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Max Huwyler

Das tapfere
Schneiderlein

Frei gestaltet nach Grimms Marchen,
nebst Verwendung
alter Handwerkslieder
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Personen:

Erzdhler
Schneiderlein
Bauerin

Zwei Riesen
Kénig
Prinzessin
Narr

Wéchter

Anmerkungen: Der oder die Erzdhler stehen vor dem Vorhang.
Erzdahlung und Szenen miissen sich ohne Unterbruch ablosen.
Deshalb miissen die Szenenwechsel gut eingespielt sein. Die
Bithnenmannschaft soll zuverldssig, ruhig und flink arbeiten.
Spieldauer: ca. 30 Minuten.

«Links» und «rechts» vom Zuschauer aus gesehen.



Anleitung fiir die Durchfiihrung
von Schattenspielen

Die folgenden Erlduterungen sollen helfen, die Inszenierung der
beiden Stiicke «Das tapfere Schneiderlein» und «Der Schnei-
derjunge Schnack» zu erleichtern. Sie sollen aber auch dazu an-
regen, in Schule und Haus mit Schatten zu spielen. Das weckt
die Phantasie, und vor allem: es macht Freude.

Die Leinwand

Als Bildirdger eignet sich Leintuchstoff. Die nachfolgenden
Spiele erfordern eine Bildflache von etwa b mx3 m.

Zwei Vorschldge zum Spannen der Leinwand:

a)

b)

Durch einen oberen Saum wird eine Stange gestossen (Zelt-
stange) und an verschiedenen Stellen am Bithnenrahmen auf-
gehingt. Unten befestigt man die Leinwand mittels einer
Dachlatte am Biihnenboden.

Verspannen in einem Rahmen: Als Rahmen dienen zusam-
mensteckbare Rohrelemente und vier entsprechende Winkel.
Die untere Rahmenstange wird durch einen Saum des Tuches
gefiihrt. Seitlich und oben misst der Rahmen etwa 20 cm mehr
als die Leinwand, die mit aufgendhten Leinenbdndchen (in
Absténden von etwa 30 cm) am Rahmen festgebunden wird.
Dadurch erzielt man eine gleichméssig verspannte Bildflache.
Der Rahmen wird entweder aufgehiingt oder seitlich von Ku-
lissenstandern gestiitzt. Auf der Bithne deckt man mit Soffitte
und Schliessvorhang die Rénder ab.




Das Licht

Als Lichtquelle dient ein Bithnenscheinwerfer (500 Watt). Die
Linse wird entfernt; damit erreicht man fiir die ganze Bildfliche
praktisch gleiche Lichtstidrke und scharfe Konturen. (Scheinwer-
fer kénnen bei Bithnenbau- und Beleuchtungsfirmen gemietet
werden.)

Der Lichtquelle soll man nach Mdglichkeit einen Widerstand vor-
schalten.

Zum Ausleuchten einer kleinen Leinwand (Spiel im Klassenzim-
mer oder zuhause) geniigt eine Tischlampe. Der Lampenschirm
wird entfernt, da er diffuses Licht und dadurch unscharfe Um-
risse des Schattenbildes bewirkt. Schwarze Holz- oder Blech-
blenden schirmen die Lampe oben und seitlich ab.

SCHLECHT: UNSCHARFE KOHTUREN

SCHIRM_

LEINWAND

g
- o GuT

>

Farbfilter

Farbfilter kann man selber herstellen: Zwischen zwei Rahmen
aus starkem Karton leimt man Transparentpapier, je nach ge-
wiinschter Farbintensitét in mehreren Schichten.
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Die Grésse der Farbscheibe soll mit jener der Lichtdffnung des
Scheinwerfers iibereinstimmen.
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Kulisse und Versatzstiick

Diese sind insofern einfach zu gestalien, als sie nur eine zweidi-
mensionale Wirkung zu erzielen haben. Starkes Papier oder diin-
ner Karton wird auf ein Lattengeriist genagelt. Selbststehende
Stiicke haben den Vorteil, dass sie schnell versetzt werden kén-
nen.

Der Spielraum

Dieser ist begrenzt durch den Lichtkegel. Je ndher eine Figur
bei der Lichtquelle steht, umso grésser erscheint ihr Schatten-
riss auf der Bildwand.

Tricks

Das Schattenspiel ertffnet Moglichkeiten, die dem Spiel auf
der offenen Biihne verwehrt sind. Mit einfachen Tricks erzielt
man verbliffende Wirkungen. Als Beispiele dienen die entspre-
chenden Stellen der beiden Stiicke: «Das tapfere Schneiderlein»
und «Der Schneiderjunge Schnack».

2. Bild: Der Riese,
der im Gei#st mitgetragene Schneider.



4. Bild: Die Riesen,
der auf dem Baum stehende Schneider.

5. Bild: Das Einhorn,
die Wildsau.

«Der Schneiderjunge Schnack»:

1. Bild: Die verkleidete Schneiderbiiste,
das Erscheinen der Fee.

2. Bild: Der Mond.
3. Bild: Der fliegende Schnack.
5. Bild: Der Bér.

6. Bild: Der Riese,
der zu Ueberlebensgrésse wachsende Schnack.

Die Spieler

Im klassischen Schattenspiel, das wir der chinesischen Kultur
verdanken, sind die Figuren an Stidbchen gefiihrte flache Pup-
pen. Unsere Spielform hingegen verlangt Darsteller als «leben-
dige Figuren».

Das Schattenspielen verlangt viel Selbstkontrolle. Es ist darauf
zu achten, dass der Spieler immer im rechten Winkel zum Licht-
strahl steht, da sonst kein sauberes Profil projiziert wird.

Spieler, die grosse Figuren darstellen miissen (die also ndher
bei der Lichtquelle agieren), kénnen ihr eigenes Schattenbild
nicht sehen. Fiir sie setzt man mittels farbiger Klebestreifen Mar-
ken auf den Bithnenboden. So vermeidet man Ueberschneidun-
gen der Silhouetten.

Stellung und Bewegung miissen ausgeprédgt und typisch sein. Es
ist besonders darauf zu achten, dass die Schatten des Oberarms
und des Kinns nicht mit jenem des Oberkérpers verschmelzen.

Da die Gesichtsmimik nur eine beschrinkte Rolle spielen kann,
miissen im Schattenspiel die Bewegung und die Pose den Text
deuten und unterstitzen. Das Suchen nach sprechenden und
dem Spiel entsprechenden Bewegungen machen dem jugend-
lichen Darsteller viel Freude und fithren ihn zum Erlebnis der
Bewegung. Die grosse, freie Bewegung befreit. Der Spielleiter
wird gerade bei gehemmten und verkrampften Kindern erfreu-
liche Ueberraschungen erleben.
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Kostiimierung

Das Kostiim typisiert die Figur. Alte Récke, Jacken, Hosen, We-
sten und Tiicher geniligen meist, um die Spieler als Mérchenfigu-
ren erscheinen zu lassen. Die Darsteller missen ja nicht «gut»
angezogen s e i n, sie miissen gut angezogen wirken. Im iibri-
gen geben die in den Spieltext eingeriickten Bilder Aufschluss
iiber die Kostiimierung.

Magquillage

Kinn, Nase, Frisur und Hut geben dem Kopf typisches Aussehen.
Zum Formen der Nasen verwendet man Nasenkitt (erhiltlich
beim Theatercoiffeur). Bérte und Augenbrauen werden aus Bart-
haar geformt und mit Mastixlésung aufgeklebt. (Beides ist beim
Theatercoiffeur erhéltlich.)

Durch solche Veridnderungen gibt auch ein Madchen zum Bei-
spiel einen durchaus glaubwiirdigen Kénig.:

Struppige Periicken aus Bast kann man selber herstellen: Der
Bast wird auf ein Stiick eines alten Strumpfes aufgenaht. Ein
Elast gibt der Periicke guten Halt. Auch Chignons und Zépfe
kénnen aus Bast geflochten werden.

Als Beispiele zur Charakterisierung des Gesichtsprofils dienen
uns die Personen aus dem «Tapferen Schneiderlein».

SCHHEIDER
WACHTER
KoMG

RIESE
NARR




Zum Spieltext

Es gibt verschiedene Moglichkeiten des Textvortrages:

a) Die Spieler sprechen ihre Rolle selber.

Da hinter der Leinwand und erst noch im Profil gespielt wird,
verliert sich der Ton auf der grossen Biihne. Hier muss das
Textproblem anders gelst werden:

b) Ein Erzihler spricht den Text. Die Spieler agieren dazu pan-
tomimisch.

c) Der Text wird von Tonband abgespielt. Die Darsteller spre-

chen den Text leise mit (ausgeprdgte Mundstellung!) und
agieren dazu synchron. In den Proben miissen sich die Spie-
ler an den Textablauf und die Intervalle gewdhnen. .
Das Stiick ist dann auffithrungsreif, wenn die Spieler gar nicht
mehr realisieren, dass sie nach fremdem Ton spielen, wenn
der Spielrhythmus mit dem Rhythmus der Sprache iiberein-
stimmt. Dann erst ist auch das formale Ziel des Schulspiels
erreicht: Das unbefangene Spielen.

Zur Textaufnahme: Die Darsteller brauchen ihre Rolle nicht un-
bedingt selber zu sprechen. Sprechbegabte Schiiler oder Er-
wachsene kénnen den Figuren ihre Stimme leihen.

Das Schattenspiel ist lllusionsspiel; da st6rt auch die Lautspre-
cherstimme nicht. Auch die beiden hier abgedruckten Stiicke
wurden mit Erfolg nach Tonband gespielt. (Die Tonbédnder zu den
Spielen kénnen beim Verlag angefordert werden.)

Musik

Einfache Melodien und Rhythmen verstirken die Méarchenstim-
mung. Zur Instrumentierung geniigen einfachste Mittel. Beson-
ders gut eignet sich das Orffsche Instrumentarium. Aber schon
Blockfléte, Guitarre (als Begleit- und Melodieinstrument) und
Schlaghtlzer ergeben vielféltige Méglichkeiten.

Noch ein Hinweis fiir die ersten Proben

Am Anfang soll man die Kinder frei mit ihrem eigenen Schatten
spielen lassen. Sie werden sich sofort fiir die eigenartige Bild-
wirkung begeistern. Bald entdecken sie von selbst die beson-
deren Mdglichkeiten des Schattenspieles. Ueber Stellungs- und
Bewegungsiibungen, einzeln und in Gruppen, leitet man allmé&h-
lich iiber zur Szenenprobe.

Steht zu Beginn der Probenarbeit noch keine Leinwand zur Ver-
fiigung, geniigt als Bildtrager eine Zimmerwand.
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Erzdhler: Liebe Leut! (Liebe Kinder!)

Es war einmal ein Schneider, klein, keck, mit spitzem Bart
und spitzer Nase. Ach, wie hat.er doch schon geheissen?
lch weiss es nicht mehr, vielleicht Meckerling, vielleicht Fin-
gethut; was tut’s schon zur Sache, es ist auch schon lange
her, seit sich die Geschichte zugetragen.

Nun, an einem schdonen Sommermorgen sass unser Schnei-
derlein auf seinem Nihtisch in der Schneiderstube und war
guter Dinge und summte ein frohliches Schneiderlied.

1. BILD

(Rechts im Bild ein Tisch; darauf sitzt ndhend der Schnei-
d e r und singt und summt ein Schneiderlied: «Es wollt’ ein
Schneider wandern» oder «Ein Schneider ging verloren».
Wihrend der zweiten Strophe hért man von aussen die

Bauerin in langgezogenem Rufton): Gut Mus feil, gut Mus
feill Apfelmus, Zwetschgenmus, Pflaumenmus, Birnenmus!
Gut Mus feill Gut Mus feil! Apfelmus, Zwetschgenmus ...

Schneider: (Ist nach links gegangen, neigt sich, wie um
durch ein Fenster auf die Strasse zu rufen): Nur hier herauf,
Biuerin, ich kaufe lhnen gerne was ab! (Geht zum Tisch zu-
rick) Ah, so ein feines Miischen kann ich mir wohl leisten.
(Singt und summt weiter)

Biauerin: (Klopft)
Schneider: Nurherein, Bauerin! (Summt)

Biauerin: (Kommt von links ins Bild) Griiss Gott, Schneider
Fingerhut.

Schneider: Gott griiss Euch; was habt lhr denn Gutes an-
zubieten?

Bauerin: (Nimmt aus der Tasche einen Topf. — In gleichem
Rufton wie vorher): Apfelmus!

Schneider: (Riecht am Topf) Omm, danke, nicht von die-
sem.



Bauerin: (Neuer Topf) Zwetschgenmus!

Schneider: (Versucht) Bah, danke! Ist mir zu sauer.

B&duerin: Je nun, — Pflaumenmus!

Schneider: (Riecht) Mhm. Das nehm ich gern. Mhm. (Geht
mit Topf nach rechts zum Tisch und versucht) Mhm.

Baduerin: He Schneider, zahlen! Ich muss noch weit.

Schneider: (Nimmt Geldbeutel vom Tisch, versucht noch
schnell das Mus, wendet sich der Bauerin zu) Mhm!

B&auerin: (Streckt die Hand hin)
Schneider: So,da (legtihr eine Miinze in die Hand).

Bduerin: (Haltsich die Minze nahe vor die Augen und steckt
sie dann schnell ein. Dieses Spiel wiederholt sich.)

Schneider: (Nachdem die Biuerin zum vierten Mal die Hand
hingestreckt hat) Nein, nein!

Bauerin: (Erbost) Ist das alles? Du Geizschneider, du! Da
will ich dir aber das neueste Schneiderlied sagen.

Schneider: Also sag es schon!
Biuerin:

Eine Stunde messen sie,

eine Stunde essen sie,
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eine Stunde gdhnen sie,
eine Stunde nihen sie,

eine Stunde feiern sie,
eine Stunde leiern sie,

eine Stunde schwatzen sie,
eine Stunde kratzen sie,

eine Stunde prisen sie,
eine Stunde niesen sie,

eine Stunde wird geraucht,
so wird der ganze Tag verbraucht.

(Wihrend des Liedes geht die Bauerin immer niaher auf den
Schneider zu. Bei «prisen sie» nimmt dieser eine tiichtige
Prise. Am Schluss niest er so heftig der Biuerin ins Ge-
sicht, dass sie erschrickt und fluchtartig nach links abgeht.)

Schneider: (Lacht, geht zum Tisch, streicht sich genies-
serisch eine Schnitte, ndht, dabei summt er das Eingangs-
lied) Und jetzt noch die Naht geniht, und dann — mhm-!
(Summt. Man hért anschwellendes Fliegensummen [Cello
oder Violine]. Nun setzt eine immer wilder werdende Jagd
nach den [unsichtbaren] Fliegen ein. Das Summen nimmt
ab. Gestik und Blick des Schneiders weisen auf die Brot-
schnitte. Mit einem Handtuch werden die Fliegen erschla-
gen. Der Schneider zghlt nun die toten Fliegen mit sleigen-
der Betonung):

Eine, zwei, drei, vier, funf, sechs — sieben. Ha, sieben auf
einen Streich. Das muss alle Welt erfahren; alle Welt muss
erfahren, was ich fiir ein Kerl bin. (Wahrend er seinen Ehren-
gurt ndht, sagt er in verschiedenen Stellungen das Schnei-
derlied):

Schneideri, schneidera, schneiderum,

Ich bin der Meister Schneider

und mach den Leuten Kleider

Im Lande weit herum,

Im Lande weit herum.

Ich Schneider bin ein Mann,
Kann einem neues Leben
Durch meine Arbeit geben,
Dass er passieren kann.

lch Schneider bin ein Mann.
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Ich sitz und schau mich um,
Als wenn ich Kaiser wére,
Mein Szepter ist die Schere,
Mein Tisch das Kaisertum.
Ich sitz und schau mich um.

Spott keins der Schneider mehr!

Man halte uns in Ehren.

Wenn keine Schneider wéren,

Wir liefen nackt herum.

Schneideri, schneidera, schneiderum.

So, da wire auch mein Ehrengurt fertig: Sieben auf einen
Streich!

(Wahrend der aufschneiderischen Pose wird das Licht ein-
gezogen.)

*

Erzahler: Ja, alle Welt sollte von seiner Heldentat horen.
So band sich der Schneider den Gurt um den Leib und
wollte durch Stadt und Land ziehen, weil er meinte, die
Schneiderstube sei zu klein fiir seine grosse Tapferkeit.
Ehe er abzog, suchte er im Haus herum, ob nichts da wére,
was er mitnehmen kénnte. Er fand aber nichts als ein Stiick
Kase. Das steckte er in sein mageres Biindel. Vor dem Tor
bemerkte er einen Vogel, der sich im Gestrduch gefangen
hatte. Schwupps, war er gefangen, und schwupps, war er
auch schon im Biindel eingesperrt. Das Schneiderlein warf
nun Stock und Biindel tiber die Schulter. Und so nahm unser
Held den Weg tapfer unter die kleinen Fiisse. — Der Weg
fithrte ihn auf einen Berg. Da geschah etwas, das ihm doch
zuerst den Schreck in die kurzen Beine jagte. Wisst ihr
was? — Seht selbst!

2.BILD

1. Riese: (Kommtvon links ins Bild)

Schneider: (Kommt kurz darauf von rechts ins Bild, trifft in
der Bildmitte auf den Riesen, erschrickt, fasst sich schnell)
Griiss Gott, Herr Riese.
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1. Riese: Potz Rattenschwanz, was bist du fiir ein kleiner
Wicht, der es wagt, mich aufzuhalten? Du miserabler Kerl,
du Liimpchen du! (Wiistes Lachen)

Schneider: He, he, Herr Riese; da schau, was ich fiir ein
Mann bin. (Weist auf seinen Gurt.)

1. Riese: (Buchstabiert) Sieben auf einen Strauch — Streich.
Potz Rattenschwanz! (Mustert den Kleinen; bdsemeinend:)
So zeig, was du kannst. — Sieh diesen Stein; den will ich
pressen, dass es tropft. (Presst den Stein mit grosster An-
strengung) O##da! — Das mach mir nach, wenn du Stirke
hast.

Schneider: Wenn's nur das ist! Schau! (Nimmt den Kise
aus dem Séckchen und presst ihn aus.)

1. Riese: Potz Rattenschwanz. — Doch messen wir uns im
Werfen. Such dir auch einen Stein.

Schneider: Bitte. (Nimmt den Vogel [Papierknéduel] aus dem
Séckchen.)

1. Rie se: Was machst du dort?

Schneider: Oh, ich suche meinen Vo ..., eh, ich suche
einen Stein,

1. Riese: Gut, siech zul Oh hopp. (Beide blicken dem Stein
Grashiipfer! (L.acht)

nach, beim Aufprall Paukenschlag.) Wirf auch jetzt, du
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Schneider: Bitte, wie es dir beliebt. Ho hopp. (Beide
schauen nach, blicken angestrengt nach allen Richtungen)
Fort!

1. Riese: Fortl

Schneider: Fort!

1. Riese: Potz Raitenschwanz. Du Teufelskerlchen du. (Stu-
diert, mustert den Schneider.) Eh — eh — schau dort den
Eichenbaum. (Weist nach rechts) Den wollen wir zusammen
tragen, der wird dich zu Mus zerdriicken. (Lacht)

Schneider: Bitte; du fasst' den Stamm, ich das Blatter-
werk. — So komm schon! (Ab nach rechts)

1. Riese: (Richiung Publikum) Jetzt wird's ihn kleindriicken,
dass er in einem Fingerhut Platz hat. (Lacht; ab nach rechts.)
(Man hért das Stéhnen beim Aufheben. Riese kommt voraus
ins Bild.)

Schneider: (Sitzt im Geést, pfeift sein Lied und winkt.)

Beide: (Nach links aus dem Bild)

(Licht einziehen)
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