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Der erste Hauptteil spiegell den typischen Ablauf einer
Inszenierung wider.

DR WEG zU
D ORNROSCHEN

WiE MAN MIT KINDERN 3
4 T
/2 BN STUCK INSZENIERT 7=\

Wir zeigen am Beispiel von . Dornrischen”

O welche Kriterien ein Stoff erfiillen muss, unt sich fiir eine
Inszenierung zu eignen;

O welche Inszenierungsarten iiberhaupt in Frage konmen;

O wie man sich mit Kindern einem Stoff néhert;

O wie man gemeinsam mit Kindern den Stoff gliedern kann;

O wie man Kinder spielerisch auf freie und szenische
Darstellungen einstimmt;

O was Klinge und Musik fiir das Theaterspielen bedeuten;

O wie man die einzelnen Spielschritte erarbeitet;

O was bei den Proben zu beachten ist;

O wie man ein Stiick mit Kulissen, Requisiten, Kostiimen,
Maske und Licht ausstattet;

O wie die Auffiilirung im Ablauf schliefilich aussieht.
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1 DIE ENTSCHEIDUNG FUR
DORNROSCHEN -
ODER EIN ANDERES ST{CK

0b das Mérchen vom Dornréschen (oder jedes an-
dere Volksmirchen) Kinder deshalb so anspricht,
weil es archetypische oder sonstige tiefenpsycho-
logische Momente enthilt, ist eine Frage fiir die
Gelehrten. Fiir uns ist ausschlaggebend, dass es
sich um einen spannenden Theaterstoff mit einer
Reihe von biihnenwirksamen Elementen handelt:
Dazu gehdren der Zauber der Feen, die guten bzw.
bosen Wiinsche, die hoheitsvolle Atmosphére im
Kanigsschloss oder die Drastik der Riipelszenen mit
Koch und Kiichenjunge. Die Personen des Stiicks
sind straff genug gezeichnet, um von den Kindern
eindeutig charakterisiert zu werden. Wichtig er-
scheint in diesem Zusammenhang, dass es fiir das

Schliefflich kann das Stiick eine fast beliebige Zahl
von Kindern sinnvoll beschiftigen.

Dies alles macht ,Dornréschen” zu einem interes-
santen Theaterstoff. Damit sind auch bereits einige
wesentliche Punkte genannt, die bei der Auswahl
eines Stiicks (und beim Selbstschreiben) beachtet
werden sollten:

O Lassen sich die Hauptmotive klar herausschilen
und in Spielschritte (die in sich verstindlich sind)
gliedern?

O Lisst sich das, was die Hohepunkte einer Ge-
schichte ausmacht, auf einer einfachen Biihne mit
Kindern iiberhaupt darstellen?

O Sind die Personen des Stiicks so eindeutig fest-
gelegt, dass Kinder sie mit ihren begrenzten Aus-
drucksmaglichkeiten charakterisieren kinnen?

O Entsprechen die Spielsituationen der kindlichen
Vorstellungs- und Erfahrungswelt?

= SPIELEND =
ZUM THEATER

Bose, verkorpert durch die dreizehnte Fee, eine
Erklarung gibt: Neid und gekréinkte Eitelkeit.

Die Geschichte selbst hat drei dramatische Hohe-
punkte: Fluch und guter Wunsch - Erfiillung des
Fluchs - letztliche Erlosung. In diesem Sinne ist das
Stiick recht einfach in Spielschritte (Spieleinhei-
ten) zu gliedern, die in sich geschlossen sind. Auch
kleinere Kinder, die iibergreifende Zusammenhénge
aus der Theatersituation heraus nicht verstehen
wiirden, vertiefen sich voller Begeisterung in solche
Einheiten. Mit anderen Worten: .Dornroschen’
bietet Theaterspiele im Theaterspiel.

Sodann konzentriert sich das Geschehen auf den
Bereich des Schlosses. Die Verwandlungen (Thron-
saal und Schlosshof) sind einfach und wirkungsvoll
durchzufiihren.

O Lisst sich der Sprechtext knapp halten oder
weitgehend durch einen Erzdhler ersetzen, ohne
dass die Substanz verlorengeht?

2 DIE GESCHICHTE

Bei kleinen Kindern mag es angebracht sein, die
Geschichte zundchst in eigenen Worten zu erzih-
len. Gerade der Originaltext klassischer Mérchen
hat aber seinen eigenen Zauber; es wire schade,
darauf zu verzichten. Auch grofere Kinder, die be-
reits lesen konnen, geniefSen es. wenn sie die Rolle
des Zuhorers einnehmen diirfen. Man sollte ihnen
die besondere Atmosphire einer solchen Situation
nicht vorenthalten.

2.1 BRUDER GRIMM:

DAS DORNROSCHEN
Vor Zeiten war ein Konig und eine Konigin. die
sprachen jeden Tag: .Ach, wenn wir doch ein
Kind hitten!” und kriegten immer keins. Da
trug sich zu, als die Konigin einmal im Bade
safs. dass ein Frosch aus dem Wasser ans Land
kroch und zu ihr sprach: .Dein Wunsch wird
erfiillt werden. Ehe ein Jahr vergeht, wirst du eine
Tochter zur Welt bringen.”
Was der Frosch gesagt hatte, das geschah, und die
Konigin gebar ein Midchen, das war so schin,
dass der Kinig vor Freude sich nicht zu lassen
wusste und ein grofses Fest ausstellte. Er lud nicht
blof§  seine  Verwandte, Freunde und  Be-
kannte, sondern auch die weisen Frauen dazu
ein, damil sie dem Kind hold und gewogen
wiren. Es waren ihrer dreizehn in  seinem
Reiche. Weil er aber nur zwilf goldene Teller
hatte, von welchen sie essen sollten, so musste
eine von ihnen daheimbleiben.
Das Fest ward mit aller Pracht gefeiert und als
es zu Ende war, beschenkten die weisen Frauen
das Kind mit ihren Wandergaben: die eine mit
Tugend, die andere mit Schonheit, die dritte mit
Reichtum, und so mit allem, was auf der Well
zu wiinschen ist. Als Elfe ilire Spriiche eben getan
hatten, trat plitzlich die Dreizehnte herein. Sie
wollle sich dafiir richen, dass sie nicht ein-
geladen war;, und ohne jemand zu griifien oder
nur - anzusehen, rief sie mit lauter Stimme:
JDie Konigstochter soll sich in ihrem fiinfzehnten
Jahr an einer Spindel stechen und tot hinfallen”
Und olne ein Wort weiter zu sprechen, kehrte sie sich
um und verlief§ den Saal.
Alle waren erschrocken. Da trat die zwilfie
hervor, die ihren Wansch noch iibrig hatte, und
weil sie den bosen Spruch nicht aufheben,
sondern nur ihn mildern konnte, so sagte sie:
JEs  soll aber kein Tod sein, sondern ein
hundertjihriger tiefer Schlaf. in welchen die
Konigstochter fallt”



Der Konig, der sein liebes Kind vor dem Ungliick
gern bewahren wollte, lief§ den Befehl ausgeben,
dass alle Spindeln im ganzen Konigreiche sollten
verbrannt werden.

An dem Médchen aber wurden die Gaben der
weisen Frauen simtlich erfiilll, denn es war so
schon, sittsam, freundlich und verstindig, dass
es jedermann, der es sah, liebhaben musste.

FEs geschah, dass an dem Tlage, wo es gerade
fiinfzehn Jahr alt ward, der Konig und die
Konigin nicht zu Haus waren und das Méidchen
ganz allein im Schloss zuriickblieh. Da ging es
allerorten herum, besah Stuben und Kammern,
wie es Lust hatte, und kam endlich auch an
einen allen Turm. FEs stieg die enge Wen-
deltreppe hinauf und gelangte zu einer kleinen
Tiire.  Im  Schloss ~ steckte ein  verrosteter
Schliissel, und als es ihn umdrehte, sprang die Tiire
auf, und saf§ da in einem kleinen Stiibchen eine
alte Frau mit einer Spindel und spann emsig
ihren Flachs.

LGuten Tag, du altes Mitterchen”, sprach die
Konigstochter, ,was machst du da?”

el spinne’ sagte die Alte und nickte mit dem
Kop).

Was ist das fiir ein Ding das so lustig her-
umspringt?”sprach das Médchen, nahm die Spindel
und wollte auch spinnen. Kaum hatte sie aber
die Spindel angeriihrt, so ging der Zauberspruch
in Erfiillung und sie stach sich in den Finger.

In dem Augenblick aber, wo sie den Stich
empfand, fiel sie auf das Belt nieder, das da
stand, und lag in einem tiefen Schlaf. Und dieser
Schiaf verbreitete sich iiber das ganze Schloss:
der Kinig und die Konigin, die eben heimge-
kommen waren und in den Saal getreten waren,
fingen an einzuschlafen und der ganze Hofstaat
mil ihnen. Da schliefen auch die Pferde im Stall,
die Hunde im Hofe, die lauben auf dem Dache,

die Fliegen an der Wand, ja, das Feuer, das auf

dem Herde flackerte, ward still und schlief ein,
und der Braten hirte auf zu brutzeln, und der

Koch, der den Kiichenjungen, weil er etwas
verschiittel hatte, an den Haaren ziehen wollte, liefs
ihn los und schlief. Und der Wind legte sich, und
auf den Béumen vor dem Schloss regte sich kein
Blittchen mehr:

Rings um das Schloss aber begann eine Dornen-
hecke zu wachsen, die jedes Jahr hoher ward
und endlich das ganze Schloss umzog und
dariiber hinauswuchs, dass gar nichts mehr
davon zu sehen war, selbst nicht die Fahne auf
dem Dach.

Es ging aber die Sage in dem Land von dem
schanen schlafenden Dornrdschen, denn so ward
die Konigstochter genannt, so dass von Zeit zu
Zeil Konigssohne kamen und durch die Hecke in
das Schloss dringen wollten. Fs war ihnen aber
nicht méglich, denn die Dornen, als hitten sie
Hinde, ~ hielten ~ fest  zusammen, —und  die
Jiinglinge blieben darin héngen, konnten sich
nicht  wieder losmachen und starben  eines
Jjémmerlichen Todes.

Nach langen Jahren kam wieder einmal ein
Kinigssohn in das Land und hirte. wie ein alter
Mann von der Dornenhecke erzéhlte, es sollte ein
Schloss dahinter stehen, in welchem eine wun-
derschine  Konigstochter, Dornrdschen  genannt,
schon seit hundert Jahren schliefe, und mit ihr
schliefe der Konig und die Konigin und der
ganze Hofstaat, Er wusste auch von seinem
Grofivater,  dass  schon  viele  Kinigssihne
gekommen wiren und versucht hétten, durch die
Dornenhecke zu dringen, aber sie wiren darin
hingen  geblieben und eines traurigen lodes
gestorben.

Da sprach der Jingling: .lch fiirchte mich nicht.
Ieh will hinaus und das schine Dornrischen
sehen.”

Der gute Alle mochte ihm abraten, wie er wollle,
er hdrte nicht auf seine Worle.

Nun waren aber gerade hundert Jahre ver-
Slossen, und der Tag war gekommen, wo
Dornrdschen  wiedererwachen  sollte.  Als  der

Konigssohn sich der Dornenhecke néherte, waren
es lauter grofe schine Blumen, die taten sich
von selbst auseinander und lieflen ihn unbe-
schidigt hindurch, und hinter ihm taten sie
sich wieder als Hecke zusammen. Im Schlosshof
sah er die Pferde und die scheckigen Jagdhunde
liegen und schlafen. Auf dem Dache safsen die
Tauben und hatten das Kopfchen unter den
Fliigel - gesteckt. Und als er ins Haus kam,
schliefen die Fliegen an der Wand, der Koch in
der Kiiche hielt noch die Hand, als wollte er den
Jungen anpacken, und die Magd saf§ vor dem
schwarzen Huhn, das sollte gerupfl werden. Da
ging er weiter und sah im Saale den ganzen
Hofstaat liegen und schlafen, und oben bei dem
Throne lag der Konig und die Konigin. Da ging
er noch weiter, und alles war so still. dass einer
seinen Atem haren konnte, und endlich kam er
zu dem Turm und dffnete die Tiire zu der
kleinen Stube, in welcher Dornrdschen schlief. Da
lag es und war so schon, dass er die Augen nicht
abwenden konnte, und er biickte sich und gab
ihm einen Kuss.

Wie er es mit dem Kuss berithrt hatte, schlug
das Dornroschen die Augen auf erwachte und
blickte iln ganz freundlich an.

Da gingen sie zusammen herab, und der Konig
erwachte und die Konigin und der ganze Hof-
staat und sahen einander mit grofien Augen an.
Und die Pferde im Hof standen auf und
riittelten  sich; die Jagdhunde sprangen und
wedelten; die Tauben auf dem Dache zogen das
Kipfchen unterm  Fligel hervor, sahen umher
und flogen ins Feld: die Fliegen an den
Wénden krochen weiter; das Feuer in der Kiiche er-
hob sich, flackerte und kochte das Essen; der Braten
Jing wieder an zu brutzeln; und der Koch gab
dem Jungen eine Ohrfeige, dass er schrie: und die
Magd rupfle das Huhn fertig. Und da wurde die
Hochzeit des Konigssohns mit dem Dornrdschen
in aller Pracht gefeiert, und sie lebten vergniigt
bis an ifr Ende.
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3 DIE ANNAHERUNG
AN DEN STOFF

3.1 ALLGEMEINES

An den Vortrag einer Geschichte - in welcher Form
auch immer - sollte sich eine Aussprache anschlie-
fSen. (Bei solchen freien AuBerungen werden die
Kinder dann durchaus recht personliche Dinge
Jverraten”) Kinder, die den Inhalt verstanden haben,
wissen, welches die entscheidenden Ereignisse sind.
Und es ist erstaunlich, wie zielsicher sie an atmo-
sphdrischen Details vorbei und auf die Hohepunk-
te der Geschichte zusteuern.

Bei Besprechungen mit dlteren Kindern bewihrt
sich eine ,Indianerberatung’: Ein Holzstab wandert
reihum, wer ihn in Hinden halt, hat das Wort und
darf nicht unterbrochen werden. So ist gesichert,
dass jeder drankommt und dass Zwischenrufer die
Debatte nicht an sich reifien konnen.

Um die Struktur (die wir fiir die Dramatisierung
brauchen) maglichst klar herauszuarbeiten, muss
das weitere Gesprich freilich gelenkt werden: Was
passierte danach? Wer kam dann? Wo war das? Wie
sah es dort aus? Hier geht es darum, den Kindern

R

einen Rahmen zu schaffen, der ihnen hilft, die
Ereignisse der Geschichte zu kliren und zu verdeut-
lichen.

Schlielich sollen sich die Kinder in die Figuren ein-
fithlen kdnnen: Stellt euch vor, ihr seid eine Fee und
ihr werdet nicht eingeladen. Wirt ihr auch bése?
Warum?

Gerade im Kindergarten kann man aufSerdem belie-
bige Szenen malen lassen, um die Auseinanderset-
zung mit den Motiven zu fordern.

Im Idealfall schélen sich die wesentlichen dramati-
schen Punkte ohne grofSe Hilfe heraus. Doch sollte
der Spielleiter die entscheidenden Fragen - die
dann auch die Eckpfeiler der Dramatisierung sind -
fest im Auge haben und gemeinsam mit den Kin-
dern herausarbeiten.

3.2 DIE MOTIVE BEI DORNROSCHEN

Bei ,Dornrischen” lassen sich die dramatisch be-
deutenden Inhalte leicht festlegen: Der Kinder-
wunsch rechtfertigt die iibergrofSe Freude iiber die
Geburt, das Fest und die Einladung. Der Arger der
dreizehnten Fee, die iibergangen wurde, ist zwar
verstandlich, aber dem unschuldigen Dornroschen

gleich den Tod zu wiinschen, das ist doch allzu
base! Zum Gliick haben die guten Feen ihre Wiin-
sche noch nicht aufgebraucht! Und auferdem:
Wenn es im ganzen Reich keine Spindeln mehr
gibt, dann kann sich auch keiner stechen! Oder
hat die bose Fee eine Spindel zuriickbehalten?
Die Spannung wichst, als Dornrdschen an seinem
fiinfzehnten Geburtstag ahnungslos im Schloss he-
rumspaziert. Niemand hatte dem Madchen gesagt,
was Spindeln iiberhaupt sind. Deshalb geht es der
basen Fee auch in die Falle. Und plotzlich schlift ein
jeder ein ... Nun, wir sind ziemlich sicher, dass nach
hundert Jahren ein Prinz das Dornroschen findet
und alle wieder aufweckt. Aber wie kommt er in das
Schloss, das von einer dichten Hecke umgeben ist?
Natiirlich: Nach hundert Jahren weicht die Hecke
zuriick. Und alles wird wieder gut.

4 DIE ART
DER INSZENIERUNG

41 ALLGEMEINES

Nicht jedes Stiick muss vor Publikum aufgefiihrt
werden. Spiele wie ,Hahn, kleb an!’, ,Die verzau-
berte Statue’, .Der Regenmacher™ oder ,Der kleine
Fuchs auf dem Thron™ (zweiter Hauptteil) machen
auch ohne Zuschauer und ohne Biihne Spaf. Al-
lerdings schafft die Erwartung, sich auf einer (Art)
Biihne vor anderen zu produzieren, zusitzliche
Spannung. Bei den Kindern wiichst erfahrungsge-
maf die Bereitschaft, sich zugunsten einer gelunge-
nen Auffihrung in die Gruppe einzuordnen. Freilich
erfordert eine .richtige” Auffiihrung meist nicht nur
mehr technischen Aufwand. Den Kindern wird auch
mehr Einsatz und Disziplin abverlangt. Sie miissen
also wirklich spielen wollen. Daher ist es wichtig,
dass sie mitentscheiden, ob ihr Spiel oder Stiick
vor Zuschauern aufgefithrt werden soll. Der beste
Zeitpunkt, diese Frage zu besprechen, ist in der Re-
gel dann gegeben, wenn sich die Akteure nach den
vorbereitenden Spielen schon etwas in das Stiick



eingestimmt und Spaf daran gefunden haben. Nun
werden sie wohl das, was sie bisher spielerisch und
Lunverbindlich” erarbeitet haben, auch anderen zei-
gen wollen.

Von da an stellt das Gemeinschaftswerk der Auffiih-
rung ein klares Ziel dar, und der Spielleiter kann die
Art der Inszenierung festlegen. Die Wahl wird von
mehreren Faktoren abhingen, die auch schon bei der
Auswahl des Stiicks mitgewirkt haben, nimlich von
der Zahl der Kinder, ihrem Alter, ihrer Spielfreude
und Theatererfahrung, dann von der zur Verfiigung
stehenden Zeit, von der Spielstitte, vom Zweck der
Auffiihrung und nicht zuletzt vom Budget.

So werden theatergewandte Schulkinder und uner-
fahrene Vorschiiler zwar oft denselben Stoff (zum
Beispiel ,Dornroschen’) bewiltigen konnen - aber
natiirlich auf sehr unterschiedliche Weise. Zum
Beispiel sind kleinere Kinder nicht in der Lage, ei-
nen komplexen Handlungsbogen in eine zeitliche
Abfolge zu gliedern. Auch wenn sie die jeweiligen
Spielschritte mit Feuereifer meistern, schaffen sie es
von sich aus nicht, diese auf der Biihne logisch an-
einanderzureihen. Sie brauchen Fiihrung; und diese
Fihrung kommt vom Spielleiter, der als Erzéhler
zugleich die Spielanweisungen gibt und schwieri-
gere Textparts ibernimmt. Mit anderen Worten: Wo
grofiere Kinder ein Stiick in Eigenverantwortung
gestalten, sprechen und spielen, benétigen Kleine-
re Kinder Spieleinheiten mit moglichst wenig Text
und eine klare Lenkung von einem Spielschritt zum
nichsten. Zwischen diesen beiden Polen — also ei-
ner Art Erzdhltheater, bei dem der Spielleiter die
Geschichte vortrigt und die Kinder agieren, und ei-
ner .erwachsenen” Bithnenform, bei der die Schau-
spieler das gesamte Geschehen tragen — wird sich
die Inszenierung einpendeln.

Auch wird der Zweck der Auffithrung die Mittel be-
stimmen. Stiicke, die beispielsweise fiir eine Schul-
feier vorgesehen sind, machen eher einen richtigen
Biihnenraum erforderlich als interne Auffiihrun-
gen, die - als Spiel um des Spieles willen - lediglich
einen Schlusspunkt hinter die Theaterarbeit setzen

und mit improvisierten Kostiimen und Kulissen
auskommen.

Bevor man die Ausstattung in Angriff nimmt, sollte
man gut abwégen, welchen Aufwand man tatsich-
lich betreiben will und kann. Sinn der Sache ist es,
die Kinder bei der gesamten Theaterarbeit mitein-
zubeziehen — also auch beim Anfertigen der Kostii-
me, Kulissen, Requisiten und Instrumente.

4.2 DIE INSZENIERUNG
VON DORNROSCHEN

Bei der Inszenierung von .Dornrdschen” haben wir
uns fiir eine Mischform aus geldufigen dramatur-
gischen Elementen entschieden. Sie enthélt kurze
Sprechtexte, Sprechgesang, Lieder und klangspie-
lerische Teile. Und dies wird in unterschiedlicher
Weise getragen von einem (das Spiel leitenden und
fiir das Spiel mit kleinen Kindern wichtigen) Er-
zihler, einem Chor (der das Publikum einbeziehen
kann) und den eigentlichen Akteuren. Das Bithnen-
bild und die Kostiime, bei deren Gestaltung bereits
Vorschulkinder mitwirken konnen, sind weitgehend
Jlassisch

Mit dieser Art der Inszenierung machen wir lediglich

einen Vorschlag. Wandeln Sie ihn nach lhren Bediirf-
nissen ab.

So lasst sich zum Beispiel die Rolle des Erzihlers
(wie in unserer Fassung) auf die Lieder beschrin-
ken, die das Stiick strukturieren und die Handlung
vorantreiben. Beim Spiel mit kleineren Kindern
kann der Erzéhler dagegen aus den Liedern heraus-
treten und sie erzahlerisch fortsetzen, die Sprech-
parts teilweise oder sogar ganz iibernehmen und
die Kinder ,pantomimisch” agieren lassen.

Die Lieder selbst stehen aulSerhalb der Handlung
und konnen von allen Mitwirkenden (und den Zu-
schauern) ohne weiteres mitgesungen werden. Die
Rezitative der Feen bilden eine Briicke zwischen
Sprech- und Gesangparts. Natiirlich ist es maglich,
den musikalischen Bereich mit seinen Liedern und
lautmalerischen Elementen beliebig zu erweitern.
Eine Reihe von Szenen lisst sich einfach improvisa-
torisch ausbauen: zum Beispiel das Festmahl, das
Einsammeln der Spindeln, der Weg der Prinzessin
zur Turmstube und die Suche des Prinzen nach
Dornroschen. Die Zahl der Mitwirkenden kann
durch mehr Feen und Musiker nach Belieben ver-
grofSert werden.

|
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5 VORBEREITENDE SPIELE

Spiele dieser Art lassen Korpergefiihl entstehen,
sie schaffen ein Bewusstsein fiir die Gruppe und
machen die Wirkung von Gesten und Lauten auf
die Akteure selbst und die Mitwirkenden deutlich.
Solche Spiele miissen nicht auf eine Auffiihrung
vorbereiten, sie bringen auch so (Theater-) Spaf.
Wird eine Auffiihrung geplant, sind sie jedenfalls
unerlisslich. Aufwirmspiele und allgemeine the-
atralische Spiele ermoglichen iiberhaupt erst den
Zugang zur Darstellung. Speziellere Spiele fithren
zu den jeweiligen Stiicken hin. Mit diesen drei Spiel-
typen sollte man jede neue ,Probe” einleiten, um fiir
die richtige Einstimmung zu sorgen.

5.1 AUFWARMSPIELE

Aufwirmspiele sind noch unspezifisch. Sie helflen,
den Alltag abzuschiitteln und sich - wie vor einem
Rennen — aufzuwdrmen und einzustimmen. Be-
lastende Gedanken werden ,ausgeatmet’, Korper
und Geist entspannen sich. Je nach der ,Dynamik”
der Gruppe wahlt man Spiele, die beruhigen, oder
andere, die den Kreislauf in Schwung bringen. Auch
die Spieldauer sollte nach Bedarf und Gefiihl fest-
gelegt werden.

Atmen

Breitbeinig dastehen, Arme und Finger locker hin-
gen lassen. Tief einatmen, bis man es im Bauch
spiirt. Ausatmen ...

Holz hacken

Mit gespreizten Beinen stehen und die Arme heben,
als hielte man eine Axtin den Handen. Nun Holz fal-
len und beim Schlagen ausatmen. Die Arme wieder
nach oben fithren, dabei tief einatmen ...

Auseinander und zusammen

Im Kreis stehen und sich an den Hinden fassen. So
weit wie moglich auseinandergehen, dabei tief ein-
atmen; dann Zusammenkommen, ausatmen ...

Den Korper erspiiren

Sich auf einer Decke oder einem Teppich ausstre-
cken, ruhig liegen (leise. ruhige Musik tut gut).
Durch den Bauch atmen und den Korper fiihlen.
Dann bewegen: Die Fufmuskeln anspannen und
entspannen - Waden — Oberschenkel - Bauch -
Brustkorb — rechter Arm - linker Arm. Schlieflich
das Gesicht: den Kiefer bewegen und wieder ruhig
halten, Grimassen schneiden und erneut die ,nor-
male Miene™ aufsetzen.

Auf diese Weise den ganzen Korper ,erspiiren’

Nach dieser Entspannungsiibung aufstehen und
hiipfen oder dhnliches.

Blumenspiel

Im Kreis liegen und eine Bliite bilden: Die FiifSe sto-
fen zusammen, die Kopfe zeigen nach auflen. Die
Bliite schlieft und offnet sich: Oberkdrper langsam
aufrichten und wieder senken.

Abklopfen

Sich paarweise zusammentun. Einer klopft den
anderen (dieser kann stehen oder liegen) mit offe-
nen Handflichen ab: den ganzen Korper, am Kopf
beginnend, bis hinab zu den Fiifen. Nicht zu sachte,
aber auch nicht zu fest (Kleinere Kinder neigen zur
Ubertreibung).

Diese Ubung hilft nicht nur, die Muskulatur zu ent-
spannen, sondern auch Vertrauen zu schaffen.

Alles wegwerfen

Sich im Kreis aufstellen und die Arme ausstrecken,
ohne sich zu beriihren. Hiipfen und dabei die Arme
hangen lassen. Dann die Beine, die Arme, schlief3-
lich den Kopf kriftig ausschiitteln und alles ,weg-
werfen

Kinderspiele

Auch Kinderspiele, die lockern und Laune machen,
sind geeignet: ,Der Plumpsack geht um’, ,Ochs
am Berg, .Blinde Kuh® .Schneider, leih mir die
Schere!"...

5.2 ALLGEMEINE

THEATRALISCHE SPIELE
Diese Spiele fordern die Selbstwahrnehmung und
die Raumerfahrung. Sie bereiten auf jede Art von
Darstellung vor.

Riume entdecken

Gemeinsam mit den Kindern ganz bewusst und
aufmerksam durch verschiedene Raume (Zimmer,
Génge, Treppen) gehen: Wie sieht es hier aus? Wo-
her kommt das Licht? ...

Diese Ubung lisst sich durch einen meditativen Teil
ausbauen: Mit geschlossenen Augen dastehen und
imaginir wahrnehmen, wo man sich befindet. Bin
ich am Rand oder in der Mitte des Raumes? Wie
hoch ist der Raum? Wie fiihlt sich der Boden an?
Wie weit sind die anderen Kinder weg? Kann ich,
ohne sie zu beriihren, die Arme ausstrecken? ...

Honig und Eis

Den Raum mit grolen messenden Schritten durch-
schreiten und fiihlen, wie der Boden beschaffen ist.
Die Kinder gehen dabei kreuz und quer.

Sich vorstellen, man geht durch Honig: Der Honig
steigt, die Bewegungen werden schwerer und lang-
samer. Der Honig rinnt ab, man geht fast schwere-
los. — Dann gefriert der Boden: Auf Glatteis muss
man ganz vorsichtig gehen ...

Von einer Situation bzw. Geschichte zur néchsten
iiberleiten. Dabei bleiben immer alle in Bewegung,

Mit verbundenen Augen

Ein Kind fasst ein anderes, das die Augen verbunden
hat, an der Schulter und fiihrt es achtsam durch ei-
nen Raum mit Hindernissen (auch Natur). Hier wird
das Gefith! fiir Wahrnehmungen aus einer anderen
Perspektive gefordert.

Die ruhige Insel

Zu schneller Musik im Raum durcheinanderlaufen,
ohne anzustofSen - bis das Bediirfnis nach Ruhe
entsteht. Die Musik wird zunehmend langsamer -



entsprechend auch jede Bewegung. Sich nun all-
mihlich dem Fleck im Raum (Teppich), der zur ,ru-
higen Insel” erklirt wurde, nahern. Hier finden und
empfinden alle Ruhe.

Gefiihle raten

Gefiihlszustinde wie Trauer, Freude, Spannung,
Wut mimisch ausdriicken. Erleben, wie Gefiihle sig-
nalisiert werden konnen und wie die eigene Korper-
sprache auf andere wirkt.

Dazu ein Thema vorgeben: Denkt an etwas Trauri-
ges, denkt an etwas, woriiber ihr euch sehr gefreut
habt ...

Besonders anspruchsvoll ist ein gleitender Wechsel,
zum Beispiel von Angst zu Freude.

Zum Abschluss des Spieles die Kinder unbedingt
aus den dargestellten Gefiihlszustinden ,heraustre-
ten” lassen, etwa indem man diese ,abklopft™ oder
L.abwischt”. (Man konnte die Kinder miide werden
und sich hinlegen lassen; dann eines nach dem
anderen mit einer Geste oder auch einer Puppe ,ab-
klopfen’.)

In den Anfingen sollten bei diesem Spiel zunéchst
alle Kinder gleichzeitig agieren. Spiter konnen klei-
nere Gruppen und schliefSlich dann einzelne Kinder
vor anderen auftreten.

5.3 STUCKBEZOGENE SPIELE -

NICHT NUR FUR ,,DORNROSCHEN*
Solche theatralischen Spiele werden sinnvollerwei-
se im Hinblick auf das geplante Stiick ausgewihlt.
Sie lassen die Kinder die Wirkung von Gestik, Mi-
mik, Artikulation, Musik und Kostiim abschitzen.
Sie fithren auf zwanglose Weise zu den kiinftigen
Biihnenszenen hin. [m Idealfall entwickeln sich aus
den Spielen heraus dramatische Szenen.

All diese Spiele sollten zundchst ohne Publikum
und andere Stérenfriede stattfinden.

Fiir ,Dornrischen” — aber nicht ausschlielich -
bieten sich die im folgenden genannten Spiele an.

Die Reise nach Jerusalem

Hintereinander um eine Reihe Stiihle wandern, bis
die Begleitmusik stoppt. Dies ist das Signal, sich
zu setzen. Da ein Stuhl fehlt, muss ein Kind stehen
bleiben; es scheidet aus und nimmt einen der Stiihle
mit. Die Wanderung geht weiter ...

Das Motiv des Zu-kurz-Kommens nimmt die Gefiih-
le der bosen Fee vorweg, die wegen eines fehlenden
Tellers nicht zum groflen Fest geladen wird. Als Lied
bietet sich das traditionelle ,Dornréschen war ein
schones Kind™ an, das spiter als erzihlendes Lied
unser Stiick tragen soll.

Versteinerung

Verschiedene Gangarten ausprobieren: Langsam
durch den Raum gehen, ohne anzustofen. Mit
der Musik immer schneller werden und wieder
langsamer.

Oder bestimmte Situationen spielen: Wie eine Prin-
zessin tinzeln, wie eine Fee schweben, wie eine ko-
nigliche Herrschaft schreiten.

Oder eilige Festvorbereitungen treffen (Koch, Kii-

chenjunge). Der Rhythmus der Musik unterstreicht
die Bewegungen. Ein Signal lasst alle véllig erstar-
ren, ein neues Signal lasst sie wiedererwachen.

Es kann auch von einem Prinzen, der vorher be-
stimmt wurde, kommen: Er geht reihum, bis er alle
erlost hat (zum Beispiel konnte er jedem ein Tuch
umbinden).

Dieses Spiel bezieht sich auf das Motiv des hun-
dertjihrigen Schlafs. Die Kinder erleben dabei Be-
wegungen und entwickeln ein Gefiihl fiir die eigene
Korperlichkeit.

Man sollte zundchst mit einer einfachen Version be-
ginnen und diese dann allméhlich erweitern.

Eintritt verboten

Fine Hecke bilden. Nur wer das Losungswort weif,
darfhindurch. Zuvor gemeinsam festlegen, aus wel-
cher Gruppe von Begriffen das Losungswort stam-
men soll: etwas zum Essen, ein Kleidungsstiick, eine
Farbe, der Name eines Kindes usw. Ein Kind verlasst
den Raum; die ,Hecke" einigt sich auf ein Wort, etwa
Apfel, Miitze, griin, Adam. Wenn der ,Fremde” rich-
tig rit, darf er die Hecke passieren.

Das Spiel eventuell durch eine einfache theatra-
lische Szene ausbauen: Beispielsweise thront im
Schloss hinter der Hecke der Knig, der hoheitsvoll
begrifSt werden will.

(Aus diesem Spiel hat sich iibrigens unsere Idee ent-
wickelt, den Prinzen in das Schloss zu lassen, wenn
er das Losungswort — Dornrdschen — nennt. )

Das falsche Kostiim

Ein Thema vorgeben, etwa bose Fee oder Prinzessin.
Die Kinder suchen sich aus einem Haufen Kostiime
(Koptbedeckungen, Tiicher ...) etwas Passendes aus
und mimen die entsprechende Person. SchliefSlich
mit derselben Kostiimierung andere Rollen darstel-
len — am besten sind Kontraste: hier zum Beispiel
Hofnarr oder Holzknecht.

Dieses Spiel immer wieder ausprobieren. Die Kinder
erfahren dabei, wie sich Kostiime auf die Darstel-
lung auswirken.
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6 GERAUSCHE,
KLANGE UND LIEDER

6.1 ALLGEMEINES
Gerdusche, Klinge und Lieder sind wichtige Be-
standteile des Theaterspiels mit Kindern. Sie dra-

matisieren im wahrsten Sinn des Wortes den Stoff

und vermitteln Akteuren wie Publikum ein rundum
sinnliches Erlebnis; die Atmosphdre, die dabei ent-
steht, wirkt direkt auf die Spielfreude zuriick.

Geriusche und Klangmalereien

Gerdusche (zum Beispiel Regentrommel, Donner-
blech, Schwirrholz) und Klangmalereien (Fanfa-
re, Paukenschlag. Xylophon, Tamburin, Becken)
verdeutlichen die Situation, sie kommentieren
Szenen und verleihen ihnen Bedeutsamkeit; sie
helfen, verschiedene Spielebenen (wie Traum und
Wirklichkeit) voneinander zu trennen, Schauplit-
ze zu definieren, Figuren zu begleiten oder zu be-
schreiben.

Schallspiele

Figenstandige Schallspiele, fiir die sich die ver-
schiedenen Instrumente anbieten, oder Mu-
sikstiicke haben nicht nur eine untermalende
Funktion, sondern schaffen regelrecht Situationen
und bestimmen somit weitgehend den Charakter
einer Auffithrung. (Naheres siehe ,Die verzauberte
Statue” und ,Im Geisterschloss, ferner ,Der Regen-
macher”)

Lieder

Lieder - sinnvollerweise Adaptionen bekannter
Melodien - kénnen die Akteure durch das Stiick
leiten, auf Zeit und Ort der Geschehnisse hinweisen,
die Handlung weitertreiben, Fiden zusammenfas-
sen und Vorginge erldutern, die auf der Bithne nicht
darstellbar sind. Dies bedeutet auch, dass sie iiber
dramaturgische Liicken hinwegtragen, die beim
Theatermachen mit Kindern ansonsten oft nicht zu
vermeiden sind.

Als iibergreifende Elemente unterteilen musikali-
sche Sequenzen wie Lieder oder auch Schallspie-
le den Stoff in kiirzere, verstindliche Einheiten
und entlasten so vor allem jiingere Spieler; die bei
komplexen Szenenfolgen sonst leicht den Faden
verlieren.

Die Lieder werden am besten von einem ,Erzéhler”
(meist wohl der erwachsene Spielleiter) gefiihrt;
eine Gruppe von Kindern — entweder Akteure oder
spezielle Singer beziehungsweise Musiker — kon-
nen ihn begleiten. Der Erzihler nimmt dann zu-
sammen mit seiner Gruppe eine Funktion wahr, die
an den Chor im klassischen griechischen Drama er-
innert; dieser ist einerseits zwischen Schauspielern
und Publikum, andererseits zwischen Sprache und
Musik angesiedelt. Der Erzéhler kann dariiber hin-
aus aus den Liedern heraustreten und je nach Erfor-
dernis zusitzliche ,Regicanweisungen” geben oder
in das vielleicht stockende Spiel eingreifen. Er kann
sich aber auch direkt an die Zuschauer wenden und
sie zum Mitsingen und Mitmachen auffordern. Er-
fahrungsgemdf empfinden sich die Kinder im Pu-
blikum nicht als AuSenstehende, sondern ergreifen
jede gute Gelegenheit, sich in das Spiel einzumi-
schen; Mitmachlieder schaffen einen geeigneten
Rahmen dafiir, ohne den dramatischen Ablauf auf
der Biihne zu storen.

Der Erzéhler muss wahrend der Arbeit mit den
Kindern herausfinden, wie stark seine Rolle
auszudehnen ist. Dann ist es wichtig, dass seine
Funktion klar umrissen und stabil bleibt. Wenn die
Entscheidung gefallen ist, dass er beispielsweise den
Gesang anfiihrt, sollte daran nicht mehr geriittelt
werden.

Durch die Zuordnung auch kleinerer musikalischer
Parts kann man gut auf die unterschiedlichen Fi-
higkeiten und Neigungen der Kinder eingehen. Im
Ubrigen lisst sich auf diese Weise bei jedem Stiick
die Anzahl der Rollen problemlos ausweiten - ein
praktischer Nebeneffekt. Je jiinger die Spieler (und
auch das Publikum) sind, desto wichtiger ist diese
klangliche, nichtsprachliche Dimension.

Im Ubrigen sollte man bei der akustischen Aus-
stattung eines Stiickes aber immer beriicksichti-
gen, dass stille Momente genauso wichtig sind wie
Gerdusche, Klange und Musik.

Letztere ziehen nur dann die Aufmerksamkeit auf
sich, wenn sie sich von der Stille abheben konnen.

6.2 GERAUSCHE, KLANGE UND

LIEDER BEI ,,DORNROSCHEN®
Bei unserer Inszenierung von .Dornrdschen” neh-
men Lieder in der oben beschriebenen Funktion
einen wichtigen Part ein.
Wir haben uns hier auf die bekannte Melodie von
Dornroschen war ein schines Kind™ geeinigt. Wie
ein Leitmotiv taucht sie immer wieder auf. Mit ab-
gewandeltem Text fiihrt dieses Lied in das Stiick
ein; dhnlich einem Zeitraffer fasst es die Entwick-
lung zwischen den Akten zusammen; es iiberbriickt
die Phase des Kulissenumbaus und bereitet auf die
neue Situation vor.
Eine Gitarre begleitet den Gesang,
Der Erzihler wird bei seinen Liedern von einem
,Chor™ unterstiitzt, den die Feen bilden. Eine ein-
drucksvolle Wirkung ergibt sich, wenn die Schau-
spieler des Stiicks mitsingen - was wahrscheinlich
die meisten ohnehin automatisch tun (genau wie
das Publikum).
Da die Musik allein schon durch die Lieder einen
recht breiten Raum einnimmt, kann die weitere
klangliche Ausstattung reduziert bleiben: ,Pauken-
schlidge” kiindigen dramatische Hohepunkte an. Ein
Tusch weckt Aufmerksamkeit. Rhythmen unterma-
len den Sprechgesang der Feen sowie Szenen, die
gestisch und mimisch ausgespielt werden. (Naheres
hierzu im Abschnitt ,Die Vorbereitung des Stiicks’
Seite 20 f.)



6.3 VORBEREITENDE MUSIKSPIELE
Wenn eine Auffilhrung ausgeprigte klangliche
Elemente umfassen soll, ist dies bereits beim Aus-
arbeiten der Motive und bei den vorbereitenden
Spielen zu beriicksichtigen. Tm Idealfall ergibt sich
aus den ausgewdhlten Spielen unter Mitwirkung
der Kinder ganz natiirlich eine gut umsetzbare und
wirkungsvolle Biihnensituation. Da diese dann nicht
als fremd empfunden wird, kann sie auch leichter
behalten werden. Generell gilt fiir Klinge und Musik
das gleiche wie fiir alle Aspekte des theatralischen
Spiels: Je intensiver die Kinder an der Erarbeitung
des Stiicks und ihrer Rolle beteiligt sind, desto mehr
Eifer und Disziplin zeigen sie bei der ganzen Sache.
Mit Klang- und Musikspielen kann man Kinder
zwanglos in theatralische Situationen hineinfiihren.
Man greift geeignete Motive aus dem geplanten Stiick
heraus, lasst sie von allen spielen und hilt Gutes fest.
Dabei geht man am besten in drei Etappen vor:

O Zuniichst sollen die Kinder die gewihlten Mo-
tivszenen durch Gerdusche beschreiben und aus-
gestalten, die sie mit ihrem Kérper — mit Hinden,
Fiilen, dem Mund, der Stimme (nonverbal) - erzeu-
gen ... In diesem Zusammenhang erfahren die Kin-
der, dass sich vieles rein stimmlich oder klanglich
cinfacher und intensiver ausdriicken lasst als durch
Worte. So wirkt lautes Gdhnen allemal iiberzeugen-
der als die blofSe Feststellung: .Ich bin so miide.

O Dann suchen sie Instrumente fiir die gleiche Sze-
ne:  richtige” Musikinstrumente oder andere Klang-
korper wie Holzer, Dosen, Bleche ...

O SchlieBlich konnen sie iiber passende Lieder
oder Melodien nachdenken ...

Kinder sind hierbei sehr erfinderisch und zeigen
auch ein klares Urteilsvermdgen in Bezug auf ge-
lungene und weniger gelungene Interpretationen.
Als schwieriger erweist es sich, das Gute repetierbar
zu machen und im richtigen Moment zu ,reprodu-
zieren’. Ein gefithlvolles Eingehen auf die Kinder ist
daher unerldsslich.

Im Folgenden finden sich einige vorbereitende
Spiele, bei denen es nicht nur um Rhythmen und

Klinge, sondern ganz allgemein um das Finstim-
men geht. Diese Spiele fiihren teilweise direkt zu
LDornrdschen” hin, konnen aber leicht fiir jedes be-
liebige Stiick abgewandelt werden. (Weiteres siehe
.Die verzauberte Statue”. .Im Geisterschloss™ und
,Der Regenmacher”)

Wieklingtes...?

Beim Ausgestalten der unten genannten Motivsze-
nen sollte der erwihnte Dreierschritt — Gerdusche
mit dem Korper erzeugen, Instrumente einsetzen,
Lieder und Melodien suchen - eingehalten werden:
O Der Konig und die Konigin sind traurig, weil sie
kein Kind haben ...

Gemeinsam spielen: Wie klingt es, wenn sie gehen?
Dabei nicht sprechen, sondern den Gefiihlszustand
mit Gerduschen, Klingen, Rhythmen ausdriicken.
O Der Diener kiindigt das Fest an, mit Trommel-
wirbel und Fanfare ...

O Die guten Feen kommen zum Fest — harmoni-
sche, helle, freudige Klange ...

Die bose Fee stiirmt herein - disharmonische,
scheppernde, zerstorerische Gerdusche ...

Dann tritt die zwolfte gute Fee vor ...

O Der Diener reitet aus, um alle Spindeln des Rei-
ches einzusammeln ...

O Dornrischen sticht sich und schlift ein ...

O Alles schlift — hundert Jahre lang, Wie unheim-
lich ...

O Der Prinz reitet herbei, die Hecke weicht zuriick,
er betritt das Schloss, sucht Dornrdschen, findet es
schlieflich und gibt ihm einen Kuss ...

Indianer

Mit der Pauke einen Rhythmus vorgeben. Die Kinder
hocken im Schneidersitz im Kreis und trommeln
zuerst mit den Handen, spéter mit Instrumenten im
gleichen Rhythmus mit: schneller und langsamer,
leiser und lauter werdend ...

Singsang

Mitdiesem Spiel ldsst sich rhythmischer Sprech-
gesang oder singendes Erzihlen iiben. (In unserer
Inszenierung tragen die Feen auf diese Art ihre
Wiinsche vor.) Die Stimme bleibt hier auf einem
Hauptton, sie hebt oder senkt sich nur bei einem
wichtigen Wort und kehrt dann wieder zuriick.
Singendes Erzihlen schafft eine feierliche, be-
deutungsschwere Atmosphdre. Es erleichtert den
Kindern das Vortragen gebundener Rede und
vermittelt ihnen Sicherheit. Aufferdem verbessert
es die Artikulation: Wer singt, leiert nicht; der Atem
flie(St frei; der Ton trigt weiter; der Sprecher/Sanger
wird besser verstanden.

Mit ad hoc erfundenen Alltagsdialogen beginnen
(.Was hast du gestern gemacht?” - .Ich war bei
meiner Tante Dora” — Wie sieht deine Tante Dora
aus?” - Sie hat .."). Dabei die Sitze durch einen
thythmisch-feierlichen, litaneihaften Singsang
gliedern. Eventuell zur Unterstiitzung ein Rhyth-
musinstrument oder Orffsche Instrumente einset-
zen.

Dann zu Beispielen iibergehen, die zu Differenzie-
rungen auffordern:

.Die Elefanten, sie tanzen im Urwald.

Die Méuschen trippeln im Keller herum?
Schlieflich stiickbezogene Sétze wihlen:

Wir wiinschen eurem Tochterlein

sein Leben lang nur Sonnenschein”
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