- training

Rollenspiele im Training

Alles andere als

Rollenspiele haben es in sich:

Richtig eingesetzt helfen

sie Seminarteilnehmern, problematische Situationen im

Unternehmensalltag zv l6sen, sie erleichtern die Wis-

sensverarbeitung und schaffen Zugang zv neven Themen.

Doch liingst nicht immer reagieren Teilnehmer begeistert,

wenn es heifit ,Fihren Sie jetzt ein Rollenspiel durch!”.

Wie aus skeptischen Teilnehmern enthusiastische Rollen-

spieler werden.

in Seminar tiber Kon-
fliktmanagement bei ei-
nem Energiedienstleister:
Etwa ein Dutzend ange-
hende Fithrungskrifte
sitzt gespannt im Halbkreis
um eine provisorische Bithne.
Das Spiel beginnt: Herr K. sitzt
an seinem Schreibtisch. Der ist
tiberfiillt mit Stapeln von Ak-
tenordnern, Mappen und sons-
tigen Papieren. Herr K. telefo-
niert. Er spricht schnell und
unterwiirfig. ,Selbstverstind-
lich, wird alles termingerecht
erledigt. Kein Problem, Herr
Muiiller, Sie bekommen die Da-
ten noch morgen!“ Von der
Seite tritt Frau M. auf. Sie geht
mit eingezogenen Schultern
auf Herrn K. zu, lichelt ihn
zaghaft an, bleibt neben dem
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Schreibtisch stehen. Dort steht
ein Stuhl, aber sie setzt sich
nicht, wartet. Herr K. ignoriert
sie, telefoniert weiter, schaut in
alle moglichen Richtungen,
aber nicht zu Frau M.

Herr K. legt auf. ,,Frau M., was
kann ich fiir Sie tun?“ Das Tele-
fon klingelt wieder. Herr K.
macht eine Handbewegung

auf den Stuhl hin und nimmt
ab, telefoniert wieder konzent-
riert. Frau M. setzt sich auf die
Stuhlkante, nach vorne gebeugt
und wartet. Das Gesprich ist
zu Ende, Herr K. wendet sich
Frau M. zu. Sie kann nun end-
lich sprechen. Ihre Stimme zit-
tert leicht: ,Herr K., ich warte
nun schon seit Tagen auf Thren
Bericht, ich kann ohne diese




Theater
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Daten meine Termine nicht einhalten.“ Herr K.:
»Selbstverstindlich Frau M., ich bin dran, aber
Sie sehen ja...“ Wieder klingelt das Telefon, und
das Spiel wiederholt sich. Frau K. kommt nicht
zum Zuge, kann ihr Ziel, ein kldrendes Gesprich
zu fithren, um die fiir sie unhaltbare Situation
zu dndern, nicht erreichen ...

Die Szene, die sich vor den Augen der Seminar-
teilnehmer abspielt, hat sich im Unternehmen
in dhnlicher Form tatsichlich ereignet: Auch in
ihrem Berufsalltag hat Frau M. Probleme, sich
bei einem ihrer Kollegen durchzusetzen. Eine
Arbeitsgruppe aus dem Kreis der Seminarteil-
nehmer hat daher zur Situation von Frau M. das
Rollenspiel vorbereitet. Frau M. spielt sich darin
selber — die Rolle ihres Gegenparts aus dem Un-
ternehmen nimmt ein Seminarteilnehmer ein.

Im Rollenspiel lassen sich Losungen
fir den Alltag erproben

Nachdem Frau M. bei Herrn K. im Rollenspiel
einfach keine Chance bekommt, unterbricht der
Trainer die Szene und fragt die Rollenspielerin:
»Wie fiihlen Sie sich?* ,Ich bin wiitend und hilf-
los, weifd nicht, was ich tun soll, so die Antwort
von Frau M. Der Trainer blickt ins Publikum
und fordert die Seminarteilnehmer auf, den
Rollenspielern Feedback zu geben: Wie wirkten
Koérperhaltung, Sprache und Stimme? Dann
fragt der Trainer: ,,Wer hat eine Idee? Wie konn-
te eine Losung fiir Frau M. aussehen?“ Nach
kurzem Zogern kommen die ersten Vorschlige:
»Man konnte ...% ,Ich hitte ..., ,Wenn man ...%
Der Spielleiter bittet die Zuschauer nun, in die
Rolle von Frau M. zu schliipfen und ihre Ideen
im Spiel zu testen. Schnell wird deutlich, welche
Strategien zu welchem Ergebnis fithren. Es wird
geprobt, bis eine fiir Frau M. zufrieden stellende
Losung gefunden ist.

Darauthin versucht sich die ,,richtige” Frau M.
noch einmal im Rollenspiel: Sie probt an einer
selbstbewussten Korperhaltung und sicheren
Stimme. Das Spiel gelingt ihr: Sie kann Herrn K.
klar sagen, worum es ihr geht, was sie von ihm
mochte und zu welchem Termin. Frau M. ist er-
leichtert, denn sie hat gelernt, dass es Alternati-
ven zu ihren bisherigen Handlungsformen im
Unternehmen gibt — und dass sie diese Alterna-
tiven auch anwenden kann.

Doch nicht immer spielen die Teilnehmer eines
Seminars derart engagiert und begeistert mit
wie die Mitarbeiter des Energiedienstleisters. Im
Gegenteil: ,, Alles, nur kein Rollenspiel!“ — das
horen Trainer oft, wenn sie im Seminar enthusi-
astisch ein Rollenspiel ankiindigen. Allein das

Wort 16st bei den Teilnehmern
hiufig Ablehnung und Blocka-
den aus. Entweder die Teilneh-
mer haben bereits in anderen
Trainings schlechte Erfahrun-
gen mit Rollenspielen gemacht
oder es reicht fiir sie allein
schon die Vorstellung, vorspie-
len zu miissen, um sich ver-
schreckt zuriickzuziehen und
jede Mitarbeit zu verweigern.

Die Rolle — urspriinglich nichts
weiter als ein Papierstreifen

Werden die Teilnehmer nicht
sanft auf das Rollenspiel hinge-
fithrt, ist diese Reaktion kein
Waunder. Schliefllich kommt
das Rollenspiel in der Form,
wie es im Training gespielt
wird, im Alltag nicht vor: Das
bewusst gespielte Rollenspiel
kann schnell ,kiinstlich* er-
scheinen. Der Trainer ist also
gefordert, aus der ,kiinstli-
chen® Situation eine ,,kunstvol-
le* Inszenierung zu machen.
Und kunstvoll ist das Rollen-
spiel seines Ursprungs nach
tatsichlich — hat es doch seine
Waurzeln im Theater: Die Rolle
war urspriinglich ein handli-
cher Papierstreifen, auf dem
Text, Gefiihle und Handlungs-
anweisungen fiir den Schau-
spieler aufgezeichnet waren
und der bei den Proben und
Auffithrungen abgerollt wurde.

Unbewusst halten wir auch im
Alltagsleben mehrere solcher
Papierstreifen in den Héanden.
Wir spielen immer eine oder
mehrere Rollen: Wir sind Vater
und Lehrer, Sohn und Schiiler,
Mutter, Tochter, Vorgesetzter
und Untergebener. All diese
Rollen bestehen, wie bereits der
Sozialwissenschaftler George
Herbert Mead betont hat,
immer jeweils im Verhiltnis
zum anderen, mit dem wir ge-
rade kommunizieren. Geprigt
wird die jeweilige Rolle von ge-
sellschaftlichen bzw. verinner-
lichten Erwartungen an Verhal-
tensweisen sowie von Korper-
haltung, Stimmweise, Mimik,
Gestik, Kleidung und passen-



den Statussymbolen. Wihrend unserer auto-
matisierten tidglichen Rollenspiele geht es nie
um ,,richtig oder ,,falsch® oder ein ,,gut* oder
»schlecht®, sondern um adigquates Rollenverhal-
ten.

Als Erwachsene fallen wir aus unseren Rollen
nicht ohne weiteres heraus — wir verhalten uns
immer so, wie es uns fiir unsere Rolle addquat
erscheint. Dabei betrachten wir unsere Rollen
als fest vorgeschrieben und nicht veridnderbar.
Anders dagegen verhalten sich Kinder: Im kind-
lichen Spielen sind die spontane Improvisation
und der Rollentausch noch selbstverstindlich.
In diesem Spiel lernen Kinder Verhaltensweisen
und Normen.

Ebenso wie Kinder in ihrem spontanen ,,Ich-
tue-so-als-ob-Spiel“ konnen auch Erwachsene
effektiv und nachhaltig im bewusst inszenierten
Rollenspiel lernen — vorausgesetzt, sie verlieren
ihre Scheu davor. Das professionelle Rollenspiel
im Training ist wie ein Theaterlabor, in dem es

unter geschiitzten Bedingun-
gen erlaubt ist, andere Rollen
zu spielen, eigene Rollen ganz
anders zu definieren oder vollig
Neues zu erfinden und zu er-
proben.

Gelingt es dem Trainer, seine
Teilnehmer fiir das Rollenspiel
zu Offnen, ist diese Methode
universell einsetzbar: Beispiels-
weise ist das Rollenspiel geeig-
net, Wissen, Fachkompetenzen
und Erkenntnisse zu vermit-
teln, Soft Skills zu trainieren
und in Workshops als kreatives
Medium zu dienen (vgl. die
Anwendungsbeispiele im Kas-
ten unten). Der dabei stattfin-
dende Austausch und die Ver-
arbeitung von Informationen
geschieht sowohl auf sachlicher
als auch auf emotionaler Ebe-
ne: Das Rollenspiel verbindet
die beiden Ebenen miteinander
und schafft damit die Grundla-
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ge fiir eine nachhaltige Wirkung und einen er-
folgreichen Praxistransfer. Damit Seminarteil-
nehmer ihre Vorbehalte abbauen und sich fiir
das Rollenspiel entflammen, ist allerdings eini-
ges notig: Neben seiner eigenen Begeisterung
fiir die Methode Rollenspiel braucht der Trainer
vor allem ein gut durchdachtes didaktisches
Konzept. Professionelle Trainer verstehen sich
als Spielleiter und Prozess-Steuerer und legen
das Konzept der gesamten Veranstaltung darauf
an, eine lernfordernde, vertrauensvolle Atmos-
phire herzustellen und zu erhalten.

Wichtig: das gesamte Training
kreativ gestalten

Um den Teilnehmern Spafl am Spielen zu ver-
mitteln, hat es sich bewéhrt, Lockerungsiibun-
gen, Aufwirmspiele und Mini-Rollenspiele in
den gesamten Trainingsablauf zu integrieren. So
erreicht der Trainer bei den Teilnehmern den
Zustand des ,,Flow*, der bewusstseinsverandern-
de kreative Prozesse bewirken kann. Gestaltet er

dagegen das gesamte Seminar
sehr niichtern und richtet es
nur auf theoretischen Input
aus, ist es klar, dass die Teilneh-
mer mit einem plotzlichen Rol-
lenspiel ,,kalt erwischt“ werden.

Mit anderen Worten: Jedes Rol-
lenspiel braucht eine Vorberei-
tung, ein Aufwidrmen der Spie-
ler. Und das ist durchaus
wortlich zu verstehen, als Auf-
wirmen des Korpers durch Be-
wegung. Dariiber hinaus heif$t
es, dafiir zu sorgen, dass die
Teilnehmer schnell miteinan-
der warm werden, so dass eine
entspannte, ,warme* Gruppen-
atmosphire entsteht. Und
schliellich gilt es, die Teilneh-
mer von ihrer Einstellung her
fiir das Thema Rollenspiel zu
erwarmen.

Fiir das richtige Warming-up
sorgen bereits Raum und
Raumgestaltung: Der Seminar-
raum sollte gentigend Platz fiir
Bewegung bieten, d.h., bei zwolf
Teilnehmern mindestens 100
Quadratmeter grofd sein. Statt
Tische aufzubauen, begniigt
sich der Trainer besser mit
Stiihlen, die sich im Kreis auf-
stellen und bei Bedarf als Re-
quisiten nutzen lassen. Fir
Atmosphire sorgen auch mit-
gebrachten Requisiten, die der
Trainer in einer Ecke des Rau-
mes stapelt: Farbige Tticher,
Hiite, Miitzen und Clownsna-
sen machen die Teilnehmer
neugierig auf das, was kommt
—und steigern spiter den Spaf3
am Rollenspiel. Zum Empfang
der Teilnehmer erklingt eine
dem Anlass angemessene

Ubungen und Spiele zum Warming-up

Durch den Raum gehen:

Alle Teilnehmer verteilen sich gleichmiflig im
Raum. Dann gehen sie auf Anweisung des
Spielleiters kreuz und quer durch den Raum,
entstandene Freirdiume werden sofort wieder
aufgefullt, Bertihrungen sind zunichst verbo-
ten. Der Spielleiter gibt nun Anweisungen:
»Alle Spieler gehen ganz schnell, ,,wie in Zeit-
lupe, ,vorwirts und riickwirts®, ,,wie Roboter*,
»ganz langsam®, ,,die Hilfte ganz schnell, die
andere Hilfte ganz langsam ...

Minirollenspiel:

Wihrend die Teilnehmer durch den Raum ge-
hen, wird vom Spielleiter eine Geschichte er-
zéhlt: ,,Stellt Euch vor, Thr geht im Wald spazie-
ren, es ist warm, die Sonne scheint, da kommt
plotzlich ein Gewitter auf. Damit Thr nicht nass
werdet, geht Thr schneller und schneller und
miisst dann laufen, um einen sicheren Unter-
stand zu erreichen ...“ Nach dem Gewitter
scheint wieder die Sonne, und alle trocknen
sich in der warmen Sonne.

Begriiflung:

Wihrend des Gehens im Raum finden Begeg-
nungen statt: Die Teilnehmer begriiflen sich
freudig, wie nach einer langen Trennung, liebe-
voll, fliichtig, betont formlich, schiichtern oder
jovial. Der Spielleiter kann diese Begegnungen
in kleine Improvisationen packen, z.B.: ,,Stellt
Euch vor, Thr geht im Park spazieren, da begeg-
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net Thr plotzlich Eurem Chef ... oder: ,Es ist
Montagmorgen, Thr kommt zur Arbeit und be-
gegnet auf dem Flur Euren Kollegen ...

Bewegung zur Musik:
Zu einer fetzigen Musik bewegen sich alle frei.

Einfrieren:

Wenn die Spieler sich gut in die Musik einge-
funden haben, stoppt der Spielleiter an willkiir-
lich gewdhlten Stellen die Musik. Die Spieler
frieren dann sofort in ihrer jeweiligen Bewegung
ein. Geht die Musik weiter, geht auch die Bewe-
gung weiter.

Atomspiel:

Die Spieler bewegen sich im Raum, der Spiellei-
ter ruft eine Zahl, z.B. 3, die Spieler miissen sich
dann schnell zu einem ,,Atom*“ mit 3 Molekiilen
zusammenfinden. Mit diesem Spiel kann man
auf einfache Weise Kleingruppen bilden.

An der Nase fishren:

Zwei Spieler finden sich zusammen. Ein Spieler
(Fithrender) hilt seine Hand in kurzem Abstand
vor die Nase des anderen. Beide stellen sich nun
vor, die Nase wire mit einem Gummiband an
der Hand befestigt. Der Fithrende kann nun sei-
nen Partner mit der Hand fiithren, dieser muss
alle Bewegungen der Hand mitmachen und ist
in diesem Spiel vollkommen abhingig. Nach ei-
niger Zeit werden die Rollen getauscht.

Maschinenbaven:

Ein Spieler beginnt eine rhyth-
mische Bewegung wie ein Ma-
schinenteil zu machen und
dazu ein Gerdusch zu produ-
zieren — z.B. bewegt er einen
angewinkelten Arm auf und
ab und macht dazu ,,tsch, tsch,
tsch*. Nacheinander baut sich
ein Spieler nach dem anderen
mit neuen Bewegungen und
Gerduschen in diese Maschine
ein.

Statuen bauen:

Ein oder mehrere Spieler stel-
len sich als Rohmaterial fir
einen ,,Bildhauer® zur Verfii-
gung. Dieser formt aus den
Korpern seiner Mitspieler Sta-
tuen, die Gefiihle oder Situati-
onen darstellen. Die Statuen
werden der Gruppe vorgestellt.
Aus der eingefrorenen Hal-
tung kann die Szene auf An-
weisung durch den Spielleiter
in Bewegung kommen.
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(meist ruhige) Musik — fast
immer gut geeignet ist Klassik.
Auch in den Seminarpausen
empfiehlt es sich, als atmos-
phérisches Mittel Musik einzu-
setzen.

Mit Aufwiirm-Obungen auf
das Rollenspiel vorbereiten

Die iibliche Vorstellungsrunde
gestaltet der Trainer am besten
nicht als ,,Abfragerunde®, son-
dern er inszeniert eine wirkli-
che Vor-Stellung, indem er die
Teilnehmer z.B. auffordert, sich
alphabetisch nach Namen sor-
tiert im Raum aufzustellen.
Weitere Aufstellungskriterien
konnten Alter, Beruf, Abtei-
lung, Betriebszugehorigkeit etc.
sein. Die Vorstellungsrunde
geht nahtlos tiber in das eigent-
liche Warming-up: Mit Ubun-
gen und Spielen wird erreicht,
dass die Teilnehmer sich vom
Alltag entfernen und in kreati-
ve Stimmung kommen.

Durch die Auswahl der Spiele
und Ubungen kann der Trainer
zudem inhaltlich auf das Ziel
des Trainings hinfiihren. Beim
Thema Konflikte beispielsweise
bietet es sich an, schon wih-
rend des Warming-up von den

Teilnehmern konflikttrichtige Situationen aus
dem Unternehmensalltag sammeln zu lassen.
Diese Situationen kénnen die Teilnehmer dann
ynachbauen®, indem sie aus den Korpern eini-
ger der Teilnehmer eine Statue bilden (vgl. zu
dieser und anderen Ubungen den Kasten links).

Das Rollenspiel als Hohepunkt in die
Seminar-Dramaturgie einbetten

Das eigentliche Rollenspiel, fiigt sich auf diese
Weise harmonisch in den Ablauf ein. Richtig
eingebettet ist das Rollenspiel kein Bruch, keine
plotzliche unerwartete Herausforderung fiir die
Teilnehmer, sondern ein sich im Prozess erge-
bender, scheinbar naturgemifler Meilenstein.
Innerhalb der Dramaturgie des Seminars bildet
dieser Meilenstein den Hohepunkt. Er fithrt
zum AHA-Erlebnis, zur Katharsis, die bei den
Teilnehmern entscheidende Verinderungen in
der Sichtweise oder die Erweiterung des Hand-
lungsspektrums ermoglicht.

Im Rollenspiel erfahren die Teilnehmer: Es gibt
tatsdchlich Alternativen zu den bisherigen Ver-
haltensmustern. Oft sind die Teilnehmer im All-
tag so sehr ihren alten Mustern verhaftet, dass
sie schon meinen: ,,Was sich bei uns tiglich ab-
spielt, das muss so sein — es geht gar nicht
anders.“ Erst das Rollenspiel im geschiitzten
Rahmen des Seminars 6ffnet ihnen die Augen
fiir neue Wege. Wenn die Teilnehmer die neuen
Wege dann im Rollenspiel selbst beschritten ha-
ben, so wissen sie auch, welches Verhalten sie
zukiinftig im Unternehmen erproben konnen
und wie sie dabei vorgehen miissen. Die An-
wendung des erprobten Verhaltens in der Praxis
geschieht manchmal automatisch — manchmal
aber braucht es auch einen bewussten Ent-
schluss des Teilnehmers, indem dieser sich sagt:
»Das niachste Mal mache ich es so, wie ich es im
Seminar durchgespielt habe.*

Am wirkungsvollsten fiir den Transfer in die
Praxis ist es daher auch, wenn die Teilnehmer
im Training selbst als Akteure im Rollenspiel
auftreten, wenn sie also selber in der ,,Als-ob“-
Realitit ,probehandeln®. Die Teilnehmer sollten
im Rollenspiel ihre eigene Rolle aus dem Unter-
nehmen spielen und modifizieren. Dariiber hin-
aus ist es sinnvoll, im Spiel auch einmal in die
Rolle des Gegenparts zu schliipfen: Wenn sich
Frau M. in die Rolle des Herrn K. begibt, kann
sie seine Handlungsweisen besser verstehen und
Strategien fiir ihre Reaktionen entwickeln. Doch
auch das blofle Zuschauen kann Wirkung zei-
gen. Voraussetzung dafiir ist jedoch, dass sich
die Teilnehmer mit den Akteuren des Rollen-
spieles identifizieren. All das macht deutlich:
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Der Einsatz von Profi-Schau-
spielern ist in einem padagogi-
schen Rollenspiel, in welchem
die Teilnehmer ganz konkrete
Verhaltensweisen erlernen sol-
len, nicht erforderlich und
auch nicht forderlich.

Rollenspiele sind
nicht berechenbar

Das Thema oder das Ziel des
Rollenspiels wie ,,Konfliktma-
nagement® oder ,,Verbesserung
der Zusammenarbeit“ wird
vom Trainer bzw. Auftraggeber
bestimmt — die inhaltliche Aus-
gestaltung und die Praxisbei-
spiele kommen von den Teil-
nehmern. Damit ist es fiir den
Trainer nicht berechenbar, was
geschieht und wie es geschieht
— insofern ist das Rollenspiel
fiir ihn immer ein Risiko. Doch
gerade, weil die Teilnehmer die
Rollenspiele selbst gestalten,
haben die Spiele grofitmogli-
chen Bezug zum Teilnehmer-
Alltag, und es besteht eine gro-
e Chance auf erfolgreichen
Trainingstransfer.

Rollenspiele beinhalten Un-
wigbarkeiten — daher sollte

der Trainer gar nicht erst ver-
suchen, Ergebnisse vorwegzu-
nehmen und die Teilnehmer
zum Mitspielen zu locken nach
dem Motto: ,Nach dem Spiel
werden Sie erkannt haben, dass
...“ Wer so vorgeht, hat verlo-
ren. Rollenspiele funktionieren
nun einmal nur freiwillig und
mit offenem Ausgang.

Was tun, wenn Teilnehmer
sich weigern?

Eine Unwigbarkeit ist natiir-
lich auch die: Selbst wenn der
Trainer das Rollenspiel gut vor-
bereitet und alles professionell
inszeniert hat, konnen Wider-
stinde bei den Teilnehmern
auftauchen. In diesem Fall gibt
es keine Rezepte nach dem
Muster: ,,Wenn der Teilnehmer
das und das sagt, tun Sie als
Trainer am besten jenes ...
Vielmehr sollte der Trainer im
konkreten Fall abwigen und
sich fragen:

» Woran liegt es? Habe ich der
Gruppe zu viel zugemutet?
Oder war ich selber nicht mu-
tig genug und habe eine zu
kleine Aufgabe gewihlt?

» Was kann ich tun, um die
Angst zu nehmen? Braucht der
Teilnehmer jetzt nur einen klei-
nen Schubs — und bittet unter-
schwellig sogar darum, weil er
sich sonst noch nicht traut, mit
dem Spiel zu starten?

In letzterem Fall ist es mogli-
cherweise richtig, den Teilneh-
mer noch einmal nachdriicklich
aufzufordern und zum Spiel zu
ermuntern. Spiirt der Trainer
jedoch, dass der Teilnehmer
eine tief sitzende Hemmung
hat, kann er erst einmal zu klei-
neren Dingen auffordern, statt
gleich ein grofles Spiel zu ver-
langen. Beispielsweise kann er
den Teilnehmer bitten, erst ein-
mal eine typische problemati-
sche Szene aus dem Biiroalltag
mitsamt der Reaktionen aller
Beteiligten nachzuerzahlen. So
fithrt er den Teilnehmer un-

merklich in ein Mini-Rollen-
spiel. Oder der Trainer kann die
Rolle des zogernden Teilneh-
mers erst einmal von einem an-
deren Teilnehmer spielen lassen,
damit der Zogernde derweil
seine Angst {iberwinden kann.

All das zeigt: Wer Rollenspiele
einsetzen mochte, braucht psy-
chologische Kenntnisse und
Erfahrungen; er sollte prozess-
orientiert und vernetzt denken
und handeln kénnen und in
der Lage sein, auf unvorherge-
sehene Veranderungen schnell
und der Situation angemessen
zu reagieren. Wer Rollenspiele
erfolgreich leiten will, sollte
selbst als Teilnehmer in Rollen-
spielen erfahren haben, wie
diese Methode funktioniert,
und in einer entsprechenden
Ausbildung (Theaterpidago-
gik, Psychodrama o.A.)
Methodenkompetenz iiber die
Grundtechniken des Rollen-
spiels erlangt haben. Denn die
Kompetenz und Qualitdt der
Spielleiter ist der mafigebliche
Faktor fiir den Erfolg des Rol-
lenspiels.

Paul Diebel m

Literaturtipps

» Roger Schaller: Das grof3e Rollenspielbuch.
Grundtechniken, Anwendungsformen, Praxis-
beispiele (Beltz 2001, 29 EUR, ISBN 3407363
699): Eine sehr gute Einfiihrung in die Techniken
und Anwendungsformen des Rollenspiels mit vie-
len Praxisbeispielen.

» Radim Vlcek: Workshop Improvisations-
theater — Ubungs- und Spielesammlung fiir
Theaterarbeit, Ausdrucksfindung und Grup-
pendynamik (Auer, 2. Aufl. 2000, 23,80 EUR,
ISBN 3403034232): 346 priizise dargestellte An-
regungen fiir Kennenlern- und Improvisations-
spiele, fiir New Games und gruppendynamische
Spiele.

> Keith Johnstone: Theaterspiele. Spontanitit,
Improvisation und Theatersport (Alexander, 4.
Aufl. 2002, 23 EUR, ISBN 3895810010): Genau
beschriebene Spiele und Spielanleitungen fiir Im-
provisationen.
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» Augusto Boal: Der Regenbo-
gen der Wiinsche (Kallmeyer
1999, ISBN 3780058111, Titel
nur noch gebraucht erhiltlich,
z.B. bei www.amazon.de):

Es werden die Grundlagen von
Boals Theaterverstindnis darge-
legt — und in einer Mischung aus
Ubungsanleitungen und Praxis-
bericht und einer Fiille an neuen,
inspirierenden Spielvorschligen
vorgestellt.

» Rudolf Miiller: Mehr Be-
wegung ins Lernen bringen
(Beltz 2003, 29,90 EUR, ISBN
34073 6394-X): Fast 100 Bewe-
gungsiibungen, die sich in Semi-
naren und Trainings einsetzen
lassen. Genaue Checklisten zu
jeder Ubung, inklusive Vorschli-
gen zu Musikeinsatz und Erkli-
rungen zur Wirkung, erleichtern
die Umsetzung in die Praxis.

» Klaus W. Vopel: Kreative Konfliktlosung
(Iskopress 2001, 29,90 EUR, ISBN 3894030
984): Von den 180 Spielen und Ubungen, die der
Band enthiilt, greifen viele auf die Methoden von
Simulation, Rollenspiel und Improvisationsthea-
ter zuriick.

» Axel Rachow (Hrsg.): Spielbar I und II
(managerSeminare, 2000 und 2002, je 46 EUR,
ISBN 3-931488-47-0 und ISBN 3931488632):
Zusammen 165 Spiele und Ubungen, die von
Trainern in ihrer Seminarpraxis erprobt sind
und empfohlen werden. Einsatzbereiche sind u.a.
Konflikt-, Kommunikations- und Kreativitiits-
management, Gruppenprozesse, Ausdrucksver-
magen, Kooperation und Evaluation. Als Kartei-
kartensystem verwendbar.

» Stefan Konig: Warming-up in Seminar und
Training. Ubungen und Projekte zur Unter-
stiitzung von Lernprozessen (Beltz 2002, 19,90
EUR, ISBN 3407363966): 31 ausgewdhlte War-
ming-ups, die den Lernprozess der Teilnehmer
gezielt unterstiitzen.



