- training

normal bin ich sicherlich nicht
(denn 95 Prozent der norma-
len Menschen haben ja schlief3-
lich keinen Erfolg...). Doch
alles, was ich in meinem Semi-
nar als Stilmittel verwende, hat
seinen Sinn, auch der Power-
klatsch. Zunéachst einmal zur
Ausubung: Die Teilnehmer klat-
schen so stark wie mdglich in
ihre Hande, dann rufen alle ge-
meinsam so laut wie moglich
,,Yahooo", Der Powerklatsch er-
fullt drei Funktionen:

1. Wenn alle 15-20 Minuten ein
Powerklatsch (Dauer: 20 Se-
kunden) eingesetzt wird, wird
durch diese kdrperliche Bewe-
gung und durch den Einsatz der
Stimme der Teilnehmer aus
einer mdglichen kurzen Miidig-

2. Wir alle leben in einer mehr oder weniger
kleinen (meistens kleinen!) Komfort- oder
Bequemlichkeitszone. Mit dieser Ubung méchte
ich die Teilnehmer dazu bringen, ihre bekannte,
althergebrachte Komfortzone zu verlassen, ihre
selbstgesteckte Grenze zu durchstof3en, Komplexe
zu Uberwinden. Wer dies im Seminar schafft,
kann dieses Erlebnis auch transformieren in sei-
nen beruflichen oder privaten Alltag.

3. Wird bei jedem Powerklatsch positive Emaotion
hineingelegt, wird durch die standige Wiederho-
lung wéhrend eines Seminares, der Power-
klatsch und das Ausrufen des Wortes ,,Yahoo*
zu einem positiven Anker. Ein Anker ist etwas,
das wir Uber unsere Sinnesorgane aufnehmen
und entweder ein positives oder negatives Gefiihl
(und damit auch positive oder negative Energie)
erzeugt. Sie kennen das vielleicht vom Zahnarzt:
Wenn Sie bereits das Geréusch des Bohrers im
Wartezimmer héren, Uberkommt Sie eine Gan-
sehaut oder ein Gefihl der Angst. Genau wie
der Anker im Negativen funktioniert, klappt dies

m Energie-Breaks: Das ist wohl, neben meinen
Metaphern, die Ubung, die bei den Fernseh-
Stationen am beliebtesten ist. Die anwesenden
Manager, Spitzensportler usw. klatschen im
Takt der Power-Musik in die Hande und bewe-
gen sich. ,, Tausende von Deutschlands Spitzen-
managern tanzen bei Jirgen Holler auf den Ti-
schen“ lautete eine Schlagzeile. Ganz so lauft es
nicht: Erstens wird der Energie-Break nur

circa alle 90 Minuten eingesetzt, d.h. nur drei- bis
sechsmal pro Seminar-Tag. Zweitens dient
dieses Stilmittel ebenfalls dazu, Energie bei den
Teilnehmern zu erzeugen. Zundchst werden
bestimmte Akkupressur-Punkte gedruickt bzw.
massiert, danach haben die Teilnehmer einfach
Spal. Durch die Bewegung kommt der Kreis-
lauf in Schwung. Der Spal? sorgt daftir, dal? die
Anspannung, die sich wahrend des Seminars
aufgebaut hat, wieder abgebaut wird und die
Teilnehmer wieder frisch und voller Energie
dem Seminargeschehen folgen. Die Energie-
Breaks dauern circa funf Minuten, wirken aber

keit herausgerissen. Danach

ist die Aufmerksamkeit fir min-
destens zehn Minuten wieder
voll da.

Der Kreative

in Seminarteilnehmer betritt die Bihne

und sieht sich um, ein zweiter kommt

hinzu. Das Publikum hat ihnen die Auf-

gabe gestellt, ein Haus zu bauen — in 60

Sekunden. Beide fangen geschéftig an zu
arbeiten, jeder beginnt an einer Ecke. In diesem
Augenblick betritt ein dritter Teilnehmer die
Szene: ,,Also Leute, ich habe einen Plan ge-
macht. Klaus, du fangst damit an, den Mdortel
anzurdhren. Ralf, du 143t deine Ecke am besten
so wie sie ist und trégst stattdessen die Bretter
von dort driiben hierher. Wir brauchen einen
trockenen Weg zur Baustelle, sonst versinkt un-
sere Schubkarre im Schlamm.*

Natdrlich bauen die Teilnehmer kein echtes
Haus und der Seminarraum ist auch nicht voller
Schlamm. Die Teilnehmer des Seminars ,,Fiihren
im Team* improvisieren gerade eine Fiihrungs-
situation. Dabei wird keine einstudierte Szene
gespielt, sondern die Teilnehmer setzen spontan
ihr zuvor in der Kleingruppe erarbeitetes Ver-
standnis von Fiihrung um. Das Thema wird ih-
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auch im Positiven.

nen unmittelbar vor Beginn der Szene vom
Publikum gesagt. Das sorgt fuir ,,realistischen*
StreR.

Improvisation statt Diskussion

Die spielerische Umsetzung I6st die Teilnehmer
aus der ,,verkopften“ Diskussion Uber Flihrungs-
verhalten, einer Diskussion, die die meisten schon
héaufiger auf Fihrungsseminaren gefiihrt haben.
Die Begriffe autoritarer Fihrungsstil und ko-
operativer Fihrungsstil sind den meisten so ge-
laufig, daf3 ein Seminarleiter nur miides Gahnen
erntet, wenn er versucht, diese Inhalte konven-
tionell zu vermitteln. Auch das klassische Rollen-
spiel bringt die Teilnehmer in der Regel nicht viel
weiter, da sie genligend Seminarerfahrung mit-
bringen, um im Rollenspiel tatséchlich nur eine
Rolle zu spielen.

Ganz anders verhalten sich die Teilnehmer,
wenn sie spontan unter Zeitdruck eine Situation
improvisieren. Wenn sie den von ihnen gewéhl-
ten FUhrungsstil ,,live* ausprobieren, merken

sie anhand der Reaktionen sofort, ob dieser Stil
geeignet ist, oder ob nicht vielleicht doch ein
zuvor als nicht mehr zeitgeman beurteilter Fiih-
rungsstil in dieser Situation besser gewesen

flr mindestens eine Stunde.

Jurgen Holler m

waére. Beim Improvisieren wer-
den die realen Verhaltensweisen
sichtbar. Die Teilnehmer lehnen
sich automatisch auf, wenn sie
den Flhrungsstil in der aktuel-
len Situation als unpassend
empfinden. Die Realitét
schllpft kostiimiert auf die
Buihne, bleibt dabei aber stets
als Realitat erkennbar.

Machen wir einen Sprung zum
Nachmittag. Das Mittagessen
war reichlich, die Teilnehmer
lassen sich in ihre Stiihle und
ins Mittagsloch fallen. Wenige
Minuten spater sind alle wieder
hellwach und motiviert fir

den néchsten Schritt. Was ist in
diesen Minuten passiert?

Energie-Klatschen nach
der Mittagspause

Die Teilnehmer wurden auf-
gefordert, sich zu erheben. Ein
Kreis wurde gebildet und die



Ubung ,,Energie-Klatschen*
angekiindigt. Bei dieser Ubung
geben die Teilnehmer ein Klat-
schen so schnell wie mdglich
im Kreis weiter. Anfangs ist da-
bei die Richtung vorgegeben,
z.B. nach links, dann werden
Richtungswechsel mdglich und
schlieBlich wird das Klatschen
auch quer durch den Kreis wei-
tergegeben. Wichtig dabei ist
vor allem das Tempo, der Kor-
pereinsatz und in der dritten
Stufe der klare Impuls, an wen
das Klatschen weitergegeben
wird. Aufmerksamkeit und Ziel-
gerichtetheit sind von inhaltli-
cher Bedeutung, die Bewegung
hilft, das Mittagsloch zu umge-
hen. Die Teilnehmer werden
fur den néchsten Baustein ,,\Ver-
antwortung in Flihrungssitu-
ationen“ aktiviert.

Die Teilnehmer dieses Seminars
waren sich von Anfang an im
Klaren darlber, dal sie zwar mit
konventionellen Inhalten, je-
doch mit ungewdhnlichen Me-
thoden konfrontiert wirden.
Ergénzend zur klassischen Wis-
sensvermittlung Gber Lehrge-
sprach und Moderationsrunden
tragen die aus dem Improvisa-
tionstheater stammenden Spie-
le und Ubungen dazu bei,
Fuhrungs- und Teamverhalten
zu erleben. Dabei sorgt der
Charakter der Improvisation,
das spontane Element, dafr,
daf? das Erleben weitaus inten-
siver stattfindet als in einem
konventionellen Rollenspiel. Die
Teilnehmer improvisieren mit
dem, was sie in das Seminar
mitbringen, mit ihren Erfah-
rungen, mit ihren Starken und
Schwéchen. Das Ergebnis ist
die Intensitéat der Erfahrungen
eines Outdoortrainings indoor:
Auf der Buhne zu stehen und als
Team das Publikum improvisie-
rend zu unterhalten, ist &hn-
lich anspruchsvoll, wie gut gesi-
chert eine Schlucht auf einem
Seil zu Uberqueren. Jedoch be-
steht indoor weitaus haufiger
die Mdglichkeit, das Erlebte un-

Manager machen Theater

Peter Flume bietet unter
dem Namen RhetoFlu Trai-
nings zu den Bereichen
Rede- und Prasentations-
techniken, EDV sowie Kom-
munikation und Team an.
Seit 1997 arbeitet er mit den
Schauspielern von vitaminT
im Bereich Unternehmens-
theater zusammen.

mittelbar auf die reale Situation hin zu reflektie-
ren, die vorhandenen Parallelen werden sichtba-
rer und nicht von der Erfahrung eines plotzli-
chen Gewitters im Hochsommmer Uberlagert.
Doch zurtick zu den Teilnehmern, die aufgeweckt
im Kreis stehen und neugierig dem néchsten
Block ,,Verantwortung tibernehmen* entgegen-
sehen. Nach einer kleineren Voriibung folgt ein
szenisches Spiel: Schichten-Freeze.

Vier bis sechs Teilnehmer bilden zusammen eine
Gruppe. Der erste Teilnehmer geht auf die
Blhne und improvisiert eine Soloszene. Nach
kurzer Zeit gibt der Trainer durch ein Klatschen
das Signal, die Szene einzufrieren. Der néch-

ste Teilnehmer geht auf die Blihne, 1a/3t sich durch
die Korperhaltung des ersten inspirieren und
erlost diesen aus der eingefrorenen Haltung, in-
dem er durch einen Satz oder eine Handlung
eine neue Szene beginnt. Mit jedem Klatschen
kommt ein neuer Teilnehmer auf die Biihne
und erdffnet eine neue Szene, solange, bis alle
Spieler dieser Gruppe auf der Bihne sind.

Fiihrung auf der Buhne

Wias hat diese Ubung nun mit Fiihrung zu tun?
Fur den nach einem Klatschen hinzukommenden
Teilnehmer ist es wichtig, die Flihrungsrolle

zu Gbernehmen und den bis dahin agierenden
Teilnehmern klar zu machen, in welcher Rolle
sie sich nun befinden, was ihre Aufgaben sind
und worum es sich in der neuen Szene dreht —all
das ohne langatmige Erklarungen, nur durch
konkrete Handlungen, Hinweise oder auch An-
weisungen. Viele Teilnehmer scheitern bereits
am ersten Satz: ,,WWas machst Du da?", ist eine
héufig zu vernehmende Formulierung, die
allerdings dem bereits agierenden Spieler die
ganze Verantwortung auch fur die neue Szene

aufblrdet, statt ihn von seiner vorherigen
Verantwortung zu entlasten. Aber selbst wenn
die Anfangshiirde genommen ist, bedeutet

dies noch lange nicht, daR die Szene rund lauft.
Insbesondere dann, wenn bereits vier oder

funf Spieler auf der Buihne stehen, ist es schwie-
rig, das Zepter in die Hand zu nehmen, die
Spieler neu aufzustellen und daftir zu sorgen, daid
auch in dieser Szene jeder seinen Platz findet,
auf dem er sich wohl fihlt.

Abgeschlossen wird das Spiel, indem die einzel-
nen Szenen zu Ende gespielt und der jeweils
zuletzt hinzugekommene Teilnehmer wieder die
Buhne verlaRt. Die letzte Szene, die das Publi-
kum sieht, ist der Abschluf} der Soloszene des
ersten Spielers.

Der Schritt von der Biihne zurtck in den All-
tag, die Ubertragung der gesehenen Verhaltens-
weisen auf reale Probleme, Schwierigkeiten
und Spannungen ist leicht, naheliegend und
wird bereits im Seminar vollzogen. AuBerdem
sind die Grundregeln, die es Improvisations-
spielern ermdglichen, erfolgreiche abendfullen-
de Shows zu improvisieren, Ubertragbar auf den
Alltag:

»Wenn Du mdéchtest, dal? die Show zum Erfolg
wird, dann richte Dein Hauptinteresse darauf aus,
Deine Mitspieler zu unterstutzen. Férdere ihre
Ideen, gib eigene Ideen dazu, und die Show wird
unvergeBlich. Der Erfolg des Teams ist dann
auch Dein Erfolg, selbst wenn Du nicht als der
alleinige Star im Mittelpunkt stehst.*

Peter Flume m
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