Rollenspiel: Szenenfotos

Der Spielleiter breitet eine Auswahl von Fotos aus Zeitschriften und Illustrierten vor der Gruppe aus. Es können richtige Szenenfotos (TV, Filme) oder alltägliche Pressefotos (Unfall, Einweihung, Straßenfest, Staatsbesuch, Krieg, Flucht usw.) sein.

Zu zweit, zu dritt, zu viert (je nach Foto) entscheiden sich die Spieler für ein Bild und stellen es nach. Sodann spielen sie die Vorgeschichte bis zum erstarrenden Bild oder gehen vom Bild aus in eine Auflösung.

Variante:

Das Bild regt nur an; die Gruppe entwickelt mit Phantasie eine neue Geschichte.


Rollenspiel: Analogie-Spiel
Wichtig ist hierbei die Übertragbarkeit zweier analoger Situationen. Dieses Mittel der Übersetzung oder Verfremdung in einen moderneren Zusammenhang wendet das professionelle Theater seit Jahrzehnten an (Hamlet in Turnschuhen mit Plastiktüte; Geßler im Jeep; Odysseus in NATO-Uniform; Polyphem als Hippie usw.).

Dieses Analogie-Spiel benutzt die Aktualisierung jedoch nur als Zwischenstufe, um Erfahrungen zu gewinnen.

Rollenspiel: Spiel mit klassischen Rollen oder Texten

Der Spielleiter umreißt (mündlich oder schriftlich) ein paar sehr bekannte dramatische Figuren verschiedener Herkunft und läßt sie dann zu irgendeinem Problem aufeinander los (Wilhelm Tell, Lysistrata und Charlie Chaplin). Die Rollen sollten dabei möglichst dem Typ des Schülers entsprechen.

Variante:

Mit einem klassischen Text wird in verschiedenen Milieus experimentiert (beispielsweise die Begegnung Fausts mit Gretchen im Penner- oder Punker-Milieu). Gerade, wenn man sich streng an den Original-Text hält, erzielt man witzige Wirkungen. Eine ganze Gruppe kann jeweils zu zweit (auch nach längerer Vorbereitung) an diesem Thema herumproben und sich anschließend die Ergebnisse gegenseitig vorspielen.
Rollenspiel: Wartespiel

4 bis 5 Spieler sitzen nebeneinander. Jeder denkt sich eine Wartesituation aus (Arzt, Flughafen, Bus, Arbeitsamt, Rendezvous, Klinik, etc.). Wenn sie miteinander ins Gespräch kommen, muß jeder konsequent bei seiner Figur in seinem imaginären Warteraum bleiben. Wer aus der Rolle fällt, scheidet aus.
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