Pantomimische Techniken
aus Werner Muller ,Pantomime”

Die vier Darstellungsbereiche der Pantomime

Der Toc

Satzzeichen der wortlosen Sprache (Soubeyran). Der Toc ist ein Punkt, der innerhalb eines
Bewegungsablaufes eine neue Phase einleitet. In der Geometrie: der Ausgangspunkt einer
Linie.

Beispiel Becher: Die Hand des Mimen umschliel3t den Becher und nimmt seine Form an. Er setzt
den Becher and den Mund - toc - er trinkt - toc - und setzt ihn mit einem toc wieder ab. Das Glas

steht in der Phantasie des Zuschauers noch auf dem Tisch (nicht durch Tisch und Glas gehen).

Der Blick

Der Blick des Mimen erschafft noch vor der Hand den Gegenstand.
Beispiel Regenschirm: Er signalisiert seinen Standort, nimmt den Griff in die Hand, eine
Aufwartsbewegung stellt den Gegenstand senkrecht. Der Blick zeichnet nun die Lange des

Schirms. Der Blick zeigt das ,Beschirmtsein®.

Man unterscheidet in der Pantomime 4 imaginare Darstellungsbereiche. Sie stehen nicht

isoliert, sondern Uberlappen sich.

1. Der imaginare Gegenstand

Im Augenblick des Kontakts zwischen Hand und imagindrem Glas wird die Hand des Mimen zum
Glas. Der imaginare Gegenstand gibt der Hand seine Form und zwingt ihr seine Bewegung und
Begrenzung im Raum auf. Der Mime denkt Giber den Gegenstand nach:

- Ist der Becher aus Plastik oder kostbarem Kristall?

- Ist der Becher leer oder gefillt? Bis zum Rand oder nur halb?

- Womit ist er gefullt (heil3, kalt, Bier Wein)?

Ubungen:

- Kaffeetrinken - im Strel3 (Akten lesen)

- bei einem verliebten Fruhstiick

- am Bahnhof




- Trinken aus verschiedenen Glasern (Bier, Wein, Whisky)

- Auf einer Party mit Flirt zuprosten (versch. Getranke).
- man hat zuviel getrunken

- Essen von Lebensmitteln (Apfel, Banane, Pfirsich, Kirschen, zéhes Fleisch)

- Morgentoilette (Seife, Wasserhahn, Zahnburste, Spiegel, KAmmen)

- Spiel mit den_Ballen (Tennis, Handball, Ful3ball, Luftballon allein, mit Partner)
(alter Herr im Park sieht Ball, denkt an Kindheit, hort Schritte,
kickt Ball zum Kind)

- Ich decke einen Tisch in Eile, Gaste kommen, die Familie kommt.

- Ein Junggeselle hat gekocht und erwartet seine Freundin (Tischdecke verrutscht, Stihlerichten,
Glaser polieren, Besteck mit Spucke, Kerze anztinden, Telefon - Absage).
- Geschenke auspacken

- Wir malen uns Kleider, die Hose von der Tafel abziehen, dehnen und anziehen.

- Alles wird zu Gummi - Tisch, Stihle, Mantel, Kaffeekanne.

- Offnen von Tiiren (reale Tur), - Schwingtir, Drehtiir im Hotel, Kirchenportal

- versch. Personen 6ffnen, Chef, Angestellter, Schulbub, Dieb, mit unterschiedlichen
Tageszeiten und Stimmungen.
- Regal abstauben mit verschiedenen Gegenstanden (ein Dienstméadchen, eine Vase bricht)
- Arbeit am Flie3band

2. Die imaginéare Kraft

Der Mime mul der ,actio®, die auf ihn wirkt, eine ,reactio” entgegensetzen. Die Reaktion auf eine
aktive Handlung sichtbar machen.
Ziehen
Der Mime nimmt mit einem toc Kontakt zum Seil auf und formt es. Er zieht das Seil mit deutlichem
Zeigen des Nacheinander des Krafteinsatzes (Arm streckt sich, Schulter folgt, Becken, Beine
gegen Boden stemmen)
Gezogenwerden - Translation, Verschiebung eines Korperteils, Partneriibung
Ubungen:
- Tauziehen mit einem imag. Partner (Voribung: erst mit Handfassung, dann mit
Fingerkontakt, 1 cm Entfernung, 1 m Entfernung)
- Gondoliere

- Glockenseil (Glockner sperrt Ture auf)




- Schwere Lasten - Koffer, Kiste (Maurer, Spediteur), Tablett, Bierkiste
- Gewichtheber (auch als Groteske, Magnesia, Klimmzug

- Hund spazieren fuhren (Leine locker, strafft sich, wieder locker)

- Drachen steigen

- Schieben und Driicken (Lasten schieben, Klavier)

- Kugelstol3 (auch als Groteske)

- Flasche entkorken (endet mit zufriedenem Schlurfen aus dem Glas)
- Der Boxer

- Drehen einer Kurbel

- Der Gewichtheber




3. Der imaginare Partner

Durch Handeschutteln nimmt der Mime z.B. Kontakt zur imagindren Person auf, durch seinen Blick
signalisiert er die Umrisse seines imaginaren Partners. Sein Ausdruck und Blick geben Auskunft
Uber Sympathie oder Antipathie. Er denkt Uber die Person nach:

- Wie grol3, wie dick ist die Person oder das Tier? (Kind, Elefant, Affe)

- Bei welcher Gelegenheit begriif3e ich sie?

- Wie stehe ich zu ihr? Wie steht sie zu mir?

Ubungen:

- Handeschutteln und nicht mehr loslassen (Zuschauer assoziiert aus eigenem Lebensbereich)

Nicht nur Technik zeigen. Technik ist Voraussetzung fur das Spiel, nicht das Spiel selbst!

- Die Umarmung (Darstellung von 2 Personen)

- Auf einer Party: Toilette, auf der Stral3e trifft er Bekannte, beim Gastgeber bedankt sich fur
Einladung, Dame Handkuf3 und Blumen, Begrifungstour: grol3e, kleine, symp., unsympatische,
Bekannte, Unbekannte, Honorationen, Untergebene, Gestik, Mimik
Die Party endet mit Essen, Besaufnis, Streit

- Babysitter - padag. Talent an imag. Kindern grol3e - kleine, brave - ungezogene

- Rendezvous - Liebhaber wartet, begrif3t Bekannte, sie kommt - falscher Alarm - Blumenspiel
(sie kommt, sie kommt nicht) da kommt sie

- im Zirkus - Tiere mit Blick und Gestik zeigen
Gittertire 6ffnen und hereinschl. Lowen auf Podest jagen. Reifen - Sprung - unten durch, oben

druber oder unbeweglich sitzen. Groteske: der Dompteur kriecht in den Léwen.

4. Der imaginare Raum

Durch die Haltung die er einnimt, zeigt der Mime, ob er einen ihm bekannten oder unbekannten
Raum betritt. Er kann den Raum direkt (Wand) oder indirekt (Gehen) sichtbar machen.

Direkte Darstellung

Der Mime nimmt Kontakt zur Wand auf. Seine Hand pal3t sicht der Form der Wand an. Die Wand
wird in der Ld&nge und Hohe abgetastet. Zeigt der Mime mit den Augen die Wand, oder blickt er in
die Ferne (die Wand wird zur Glasscheibe)?

Indirekte Darstellung

Der Mime erschafft auch einen Raum, indem er das Gehen darstellt (Technik des Gehens - die

liegende 8).




Ubungen:
- Imaginédre Wand -Imaginare Leiter -Imaginare Treppe - Wendeltreppe - Radfahrer

- Pantom. Gehen (die liegende 8) - Reiter

- Im Labyrinth - tastet Wande, 6ffnet Tlren, steigt Treppen.
Als Gruppeniubung: der erste gibt Weg und Hindernisse vor.

- Verschiedene Typen auf der Strale (oder Turm) - dicker gemditlicher Mann, gehetzte
Hausfrau, eitler Direktor, Pennbruder, verspieltes Kind, Charly Chaplin

- In einem seltsamen Haus - knarrende Haustlr, Hausflur dister, an der Wand entlangtasten,
Kerze anziinden, Spinnweben, Treppe zum Dachboden, Gerimpel

- Der Seiltanzer - Artist - Leiter zum Hochselil - Kunststiicke (Manege) oder
ein angstlicher nicht schwindelfreier Clown vertritt einen Kollegen

- Einbrecher - Dieb steigt Uber Gartenmauer - Fenster einschlagen - Wand entlang - Tresor etc.

- Schatzsuche - Bergbesteigung - in der Wiste

- Verschiedene Tempi bei Bewequngsablaufen

in Zeitlupe - Zeitraffer (Slapsticks) - Vorlauf, Ricklauf, Bildstop - schwerelos
- Leichtathletik - Start, Hirdenlauf, Speerwurf, Kugelstol3
- Foul beim Handball, Volleyball, FuZball, Basketball in Art FuR3ballballett

Korpertheater

aus Werner Miller Koérpertheater und Commedia dell” Arte

Haltungs- und Bewegungsschwerpunkte

Die Elemente des Empedokles

4 Elemente: Erde, Luft, Wasser, Feuer

1. Erde

Bildersprache: ein gestandener Mensch, Mensch wie ein Baum, mit der Heimat verwurzelt, mit

beiden Beinen im Leben, Fels in der Brandung.
Statik - ein Gewolbe das wir errichten - Ful3sohlen verklebt am Boden - instabil (Schubs)

Torbogen aus Ful3e, Beine und Becken, dartber das Zentrum als Gewdlbeschlul3stein




Schwerpunkt: Starke
Atemschwerpunkt: Ausatmen, Stimme fest und bestimmt
Starke: Vor dem Brustkorb eine Mauer schichten, Arme auf die Mauer - frech Uber die Mauer
schauen, Schultern sind breit
Mode: hervorheben durch Brustpanzer, Schulterklappen, Orden, Schulterpolster, Kopfbedeckung
(Krone, Federhut, Helm, Uniformmiitze)
scheinbare Starke: Starke nicht von innen sondern auf3en, Hand wie der Schirm einer Mutze tief
im Gesicht, Kopf im Nacken.
Alter: 4 Veranderungen in der Statik des Kdrpers

- Erschlaffungshaltung

- Brust nach innen (Kopf neigt sich)

- Streckung des Kinns nach vorn

- Spannung verringern durch leichte Kniebeuge

Ubungen: Angeber, Polizist, Seniorentreffen



2. Luft

Bildersprache: Hans guck in die Luft, Luftikus, spricht abgehoben, schwebt auf den Wolken,
Wolke 7, high

Loch in die Schultern bohren, Schnur einfadeln, verknoten, Schiire tber die Stange werfen, an den

herunterhangenden Schnurenden ziehen oder:
wir werden mit Treibgas aufgepumpt, wir verlieren festen Kontakt zum Boden, wir schweben.
Atemschwerpunkt: Einatmen, Stimme sanft, kichernd, (leicht beschwipst, Glickszustand)

Mode: Halskrause, Krawatte, Fliege

Nicht du tust etwas, bringe den Kdrper in die Lage!

- Uberheblichkeit: gestreckter Nacken, leicht geneigter Kopf
offen: eitel, selbstgefallig, auf andere herabsehen
geschlossen: Nase hoch, arrogant, stolz
- Missgunst: vorgeschobenes Kinn, Kopf etwas zur Seite, Schultern vorn, Arme verschranken,
Stimme dinn und keifend
offen: Interesse an Mitmenschen und Ereignis, ,Fensterbank mit Kissen®
geschlossen: geizig, ,wir geben nichts, haben selbst nichts*
Ubungen: Uberheblicher Lehrer, Vernisage,
Betrunkener nach 5 Schnapsen:
Schwipszustand nur kurz, dann Absturz, KSP senkt sich nach unten, die Welt um

mich schwankt, nur ich bin gerade, vw-gehen -, gleiche die bléde Welt aus®.

3. Wasser

Bildersprache: flissige Rede, wohl fuhlen wie ein Fisch im Wasser, ich komme mir tberflissig vor.

Grundhaltung Erde: Wir stehen bis zum Hals im Wasser, Auftrieb - schwerelos. Wellenbewegung
mit den Armen (Kreise)

Atemschwerpunkt: Ein- und Ausatmen mit kurzem Innehalten, Stimme wellenartig sanft bis
aggressiv. Z.B. ,Wiegenlied“ oder ,Pal} blof3 auf!

Schwerpunkt liegt in der Korpermitte und sendet von dort Wellen aus.

4. Feuer

Bildersprache: feuriger Liebhaber, Feuer unterm Hinterteil machen, Feuer im Blut, blitzartig

reagieren.




Grundhaltung: Wasser

Schnelle blitzartige Bewegungen, unruhig wie das Flackern einer Kerze. Der Korper ist unruhig,
von Spannung getragen

Atemschwerpunkt: Ein- und Ausatmen ruckhaft



Im Aufzug

Vornehme Dame (Feuer) bekommt Platzangst - Hausfrau (Wasser) (hat Essen auf dem Herd
und muf3 nach Hause) unterhalt sich mit - Boote (Erde) (Stundenlohn) - verliebtes Paar (Luft)
merkt nicht daf3 Aufzug steht.

Im Wartezimmer

Ein Hypochonder (Feuer) - ein still vor sich hin Leidender (Erde) - junge gluckliche Schwangere
(Luft) und - Geschaftsmann (Wasser) warten auf den Beginn der Sprechstunde
Verkaufsgespréach

Vertreterin fur Parfume (Luft) macht gehetzte Frau (Feuer) die Korperpflege schmakhatt.
Wochenmarkt

Bauerin (Erde) verkauft einer vornehmen Dame (Luft) Gemuse, Rettich etc.

Parksunder

Polizeihostess (Luft) hat Parkstinder (Wasser) erwischt, der will Strafzettel verhindern
Fulballspiel

4 Typen - Enttauschung und Wut tiber Schiedsrichterentscheidung

In der StralRenbahn

Seniorentreffen

Alterungsprozess

Mit einem Eimer Wasser schopfen und dabei altern

Vorbilder

Gehe wie ein 14 jahriges Madchen, dann wie eine, die aus dem Kino Marilyn Monroe Film
gesehen hat

Ein junger Mann kommt aus Western Film oder Humphrey Bogart Film

Raritatenkabinett

Spielleiter (Schwerpunkt Marktschreier) ruft Attraktionen seines Raritatenkabinetts. Meine
Damen und Herren, treten sie naher, staunen sie, schauen sie, so etwas haben sie nie
gesehen:

- Maschinenmenschen

- Schlangenmenschen

- den starksten Mann (Frau) der Welt

- wilden Mann / Frau

- Elektromenschen



- Mister 1000 Volt
- Wachsfigurenkabinett
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Darstellung der Emotionen

Jede Bewegung, jede Aktion, jede Geflihlsregung geht vom dynamischen Mittelpunkt (KSP) aus.

In der Antike: - Sitz der Seele im Zwerchfell

4 Temperamente: - Blut sanguinisch heiter, lebhaft
- schwarze Galle melancholisch tribsinnig, schwermiitig
- gelbe Galle cholerisch jahzornig, reizbar
- Schleim phlegmatisch gleichguiltig, schwerféallig

Der Solarplexus

e Er dehnt sich aus (schwerelos, schwebend vgl. Luft), wir freuen uns, sind gltcklich, wir geben
unser Sonnengeflecht (verletztlich) dem Gegenuber preis. ,Schau her, ich vertraue Dir, ich habe
keine Angst®.

e Er zieht sich zusammen, wir sind traurig, enttauscht, wir schitzen ihn, wir flhlen uns
angegriffen, flau im Magen.< > (Kinder schiitzen den Kopf!!)

e Er bewegt sich nach vorn, zieht den Koérper mit sich. Freudig einen alten Bekannten
begrifen, Liebste umarmen oder aggressiv nach vorn, Angst, Wut, Angriff.

e Er bewegt sich nach hinten, vorsichtig, schichtern einem fremden Menschen nahern.
Angstvoll vor etwas Schrecklichem zurtickweichen

e Uberlagerungen:

Wut des Angriffs mischt sich mit Vorsicht und Angst.

Ubungen:
Es gibt kein falsch oder richtig, nur erzédhlen was man gesehen hat. Diskussion erst bei

festgelegten Rollen
e Emotionales Verhdaltnis zum Raum
- Gehe in einen Raum - gute oder schlechte Erinnerungen (altes Klassenzimmer, Kirche wo du
geheiratet hast).
- Hotelzimmer, Gefangniszelle, Internat (langere Bleibe)
e Auf jemanden zugehen
- einen Freund jahrelang nicht gesehen

- Klassenlehrer, gibt korrig. Arbeiten zurtick




Person, die du verwechselst
Hund, nicht ganz geheuer
Partner, Versohnung

Chef, sympatisch, unsympatisch
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Radio Interview - wie fuhlen sie sich?
- FuB3ballspieler - verloren, gewonnen
- Olympiasieger - aus dem H&auschen
- Politiker
Tatigkeiten
- deine Eltern kommen friher als erwartet zurtick
- der Ehepartner kommt friiher als erwartet
- es klingelt mitten in der Nacht. Wer kommt so spét noch?
- einen Brief 6ffnen von einer neuen Eroberung, von der Behérde, Polizei
Kleider und Leute
- Familienfest, Krawatte umbinden, du hal3t Krawatten
Auf etwas stolz sein
- sie ist schwanger und stolz
- stolz auf Korper (Body Building)
Eine Rauferei entsteht.
Es paldt mir nicht
- dald er Mundgeruch oder fettiges Haar hat
- dal er sich dauernd kratzt
- dafd er raucht
- daf3 er mir zu nahe rickt
Spielszenen nach Musik
- man wartet (Bus, Bahn etc.) auf jemanden. Neben ihm steht ein anderer. Man glaubt sich zu
kennen
- mit verschiedener Musik
Ertappt werden
- Alkoholiker von seiner Frau
- Zigarettenabgewdhner wird ertappt
- Ein Lehrer im Pornoladen trifft Schuler

- Diatkur wird beim Schokoladenessen ertappt

Die 7 Todsunden

Ubungen zur Erweiterung des Korperspieltheaters
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Sind dem mittelalterlichen Mysterienspiel entnommen (kein theologischer Begriff).
Zur Erarbeitung von Rollen als Inszenierungshilfe. Gerade die schlechten Eigenschaften haben

den deutlichsten kérperlichen Ausdruck.
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Grundhaltung: Element Erde. Die einzelnen KSP der verschiedenen Todstinden werden
aktiviert.
Jeder KSP hat eine aktive und eine passive Erscheinungsform - Solarplexus offen oder

geschlossen.

1. Der Zorn

e Trapez der Brust wolbt sich nach auf3en (Zorn, aggressiv) ,Jetzt reichts mir®
nach innen (verschlossen, angtlich) ,wenn ich nur kénnte*®
e Schultern hochgezogen
¢ breitgestellte Beine (Standfestigkeit) - Fauste geballt
e Korper in Alarmbereitschaft, Stimmenvolumen bereit, die Wut herauszubrullen.
Ubung:
Rosen pflanzen - am Fenster beobachtet er, wie einer eine Rose abpfliickt, ins Knopfloch steckt -

Wut packt ihn, packt den Dieb - Rosen werden zertrampelt.

2. Der Stolz

e Schwerpunkt Luft - Nacken nach oben gestreckt
e Augenbrauen sind unwillkirlich gehoben
e Stimme schwebend
e Solarplexus offen -_eitel tberheblich, wir wollen die Mitmenschen flir uns einnehmen ,schaut
her wie ich das kann®.
e Solarplexus geschlossen - arrogant, unnahbar (Absolutism. - Korsett, Zopf, Perlcke)
Ubung: - Jongleur 1aRt Publikum probieren
- Dame laf3t sich ankleiden und betrachtet sich wohlgefallig im Spiegel,

arrogant gegenuber Dienstmadchen

3. Der Neid

e Oberkorper vorgestreckt

¢ Kinn gespannt nach vorn (dem anderen geht es viel besser als uns)

e Solarplexus offen - aggressiv, beschimpft Mitmenschen ob ihres Reichtums
e Solarplexus geschl. - resigniert, bejammert eigenes Schicksal

e Arme verschrankt - ,Fensterguckerhaltung®




Ubung:

Zwei Menschen stapeln Podeste, Wirfel, Leitern, keiner kann es ertragen,

dal der andere hdher steht
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4 Der Geiz

Schultern hochgezogen

Kopf zwischen den Schultern

Kinn nach vorn

nichts preisgeben

Solarplexus verschlossen: nur zur Verteidigung des Eigentums getffnet

Stimme gequetscht

,Wir geben nichts, wir haben selbst nichts (Cartitas)”.

Ubung: Mensch zahlt Geld - vergrabt es - keine Mittel um Nahrung zu kaufen - grabt Geld
wieder aus, kann sich aber nicht davon trennen und vergrabt es wieder und verhungert auf dem
Schatz.

. Vollerei (Fre3sucht)

Bauch ist gefllt oder will schon wieder geftllt werden
zieht den Korper gegen die Erde, unbeweglich oder bequem
schmeckt es immer noch, dann Schnaps zur Verdauung

Kragen endlich voll - ,ich glaube ich mul} kotzen”

Ubung: Schlacht am kalten Buffett

(o]

Faulheit (Tragheit)

Hintern in den Kniekehlen
Arme lasch am Kdrper (unfahig, unwillig eine Bewegung zu machen)
KSP - Null Bock auf nix

Ubung: - Fernsehsessel, 1ai3t sich bedienen (zu faul um aufzustehen)

- am Morgen - unausgeschlafen

- langweilige Konferenz

Wollust

KSP Unterleib - Genitalien
Unterkdrper vorgeschoben

Solarplexus offen - wenn scharf auf jemanden, zieht den Kdrper mit nach vorn




e Solarplexus geschlossen - wenn man jemanden anmachen will

¢ die Lippen 0Offnen sich leicht, mit der Zunge befeuchtet
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Ubung: Bildhauer modeliert - verliebt sich, will sie ,besitzen®, formt ihre Posen,

andert sie wieder, betatscht sie immer aufdringlicher, bis das Modell
weglauft.

Gehen im Schwerpunkt M. Monroe

Die 7 Todstinden sind nur Hilfe zur Darstellung, nicht Darstellung an sich.

Darstellung von Tieren

Tiere und Pflanzen haben einen fir sie charakteristischen Kdorper- und Bewegungsschwerpunkt.

2 Moglichkeiten der Darstellung:

1.
2.

mit Maske, Fell oder Kostim

Nerven- und Bewegungszentrum eines Tieres oder einer Pflanze aufsuchen und vom
Schwerpunkt aus sich bewegen und sprechen.

(Walt Disney zu seinen Synchronsprechern: nicht ,Singe wie ein Bar“ sondern ,Singe das Lied
so, wie ein Bar es singen wurde, wenn er singen konnte!*

Versuche nie ein Tier darzustellen, sonst beginnst du mit dem Zeichen, der Geste, der
Grimasse!

Gehe in den Schwerpunkt des Tieres, bis du den Atem spirst, erst dann bewege dich!

Nicht du tust etwas, bringe den Kdrper in die Lage und es geschieht von ganz allein!

Ube die Tiere im schnellen Wechsel, kurz einfrieren!

Die Kuh

Charakteristisch: - dicker Bauch, durchgebogenes Rickrat

unser Bauch wird schwer, Rickgrat wird zum Hohlkreuz

Kopf tragt die Horner, Hals wird faltig

unser Blick wird ,kuhwarm®, unsere Kiefer malen von selbst (Zunge)
unsere Gangart verandert sich und unser Atem

aus unserem Bauch dringt ein tiefes uriges ,mmmuuhhhh®

Der Affe

gedehnter runder Riicken, der Kopf halslos auf den Schultern
nicht Schultern hochziehen!

Gewicht lastet im tiefen Becken
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du spirst das Gewicht im Unterkiefer
du spirst das Gewicht auf den AuRenkanten der Fil3e
die Haltung wird erst bequem, wenn du ins Hohlkreuz fallst
versuche zu gehen, laufe schneller, du muf3t im Nachstellschritt laufen (wegen Greifdaumen am
Ful?)
wenn du auf 2 Beinen gehen willst, brauchst du den Balanceausgleich durch die erhobenen

Arme hinter dem Kopf.

Ubungen:

Einnehmen des Schwerpunktes (Kopf - Becken - Hohlkreuz - Arme) ruckartig und in Zeitlupe
Hinsetzen: Zuerst auf Arme stiitzen, dann in Drehung setzen (immer flieRender)

Knie anziehen und die Arme verschranken, dabei den Schwerpunkt nicht aufgeben

im Sitzen nur den Kopf bewegen, den Kopf zwischen die Knie und ,nachdenken® - Atem flieRen
lassen

nur mit den Augen eine Fliege beobachten

aus dem Sitz zum Liegen und wieder schnell hoch

Der Béar

beim Aufrichten rutscht der KSP in die Kniekehlen

Pfoten auf Schulterh6he gehalten sehr beweglich

Uber Schulterhdhe tapsig und schwerféllig

um Tapsigkeit beizubehalten - Hohlkreuz einnehmen

Anatomie - der Bar hat keine Fersen!

Hinsetzen ohne Arme

aus der Huftdrehung auf ein Knie, dann schnell auf das zweite, dann auf Hintern plumpsen
der Bar riecht von weitem Honigduft

der Bar Gbt Boxen mit seinem Spiegelbild

Der Hahn

Brustfedern

Schwanzfedern

Kinn, Kragen - schnelle Vorwértsbewegung des Kopfes, schnelle Kopfwendungen
Knie anziehen - Unterschenkel strecken

Héande angelegt



o kikerikiiii

Der Pfau

e KSP Stolz

e Kehllappen - grof3e Krone

e Brust wird noch glanzender
e Schwanzfedern noch langer
e Ahh Ahh

Ente

Kleine Schritte - Watschelgang
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Der Wolf
e Bauch eng
e Brustkorb grof3
e Schnautze spitz
e Kopf hoch
e Wolfsheulen
e Bellen - Schnackler im Ton
e Laufen tber die Zehen, Nase hoch
e Zahne fletschen
e KSP hoher - Schnautzer
o KSP tiefer - Boxer

e KSP noch tiefer - Bernhardiner

Spielibungen in der Gruppe

Reihenpantomime - Fensterputzen, Tapezieren, Babysitten, Besuch auf dem Mars
Autowaschen, beim Zahnarzt, Anfanger auf dem Eis, beim Skilauf
Spieler A spielt eine kurze Szene dem Spieler B vor. Spieler C wird hereingerufen und spielt C die
Szene
vor etc.
Weiterspiel
Zwei oder drei Spieler spielen eine Szene vor der Gruppe und brechen ab. Drei weitere Spieler
beenden die Szene.
Schaufensterpuppen
Drei Schaufensterpuppen werden fir das Schaufenster vorbereitet (verbogen und angezogen).
Der Lautsprecher ertdnt, in 5 Minuten wird gedffnet. Hektik.
Die Massagemaschine oder die Kraftmaschine
Eine(r) wird von 5 Massage (Kraftymaschinen bearbeitet
Eines fehlt
Die zuschauende Gruppe muld erraten was fehlt und es ersetzen. Z.B. musizierendes Orchester,
ein Zuschauer stellt sich als Dirigent davor. Sechs junge Manner weinen vor einem liegenden
Madchen, der 7. Zwerg von Schneewittchen.

Party
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Verschiedene Typen Uberzeichnet, karikiert. Maskenhaftigkeit und Kommunikationslosigkeit wird
herausgearbeitet. Hinterfragen von Verhaltensweisen.
Sport
Zehnkampf - Dopingproblem
Verkehrsunfall
Gaffer, Teilnamslosigkeit, Hinterfragen von Verhaltensweisen
Alkohol am Steuer
und deren Folgen
In der Eisenbahn
Verschiedene Typen schleppen ihre pantom. Lasten ins Abteil. Personen und Handlungen im
Rhythmus des fahrenden Zuges.
Zirkus
Tiere (Lowen, Affen, Béaren), Menschen (Dompteuer), Akrobaten (Jongleure, Seiltdanzer) werden
dargestellt
Westernsaloon
Erfahrungen aus Wildwestfilmen (evtl. mit Westernmelodien unterlegen)
Skinheads uberfallen Turken
Menschen die den Turken verteidigen
Demo gegen Polizei
Pantomime blanche
Der Angler, ein Reifen ist geplatzt, beim Zahnarzt, beim Friseur, die Konferenz, Filmaufnahmen,
Eisverkaufer
Statue und Bildhauer
e Bildhauer ist in seine Statue verliebt (kniet und meif3elt)
e Statue verandert langsam ihren Schwerpunkt und wird zum Mensch (ohrfeigt ihn)
¢ Bildhauer verwundert (wo kam das her?)
e er will sie umarmen, aber die Figur weifld was passiert (wird zu Stein)
¢ sie weicht ihm aus (Hande abwehrend)
e ihmist alles ergal - er umarmt sie und wird zu Stein
Statuen im Park
verliebt ah ah stehen

entsetzt eh eh Krallen
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wuitend mmh gebeugt mit Faust
schichtern hi hi Hande am Mund

Griechische Statuen

Denker von Rodo
Dornenauszieher
Speerwerfer
Venus von Milo
Tiere im Zoo
Elefant

Huhn auf Eier
Fisch

Affe

stehen gebeugt
sitzen
stehen

stehen

stehen
sitzen
gebeugt stehen

stehen

Finger an der Stirn, Ellbogen am Knie
Ful3 auf Knie und Dorn ausziehen
Speerwerfen, Ausfallschritt

schichterne Haltung, armlos

Nase fassen und Russel
mit Hintern wackeln, Flugel
Armen Wellenbewegung

kratzen

Korpersprache des Partners tbernehmen - ggi vormachen - nachmachen, in Zeitlupe



Spriuche spielen:

Trinkspruch: ,Im Asbach Uralt liegt der Geist des Weines*

,Red Bull verleiht dir Flugel*

.Der Apfel fallt nicht weit vom Stamm®

,1rink ich Bananenmilch, muf3 ich schnell auf’s Klo*

~Wer anderen eine Grube grabt® usw.

Koordinationsspiele:

Nase Ohrspiel - Oberschenkel klatschen - Hande klatschen - Nase / Ohr
Fingerspringspiel - auch im Kreis

Fingergegenkreisen - auch als 8er-kreisen

Ful3- Armspiel -

re Fuld vor - re seit -reran-livor-liseit -liran -revor -re seit - re ran etc
Arme vor - A hoch - A seit - Atief - A vor - A hoch - A seit - A tief - A vor etc

Westernspiel - Knieender schiel3t auf Stehenden, dann Wechsel

Korperschwerpunkte einfrieren - Erde, Luft, Tragheit, Erotik, Zorn, Beamter, Cowboy,

M. Monroe, Humprey Bogart, Angler etc.
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