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Die Traummaschine
\Z
&

Ein Stick mit Liedern und Ténzerka:@neun Bildern

von @)

Jurg Fankpé}()%r

mit Musik- Ubgrgéngen ab %tte von Markus Herrmann
g K

die jugendreihe 51



Die Traummaschine

Ein Stuck mit Liedern und Tanzen in neun Bildern von Jirg
Fankhauser
und den Musik- Uebergangen von Markus Herrmann

HD/ etwa 15 Sprechrollen; beliebig viele stumme Rollen,
Spielalter 13 - 16 Jahre; Spieldauer ca. 1 Stunde.

Vier Jugendliche tollen in einem Warenhaus herum, langweilen sich
dabei aber schrecklich. Sie machen Bekanntschaft mit einem Ingenieur,
der eine Traummaschine erfunden hat. Die Jugendlichen wollen diese
ausprobieren. Ein erster Traum bringt sie in die Steinzeit. Die
Steinzeitmenschen machen um ihr Feuer einen Jagdbeschwdrangstanz,
bis sie die Besucher entdecken. Sie furchten sich vor de ée artigen
Fremdlingen und greifen an, die Jugendlichen fliehen.
Ein zweiter Traum l&sst sie im Urwald mit den\}\ n tanzen. Der
Wald wird aber abgeholzt.
Im dritten Traum begegnen sie den Tieren @efsee bis Giftfasser
die Tiere vertreiben.
Die jungen Leute haben gesehen, das qg)ﬂ/elt ein Traum ist, dass
kiinstliche Traume gar nicht nétig sm@z\ wollen sich kinftig fir die
Erhaltung unserer tra&’mhaften Wel}o@ysetzen

AS) \Q\\ AQ}
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Personen:

Vier Jugendliche

der Ingenieur

drei Damen

der Verkaufsleiter

Joe, der Rausschmeisser

einige Hohlenbewohner

Tiere im Urwald Q)Q}Q

einige Waldarbeiter \2\\(\
AS)

Tiere in der Tiefsee
06\

\0)0’

Bemerkungen:

Hohlenbewohner Ur s und Tiere der Tiefsee kdnnen
von denselben werden. S&mtliche Personen kénnen
mannlich od% |b{$&e@ werden.

Wahrena\m e@ |s'<henblldern der Ingenieur mit den jungen Leuten
tiber die Tré tiert und die Traummaschine neu programmiert,
kann die Haupfs.u ne fur den ndchsten Traum umgebaut werden, so
dass kein Spielunterbruch entsteht. Die Traummaschine fiihrt als Réhre
von der Nebenbihne hinter den Vorhang auf die Hauptbiihne. Die vier
Jugendlichen steigen jeweils in die Maschine und kriechen in den

néchsten Traum. Die Buhnenbilder kdnnen mit wenig Aufwand
gestaltet werden.



Einige Hinweise zur Biihnengestaltung:

Traummaschine:

Holz- oder Kartonr6hre, mit Alufolie iberzogen.

Lampchengirlanden:

Warenhaus:

Hohle:

Urwald:

Tiefsee:

<

A%

z.B. Mini Lichterkette fiir Weihnachtsbaum, Lauflicht.

Einfacher Zeitschriftenstander, Tisch mit Spielsachen,
Kassentisch, Einkaufskorbe, Konservendosen.

Feuer aus Kreppapier, Hohlenmalereien, von grauer
Plane (Uberzogener Tisch, Tamtam. Von dunklen
Tuchern bedeckte Barhocker, Stiihle oder Tgschbeine
bilden eine Stalagmitenlandschaft. Q}

Lianen und Pflanzengirlanden h&t Batikfarbe
eingefarbte Gazetlicher) héngen\amdn quergespannten
Schniiren  herunter.  Aff braune  Kleider,
Affenmaske. Vogel: ogelmaske, farbige
Flattergewander. Bauhel@@Valdwerkzeug.

UV Licht. Qualle Regenschirm. Durch langsames
o S sen bewegt sich das Tier sehr
isch

(Drahtgestell, darliber aus

ﬁ@;a X Ri
Q e'rn\ h )@nahter Fisch, von mehreren Spielern

K)@@ampchenschwarm (Mini Lichterkette an
gestell), weitere Tiere nach Bedarf. Die Spieler,
e die Tiere bewegen, sind dunkel angezogen. Die

Avier Traumer dagegen tragen helle Kleider. Zwei

Fésser, Seil.
Als Begleitinstrument fur die Lieder eignet sich die
Gitarre. Fur die Zwischenmusik ist ein Kassettengeréat
notwendig.



1. Bild

Im Warenhaus

[XY

. Dame:

. Dame:

. Dame:

. Dame:
. Dame:
. Dame: @6

. Jugendl.:

. Jugendl.:

In einem Warenhaus. Auf Regalen und Tischen
liegt Spielzeug, daneben steht ein
Zeitschriftenstander. Zwei Damen kommen mit
Einkaufskdrben.

Ah, mein Wochenblatt ist da: "Frau im Schmerz".
(Studiert die Titelseite.) Nein, gibts denn sowas! Der
Patrizia von San Marino ist der Mann abgeh%en Wie
schrecklich.

Na, das kann ich mir vorstellen. Ein Galﬁér ist das ja,
ein Erzgauner. Habe ich es nicht im eﬂﬁesagt” Einem
Lippenstiftfabrikanten darfst du trauen, hab ich
erst letzte Woche zu HedwigMgesagt. Aber wenn

natlrlich der Pleitegeier krei
Dabei hat er so schone A

(Auftrltt 3 Dame. )29

\% &Qﬂ%@lhr seid schon da?
@z?dW@

VR <&

ier Jugendlichen kommen ins Geschaft, mit
"Ro Ibrett, Walkman, etc. Sie streichen um die
Spielzeugauslage.)

Au, seht mal, eine Laserkanone. (Schiesst damit um
sich.) Pschsch, die brennt dir ein Loch in die Riibe.

Der neuste Schachkomputer. Spielt gegen sich selbst in
zweiundachzig Schwierigkeitsstufen. Brauchst du nur
noch zugucken.



3. Jugendl.:
4. Jugendl.:

1. Jugendl.:

. Dame:
. Dame:
. Dame:
. Dame:

NEFE WN

[3XY

. Dame:

N

. Dame:
. Dame:

w

. Dame:
. Dame:
. Dame:

.Jugen
.Jugendl

P AP WONDNDWPRE

: JugendIQJ6

. Jugendl.:
.- 4. Jugendl.: Langweilig!!

Ein Roboterhund. Macht sogar Pipi. Riecht nach
Fahrradol.

Komputerspiele! Da, Atomkrieg. Da musst du alle
Flugkdrper abwehren, sonst krepierst du.

Alles Quatsch. Da ist was viel besseres: World Master.
Mit der Superspezialkanone verwandelst du die
Angreifer in eigene Leute, und wenn deine Macht gross
genug ist, bist du Herr der Welt.

(Alle vier spielen mit einem der Gerate. Rufe wie:
Gibs ihm, paff, daneben, nochmal, wow, yeah,
Kriegsgerausche.)

Entsetzlich! Die haben ja keine Ahnung.
Und das soll die Gesellschaft der Zukunft &

Es ist eine Schande.

Da, lest: Neunzigjahrige von Juge\ré@&de tberfallen.
So geht das heute!

Jaja. Schlimm. Och nein, das aff‘mcht wahr sein, seht
mal, Alexander Zuckerlings géher Papagei ist tot.

Das ist aber traurig.

Das ist doch der, \'QEJnsre Omi ist die beste"

gesungen hat
u@?g %é gesungen, im Duett.

er die Tranen gekommen.

nen AIIe tot.
et der Eindringlinge ist gesprengt. Fertig.
L% ack und peng und Rauch und basta.
abe zwanzig Milliarden gewonnen.

Die Kinder singen den Langeweile- Rap/  Notenblatt auf Seite 33

Sehr rhytmisch und aggressiv einmal durchsprechen, dann im Kanon.
Dazu Disco- Bewegungen.



1. Langeweile, Langeweile, Langeweile, Langeweile.

2. Ach, wie ist es lustig, ach, wie ist das schon,
Ach, wie ist es witzig, in das Kaufhaus zu gehn.
All die schénen Dinge, wunderbarer Schatz.
Und nicht nur das Katzenfutter ist fur die Katz.

3. Od ist das Leben hier in der Stadt.
Schrecklich, wenn man nichts zu lachen hat.
Auf dem Gehsteig liegt noch Hundekott -

nur Motoren dirfen heulen, alles andre ist verbott.
X

4, Beton, Asphalt, Glas und Stahl, Q

Kabel, Zaune, Tafeln ohne Zahl, N

PKW und LKW ((\\2\

Fluuuuuuuuugzeug.

0)(9

Die Damen singen dieMoritat / \Q

O
1. Prinzessins&ﬁd@p %ﬁ@'tem die hat nen Mann, der ist aus
Stein. O XN
Ihr P@?hal\ F{@\/erknaxt Er hats erschlagen mit der Axt.
de \Q@ela das Pony ist im Eieima.

2. D|e a weinet jede Nacht, hat mit dem Ehmann sich
verkra
Marbella, Gstaad und Malibu bringen ihr auch keine Ruh.
Au weia, weia, weieia, den Ehmann holn die Geieia.

3. Der Ehmann, s ist zum Jammern, sucht Trost bei einer andern.
Doch Alkohol und Kokain raffen ihn ganz schnelle hin.
Au weia, weia, weieia, die Leiche liegt im Weieia.

Rap und Moritat zusammen:



Die Damen singen die Moritat noch einmal ganz
von vorne durch. Die Jugendlichen setzen dazu mit
ihrem Rap wieder ein. Rap und Moritat werden
nach folgendem Muster gesungen:

Moritat 1. Strophe, dazu nur Ostinato der Rapper.
Moritat ""Au weia..."" zweimal, dazu Rap ""Ach, wie
ist das lustig..."

Moritat 2. Strophe, dazu Ostinato der Rapper.
Moritat "Au weia..." zweimal, dazu "Od ist das

Leben..."

Moritat 3. Strophe, dazu Ostinato der Rapper.
Moritat "Au weia..."" zweimal, dazu 'Beton,
Asphalt..."

Achtung, die Moritat beginnt immer mit takt.
Mitten in der dritten Strophe Auftri %%enleur
Hoch beladen mit Biichsen, L@ er den
Zeitschriftenstander. Alles krachsé/\ oden.

Ingenieur: Hoppla!

Verkaufer: Das darf doch nicht wahr s I@Was fallt euch ein?
Natiirlich wieder diese B Euch habe ich letzte
Woche Kaufhausverbo &ben aber schon tollt ihr
wieder herum. Entsch en Sie bitte vielmals, meine

mein Her ans ist kein Robinsonspielplatz!
a& erk% eschaft!
1. Jugendl.: er -

Verkaufer: leal I@pe' Joe! Joe!!
Ingenieur: @6 g’%/ar @@’1 Fehler, ich habe nicht achtgegeben.
Verkaufer in Herr, immer diese Saubande. - Joe!

Joe: CJ

Verkaufer: ’(Sc meiss das verdammte Pack raus, aber sofort.

3. Dame: Richtig! Raus mit den Géren!

2. Dame: Na endlich.

1. Dame: Sehr gut, Herr Verkaufsleiter. Bravo.

Joe: Habt ihr Pflaumenmus in den Ohren? Raus mit euch,

aber ein bisschen dalli. Was hast du da in der Tasche?
Geklaut, was?

1. Jugendl.: Finger weg! Das geht Sie nichts an! Frechheit, mir in
der Tasche herumzuwiihlen.

-8-



Ingenieur: Nun lassen Sie die Jungen doch in Ruhe, das ist alles
nicht halb so schlimm.

3. Jugendl.: Endlich mal ein bisschen Agschen. Darauf habe ich
gewartet.

Ingenieur: Kommt, regt den Mann nicht noch mehr auf. Da, haltet
mal.

(Er ladt den Jugendlichenn die Bichsen auf die

Arme.)
4. Jugendl.: Sagen Sie, futtern Sie eigentlich nur Biichsenfrass?
Ingenieur: Im Augenblick leider ja.

3.Jugendl.:  Weshalb denn?

(Sie stellen sich am Kassentisch an. ﬁ;&%llt den

Zeitschriftenstander wieder hin schafft
Ordnung.) \2\

Ingenieur: Ich habe eine Maschine ko iert, dabei habe ich
keine Zeit zum Kochen, au m Schlafen komme ich

kaum, so aufgeregt bin i %
2. Jugendl.:  Eine Maschine? Wasdé ur eine Maschine?
Ingenieur: (Z('jge nd) Pst, @nt her. lhr werdet mich fir
néL Traummaschine.

1.-4. Jugendl@ﬁs

Ingenieur: m@um@aschme

1. Jugendl@ nert denn die?

Verkaufer’ elnundneun2|g flinfzig bitte. Danke.

Ingenieur: @, ann ich nicht hier erklaren. Wollt ihr mit mir

mmen und sie euch ansehen?
1. - 4. Jugendl.: Klar!

Verkaufer: Acht flnfzig zuriick. Danke der Herr. Wiederschauen,
der Herr. (Zischt.) Raus mit euch Goren.

Ingenieur: Nehmt die Biichsen und kommt mit.

Joe: Lasst euch hier nie mehr blicken!

1. - 4. Jugendl.: Baaaah!

Damen: Unerhortes Benehmen.

Verkaufer: Saubande.



Vorhang

1. Zwischenspiel

Der Ingenieur und die Jugendlichen stellen die
Bichsen ab, treten an die Maschine.

Ingenieur: Das ist sie: Meine Traummaschine.

(Die Jugendlichen betrachten die Maschine

misstrauisch.) Q}Q
4. Jugendl.: Eine Rohre. \(\
2. Jugendl.: Mit Lampchen und Hebeln.
3. Jugendl.: Sieht aus wie chemische Reinig

1. Jugendl.: Es hat eine Tur. Da kannst dL@ ie Rohre gucken.
2. Jugendl.: Sieht zum Firchten au@_) Da drin bekame ich

Platzangst. AN
4. Jugendl.: Da traumst du von d6§‘fexe, die dich verfolgt, und du

willstnichts wie weg; aber bleibst im Sumpf stecken.
1. Jugendl.: U@d hﬁb\s\B&/&ungen werden immer langsamer,
Q‘aqz&%brd on Banditen und Mdordern stellen dir
P

N\
2. Jugendl. erwachst du in Schweiss gebadet.
1@ i erwachst du in Schweiss gebad

Ingenieur: O( @.) Neinnein, das ist ein sogenannter SIIK.
EI

1.-4.Jugen was?

Ingenieur: in  Somnambulistischer Illusions - Imaginations-
konverter.

1. - 4. Jugendl.: (spottisch.) Ach so!

Ingenieur: Das tont etwas kompliziert, ich weiss, ist aber ganz

einfach. Hier kann ein Traumwunsch eingetippt
werden. Etwas Angenehmes, Spannendes, etwas
Waunderschones, das ihr schon lange gern mal getraumt
héattet.

3. Jugendl.: Wie funktioniert denn das Ding?

-10 -



Ingenieur:

1.-4. Jugendl.:

Ingenieur:

4. Jugendl.:
Ingenieur:

2. Jugendl.:
1. Jugendl.:
4. Jugendl.:
3. Jugendl.:
Ingenieur:

.- 4. Jdbeh
.Jugendl
. Jugendl.:
. Jugendl.:
. Jugendl.:

P RN WR R

Ingenieur:

1.-4. Jugendl.:

Ingenieur:

.- 4. Jugendl.:

Ganz einfach: Der Proband -
Der was?

Die Versuchsperson legt sich in die Réhre. Oder die
Versuchspersonen, denn es kdnnen auch mehrere
gleichzeitig am selben Traum teilnehmen. Durch
hunderte und tausende von feinsten Antennen wird
alles, was es Uber das gewiinschte Thema gibt, in die
Réhre gesendet. Die Haare der Versuchspersonen
wirken als Sensoren, durch die Haarwurzeln werden
die Impulse direkt an die Grosshirnrinde geleitet.

Und wenn der Typ ein Glatzkopf ist?

Dann geht es eben nicht, denn - (Er st&§ht mit
gespreizten Fingern den Jugendllchen Haar.)
- bzzz, durch das Haar gehen die Si aufs Hirn,
was eine Art von psychischer Fat rgana auslost.
Der Proband meint nun, tatse@?\ch in der ihm
vorgetauschten Welt zu seln

Toll.

Ich schnall Gberhaupt anl@

(Ielse ) Der spinnt.

an das ausg%beren”
qﬁ% lich ist es nicht. Ihr bleibt ja hier
B

schlaft bloss. Und junge Leute sind
ie h@en noch alle Haarwurzeln intakt und sind
%’sschen verkalkt.
rsuchen Sie es mit uns.
urde ich gerne erleben.
“Endlich mal Agschen. Bitte!
Wir erzéhlen lhnen nachher genau, wie es war.
Sie werden weltberiihmt, Mann. Und wir auch!
Bitte!
Habt ihr euch das gut tberlegt?
Ja! Wir wollen traumen!
Nun gut, hért zu, worum es geht.

-11 -



Das Lied von der Traummaschine /

Ingenieur:

(gesprochen)

(gesprochen)

1. Jugendl.:
4. Jugendl.:
Ingenieur:

3. Jugendl.:
1. Jugendl.:

4. Jugendl.:

1.

2.

4.

Adam und Eva, die beiden

térichten Menschen befreiten

sich aus dem Traum. Sie assen vom Baum.

So kommt es, wenn du dem Falschen vertraust.

Aus dem Garten der Traume vertrieben,
ist der Mensch in Muhsal geblieben.
Nur in der Nacht kommen ganz sacht
Bilder gegaukelt, getanzt und gebraust.

Hier mit dieser Maschine,

welche ganz flink ich bediene,

schafft ihr es neu! Seid nicht so g%u,
Ihr schaut ja, als ob der Affffl laust.

Der Traum ist der Inh @s Lebens!

Du schuftest im L e e ergebens
Arbeit und Sch das ist der Preis.

Der Traum |s s Schloss, das du selber dir

Q; baust. ®q
5‘ \{\ nlmmt dich mit auf die Reise!
Ser

\\
OQQ/

t dich auf herrliche Weise
in ein Land, dir ganz unbekannt,
so dass du Neues zum ersten Mal schaust.

'ﬁas mochte ich erleben!
Genau so mochte ich traumen.
Und wohin sollte die Reise gehen?
Ich wisste etwas: In die Steinzeit.
Gute ldee. Dariiber haben wir in der Schule ein Buch

gelesen.

In die Hohle von Lascaux oder so.

-12 -



Hoéhlenlied /

1.-4.Jugendl.: 1. Die Menschen der Steinzeit haben es gut,
sie wohnen in Héhlen wie Eulen,
umtanzen des Feuers warmende Glut
und nagen an Bérenkeulen.

2. Die Frauen sind stark, die Manner ham Mut,
sie gehen gerne jagen.
Sie fangen Hohlbaren, Wollnashorn, I@mmut
ganz ohne erst lange zu fragen.

sie kleiden sich einfach u licht.
Sie loschen den Durst.andelsigem Quell
und haben Rheuma& Gicht.

3. Im Winter tragen sie zotnge;l%ﬁ\

3. Jugendl.: er wollen von den C@agnon Menschen traumen.
Ingenieur: rrrm magnon’? N| hlechte Idee. Passt auf:
@ eruckt,
6{ r betupft,
g\ fen rumgeklimpert,
on hineingepimpert,
@ igedigick, hier unten ein Kick,
\l} - kligedigack, da oben kurz zack!
’3‘\ lauft schon wie geschmiert,
und der Traum ist programmiert.

1. - 4. Jugendl.: Wir wollen es wagen, wir wollens probiern,
es kann ja im Traume uns nichts passiern.

Ingenieur: (6ffnet die Tur der Maschine.) So, hineingekrochen,
Herrschaften!

2. Jugendl.: Hier rein? Das ist aber fiirchterlich eng.

Ingenieur: Ihr seid eben zu viert. Oder moéchte jemand lieber
allein gehen?

-13-



1. - 4. Jugendl.: Nein, wir kommen.

3. Jugendl.: Das leuchtet so violettlich schummrig.

4. Jugendl.: Ich... ich sollte schon lange zu Hause sein.

1. Jugendl.: Ruckt noch ein bisschen, ich habe gar keinen Platz!
Ingenieur: Ihr habt ein wenig Angst, was? Braucht ihr nicht zu

haben. Die Maschine hat zwei Tiren, sie lassen sich
ganz leicht offnen. lhr konnt jederzeit aussteigen.
(Schliesst langsam die Tur.)

(Die Lampchen an der Maschine blinken.
Musikkassette ""Traummaschine'. Der Vorhang zur
Buhne 6ffnet sich.)

2. Bild X
\
O
In der Hohl >
n der Hohle \0\2\

Vorherrschende Farben: &ﬁun - Rot. Ein Feuer,

an der Wand HO alereien. Ein grau
abgedeckter Felsenti

Stelnzeltmenschen Fellen arbeiten an den

gwuf Felsentisch sitzend, spielt einer

63 Jag dem Tamtam einen eint6nigen

QJQh ie Sprache dieser Menschen ist

(gs S|e kann beliebig erweitert werden.
fﬁz Knall- und Pfropflaute lassen sie vollig

Q klingen.

1. Jager: ,Bal thei g ua d.
2. Jager: Chch 6.
3. Jéger: Haiaauonccg.

(Sie legen ihr Werkzeug ab, nehmen die Waffen,
stellen sich vor den Hoéhlenzeichnungen auf.)

1. Jager: Hoiiiiii ua!
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Als Leseprobe steht jeweils nur der halbe Text zur
Verfugung.

Wenn Sie den vollstdndigen Text lesen wollen, bestellen
Sie diesen zur Ansicht direkt bei uns.

Freundliche Griisse

ﬁ G

teaterverlag elgg in Belp GmbH
im Bahnhof
3123 Belp

Tel.: 031 819 42 09
Fax: 031 819 89 21
E-Mail: information@theaterverlage.ch

Web: www.theaterverlage.ch






