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Kontakt- und Vertrauensübungen
Die Bereitschaft, sich selbstverständlich zu berühren, ist fürs Theaterspielen aus drei Gründen von zentraler Bedeutung. Zum einen ist dies für eine glaubhafte Rollenpräsentation unerlässlich, zum anderen wird dadurch das im Theaterspiel bedeutsame Zusammengehörigkeitsgefühl gestärkt. Zudem wird über diese Übungen ein Gefühl des Sich-Verlassen-Könnens und der Verantwortung für andere aufgebaut. 

· Alle bilden Paare. Jeweils eine Person führt, die andere schließt die Augen und ist blind. Die durch einen leichten Kontakt mit der flachen Hand auf dem Rücken führende Person verlässt mit dem Partner den Kurs- bzw. Bühnenraum und bewegt sich im Schulgebäude. Auf verantwortliches Führen (z. B. bei Treppen) und auf das Vereinbaren eines Stoppsignals ist zu achten. An einem markanten Punkt in der Schule lässt der Führende den Blinden stehen und betätigt ihn als Fotoapparat: Durch einen Druck auf den Kopf öffnet der Blinde für drei Sekunden die Augen, nimmt das Gesehene auf und speichert es ab. Der Blinde wird weitergeführt und der Vorgang wird an zwei weiteren Stellen in der Schule wiederholt. Wieder im Gruppenraum angekommen beschreiben die Blinden ihre gespeicherten Bilder und die übrigen ermitteln, wo genau die „Aufnahmen“ im Schulgebäude gemacht wurden.
· Eine Person verkündet gut hörbar für alle nacheinander drei Zahlen: Die erste steht für die Anzahl der Personen, die sich zu einer Gruppe zusammenschließen müssen. Die zweite steht für Anzahl der Hände, mit der diese Gruppen jeweils den Boden berühren müssen, die dritte steht für die Anzahl der Füße, die auf dem Boden stehen. Sobald die drei Zahlen genannt sind, kommt es darauf an, möglichst schnell die geforderte Formation zu bilden. Alle aus der Siegerformation erhalten einen Punkt. Drei neue Zahlen werden genannt. Gewonnen hat die Gruppe, die  als erste fünf Punkte gesammelt hat.
· Alle laufen kreuz und quer durch den Raum. Der Spielleiter gibt das Kommando „Touch blue!“. Alle berühren ein Kleidungsstück in der entsprechenden Farbe, so dass sich „Moleküle“ bilden, die sich durch den Raum bewegen. Mit einer Zahl von eins bis zehn wird nun noch angegeben, in welchem Tempo sich die Moleküle bewegen. Dann wechseln Farbe und Tempo.
· Alle bilden einen Kreis, schließen die Augen, strecken die Hände vor, gehen vor und suchen mit geschlossenen Augen die Hände der Gruppenmitglieder, bis alle Hände je​weils eine weitere Hand festhalten. Auf ein Kommando des Spielleiters werden die Augen geöffnet und der oder die Knoten entwirrt, ohne die Hände zu lösen.
Variante: Alle bilden einen Kreis, fassen sich an den Händen, gehen aufeinander zu, übersteigen die Hände der Nachbarn und verknoten sich soweit wie möglich, ohne die Hände zu lösen. Der Knoten wird anschließend mit offenen oder geschlossenen Augen gelöst.
· Nach dem Zufallsprinzip werden Paare gebildet. Eine Person soll den Partner, der die Augen geschlossen hält (eine Augenklappe ist auch möglich), herumführen. Das ist von vorn an einem Finger oder von hinten mit einem leichten Handkontakt und Druck auf dem Rücken möglich. Es wird auf jeden Fall ein lautloses Stoppsignal vereinbart (z.B. zweimal auf die Schulter ticken). Die Schülerpaare bewegen sich so kreuz und quer durch den Raum. Gibt es sehr viel Platz, kann man auch Hindernisse (Bänke oder Tische) einstellen. Die Sehenden erhalten den Hinweis, dass sie völlig für die Sicherheit ihrer Partner verantwortlich sind, die zu keinem Zeitpunkt gefährdet sein dürfen. 

Nach einer gewissen Zeit gibt der Spielleiter bekannt, dass die Sehenden ihre Blinden nun zur Mitte des Raumes führen. Wichtig ist, dass die Blinden auch jetzt und in der Folge ihre Augen geschlossen halten. In der Mitte angekommen werden die Blinden zu leblosen, blinden Puppen, die von den Sehenden willenlos bewegt werden können. Diese haben die Aufgabe, aus den Blinden eine Maschine zu bauen, wobei Bedingung ist, dass jeder Blinde zumindest an zwei Stellen Kontakt zu anderen hat. Der Spielleiter kontrolliert dies und ermutigt die Maschinenbauer, auch die Vertikale zu nutzen, indem sie einzelne Blinde z.B. knien oder liegen lassen.  Die Maschinenbauer treten zurück, betrachten ihr Werk und bringen hier und da noch Korrekturen an. Nun zeigen die Maschinenbauer, wie diese Maschine arbeitet, indem sie dies  an den Gelenkstellen deutlich machen. Wieder treten die Bauer zurück. Der Spielleiter nimmt einen Behälter, auf den geräuschvoll geschlagen werden kann (in der Regel gibt es einen Mülleimer in der Ecke) und fängt an, einen langsamen Takt zu schlagen und die Maschine arbeitet entsprechend langsam. Der Takt wird nun langsam, aber stetig beschleunigt und natürlich muss die Maschine immer schneller arbeiten. Am Ende erfolgen die Schläge so rasch auf einander, dass die Maschine nur noch heiß laufen, rauchen und zusammen brechen kann.  Blinde und Sehende wechseln die Rollen.
· Nach dem Zufallsprinzip werden 3er Gruppen gebildet. Eine Person steht in der Mitte, die beiden anderen davor und dahinter. Die Person in der Mitte schließt die Augen und steht ganz entspannt und im Gleichgewicht,  jedoch mit einer gewissen Körperspannung. Die Vorstellung hilft, dass ein Senkblei vom Scheitel  durch den Körper nach unten hängt. Erst jetzt legen die beiden anderen ihre Hände sanft von vorn und hinten auf die Schulter der mittleren Person. Nach ein paar Sekunden fangen die beiden an, das Pendel langsam hin- und her zu bewegen, zunächst nur um Zentimeter. Ganz allmählich wird der Ausschlag des Pendels vergrößert. Bei der größten Bewegung reißt der Kontakt zum Pendel für eine kurze Zeit ab und es fällt in  die Hände der anderen  Person. Dabei hilft den beiden ein Ausfallschritt nach hinten, um das Gewicht besser auffangen zu können. Immer muss die mittlere Person sich völlig entspannt und sicher fühlen (wenn die Fußspitzen nach oben gehen, ist dies ein Zeichen dafür, dass dies nicht der Fall ist), weniger ist also mehr. Allmählich werden die Ausschläge des Pendels wieder kürzer und kürzer, bis es wieder ganz still steht. Die beiden Beweger verlassen das Pendel schließlich, indem sie von der Schulter aus den Oberarm nach unten ausstreichen.

· Es werden Paare gebildet. Eine Person steht mit geschlossenen Augen, die andere Person steht dahinter.  Das Fallen erfolgt in drei Stufen: 1.Hände auf Schulter 2. Hände in ca. 20 cm Abstand 3. Hintermann kniet. Nacheinander werden alle drei Stufen durchlaufen. Wichtig: Vor jedem Kippen fragt der  Vordermann  „Bist du bereit ?“, erst bei entsprechender Antwort kippt die Person nach hinten.

Die Blinden stehen im Innenkreis, die Fänger dahinter. Zuerst fallen die innen Stehenden noch in die Hände der bekannten Person. Dann dreht sich der Außenkreis im Uhrzeigersinn um die Anzahl der Finger (Personen),  die der Spielleiter anzeigt. Auf sein Zeichen fallen die innen Stehenden nach hinten. Die Fänger entscheiden in Anbetracht der vor ihnen stehenden Person verantwortlich, ob sie Stufe 1, 2 oder 3 wählen.
· Alle liegen im Reißverschluss sehr eng aneinander; also Kopf an Kopf, wobei sich die Köpfe (Ohren) auf einer Linie befinden. Alle Liegenden nehmen die Arme nach oben. Der Spielleiter lässt an einem Ende eine Person mit Körperspannung  an den Händen rücklings nach hinten sinken, der dort von den ersten Händen aufgenommen und weitergereicht wird. Am anderen Ende  nimmt der Spielleiter die Person wieder an den Händen in Empfang und achtet darauf, dass die Füße seitlich hinter der Kette auf den Boden kommen.
· Eine liegende Person macht sich steif und wird von sieben anderen in drei Stufen emporgehoben: 1. Hüfthöhe, 2. Schulterhöhe, 3. über den Kopf. Die Hände der Tragenden gehen unter den Kopf;  über – und unterhalb der Schulterblätter; unter den Hüftknochen; unterhalb des Gesäßes; und unter die Waden. Es ist darauf zu achten, dass die Hände deutlich unter den Körper geschoben werden. Der Aufgehobene entscheidet, ob er/sie die nächsthöhere  Stufe möchte.
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