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Improvisation

Improvisation betyder det uforudsete (latin: im-pro-visus). Normalt vil man opfatte ordet improvisation som en
betegnelse for en uforudset, uplanlagt handling. Handlingen kan vere motiveret eller foranlediget af en indre impuls,
og vil herved laegge sig op af begrebet spontanitet eller vare en reaktion pa begivenheder i de ydre omgivelser.

Improvisations teater, er teater uden manuskript. Alle kan improvisere. Der kraeves fa feerdigheder for at deltage, men

selvfolgelig gar ovelse mester. Det grundleeggende i improvisationsteater er, at turde sige ”ja” og finde modet til at
spille med pa de situationer der opstar.

Keith Johnstone, er fader for det vi i dag kender som improvisationsteater. Der er udviklet et veld af forskellige
teknikker og der skelnes i dag mellem den traditionelle stil ”Short Form” (teatersport), som vi f.eks. kender fra tv
programmet “Hatten rundt”. Den anden improvisations stil, som er mere kravende, hedder "Long Form”. Umiddelbart
kan ”Short Form” ligne en avanceret selskabsleg, hvor ”Long Form” synes mere som et reelt teaterstykke/sketch i.

I ”Short Form” er vaegten lagt meget pa teknikkerne og der er meget faste rammer for spillet. Her kaldes gvelserne for
discipliner. Short form er mere baseret pa revystilen, altsd mere karikeret og til tider overspillet skuespil. ”’Short Form”
indeholder typisk en masse punch lines som er morsomme pointer eller vittigheder.

I ”Long Form” er veegten lagt pa samspillet og pa et mere realistisk og autentisk udtryk. Formen kaldes ogsé for
”Truth in Comedy”, fordi den laegger vegt pa det rlige spil hvor humoren opstér i de situationer som spillerne satter
sig selv og hinanden i.

Gennem improvisationsteater bliver det hurtigt meget virkeligt for alle, hvad der skal til for at skabe god
kommunikation og godt samarbejde — direkte overferbart til arbejdspladsen.

Man accepterer hinandens opfattelse af situationen og tager ansvar for de situationer man havner i. Det er nemt at
krybe udenom, men resultatet bliver bedst ved at tage ansvar sammen og “lofte i flok”™.

Et af de vigtigste redskaber I teaterimprovisation er evnen til at lytte til hinanden og hele tiden have fornemmelse for,
hvor du og dine medspillere er pa vej hen.

Impro gvelser

3 ting i maden: 3 spillere péa scenen. Legen foregar i tv-kakkenet, hvor de 3 er ved at lave en sammenkogt ret.
Publikum veelger 3 krydderier som skal i retten og s& hver bidrager til en folelse. (ex. Blackmantomater,
grineguleradder, dragechili osv.) Nar man s& smager pa retten, efter at have tilsat et eller flere krydderier, far man
folelseseffekten af den/disse. Den imaginare klud fjerner effekten af ingrediensen.
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3 ting til feelles: Deltagerne gar sammen i grupper pa 3 personer. Hver gruppe skal finde tre ting, alle i gruppen har til
feelles. F.eks. kaledyr, gjenfarve, antal sgskende, hvad de kan lide/ikke lide. Nér de har fundet ud af, hvad de har til
feelles deles det med resten af deltagerne i den store gruppe.

ABC-legen: Alle sidder i en halvcirkel. Halvcirkelens &bning er scenen. Den forste personen i den ene enden av
halvcirkelen, A, gar ud pa scenen og improviserer noget. Den neste i reekken, B, blander sig i A" improvisation og de
improviserer sammen. Den tredje person, C, klapper, A og B fryser. C bytter ud enten A eller B, som setter sig i den
andre enden af halvcirkelen, og stiller sig i ngjagtig samme position som denne stod i. C improviserer videre pa et helt
nyt tema sammen med A eventuelt B.

Alle der har / ikke har: Dette er egentlig mere en “icebreaker” — men den er morsom og kraever koncentration. Alle
deltagerne, minus en, placerer sig evt. pa stole opsat i cirkel, der skal veare en plads mindre, end der er deltagere. En
deltager star i midten og “’er den”, deltageren i midten kan f.eks. sige noget i retning af: "Alle, der har noget redt pa,
skifter plads" eller, "Alle, der har en bror, skifter plads" eller "Alle, der ikke har sorte snereband, skifter plads".
Enhver beskrivelse der passer pd nogen, men ikke alle kan/ma bruges. Alle pa hvem beskrivelsen passer, skal
ojeblikkelig skifte plads. Den, der ”er den”, prover sd at tilkeempe sig en plads, og den deltager, der ikke nér at finde
sig en fri plads, ’er den”.

Alle taler for alle: Sveer udgave af ”En taler for alle” (se denne): Spiller A laegger stemme til spiller B, der leegger
stemme til spiller C osv. God forngjelse! Husk at det er tilladt at grine keerligt af hinanden....

Babushka: I virkeligheden er dette en afart af 1 — 2 — 3- Radt lys stop! Ferste gang leges den normalt (dog uden brug
af ord, stop er, nar den, der er, vender sig om), anden gang skal deltagerne, inden de nar frem, forst ned og ligge pa
gulvet og satte sig pa en stol, tredje gang skal de ned og ligge pa gulvet, seatte sig pa en stol og tage et stykke
bekladning (frakke, hat, trgje etc.) pa.

Ovelsen laves derefter uden en Babushka — holdet skal styre sig selv, forste gang laves den som normalt — anden gang
kan man bygge omstandigheder pa, der kan give holdet en motivation, f.eks. de er pa flugt og skal frem mod porten,
men der fejer et sagelys hen over dem, hvis nogen bevager sig, falder de om er ligge dede, medens resten kemper sig
videre mod friheden.

Baglans: En scene/historie spilles baglans. Det forste publikum fér se er altsa slutningen pa historien. Ellers er alt
normalt!!! Kan spilles: a) med alle bevagelser fremstillet baglaens (gang, entreer og sortier osv.) eller b) med forlans
beveagelser og baglans dramaturgi.

Blind date: En scene med to spillere. De er pa blind date og nar game-master siger skift, skiftes der folelse.

Boligannonce: Spillerne traekker en boligannonce som de s& har 30 sek. til at studere inden de spiller en scene der
foregar i det pagaldende hus (og miljo)

Bokseren: To og to sammen. De bokser i langsomt tempo. Var opmarksom pa hvor slaget kommer og reager ud fra
hvor du blir ramt. Slap ikke af, men vear koncentreret hele vejen. Brug alle niveauer, stdende, pa huk og liggende. En
komisk variant: Slangeboksing. Bevag alle led 1 kroppen samtidig men der bokses.
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Boris: 2 spillere spiller en improviseret forhersscene. En er forhersleder og en er mistenkt. Forhersleder kaster
tilfeeldige usammenheengende elementer til den mistenkte, der har behov for at indarbejde disse og fa sig selv til
(endnu flere) problemer. Og sa har vi Boris, der er en grim, enorm, men usynlig mand som bistér forherslederen. Hver
gang forherslederen ikke kan lide den mistanktes svar (og ligeledes ndr den mistenkte ikke inkriminere sig selv nok),
opfordre forherslederen Boris til at torturere mistenkte, banker ham til at tilsta eller anklage ham endnu mere.

Bolgen: Forestil dig en balge gennem kroppen, som gér gennem fire punkter fra gulvet og op, bgj forst kneene, sa
folger hoften, brystet og hagen. Lad belgen vokse sig stor, tag armene med, og lad den blive mindre. Lad balgen
stoppe 1 hvert punkt.

De 7 taleretninger.

- En der sidder foran dig.
- Publikum.

- Dig selv.

- Gud.

- I vaerelset ved siden af.
- En der sidder bag dig.

- Den lille mand 1 kirketarnet.

Debat: En tv-studie. En opfinder, en studievart og to gaster. Opfinderen er i debat program fordi han/hun har
opfundet en ny ting - publikum afger, hvad det er. Dette ber vare en kombination af to ting (for eksempel kombineret
bananskreller og snerrebadndsbinder). Journalisten interviews opfinderen, der forteeller om opfindelsen. En af de to
gaester har positive erfaringer med opfindelsen, og den anden har negative referencer i forhold til det - og nu far de
mulighed for at fremlaegge deres synspunkt.

Den dag Hansi...: Publikum valger en skelsattende begivenhed/hgjtid i den fiktive person Hansis liv. Spillerne spiller
derefter scener der foregar fx dagen for, tre ar efter, 10.000 ar for, 30 sek. Efter, ni maneder for denne begivenhed
(osv.) - og slutter med at na frem til selve begivenheden der spilles som afslutning.

Den Gule streg: Langere collage hvor spillerne star bag en streg af malertape pa gulvet, hvorfra de som sig selv kan
kommenterer hvad der sker pa ’scenen” (Scenen er gulvet pa den anden side af stregen) Spillerne traeder pa skift over
stregen alene eller sammen med andre og laver sma scener der til sammen danner en collage.

Den usynlige mikrofon: Deltagerne stér i en cirkel. Jokeren gér ind i midten af cirklen og lader som om han/hun
indstiller en usynlig mikrofon, slr maske pa den for at se om den virker, og introducerer sig selv til publikum ved at
afslare en eller to oplysninger om sig selv. Derefter inviterer Jokeren de andre deltagere til at gore det samme indtil
alle har introduceret sig selv. Denne gvelse er specielt god hvis deltagerne ikke kender hinanden i forvejen. Hvis de
allerede kender hinanden kan gvelsen ga ud pa at forteelle en "hemmelighed’, som andre ikke ved om dem.

Detektiv: 1 detektiv & 4 vidner. 3 vidner bliver sendt udenfor deren, et vidne fortaller detektiven hvad der er sket,
udfra mordvaben, morder, myrdet, sted som er givet af publikum. Neste vidne hentes herefter ind og atheres af
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detektiven. Bag ryggen pé detektiven forsgger forgéende vidne at mime ”sin” forklaring til det nye vidne, og spillerne
forseger pa denne méde at fa deres forklaringer til at stemme overens.

Direktoren & Arbejderen: Scenen foregar mellem en direkter og en arbejder, direkteren har lige laest avisen og har nu
kaldt arbejderen ind til samtale. Der arbejdes med hej & lav status.

D: De forstar hvorfor jeg har indkaldt Dem?

A: Nej.

D: De star her (peger pé avisen). Vi kan ikke have kriminelle ansatte her.
A: Hvorfor det?

D: De er afskediget.

A: Jeg havde tenkt mig at sige op.

G4 to og to sammen, og indev dialogen. Spil den s& med forskellige status- kombinationer. F.eks. den mest vanlige:
direkteren med hej status, arbejderen med lav. Hvordan kommer en persons status til udtryk? Hvilke typer status
findes? Hvordan blir indholdet i dialogen med de forskellige status-kombinationer? Lad de andre kommentere det som
blev spillet. Hvad er godt, hvad kom ikke helt frem?

Dg! : Sta spredt udover hele gulvet med blikket rettet mod lederen.

- A: Ved et givet signal rammes gruppen af en bombe og falder dede til jorden.

- B: Ved et givet signal rammes folk fra den ene side til den anden (fra hgjre mod
venstre eller venstre mod hejre) af maskinpistolsalve og falder dede til jorden.

- C: Ved et givet signal rammes alle af giftgas angreb og der.

- D: Ved et givet signal rammes gruppen af et giftgas angreb, som deltagerne kan vere mere eller mindre
modstandsdygtige overfor. (nogle overlever & nogle der).

Dead pé ét minut: To spiller ssmmen og indenfor ét minut skal den ene de. Enten ved mord, dedsfald eller selvmord,
men det skal vere realistisk i forhold til spillet.

Dgvetolk: En neutral eller ligefrem kedelig historie forteelles mens en meget entusiastisk devetolk oversetter med
arme, ben og stor fantasi.

Ekspert/tolk: En “udenlandsk" ekspert bydes velkommen af en tolk, der viser sig ikke at vere helt skrap til det
pageldende sprog. Emnet for ekspertens foredrag bestemmes pé forhand af publikum. ”Sproget” der ligeledes vaelges
af publikum, er en volapykudgave af et eksisterende sprog og ledsages af letforstaelige fagter (sa fejloversattelserne
bliver forstaelige for publikum).

En dag i dit liv: En blandt publikum fortaeller en enkel historie/episode fra sit liv. Den bliver sé fremfort af spillerne.
Det kan vere "En drem", "Foerste stevnemede", "Forste dag pa jobbet", "Det mest pinlige som er sket eller lignende.
Man kan ogsa sperge publikummeren om i grove traek at fortelle om deres dag i dag og sé spille den (her kan man
spille den som musical, ballet eller lignende).
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En i midten: Tre sidder pa en baenk. B sidder i midten og skal have en samtale med A og C samtidigt. A og C fokusere
kun pa B, stille spergsmal og tale om det emne, de er passionerede omkring.

Enlig mor i Heje Téastrup: Vi danner en kreds og lederen starter inde i midten. Lederen peger pd en tilfeldig i kredsen
og sige et at folgende udsagn:

* Enlige mor 1 Heje Taastrup: (pers. der peges pd stiller sig til at rere i en gryde, mens den pers. der star ved siden af,
smider sig pa gulvet og vraler)

* Elefant: pers. der peges pa stiller sig med snabel og pers. ved siden af er orer.

* Lygtepeel: pers. Stiller sig som lygtepal og pers. ved siden af satter sig pé alle fire som en hund og tisser op af
pelen.

* Kanin: Den, der peges pé, bruger pegefingrene som lange forteender — de, der stér pa hver side, bruger den nermeste
arm som gre pa kaninen.

* Tyr: Den, der peges pa, anbringer pegefingeren som horn pa begge sider af hovedet, bejer sig forover og skraber i
jorden med den ene fod samtidig med, at hun breler som en tyr — de, der star pa hver side, strekker armene, i
mavehgjde, ind foran tyren som et hegn.

Nu handler det om for pers. i midten at né at telle til ti inden de 3 far lavet billedet. Nar de det fortsatter personen i
midten ellers skifter man men den som ikke néede det.

En taler for alle: En scene hvor kun én af spillerne bruger stemmen. De andre bevager munden, sa det ser ud som om
det er dem der taler. Veelg stemmer der tydeligt adskiller sig fra hinanden. Tal laangsommt.. .

Et ord af gangen: Sté pé en raekke eller i en cirkel og lederen star foran, nu beder lederen om at en starter en historie,
ved at sige ét ord, s& peger lederen pa den naste som skal fortsatte og sidan dannes en historie.

Variation: sige én hel s&tning.

Evolutions-legen eller &g, dinosaur, Supermand: Alle deltagere starter med at vaere et &g. De holder armene teet ind til
siden og hopper rundt (fordi de ingen ben har). Nar de rerer en anden person spiller de sten, saks, papir. Personen der
vinder rykker op til naste niveau: dinosaur. De gar nu rundt i lokalet og bruger deres arme til at lave en stor mund der
abner og lukker, de kan ogsa brele som en dinosaur. Deltagere kan kun stede ind i andre pd samme niveau; &g stoder
sammen med &g, dinosaurer med dinosaurer. Nér de steder sammen spiller de stadig sten saks papir, og vinderen
rykker op et niveau. Sidste niveau er Supermand — deltagerne beveger sig rundt i lokalet med en arm 1 vejret — og
lader som om de er Supermand der flyver rundt. Legen stopper nir s mange som muligt er blevet til Supermand. Der
vil dog altid vaere en person, der fortsat vil vaere &g og dinosaur.

Fantomkast: Vi danner en stor kreds. En deltager kaster en imaginzer bold til en af de andre. Han understotter kasten
men en kastelyd. Nér modtageren griber fantombolden, efteraber han kastelyden, for han med en ny lyd kaster bolden
videre til en anden. For hver kast @ndres lyd og kasteteknik. - Man kan kaste et ord eller en lille setning i stedet.

Fartpatruljen: Et par spillere er ude at kere i en bil. De bliver stoppet af Fartpatruljen (en motorcykelbetjent).
Passageren bliver sendt udenfor deren, mens publikum bestemmer grunden til at de kerte for hurtigt. Fereren gentager
publikums forklaring til betjenten. Passageren hentes herefter ind og atheres af betjenten. Bag ryggen pa betjenten
forseger foreren at mime “’sin” forklaring til passageren, og spillerne forsgger pé denne made at {4 deres forklaringer
til at stemme overens.
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Festen: 1 fest holder + 3-4 er gaester. Hver geest far en karakter som de skal spille, nar de 1 & 1 kommer ind til festen.
Forst nér arrangeren har gaettet karakteren, ma den naste geest komme ind.

Find ind pé reekke: Find ind pé rekke med lukkede gjne & uden lyd. Stil Jer efter hojde med den mindste forrest. - der
m4 ikke tales under denne ovelse.

A: Stil Jer efter skonummer med den mindste forrest.
B: Stil Jer efter alder med den yngste forrest.
C: Stil Jer efter Navn med A forrest.

D: Stil Jer efter Efternavn med A forrest.

Foredragsholder: En person taler og en anden er hans/hendes arme og laver gesti. Brug gerne en rekvisit. Samarbejde
sé gesti og tale henger sammen. Tilskuerne bestemmer emnet.

Forfatter-scene/Skrivemaskine: med publikumsvalgt bog - titel eller genre. En spiller mimer at han skriver pa en
skrivemaskine mens han fortaeller den historie der samtidigt improviseres frem af de gvrige spillere. Spillerne pa
gulvet ma sige replikker i samspil/modspil med forfatterens historie.

Formel 1: Deltagerne stér i en cirkel meget teet sammen. Forst gves de forskellige lyde, som en formel 1 bil laver.
Lederen begynder og resten stemmer i. Nar alle har prevet nok bil-lyde, starter lederen med at lave en lyd og drejer sit
hoved fra hgjre mod venstre. Personen pa deres venstre side gor herefter det samme. Lyden gar pa denne made rundt i
hele cirklen. Formel 1 biler kan kere langsommere eller hurtigere. Du kan preve gvelsen med andre lyde ogsa,
eksempelvis vanddraber, en hund der ger, eller en mobil der ringer.

Frys/Maraton: Sma scener med to spillere. Nar passive spillere/konferencier raber "frys", skiftes en/begge spillere ud,
deres positioner overtages, og der spilles videre pa et nyt sted.

Froet: Sid sammenkrollet pa huk, som et fro eller en bold. S& vokser du dig stor, til du star helt oprejst med armene ud
som en stor blomst. Bliv sé et fro igen. Vigtig: Bevagelsen skal vere hel, dvs. bevaeg ikke forst benene, sa
overkroppen og til slut armene, lad derimod alt blive en stor bevagelse. Jo langsommere, jo bedre (og vanskeligere...).

Fyld ud: Prov at {4 gruppen til at fylde hele rummet. Ga rundt og fyld alle tomrum, alle har en slags felles energi. Ver
opmerksom pé de andre, akkurat som et magnetfelt rundt kroppen. Varier hastigheden. Accepter og blokker. Optraed
som en enhed.

Folelsernes felt: En streg pa gulvet, markere 2 scenerum. Hvert rum har en folelse tilknyttet. Nér en spiller befinder
sig i feltet, har personen pageldende folelse. Man kan frit beveege sig mellem felterne.

Variation: 4 felter med hver sin folelse.
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Falelsernes ruchebane: To begynder at spille en scene. Lederen raber en folelse, "Anne - vrede" Anne ma nu agere
vred. En ny folelse rabes, "Peter - bange". Skuespillerne far konstant nye folelser, de skal satte i spil.

For eller efter: En kort scene spiller, spillerne sperg publikum, om de ensker at se den scene, der kom for den scene,
de sa, eller efter. De improvisatorer derefter spille den scene. Igen, bliver publikum bedt om, og den tredje scene
afspilles. Hvis publikum valg ferer til improvisator gentage en scene, kan de tilfgje noget eller informere scene med
noget fra den tidligere scene.

Foreren: To og to gér sammen. Den ene lukker gjnene og den andre stiller sig bag med handerne pa den andres
skulder. Den bagerste forer sd den andre rundt i rummet. Qg farten efter en tid byttes plads. Effekten blir bedst hvis
man er stille. En variant af denne gar ud pa kontakt. Fereren star foran den som fores, og de har kontakt bare gennem
en fingerspids. Den som feres har gjnene lukket.

Geet en profession: En spiller sendes udenfor deren og de andre far en profession til vedkommende. Nar spilleren
kaldes ind igen, skal de andre via ord og handling f4 spilleren til at indse og spille hvilket arbejde han/hun har. Dette
foregér ofte i hjemmet efter fyraften, og afsluttes tit med de forlesende ord: "Ah ja - det er hardt at vaere
[professionen]".

Ga rummet i tempo 1 til 10: Deltagerne bliver bedt om at ga rundt i lokalet i normalt tempo — dette tempo hedder
herefter 5. Jokeren satter derefter gradvist tempoet op ved at rabe tempo 6, 7, osv., op til 10, som er nasten lob, og
derefter sattes tempoet gradvist ned til 1, som er slow motion. Efter denne gennemgang af tempoerne raber Jokeren
forskellige numre i tilfeldig rekkefolge, og deltagerne @ndrer tempo sé det passer til nummeret.

Ga-stop op — sig hej: Deltagerne gar rundt i lokalet. Nar Jokeren f.eks. siger: *Stop og giv hand’ stopper deltagerne op
og gar hen til den n@rmeste person, giver hind og praesenterer sig. Jokeren kan ogsa sige: *Stop og mave’, *Stop og
fod’, ’Stop og hoved’ osv. hvorefter de naermeste deltagere rerer hinanden med den navnte del af kroppen.

Gaturen: Ga rundt i rummet og forandre gangart efter situationen givet af en leder. Eks: asfalt, grus, sti, stigning,
mose, hojt graes etc. Prov ikke at "spille", derimod leve dig ind i!

Historie pa linie: Pa et stikord fra publikum forteller spillerne pa skift videre pa en historie. Konferencieren peger pa
skift pa den spiller der skal fortelle. Spillerne ’der” hvis de sludrer eller gentager den foregaende spiller eller sig selv.

/med alfabet. Historie pa linie med den yderlige udfordring at forste spiller starter sin forste saetning med et ord der
begynder med a”, 2. spiller der udpeges starter med et ’b” - ord osv.

/uden ”’s”. Historie pa linje hvor man der hvis man bruger ord der begynder med ’s”

Historie fra publikum: En fra publikum udsperges (pa scenen eller i salen) om et eller andet konkret, f.eks. forste kys,
forste arbejdsdag, dagen i dag, dramme & héb eller lignende. Spillerne spiller s& publikummets historie igennem, evt.
som musical, kedelig eller mareridt - men oftest "normalt" hvor hovedpersonens formuleringer tages bogstaveligt ( fx:
jeg hang i telefonen hele eftermiddagen....)
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Historien bag overskriften: Forskellige overskrifter fra aviser klippes ud, og laegges i en bunke. Hver deltager tager nu
en overskrift, og uden at diskuterer overskriften med nogen, far man nu et par minutter til at opfinde den historie som
gemmer sig bag overskriften. Efter tur er man sa nyhedsoplaeser og fremlaegger sin historie for de andre deltagere.

Hold mund og laeber lukkede og tal!: Hvad lavede du i weekenden? Tal om de to og to men uden at 4bne munden.
Eller praesenter dig selv men uden at dbne leberne eller munden.

Hvad ville dine sko sige om dig?: Deltagerne star i en cirkel. Jokeren sperger personen ved sin side: *Hvis dine sko
kunne tale, hvad ville de s sige om dig?’ hvorefter personen s skal sige noget om dem selv. Og derefter sperger
vedkommende sin sidemand. Du kan ogsé sperge, hvad dine sokker ville sige om dig. @velsen kan ogsé laves to og to.

Variation: Hvad ville naboens sko sige om personen?

Hvem, Hvad, Hvor: To spillere mgder hinanden. Scenen er slut nar det er klart for alle (iseer dem selv), hvad deres
relation er, hvor de er og hvad de “har gang i”. Hvor kort kan det gores?

Hun er ekspert i: En gar ud. Der aftales, hvad hun skal vare ekspert i, svineavl, f.eks. Hun kommer ind og modtager
spergsmal. Man skal gd med pa spergsmalene, “’sige ja til alt”. Pa et tidspunkt gatter hun sin ekspertise.

Ilden er los: Stole i rundkreds. A star i midten. A sperger reekken rundt ”Har du ild?” Der skal svares ’Nej, sperg min
nabo”. Imens: Ved gjenkontakt mellem to siddende bytter disse plads. Det galder for A at fa en ledig stol. A ma réde
’I1den er los!” Sé skal alle skifte plads.

Ja/nejlegen: To grupper. Den ene gruppen kan kun sige ja og stér i den ene siden af rummet, den anden kan kun sige
nej og star pa den anden side. En fra hver side gar s& mod hinanden, og nér de medes improviserer de en lille dialog
(bare med Ja og Nej).

Karakter Interview: Skriv spergsmal ned pa lapper, som du kan stille til en ukendt person. Put dem i en hat/kasse/skal.
Eksempler péa spergsmaél kunne vere: "Hvad arbejder du med ", "Hvad er din livret", "Hvad dremmer du om at laver i
fremtiden", "Hvad laver du i fritiden " Skriv X antal spergsmal. En satter sig i en stol og begynde at improviserende
en monolog. Efter 30 sek. trekkes en note og der svares péa spergsmaélet. Serg for hele tiden at holde karakteren.

Kinesisk @ske: Der spilles en neutral scene. Herefter gentages scenen op til tre gange med forskellige folelser, genrer
eller lignende lagt pa.

Klappe-leg: Folk stér i rundkreds, sa tager man sidemanden i hadnden, hgjre hind skal vere ovenpa sidemandens
venstre. Klappet gar nu mod venstre. Valger man at venstre skal veere gverst, gar klappet mod hejre.

Klap og spil: En improvisationsvariant. Alle er ude pa gulvet. En begynder med at gore et eller andet, f.eks. leger fly.
Alle gor det samme, til en anden klapper 1 ha&enderne. Alle fryser i sin stilling og klapperen begynder med en anden
bevagelse som alle folger, osv.
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Knuden: Lav grupper pa mellem 8 og 12 deltagere.

Alle stér i en cirkel, gd ind mod midten til I stér sa teet som muligt og alle straekker s armene frem - hver deltager skal
nu, med hgjre hand tage en anden deltagers hgjre hand, det ma ikke vaere en, der star umiddelbart til venstre eller hgjre
for. Hver deltager skal derefter, med venstre hand tage en anden deltagers venstre hand, det ma ikke vere en, der star
umiddelbart til venstre eller hgjre for.

Hver person holder nu 2 andre I handen, og gruppens opgave er at lgse deres “knude” uden at slippe hinandens
haender.

Det er tilladt at losne grebet lidt, s& man kan vride og vende sig — det kan vaere nedvendigt at treede over eller under
andre deltager. Den forste gruppe, der lgser knuden, er vindere.

NB. Der er fire mulige lesninger pd denne opgave
1. En stor cirkel hvor deltagerne kigger hver sin vej
2. 2 cirkler last i hinanden

3. Et 8 tal

4. En cirkel inde i en anden cirkel

Komikaze: 1 Komikaze er der satset mere pa overgange mellem scener, samt variation af spillestil og indhold.
Derudover er der improviserede sange og korte monologer, og Komikazen kan ogsé indeholde alvorlige scener/emner.
Spilletid ca. 75 minutter.

Konge-spillet: Der spilles en lille scene med en konge og en tjener, hvor publikum har givet emnet. Hvis herren ikke
er tilfreds, knipser han med fingrene, hvorefter tjeneren begér selvmord og gjeblikkelig erstattes af en anden. Det
handler altsd om at holde sit job laengst muligt. Den mindste irritation og sé er det ud.

Kontaktannoncen: En rigtig kontaktannonce lases op fra en vilkarlig avis, og det forste mede spilles.

Krydset og cirklen: Dette er en gvelse, der er velegnet til de fleste, eftersom det stort set er umuligt at udfere den
korrekt og perfekt. Dermed er der ikke noget pres for at udfere den rigtigt, og nér man ser at alle fejler, bliver man
mere komfortabel og afslappet. @velsen kan anvendes bade med smé grupper og meget store grupper eftersom det
eneste der kraeves er plads omkring jer.

Sadan ger du:

Lederen beder deltagerne om at rejse sig op og danne en cirkel rundt om ham/hende (Hvis gruppen er stor stiller
jokeren sig i stedet foran deltagerne). Jokeren beder deltagerne om at tegne en cirkel i luften med deres hgjre hdnd —
starrelsen pa cirklen er ikke afgerende. Derefter beder jokeren dem om at stoppe, og med deres venstre hand tegne et
kryds. Nar alle gar det korrekt, bliver de bedt om at tegne bade cirkel og kryds pa samme tid. Stort set ingen er i stand
til at gare det. Lad gruppen prove i et stykke tid.

Lydguiden: To og to sammen. Den ene lukker gjnene og stir midt pé gulvet. Den anden placerer sig i en stilling et sted
i rummet og sender derefter en lyder for at lokke den midt pa gulvet til sig. Nar den pa gulvet har fundet frem, skal
den der star i den specielle stilling preve at guide den "blinde" ind i samme position, ogsé det kun ved hjalp af lyde.
Talesprog og bergringer er selvsagt ikke tilladt.
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Lydrespons: To og to sammen. P4 samme méde som i bokseren, skal man her give respons med kroppen péa den
andens impulser, denne gang kun med lyder som vaben. En farer og gir lyde, den andre responderer pa disse med
kroppen. Ma ikke ubetinget vaere en "kamp".

Marionetter: Spillerne kan snakke, men ikke bevege sig. Bevagelserne bliver manipuleret af andre spillere. Tema
eller spillested fas fra publikum.

Maskinen: Lederen vaelger en ud som skal sta ved en maskine, personen skal lave én bevagelse og én lyd, pa tegn fra
lederen kommer den naeste op og stiller sig ved siden af og tilfejer én lyd og én bevaegelse og sddan fortsattes til alle
er en del af maskinen.

Menneskelig bingo: Denne gvelse kan bruges nar folk medes hinanden for forste gang, men den kan ogsa vere en god
introduktion til et leengerevarende forumforleb der varer over flere uger (hvis du eksempelvis anvender digitale
medier). Alle deltagerne lerer mere om hinanden, og fordi man ogsé bevager sig rundt under ovelsen fungerer den
ogséd som en fysisk opvarmning til teateraktiviteterne.

Sadan ger du:

Indsaml pa forhand nogle informationer om deltagernes interesser og brug disse til at lave et ark med 10 kendetegn
(f.eks. interesseret i fotografi, taler Swahili), hver af dem fra en af deltagerne. Bed alle deltagere om at ga rundt i
lokalet og sperge hinanden om nogen af kendetegnene passer pa dem, og skriv derefter navnet pa personen ved
kendetegnet. Den forste der samler alle 10 forskellige navne réber *bingo’ og vinder.

Mime pa tid: ”Den store karlighed” eller ”Profession, Sted, Mordvaben”: Alle spillere udtagen een géar uden for deren.
Den der er tilbage far tre ting fra publikum. Disse tre ting mimes/volapykkes videre til neeste spiller der kommer ind,
som mimer det videre til naeste osv. Der gives eet minut pr. person der mimes til. Sidste mand skal sa fortalle hvad det
var - og kan man ikke det, sperges forrige person indtil man har den.

Mim’ et rum: Spillerne etablerer efter tur nye ting i et mimet rum som de pa skift treeder ind i. Hver spiller efterlader
evt. en ny ting eller fjerne en genstand fra rummet.

Music Box: En neutral scene spilles pa et stikord fra publikum og lukkes gerne med en ny spillers
entre/ponchline/tiltning. Publikum valger 3 musikgenre, som denne scene herefter skal gendigtes og synge/spilles pa..

Nonverbal aktivitet/geet mine folelser: Lederen skriver forskellige folelser ned pé stykker af papir (glad, ked af det,
jaloux, vred, travl, frustreret, osv.) Hver af deltagerne treekker et papir pa skift og begynder at mime deres folelse. De
andre forsgger at geette folelsen.

Nys (eller gab): Farst opfordres deltagerne til at nyse (eller gabe), som de normalt ville. Derefter opfordres de til at
gore det som en kat ville. Og en ko. En handvarker. En prinsesse. En baby. En keempe. Osv.

Nar jeg tager til Kina...: 1 starter.. Nar jeg tager til Kina tager jeg en (?) med, den naste fortsatter.. nar jeg tager til
Kina tager jeg en (? & en ?) med og sadan fortsatter det indtil en ikke kan huske reekkefelgen. Legen fortsatter til 1
stér tilbage.
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Observationen: Tre sidder i hver sin stilling. En person iagttager stillingerne og gér ud pa gangen. De tre forandre lidt
pa sin stilling og personen kommer ind igen og prever at papege hvad der er forandret.

Og sa gik der 10 ar: I lebet af denne ovelse finder spillerne et passende sted, fryser, og en af dem (til ned
leerer/peedagog) siger "Og sa gik der ti ar." De fortsatter s scenen, men nu er der altsé géet ti ar.

Opdagelsesrejsen: Lad folk blive fortrolige med rummet de spiller i. Ga rundt to og to (som i "Fereren") og lad den
blinde rare og fole pé ting i rummet og dets udstrekning. Memorer rejsen "gennem det ukendte", luk stille gjnene op
og byt partnere.

Ordmenster: Et ord fra publikum (DOG) og en scene spilles hvor spillerene skal begynde hver linie af dialogen ved
hjeelp af det naste bogstav i ordet (" Doug mé vare den rigtige. "" Over mit lig! "" G& din vej! "" Du rere mig ikke. "
Ok, kom nu! "" Gé& vak " osv.)

Pinball-maskine med lyd: Deltagerne stér i en cirkel. Jokeren starter med at lave en lyd som en Pinball-maskine der
starter — ’Boing’ og satter bolden i gang ved at lave beveagelser med sine haender som om han/hun spiller pinball, og
tager gjenkontakt med modtageren. Modtageren sender bolden videre pa samme made (eller som en anden funktion 1
pinball-maskinen) til en ny person ved at tage gjenkontakt og lave en lyd og bevagelse. Dette fortsatter til bolden
’tabes’ eller til Jokeren synes legen skal stoppe.

Pressemede/Den varme stol: Deltagerne skiftes til at sidde i "Den varme stol" til et Pressemede. Personen sidder der
fordi han/hun er blevet anklaget for noget. Resten af gruppen skiftes til at stille spargsmal nar man lige har et. Den
anklagede ma ikke svare "Nej", og skal kunne forklare sig ud af alting. Man skiftes til at komme op og sidde i stolen,
dem som har lyst.

Praesidentens bodyguards: Denne gvelse involverer ogsa rytme og koordination. Deltagerne inddeles i grupper pa fem.
En er praesident og stér i midten. En bodyguard star foran ham, en bag ham og en pa hver side med deres ansigt i
samme retning som prasidentens. Praesidenten laver en rytmisk bevagelse og lyd, og bodyguardene gentager denne.
Bodyguarden i front bevager sig som et spejlbillede, mens de andre udferer bevagelsen pa samme made som
praesidenten. Praesidenten gar pa denne made rundt i rummet, og nar han drejer, bliver det den nye bodyguard i front,
der laver spejlbilledet. Jokeren kan nu og da udvalge en ny prasident, sé alle far mulighed for at fore an. (Boal
2002:104).

Pyramiden: Eksempelvis tre stykker stér taeet sammen "pa alle fire" pa gulvet. To personer klatrer op pa ryggene til
disse og star tilsvarende taet sammen der. En sidste klatrer helt til tops hvor ogsa denne star "pa alle fire".

Quebec - Person til person: Denne gvelse har til formal at nedbryde barrierer imellem deltagerne og skabe en folelse af
inklusion. @Qvelsen udferes 1 par. Dermed kommer alle til at fole, at det er vigtigt, at de deltager, eftersom partneren
ellers vil sté alene tilbage.

Gruppen opdeles i par. Lederen navner forskellige dele af kroppen. Parrene setter sé disse kropsdele mod hinanden.
F.eks. siger jokeren “hoved mod hoved” og parrene skal satte hoved mod hoved. Eller ”fod til albue” og parrene
setter den enes fod mod den andens albue. Under udferelsen af det navnte, skal parrene beholde de tidligere
kropsdele sammen. Hovederne forbliver altsd sammen, mens fod og albue samles. Efter fire eller fem instruktioner er



Side 12 af 15

der ikke mange muligheder tilbage. Herefter siger jokeren: ”person til person”, hvilket betyder at parrene skilles og
man skifter partner, hvorefter legen begynder igen. Parrene veelger selv om de vil sté, sidde eller ligge, nér de
gennemforer gvelsen. Forskellige personer kan ogsé skiftes til at give instruktionerne.

Raketten: Alle sidder i en ring, med udstrakte ben og handfladerne pa hvert sit l1ar. En leder de andre. Den ledende
begynder med en lille bevagelse (bevager f.eks. en finger), som de andre efterligner. Bevagelsen blir sterre og
heftigere, helt til raketten "fyres af" og alle rejser sig med et brel op mod himmelen!

Reserve: I lobet afovelsen gér en spiller pd scenen, klapper en af spillerne pa ryggen, og overtager kollegaens plads i
situationen, som fortsetter "som for".

Rime — battle: En spiller rimer sa@tninger som en anden skal rime pa for derefter at give et nyt oplaeg til den forste
spiller. N4 en spiller gar i std der han og erstattes af en ny indtil der er fundet en vinder.

Ryg-stetten: To og to sammen, stdr med ryggen til hinanden, laner sig mod hinanden, Setter sig ned, rejser sig op,
hele tiden med ryggen teet mod hinanden.

Sagde han / Sagde hun: At tage og give kontrol — spillerne skal afgere den andens fysiske handlinger, inden de siger
deres egen replik. F.eks.:

1: "Jeg vil skilles”

2: "Sagde hun, medens hun rakte ud efter en kniv pa kekkenbordet”. Pa dette tidspunkt skal spiller 1 tage kniven —
spiller 2 fortsatter med sin egen replik selvfolgelig skat”

1: "Sagde han, medens han bladrede frem til sportssiderne i dagens avis”. Her m4 det vere klart, at spiller 2 skal vere
mere opmarksom pa sin avis end pé sin kone — spiller 1 fortsaetter med egen replik ”Du lytter ikke til, hvad jeg siger
skat” og videre..

Spillerne refererer til hinanden som “han” og “hun” og bestemmer hinandens naeste handlinger — dette kan udvikle sig
til at blive temmelig morsomt, hvis du beder din partner om at gere skere, eller ikke s& venlige ting mod dig eller mod
dem selv.

Variation: Kan spilles med 4 spillere: 2 siger replikker og de 2 andre bestemmer handlinger for hver sin spiller.

Samlebandet: Alle ligger pa gulvet i to rekker med hovedet mod hinanden som i en lynlas. Armene straekkes i vejret,
med héndfladen vendt opover. En leegger sig pa ryggen ovenpa handfladerne i den ene ende og blir sendt ned til den
anden ende hvor en tager i mod.

Scener med folelser bestemt af publikum. Hver folelse kan knyttes til hver sin spiller eller annonceres af en
konferencier og geelde for alle samtidig.

Scene pé volapyk: P4 et stikord fra publikum mimes/”’volapykkes” en scene pa et par minutter. Modelervoksfilm eller
tegnefilmene ”Stregen” og ”Pingu” er gode forbilleder.
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Skulptur: I denne ovelse bliver deltagerne inddelt i grupper pa fire eller fem. En er skulpter, og han/hun former de
andre i gruppens kroppe til et billede pa det, han/hun teenker. Billederne kan have et tema (f.eks. uretfeerdighed). Nar
skulpteren er feerdig med at vise sine tanker, overtager han/hun en af de andres plads i skulpturen. Den person bliver
nu skulpter og far mulighed for at vise sine tanker ved at omforme skulpturen til et nyt billede. Dette fortsettes indtil
alle har haft mulighed for at visualisere deres mening om emnet. (Boal 2002:138).

Slowmotion: Denne gvelse har til formal at aktivere muskelgrupper, der ikke bruges sé ofte nar vi gér, og dermed
skabe opmarksomhed omkring kroppens mange muligheder.

Slowmotion-gvelsen udformes som en konkurrence. Deltagerne stiller op pa rackke, og nar lgbet begynder, skal de
bevaege sig i overensstemmelse med folgende regler:

* Man ma aldrig stoppe med at bevage sig

* Hver bevagelse skal udferes si langsomt som muligt

* Tag altid det leengst mulige skridt fremad og straek kroppen helt ud.
* Man skal kunne here, at foden settes mod jorden.

* Begge fodder ma aldrig rere jorden pa samme tid.

* Vinderen er den person, der kommer sidst I mal.

Serg for at vaelge en passende lengde til lobet. Husk, at det finder sted i slowmotion og kan komme til at tage et
stykke tid.

Spacejump: A, B, C, D beder pa skift om et sted (de kan ogsa selv finde pa).
A starter scenen

B réber frys og laver scenen om til sit sted, A gér med.

C réber frys og laver scenen om til sit sted, A & B gér med.

D réber frys og laver scenen om til sit sted, A, B & C gér med.

D gér ud af scenen, A, B & C spiller C’s sted

C gar ud af scenen, A & B spiller B’s sted

B gar ud af scenen, A spiller sit sted og slutter.

Variation: Kan fortsaette med X antal deltagere og sé spoles tilbage.

Spagettien: Sta forst stiv (som en spagetti) med alle musklerne spaendt (ogsa ansigtet). Sa blir du "puttet i gryden" og
du legser dig langsom op, til du ligger som en klump pé gulvet.

Spejlet: Folk skal grupperes 2 og 2. Deltagerne star overfor hinanden, nu er den ene spejl og den anden skal spejle sig.
Spejlet skal gere alt hvad personen som spejler sig gare, og det skal geres samtidigt. Efter et par minutter bytter man
plads.

Spil en sang eller ordsprog: Jokeren deler deltagerne ind i grupper pa 4-5 personer. Giv dem en sang (f.eks. Yesterday,
all my troubles seemed so far away) eller et ordsprog eller udtryk (f.eks. g over aen efter vand, ikke kaste med sten
nar man selv bor i et glashus), eller grupperne kan finde pé en sang eller udtryk selv. Herefter skal gruppen mime
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deres sang/udtryk. (De kan evt. gve 2-3 minutter i forskellige lokaler forst). De andre deltagere skal forsege at gette,
hvilken sang/udtryk de spiller.

Sportskommentator/Elitesport: Tv-transmission af usedvanlig sportsgren. En sportskommentator og en ekspert i
studiet kommenterer to de to deltageres indbyrdes kamp i f.eks. arer — rensning”. De to deltagere mimer (gerne i
slowmotion)

Start/Stop: Std fordelt rundt i rummet. Man seger kontakt med en af de andre, lab over og byt plads med denne, og
den anden leber til en ny og bytter plads. Prov at {4 det til at hele rummet bliver dekket.

Stolen: En ren improvisationsgvelse. En stol star pa "scenen". Det er frit for hvem som helst at ga frem og spille noget
med stolen. Den kan vare et kunstvaerk, hvad som helst. Vigtig: slip flere pa scenen (ikke flere end tre) og spil videre
pa hinandens situationer, alt er lovligt, bortset fra at sige nej!

Supermand: Alle star taet pa to rackker vent mod hinanden. To og to tager et godt greb pa hinandens hander, den ene
med armene over kors, den andre ikke. En frivillig tager tilleb og kaster sig ud mellem de to raekker, og blir loftet
videre til enden af raekken hvor en star og tager imod. Vigtig: Fé alle til at skubbe "supermand" videre og ikke lafte op,
forseg at gere det rytmisk.

Sveeveren: En person ligger pa ryggen med gjnene lukket. De andre star teet rundt og leegger handfladerne pa den
liggende person. Efter en kort stund laftes personen op og bares pé strakte armer rundt i rummet, for han/hun blir
forsigtig lagt ned igen og gjnene dbnes. Hvis denne gvelse gores rigtig, fir man en utrolig god svaevefolelse idet man
blir baret rundt.

Syng hvad du teenker/faler: En fri scene, hvor konferencier eller andre kan stoppe scenen og sige "syng hvad du
teenker/foler" til en spiller. Det er en speendende méde for publikum at kunne se spillerens tanker.

Tidsforkortet scene: En neutral scene pé 2-3 min. Spilles pa tilskuernes input om sted, titel, medvirkende eller andet.
Scenen spilles derefter p& den halve tid, derefter p& den kvarte osv ... ned til et sek. !!!

Tigere: To og to sammen. Sté pé alle fire med ansigtet vendt mod hinanden og veer tigere! Forst spandt, se pa
hverandre, spand, byg en aggression op. Lav s& nogen udfald mod makkeren. G& derefter hen mod de andre, og lav
ogsé her nogle udfald.

Tre dede: Tre spillere far hver en profession og en sindstilstand fra publikum. De tre spillere forteeller pa skift om
denne sidste dag i deres liv, der starter hver for sig og ender med at de gér i deden sammen ved en tilfeeldighed.

Traestammen: Lav en ring pé otte personer. En star i midten mens de andre stér taet rundt med handfladerne vendt
indover. Personen i midten lukker gjnene og lader sig falde som en trestamme, mens de andre tager imod og stetter
personen tilbage. Vigtig: Ver ikke brutale, veer stille. "Morsomme" kommentarer er ikke sa morsomt for den som star
i midten. Hvis trygheden er der, lad ringen blive storre.
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Tvekampen: En koncentrationsgvelse som er vanvittig spendende. Sid i en stor ring. To personer med bind for gjnene
fores ind i ringen, drejs rundt og blir placeret to steder i ringen. Alle er helt stille og de to skal preve & "draebe"
hinanden, ved kun at orientere sig efter lyden fra den andre. De kan ikke g& ud af ringen. Den som treffer den andre
har vundet. Vigtig: Man "der" hvis bare selve kroppen blir truffet, treeffes f.eks. et ben, betyder det at benet ikke kan
bruges mere.

Uden S: To og to spiller en scene hvor de snakker uden at bruge bogstavet S. Bruger de det, er de ude af legen, og
naeste mand pa raeekken gar ind. Sidste mand som star tilbage er vinder.

Udtrykket: Alle stér pa en linje med ryggen til lederen. Denne siger en tilstand, hvorefter alle snurre rundt og spiller
intuitivt denne tilstand. Brug ansigtet, overdriv udtrykket, overspil!

Ynglingsord: Deltagerne star spredt rundt pa gulvet. Hver skal have et ynglingsord parat. P4 et givet signal begynder
man at sige sit ynglingsord hejt og g& rundt mellem hinanden. Man mé kun sige dette ene ord hejt — der mé ikke
snakkes ind imellem. Nu galder det om at overbevise de andre deltagere om at netop ens eget ynglingsord, skal vere
gruppens ynglingsord. Lederen ma ved gvelsens start forklare at gvelsen forst er slut nar ALLE er enige om hvilket
ord, der skal vare gruppens ynglingsord.

Zap/ Maraton: En spiller starter et sted, og spiller en scene til der rabes "frys". Spiller nr. to gar pa scenen og de
fortseetter sammen pa et nyt sted. Dette gentages med liges& mange spillere (og dermed nye steder) man har. Nar alle
er pa scenen, spiller den sidst ankomne spiller sig selv ud, og man vandrer baglans gennem handlingerne til man er
tilbage ved den forste spiller igen.

Zip, Zap Zup: Opvarmnings og paratheds-evelse. Med klap og gjenkontakt sendes mensteret Zip, Zap Zup rundt
mellem spillerne i cirklen.
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