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Vorwort

Burner Stage ist ein einfaches, vielseitiges Theater-Arbeitsbuch.
Es enthélt leicht anzuleitende, attraktive Spiel- und Ubungsformen
rund um die Basics der Theaterarbeit.

Das Buch ist ein unkomplizierter Einstiegskurs fur Padagoginnen und
Padagogen, die sich in der Theaterarbeit erproben méchten: kein
langes Lesen und Studieren, sondern anschauen und durchfuhren.
Auch ohne Auffihrungsziel kénnen viele dieser sinnstiftenden
Ubungen einzeln in den Unterricht eingebaut werden, als Auflocke-
rungen, Konzentrationsibungen oder als Trainings-Sessions fur den
persénlichen Auftritt.

Ziel: Der Unterricht im Klassenzimmer wird dynamischer und «kérper-
licher». Kinder und Jugendliche verbessern ihr Selbstkonzept, lernen
auftreten, darstellen, interagieren und improvisieren.

Das Buch ist nicht als Inszenierungshandbuch konzipiert. Es stellt das
Theaterhandwerk einem kreativen Unterrichtsbetrieb zur Verfiigung.
Dennoch kann es ein hilfreicher Begleiter fur Theater-Spielleitende
sein, die wahrend einer Themensuche oder Inszenierungsarbeit Rat
und férderliche Ubungen suchen.

Im Sinne gendergerechter, gut lesbarer Darstellung werden im Buch
abwechselnd weibliche oder mannliche Formulierungen verwendet.

Martin Frank, Muriel Sutter
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1 Fun Games/Warm-up Games
1.1 Wir bringen die Gruppe in den Spielmodus

4 Verpasst — ein Partyspiel
Anzahl: 5 bis 25 Personen

Ziel: SpaB, Spontaneitat, Auflockerung.

Wichtig: Der Ablauf dieses Spieles darf nicht vorweg erlautert werden!
Es setzt auf einen Uberraschungseffekt. Die Spieler lernen ihre Aufga-
ben beim erstmaligen Spielen im Ablauf kennen.

Alle gehen «ihrer Wege» durch den Raum. Es ergeht die Aufforderung,
dass sich jeder im Stillen auf zwei Mitspieler konzentriert. Den einen
tauft er im Stillen «A», den anderen «B». Die Spielleitung kiindigt
knapp und klar an: «Wenn ich «jetzt» rufe, musst du dein «A» fangen
und alles daran setzen, vor deinem «B» davonzulaufen. «B» darf dich
auf keinen Fall berthren. «Jetzt!»

Im Freien spielbar

Mindestalter: 10 Jahre

Spieldauer: 2 Minuten

Empfehlung: Zufalle méglich machen: 4-+33-+36-+48-64



2 Prasenztraining Extrakurs: Das Stabetraining

2.2 Prasenztraining mit Stécken

11 Magischer Augenblick - Stockbalance im Lot mit der Partnerin
Anzahl: 2 Personen bis KlassengréBe — mit Beobachtenden

Ziel: Bewusst und préazise die Orientierung eigener Konzentrations-
ausrichtung entscheiden. Den Unterschied, «ganz bei sich und dem
Stock sein» zu «ganz im Kontakt mit der Partnerin sein» erspiren.

Spielerinnen (mit und ohne Stécke) im Feld, Beobachterinnen
auBerhalb. Die Halfte der Spielerinnen balancieren Stocke. Sie nahern
sich «Passantinnen» (ohne Stocke) an. Die legen ganz ruhig eine
Hand von oben auf den Stock. Das stabilisiert den Stock. In dieser
Phase Kontakt tber Blicke aufnehmen. Nun drehen beide den Stock
«upside-down». Ein AbschiedsgruB3 signalisiert: Die Neue ist als
Balancierende gefordert. Sie trennen sich, suchen neue Partnerinnen.

Variante

» Ein Paar und Zuschauende. Eine balanciert den Stab durch den
Raum zur Partnerin. Diese legt die Hand darauf. Beobachtungsauf-
gabe: 1. Wann und wo ist Balancieren am schwierigsten? 2. Warum?
3. Hat es mit den Zuschauenden zu tun? Reflexion im Plenum.

Im Freien spielbar

Mindestalter: 10 Jahre

Spieldauer je Ubungsphase: 2 bis 4 Minuten

Empfehlung: Paarweise konzentriert und durchlassig: 1c-» 1118~
23-+24-+50



3 Dialogtrainings

3.2 Zuhéren und Prasenz als Grundlage des authentischen Dialogs

31a Be truel
Anzahl: Je Team 3 Personen (Paar + Beobachtende) bis Klassengro3e

Ziel: Authentisches Sprechen, das Prinzip Akzeptieren im Spiel.

Drei Spielerinnen: Zwei stehen sich gegenutber, die Dritte ist Beobach-
terin. «A» spricht eine wertfreie Beschreibung von «B» aus, sagt z. B.:
«Du tragst eine blaue Hose». «B» wiederholt die Aussage in Ich-Form:
«Ich trage eine blaue Hose». Dann spricht «B» eine Aussage Uber «A»
aus. «A» wiederholt die Aussage in Ich-Form, und so weiter.

Beide Sprecherinnen mussen sich, wenn sie an der Reihe sind, in die
Realitat der Aussage hineinversetzen. Beim Wiederholen der Aussage
in Ich-Form muss das Gesagte auch von der zweiten Sprecherin durch-
drungen sein. Muss also gleichzeitig innerlich visualisiert werden.

Um den Erfolg dieser Konzentrationsleistung einzuschatzen, fungiert
«C» als Zeugin. Sie gibt ihren Eindruck davon wieder, ob sie die Aus-
sage als innerlich gesehen und als ehrlich empfunden erlebte oder als
rein technisch abgespultes Echo, wie es auch ein Papagei aufsagen
koénnte, der die Bedeutung der Worte nicht kennt.

Mindestalter: 10 Jahre

Spieldauer je Ubungsphase: 5 Minuten + Besprechung in Paaren
Hinweis und Beobachtungspunkt: Respekt — keine Ironie!
Empfehlung: Sprechend authentisch sein: 18-»31a + b-»32-50 (Va-
riante)- 63 (Variante)



5 Die Verwandlung — vom Spiel zum Schauspiel
5.2 Verwandlungsfahigkeit

44 Mitze auf, Miitze ab - ein Spiel mit dem Faktor «Wie»
Anzahl: 5 Spielende bis KlassengroBe

Ziel: Spiel mit dem «Wie». Die Zuschauenden sollen nicht nur die
Pantomime erkennen, der Vorgang soll auch die ganz persoénliche Art
und Weise ausdriicken, wie dieser Spieler es macht. Im Umgang mit
Requisiten und Raumstrukturen erscheint der Charakter einer Figur.

Jeder Spieler bekommt die Aufgabe in zwei Phasen. In der ersten
Phase wird ein beliebiges Kleidungsstiick mehrmals (mindestens funf
Mal) in der genau gleichen Weise an- und dann wieder ausgezogen.
Nach dem Prinzip: Mach es, wie du willst, aber mache es immer gleich
und mache es dir bewusst! In der zweiten Phase wird auf das reale
Textilobjekt verzichtet, der motorische Ablauf als prazise Darstellung
aus der Erinnerung immer wieder geibt. Also nicht Pantomime,
sondern Wechsel in den Verhaltensmodus des Handelns aus der
Erinnerung.

Mindestalter: 10 Jahre
Spieldauer: 12 Minuten
Empfehlung: Darstellungsgenauigkeit: 43-+44-+46-+48-+56
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6 Geheimnisse in der Theaterarbeit

6.1 Subgames und Subtexte — Arbeit an der Beziehungsdynamik

Ausgangslage und Thema: Das Grundinteresse von Zuschauenden
bei einer Szene ist es, zu sehen, wie die Begegnung von Figuren zu
Veranderungen im Erscheinungsbild und im Handeln der dargestell-
ten Personen fuhrt. Welches Verhalten fuhrt zu welcher Wirkung?

Damit das szenische Spiel kein simples Abspulen von Text wird, hier
ein paar Ubungen mit multifunktionalen Werkzeugen zum Dynami-
sieren des Spiels:

4

Ubung 50 «Zug um Zug» — Schauspiel ist Verdnderung durch
Begegnung.

Ubungen 51 und 52 «Subtextibungen» — Der Dynamikmotor im
nonverbalen Spiel.

Ubung 51 «Geheime Bande» — Spielende sind immer verbunden.
Ubung 52 «Intrigenparty» — Arbeit an der Beziehungsdynamik.

Ubungen 53 bis 57 «Status-Spiele» — Keine szenische Entwicklung
ohne Machtspiele.

Ubungen 58 und 59b «Energie-Level-Spiele» — Einfaches Mittel
zum Steuern der Figurendynamik.

Alle Ubungen des Kapitels sollen, wo immer die Méglichkeit aufscheint,
auch nonverbal erprobt werden, um das korperliche Spiel zu fordern.



6 Geheimnisse in der Theaterarbeit

6.3 Statusspiele als Subthema in Beziehungen

Status erkennen und Statusspielregeln erforschen: Ubungen 53-57

Die Statustheorie behauptet, Statusrankings finden immer statt.
Im Theater unterscheiden wir den «institutionellen Status» vom
«situativen Status». Hochrangig wirkt ungeachtet des institutionel-
len Rangs, wer das Handeln anderer in der Situation definiert oder
auszuldsen vermag. Ein Gefangener kann einen hoheren situativen
Status haben als ein Kommissar.

Zur Themeneinfuhrung: In einer Assoziationsrunde Begriffe zum
Thema Status sammeln: Statussymbole, Statusgesten, Statusverlust,
Statusangste, Whatsapp-Status, ...

Didaktischer Hinweis

» Erforschen Sie mit den Ensembles in den Statusspielen 53-57 Aspek-
te, die einen Einfluss auf das Statuserleben haben. Beispielsweise
Bewegungstempo, korperliche Nahe, Berihrungen, Entschuldigun-
gen, Blickkontakt, eine differenzierte Wortwahl, Lautstérke und
der Ausdruck von Wertungen und Wertschatzungen.

» Unterscheiden Sie dabei die Wahrnehmung des inneren und des
duBeren Status einer Figur. Wer will duBerlich einen hohen Status
behaupten, macht aber keinen selbstsicheren Eindruck?



Empfehlungen zielorientierter Ubungsabfolgen

Register

Aufmerksamkeit fir andere
-+ 5 Chaos-Stafette -+ 20 Stockfisch-Fischschwarm-Schwarmfang -+ 50 Zug um Zug
-+ 51 Geheime Bande - 48 «Matrix»

Ausdruckskraft, Spontaneitat und SpaB8
-+ 35 Loop -+ 40a Pantomimen-Scharade -+ 40b Pantomimen-Stafette -+ 40c Pantomi-
men-Hamster

Ausgestelltsein einliben
-+ 41 Die vierte Wand - 10 Senkrechtstarter -» 11 Magischer Augenblick -» 53 Herold
-+ 63 Erzahlen wird zum szenischen Spiel

Autoritaten spielen
-+ 47 Das Volk spielt den Kénig -+ 57 Vier Statustypen im Theaterlabor
=+ 31a + b Be true (I + Il) -+ 54b Synchronstudio -+ 53 Herold -+ 56 Baustelle

Beziehungssysteme spielen
-+ 3 Kennen sich drei -+ 20 Stockfisch-Fischschwarm-Schwarmfang -» 50 Zug um Zug
-+ 51 Geheime Bande -+ 52 Intrigenparty

Briiche erspielen
-+ 41 Die vierte Wand -+ 43 Im Gegenteil -» 59b Energiewippe -+ 62 Traumdramaturgie

Chaos konstruktiv
-+ 7 Heber -+ 9 Zahlenconnection -+ 21 Krachmikado -+ 20 Stockfisch-Fischschwarm-
Schwarmfang -+ 51 Geheime Bande -+ 64 Trackwork

Darstellen und verwandeln
-+ 42 This is not a pipe - 43 Im Gegenteil -» 44 MUtze auf, Mltze ab - 45 Aldi oder
Coop? -+ 48 «Matrix»

Darstellung des Ortes im Spiel
-+ 41 Die vierte Wand -+ 45 Aldi oder Coop? -+ 36 Skulpturenhalle -+ 48 «Matrix»
-+ 34 Ja! Komma

Darstellungsgenauigkeit
-+ 43 Im Gegenteil -~ 44 Mutze auf, Mutze ab - 46 Was glaubst du, wer du bist?
-+ 48 «Matrix» -+ 56 Baustelle

Empathisches Zuhoren
-+ 9 Zahlenconnection -+ 15 Magic Circle > 31b Be true (ll) -+ 46 Was glaubst du, wer
du bist? -» 60 Wenn ich ein GemUse ware

Energie der Figuren (45 Minuten)
-+ 59a Energiespirale -+ 59b Energiewippe
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