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Hochverehrtes Publikum!

Die grofBe Wérterfabrik ist die Urauffhrung des gleichnamigen Bilderbuches von Valeria Docampo
und Agneés de Lestrade in der Musiktheaterfassung von Martin Zels fir Kinder ab 8 Jahren.

Die Geschichte spielt in einem fiktiven sonderbaren Land, in dem wenig geredet wird, denn man
muss Wérter kaufen und sie schlucken, um sie aussprechen zu kénnen. Hergestellt werden die
Woérter in der grofien Wérterfabrik. Der Junge Paul kann sich nicht die Worte kaufen, mit denen er
seine Liebe zu dem Mé&dchen Marie ausdricken méchte, sondern hat nur die drei, die ein anderer
weggeworfen hat. Wertlose Wérter findet man eben manchmal im Mill oder auf der Strafle. Oder
es fliegt eines durch die Luft und man kann es mit einem Schmetterlingsnetz einfangen.

Hingegen besitzt der reiche Oskar viele Worte und auch der liebt Marie.

Trotzdem gelingt es Paul mit seinen drei Wértern: ,Kirsche, Staub, Stuhl” das Herz von Marie zu
erobern, denn die Kraft seiner Gefihle ist stérker als viele Worte. Und schlieBlich kénnen Taten,
Blicke und Lacheln auch Bénde sprechen.

C\T Wieder mit musikp&ddagogischen Spielen und Anregungen

Mit dem Begleitmaterial méchten wir lhnen als Lehrerlnnen, als Eltern und als geschétzte Zuschauer
eine kleine EinfGhrung in die Inszenierung Die grofse Wérterfabrik geben.

Da es sich bei dieser Produktion um ein Musiktheaterstick handelt, haben wir dieses Begleitmaterial
um einige musikpddagogische Ubungen und Informationen erweitert.

Der Inhalt beschéftigt sich mit den zentralen Themen des Stickes.

GefUllt mit Hintergrundinformationen Gber die Entstehung der Inszenierung, Spiel- und
Arbeitsanregungen zur praktischen Umsetzung, méchten wir Sie und Euch an unserer Theaterarbeit
teilhaben lassen.

Die Arbeits- und Spielanregungen sind fir Kinder ab 8 Jahren geeignet.

Verénderte Altersempfehlung fir die einzelnen Spiel-/Diskussions- und Arbeitsanregungen
entnehmen Sie bitte den zusaizlichen Ergénzungen. Alle weiteren Zeitangaben sind Schétzungen
und hangen von der Gréf3e der Gruppe ab. Die Anregungen eignen sich zur Vor- und
Nachbereitung. Die Anrede bezieht sich vorwiegend auf Schiler, wobei natirlich auch freie Gruppen
und interessierte Zuschauer gemeint sind.

Der Einfachheit halber haben wir die ménnliche Anrede gewdéhlt, meinen damit aber natirlich
Ménner und Frauen, Jungen und Mé&dchen.

Wie immer begleitete uns eine ,Patenklasse” Uber den gesamten Inszenierungsprozess:
Herzlichen Dank an die Klasse 6a der Mittelschule Insel Schitt in Nurnberg, fur ihre Mitarbeit und

ihr Engagement bei der Beantwortung unserer Fragen.

Wir winschen Ihnen viel Vergnigen mit diesem Begleitmaterial und eine kolossale
Theatervorstellung!
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1. Der erste Einblick in Die groBe Wérterfabrik

1.1 Musiktheater im Theater Pfitze
... und warum wir uns for Die groBBe Wérterfabrik entschieden haben

In den meisten Musiktheaterinszenierungen steht natirlich die Musik im Vordergrund. Alle anderen
beteiligten Kinste, wie Schauspiel, Kostim- und Bihnenbild, ordnen sich der Musik oftmals unter.
Darunter leidet in der Folge héufig die Klarheit der Erzéhlung, denn vor allem modernere Stoffe
kann man nicht vor dem Theaterbesuch als bekannt voraussetzen. Die jungeMET, das Musiktheater
des Theater Pfitze und des Stadttheaters Furth will aber gerade auch die multimediale Dimension
der Form Musiktheater unterstreichen und hier ein gleichberechtigtes Zusammenwirken aller Kinste
ermoglichen. Alle beteiligten Kunste sollen zu einer klaren und fir unser Publikum versténdlichen
Erzéhlung beitragen. Natirlich bleibt die Musik auch hier die fihrende Kraft, ist dabei aber immer
durchwirkt und begleitet von den Erzéhlweisen und Erfahrungen aus nun beinahe drei Jahrzehnten
Sprechtheater fir junge Menschen.

So auch in dem poetischen Musiktheaterstick Die grole Wérterfabrik, wo sich Musiker, Schauspieler
und andere Kinstler mit unterschiedlichen Einflissen auf den Weg gemacht haben, gemeinsam eine
Inszenierung auf die Bihne zu bringen. Martin Zels, der Komponist der Musik fir Die groB3e
Wérterfabrik, hat sich mit dieser Kammeroper einen Traum erfillt: Er hat eine Oper fir einen
Countertenor komponiert, eine Stimmlage for ménnliche Sénger, die sich im Alt- bzw. Sopranbereich
bewegt. Fir den Sanger Johannes Reichert ist Die grofle Wérterfabrik stimmlich eine
Herausforderung. Als Erzéhlsénger fUhrt er das Publikum durch die Geschichte und hat dabei einen
Anteil von etwa 40 Minuten reiner Singzeit.

Zum Gesang gesellen sich noch Instrumente: ein Violoncello, eine Violine und ein ganzer Apparat
von Perkussionsinstrumenten. Es gibt zwei Besonderheiten im Bezug auf die Musiker, die diese
Instrumente spielen. Zum einen verschwinden die Musiker nicht, wie man es sonst héufig aus dem
Musiktheater kennt, im Orchestergraben, sondern sind direkt auf der Bohne présent und sichtbar.
Zum anderen treten sie nicht nur als Musiker in Erscheinung, sondern schlipfen als Schauspieler in
die Rollen der drei Hauptfiguren Marie, Paul und Oskar. Durch ihre Instrumente kommunizieren sie
miteinander und zeigen ihre unterschiedlichen Charaktere. Die Musik Ubernimmt in dieser
Inszenierung wechselnde Rollen. Einmal nimmt sie die begleitende Rolle einer ,Stummfilmmusik”
ein, um dann im ndchsten Moment zu einer eigensténdigen Erzdhlerin zu werden. Der
Fassettenreichtum der Musik spiegelt sich auBerdem in vielféltigen Klangfarben und Spielweisen
wieder. Von zarten Duetten der Violine und des Violoncello schwingt sich die Musik Uber einfache
Linien hin zu mé&chtigen Rhythmen der Perkussion. Dabei wird sie an einigen Stellen durch eine
Loop-Station verstérkt, die einzelne Passagen immer und immer wieder eindringlich wiederholt und
dadurch die Wérterfabrik hérbar werden |dsst.

Das Theater Pfutze hat sich fir das Stick Die grofie Wérterfabrik entschieden, da hier das
Bewusstsein fir Sprache und den Wert der Wérter, die wir téglich benutzen, in den Mittelpunkt
geruckt wird. Das Stick deutet in einer charmanten Weise auf den Umgang mit Worten hin. Wie
schén Worte klingen kénnen, wenn man behutsam mit lhnen umgeht, welche Inhalte sich auch ohne
Sprache transportieren lassen und wo leere Worthilsen lauern. In dieser poetischen
Liebesgeschichte wird besonders deutlich, dass Taten manchmal wertvoller sind als tausend Worte.



1.2 Interview mit der schauspielenden Musikerin Irene von Fritsch

Irene von Fritsch ist nicht nur die Cellistin in unserem Stick Die grof3e Wérterfabrik, sondern
spielt auch die Rolle der Marie.

1) Was ein Violoncello ist und wie man es spielt, hast du
professionell gelernt und das zeigst du uns auch auf der
Bihne. Wie lange hat es gedauert, bis du so Cello spielen
konntest?

Mit dem Cello spielen habe ich erst mit 13 Jahren begonnen.
Dann habe ich Gas gegeben, damit ich nach der Schule an einer
Hochschule fur Musik die Aufnahmeprifung bestehen konnte.
Wadhrend meiner Schulzeit habe ich taglich getbt und viel
Orchester- und Kammermusik gespielt. Wéhrend und nach meinen
Musikstudien in Wirzburg, Mannheim und London spielte ich viel
in Berufsorchestern und trete z.B. mit meinem Streichquartett auf,
spiele also stédndig Konzerte. Und ich Gbe immer noch fast taglich auf meinem Cello! Abb.1
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2) Wie ist es fur dich als professionelle Musikerin, nun auch als Schauspielerin auf
der Bihne zu stehen?

Nun, das ist eine ganz andere Sache. Als Musikerin kann ich mich hinter mein Instrument
setzten und alle Phantasie und das, was ich sagen méchte, findet innerlich und Uber die
Klange des Cellos statt. Auf einmal benutze ich meinen Kérper und meine Mimik um zu
erzdhlen, das ist neu. Man denkt, ach, ich habe so viele Filme gesehen, das mache ich
auch einfach so. So einfach ist es leider nicht. Aber die Mitspieler und der Regisseur geben
Tipps und wichtige Hinweise, einiges muss man ausprobieren. Es ist sehr aufregend und
macht ungeheuer Spaf!

3) Man kann behaupten, dass sich die Instrumente im Stick Die groBe Wérterfabrik
sunterhalten”. Wirdest du Musik als eine Art Sprache bezeichnen, und wenn ja
warum?

Ja, absolut. Musik ist eine Sprache, die unabhéngig von den Landessprachen alle
Menschen verstehen kdnnen. Sie drickt seelische Zusténde, Befindlichkeiten aus. Dabei
entwickelt sie ganze Phantasiewelten oder Geschichten und jeder hat trotzdem seinen ganz
eigenen Zugang dazu. Musik ist eine Sprache, die nicht bewertet, sie spricht jeden direkt an.

4) Was ist dein Lieblingswort und welches magst du Gberhaupt nicht?
~Bezaubernd” finde ich schén. Ich mag keine Schimpfwérter und beleidigende Wérter.

5) Wie viele Wérter kénntest du dir mit dem Geld in deiner
Hosentasche/Handtasche kaufen?
Heute frih war ich am Bankautomat, heute kdnnte ich mir alle Wérter fur ein schénes

Gedicht kaufen!

6) Erinnerst du dich noch an deinen ersten Kuss? Warst du genau so gespannt und
aufgeregt wie Marie und Paul?

Ja, ich war aufgeregt und es war mir auch ein bisschen peinlich. Er war eben nicht der
Jrichtige Prinz” gewesen.



2. Die Musik in der groBen Wérterfabrik

2.1 Instrumente auf der Wérterfabrik-Bihne

In unserem Stick Die groBBe Wérterfabrik sind Instrumente aus zwei verschiedenen
Instrumentengruppen vertreten. Einmal das Schlagwerk aus der Familie der
Schlaginstrumente und das Violoncello sowie die Violine aus der Familie der
Streichinstrumente.

Schauen wir zunéchst genauer auf das Schlagwerk:

Auf der BUhne sehen wir verschiedene Perkussionsinstrumente. Die Bezeichnung Perkussion
ist von dem Englischen Wort "percussion" abgeleitet, was mit "Schlag" oder "Erschitterung"
Ubersetzt werden kann. Daher kommt es, dass Perkussion im Musikbereich als Oberbegriff
fUr das Spiel aller Instrumentenarten aus dem Bereich der Schlag- und Effektinstrumente
genutzt wird. Im Stick Die groBBe Wérterfabrik kommen eine Menge Perkussionsinstrumente
zum Einsatz; zum Beispiel verschiedene Trommelarten, der Gong, das Becken und das
TamTam.

Das Spielen auf Perkussionsinstrumenten gilt als die
urtimlichste Form des Musizierens, denn alle Vélker der
Welt haben unterschiedliche Trommeln und verschiedene
Spielweisen entwickelt. Weil die Perkussionsinstrumente
Uberall auf der Welt vertreten sind, findet man je nach
Land und Kontinent auch unterschiedliche Arten und
Spielweisen.Weil sie erst einmal leicht zu bespielen sind,

S P eignen sie sich sehr gut fir das Musizieren mit Anfangern.

' ' L}-a« 3 Das soll naturlich nicht heiflen, dass man for diese

ILI doak Ng Instrumente keine Ubung und spezielle Technik benétigt.

: i ;.f-'d Zum Beispiel muss man erst die richtige Haltung und den
Becken Abb.2 Anschlag fur das Trommeln lernen, wenn man das

Instrument von Hand spielt. Das erfordert viel Geduld und Ubung. Hat man die richtige
Technik raus, kann man den Instrumenten aber die tollsten Klénge entlocken. Ob die Musik
als schon, oder eher als anstrengend empfunden wird hangt aber nicht nur von der Technik
der Musiker ab, sondern es kommt auch auf die Bauart der Instrumente an. Wenn némlich
die Form und die Bespannung der Trommeln nicht gleichméaBig sind, kénnen ihre
Schwingungen keine schénen Téne erzeugen, sondern nur Geréusche und die héren sich
fur viele Menschen mehr nach Larm als nach Musik an. Neben den verschiedenen
Trommelarten sind auf der Wérterfabrik-Bihne auch noch das wahrscheinlich weniger
bekannte Marimbaphon und das Vibraphon zu sehen.

Marimbaphon Abb.3

Vibraphon Abb.4



Diese beiden kénnen als zwei Arten der Glockenspiele bezeichnet werden. Sie
unterscheiden sich hauptséchlich in ihrer Bauart und dem Material, das for die Platten
verwendet wird. Die Platten des Marimbaphons sind aus Holz, die des Vibraphons aus einer
Metallmischung, deshalb haben sie unterschiedliche Klangfarben. Bei beiden Instrumenten
sind unter den Platten sogenannte Resonanzréhren in verschiedenen Lédngen angebracht,
die den Klang verstarken. Sie gehéren zwar zur Gruppe der Perkussionsinstrumente, haben
aber gegentber den Trommeln den Vorteil, dass sie fur jeden Ton eine eigene Platte
besitzen. Man kann also verschiedene Téne einzeln oder gleichzeitig anschlagen und
daraus entstehen Melodien.

Nun zu den Streichinstrumenten:
In der Familie der Streichinstrumente gibt es auBBer Violoncello und Violine noch die Viola,

auch Bratsche genannt, die gréfer als die Violine ist und ein wenig tiefer klingt und den
Kontrabass, der gréBer als das Violoncello ist und sehr viel tiefer klingt.

e

Violine Viola Violoncello Konlrabass

Abb.5

Wie man den Instrumenten auf der Wérterfabrik-Bihne Téne entlockt und was ihre
Besonderheiten sind, das wollen wir uns hier néher anschauen:

Das Violoncello

Das Violoncello wird meist einfach Cello genannt. Von
einem Geigenbauer wird es aus verschiedenen Holzarten
zusammengebaut. Die Originalinstrumente sind ein
bisschen zu grof3 fur Kinder, die das Instrument lernen
wollen, deshalb gibt es auch Celli in kleineren
AusfUhrungen, z.B. 1/8 oder 1/4 Celli. Um es zu spielen
setzt man sich auf einen Stuhl, stellt das Cello zwischen
seine Beine und streicht mit dem Bogen, der mit
Pferdehaar bespannt ist, Uber eine oder mehrere der vier
Saiten. Man kann auch Téne erzeugen, wenn man an den
Saiten zupft, das nennt man dann ,Pizzicato”. In beiden
Fallen werden die Saiten in Schwingung versetzt, diese
Ubertrégt sich dann auf den Bauch des Cellos, den
sogenannten ,Resonanzkérper” und ein Ton entsteht.

Um unterschiedliche Téne zu bekommen, muss der

Abb.6



Spieler seine Finger an bestimmte Punkte auf dem Griffbrett, dem schwarzen Teil des
Cellohalses, dricken. Je nachdem wo man drickt, werden die Saiten unterschiedlich stark
in Schwingung versetzt und so entstehen verschiede Tonhdhen. Das Greifen der Téne ist
beim Cello besonders schwierig, weil es keine Markierungen auf dem Griffbrett gibt, wie
das zum Beispiel bei der Gitarre der Fall ist. Mit viel Ubung bekommt man aber ein Gespir
dafir, an welcher Stelle, welcher Ton ist und dann erklingt das Cello mit seinem vollen
Klang. Der Klang des Violoncello gilt als besonders weich und vielféltig, auBerdem hat es
einen grof3en Tonumfang, der fast funf Oktaven umfasst.

Die Violine

Die Violine sieht dem Violoncello sehr &hnlich. Die
meisten von uns kennen sie unter der Bezeichnung Geige.
Sie wird, wie das Cello, beim Geigenbauer
zusammengebaut. Nicht nur die Bauart, sondern auch die
Tonerzeugung funktioniert bei der Geige genauso wie
beim Cello. In der Gréfe unterscheiden sich die beiden
aber und weil die Geige viel kleiner ist, wird sie zwischen
Kinn und Schulter eingeklemmt. Das Kinn wird dabei auf
die schwarze Kinnablage gedrickt und mit der Schulter
und dem linken Arm gestiUtzt. Deshalb sind auch die
Finger der linken Hand fir das Greifen zusténdig, mit

der rechten Hand halt man den Bogen und streicht

Uber die Saiten um Téne zu erzeugen.

Abb. 7

Die Loopstation

Eine Loopstation ist ein Aufnahmegerdat, das mehrere Tonspuren aufnehmen kann. Diese
werden dann gleichzeitig oder versetzt abgespielt. Sie wiederholen sich so lange bis man
den Loop unterbricht. Daher kommt auch der Name Loop. Das bedeutet auf Deutsch
Schleife. Mit einer Loopstation kann eine Person auf der Bihne verschiedene Stimmen eines
Musikstucks erst einzeln aufnehmen und dann nach und nach abspielen. Das hért sich
dann so an, als wdren mehrere Menschen daran beteiligt, obwohl alles von einer einzigen
Person eingespielt wurde.

Und so sieht eine Loopstation aus:

Abb. 8



Im Stuck Die grofBe Wérterfabrik wird die Loopstation in Szenen benutzt, in denen mehr
Instrumente oder Sénger benétigt werden als auf der Buhne sind. Zum Beispiel wird die
Loopstation eingesetzt, um die vielen Ger&usche der Fabrik und die Produktion der Wérter
musikalisch darzustellen. Wirden nur das Violoncello, die Violine und die
Perkussionsinstrumente spielen, die auf der BUhne sind, wirde es sich nicht wie eine grofie
und lérmende Fabrik anhéren. Mit der Loopstation kénnen aber gleichzeitig viele
verschiedene Gerdusche erklingen, weil sie kurz angespielt, dabei aufgenommen und dann
wieder abgespielt werden. AuBBerdem hilft die Loopstation den Schauspielern dabei,
gleichzeitig zu spielen und zu musizieren. Zum Beispiel wird ein Schauspieler auf dem
Marimbaphon aufgenommen, dann kann er sein Instrument verlassen, eine Szene spielen
und die Loopstation wiederholt seine aufgenommene Musik, wéhrend er spielt. So kann
eine einzige Person gleichzeitig spielen und musizieren. Im Stick Die grofle Wérterfabrik ist
die Loopstation also ein musikalisches und auch ein theatrales Mittel.

2.2

Publikumsauftrag

Einsatz der Loopstation

Beobachten Sie mit Ihren Schilern in welchen Szenen die Loopstation zum Einsatz kommt.
Diskutieren Sie im Klassenverband, warum die Loopstation gerade an dieser Stelle im Stick
eingebaut wurde.



2.3

Musikpddagogische
Spielanregungen

2.3.1F0hle deinen Rhythmus

Jede Art von Musik hat einen Rhythmus. Von Rhythmus spricht man dann, wenn eine
regelmdaBige Folge von Gerduschen oder Ténen gespielt wird. Je nachdem welches
Instrument und welche Musikrichtung gespielt werden, unterscheidet sich auch der
Rhythmus. In der klassischen Musik sind es meist die Melodieinstrumente, die den Rhythmus
vorgeben. In der Rockmusik oder der afrikanischen Trommelmusik sind es hauptséchlich die
Perkussionsinstrumente. In der Musikpadagogik geht man davon aus, dass jeder von uns
ein Rhythmusgefthl hat, weil unser Herz in regelméBigen Abstanden schlagt und wir
dadurch den Rhythmus des Pulsschlags im Kérper spiren.

Fordern Sie die Schiler dazu auf ihren Pulsschlag zu fihlen!

Legt man den Zeigefinger und Mittelfinger auf die Innenseite des Handgelenks, so kann
man (mit etwas Geduld und Konzentration) einen regelméafigen Schlag spiren - den
eigenen Pulsschlag.

Diese Ubung kann als Einstieg dafir genutzt werden, den Schilern ein erstes Gefohl fir
Rhythmus zu erméglichen. Darauf kénnen Sie mit der Spielanregung ,,Rhythmisches
Rechnen” aufbauen.

Alter+Zeit Inhalt/Ziel Raum/Material
Ab 3.Klasse Kérpergefuhl Klassen/Gruppenraum
Rhythmusgefuhl




2.3.2 Rhythmisches Rechnen

Hier werden zwei Sachen miteinander kombiniert. Mathematik und Musik.

Auch in unserem Stick mussen die Kinder im Land der grofen Wérterfabrik in die Schule.
Nur sieht der Unterricht dort ganz anders aus, ein Beispiel finden Sie in dieser
Spielanregung:

Sammeln Sie zusammen mit den Schilern finf einfache Rechenaufgaben an der Tafel. Der
Rechenweg und das Ergebnis sollen anschlielend mit Rhythmusinstrumenten vertont
werden.

Hier ein Beispiel fir die Vorgehensweise:

Fangen Sie z.B. mit 1+2=3 an.

Teilen sie die Schuler in fonf Gruppen auf:

Gruppel: erste Zahl

Gruppe 2: +/-

Gruppe 3: zweite Zahl

Gruppe 4: =

Gruppe 5: Ergebnis

Die Zahlen werden mit der jeweiligen Anzahl an Schlédgen dargestellt, am besten auf
Trommeln, Glockenspielen oder mit Klangstdben. Fir +/-/= sollen die Schiler weitere
Instrumente finden, die ihrer Meinung nach dazu passen. Zum Beispiel kann das + durch
einen Schlag auf der Triangel vertont werden. Wenn die Instrumente den Zeichen

zugeordnet sind und die Rechenaufgabe geldst ist, kann es damit losgehen sie zu vertonen.

Zghlen Sie vier Schlédge mit ihrer Stimme ein, bevor die Gruppen ihre Zahl/Zeichen anhand
der jeweiligen Schlége vorstellen.

Fir das Beispiel oben sieht die Vertonung folgendermafen aus:
Lehrerin: 4 Schldge (Einzdhlen mit Stimme)

Gruppe 1: 1 Schlag auf beliebigem Rhythmusinstrument fir die Zahl 1
Gruppe 2: ausgemachtes Instrument und Anzahl der Schlége fur +
Gruppe 3: 2 Schlage auf beliebigem Rhythmusinstrument fur die Zahl 2
Gruppe 4: ausgemachtes Instrument und Anzahl der Schlége fur =
Gruppe 5: 3 Schlage auf beliebigem Rhythmusinstrument fur die Zahl 3

Damit ein reibungsloses Zusammenspiel funktioniert, ist es hilfreich, genau zu besprechen,
wie viele Schlage die jeweiligen Gruppen spielen mUssen.



Variation:

Wenn die Vertonung der Rechenaufgaben ohne Probleme funktioniert, kénnen Sie eine
Kleingruppe aus dem Zimmer schicken, bevor Sie sich Rechenaufgaben mit den restlichen
Schulern ausdenken. Dann holen Sie die Kleingruppe wieder rein, diese soll sich mit dem
Ricken zur Tafel stellen, so dass sie die Rechenaufgabe nicht sehen kénnen. Dann tragen
die restlichen Schiler die Vertonung der Rechenaufgaben plus Ergebnisse vor. Die
Kleingruppe soll anschlieBend jeweils Rechenaufgabe plus Ergebnis aufschreiben und mit
dem Tafelaufschrieb vergleichen.

Alter+Zeit Inhalt/Ziel Material/Raum

Ab 3.Klasse Rhythmusgefuhl Rhythmusinstrumente

Ca. 30 Minuten Gehérbildung Klassen/Gruppenraum
einfaches Rechnen
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2.4 Instrument und Figur

Die Musiker auf der Wérterfabrik-Bihne sind dort auch als Schauspieler zu sehen. Die
Instrumente gehéren also quasi zur Rolle, weil sie immer von der gleichen Person gespielt
werden. Paul spielt Violine, Marie spielt Violoncello und Oskar spielt
Perkussionsinstrumente. Es gibt auch sogenannte ,musikalische Themen”, die immer dann
erklingen, wenn eine bestimmte Person gerade im Mittelpunkt steht. Der Zuschauer kann
die Musik dann mit einer Person verbinden. Instrument und Figur gehéren zusammen und
unterstitzen sich gegenseitig.

Das musikalische Thema von Marie:
Falls Sie das untenstehende Thema auf einem Instrument spielen kénnen, tragen Sie es der

Klasse vor. Das Thema wird normalerweise auf dem Cello gespielt und ist deshalb im Bass-
Schlussel notiert. In diesem Fall sehen Sie es im Violin-Schlissel.

'B
: W;l-‘l’ ad lib. 5
”’;:._—__-__;_-hﬂ“ ‘u  — —— ¥ '—:'_3|-_|| =1
=0
D mp

241

Publikumsauftrag

Maries Thema

Die Schuler sollen im Stick darauf achten, ob Sie das musikalische Thema von Marie
wiedererkennen. An welchen Stellen taucht es auf?¢ Und spielen es auch andere Personen?

11



2.5 Ein Countertenor als singender Erzdhler

Neben Paul, Marie und Oskar gibt es im Stick noch eine weitere Person, die musiziert und
spielt. Das ist der singende Erzahler. Er erzéhlt und berichtet den Zuschauern vom Land der
grof3en Wérterfabrik und vom Leben der Menschen dort. Aber er spricht nicht einfach zum
Publikum, sondern er singt. Und er singt auch nicht so, wie es die meisten von uns gewohnt
sind, sondern er singt in einer, fir einen Mann, sehr hohen Stimmlage. Ménner, die so hoch
singen kénnen bezeichnet man als Countertendre, alternativ werden sie auch Altus
genannt. Das liegt daran, dass sie genauso hoch oder manchmal sogar héher als die Alt-
Stimme der Frauen singen kénnen.

Sopran Tenor

Abb. 9
Und wie funktionert das?
Die menschliche Stimme kann in zwei Stimmlagen unterteilt werden. Man spricht von der
Bruststimme, die die tiefen Téne umfasst, und von der Kopfstimme, die die hohen Téne
hervorbringt. Das Besondere an den Countertenéren ist, dass sie ihre Kopfstimme mit einer
speziellen Technik so kraftvoll verstarken kénnen, dass die hohe Stimmlage als volle Stimme
erklingt. Sie kénnen aber zudem in ihrer Bruststimme singen. lhre Sprechstimme ist ganz
normal und sogar oft tiefer, als man es annehmen wirde. Countertenére werden
hauptsachlich in Musiksticken aus der Zeit des Barocks und der Renaissance eingesetzt,
weil in dieser die frOheren Kastratenstimmen benétigt werden. Kastraten konnten noch
héher singen als Countertenére, es gibt sie aber heutzutage nicht mehr. Die Countertenére
Ubernehmen also deren Stimmen. Weil das Erlernen der Technik viel Zeit und Disziplin
erfordert, gibt es nur wenige Countertendre. Es ist also etwas Besonderes einen
Countertenor auf der BUhne zu erleben und zu héren.

12



Johannes Reichert ist Countertenor und spielt im Stick Die grofle
Woérterfabrik die Rolle des singenden Erzahlers. Er erzahlt uns
eine Geschichte vom Leben im Land der groBen Wérterfabrik.
Der Erzahler berichtet den Zuschauern auf eine Art und Weise
von der Wérterfabrik, von Paul, Marie und Oskar, dass man sich
vorstellen kann, wie es im Land der gro3en Wérterfabrik
aussieht, ohne dass man das Land wirklich auf der Bihne sieht.
Er hilft den Zuschauern also dabei, all das, was sie nicht durch
die Schauspieler und vom BUhnenbild gezeigt bekommen,
trotzdem zu sehen.

Abb.10

2.6 Musik als sprechender Spielpartner?

Im Stick Die grofBe Wérterfabrik hat man in vielen Szenen den Eindruck, dass sich die
Instrumente miteinander unterhalten. Die Instrumente spielen im Wechsel und auch durch
die Dynamik, also die Lautstdrke, kann man sich vorstellen, was sie sagen wollen und wie
ihre Stimmung gerade ist. Es wirkt so, als ware Musik eine Sprache. Viele Menschen
erzéhlen auch davon, dass Musik bestimmte Gefihle in ihnen ausldst und sie sich an
Erlebnisse und Menschen erinnern, wenn sie ein bestimmtes Lied héren.

2.6.1

Diskussionsanregung

Kann Musik reden?
Diskutieren Sie mit den Schilern, ob sie Musik als Sprache bezeichnen wirden und wie

diese funktioniert. Fragen Sie dazu auch nach Situationen, in denen ihnen die Musik etwas
erzdhlt hat und lassen Sie die Schiler davon berichten.

13



2.6.2

Musikpadagogische
Spielanregung

Was willst du mir sagen?

Die Schuler sollen sich mit Instrumenten unterhalten und sich gegenseitig Botschaften
vermitteln. Dazu teilen sich die Schiler zunéchst in Dreiergruppen auf und Gberlegen sich
eine kurze Szene, die sie musikalisch umsetzen wollen, z.B. eine Begegnung:

Person A: "Hallo Frau Muller"

Person B: "Hallo"

Person A: "Ist das ihr neuer Hund?2"

Person C: "Wuff Wuff"

Person B: "Ja, der ist noch ganz klein"
Person C: "Wuff Wuff"

Person A: "Oh, darf ich den mal streicheln2"
Person B: "Ja"

Person C: "Wuff Wuff"

Wie kann man diese kurze Unterhaltung musikalisch umsetzen? Es muss natirlich nicht
alles haarklein Gbersetzt werden, viel mehr geht es um den Versuch Instrumente
miteinander sprechen zu lassen.

Dabei spielen Tempo und Intensitat eine wichtige Rolle.

Variation:

Wieder in Dreiergruppen: Jemand spielt Marie, jemand ist Paul und ein anderer Oskar.
Lassen sie die drei jeweils ein Instrument aussuchen, von dem sie glauben, dass es zu ihrer
Person passt. Nun sollen Oskar und Paul abwechselnd auf ihrem Instrument spielen und
Marie mit ihrer Musik vermitteln, dass sie sie mégen und toll finden. Sie wollen sich dabei
gegenseitig Ubertrumpfen. Marie darf antworten, wenn sie méchte. Achten Sie darauf, dass
immer nur ein Schiler spielt und dass es nur kurze Spielsequenzen sind. Nach der
Unterhaltung wechseln Sie die Schiler und Rollen nach Belieben durch, sodass jeder
Schiler entweder Paul, Marie oder Oskar darstellen durfte.

Zeit+Alter Thema/Ziel Raum/Material
Ab 4 Klasse musikalischer Ausdruck Orff-Instrumente
Ca. 30 Minuten Teamwork Klassen/ Gruppenraum
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3. Die Themen der groBen Wérterfabrik

3.1 Sprache und Wérter

Die Wérter der groBen Wérterfabrik missen erst gekauft und geschluckt werden, bevor
man sie ausspricht. Das bereitet viele Schwierigkeiten, weil es andauernd zu Situationen
kommt, in denen einem buchstéblich die Worte fehlen. Zum Beispiel, wenn man sich auf
der Straf3e gegenseitig begrift, oder zu Hause erzéhlen méchte, was man am Tag erlebt
hat. Die wertvollen Wérter werden in der larmenden Wérterfabrik hergestellt. Doch woher
kommen eigentlich unsere Worter?

Wissenschaftler haben herausgefunden, dass sich die Menschen vor vielen Jahrhunderten
wahrscheinlich nur Gber ein paar wenige Laute versténdigt haben.

Im Laufe der Zeit haben sie diese Laute aber in eine komplexe Sprache weiterentwickelt und
mittlerweile gibt es unzdhlig viele Wérter. Der Wortschatz der deutschen Sprache wird auf
rund 75.000 Wérter geschétzt, genau kann man das aber nicht sagen. Es kommen némlich
immer wieder neue hinzu oder alte werden nicht mehr gebraucht. Die meisten von uns
verwenden viel weniger Wérter, als ihnen zur Verfigung stehen wirden. Oder sie nutzen
immer die gleichen. Weil es so viele verschiedene Wérter gibt, kann man sie in
unterschiedliche Gruppe einteilen. In unserem Stick Die grofe Wérterfabrik gibt es zum
Beispiel Gruf3worte, Grofie Worte, Koseworte, usw. AuBBerdem werden ab und zu neue
Woérter erfunden, diese nennt man Neologismen. Ein aktuelles Beispiel dafir aus der
jUngsten Zeit ist das Verb simsen, abgeleitet von "SMS" fir das Versenden von
Kurznachrichten.

3.1.1

’ Arbeitsanregung

Welche Wérter kennst du?
Die Schiler sollen méglichst viele Wérter zu verschiedenen Gruppen sammeln, z.B.:

1) Nette Worte

2) Komplizierte Worte
3) Grufworte

4) Koseworte

5)

Variation:
Finde Sie mit lhren Schilern neue Wortschépfungen und Neologismen.

Oder suchen Sie nach "Teekesselchen": Ein Beispiel fur ein Teekesselchen ist die Bank
(einmal das Finanzinstitut und einmal die Sitzbank).
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Alter+Zeit Inhalt/Ziel Raum/Material

Ab 4 Klasse Sprachférderung durch Klassen/Gruppenraum
den kreativen Umgang mit
Sprache

3.1.2

Sich stumm verstehen?!

Besprechen Sie in der Klasse, wie es wére, wenn uns die Wérter fehlen wirden, die wir

) Diskussionsanregung

aussprechen méchten. Stellen Sie sich zusammen mit den Schilern Probleme vor, die dabei

auftreten kénnen. Suchen Sie dann auch nach Ldsungen dafir. Welche Méglichkeiten gibt

es mit nur wenigen Worten oder ohne wértliche Rede zu kommunizieren?

Abb.11
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Spielanregung

Pantomime!

Die Schuler sollen sich mit Pantomime, also nonverbal und nur mit Mimik und Gestik,
verstandigen. Teilen Sie die Schiler in Dreiergruppen ein und geben Sie ihnen
Alltagssituationen vor, in denen Kommunikation eine Rolle spielt. Beispielsweise
BegrifBungen/Verabschiedungen, Einkaufen usw.. AnschlieBend sollen die Gruppen
nacheinander ihre Kommunikationssituation pantomimisch vorspielen.

0 0 ﬁ

Abb.12
Alter+Zeit Inhalt/Ziel Raum/Material
Ab 3.Klasse Ausdruckstbung Klassen/Gruppenraum

Pantomime
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3.2 Sprache als Ware

Im Land der grof3en Wérterfabrik braucht man Geld, um sich Wérter kaufen zu kénnen.
Man muss dafir bezahlen, um sich anderen mitzuteilen. Was heif3t das fir das Leben und
die Kommunikation der Menschen in diesem Land? Was tun, wenn man jemandem etwas
Wichtiges sagen muss aber kein Geld hat?

3.2.1

Arbeitsanregung

Wertvolle Wérter

Stellen Sie den Schilern folgende Fragen. Diese kdnnen anonym auf einen Zettel
geschrieben oder offen in der Klasse diskutiert werden.

1) Nenne drei Lieblingswérter, die du immer in deiner Hosentasche héttest, um sie in einem
wichtigen Moment aussprechen zu kénnen.

2) Fur welche Wérter wirdest du Geld ausgeben? Fir welche nicht?

3) Kannst du dir Wérter vorstellen, mit denen du jemandem sagen kannst, dass du ihn/sie
magst? Versuch auf die Wérter "lch mag dich" zu verzichten!

Alter+Zeit Inhalt/Ziel Raum/Material

Ab 4 Klasse Sprachférderung durch Zettel und Stifte
den kreativen Umgang mit | Klassen/Gruppenraum
Sprache
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3.2.2 Sonderangebote in der Wérterfabrik

In dem StUck erkennt man auf einem Sandbild wie grof3e Schornsteine in den Himmel
ragen und Buchstaben ausspucken. Gleichzeitig hért man dazu eine treibende Musik,
die rhythmisch an eine Maschine erinnert. Das ist die Darstellung unserer

Woérterfabrik.

Was genau ist eigentlich eine Fabrik,
warum gibt es so viele davon und wozu ist eine Fabrik da?

Ein Schuhmacher macht Schuhe, klar! Dafir braucht er eine Werkstatt, gutes
Werkzeug, eine gute Ausbildung und Zeit, um diese neuen Schuhe mit Sorgfalt
herzustellen. Er schafft vielleicht ein Paar Schuhe an einem Tag, die kann er dann am
néchsten Tag verkaufen. Was aber, wenn es eine Maschine geben wirde, die ca. 100
Paar Schuhe an einem Tag herstellen kénnte, dann kénnte man gleich 100 Paar
Schuhe verkaufen und noch mehr Geld verdienen, oder?

Blickt man zurick auf das Ende des 18.Jahrhunderts, kann man genau diese oben
beschriebene Entwicklung beobachten. Man spricht von der Industrialisierung. Das
heif3t, Handwerker wurden durch Maschinen abgelést, da sie mehr produzieren und
sich somit mehr Geld in kirzerer Zeit verdienen lies. Maschinen brauchen Platz und
diesen Platz finden sie in Fabriken. Da eine Maschine viel schneller und léanger
arbeiten kann, als ein Mensch wurden immer mehr Fabriken gebaut. So konnten
grof3e Massen an verschiedenen Produkten schnell produziert werden und die Preise
dieser Ware wurden dadurch billiger.

Aber diese Entwicklung hatte auch ihre Schattenseiten: Immer mehr Menschen wurden
durch Maschinen ersetzt und so verloren viele ihre Arbeit. Unzéhlige Landbewohner
sahen sich gezwungen in die Stédte zu ziehen da dort viele neue Fabriken gebaut
wurden. Man spricht von einer "Landflucht" und einem Prozess der "Urbanisierung"
(das bedeutet "Verstédterung") Die Einwohnerzahl der Stadte unauthérlich wuchs. Viele
Menschen mussten dann in sogenannten Elendsvierteln leben, denn es suchten viele
Leute in der Stadt Arbeit. Die angebotenen Stellen reichten nicht aus, und auch die
Wohnungen wurden immer knapper.

Auch bei uns im Stick Die grof3e Wérterfabrik werden die Wérter am laufenden Band
hergestellt. Die Maschinen arbeiten Tag und Nacht damit méglichst viele Wérter
verkauft werden kénnen. Diese Worte kann man dann an einem Verkaufstand
erwerben. Manchmal gibt es sogar Sonderangebote und wenn man sehr viel Glock
hat kann man auch ein weggeworfenes Wort aus dem Ml fischen.
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3.2.3

Diskusssionsanregung

Die Woérterfabrik in unserer Welt

Diskutieren Sie mit lhren Schilern darUber, wie es wohl dazu gekommen ist, dass so
viele Menschen abhéangig von der groflen Wérterfabrik sind. Gab es vor dieser Fabrik
ein anderes Leben in diesem Land? Gibt es Parallelen zu unserer Welt?2 Wenn ja,
suchen Sie gemeinsam nach Beispielen und diskutieren Sie die Vor- und Nachteile.

3.2.4

Arbeitsanregung

Armut und Reichtum

In unserem Stick Die grofBe Wérterfabrik muss man sich die Wérter kaufen. Das
bedeutet, dass man Geld bendtigt. Was aber, wenn man das Geld nicht hat?

Lassen Sie die Schiler zum Thema Armut und Reichtum in Kleingruppen

recherchieren. Im Internet oder in der Bibliothek:

Wie kommt es Uberhaupt dazu, dass manche Menschen oder sogar ganze Lénder arm
oder reich sind2 Woran merkt man, dass Menschen arm oder reich sind2¢ Sieht man
ihnen das an ihrer Kleidung oder an ihrem Benehmen an? Lé&sst sich Armut und
Reichtum Uberhaupt messen und wer ist dafir verantwortlich?

Hierzu auch ein Link Uber arm und reich von "Der Sendung mit der Maus":
http://www.wdrmaus.de/lachgeschichten/geschichten/video.php52id=63

Die Ergebnisse kénnen im Anschluss vor der Klasse présentiert werden.

Alter+Zeit Inhalt/Ziel Raum/Material

Ab 4 Klasse Auseinandersetzung mit der | Internet
Thematik Bibliothek

Ca. 30 Minuten Recherchearbeit Klassen/Gruppenraum
Teamarbeit Zettel + Stifte
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3.2.5

4 Spielanregung

Arm oder reich sprechen, geht das?

Uberlegen Sie mit den Schilern, ob man Armut und Reichtum an der Sprache und an
der Wortwahl der Menschen erkennen kann. Sammeln Sie charakteristische Merkmale
einer ,armen/reichen Sprache” an der Tafel oder Flip-Chart, auch wenn Sie vielleicht

zu dem Ergebnis kommen, dass eine klare Zuordnung nicht méglich ist.

1.Variation:

Die Schuler finden sich in Kleingruppen zusammen und entwickeln eine kurze
Szene/Unterhaltung zu einem beliebigen Thema. Diese werden anschlieend vor dem
Rest der Klasse aufgefhrt. Danach kann Uber das Gesehene mit der ganzen Klasse
gesprochen und diskutiert werden.

2. Variation:

Die Schuler sollen sich einmal vorstellen sie kénnten sich gerade nochmal drei Wérter
von ihrem Taschengeld kaufen: Staub - Kirsche - Stuhl.

Welche Emotionen kann man mit nur drei Wértern wie darstellen?

Wut - Trauer - Freude...Lassen Sie die Schiler mit den Worten Staub-Kische-Stuhl
experimentieren!

Alter+Zeit Inhalt/Ziel Raum/Material

Ab 4 Klasse Schulung der Empathie Klassen/Gruppenraum
Szenisches Spiel

Ca. 30 Minuten Teamwork Tafel/ Flip-Chart
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3.3 Sprache und Begegnungen

3.3.1 Verliebt sein — was ist das?

Paul und Oskar verlieben sich in unserer Geschichte beide in das Mddchen Marie. Die
zwei Figuren zeigen ihre Liebe auf ganz unterschiedliche Arten und Weisen. Aber
dahinter steckt das einzigartige Gefihl des Verliebtseins.

Woran merkt man, ob man verliebt ist¢ Wer sagt einem das, wenn es soweit ist? Ist es
der Kopf oder der Bauch? Oder beide gleichzeitig? Vielleicht sind es auch zuerst die
Augen, die nicht weg gucken kénnen und sténdig den oder die Angebetete(n)
anschauen méchten. Alles andere wird unwichtig. Die Welt fGhlt sich an wie Watte.
Vergleichbar mit einem leichten Stromschlag in der Magenkuhle kitzelt das Gefihl
wenn die Blicke erwidert werden. Wenn dann auch noch die Knie weich werden und
man rote Wangen bekommt - dann |&sst es sich nicht mehr verleugnen: Dann ist man
verliebt.

3.3.2

1| Diskussionsanregung

Was ist eigentlich Liebe?

Was. wenn es sich anfiihit
wie Liebe?

Oscar Brenifier
Jacques Despres

—-‘;
Abb.14

Das Kinderbuch Was, wenn es sich anfihlt wie Liebe? von den Autoren Oscar Brenifier
und Jacques Després beschéftigt sich mit unterschiedlichen — ja sogar gegensétzlichen
— Vorstellungen zum Thema Liebe. Hier ein paar Beispiele aus dem Buch:
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Manche glauben, dass die Liebe
nicht fir jeden bestimmt ist, dass
Kinder zu klein sind und Eltern zu

alt, um verliebt zu sein.

Andere denken, dass man in jedem
Alter liebt und sich nur die Art und
Weise dndert verliebt zu sein.

Manche denken, dass man nicht
Lieben kann, ohne geliebt zu
Werden, da das sinnlos ist
und uns leiden l&sst.

Andere glauben, dass lieben heiflt,
Liebe zu geben, ohne etwas zu
erwarten, denn es ist das Geben,

das glicklich macht.

Teilen Sie die Klasse in Kleingruppen auf. In den Kleingruppen sollen die Schiler dazu
angeregt werden, den Begriff ,Liebe” zu diskutieren. Was bedeutet Liebe fur die

Schiler? Wen kann man Uberhaupt alles lieben? Wie gehen sie mit Menschen um, die
sie lieben?
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3.3.3

Spielanregung

SMS mit Hindernissen

Die Gruppe teilt sich in Kleingruppen & drei bis funf Personen.

Der Aufirag lautet: Schreibt eine Liebes-SMS an euren Angebeteten oder an eure
Angebetete. Doch leider mUssen einige Wérter mitgeschickt werden, die euch die
andere Gruppe per Zufallsprinzip aus einem Buch aussuchen darf. Dennoch soll diese
SMS eine liebevolle Nachricht bleiben. Setzt also die ausgesuchten Wérter sinnvoll ein.
Die Anzahl der Wérter ist begrenzt auf 160 Zeichen. Versucht das wichtigste auf einen
Punkt zu bringen.

(NatUrlich sollen hier keine echten SMS verschickt werden, das Handy dient nur zur
Kontrolle, ob auch wirklich die 160 Zeichen eingehalten werden.)

Beispiel: Ausgesuchte Wérter per Zufallsprinzip: Mantel, grin, Brot
SMS: Liebste Lisa. Mein letztes Brot géb ich fir dafir,

wenn Du mit mir ins Grine féhrst und einen
schicken roten Mantel mit mir spazieren trégst!

Zeit+Alter Ziel/ Inhalt Material/ Raum
ab der 4.Klasse Kreatives Schreiben 2-4 Bicher

Teamwork Ein Handy pro Gruppe
ca. 10 - 15 Min. Klassen/ Gruppenraum
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3.34

Das Liebes ABC

Spielanregung

Die Kinder sitzen in einem Stuhlkreis. In alphabetischer Reihenfolge sollen nun Begriffe
aus dem grofien Gebiet der Liebe genannt werden. A wie Anmache, B wie Bussi, C

wie...

Vorsicht! Bei diesem Spiel kann es sein, dass die Temperatur im Klassenzimmer steigt!
Es kann sein, dass sich die Begriffe rasch in die sexuelle Richtung bewegen werden.
Das ist in Ordnung, doch kann in diesem Zusammenhang gleich geklért werden, dass
es sich bei Liebe nicht nur um Sex handelt!

Zeit+Alter

Ziel/ Inhalt

Material/ Raum

ab der 5.Klasse

ca. 15 Min.

Auseinandersetzung mit dem
Thema

Klassen/ Gruppenraum
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3.3.5 Konkurrenz — was heifBit das?
Paul mag Marie und Oskar mag Marie auch. Im Land der groBen Wérterfabrik kommt

es also zu einer Wettbewerbssituation. Paul und Oskar stehen in Konkurrenz
zueinander, denn beide wollen Marie und am liebsten ganz fir sich allein.

3.3.6

Diskussionsanregung

Konkurrenzgehabe?

Die Schuler sollen sich in Kleingruppen zusammenfinden und Uber folgende Fragen
nachdenken:

1) Was heif3t Konkurrenz? Habt ihr selbst schon einmal Konkurrenz erfahren?
2) Wie kommt es zu Konkurrenz?
3) Wie kann man mit Konkurrenz umgehen?

Nach fonf bis zehn Minuten sammeln Sie zusammen Antworten und mégliche
Strategien, wie mit Konkurrenzsituationen umgegangen werden kann an der Tafel.

Abb.15
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4. Ausstattung/Bihne

4.1 Das Buhnenbild

Auf der BUhne des Sticks Die groBe Wérterfabrik sind zuerst einmal drei weif3e
Stoffbahnen zu sehen, die sich Uber die gesamte BUhnenbreite ziehen und in den
schwarzen Offs enden. Man kann sich dahinter verstecken oder zwischen ihnen umher
laufen. Mit ein wenig Phantasie wirken sie wie schrége Gassen einer Stadt, in denen
sich das Leben im Land der groBen Wérterfabrik abspielt. Hinter den Stoffbahnen sind
Podeste angebracht. Dadurch gelangt man mit jeder Gasse auf eine héhere Ebene.
AuBler den Instrumenten, die in den Gassen stehen, gibt es nicht viel mehr zu sehen.
Aber wenn man genauer hinsieht, kann man auf der rechten und der linken Seite
noch jeweils ein Fester entdecken. Das Buhnenbild ist also relativ neutral gehalten, da
aufler den Instrumenten wenig Details und nur ab und zu Requisiten auf der Bihne zu
sehen sind. Diese Neutralitét bietet viel Freiraum fir die Phantasie und die Ideen der
Zuschauer. Das Buhnenbild ist eine sogenannte Projektionsfléche, weil die Zuschauer
mit Hilfe der erzdhlenden Musik und dem Spiel der Schauspieler ihr eigenen Bilder auf
das Buhnenbild projizieren kénnen.

Abb.16

Publikumsauftrag

Lichtspiele

Beobachtet im Stick, an welchen Stellen Projektionen auftauchen und was dabei auf
den Stoffbahnen erscheint. Was kénnten sie bedeuten?
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4.3 Die Sandbilder

Auf der Woérterfabrik-Bihne sieht man noch mehr Projektionen: die Sandbilder!

Diese werden Gber einen Projektor/Beamer auf die hintere Wand der Buhne projiziert.
Auf den Bildern kann man verschiedene Landschaften, Gegenstande und
Begegnungen erkennen, die in der Geschichte vorkommen. Zum Beispiel sieht man
die Schornsteine der Fabrik, einen Park mit Baumen oder Marie und Paul, wie sie sich
begegnen. Beatrix Cameron erzdhlt mit ihren Bildern, in welchen Situationen sich die
Figuren gerade befinden und manchmal auch wie sie sich fGhlen. Das Schéne und
Interessante daran ist, dass man den Bildern dabei zuschauen kann, wie sie entstehen.
Aus den B&dumen des Parks entwickeln sich durch das Verwischen oder Hinzugeben
von Sand langsam neue Bilder. Es entwickeln sich aus den Bildern, die man sieht also
immer wieder neue.

Abb.17
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4.3 Interview mir der Kostumassistentin Miriam Markl

Miriam Markl war schon bei einigen Pfitze-Produktionen fur den Entwurf und fur die
Anfertigung der Kostime verantwortlich. Auch die Kostime der groBen Wérterfabrik
hat sie mit der Kostumbildnerin Beatrix Cameron zusammen gestaltet. Wie ein KostOm
entsteht, was dabei beachtet werden muss und was ihr daran besonders Spafl macht,
erzdhlt sie uns jetzt.

1) Miriam, wie entsteht die erste Idee fir ein Kosttm? Reicht allein der Titel
des Sticks oder musst du dich erst lang mit der Geschichte befassen?

Also im Fall der groflen Wérterfabrik stammt
die Idee fir das Aussehen der Kostime von
der Kostimbildnerin Beatrix Cameron.
Ich habe die Details, wie z.B. Taschen
oder VerschlUssen, in Absprache mit Beatrix
mitgestaltet. Ich kann aber sagen, dass der
Titel des Stickes sehr selten ausreicht. Bei
jedem Stick befasst man sich mit dem
einzelnen Charakteren. Wie man bestimmte
Eigenschaften durch das Kostim
verstdrken oder unterstitzen kann.

Abb.18
Ist die Person arm oder reich? Ist sie jung oder alt? In welcher Zeit spielt das Stick?
Wie stehen die einzelnen Personen zueinander? Spielt ein Schauspieler nur eine Rolle
oder muss das Kosttm wandelbarer sein? Das sind Beispiele fur Fragen, die man sich
dabei stellt.

2) Was findest du besonders an den Kostimen im Stick Die groBe
Worterfabrik und warum sehen sie so aus, wie wir sie letztendlich im Stock
bewundern kénnen?

Das Kostum von Paul ist z.B. schlichter als das der anderen Figuren, da er arm und
etwas schichtern ist. Er hat nur einen kleinen Stehkragen und der Overall ist
hochgeschlossen. Au3erdem hat er ein kleines Zeichen in der Farbe von Maries
Kostim als Symbol fir seine Zuneigung zu ihr. Oskar dagegen ist reich und sehr
selbstbewusst. Er hat einen aufwendigeren Schalkragen, welcher oft bei Smokings
oder schicker Abendgarderoben verwendet wird.

Die beiden Erzdhler sind erwachsen und stellen keine Person aus der Geschichte dar.
Deshalb sind die Farben dunkler und unauffélliger.
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3) Was muss bei den KostUmen alles bericksichtigt werden? Es geht ja nicht
nur ums Aussehen, oder?

Man muss bertcksichtigen, dass die Schauspieler sich gut auf der Blhne bewegen
kénnen, damit das Kostim sie nicht beim Spielen behindert. Es sollte robust und
pflegeleicht sein, damit es mehrere Spielzeiten Gbersteht. Das bedeutet nicht nur, dass
es sehr oft beim Spielen vom Schauspieler getragen wird, sondern auch dass es oft
gewaschen und gebUgelt wird. Beim Farben z.B. ist die Farbechtheit sehr wichtig. Es
wére doch schade, wenn alle Kostime nach einem Jahr total ausgewaschen wéren.

4) Was passiert, wenn ein Schauspieler plétzlich einen dicken Bauch bekommt
oder ganz schrecklich viel abnimmt? Oder was, wenn ein KostOm kaputt geht?
Musst Du die KostUme oft veréindern und umnéhen bis alles sitzt?

Also, als allererstes macht man anhand der Maf3e des Schauspielers einen Schnitt aus
Papier. Nach dem Schnitt néhe ich das Schlupfmodell aus Nessel (das ist ein billiger
Stoff, mit dem man ausprobiert wie es genéht aussieht.) Bei der Anprobe Uberprife
ich, ob ich totalen Murks gemacht habe bei der Schnitterstellung oder ob ich es wagen
kann das Kostom aus dem Originalstoff zu néhen. Meist éndere ich vor dem Zuschnitt
mit dem Originalstoff noch Kleinigkeiten am Schnitt. Danach gibt es meist noch ca.
zwei bis drei Anproben mit dem Schauspieler und dem OrginalkostUm wobei wir das
Kostim noch besser an den Schauspieler anpassen, die léinge der Armel bestimmen
usw. Wenn ein Schauspieler zunimmt, kann man die Abnéher auftrennen oder die
Nahte und mit weniger Nahtzugabe (das ist der Stoff der auf der Innenseite der Naht
Ubersteht) wieder zusammen néhen. Das nennt man ,rauslassen”. Dafir ist extra
etwas mehr Nahtzugabe in den Seitennéhten.Wenn das Kostim enger werden muss,
kann man Abnéher ndhen oder die Néhte mit mehr Nahtzugabe wieder schliesen.
Wenn etwas kaputt geht, muss man es flicken. Am besten so, dass es niemandem
auffallt. Wenn es so kaputt ist, dass es nicht mehr repariert werden kann, muss das
Kostumteil ersetzt werden.

5) Was macht dir an deiner Arbeit am meisten SpaB3? Und hast du die Nase
voll davon wenn du nach Hause kommst oder néhst du auch dort gerne?

Am meisten mag ich, dass ich bei jedem Theaterstick neue Herausforderungen beim
Ndahen, Férben und KostUmteile suchen habe. So wird es nie langweilig. Ich muss
zugeben, dass ich for mich Zuhause nur noch sehr selten etwas néhe. Wenn ich privat
ndhe, dann meist fir Freunde.

6) Wenn Du ein Kostim z.B. fUr das Wort "Venusrauschen" entwerfen musstest,
wie wirde das aussehen?

Mhhh, spontan vielleicht so: In Anlehnung an die griechische Antike und die Géttin
der Liebe ,Venus”: Ein drapiertes Kleid aus seidig,flieBendem, transparentem Stoff.
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