BEGLEITMATERIAL ZUR INSZENIERUNG

DER RAUBER HOTZENPLOTZ

von Otfried Preuf3ler

fur Menschen ab 4



Theater mit Maske oder Rauber trifft auf Pappscheiben

Liebe Padagoginnen und Pddagogen,

Herglich Willkommen zu einem kleinen Exkurs in die Welt unserer
Insgenierung DER RAUBER HOTZENPLOTZ.

Nachdem eine Regisseurin oder ein Regisseur fur Puppenspiel sich fur ein
Stuck entschieden haben, mussen sie sich tberlegen, mit welchem
Material sie ihre Insgenierung umsetgzen mochten. Handpuppen, Objekte
oder Klappmaulpuppen ... Moglichkeiten gibt es viele. In unserem Fall
war der Weg folgender: Regisseur Leonhard Schubert, Buhnenbildner
Jonathan Gentilhomme und Puppen-Kunstlerin Magdalena Roth haben
sich gefragt, wie man diese archetypischen, eindimensionalen Figuren
HINSTELLEN kann und sie haben recherchiert, wie Buhnenbilder gur
Entstehungsgeit des berihmten RGuberbuches von Otfried Preu(Sler,
Anfang der 1960er Jahre, aussahen. Sie fanden heraus, dass die Kulissen
haufig flach und 2dimensional waren. Und letgtendlich: Die
Theaterschaffenden entdeckten in der Geschichte groben Charme und
naive Anarchie, der sie Ausdruck verleihen wollten. Es fiel deswegen die
Entscheidung, die Geschichte des beruhmten Halunken mit Pappmasken,
die vor die Gesichter der Spieler gehangen werden, gu ergahlen.

Kunstlerische Arbeit mit Maske ist in der Ausbildung fur Puppenspiel
einer der ersten Bausteine. Maskentheater ist so alt wie das Theater
selbst. Maskentheater zu entdecken, heif3t mitzuerleben, wie aus einem
gang besonderen Zusammenspiel von Material und Menschenkorper
plotzlich gang neue, Romische, tragische, fantasievolle Figuren, Typen
und Wesen entstehen konnen. Wie die Puppe fordert die Maske uns
Zuschauer besonders heraus. Unsere Augen ubernehmen die
Sinnesfuhrung, die Maske und wir gehen eine besondere Verbindung ein.
Wir mussen anders lesen, denn das Nachuollgiehen einer Geschichte,
Erzdhlung oder einer Begiehung gwischen Figuren findet nicht mehr tber
das Deuten von Mimik in Gesichtern statt, wir nehmen plotzlich Korper
und das, was sie erzdhlen, gang anders wahr.

Einer Maske Identitdt gu verleihen, bedeutet fur diejenigen, die die Maske
spielen, Suche gwischen Korper und Material. Puppenspiel-Professorin
Astrid Griesbach von der Hochschule fur Schauspielkunst ,Ernst Busch”
dagu:

,Das Mittel der Maske ist ein Grundwerkgeug des Puppenspielers. ... Es ist



in der Herangehensweise grenzgenlos, ja verruckt, und ermoglicht, im
wahrsten Sinne des Wortes, eine Verruckung, um neue Sichtachsen auf
scheinbar Bekanntes gu entdecken. Und die Maske ist nicht eitel. Sie lebt
von innerer Dynamik, von Rhythmus und von dem Versuch, die Kraft der
Sinne gu entdecken und diese gleichsam zgu scharfen. Atem, Ton,
Bewegung, Gedanken, Unberechenbarkeit sind in diesem Zusammenspiel
die Zutaten, um Aufmerksamkeit zu prouvogieren. Das Spiel mit der Maske
ermoglicht dem Spieler, sich verdeckt gu zeigen, den eigenen Korper im
Spiel gu vergerren, durch die Maske hindurch gu agieren und so einen
Weg auf der Suche nach einem eigenen darstellerischen Ausdruck gu
finden. ... Der Korper des Spielers muss sich die Maske einverleiben, sich
3.B. eines anderen Wesens bedienen, einen ,fremden” Kopf aufsetgen. Er
muss einen Sinn gum Beispiel das Sehen, kompensieren und einen
Rreativen Zugang gur imaginierten Welt seiner Maskenfigur entwickeln.”

In der Hotgenplotz-Insgenierung am Puppentheater Magdeburg tragen
Kasper, Seppel, Oma, Wachtmeister, Zauberer und Fee flache
Pappmasken, die als Collagen daherkommen, mit Fotos und
zauberhaften, Rleinen Accessoires beklebt sind. Die Figuren haben einen
Gegenspieler, die beruhmt-beruchtigte Titelfigur, den Rduber, der sie
beklaut und nicht gur Gemeinschaft gehort. Freda Winter, Spielerin des
Rdubers, tragt eine grof3e bartige ganz-Kopf-Maske. So trifft ein grof3er,
gruseliger, lustiger und anarchischer Rauber dreidimensional
raumfullend auf eine Gruppe 2dimensinaler Flachfiguren, die sich mit
ihm auseinandersetzen mussen.

~HAAAA! Dachtet ihr, ihr konnt euch an mich ranschleichen? Hande
hoch! Schlangenattacke! Ihr Bettndsser! Ihr Dampfmumpel! Was bildet
ihr euch ein, in meinen Wald gu spagieren und mir diese Kiste
angulabern!”

Archetypen im Kasperletheater und eine entscheidende Frage an den
Regisseur

Otfried Preuf3ler (1923-2013) war einer der bekanntesten deutschen
Kinderbuchautoren, seine Werke werden bis heute in der gangen Welt in
diversen Sprachen gelesen. Das Buch ,Der Rduber Hotzgenplotz” entstand
aus einer Frustration heraus: Preuf3ler war mit dem ,Kleinen
Wassermann® berthmt geworden und kam mit seinem dusteren
Jugendbuch ,Krabat” nicht weiter. Er suchte etwas Lustiges fur
gwischendurch und erinnerte sich an eine Leidenschaft aus seiner



Kindergeit: Das Kasperletheater. Er schrieb das beruhmte Buch uber den
struppigen, schwargbadrtigen Halunken mit den sieben Messern und
stellte diesem das Klassische Kasperletheater-Personal gegenuber.

Liebe PGdagoginnen und Padagogen, sicher erinnern Sie sich aus Ihrer
Kindheit an diese Figuren. Hier gur Auffrischung eine kurge
Zusammenfassung der Archetypen, die in unserem Stuck auftauchen.
Vielleicht haben Sie ja Lust, beim Schauen des Stickes gemeinsam mit
unseren jungen Zuschauern abgugleichen, inwieweit sich das
archetypische in unserer Rauber Hotgenplotz-Produktion einlost oder
auch nicht.

Die Welt des Rlassischen Kasperletheaters ist dreigeteilt. Es gibt die
Figuren, die

DAS GUTE verkorpern:

KASPER: Er ist die Hauptfigur jedes klassischen Puppenspiels. Er ist
mutig, manchmal draufgdngerisch, aber kein Angeber. Wenn Kasper
einmal lugen oder jemanden drgern muss, tut es ihm hinterher sehr Leid.
Er darf auch mal angstlich sein und dies auch zgeigen. Kasper siegt immer!
Gegen alles und Jeden! Und mit ihm das Gute.

SEPPEL: Der ewige Zweite, Typ: sympathischer Feigling. Kasper muss
Abenteuer nicht alleine meistern, er hat einen treuen Freund: Der Seppel
schlaft und isst fur sein Leben gern. Er verspricht sich oft und kann sich
Namen schlecht merken. Schamt er sich oder ist er dngstlich, stottert er.

OMA: Die Oma ist die Oma von Kasper. Sie ist sehr, sehr lieb und
gutmutig. Meistens kocht und bdckt sie irgendetwas fur Kasper, Seppel
und deren Freunde. Oma wird hin und wieder von jemandem bosen
uberfallen oder gedrgert. Dann wird Kasper mal wieder gum Helden und
Retter.

Wo gut und bose aufeinander treffen, braucht es DIE ORDNUNG. Zu
dieser Gruppe gehort, logisch, der

WACHTMEISTER: Er freut sich immer wieder aufs Neue, wenn Kasper und
seine Freunde ihm helfen, Krokodile zu jagen oder RGuber eingusperren.
Er schafft es einfach nicht alleine, halt sich aber fur sehr wichtig. Der
Wachtmeister ist immer in Eile, weil er denkt, im Dorf passiert etwas, das
er verpassen konnte.



Bleibt DAS BOSE, in unserer Geschichte verkorpert von dem

ZAUBERER: Der Zauberer ist ein ERel. Er ist herrschsuchtig und
missgunstig und neidisch auf Alle und Jeden. Der Zauberer vergaubert
entweder einen oder eine Gute(n) oder er Llegt sich mit jemandem an, der
auch bose ist.

Und der Rauber? Die entscheidende Frage geht an unseren Regisseur.

Frage: Herr Schubert, was um alles in der Welt, ist mit diesem
Hotzgenplotg los?

Leonhard Schubert: Wieso macht der Rauber das, was er macht? Wieso
holt er sich das alles und sitgt da als Waldschrat in seiner schabigen
Hohle herum, die vollgestopft ist bis obenhin mit Kram? Was treibt
jemanden dagu? Ich glaub, der hat eine Leerstelle in sich. Die versucht er,
aufgufullen und das gelingt dann auch erstmal, bis sich die Einsamkeit
einstellt. Er geht ja auch gu den Leuten hin, ist ja nicht nur bose gu denen.
Aber er ist eben der Rauber und gehort deswegen nicht dagu. Und das
Vorteile und das hat Nachteile, Vorteil ist: er kann durch den Wald gehen
und pupsen und sich freuen und den gangen Tag mit seinem Echo reden
und immer mal die Leute bestehlen. Der Nachtteil ist, dass er abends
alleine rumsitgzt.

Liebe PGdagoginnen und Padagogen, haben Sie und unsere verehrten
jungen Zuschauer sehr viel Spaf3 mit Rauber und den anderen!

lhre Miriam Locker

(Dramaturgin)
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Theaterpadagogisches Material

Liebe Pddagog®innen,

Masken begeistern seit jeher Gro[3 und Klein. Sie sind Medium gur
Verdnderung, Verwandlung und gum Spiel. Hinter jeder Maske steckt
eine geheimnisvolle Kraft, ein gro[3es kreatives Potential, das entdeckt
werden will und sich gum Ausdruck bringen mochte. Sie verbirgt und
schitgt das Gesicht der Spielenden und Ldsst gleichzeitig deren Korper
sichtbarer und prasenter werden. Jenseits der Sprache geigen sich
ausdrucksstarke neue und eigene, innere Rollen. Das Besondere dieser
Theaterform ist auch die hier hingukommende bildnerische Komponente.
Beim Maskenbau und -spiel wird plastisches Gestalten mit Rorperlichem
Ausdruck verbunden.

Ich wunsche Ihnen und lhren Gruppen viel Vergnugen sich mit Hilfe der
folgenden theaterpadagogischen Anleitungen von ihrer rduberischen
und anderen Seite Uberraschen und von dem Zauber des Maskentheaters
einnehmen gu lassen. Begeben Sie sich gemeinsam in ein gro[3es
Abenteuer um den Rduber Hotgenplotz.

Bei Fragen gu den Ubungen sowie auch gur Buchung einer theater-
pddagogischen Vor- und Nachbereitung gu Ihrem Vorstellungsbesuch
kRonnen Sie mich jedergeit gern telefonisch (0391/ 540 33 16) oder per E-
Mail (Juliane.Barz@ptheater.magdeburg.de) kontaktieren.

Besonders bedanken mochte ich mich an dieser Stelle bei der Kita
Konigsborn, der Kita Regenbogen und der Kindertagespflege
Pusteblume, die uns als Premierenkita, Probenkinder und Expert*innen
beim Produktionsprogess ausprobierend und beratend gur Seite standen.

Ihre Juliane Barg

(Theaterpddagogin)



VORBEREITUNG

ALLE, DIE...
Setzen Sie sich mit den Kindern in einen Stuhlkreis.

Alle Kinder sowie Sie selbst stehen jeweils auf, wenn die folgenden
Aussagen auf sie gutreffen und suchen sich einen neuen freien Platg:

JAlle, die...

« ... die Geschichte »Die kleine Hexe« kennen”

+ ... die Geschichte »Das kleine Gespenst« kennen”

« ... die Geschichte »Der RGuber Hotgenplotz« kennen”
» ... die wissen, wer Otfried Preuf3ler ist”

Zur Veranschaulichung Ronnen gu den jeweiligen Aussagen die
entsprechenden Bilder (Buchcouer, Portrait Preuf3ler) gezeigt werden, die
Sie gang einfach im Internet finden und ausdrucken konnen.

FIGUREN ZAUBERN

Die Kinder Llaufen kreuzg und quer durch den Raum und stellen sich vor,
sie laufen durch einen Wald.

Sie selbst sind der Zauberer (Petrosilius Zwackelmann) und vergaubern
die Kinder in unterschiedliche Figuren aus der Geschichte.

.Herbei, herbei wo auch immer er sei ...“ und nennen eine der unten
aufgelisteten Figuren aus dem Stuck und beenden die Zauberformel
.Zisch Zasch”.

Die Kinder verwandeln sich beim ,Zisch Zasch” in die jeweilige Figur zu
der sie guerst eine Pose einnenmen und anschlieSend beginnen, sich wie
diese Figur durch den Raum zu laufen oder eine Bewegung/Handlung zu
dieser zu (er-)finden. Dies machen die Kinder so Lange bis sie von Ihnen in
eine neue Figur vergaubert werden.



Die Figuren aus dem Stuck sind:

« der Rduber Hotgenplotz

« dieOma

« Seppel (Kind, das Schokolade liebt, einen dicken Bauch hat und sich
langsam bewegt)

« Kasper (ein schlaues und mutiges Kind)

« der Wachtmeister Alois Dimpfelmoser (Was ist ein Wachtmeister? Ein
Poligist)

« die Fee Amaryllis

« der Zauberer Petrosilius Zwackelmann

Anmerkung: Lassen Sie die Kinder frei assogiieren, wie sie sich die
Figur vorstellen. Es gibt kein richtig und falsch in der
Darstellung. Vielleicht braucht es fur den Kasper und
den Seppel noch nicht einmal die ndheren
Informationen in Klammern.




VOR- UND NACHBEREITUNG — MASKENTHEATER

In der Insgenierung ,Der Rduber Hotzgenplotz” werden die Figuren uber
Flachmasken aus Pappe dargestellt. Im Folgenden befinden sich
Anregungen gur Arbeit mit Masken in Anlehnung an die Asthetik der
Insgenierung.

Auf der vorherigen Seite sind in der Ubung ,Figuren gaubern” alle Figuren
aus dem Stuck aufgelistet. Aus diesen Figuren wdhlen die Kinder eine
Figur, gu der sie eine Maske bauen.

ANLEITUNG ZUM BAU EINER FLACHMASKE
MATERIALIEN

« eine Gesichtsvorlage™ je Kind

« Kopfbedeckungsuvorlagen™ in mehrfacher Ausfuhrung
« zwei DIN A4 Finn-Pappen oder Kartonage je Kind**

« zwei Pappstreifen je Kind gur Befestigung des Gummibands
« zwei Runde Schminkschwdmme je Kind

« Gummiband (ca. 50cm je Kind)

* Klebestifte

« Scheren

« Hei3klebepistole

« Cutter-Messer

« Stifte, AufRleber, Zeitungen etc. zum Gestalten der Masken

“ Diese Vorlagen Ronnen per E-Mail bei mir als Datei angefordert werden.
(juliane.barz@ptheater.magdeburg.de)

“* Diese konnen Sie zum Beispiel online uber Modulor, Gerstaecker oder
Boesner bestellen.


mailto:juliane.barz@ptheater.magdeburg.de

ARBEITSSCHRITTE

Alle Arbeitsschritte in griner Schrift sollten unbedingt von Erwachsenen
ausgefuhrt werden!

B 1 Jedes Kind erhdlt eine Gesichtsuorlage und Rlebt
B8 diese auf eine Pappe.

2. Schneiden Sie mit einem Cutter-Messer die
Rundungen der Augen aus. Nutgen Sie unbedingt
eine Unterlage.

3. Jedes Kind wahlt eine Kopfbedeckung zu seiner
gewadhlten Figur und klebt diese mit einem
Klebestift auf die gweite Pappe. Lassen Sie die
Kinder frei entscheiden, welche Kopfbedeckung
gur Figur passt. An dieser Stelle kann die Maske
einfachheitshalber bereits ausgestaltet werden.

(Siehe 8. Arbeitsschritt)

4. Die Kopfbedeckung wird nun an die
Kopfpappe geklebt. Um zu wissen, welcher
Bereich mit Kleber bestrichen werden
muss, kann auf der Ruckseite mit einem
Bleistift der uberschneidende Bereich der
Pappen umrandet werden.



5. Ein Ende des Gummibandes wird um
einen Pappstreifen fest verknotet. Dann
wird mit diesem Gummiband am Kopf Ma[3
genommen und das andere Ende ebenfalls
auf der entsprechenden Ldnge an anderen
Pappstreifen verknotet. Fur das Verknoten
empfiehlt sich unbedingt einen
Doppelknoten gu machen und diesen
mehrmals nachgugiehen.

6. Die Pappstreifen mit dem Gummiband in Hohe
der Augen auf die Ruckseite der Maske an den

E duf3eren Kanten mit einer Heif3klebepistole
festkleben und andrucken.

- M 7. Auf der HOhe der Stirn kann ein

B Schminkschwamm als Abstandshalter gwischen
Gesicht und Maske mit einer Hei[3klebepistole
befestigt werden, sollte die Maske gu stark an der
Nase drucken.

8. Die Kinder konnen ihre Masken nun mit Aufklebern und Stiften,
Zeitungsbildern, Stoff und weiteren Materialien sowie mit einem Mund
und Details versehen (z.B.: Brille, Bart etc.). Der Mund fehlt, da dieser die
Figur charakterisiert und von den Kindern individuell und entsprechend
deren Vorstellung gestaltet werden soll.



VORSTELLEN DER MASKE

Im Kreis stellen alle Kinder ihre Maske vor, indem sie sie aufsetgen und
eine Pose oder Bewegung passend gur Figur machen. Hierfur ist es
hilfreich, wenn sich die Kinder vorab mit ihren Masken in einem grof3en
Spiegel betrachten und die Wirkung ihrer Pose oder Bewegung
uberprufen kRonnen. Alternativ kann auch von jedem Kind mit Maske und
in ARtion ein Foto gemacht werden, das sich die Kinder anschlief3end
anschauen Ronnen.

Achten Sie darauf, dass bei der Vorstellung keine Bewertung der Masken
erfolgt.

WICHTIGE TIPPS ZUM MASKENSPIEL (in Begug auf Flachmasken)

« Da wir das Gesicht unter der Maske nicht erkennen Ronnen, haben wir
nur den restlichen Korper um Gefuhle dargustellen.

« Die Bewegungen werden grof3er als gewohnlich gemacht. Das hei[3t
ich Ubertreibe und brauche viel Platz um die Bewegung machen zu
Ronnen und nutge den gangen Korper dagu.

« Die Bewegungen werden etwas langsamer gemacht als gewohntlich,
damit sie gut erkennbar sind.

« Wahrend des Spielens schaut unsere Maske die gange Zeit zum
Publikum, sonst sient man die Masken nicht. Auch wenn wir gu Seite
laufen oder uns drehen, ist der Blick immer nach vorn. Wollen wir
guruckgehen, Llaufen wir ruckwarts und drehen den Kopf nicht weg.
Genauso, wenn Figuren auf der Bihne miteinander sprechen, gucken sie
sich nicht gegenseitig an, sondern schauen gum Publikum.

- Die Maske nicht anfassen, da dies die Fantasie/ Vorstellungskraft der
Kinder, eine echte Figur gu sehen, Raputt machen konnte.

« Wenn hinter der Maske gesprochen wird, versteht man das kaum. Statt
Sprache Ronnen aber Musik oder Gerausche von auf3en eingespielt
oder von anderen Kindern gemacht werden.



Im Folgenden finden Sie Ubungen, die sich auf diese Tipps begiehen und
damit trainiert werden.

UBUNGEN ZUM EXPERIMENTIEREN MIT DEN MASKEN
VERGRO[ZERN UND VERKLEINERN

Alle Kinder stehen im Kreis. Eins macht gemeinsam mit einem Gerdusch
eine Bewegung vor. Der Reihe nach vergrof3ern die Kinder die (gegeigte)
Bewegung und das Gerdusch jeweils um ein Rleines Stuck (siehe
vorherige Seite ,Wichtige Tipps fur das Maskenspiel”) bis sie nicht mehr
grof3er gzu machen sind. Dann verkLleinert sich die Bewegung und das
Gerdusch wieder von Kind gu Kind bis kaum noch eine Bewegung und ein
Gerdusch wahrgenommen werden kann.

In einer gweiten Runde setzten die Kinder ihre Masken auf und probieren
nach gleichem Pringip eine neue Handlung und ein neues Gerdusch aus.

AnschliefSende Frage: An welcher Stelle war die Bewegung noch gut
erkennbar? Wie gro[3/ tbertrieben muss die Bewegung sein, damit sie
eindeutig erkennbar ist?



GEFUHLE UND TATIGKEITEN RATEN

Der Reihe nach stellen die Kinder pantomimisch ohne Gerdusche ein
Gefuhl oder eine Tatigkeit mit ihrer Maske dar. Die anderen Kinder raten,
was das Kind darstellt.

Hierbei ist wieder auf grof3e und langsame Bewegungen zu achten und
dass die Maske nicht bertuhrt wird.

Beispiele Gefuhle: Trauer, Freude, Wut, Ekel, Angst, Scham,
Uberraschung
Beispiele Tatigkeiten: Zahne putgen, Haare kdmmen, Telefonieren,

Essen, Trinken, Nachdenken, Lesen, Singen,
etwas aufheben (ohne sich vorne uber zu
beugen), etwas suchen,

IMPULSRAUMLAUF

Die Kinder werden in gwei Gruppen aufgeteilt. Eine Gruppe schaut
gundchst gu und setzt sich dafur nebeneinander in eine Publikumsreihe.
Die andere Gruppe spielt auf der Buhnenflache vor der Publikumsgruppe
und tragt ihre Masken. Die Publikumsgruppe hat die Aufgabe genau zu
beobachten, was die anderen machen und Rickmeldungen gu geben,
was gut Rlappt und was nicht.

Geben Sie von auf3en Spielimpulse fur die Gruppe:

TEMPO: Alle Kinder Laufen kreug und quer durch den Raum und suchen
nach einem passenden Gang gur Figur auf ihrer Maske. Sobald alle einen
Gang gefunden haben geben Sie die Tempostufen 1-5 rein. Eins ist ein
gang langsames und funf ist gang schnelles Tempo, in dem sich die
Kinder bewegen. Besprechen Sie mit der Publikumsgruppe, in welchem
Tempo die besondere Figur noch am besten erkennbar ist.

FOKUS NACH VORN: Alle Kinder Laufen kreuz und quer durch den Raum.
Auf das Kommando ,Freege” bleiben alle Kinder wie eingefroren stehen.
Auf ein ,Freege” folgt das Kommando ,Fokus” und eine Blickrichtung
bzw. ein Gegenstand im Raum wird benannt. Auf dieses Kommando
wenden sich die Kinder mit dem Oberkérper und dem Gesicht/der Maske
schnell in diese Richtung. Die Fuf3e bleiben dabei wie verwurgelt auf der
Stelle (3. B.: Fokus Tur, Fokus Publikum, Fokus rechter Fuf3 etc.).



Besprechen Sie mit der Publikumsgruppe, wann die Masken gut gu sehen
sind.

INTERAKTION: Die Kinder laufen weiter durch den Raum. Wenn Sie eine
Zahl sagen, kommen jeweils so viele Kinder als Paare gusammen. Geben
Sie anschlief3end Anweisung zu Posen (z.B. Handelschutteln, Tuscheln,
Winken, Umarmen etc.), die die Kinder gemeinsam darstellen und achten
Sie darauf, dass die Masken auch in der Interaktion gwischen den
Spieler*innen nach vorn gerichtet sind.

Anschlief3end wechseln die Gruppen.

Anmerkung: Filmen Sie nach Maglichkeit die Ubung mit den Kindern
und schauen Sie sich diese anschlief3end gemeinsam an.
Finden Sie gemeinsam mit den Kindern heraus, wer sich
hinter welcher Maske verbirgt. So konnen die Kinder
noch einmal ein anderes Gefuhl dafur bekommen, wie
ihre Darstellung in Verbindung mit der Maske wirkt.




NACHBEREITUNG

IN DEN AUSTAUSCH KOMMEN
ICH ERINNE MICH NOCH GENAU...

Alle Kinder sitzen im Kreis. Der Reihe nach sagt jedes Kind, woran es sich
noch gang genau erinnert. Wichtig ist, dass es beguglich der Erinnerungen
Rein ,richtig” oder ,falsch” gibt. Jedes Kind erinnert oder hat
wahrgenommen, was es wahrgenommen hat und sollte dies wertfrei im
Raum stehen gelassen werden. Dabei kRGnnen auch ,nebensdchliche”
Aspekte, wie die Fahrt zum Theater oder ein Streit mit einem anderen
Kind vor dem Vorstellungs-besuch eine Rolle spielen, die Platg
bekommen sollten.

DIE GESCHICHTE GEMEINSAM UBER BILDER REKONSTRUIEREN

Das Erinnern der Geschichte bietet eine wichtige Grundlage fur einen
intensiveren Austausch Gber das Stick. Rekonstruieren Sie deshalb
gemeinsam mit den Kindern die Geschichte und ergahlen Sie diese Stuck
fur Stuck nach. Bilder aus dem originalen Kinderbuch konnen dabei
helfen und gum Austausch anregen, um daruber gu sprechen, was in der
originalen Geschichte vielleicht anders ist als in der Insgenierung. Die
eingelnen Etappen Ronnen auf3erdem gusdtzlich als Standbilder von den
Kindern dargestellt werden.

Stucketappen

1. Eine Band spielt und begruf3t das Publikum

2. Kasper baut eine Kaffeemuhle fir Oma und schenkt ihr diese
3. Der Rduber Hotgenplotg Rlaut die Kaffeemihle

4. Der Wachtmeister wird gerufen

5. Seppel und Kasper planen einen Hinterhalt fir den RGuber und spicken eine Goldtruhe
mit Sand und einem Loch

6. Der Rduber entdeckt die Truhe und nimmt sie mit in seine Hohle

7. Kasper und Seppel machen sich auf die Sandspur von Hotgenplotz und tauschen die
Miutge gur Tarnung



8. Hotgenplotz fdngt die beiden Jungs und bringt Kasper gum Zauberer Petrosilius
Zwackelmann, um ihn gegen Schnupftabak eingutauschen

9. Hotgenplotg nimmt Seppel mit und Ldsst diesen flr sich arbeiten

10. Kasper will aus dem Schloss entkommen und macht dabei Bekanntschaft mit der Unke,
die die vergauberte Fee Amaryllis ist

11. Kasper Llasst den Hut von Seppel im Schloss liegen, kann so aus diesem entkommen und
macht sich auf die Suche nach Feenkraut, um Amaryllis gurlick gu verwandeln gu Ronnen

12. Petrosilius bemerkt das Verschwinden des Jungen und gaubert Seppel und Hotgenplotg
herbei

13. Hotgenplotz wird nach einem Streit mit dem Zauberer in einen Vogel vergaubert

14. Kasper kehrt mit dem Feenkraut gurtick und verwandelt die Fee damit gurtck

15. Der Zauberer stlrgt witend in den Unkenpfuhl und stirbt

16. Kasperl bekommt von der Fee gum Dank einen Ring, mit dem er drei Wiinsche frei hat

17. Kasperl winscht sich mit Hilfe des Ringes die geraubte Kaffeemuhle herbei, eine neue
Kasperlmitge und verwandelt den Rduber Hotgenplotg guriick

18. Hotgenplotz wird vom Wachtmeister abgefhrt, kann sich aber wieder befreien

MEINUNGSBILD

Alle Kinder sitgzen im Kreis. Fragen Sie die Kinder was ihnen an dem
Stuck gefallen hat.

Zur jeweiligen Antwort steht das Kind auf und stellt sich in die Mitte. Alle
Kinder, die der gleichen Meinung sind, stellen sich gu dem Kind dagu.
Danach setgten sich alle wieder hin und das ndchste Kind antwortet. So
werden doppelte Antworten vermieden und alle Kinder sind beteiligt,
auch wenn sie selbst nichts sagen.

Nach gleichem Pringip fragen Sie die Kinder, was ihnen nicht gefallen
hat und was sie sich vielleicht anders gewunscht hatten.

Anmerkung: Stellen Sie Ruckfragen an die Kinder. Warum hat es dir
gefallen/ nicht gefallen? So lernen die Kinder, sich
ausgudrucken und eine eigene Meinung zu entwickeln.
Wichtig ist, dass innerhalb der Gruppe Reine Bewertung
der Meinung stattfindet. Jedes Kind hat sein eigenes
Empfinden. Es gibt kein Richtig oder Falsch.



INHALTLICHE FRAGEN

Kommen Sie in einem Kreis mit den Kindern zu folgenden Fragen ins
Gesprach:

« Ist das okay, dass der Rauber die gangen Sachen klaut?
« Was meint ihr, warum klaut der Rauber die gangen Sachen?

Anmerkung: An dieser Stelle kann Begug zu dem Lied genommen
werden, das der Rauber in seiner Hohle singt, nachdem
er die Kaffeemuhle und die Truhe geklaut hat. Das Lied
finden Sie im Anhang.

« Konnt ihr manchmal auch nicht genug bekommen oder seid neidisch
auf die Dinge anderer?

« Hat der Rauber auch eine gute Seite? Konnte sich der RGuber auch
anders verhalten?

- Sind eigentlich alle Rauber bose?

« Sind alle Omas, Seppels, Kaspers, Poligisten, Zauberer und Feen so wie
in dem Stuck?

Anmerkung: An diese Frage kann, wenn bereits geschehen Begug zu
den gebauten Masken der Kinder genommen werden
bzw. das Maskenbauen und -spielen (S. 3-7) angeknupft
werden, da die Masken eine individuelle Gestaltung
durch die Kinder erfahren und durch das Bespielen der
Masken eine eigene Korperlichkeit, Charakterisierung,
Darstellung finden. Auf3erdem bietet sich gur
Veranschaulichung, dass nicht alle Omas gleich sind,
die Ubung ,Figuren-Sound” auf S. 11 an.



INS SPIEL KOMMEN

DEM RAUBER HOTZENPLOTZ AUF DER SPUR

Dieses Spiel ist sowohl als einfuhrendes Warm-Up sowie als
Abschlussspiel geeignet.

Drei Kinder verlassen den Raum. Sie sind der Wachtmeister, Kasper und
Seppel und wollen den Rauber Hotgenplotz stellen. Alle anderen Kinder
sind der Rduber Hotgenplotz und haben eine ,Schatztruhe” auf ihrem
Rucken, die sie mit ihren Handen formen. Dabei werden beide Hande gur
Kuhle gekrimmt und aneinander gedruckt. Ein Rauber erhadlt eine
.Kaffeemuhle®, die er in seiner ,Schatgtruhe” auf dem Rucken versteckt.
Als Kaffeemuhle kRann jeder beliebiger Gegenstand verwendet werden,
der gut in die Hande der Kinder passt.

Alle Rduber gehen kreuz und quer mit ihrer Schatgtruhe auf dem Rucken
durch den Raum und schmuggeln von Schatgtruhe gu Schatgtruhe die
Kaffeemuhle und geben sie an andere Rduber weiter. Der Wachtmeister,
Kasper und Seppel kommen in den Raum und haben die Aufgabe
herausgufinden, wo sich die Kaffeemuhle gerade befindet. Dagu sprechen
Sie direkt ein Kind an, dass sie im Verdacht haben und sagen: ,Hab ich
dich!”. Das Kind 6ffnet seine Hdnde und zeigt, ob es die Kaffeemuhle hat
oder nicht. Hat es die Kaffeemuhle nicht, schmuggeln alle weiter.



Der Wachtmeister, Kasper und Seppel haben jeweils einen Versuch.
Sobald die Kaffeemuhle gefunden ist, ist das Spiel vorbei. Anderenfalls
haben die Rauber das Spiel gewonnen. Um es dem Wachtmeister, Kasper
und Seppel nicht so einfach gu machen, tun alle Rauber so, als hadtten sie
die Kaffeemuhle und schmuggeln.

In einer gweiten Variante erhalten die Rduber statt der ,Kaffeemuhle”
Sand gum Schmuggeln (wie er in der Insgenierung von Kasper in die
Schatgtruhe gefullt wurde um den Rauber ausfindig gu machen). Den
gesamten Sand in der Hand schmuggeln die Rauber nun nach gleichem
Pringip. Der Sand fordert die Kinder beim Schmuggeln motorisch starker
heraus sowie in der Zusammenarbeit. Gleichgeitig vereinfacht es dem
Wachtmeister, Kasper und Seppel uber die Spuren, ausfindig gu machen,
wer den gangen Sand aktuell besitzt.

Anmerkung: Fur dieses Spiel empfiehlt es sich entweder einen Raum
mit Leicht gu reinigendem Fu[3boden gu nutzen oder aber
dieses Spiel im Freien zu spielen.

KAFFEMUHLE BAUEN

Der Oma wurde die Kaffeemuhle geklaut, die Kasper extra fur sie gebaut
hat und die ihr Lieblingslied spielt. Die Kaffeemuhle ist fur sie deshalb
besonders wertuoll.

Lassen Sie die Kinder Uberlegen, was fur sie am wertuvollsten ist und
woruber sie am meisten traurig waren, wenn man es ihnen Rlauen
wurde.

Anschlief3end bilden alle Kinder eine Zuschauerreihe. Auf der Buhne steht
ein moglichst grof3er Karton. Jedes Kind kann nun eingeln auf die Blhne
gehen. Es tut so als ob es mit Werkzeug etwas in der Kiste bauen wurde
und macht entsprechende Gerdusche dagu (Wie in der Insgenierung).
Anschlief3end holt es das fur sich Wertvollste aus der Kiste hervor und
benutzt es pantomimisch. Die anderen Kinder konnen raten, worum es
sich handelt. Wenn das Kind mochte, kann es verraten, was das
Wertuollste ist, was sie gerade dargestellt haben.



Anmerkung: Daran anknupfend kann man das jeweilige Kind fragen,
welches Lieblingslied ihr Wertuvollstes spielen wurde.
(Wie dies im Stuck die Kaffeemuhle der Oma tut). Auf
freiwilliger Basis Ronnen die Kinder mit einer
pantomimischen Kurbelbewegung an ihrem
wertvollsten Besitg das Lied auch vorsingen.

FIGUREN-SOUND

Alle Kinder, die eine Oma-Maske gebaut haben, gehen auf die Buhne und
bewegen/handeln dort als Oma. Die anderen Kinder haben die Aufgabe
gang genau gu beobachten, wo Gemeinsamkeiten und Unterschiede im
Handeln der Oma-Figuren auf der Buhne sind. Tauschen Sie sich
anschlief3end dartber mit den Kindern aus.

Besprechen und experimentieren Sie anschlief3end gemeinsam mit den
Kindern, welche Gerausche und Kldnge mit den Gegenstdnden,
Instrumenten sowie dem eigenen Korper gu den jeweiligen Omas passen
Ronnten.

Dies erfolgt anschlief3end nach gleichem Pringip fur alle anderen
Figurengruppen.

Alternativ Ronnen auch verschiedene Lieder oder Melodien vorgespielt
werden und alle Kinder bewegen sich zeitgleich als ihre Figur gu diesen
im Raum (3.B. Musik von René Aubry). Was passt und was nicht? Warum?
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BEGLEITMATERIAL DER RAUBER HOTZENPLOTZ

REDAKTION, INSZENIERUNGSBEGLEITENDES MATERIAL und LAYOUT Juliane Barg

THEATERPADAGOGISCHES MATERIAL Juliane Barg
FOTOS Viktoria Kiihne und Jonathan Gentilhomme

INTENDANT Michael Kempchen
KUNSTLERISCHER LEITER Frank Bernhardt
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