
Joker Nies und Echo Ho:

Besuch auf Anapaka (Projekt-Bericht)

Entwicklung und Aufführung eines elektronisch-musikalisches Theater-Projekts mit 16 Schülern der zweiten Klassen der Laurentius-Schule Bonn, im Rahmen des Stadtklangnetz-Projektes 2007.

Projekt-Zeitraum: 15.01. - 19.01.07, jeweils 10:45h bis 12:45h

Auftritte: 2.2.07 Schulfest, 7.2 - 9.2.07 Köln, Bonn, Düsseldorf

Projektleitung: Echo Ho, Joker Nies, 

durchgeführt in Kooperation mit dem Animax Theater, Moltkestr. 7-9, 53173 Bonn

Das benutzte Instrumentarium besteht aus elektronischen Klangerzeugern verschiedenster Herkunft. Von historischen Instrumenten, wie der Crackle-Box (Michel Waizfish, 1973) und das durch das Theremin (Lew Theremin, 1919) inspirierte, Antennen-gesteuerte Robtronium, über zeitgenössische Klangerzeuger und Effektprozessoren (Roland Handsonic: elektronische Percussion und Klangeffekte, über Infrarot-Sensor kontrolliert; KAOSS-Pad, Effektgenerator und Synthesizer mit Touch-Sensor Feld) bis zu selbst-gebauten und modifizierten Sprachgeneratoren, durch Hautwiderstände gespielte Klangerzeuger (durch Berührung, auch im Kreis mit mehreren Personen möglich) und Bewegungs-sensitive Instrumente, reicht die Pallete an ungewöhnlichen Geräten, die jeweils ganz individuelle Klanglichkeit besitzen und eine bestimmte Umgangsweise fordern.

Vorbereitungs-Tage

11.01.07 

9:00 - 17:00

Auswahl der zu verwendenden Instrumente nach zwei Haupt-Gruppen:

Mobile Batterie-betriebene Geräte - für die Schulband und die Aliens (Anapakaner)

Ortsgebundene Geräte - (Kabelverbindungen) für die Gruppe der Forscher, die Klang-Athmossphäre des Planeten Anapaka. Die Übersetzungs-Maschine (TI-Touch&Tell). 

Einkauf von Materialien: Batterien, elektronische Bauteile zur Modifikation von drei Instrumenten, 1 Set Monitorlautsprecher.

12.01.07 

9:00 - 18:00

Modifikation und Umbau von Neurosmith Musini, Texas Instruments Touch&Tell und Yamaha SHS-10 zu Anapakaner-Instrumenten. Damit stehen 15 Instrumente für 16 Schüler bereit:

Mod. Neurosmith Musini, mod. Touch&Tell, mod. Speak&Spell, Blasser Fourses, Blasser  Fyrall, 3 x Cracklebox, Format Modular Synthesizer, Roland Handsonic Percussion, mod. Yamaha SHS-10, 2 x Robtronium, mod. Radio

Projekt-Tage

15.01.07 

10:00 - 12:45   Kennenlernen

10:00 - 10:15

Gegenseitige Vorstellung. Die Projektleiter erläutern ihre Vorstellungen und Ideen. Die Schüler hatten, basierend auf dem Projektentwurf, mit Unterstützung der Lehrer bereits große Teile der Rahmen-Geschichte entwickelt und Bilder dazu gemalt und erklären diese den Projektleitern. 

10:15 - 10:45

Vorbereitung des Musikraums, Aufbau und Verkabelung durch die Projektleiter.

10:45 - 12:45

Die Schüler finden sich im Musikzimmer ein. Die Projektleiter stellen zunächst die einzelnen Instrumente vor, demonstrieren ihre Arbeitsweise und erklären die Funktion innerhalb des Theaterstückes. Danach haben die Kinder Gelegenheit, die Instrumente auszuprobieren und die eigenen Vorlieben für ein Instrument und die damit verbundene Rolle zu erfahren. Die Projektleiter unterstützen die Kinder individuell bei der Erforschung und Handhabung der Instrumente, beantworten Fragen, schlichten Streit um besonders begehrte Instrumente. Gegen Ende der Stunde kommen alle zusammen und die Kinder führen die Klänge und Ideen vor, die sie mit den Instrumenten gefunden haben.

16.01.07 

10:45 - 12:45   finden des eigenen Instrumentes, spielen lernen

10:15 - 10:45

Vorbereitung des Musikraums, Aufbau und Verkabelung durch die Projektleiter.

10:45 - 12:45

Die Kinder erweitern ihr Verständnis für die Instrumente und üben die jeweilige Spielweise. Kleinere Konflikte um beliebte Instrumente werden gelöst, teilweise auch durch den Charakter der Rolle, die das Instrument innerhalb des Stückes spielen soll. Die Festlegung der Rollen und die damit verbundene Zuordnung der Instrumente findet statt. Die einzelnen Gruppen (Anapakaner, Forscher, Schulband) teilen sich auf. Damit sich die Gruppen nicht gegenseitig stören, begeben sich die Anapakaner und die Schulband in andere Räume (mobile Instrumente) um dort zu üben und zur Geschichte passende Klänge und Szenen zu erfinden. Gegen Ende der Unterrichts-Einheit kommen die Gruppen zusammen und stellen sich gegenseitig ihre Ergebnisse vor.

16:00 - 20:00

Tages-Nachbereitung. Zusammentragen aller Ideen. Aufbereitung des Stückes am Computer, aufgeteilt in Szenen, Rollen und Aktionen. Ausdruck in großer, gut lesbarer Schrift in mehreren Exemplaren. 

17.01.07 

10:45 - 12:45   die ersten Szenen des Theaterstücks spielen lernen

10:15 - 10:45

Vorbereitung des Musikraums, Aufbau und Verkabelung durch die Projektleiter.

10:45 - 12:45

Die ersten 5 Minuten haben alle frei Wahl. Jeder darf auf allen Instrumenten spielen. Dabei achten die Projektleiter darauf, dass dominante Kinder die besonders beliebten Instrumente nicht mit Beschlag belegen. Dann nimmt jeder wieder „sein“ Instrument, die Gruppen teilen sich auf und proben ihre Szenen und Ideen. Danach kommen alle zusammen und das Stück wird gemeinsam durchgesprochen, Fragen werden beantwortet und Zeichen verabredet. Die Probe der ersten beiden Szenen beginnt. Falls Unsicherheiten oder Fragen auftauchen, wird kurz unterbrochen um zu klären. Nach den Szenen wird noch einmal der Ablauf durchgegangen und nach einer kurzen Pause werden beide Szenen flüssig nacheinander durchgespielt. Dann geht es an Szene 3, 4 und 5. Szene 3 und 4 erweisen sich als zu kompliziert und schwer darstellbar. Alternativen werden besprochen.

14:00 - 17:00

Tages-Nachbereitung. Überarbeitung des Stückes am Computer, Kürzungen und Vereinfachungen der Szenen 3 und 4. Ausdruck in großer, gut lesbarer Schrift. 

18.01.07 

10:45 - 11:45   die schwierigen Szenen proben

10:15 - 10:45

Vorbereitung des Musikraums, Aufbau und Verkabelung durch die Projektleiter. Vervielfältigung des Skripts, je ein Exemplar für die Schüler und die betreuenden Lehrer.

10:45 - 11:45

Die ersten 5 Minuten sind wieder frei. Danach werden die geänderten Szenen 3 und 4 durchgesprochen und zwei mal durchgespielt. Wegen des Sturmtiefs Kyrill, das an diesem Tag über das Land zieht, schließt die Schule um 12:00. Einige Eltern holen ihre Kinder bereits von 11:30 an ab, so das die gemeinsame Probe gegen 11:45 abgebrochen wird. Die bis 12:00 verbleibenden Kinder dürfen frei auf allen Instrumenten spielen.

19.01.07 

10:45 - 12:45   das ganze Stück durchspielen

10:15 - 10:45

Vorbereitung des Musikraums, Aufbau und Verkabelung durch die Projektleiter.

10:45 - 12:45

Die ersten 5 Minuten sind wie immer frei. Dann nehmen alle ihre Positionen ein und das ganze Stück wird Szene für Szene durchgesprochen. Die Zeichen, mit denen der Ablauf von Szenen, Spiel und Improvisations-Einsätzen dirigiert wird, werden noch einmal durchgegangen. Dann folgt ein Probedurchlauf. Bei Problemen oder Unsicherheiten, wird kurz geklärt und die unsichere Stelle noch einmal gespielt. Nach der Pause wird das Stück noch einmal ohne Unterbrechung durchgespielt.

12:45 - 15:00

Tages-Nachbereitung. Die Bilder die die Kinder zur Geschichte gemalt haben werden abfotografiert und Fotos von Schule und Klassenräumen gemacht. Bei den Auftritten sollen sie mittels Laptop und Video-Beamer projeziert werden um die Geschichte zu Illustrieren. 

Auftritte

02.02.07 

14:00 - 18:00   Auftritt beim Schulfest

14:00 - 14:30

Vorbereitung des Auftrittsraums, Aufbau und Verkabelung durch die Projektleiter.

14:30 - 15:00

Alle treffen sich zu einer kurzen Probe. Das gesammte Stück wird zügig durchgespielt, mit Augenmerk auf die verabredeten Zeichen und Aktionen. Auf initiative der Schulleiterin wurden Kostüme für die Anapakaner angefertigt, für die Auftritte in Köln, Bonn und Düsseldorf sollen auch die Forscher Laborkittel bekommen und die Kinder von den Lehrern geschminkt werden. 

15:00 - 15:15

Die Kostüme für die Anapakaner sind bereits fertig. Die Kinder verkleiden sich. 

15:30 - 16:00

Der erste Auftritt vor Eltern und Mitschülern. Es herrscht großer Andrang, das Klassenzimmer ist voll besetzt. Die Kinder sind sehr konzentriert und aufmerksam. Die ersten Szenen funktionieren reibungslos. Beim Auftritt der Schulband kommmt es zu einem kurzen Problem mit der Stromversorgung des SHS-10. Dieses Instrument ist eines der beliebtesten. Der ständige Gebrauch hat die Batterien stark belastet, sodas diese ausgerechnet jetzt ausfallen. Nach schnellem Auswechseln der Batterien funktioniert das Gerät wieder und die Szene wird noch einmal neu begonnen. Fazit: direkt vor den Auftritten immer alle Batterien der Geräte überprüfen und im Zweifelsfall auswechseln! Der weitere Verlauf der Aufführung verläuft ohne Probleme. Besonders die Szene mit dem Übersetzungs-Gerät (mod. Touch&Tell), die immer etwas schwierig war, gelingt wunderbar und sorgt für große Heiterkeit im Publikum. Der Auftritt wird ein voller Erfolg und die Kinder sind stolz und glücklich über ihre Leistung.

06.02.07 

14:00 - 15:00   Generalprobe für die kommenden Aufführungen

13:30 - 14:00

Vorbereitung des Auftrittsraums, Aufbau und Verkabelung durch die Projektleiter.

14:00 - 15:00

Die Generalprobe erweist sich als äusserst schwierig. Die Kinder sind sehr unruhig, es ist schwer gemeinsam konzentriert zu arbeiten. Um diese Uhrzeit, die ausserhalb der normalen Schulzeit liegt, sind die Kinder auf spielen und toben eingestellt und die Projektleiter müssen oftmals lautstark eingreifen um die Probe nicht vollends aus dem Ruder laufen zu lassen. Ein glatter Durchlauf, ohne Unterbrechungen ist nicht möglich. Gemäß der unter Aufführenden anerkannten Regel, dass eine Generalprobe katastrophal verlaufen muss, damit die Premiere vor Publikum gelingt, werten die Projektleiter den Verlauf der letzten Proben trotzdem als gutes Zeichen.

07.02. - 09.2.07 
 Auftritte in Köln, Bonn und Düsseldorf

16:30 - 17:00

Vorbereitung von Bühne, Instrumenten und Bild-Projektion durch die Projektleiter.

17:30 - 18:00

Die Kinder treffen ein. Sie werden von der Schulleiterin, 2 Lehrern und einigen Eltern begleitet. Diese kümmer sich um Kostüme, Maske und die Betreuung. Die Kinder sind beeindruckt von der professionellen Bühnen-Situation, dem technischen Aufwand und dem Verlauf von Sound-Check und letzten Proben. Alle sind sehr aufmerksam und ernsthaft bei der Sache. Alle Kinder konzentrieren sich gut auf ihre jeweiligen Rollen, manche sind etwas aufgeregt, aber niemand ist ängstlich oder wird von zu starkem Lampenfieber geplagt. Das Stück verläuft flüssig, alle Szenen funktionieren gut, aber natürlich gibt es bei jedem der drei Auftritte ein kleines technisches Problem. Entweder ist ein Regler nicht aktiv, das Mikrofon nicht eingeschaltet, oder ein Batterie-Kontakt muß wieder hergestellt werden. Diese kleinen Pannen sind schnell behoben. Wenn nötig wird die Szene wiederholt und die Pause durch einen kleinen erheiternden Kommentar überbrückt. Die Auftritte werden ein voller Erfolg, der vom Publikum mit Freude und großem Beifall aufgenommen wird. 

Fazit

Das Projekt verlief für alle Beteiligten sehr positiv. Es entstand ein echtes Gemeinschaftswerk, dessen wunderbare Geschichte die Kinder selbst entwickelten. Die Kinder hatten Spaß am Umgang mit den Instrumenten, entwickelten individuelle spielweisen und erweiterten ihre Rollen selbstständig in kleinen Improvisationen. Die Struktur des Stückes hätte im Hinblick auf den knappen Zeitplan etwas schlanker ausfallen können. Eine Aufteilung in drei Szenen wurde erwogen. In der Spätphase des Projektes entschieden sich die Projektleiter jedoch gegen eine Änderung, um unnötige Irritationen zu vermeiden. 

Insgesamt wurde das Projekt an der Schule sehr gut angenommen und von allen nach Kräften unterstützt. Die besonderen Initiativen für Bühnenkostüme, Schminken und Betreuung, durch die Eltern, Lehrer und insbesondere der Schulleiterin, wirkten sich extrem positiv auf den gesamten Verlauf des Projekts und die erzielte Bühnenwirkung aus.

Echo Ho, Joker Nies

Anhang

1.Script: „Besuch auf Anapaka“'

Szene 1  

Ort: Schule

Hintergrund: Geräusche von Anapakaner

Klang-Atmosphäre Anapaka

Sprecherin:

Schon seit einigen Tagen sind aus der Schule merkwürdige Geräusche zu hören. 

Deshalb beauftragt die Schuldirektorin mehrere Forscher am Wochenende nach deren Ursprung zu suchen. 

Die Forscher, die mit vielen Geräten und Instrumenten gekommen sind, finden schnell die Quelle der Geräusche. Die Tür unter der Treppe.

Akt: die Forscher 

Mit ihren Geräten tasten sie vorsichtig die Tür ab. Nachdem sie so nichts genaueres feststellen konnten, öffnen sie die Tür und gehen hindurch.

Szene 2

Ort: Schule

Klang-Atmosphäre Anapaka

Sprecherin:

Am nächsten Morgen, nach einem längeren Wochenende, kommen die ersten Kinder, die sich zu ihrer Bandprobe verabredet hatten, in die Schule.

Akt: die Kindern 

sie machen Musik, und hören die merkwürdigen Geräusche. Neugierig folgen sie den Tönen und gelangen auch an diese geheimnisvolle Tür. Und auch sie öffnen die Tür und gehen hindurch.

Hintergrundgeräusche von Anapaka

Szene 3

Ort: Anapaka

Klang-Atmosphäre Anapaka

Sprecherin:

Plötzlich befinden sie sich an einem merkwürdig aussehenden Ort. Da gibt es Bäume, an denen viele verschiedene Sachen hängen, wie zum beispiel rote Bananen, grüne Schokolade, blaue Äpfel und so weiter.

Einfach alles, was man sich nur Vorstellen kann. Da sie noch nicht gefrühstückt hatten, probierten sie ein paar Sachen aus.

Akt: die Kindern, die Forscher, die Anapakaner

Als nach dem Essen einer von ihnen zufällig an sein Instrument kam, gab es seltsame Geräusche von sich. Daraufhin probierten auch die anderen ihre Instrumente aus und es passierte das Gleiche. kein Instrument klang mehr so wie vorher.

Erschrocken sahen sie sich an und wussten nicht was sie machen sollten.

Sie schauten sich um und sahen in einiger Entfernung vier weitere Menschen stehen. Sie liefen auf sie zu und erkannten, dass es die verschwundenen Forscher waren. Doch bei ihnen waren noch einige andere Gestalten. Das waren bestimmt keine Menschen. Ganz komisch sahen die aus. 

Sprecherin:

Die Forscher erklären den Kinder das die Bewohner dieses Ortes Anapakaner sind. Die Forscher konnten sich mit ihren Aparaten mit den Anapakanern unterhalten.

Forscher und Anapakaner benutzen die Übersetzungs-Maschine um sich zu unterhalten.

Das Übersetzer Instrument

Sprecherin:

Die Kinder fragten die Anapakaner warum ihre Instrumente so komische Geräusche machen.

Instrument Solo

(Sprecherin:

Die Anapakaner fragten die Kinder, ob sie etwas von den Bäumen gegessen hatten

Instrument Solo

Antwort der Kinder: "JA!"

Instrument Solo

Klang-Atmosphäre Anapaka

Sprecherin:

Die Außerirdischen erklären, dass alles, was nicht von diesem Planeten kommt, durch das Essen der Sachen von den Bäumen auch kurz zu Anapakanern wird. Deshalb klangen die Instrumente auf einmal anders.

Das Anapakaner Ensemble spielt.

Szene 4

Ort: Anapaka

Akt: die Kindern, die Forscher, die Anapakaner

Sprecherin: 

Die Anapakaner zeigen ihnen ihren Planeten.

Hier auf Anapaka gibt es keine Schule. Unsere Kinder können alles direkt nach der Geburt. Wir haben auch keine Häuser, so wie ihr. Tagsüber halten wir uns hier an der Oberfläche auf und nachts budeln wir uns Kuhlen in die Erde und schlafen dort. Wenn einer von uns stirbt, dann entwickelt sich aus ihm ein neues Baby. Beim Essen ist es so, dass alle Sachen, die für euch gesund sind, für uns ungesund sind und andersrum.

Szene 5

Ort: Anapaka

Akt: die Kindern, die Forscher, die Anapakaner

Klang-Atmosphäre Anapaka

Sprecherin: 

Die Kinder haben erzählt, dass sie in einer Band spielen. Daraufhin bitten die Anapakaner die Kinder, ihnen etwas vorzuspielen.

Die Kinder spielen ein "Alien-Lied" für die Anapakaner.

Klang-Atmosphäre Anapaka

Sprecherin: 

Sie haben alle so viel Spaß, dass sie beschließen, am Abend ein großes Fest zu feiern.Es wird ein tolles und langes Fest.

FEST FEST ! SINGEN UND TANZEN ZUSAMMEN!

2. Projektentwurf:

"SETI @ school" (Arbeitstitel)

Die Durchführung des Projekts ist mit 16 Schülern im Alter von 7-8 Jahren, jeweils 8 Schülern der zweiten Klassen der Laurentius-Schule in Bonn geplant.

Projektzeitraum: 15. - 19. Januar 2007, jeweils 10:45h – 13.00h, zusätzlich sind Anfang Februar Aufführungen in der Schule sowie Mitte Februar (zur Gesamtpräsentation des  Projekts  „Stadt Klang Netz“) in Bonn, Köln und Düsseldorf geplant.

Projektleitung: Echo Ho, Joker Nies. Unterstützung durch 2 Lehrkräfte und Praktikanten ist zugesagt.

Laurentiusschule, Kath. Grundschule

Meßdorfer Str. 340, 53123 Bonn

Telefon: 0228 / 96 47 50, Fax:0228 / 9 64 75 78 54

E-Mail: KGS.Laurentiusschule@t-online.de
Projektziele:

Während des Projektes sollen sich die Kinder spielerisch und motorisch-gestisch mit den spezifischen Spieltechniken und Funktionsweisen der zur Verfügung stehenden, vielfältigen Auswahl an elektronischen Instrumenten vertraut machen und diese gemeinsam in einer Spielszene einzusetzen lernen.

Das dabei benutzte Instrumentarium besteht aus elektronischen Klangerzeugern verschiedenster Herkunft. Von historischen Instrumenten, wie der Crackle-Box (Michel Waizfish, 1973) und das durch das Theremin (Lew Theremin, 1919) inspirierte, Antennen-gesteuerte Robtronium, über zeitgenössische Klangerzeuger und Effektprozessoren (Roland Handsonic: elektronische Percussion und Klangeffekte, über Infrarot-Sensor kontrolliert; KAOSS-Pad, Effektgenerator und Synthesizer mit Touch-Sensor Feld) bis zu selbst-gebauten und modifizierten Sprachgeneratoren, durch Hautwiderstände gespielte Klangerzeuger (durch Berührung, auch im Kreis mit mehreren Personen möglich) und Bewegungs-sensitive Instrumente, reicht die Pallete an ungewöhnlichen Geräten, die jeweils ganz individuelle Klanglichkeit besitzen und eine bestimmte Umgangsweise fordern. Ein grosser Teil des Instrumentariums ist batteriebetrieben und mit einem eigenen Lautsprecher ausgestattet und kann daher flexibel in die Spielhandlung einbezogen werden.

Die Rahmenhandlung:

Von der Erde aus sucht ein Team von Wissenschaftlern nach ausserirdischer Intelligenz. Von ihrem Labor aus (Radioteleskop) versuchen sie mit hilfe ihrer Geräte Kontakt aufzunehmen, indem sie musikalisch/klangliche Botschaften ins All schicken. Diese werden schließlich von Aliens aufgefangen, die mit ihren fremdartigen aber interessant klingenden eigenen Musik- und Klangformen antworten und schließlich die Erde besuchen. Am Anfang ist die Kommunikation nicht ganz einfach. Da man ja aus ganz unterschiedlichen Welten stammt, sind Musik und Sprache sehr verschieden, was auf beiden Seiten zu (lustigen) Missverständnissen führt. Schliesslich aber modifizieren die Wissenschaftler der Erde eines ihrer Geräte so das aus einem Sprachcomputer ein Übersetzungs-Gerät wird. Die Aliens, im Gegenzug, verwandeln ihre (Ufo-förmigen) Musikinstrumente in Musik-Transformatoren, die zwischen den musikalischen Klangwelten vermitteln. Schliesslich spielt man ein gemeinsames Konzert und tauscht untereinander Geräte aus, bevor die Aliens auf ihre weitere Reise aufbrechen.

Natürlich werden die meisten Kinder Aliens sein wollen. Um dem ein wenig entgegenzusteuern, wird das Labor der Wissenschaftler der Erde entsprechend attraktiv gestaltet und mit einer ganzen Reihe spannender Geräte ausgestattet sein, die allerdings an einen Platz gebunden sind. Die technisch interessierten, ruhigeren oder etwas schüchterneren Kinder können hier in Ruhe probieren und forschen, während die mobilen Geräte ideal für Kinder mit intensivem Bewegungsdrang sind.

zeitliche Planung:

11.1. - 12.1.07 Vorbereitung und Auswahl der Instrumente. 3 Instrumente werden für das Projekt modifiziert.

15.1.07 kennenlern-Phase, die Kinder entdecken und erforschen das Instrumentarium, entwickeln Vorlieben, finden ihr Instrument.

16.1.07 finden des Instrumentes, Aufteilung in Gruppen und individuelle Rollen, erlernen von reproduzierbaren Spielweisen

17. - 18.  Entwicklung der Geschichte und üben mit den Instrumenten,                           

19.1. Übung der Geschichte, Generalprobe
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