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Sie kennen ImproTheater-Matches? Zwei Mannschaften erfinden aus dem Stegreif
nach lhren Vorschldgen neue Geschichten, Situationen ...

Dann Bestimmen Sie, welche Szene Ihnen besser gefallen hat. Das ist manchmal
nicht leicht und manchmal sehr eindeutig - was manchmal sehr lustig ist.

Wir erklédren Ihnen kurz die Spiele. Damit Sie von Anfang an voll dabei sind.

Kategorien
Die Spiele oder auch Disziplinen von ImproTheater-Matches oder -Shows sind in

Kategorien unterteilt. Dabei kann ein Spiel/eine Disziplin in verschiednen Katego-
rien passen. So gibt es z.B. die Kategorien: Genre, Sprache, Kauderwelsch, Mu-
sik, Worte, 4er, Ratespiel, Ausstattung, Rechtfertigen, Erzahlen, Publikum, Ge-
fuhle, Korperlich, Wiederholung, usw.

Die Kategorien sagen bereits Uber den Typ von Spiel etwas aus. Im folgenden er-
klaren wir in alphabetischer Reihung einige Spiele. Bei manchen Spielen geben
wir an, ob es, das Spiel - unserer bescheidenen Meinung nach - auch ein geeig-
netes Start- oder Aufwarmspiel ist oder vielleicht eine ,gute* Zugabe. Und nun -
Viel Spal’ beim Schmdkern und dann bei der Show/beim Match.

Spiele
Die Zahl in Klammern gibt die empfohlene Anzahl an Spielerinnen an. Diese kann
natdrlich variieren.



ABC-Spiel (2):
Die Spielerinnen beginnen jeden Anfangssatz eines Dialoges mit einem neuen
Buchstaben aus dem Alphabet. Die eine mit einem Wort mit ,A“, die andere mit
einem Wort mit ,B* und bei ,Z" ist die Szene aus. Variation: rickwarts von ,Z* zu
LAY ein Wort/Name wird durchgespielt z.B.: Anna, also die eine mit einem A"
dann ein ,N*“ und noch ein ,N“ und wieder ein ,A“ noch ein ,A“ ... .

Ahm-Spiel (3):
Die Spielerinnen spielen eine freie Szene. Jedes Mal, wenn sich eine rauspert,
souffliert das Publikum, gibt ein Wort vor.

Akzent8erbahn (2-4):
Zwei Spielerinnen bekommen, nachdem sie die Szene etabliert haben, abwech-
selnd einen Akzent/Dialekt zugerufen. Mit diesem geht es weiter.

Alltagsolympiade (4):
Zwei Personen treten im Finale einer alltaglichen Tatigkeit (z.B.: Zahne putzen
oder Stiegen wischen) gegen einander an. Eine Reporterin und eine Co-
Komentatorin (die letztjahrige Siegerin) berichten von dem Ereignis. Die Finali-
stinnen bewegen sich in Zeitlupe.

Audition (4):
Zwei Spielerinnen bewerben sich fur ein (vom Publikum) vorgegebenes Stilick
samt Autor. Eine Regisseuse und die Putzfrau sind auch dabei.

Auf und ab (alle):
siehe Pyramide.

Autor (alle):
siehe Schreibmaschine.

Ballett (3):
Die Spielerinnen werden zum Thema ein modernes Ballett auffihren. Auch eine
Form des siehe Musiktheaters.

Berihren (2):
Zwei Spielerinnen durfen in der Szene nur dann sprechen, wenn sie Korperkon-
takt haben.

Boris (2):
Zwei Spielerinnen in einer Befragung, sobald eine einer Frage ausweicht, bedroht
Boris (ein imaginarer Schlager) die Spielerin.

Buch (3):
Zwei Spielerinnen etablieren einen Ort. Dann tritt eine dritte auf. Ihre Einsatze
nimmt sie aus einem Buch, zufallig. Die beiden andern rechtfertigen diese Satze.

Chinese Box (3):
siehe Genre-Wiederholung.

Cluedo (3 - alle):
siehe Detektiv

Cocktail-Party (4 oder 6):
Paarweise unterhalten sich die Spielerinnen wie auf einer

Cocktail-Party:
Dabei geht es darum, einander den Fokus zu geben.

Das klingt nach einem Lied (2-4):
Ahnlich wie bei siehe Sing deine Gedanken unterbricht die Moderatorin/der Musi-
ker die Szene und fordert die Spielerinnen auf ein Lied zu diesem Thema, Gegen-
stand, Wort etc. zu singen.



Detektiv (od. Cluedo od. Mdrder) (3 - alle):
Bis auf eine Spielerin verlassen alle die Buhne. Ihr wird nun ein Beruf, ein Ort und
eine Tatwaffe genannt. Sie muss der Nachsten in drei voneinander unabhangigen
Szenen diese Begriffe weitergeben. Die zweite Spielerin muss in die Szenen ein-
steigen und mitspielen. Wenn sie den Begriff erkannt hat, baut sie einen Hand-
schlag in die Szene ein. Bei der Tatwaffe gibt es kein Handeschitteln: Die erste
Spielerin wird von der zweiten mit der Waffe ermordet.

Diashow (alle):
Eine Spielerin halt einen Diavortrag (Urlaub einer Zuseherin, wissenschaftliche
Erlauterung, ...). Der Rest unterstitzt als Dias.
Drei Tote (3):
Jede Spielerin bekommt einen Beruf und eine Todesart zugewiesen. Nun erzah-
len sie nacheinander Abschnitte ihres Lebens bis zum gemeinsamen Tod am sel-
ben Ort. Diese letzte Minute im Leben wird dargestellt. Variante: Drei Freundin-
nen: Der Unterschied, hier wird die Minute des kennen lernens gespielt
Dreier-Synchro | (3):
Zwei spielen eine Szene. Doch Sie sprechen nicht, sondern bewegen nur die Lip-
pen: Gesprochen werden beide Spielerinnen von der Dritten.

Dreier Synchro 11 (3):
A spricht B spricht C spricht A: Drei Spielerinnen sind in der Szene, doch jede
spricht eine andere. Also A spricht B, B spricht C und C spricht A. Spannend!

Ein Lied geht um die Welt (alle):
Ahnlich wie bei siehe Ein Thema vier Lieder singen die Spielerinnen zu einem
vorgegebenen Begriff wie beim Eurovisions-Song-Contest als Vertreterinnen ver-
schiedener Lander.

Ein Tag (alle):
Jemand aus dem Publikum erzahlt einen (besonderen) Tag seines Lebens. Die
Spielerinnen zeigen dann Ausschnitte dieses Tages.

Ein Traum (alle):
Jemand aus dem Publikum erzahlt einen (besonderen) Tag aus seinem Leben.
Die Spielerinnen zeigen, was diese Person getraumt hat.

Ein Thema, vier Lieder (4):
Zu einem Begriff singen die Spielerinnen in den vorgegebenen Musikstilen (z.B.:
Pop, Jazz, Arie, Reggae, Schlager, Kirchenlied, Hip-Hop, Rock ‘n’ Roll, Gospel,
usw.) jeweils ein Lied.
Ein-Wort-Experte (alle):
Ein Experte wird vom Publikum befragt. Alle Spielerinnen stehen in einer Reihe
und antworten Wort fir Wort (jede ein Wort sagend) als eine Person.
Ein-Wort-Tatigkeit (2):
als eine Person eine Tatigkeit. Dabei sprechen sie abwechselnd jede ein Wort und
beenden ihr Tun mit den Worten: “Und die Moral von der Geschicht’, ..."

Emotional Rollercoaster (2):
siehe Gefluhls8er-bahn.

Engel und Teufel (3+):
Eine neutrale Szene beginnt. Sobald eine Entscheidung ansteht, treten ein Engel
und ein Teufel als Gewissen auf.

Erster Satz, letzter Satz (2 - alle):
Nach Vorgabe des ersten und des letzten Satzes beginnen die Spielerinnen eine
Szene mit dem gewinschten ersten Satz und beenden sie mit dem vorgegebenen
letzten Satz.



Expertenvortrag (4):
Eine nicht deutschsprachige Expertin halt einen Vortrag, ihre Hande Ubernimmt
eine andere Spielerin. Um sie zu verstehen, brauchen wir eine Ubersetzerin -
auch deren Hande spielt eine andere.

Familie | (alle):
Eine Zuschauerin stellt kurz die Familie vor (Namen und Alter). Dann treffen diese
Personen - gespielt von den Schauspielerinnen - beim Essen zusammen. Fir jede
richtige Behauptung gibt die Zuseherin ein ,Bing!*, fur jede Falschmeldung ein
,ROhn!*,

Familie 1l (4):
Die Spielerinnen bekommen vom Publikum Vorgaben zu den einzelnen Familien-
mitgliedern. Dabei bestimmen sie auch wer die Personen sein sollen. (Z.B.: Opa
sagt immer ,Kruzitirkn“ und histelt dabei. Er ist etwas vergesslich.)

Freie Szene (1-alle):
Die Spielerinnen improvisieren nach einer Vorgabe des Publikums eine langere
Szene.

Fremder Poet (3):
Ein auslandischer Gast tragt ein berihmtes Gedicht vor. Dieses wird gleichzeitig
von einer Tanzerin interpretiert und natirliche gibt es im Anschluss eine Uberset-
zung.

Friseur (3+):
Die Spielerinnen etablieren eine Szene beim Friseur. Kaum erinnert sich eine
Spielerin, wird diese Erinnerung gespielt. Ahnlich wie siehe Tableau

Gebéardendolmetsch (3):
Die ZiB-Moderatorin begrif3t eine Spezialistin im Studio. Das Gesprach der bei-
den (Interview) Uber das vom Publikum vorgeschlagene neue Buch wird von einer
oder auch zwei Dolmetscherinnen in Gebardensprache Ubersetzt.

Gedéachtnisverlust (Langform):
Eine Spielerin wacht eines Tages auf, und kann sich an nichts mehr erinnern,
Szene fur Szene kehrt ihr Gedéachtnis zurtick.

Gedicht (2):
Ein berihmtes Gedicht wird von einer Schriftstellerin vorgetragen, in der Landes-
sprache, eine Literaturkritikerin Gbersetzt.

Gefuhle an die Wand (alle):
Die Spielerinnen stehen in einer Reihe, Gesicht zur Wand. Die Vorgaben des Pu-
blikums, Gefuhl, Beruf, Gegenstand, etc. werden von jeder einzeln umgesetzt.
Nettes Aufwarmspiel.

Gefuhls8erbahn (od. Emotional Rollercoaster) (2):
Zwei Spielerinnen begegnen sich. Abwechselnd bekommen sie ein Geflihl zuge-
sprochen und beginnen dieses Geflihl zu entwickeln. Auch gut als Startspiel.

Gefuhlsarbeitsplatz (3-4):
Die Spielerinnen bekommen vom Publikum jeweils ein Gefuhl. Eine Szene an ei-
nem beliebigen Ort (Arbeitsplatz) beginnt neutral. Sobald eine Spielerin hinzu-
kommt, nimmt die Szene deren zugewiesenes Gefuihl an. Mit jeder neuen Spiele-
rin kommt ein neues Gefihl in die Szene.

Gefuhlskellner (3):

Zwei Spielerinnen verlassen den Raum, der Kellner bekommt zwei Gefuhle, welche er bei jeweils einer der
Spielerinnen auslésen muss. Die Spiererinnen werden wieder geholt und es beginnt die Szene im Cafehaus.



GefuhlsmaRiger Chor (alle):
Publikum vorgegebene (bekannte) Lieder werden in verschiedenen Stimmungen
von den Spielerinnen gesungen.

Gefuhlsquadrat (2):
Die Buhne ist in Quadrate mit zugewiesenen Gefuihlen geteilt. Nun beginnt eine
Szene, bei welcher die Spielerinnen je nach Quadrat das Gefuhl rechtfertigen
mussen.

Gefuhlswippe (2):
Jede Spielerin bekommt ein Gefiihl. Abwechselnd werden nun die Geflihle von
den Spielerinnen Besitz ergreifen. Ahnlich einer Schaukel.

Gefuhrte Geschichte (4):
Alle Spielerinnen gestalten gemeinsam ein Buch. Jede Spielerin ist einem ande-
ren Genre verpflichtet (z.B.: Autobiographie, Marchen, Kinderbuch, Krimi, Lexikon,
Liebesgedicht, Heimatroman usw.). Die Moderatorin gibt den Einsatz. Egal wann
und wer unterbrochen wird, die néchste Spielerin sollte den Satz der vorherge-
henden vollenden. Und dies in dem ihr zugewiesenen Genre.

Genre-Switch (2):
Die beiden Spielerinnen beginnen eine Szene in einem der beiden genannten
Genres (z.B. Marchen und Dokumentation). Auf Zeichen der Moderatorin wech-
seln die Spielerinnen zwischen den beiden Genres.

Genre-Wiederholung (oder Chineese-Box) (3):
Sie sehen eine neutrale Szene. Diese Szene wird in verschiedenen Film-Genres
(z.B.: als Heimatfilm, Kriminalfilm, Horrorfilm, Science-Fiction, Western, Eastern,
usw.) von den selben Spielerinnen mit mdglichst ahnlichem Text wiederholt.

Geschichtsfaden (alle):
siehe Story in a line.

Horspiel (4):
Die Spielerinnen gestalten zu einem Thema ein Horspiel. Dabei machen sie auch
alle nétigen Gerausche.

... in einer Minute (2):
Zwei Spielerinnen mussen innerhalb einer Minute sterben (Tod ...) oder ,Ich liebe
Dich” sagen (Love in a minute). Beide Male gilt es die Verdnderung zu rechtferti-
gen!

Jingle (ein Team):
Eine Mannschaft singt zum vorgeschlagenen Begriff ein Erkennungslied. Auf-
warmspiel.

Kanalsurfen (alle):
siehe Pyramide.

Kinder- od. Jugendhelden (3+):
Die Spielerinnen zeigen, wie es einem Helden aus der Jugend einer Zuschauerin
heute, im Alter geht (z.B.: Pippi Langstrumpf, Biene Maja ...)

Kino-Trailer (alle):
Ahnlich wie bei siehe Nach der Premiere erzahlt eine Spielerin Szenen aus Kino-
filmen, die von den anderen gespielt werden.

Making of Opera (alle):
siehe Nach der Premiere.



Marathon (alle):

Alle Spielerinnen stellen sich in eine Reihe. Zwei Spielerinnen werden in eine Po-
sition gebracht und beginnen eine Szene. Eine Spielerin halt die Szene an und
|6st eine in der Szene ab. Sofort geht es an einem neuen Schauplatz weiter. Vari-
anten: Marathon blind (alle): Genau wie Marathon; Erganzung: Zwei Spielerinnen
beginnen eine Szene. Die erste der Reihe dreht sich zur Wand. Die zweite Spiele-
rin halt die Szene an, die Erste dreht sich um und I6st eine in der Szene ab. Sofort
geht es an einem neuen Schauplatz weiter; Erinnerungsmarathon: Die besten Fi-
guren und Szenen des Abends (der Show) werden nochmals in Form eines Ma-
rathons gezeigt!

Maschine (alle):
Die Spielerinnen stellen gemeinsam eine Maschine nach Publikumsvorgabe dar.
Mit einer Stimme sprechen (2 oder mehr): Die Spielerinnen erahnen gemeinsam
was die von ihnen gemeinsam gespielte Figur sprechen mdchte.

Morder (alle):
siehe Detektiv

Musiktheater (3-5):
Die Spielerinnen spielen eine neutrale Szene. Danach wiederholen sie diese (z.B.
zweimal). Dabei wird jede anders musikalisch untermalt sein (als z.B.: Ballett, Mu-
sical, Chinesische Oper, Operette usw.).

Musikcafe (3-4):
Die Spielerinnen etablieren einen Schauplatz und ihre Figur. Sobald eine Frage
wiederholt gestellt wird, wendet sich die Spielerin ans Publikum um die Beant-
wortung der Frage und macht daraus ein Lied.

N-Words (3):
siehe Warter zéhlen.

Nach der Premiere (oder Making of Opera/ Musical) (3-alle):
Ahnlich einer Kulturkritikerin erzahlt eine Spielerin von der eben gesehenen Oper.
Ausschnittweise wird diese dargestellt.

Nachrichten (2+):
Das Publikum schreibt auf Zettel Schlagzeilen, das Team gestaltet dazu eine
Nachrichten Sendung mit Interviews und Vorortberichten.

Oper (3-alle):
Die Spielerinnen singen sich durch die Handlung einer Oper. Auch eine Form des
siehe Musiktheaters.

Party (4):
siehe Status.

Play it again, Sam (2):
siehe Verschachtelt.

Pop-Up-Buch (alle):
Die Spielerinnen gestalten gemeinsam eine Kindergeschichte in einem Pop-Up-
Buch. Dabei Ubernimmt eine die Erzahlerin.

Puppen (4):
Zwei Spielerinnen werden Puppen, die nur sprechen, sich aber nicht bewegen
kénnen. Zwei Spielerinnen oder zwei Zuschauerinnen bedienen als Puppenspiele-
rinnen die Puppen und bewegen deren Korperteile.



Pyramide (oder Auf und ab oder Kanalsurfen oder Zappen) (alle):
Die erste Szene beginnt eine Spielerin, dann kommt eine Spielerin dazu und wir
sind an einem neuen Schauplatz. Das geht so weiter, bis alle Spielerinnen auf der
Bihne sind. Dann verlassen die Spielerinnen in umgekehrter Reihenfolge die
Szenen. Sie sehen dann die vorhergehende Szene, aber inzwischen ist etwas
Zeit vergangen.

Reimen (2-4):
Die Spielerinnen gestalten diese Szene in Reimform.

Requisiten (alle):
Zwei Spielerinnen spielen eine Szene. Dabei wird jedes Requisit, das von den
Spielerinnen genannt wird, von den anderen dargestellt.

Sagte sie/sagte sie (2):
Eine Spielerin beginnt mit ihrem Einsatz, bekommt aber die Regieanweisung von
der Partnerin. Dann spricht die Partnerin als Figur in der Szene. Auch sie darf zu-
nachst nichts tun, denn auch sie bekommt die Anweisung von ihrer Partnerin.

Schicken (4):
Jeder Spielerin wird ein Wort des taglichen Sprachgebrauchs zugewiesen. Sobald
dieses Wort in der Szene fallt, muss die Betroffene auftreten oder abgehen und
dies rechtfertigen.

Schreibmaschine (oder Autor) (4):
Eine Spielerin schreibt an einer Geschichte. Die anderen werden dabei die Figu-
ren ihrer Geschichte darstellen und sie beim Schreiben unterstitzen.

Serenade (alle):
Aus dem Publikum wird jemand nach dem Namen gefragt und als Lied von allen
Spielerinnen buchstabiert.

Sessel (2):
Die Spielerinnen gestalten eine Szene. Dabei kbnnen sie je einen Sessel berih-
ren. Sobald dies passiert kann ein Gegenstand oder Gefuhl vom Publikum ge-
nannt werden, und die Spielerinnen mussen dies etablieren.

Sing deine Gedanken (2):
Die Szene, gestaltet von zwei Spielerinnen, wird von der Moderatorin unterbro-
chen. Sie fordert eine der Spielerinnen auf, ihre Gedanken zu singen. Diese tritt
an den Buhnenrand, singt und steigt dann in die eingefrorene Szene wieder ein.
Sprachswitch (2):
siehe Zweikanalton
Status (oder Party) (4):
Vier Personen kommen bei einer Feier zusammen. Und wie’s im Leben so ist, hat
jede eine gern, eine ist ihr egal und eine mag sie gar nicht. Wie wer zu wem steht,
werden Sie in der Szene sehen.

Stehen, Sitzen, Knien, Liegen (oder Vier Positionen) (4):
In dieser Szene nehmen die Spielerinnen vier Positionen ein: Eine sitzt, eine
steht, eine kniet und eine liegt.
Story in aline (oder Geschichtsfaden) (alle):
Die Spielerinnen erzdhlen gemeinsam eine Geschichte. Durch Schnippen wird der
Einsatz gegeben. Die nachste muss sofort die Geschichte weiterfiihren. Wenn sie
eine zu groRe Pause macht oder nicht passend weiter erzahlt, scheidet sie aus.
Stummfilm (2):
Die Spielerinnen, von Roland/ Paul begleitet, gestalten einen Stummfilm.



Talk-Show (alle):
Die Spielerinnen werden als Gaste zu einer Talkshow von einer Moderatorin ein-
geladen. Das Thema der Show kommt von Ihnen.

Traum (alle):
Die Spielerinnen bitten jemandem seinen Tag zu erzéhlen und spielen dann den
Tag als Traum. siehe Der Tag.

Verschachtelt (oder Play it again, Sam) (2):
Die Spielerinnen zeigen eine neutrale Szene. Danach wiederholen Sie diese mit
zwei Geflihlen oder Eigenschaften (z.B.: neugierig und gelangweilt).

Versuchung (2-3):
Eine Situation ist vorgegeben, am Ende der Szene muss eine Spielerin einer Ver-
suchung erlegen sein.
Vierer Synchro (4):
Ahnlich der siehe Dreier Synchro | spielen die Spielrinnen ohne selbst zu spre-
chen. Es ist aber eine leichtere Form, da A von B und C von D gesprochen wird.
Vier Positionen (4):
siehe Stehen, Sitzen, Knien, Liegen.
VIP (2):
Zwei berihmte Personen begegnen sich an einem vorgegebenen Schauplatz.
Wahrhaftig (2 oder mehr):
Eine Szene wird mit grol3tmoglicher Wahrhaftigkeit gespielt, ohne Lacher, ohne
Gagging!
Werbespot (2-alle):
Die Spielerinnen gestalten einen noch nie gesendeten Werbespot.
Worter zahlen (oder N-Words) (3):
Jede der Spielerinnen bekommt eine Zahl zwischen 1 und 10 zugewiesen. Nun
muss jeder Einsatz genau die zugewiesene Anzahl an Wértern haben.
Zettel (3):
Zunachst schreiben Sie (kurze) Satze auf Karten. Diese werden auf der Bihne
verteilt. In der folgenden Szene werden auf Anweisung von der Moderatorin diese
Satze in die Szene eingebaut, die anderen Spielerinnen missen diese Satze
rechtfertigen.
Zweikanalton (oder Sprachswitch) (2):
Stellen Sie sich vor, Sie sitzen vor dem Fernseher und sehen einen Zweikanalton-
film (in Deutsch und in einer Fremdsprache). Auf das Zeichen der Moderatorin
wechseln die Spielerinnen zwischen den beiden Sprachen.
Zugabe (1 bis alle):
Spiel, das vom Publikum nach Ende der Show noch verlangt wird.



