Circle-Training

Improvisieren mit rotierender Aufmerksamkeit im Gruppenuntericht

Improvisieren iiben, aber wie? Dieser Artikel lddt Sie auf eine Entdeckungsreise durch verschiedene Ebenen
ein, die wihrend des Improvisierens gleichzeitig ablaufen. Der Kompass dazu ist die Fokussierung der
Wahrnehmung auf einzelne Aspekte. Die Fokussierung erméglicht, Anfdngern die Angst vor dem ,Mir-fdllt-
nichts-ein-Zustand” zu verlieren und bietet Fortgeschrittenen eine Systematik an, um Improvisation zu iiben.

Das Prinzip ,Uben mit rotierender Aufmerksamkeit” wird von vielen Instrumentallehrern und Spielern
eingesetzt, wenn um das Uben einer schweren Stelle in einem Literaturstiick geht. Eine Stelle wird
mehrfach wiederholt. Dabei achtet der Spieler immer auf andere Aspekte der Technik: Griffmuster,
einzelne Finger, Tonqualitat, Intonation, Artikulation, Phrasierung, Spielbewegung und mehr.! Auch in der
Improvisation ist dieses Prinzip moglich: Fiir das Improvisieren mit rotierender Aufmerksamkeit nehmen
wir drei Ebenen unter die Lupe: Die Ebene des musikalischen Materials, die Ebene der Interaktion und
die Ebene der Intraaktion.

1. Spiel mit dem musikalischen Material

Wird rotierende Aufmerksamkeit beim Improvisieren auf musikalisches Material angewendet, entsteht
ein sich veranderndes Gebilde. Eine Phrase wird plotzlich anders artikuliert, anders phrasiert, in einem
anderen Rhythmus, einer anderen Klangfarbe und mit anderen Tonen gespielt. Im Unterschied zum
Literaturstiick verdndert dieser Prozess meist das Improvisationsstiick.

Beispiel 1 : Verinderungen eines Themas (Ebene der musikalischen Parameter):
Eine Improvisationsiibung fiir einen Spieler und einen oder mehrere Zuhérer

Mit den Schiilern werden musikalische Parameter gesucht, die fiir alle gut sichtbar auf ein Plakat oder eine
Tafel stehen (siehe Kasten 1). Sie konnen auch auf Kartchen geschrieben sein, die dann fiir alle erreichbar
in der Mitte liegen.2

* Anleitung fiir den Spieler: ,Formuliere eine musikalische Aussage (einen Ton, ein
Gerdusch, ein Motiv, eine Phrase). Wiederhole diese immer wieder, nimm wahr, was du
selbst verdndern wiirdest und verdndere diesen Klang, Ton oder dieses Motiv mit dem
Parameter, den dir deine Zuhorer vorschlagen.

* Anleitung fiir die zuhdérenden Mitspieler: “Héort eurem Kollegen zu und schlagt ihm
immer wieder einen Parameter vor, der eurer Meinung nach die gehérte Musik sinnvoll
entwickeln wiirde. Sprecht ihn laut und deutlich oder hebt das entsprechende Kdrtchen fiir
den Spieler sichtbar hoch. Stellt das in den Mittelpunkt, was das Stiick interessant macht
(Es geht nicht darum die Reaktionsfihigkeit eures Kollegen zu testen, sondern neugierig zu
horen, wie euer Kollege mit eurem Vorschlag das Stiick verdndert).

* Madgliches Szenario: Der Instrumentalist beginnt mit einer musikalischen Aussage, die
Mitschiiler héren zu und sagen oder zeigen auf einen Parameter (siehe Kasten 1), den die
Person verdndern soll, z.B. Artikulation. Der Musiker spielt nun weiter mit Staccato- und
Legatokldangen. Die Zuhorer finden beispielsweise, dass eine Ambituserweiterung das
Stiick bereichern wiirde und schlagen den Parameter Lage vor. Als ndchstes weisen sie
auf den Parameter Phrasierung hin. Das Stiick bekommt mehr Gliederung. Der Spieler
spielt immer dieselbe Reihenfolge der Tone, die Zuhoérer bringen den Parameter Form
ein. Der Spieler dndert die Reihenfolge der Téne und gruppiert sie immer wieder anders.

lygl. Gerhard Mantel: Cello Uben, 1987, S 171 ff
2 Karten (A5, C6) in verschiedenen Farben sind empfehlenswert, da die visuelle Form den Spielfluss eher erhalt, wahrendessen
verbale Anregungen das Erklingende auch unterbrechen konnen.
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* Reflexion: Der Spieler iibt
verschiedene Abzweigungen von einer
Idee, es ist eine Form von
Kreativitatstraining. Er ist entstresst,
weil ihm nichts einfallen muss. Er lernt,
wahrzunehmen, welche Varianten es
gibt, und kann seine
Veranderungsideen mit denen seiner
Zuhorer vergleichen. Diese iiben, ins
Stiick hineinzuhoren und
Veranderungen vorauszuhoren. Sie
iiben, Zusammenhange herzustellen
und musikalisches Material live zu
entwickeln. Das sind
Kompositionsfertigkeiten. In beiden
Funktionen lernen die Spieler, dass sie
Entscheidungen treffen konnen, die sie
fiir die Entwicklung eines Stiickes fiir
sinnvoll halten und die dem Verlauf des
Stiickes entsprechen.

2. Spiel mit der Interaktion

Die nichste Ebene ist die der Interaktion mit anderen Spielern. Bleiben wir auf der Ebene der
musikalischen Verarbeitung, dann hat ein Spieler zum Beispiel die Moglichkeit das Gleiche zu machen
(Imitation), etwas Ahnliches zu spielen (Variation) oder etwas Anderes zu spielen (Kontrast).

Vinko Globokar definiert die Reaktionen der Spieler aufeinander folgendermafien:

,Dasselbe tun, das Gegenteil tun, sich in den Fluss integrieren, etwas Neues einbringen, gar nichts tun.“3
Man kann sich diesem Thema aber auch iiber Rollen annadhern: Ideen geben = Primadonna, Unterstiitzen =
Diener, Kontrastieren = Rivale, und so weiter. Sind die Spieler in der Lage, flexibel mit diesen
Interaktionthemen umzugehen, kénnen auch die Improvisationen eines Ensembles vielfaltiger werden -
im Unterschied zu eingefahrenen Reaktionsmustern und Rollen.

Beispiel 2a fiir drei bis fiinf Spieler (Ebene der Interaktion in der musikalischen Verarbeitung)

Spielanleitung: ,Spielt miteinander ein Stiick mit langen und kurzen Ténen, entwickelt das
musikalische Material, das ihr eingebracht habt weiter und achtet dabei auf die Art, wie ihr
aufeinander eingeht.”

AnschliefSend wird reflektiert, wie sie aufeinander reagiert haben. Wer hat eine Idee
eingeworfen? Wer hat sie imitiert, wo war ein Kontrast? Dann werden die Spieler angehalten das
Stiick (oder Ahnliches) noch einmal zu spielen und diesmal anders zu handeln als beim ersten
Spiel:Wer meist Impulse gab, ist jetzt eingeladen, zu unterstiitzen. Wer meist imitierte, ist
eingeladen, eine neue Idee einzuwerfen. Wer gerne mitmacht, soll ausprobieren, einen Kontrast
zu spielen. Gleichzeitig wahrzunehmen, was dadurch mit dem Stiick passiert, ist eine weitere
Herausforderung.

Beispiel 2b fiir Ensemble in verschiedenen Rollen

Spielanleitung: Auf Kirtchen notiert sind verschiedene Rollen, die Spieler ziehen je eines und
spielen eine Improvisation in dieser Rolle.

Primadonna (Solieren, Impulse geben, Ideeneinzubringen)

Diener (Mitmachen)

Gegenspieler (Kontrastieren)

Abwarter (Nichtstun)

Ignorant (Das Eigene verfolgen ohne die anderen zu beachten)

3Reinhard Gagel: Improvisation als soziale Kunst, S.60, Mainz 2010



* Reflexion: Fiir Schiiler ist manchmal die Ebene der Figuren besser greifbar als die der
musikalischen Verarbeitung. Das Stiick, das dabei entstehen kann, ist meist viel theatralischer als
in der Variante 2a, kann dadurch aber lebendiger sein. Die Rollen lenken allerdings die
AufmerksamkKkeit eher auf den Willen des Spielers, als auf die Ebene des Stiickes. Eine weitere
Fokussierungsabe wire, die Aufmerksamkeit darauf zu lenken, welche Reaktionsweisen fiir das
Stiick interessant sind statt ,was will ich als Spieler”.

3. Spiel mit der Intraaktion*

Jetzt schwenken wir unsere Wahrnehmungskamera auf innere Prozesse, denn diese verandern das
improvisierte Stiick wieder auf ganz spezielle Weise. Je nachdem ob die Aufmerksamkeit kérperlichen
Phdanomenen gilt (zum Beispiel dem Horen, dem Herzschlag oder dem eigenem Atem), oder den eigenen
Denkprozessen, inneren Bildern oder Gefiihlen, wird jeder Fokus dem Stiick eine andere Richtung geben.
Inspiriert von dieser Wahrnehmungsebene sind Stockhausen’s Stiicke ,Aus den sieben Tagen“
komponiert. “(...)Spiele Musik im Rhythmus deines Herzens"S, oder ,Spiele einen Ton, spiele ihn so lange, bis
du spiirst, dass du aufhéren sollst, (...)“®

Beschaftigt man sich mit Schiilern mit dieser Wahrnehmungsebene, empfiehlt es sich, einzelne dieser
Stiicke als Beispiele durchzuarbeiten. Zum Erweitern von Improvisationsfertigkeiten gehe ich noch einen
Schritt weiter und rege an, die Ebene des Hérbaren und des Spiirbaren unabhingig voneinander
wahrzunehmen.

Beispiel 3 fiir Ensemble (Ebene der Kérperwahrnehmung)
* Spielanweisung: ,Spiele einzelne Tone — nimm wahrend dessen deinen individuellen Herzschlag
wahr. Beobachte, was das an deiner Musik verandert. Trefft dann bewusst Entscheidungen wie
ihr auf diese Wahrnehmung reagiert.”

* Reflexion: Bei diesem Spiel kann es vorkommen, wahrzunehmen, dass der Puls des Stiickes sich
von dem des Herzens unterscheidet. Der Spieler kann wahrend des Improvisierens die
Entscheidung treffen, es dabei zu belassen, noch mehr in Kontrast zu gehen, die Pulse
anzugleichen, oder anderes. Die Wahrnehmung wird nicht nur zur Inspiration, sondern kann
auch die Basis fiir weitere musikalische Entscheidungen sein.

Beispiel 4 fiir einen oder mehrere Spieler (Ebene des Hérens)

* Spielanleitung: ,Spielt mit geschlossenen Augen einzelne Klange-, fiihrt die Musik in einen
unhorbaren Bereich und wieder zuriick. (...)7 Lenkt eure Aufmerksamkeit auf das Héren: wie hore
ich mir selbst zu, wie reagiert der Raum, wie hore ich dem nach, was erklungen ist, was hore ich
voraus, bevor es erklungen ist?“

* Reflexion: Bei solchen Improvisationen wird meist die Stille horbar. Sehr oft spielt der Raum mit.
Umgebungsgerausche werden plotzlich Teil des Stiickes. Die Spieler kdnnen dabei lernen,
zwischen innerem und dufierem Hoéren zu differenzieren.

Beispiel 5 fiir Trio (Ebene der Prisenz)

* Spielanleitung: ,Spielt miteinander ein Stiick in dem ihr musikalische Linien miteinander
verwebt. Lenkt eure Aufmerksamkeit darauf, was ihr wahrenddessen denkt, empfindet, spiirt,
innerlich seht, hort.”

* Reflexion: Dieser Aufmerksamkeitsfokus fiihrt oft zu tiberraschenden Erkenntnissen: Ein Spieler
ist mit den Gedanken ganz woanders, zum Beispiel ,ich denke an meine Hausaufgaben®, oder ein
Spieler hat ein Bild im Kopf und setzt musikalisch um, was er innerlich sieht, zum Beispiel einen
Farbenteppich. Ein anderer denkt voraus, was er als nachstes Spielen kdnnte. Die Erkenntnis
daraus lasst sich wieder fiir Folgeimprovisationen niitzen. Die Spieler kdnnen probieren, sich

4 Dieser Begriff wurde zusammen mit Martin Losert fiir ein Improvisationsseminar am Mozarteum 2013 entwickelt.

5 Karlheinz Stockhausen: Aus den sieben Tagen, Wien 1968, S.7

6 Karlheinz Stockhausen: Aus den sieben Tagen, Wien 1968, S.3

7 Karen Schlimp, Peter Jarchow: Impromosaik, Das verriickte Klappbuch mit unbegrenzten Ideen zum Improvisieren, Basel 2010,
Anleitungskarte Nr: F54



bewusst zu entscheiden, ob sie wahrend des Spielens an etwas anderes denken wollen und
woran. Oder sie versuchen, ganz in die Musik einzutauchen, indem sie sich vorstellen der Ton zu
sein, den sie gerade spielen. Sie konnen sich vor dem Ende eines Stiickes auch entscheiden, den
Aspekt der musikalischen Analyse ins Zentrum ihrer Aufmerksamkeit zu stellen um zum Beispiel
das Stiick in eine ABA-Form zu bringen.

Epilog

Als zuhdrende Zeugin und Begleiterin von Improvisationen im Instrumentalunterricht gehe ich auf
Lehrer-Ebene durch einen dhnlichen Prozess wie die Spieler. Ausgehend von meiner Wahrnehmung ihres
Stiickes, versuche ich an ihren Fertigkeiten entlang zu arbeiten. Ich erstelle Spielregeln und gebe
Anregungen worauf sie ihre Aufmerksamkeit richten kénnen. Dabei geht es mir manchmal so wie Momo
im Raum der Stundenblumen und ich wiinsche mir unseren Schiilern auch:

LAllmdhlich begriff Momo, dass jede neue Blume immer ganz anders war als alle vorherigen, und dass ihr
Jjeweils diejenige, die gerade bliihte, die allerschénste zu sein schien. Immer rund um den Teich wandernd
schaute sie zu, wie Bliite um Bliite entstand und wieder verging. Und es war ihr, als kénne sie dieses
Schauspiels niemals miide werden. ¢

Kdsten

Musikalische Parameter

Tonhohe,
Dynamik
Artikulation
Phrasierung
Klangfarbe
Pause

Lage
Tonmaterial
Rhythmus
Form

u.a.

Interaktion

Art der Verarbeitung oder Rollen

Ideen geben Primadonna
Erganzen Diener

In den Flufd integrieren Mitlaufer
Kontrastieren Rivale

Das Eigene machen Ignorant

Zuhoren Zuhorer, Pausierer

Intraaktion

Sich selbst zuhoren, in sich hineinhoren, voraushoren, nachhoren, den Raum erhoéren

Sich selbst wahrnehmen (Koérpervorgange, innere Bilder, Empfindungen)

Denkprozesse nachvollziehen (iiber erklungene Musik nachdenken, sie analysieren, sie sich zu merken,
innerlich komponieren)

8 Michael Ende: Momo, Stuttgardt 1973, $.163




