 

z. B. ein Thema, ein Name, ein Ort sein. Die Geschichte beginnt und Wort für Wort wird reihum erzählt. 

Wenn die Geschichte ins Stocken gerät oder die Gruppe anfängt zu diskutieren, ist die Geschichte vorbei. 

Tipp: Einfach mit einer neuen Geschichte beginnen. Die Erweiterung sind Satz-für-Satz-Geschichten und 

Abschnitt-für Abschnitt-Geschichten.Tipp für große Gruppen: Die Spielleitung führt zunächst ein bis zwei Proberunden in der großen Gruppe 

durch. Dann werden Kleingruppen oder Paare gebildet. So dauert es nicht so lange, bis man an der Reihe 

ist und der Kontakt untereinander ist intensiver. Nach den Übungsrunden in den Austausch gehen: Was 

war einfach, wo gab es Schwierigkeiten? Die Gruppen können sich gegenseitig Tipps geben. Genregeschichten 
Die Gruppe legt ein Genre fest, in dessen Stil die Geschichte erzählt wird. Diese kann als Wort-für-Wort-

Geschichte, Satz-für-Satz-Geschichte oder Abschnitt-für-Abschnitt-Geschichte erzählt werden. Als 

Vorübung bieten sich Wortfeld-Assoziationen sowie die Imaginations-Übung zu dem gewählten Genre 

an. Das Geschichtenerzählen kann in Paaren oder kleineren Gruppen geübt werden. Die Spielleitung gibt 

dann drei Begriff e aus dem Genre vor, die in den Geschichten verwendet werden. 
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Improvisation

Einleitung und Regeln des Improtheaters 

Die folgenden Übungen und Spiele eigenen sich für den Einsatz in einem Theaterkurs für Improvisationstheater und 

ebenso für den Einsatz im Unterricht. Die Rolle der Spielleitung sollte sein, für eine off ene Atmosphäre zu sorgen, in 

der es möglich ist, sich auszuprobieren und mit Zeit die Grundlagen und Möglichkeiten des Improvisierens kennenzu-

lernen und auszuloten. 

Bei vielen Übungen und Spielen kann man die Gruppe für die Übungen nach einer kurzen Einleitung in Kleingruppen 

auft eilen. So können die Schülerinnen und Schüler in kleinen Gruppen verteilt üben und spielen und es sind auch im 

Kurs schöne kleinere Auff ührungen möglich. Sollte man keinen eigenen Theaterraum mit Bühne nutzen können, kann 

man den Bühnenraum bspw. mit Klebeband festlegen. Die Zuschauenden können sich dann zur Bühne ausgerichtet 

hinsetzen. 

Bei Rückmeldungen zu Übungen und Szenen sollte die Spielleitung darauf achten, dass das Feedback wertschätzend 

gestaltet wird. Den Zuschauenden können auch konkrete Beobachtungsaufgaben, die zu den Übungen und Spielen 

passen, gegeben werden. 

Folgende, eher grundsätzliche Frageimpulse sind hilfreich:

 – Was hat dir besonders gut gefallen?

 – Was war deine Lieblingsstelle?

 – Was war besonders gut gelungen? 

 – Welche Tipps hast du?

 – Wovon hättest du gerne mehr gesehen?

 – Was hat dich überrascht?

Regeln des Improvisationstheaters

1. Ja-Sagen

Die Ideen und Vorschläge der Mitspielenden in der Szene wirklich annehmen. 

Im Englischen heißt es beim Improtheater „Yes, and …“. Ich nehme den Vorschlag an 

und baue diesen aus, so entstehen gemeinsame Geschichten.

2. Step by Step oder Zug um Zug

Die Szenen des Improvisationstheaters werden Zug um Zug entwickelt. Abwechselnd sprechen 

die Spielerinnen und Spieler, sodass für jeden Raum entsteht, die eigenen Ideen für die Szene 

beizutragen. Improvisationstheater ist Teamwork. Oft mals neigen gerade Anfängerinnen und 

Anfänger dazu, sehr viel und schnell in einer Szene zu sprechen. 

3. Im Kontakt sein

Um zu improvisieren, ist der Kontakt zu mir selbst und zu meinen Mitspielenden ein Muss. 

Zuzuhören und sich deutlich auszudrücken, ist wesentlich, damit Improvisationen gelingen 

können.

4. Dem ersten Impuls vertrauen 

Die ersten Impulse sind sehr wertvoll. Es geht nicht darum, zwanghaft  originell sein zu müssen. 

5. Mut zum Risiko

Improvisationstheater fordert tatsächlich Mut, ich gehe ohne Netz und doppelten Boden auf 

die Bühne. Es gibt keine Kulisse, kein Kostüm, hinter dem ich mich verstecken könnte. 
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Improvisation

Warm-up-Übungen
Verwurzeln und Wahrnehmen
Alle verteilen sich im Raum, suchen sich einen Platz, an dem sie gerne stehen wollen und genügend Platz 
haben. Dann die Augen schließen: sich verwurzeln, fest auf dem Boden stehen, Füße spüren, festen Stand 
haben. Eventuell kann man kurz springen, um sich besser auf dem Boden zu spüren. Die Augen öff nen 
und den Raum wahrnehmen: 

a) nur mit den Augen 
b) nur den Kopf bewegen
c) den Oberkörper bewegen
d) den ganzen Körper bewegen, am Platz stehen bleiben

Extreme ausprobieren, sehen, wie weit der eigene Radius reicht: Was/Wen kann ich alles im Raum sehen, 
wen/was nicht?

Klatschkreise
Ein Klatschimpuls wird im Kreis weitergegeben. Zunächst im Kreis – ein Rhythmus soll entstehen; 
verschiedene Geschwindigkeiten ausprobieren. Blickkontakt und körperliche Präsenz (Hände aus den 
Hosentaschen! und hüft breit stehen) sind wichtig. Der Impuls kann auch dann in beide Richtungen 
und quer durch den Kreis weitergegeben werden. Falls Fehler passieren, wird einfach weitergespielt – 
der Flow steht im Vordergrund. Oder die Spielleitung beginnt den Klatschkreis bewusst von vorne.Bälle werfen 

In einer festzulegenden Reihenfolge wirft  die Gruppe sich zunächst einen Ball zu. Alle merken sich die 
Reihenfolge, um diese einzuhalten. Nach und nach gibt die Spielleitung immer mehr Bälle in den Kreis.Unsichtbare Gegenstände

Die Gruppe steht im Kreis und wirft  sich unsichtbare Gegenstände bzw. Dinge zu, dies kann alles sein. 
Dabei geht es vor allem darum, den Gegenstand zu imaginierten und in die Körperlichkeit zu übertragen: 
– ist etwas schwer, leicht wie eine Feder, ekelhaft  ...? Der Fänger übernimmt zunächst die Bewegung, das 
Gefühl o. Ä. des Werfers – reagiert also auf den Stil der werfenden Person. Dann verwandelt der Fänger das 
Ding/den Gegenstand und wirft  es / ihn zur nächsten Person.
Impuls-Reaktionsübung
Es werden Paare gebildet. Bewegungsimprovisation im Raum durch den Impuls der Partnerin / des 
Partners. Der Impulsgeber tippt seinen Partner an einer Körperstelle an, daraus entwickelt sich eine 
Bewegung. Körperstellen und Impulsart (z. B. Fingerspitze, fl ache Hand) und Impulsstärke variieren.  – Die Bewegung stoppt wieder. 

 – Die Bewegung fl ießt weiter, kann zu weiten Wegen im Raum führen. Die „bewegte Person“ 
entscheidet selbst, je nach Impuls und eigenem Gefühl dazu. Der Impuls führt die Bewegung.Schattenboxen

Boxkampf auf Distanz (Prinzip: Impuls – Reaktion). Die Gruppe kann sich paarweise im Raum verteilen. 
Oder die Paare stellen sich gegenüber an zwei Linien auf. Nun beginnt das Schattenboxen. Die Boxkämpfe 
können auch vorgeführt werden, die Gruppe bildet die Arena. In der Mitte fi ndet der Kampf statt. 
Körperlich die Impulse aufnehmen, auf die Impulse des anderen reagieren. Selbst klare Impulse setzen. 
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