
Zum Aufführungsrecht 
 
 

 Das Recht zur Aufführung erteilt der teaterverlag elgg, CH-3123 Belp 
 Tel. + 41 (0)31 819 42 09. Fax + 41 (0)31 819 89 21 
 www.theaterverlage.ch / information@theaterverlage.ch  
 Öffnungszeiten: 
 Montag - Freitag von 09.00 bis 11.30 Uhr & 13.30 bis 17.00 Uhr 
 

 Der Bezug der nötigen Texthefte - Anzahl Rollen plus 1 - berechtigt 
nicht zur Aufführung. 

 

 Es sind darüber hinaus angemessene Tantièmen zu bezahlen. 
 

 Mit dem Verlag ist vor den Aufführungen ein Aufführungsvertrag 
abzuschliessen, der festhält, wo, wann, wie oft und zu welchen 
Bedingungen dieses Stück gespielt werden darf. 

 

 Auch die Aufführung einzelner Teile aus diesem Textheft ist 
tantièmenpflichtig und bedarf einer Bewilligung durch den Verlag. 

 

 Bei eventuellen Gastspielen mit diesem Stück, hat die aufführende 
Spielgruppe die Tantième zu bezahlen. 

 

 Das Abschreiben oder Kopieren dieses Spieltextes - auch auszugsweise 
- ist nicht gestattet (dies gilt auch für Computerdateien). 

 

 Übertragungen in andere Mundarten oder von der Schriftsprache in die 
Mundart sind nur mit der Erlaubnis von Verlag und Verfasser gestattet. 

 

 Dieser Text ist nach dem Urheberrechtsgesetz vom 1. Juli 1993 
geschützt. Widerhandlungen gegen die urheberrechtlichen 
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Die Traummaschine 

 
Ein Stück mit Liedern und Tänzen in neun Bildern  

von  

Jürg Fankhauser 

 
mit Musik- Übergängen ab Kassette von Markus Herrmann 

 
2. Fassung 

 

 

 

 

 

die jugendreihe 51 
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Die Traummaschine 

 

Ein Stück mit Liedern und Tänzen in neun Bildern von Jürg 

Fankhauser 

und den Musik- Uebergängen 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 Jagdbeschwörungstanz, 

bis sie die Besucher entdecken. Sie fürchten sich vor den eigenartigen 

Fremdlingen und greifen an, die Jugendlichen fliehen. 

Ein zweiter Traum lässt sie im Urwald mit den Tieren tanzen. Der 

Wald wird aber abgeholzt. 

Im dritten Traum begegnen sie den Tieren der Tiefsee, bis Giftfässer 

die Tiere vertreiben. 

Die jungen Leute haben gesehen, dass die Welt ein Traum ist, dass 

künstliche Träume gar nicht nötig sind. Sie wollen sich künftig für die 

Erhaltung unserer traumhaften Welt einsetzen. 
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Personen: 

 

Vier Jugendliche 

 

der Ingenieur 

 

drei Damen 

 

der Verkaufsleiter 

 

Joe, der Rausschmeisser 

 

einige Höhlenbewohner 

 

Tiere im Urwald 

 

einige Waldarbeiter 

 

Tiere in der Tiefsee 

 

 

Bemerkungen: 

 

Höhlenbewohner, Tiere des Urwaldes und Tiere der Tiefsee können 

von denselben Personen gespielt werden. Sämtliche Personen können 

männlich oder weiblich besetzt werden. 

 

Während in den Zwischenbildern der Ingenieur mit den jungen Leuten 

über die Träume diskutiert und die Traummaschine neu programmiert, 

kann die Hauptbühne für den nächsten Traum umgebaut werden, so 

dass kein Spielunterbruch entsteht. Die Traummaschine führt als Röhre 

von der Nebenbühne hinter den Vorhang auf die Hauptbühne. Die vier 

Jugendlichen steigen jeweils in die Maschine und kriechen in den 

nächsten Traum. Die Bühnenbilder können mit wenig Aufwand 

gestaltet werden. 
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Einige Hinweise zur Bühnengestaltung: 

 

Traummaschine: 

 Holz- oder Kartonröhre, mit Alufolie überzogen.  

 

Lämpchengirlanden: 

 z.B. Mini Lichterkette für Weihnachtsbaum, Lauflicht. 

 

Warenhaus: Einfacher Zeitschriftenständer, Tisch mit Spielsachen, 

Kassentisch, Einkaufskörbe, Konservendosen. 

 

Höhle: Feuer aus Kreppapier, Höhlenmalereien, von grauer 

Plane überzogener Tisch, Tamtam. Von dunklen 

Tüchern bedeckte Barhocker, Stühle oder Tischbeine 

bilden eine Stalagmitenlandschaft. 

 

Urwald: Lianen und Pflanzengirlanden (mit Batikfarbe 

eingefärbte Gazetücher) hängen von quergespannten 

Schnüren herunter. Affen: braune Kleider, 

Affenmaske. Vogel: Vogelmaske, farbige 

Flattergewänder. Bauhelme, Waldwerkzeug. 

 

Tiefsee: UV Licht. Qualle aus Regenschirm. Durch langsames 

Öffnen und Schliessen bewegt sich das Tier sehr 

elegant. Riesenfisch (Drahtgestell, darüber aus 

Leintuch genähter Fisch, von mehreren Spielern 

bewegt), Lämpchenschwarm (Mini Lichterkette an 

Drahtgestell), weitere Tiere nach Bedarf. Die Spieler, 

welche die Tiere bewegen, sind dunkel angezogen. Die 

vier Träumer dagegen tragen helle Kleider. Zwei 

Fässer, Seil. 

 Als Begleitinstrument für die Lieder eignet sich die 

Gitarre. Für die Zwischenmusik ist ein Kassettengerät 

notwendig. 
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1. Bild 

 
Im Warenhaus 

 
 In einem Warenhaus. Auf Regalen und Tischen 

liegt Spielzeug, daneben steht ein 

Zeitschriftenständer. Zwei Damen kommen mit 

Einkaufskörben. 

 

1. Dame: Ah, mein Wochenblatt ist da: "Frau im Schmerz". 

(Studiert die Titelseite.) Nein, gibts denn sowas! Der 

Patrizia von San Marino ist der Mann abgehauen. Wie 

schrecklich. 

2. Dame: Na, das kann ich mir vorstellen. Ein Gauner ist das ja, 

ein Erzgauner. Habe ich es nicht immer gesagt? Einem 

Lippenstiftfabrikanten darfst du nicht trauen, hab ich 

erst letzte Woche zu Hedwig gesagt. Aber wenn 

natürlich der Pleitegeier kreist... 

1. Dame: Dabei hat er so schöne Augen. 

 

 (Auftritt 3. Dame.) 

 

3. Dame: Hallo, ihr beiden, ihr seid schon da? 

1. Dame: Tag, Hedwig. 

2. Dame: Hallo. 

 

 (Die vier Jugendlichen kommen ins Geschäft, mit 

Rollbrett, Walkman, etc. Sie streichen um die 

Spielzeugauslage.) 

 

1. Jugendl.: Au, seht mal, eine Laserkanone. (Schiesst damit um 

sich.) Pschsch, die brennt dir ein Loch in die Rübe. 

2. Jugendl.: Der neuste Schachkomputer. Spielt gegen sich selbst in 

zweiundachzig Schwierigkeitsstufen. Brauchst du nur 

noch zugucken. 
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3. Jugendl.: Ein Roboterhund. Macht sogar Pipi. Riecht nach 

Fahrradöl. 

4. Jugendl.: Komputerspiele! Da, Atomkrieg. Da musst du alle 

Flugkörper abwehren, sonst krepierst du. 

1. Jugendl.: 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 Geräte. Rufe wie: 

Gibs ihm, paff, daneben, nochmal, wow, yeah, 

Kriegsgeräusche.) 

 

2. Dame: Entsetzlich! Die haben ja keine Ahnung. 

3. Dame: Und das soll die Gesellschaft der Zukunft sein? 

1. Dame: Es ist eine Schande. 

2. Dame: Da, lest: Neunzigjährige von Jugendbande überfallen. 

So geht das heute! 

1. Dame: Jaja. Schlimm. Och nein, das darf nicht wahr sein, seht 

mal, Alexander Zuckerlings grauer Papagei ist tot. 

2. Dame: Das ist aber traurig. 

3. Dame: Das ist doch der, der "Unsre Omi ist die beste" 

gesungen hat. 

1. Dame: Zusammen haben sies gesungen, im Duett. 

3. Dame: Mir sind dabei immer die Tränen gekommen. 

2. Dame: Alles geht kaputt. 

2. Jugendl.: Habe gewonnen. Alle tot. 

3. Jugendl.: Der Planet der Eindringlinge ist gesprengt. Fertig. 

1. Jugendl.: Und zack und peng und Rauch und basta. 

4. Jugendl.: Habe zwanzig Milliarden gewonnen. 

1. - 4. Jugendl.: Langweilig!! 

 

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

 

Sehr rhytmisch und aggressiv einmal durchsprechen, dann im Kanon. 

Dazu Disco- Bewegungen. 
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1. Langeweile, Langeweile, Langeweile, Langeweile. 

 

2. Ach, wie ist es lustig, ach, wie ist das schön, 

 Ach, wie ist es witzig, in das Kaufhaus zu gehn. 

 All die schönen Dinge, wunderbarer Schatz. 

 Und nicht nur das Katzenfutter ist für die Katz. 

 

3. Öd ist das Leben hier in der Stadt. 

 Schrecklich, wenn man nichts zu lachen hat. 

 Auf dem Gehsteig liegt noch Hundekott - 

 nur Motoren dürfen heulen, alles andre ist verbott. 

 

4. Beton, Asphalt, Glas und Stahl, 

 Kabel, Zäune, Tafeln ohne Zahl, 

 PKW und LKW 

 Fluuuuuuuuugzeug. 

 

Die Damen singen dieMoritat /   

 

 

1. Prinzessin Traudel von Hohlstein, die hat nen Mann, der ist aus 

Stein. 

 Ihr Pony hat den Fuss verknaxt. Er hats erschlagen mit der Axt. 

Au weia, weia, weieia, das Pony ist im Eieima. 

 

2. Die Traudel weinet jede Nacht, hat mit dem Ehmann sich 

verkracht. 

 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:  
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 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 "Öd ist das 

Leben..." 

 Moritat 3. Strophe, dazu Ostinato der Rapper. 

 Moritat "Au weia..." zweimal, dazu "Beton, 

Asphalt..."  

 Achtung, die Moritat beginnt immer mit Auftakt. 

 Mitten in der dritten Strophe Auftritt Ingenieur. 

Hoch beladen mit Büchsen, rammt er den 

Zeitschriftenständer. Alles kracht zu Boden. 

Ingenieur: Hoppla! 

Verkäufer: Das darf doch nicht wahr sein! Was fällt euch ein? 

Natürlich wieder diese Bande. Euch habe ich letzte 

Woche Kaufhausverbot gegeben, aber schon tollt ihr 

wieder herum. Entschuldigen Sie bitte vielmals, meine 

Damen, mein Herr. Das ist kein Robinsonspielplatz! 

Das ist ein Verkaufsgeschäft! 

1. Jugendl.: Verzeihen Sie, aber - 

Verkäufer: Halt die Klappe! Joe! Joe!! 

Ingenieur: Es war mein Fehler, ich habe nicht achtgegeben. 

Verkäufer: Jaja mein Herr, immer diese Saubande. - Joe! 

Joe: Chef? 

Verkäufer: Schmeiss das verdammte Pack raus, aber sofort. 

3. Dame: Richtig! Raus mit den Gören! 

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 herumzuwühlen. 
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Ingenieur: Nun lassen Sie die Jungen doch in Ruhe, das ist alles 

nicht halb so schlimm. 

3. Jugendl.: Endlich mal ein bisschen Ägschen. Darauf habe ich 

gewartet. 

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

mal. 

 

 (Er lädt den Jugendlichenn die Büchsen auf die 

Arme.) 

 

4. Jugendl.: Sagen Sie, futtern Sie eigentlich nur Büchsenfrass? 

Ingenieur: Im Augenblick leider ja. 

3. Jugendl.: Weshalb denn? 

 

 (Sie stellen sich am Kassentisch an. Joe stellt den 

Zeitschriftenständer wieder hin und schafft 

Ordnung.) 

 

Ingenieur: Ich habe eine Maschine konstruiert, dabei habe ich 

keine Zeit zum Kochen, auch zum Schlafen komme ich 

kaum, so aufgeregt bin ich. 

2. Jugendl.: Eine Maschine? Was denn für eine Maschine? 

Ingenieur: (zögernd.) Pst, kommt her. Ihr werdet mich für 

verrückt halten. Eine Traummaschine. 

1. - 4. Jugendl.: Was? 

Ingenieur: Eine Traummaschine. 

1. Jugendl.: Wie funktionert denn die? 

Verkäufer: Hunderteinundneunzig fünfzig bitte. Danke. 

Ingenieur: Das kann ich nicht hier erklären. Wollt ihr mit mir 

kommen und sie euch ansehen? 

1. - 4. Jugendl.: Klar! 

Verkäufer: Acht fünfzig zurück. Danke der Herr. Wiederschauen, 

der Herr. (Zischt.) Raus mit euch Gören. 

Ingenieur: Nehmt die Büchsen und kommt mit. 

Joe: Lasst euch hier nie mehr blicken! 

1. - 4. Jugendl.: Bääääh! 

Damen: Unerhörtes Benehmen. 

Verkäufer: Saubande. 
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 Vorhang 

 

1. Zwischenspiel 
 
 Der Ingenieur und die Jugendlichen stellen die 

Büchsen ab, treten an die Maschine. 

 

Ingenieur: Das ist sie: Meine Traummaschine. 

 

 (Die Jugendlichen betrachten die Maschine 

misstrauisch.) 

 

4. Jugendl.: Eine Röhre. 

2. Jugendl.: Mit Lämpchen und Hebeln. 

3. Jugendl.: Sieht aus wie chemische Reinigung. 

1. Jugendl.: Es hat eine Tür. Da kannst du in die Röhre gucken. 

2. Jugendl.: Sieht zum Fürchten aus. Da drin bekäme ich 

Platzangst. 

4. Jugendl.: Da träumst du von der Hexe, die dich verfolgt, und du 

willst nichts wie weg, aber bleibst im Sumpf stecken. 

1. Jugendl.: Und deine Bewegungen werden immer langsamer, 

ganze Horden von Banditen und Mördern stellen dir 

nach. 

2. Jugendl.: Und dann erwachst du in Schweiss gebadet. 

Ingenieur: (lacht.) Neinnein, das ist ein sogenannter SIIK. 

1. - 4. Jugendl.: Ein was? 

Ingenieur: Ein Somnambulistischer Illusions - Imaginations-

konverter. 

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

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

einfach. Hier kann ein Traumwunsch eingetippt 

werden. Etwas Angenehmes, Spannendes, etwas 

Wunderschönes, das ihr schon lange gern mal geträumt 

hättet. 

3. Jugendl.: Wie funktioniert denn das Ding? 
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Ingenieur: Ganz einfach: Der Proband - 

1. - 4. Jugendl.: Der was? 

 

 

Ingenieur: Die Versuchsperson legt sich in die Röhre. Oder die 

Versuchspersonen, denn es können auch mehrere 

gleichzeitig am selben Traum teilnehmen. Durch 

hunderte und tausende von feinsten Antennen wird 

alles, was es über das gewünschte Thema gibt, in die 

Röhre gesendet. Die Haare der Versuchspersonen 

wirken als Sensoren, durch die Haarwurzeln werden 

die Impulse direkt an die Grosshirnrinde geleitet. 

4. Jugendl.: Und wenn der Typ ein Glatzkopf ist? 

Ingenieur: Dann geht es eben nicht, denn - (Er streicht mit 

gespreizten Fingern den Jugendlichen übers Haar.) 

- bzzz, durch das Haar gehen die Signale aufs Hirn, 

was eine Art von psychischer Fata Morgana auslöst. 

Der Proband meint nun, tatsächlich in der ihm 

vorgetäuschten Welt zu sein. 

2. Jugendl.: Toll. 

1. Jugendl.: Ich schnall überhaupt nichts. 

4. Jugendl.: (leise.) Der spinnt. 

3. Jugendl.: Kann man das ausprobieren? 

Ingenieur: Warum nicht? Gefährlich ist es nicht. Ihr bleibt ja hier 

in der Röhre und schlaft bloss. Und junge Leute sind 

ideal, die haben noch alle Haarwurzeln intakt und sind 

noch kein bisschen verkalkt. 

1. - 4. Jugendl.: Bitte, versuchen Sie es mit uns. 

1. Jugendl.: Das würde ich gerne erleben. 

3. Jugendl.: Endlich mal Ägschen. Bitte! 

2. Jugendl.: Wir erzählen Ihnen nachher genau, wie es war. 

4. Jugendl.: Sie werden weltberühmt, Mann. Und wir auch! 

1. - 4. Jugendl.: Bitte! 

Ingenieur: Habt ihr euch das gut überlegt? 

1. - 4. Jugendl.: Ja! Wir wollen träumen! 

Ingenieur: Nun gut, hört zu, worum es geht. 
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Das Lied von der Traummaschine /   

 

Ingenieur: 1. Adam und Eva, die beiden 

  törichten Menschen befreiten 

  sich aus dem Traum. Sie assen vom Baum. 

  So kommt es, wenn du dem Falschen vertraust. 

 

(gesprochen) 2. Aus dem Garten der Träume vertrieben, 

  ist der Mensch in Mühsal geblieben. 

  Nur in der Nacht kommen ganz sacht 

  Bilder gegaukelt, getanzt und gebraust. 

 

 3. Hier mit dieser Maschine, 

  welche ganz flink ich bediene, 

  schafft ihr es neu! Seid nicht so scheu, 

  Ihr schaut ja, als ob der Affe euch laust. 

 

(gesprochen) 4. Der Traum ist der Inhalt des Lebens! 

  Du schuftest im Leben vergebens. 

  Arbeit und Schweiss, das ist der Preis. 

  Der Traum ist das Schloss, das du selber dir 

 baust. 

 

 5. Der Traum nimmt dich mit auf die Reise! 

  Er führt dich auf herrliche Weise 

  weg in ein Land, dir ganz unbekannt, 

  so dass du Neues zum ersten Mal schaust. 

 

1. Jugendl.: Das möchte ich erleben! 

4. Jugendl.: Genau so möchte ich träumen. 

Ingenieur: Und wohin sollte die Reise gehen? 

3. Jugendl.: Ich wüsste etwas: In die Steinzeit. 

1. Jugendl.: Gute Idee. Darüber haben wir in der Schule ein Buch 

gelesen. 

4. Jugendl.: In die Höhle von Lascaux oder so. 
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Höhlenlied /    

 

 

1. - 4. Jugendl.: 1. Die Menschen der Steinzeit haben es gut, 

  sie wohnen in Höhlen wie Eulen, 

  umtanzen des Feuers wärmende Glut 

  und nagen an Bärenkeulen. 

 

 2. Die Frauen sind stark, die Männer ham Mut, 

  sie gehen gerne jagen. 

  Sie fangen Höhlbären, Wollnashorn, Mammut, 

  ganz ohne erst lange zu fragen. 

 

 3. Im Winter tragen sie zottiges Fell, 

  sie kleiden sich einfach und schlicht. 

  Sie löschen den Durst an felsigem Quell 

  und haben Rheuma und Gicht. 

 

3. Jugendl.: Wir wollen von den Cromagnon Menschen träumen. 

Ingenieur: Crrrromagnon? Nicht schlechte Idee. Passt auf: 

 Hier am Hebel kurz geruckt, 

 Diesen Schalter nur betupft, 

 auf den Tasten rumgeklimpert, 

 Crrrromagnon hineingepimpert, 

 klack - kligedigick, hier unten ein Kick, 

 Klick - kligedigack, da oben kurz zack! 

 Alles läuft 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: (öffnet die Tür der Maschine.) So, hineingekrochen, 

Herrschaften! 

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

Ingenieur: Ihr seid eben zu viert. Oder möchte jemand lieber 

allein gehen? 
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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.: Rückt noch ein bisschen, ich habe gar keinen Platz! 

Ingenieur: Ihr habt ein wenig Angst, was? Braucht ihr nicht zu 

haben. Die Maschine hat zwei Türen, sie lassen sich 

ganz leicht öffnen. Ihr könnt jederzeit aussteigen. 

(Schliesst langsam die Tür.) 

 

 (Die Lämpchen an der Maschine blinken. 

Musikkassette "Traummaschine". Der Vorhang zur 

Bühne öffnet sich.) 

 

2. Bild 

 
In der Höhle 

 
 Vorherrschende Farben: Braun - Rot. Ein Feuer, 

an der Wand Höhlenmalereien. Ein grau 

abgedeckter Felsentisch. 

 Steinzeitmenschen in Fellen arbeiten an den 

Malereien. Auf dem Felsentisch sitzend, spielt einer 

der Jäger auf dem Tamtam einen eintönigen 

Rhythmus. Die Sprache dieser Menschen ist 

erfunden, sie kann beliebig erweitert werden. 

Schnalz-, Knall- und Pfropflaute lassen sie völlig 

fremd klingen. 
 

1. Jäger: Ual thei g ua d. 

2. Jäger: Chch ö. 

3. Jäger: Hai a a uon c c g. 
 

 (Sie legen ihr Werkzeug ab, nehmen die Waffen, 

stellen sich vor den Höhlenzeichnungen auf.) 
 

1. Jäger: Hoiiiiii ua! 
 



Als Leseprobe steht jeweils nur der halbe Text zur 
Verfügung. 

 
Wenn Sie den vollständigen Text lesen wollen, bestellen 

Sie diesen zur Ansicht direkt bei uns. 
 

Freundliche Grüsse 
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