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von Andri Beyeler




Vorwort
DIE KUH ROSMARIE ist eine humorvolle Fabel tGber den respektvollen Umgang

miteinander. Im Zentrum der Erzéhlung steht - kurz gesagt - eine ndrgelnde Kuh.
Diese Kuh weil alles besser, gibt ungebeten Ratschlage, sie ist eingebildet und Nichts
kann man ihr rechtmachen. Einer solchen Kuh gegeniiber braucht es viel Mut sich
selbst zu sein. Wie gehe ich mit denen um, die mich nicht so sein lassen, wie ich bin?
Ist es damit getan, die Kuh weit weg nach Afrika zu schicken? Wie kann ich mich zur
Wehr setzen?

Die Kuh Rosmarie zeigt sich in den Augen des erwachsenen Zuschauers auch der
Inbegriff des meckernden Elternteils oder Padagogen, der, oft ohne es zu wollen, die
Grenze zwischen einem gut gemeinten Rat, hin zu einem vernichtenden Urteil
uberschreitet. Kinder sind im Prozess der Sozialisierung permanent der Formung
durch Regeln ausgesetzt. Erwachsene laufen dabei Gefahr, UbermaBig in die
Personlichkeit der Kinder einzugreifen. Auch die Kuh meint das Meckern gar nicht
bdse: sie ist voller Mitgefiihl und Verantwortungsbewusstsein fiir den Bauernhof und
seine Bewohner. Es ist gerade die UbermaBige Sorge, die sie Uibergriffig werden lasst.

Die Geschichte von der nérgelnden Kuh enthélt noch eine zweite Geschichte, die von
der Macht handelt eine Geschichte zu erzahlen. In dieser sehen wir zwei Schauspieler
und einen Musiker, die dem Publikum eine Geschichte erzahlen wollen, sich aber
uneinig sind, wie die Geschichte weitergehen soll. Gerade dann, wenn sich die drei
nicht einig werden kénnen, entsteht eine Erzahlung, die so phantasievoll ist, dass sie
sich einer alleine nicht hatte ausdenken kdnnen.

Das vorliegende Begleitmaterial bietet eine Sammlung von Anregungen, die Sie in
der der Vor- und Nachbereitung des Theaterbesuchs unterstiitzen mochten. Die
Vorschlage richten sich an Kinder ab 4 Jahren und wie immer, eignet sich nicht alles
fur alle. Bitte wahlen Sie aus, wofur die Kinder bereit sind und fiir was nicht. Die
praktischen Anregungen sind durch Icons gekennzeichnet und den Inhalten und
Themen direkt angefiigt. Die Materialien M1 bis M4 finden Sie als Kopiervorlagen am
Ende des Materials.

Viel Freude beim Ausprobieren und beim Theaterbesuch wiinscht Ihnen und Ihrer
Gruppe,

Elisa Weil3, Theaterpadagogin JUB! (Elternzeitvertretung)
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DIE KUH ROSMARIE
von Andri Beyeler

BESETZUNG

Erzahlerin, Bauerin, Schwein, Hund, Huhn, Goldfisch............c.c........... Severine Schabon
Erzahler, Kuh, Bauer, Schwein, Hund, Huhn.......cccooooeeninnne. Luca Hdmmerle
Musiker, Lowe, Giraffe, Krokodil, ........ccccovviniiiiiiircee Felix Reisel
INSZENIEIUNG ..ottt Tanja Spinger
BUhNe & KOSTUME......cuiiiiieiiieieec s Susanne Fller
MUSIKKOMPOSITION......cuiiiiiieiiieieeieieee et Felix Reisel
TheaterpadagogiK.......cccooeiirieieieieeeee e Elisa Weil3
REGIEASSISTENZ.......iiiiie sttt Cindy Mikosch
LIChEA@SIGN .. Steffen Karall

Hinweis: Im Sinne einer besseren Lesbarkeit der Texte wurde von uns entweder die
mannliche oder weibliche Form von personenbezogenen Hauptwdrtern gewahlt. Dies
impliziert keinesfalls eine Benachteiligung des jeweils anderen Geschlechts. Frauen
und Manner mégen sich von den Inhalten unserer Materialmappe gleichermaBen
angesprochen fiihlen.

Fotos: Manja Hermann

Wir danken der Kristallgruppe der Kindertagesstatte KLEINER BLINK und ihrer Leiterin
Yvonne Gimber flr ihr Engagement als unsere Experten-Gruppe!



Die Geschichte

Die Geschichte beginnt in einem landlichen Idyll: ein Dorf, Felder, Wiesen, zwei
Bauernhofe. Das war’'s dann aber auch schon mit dem Idyll, denn auf einem
dieser Hofe, lebt die Kuh Rosmarie. Und die macht ihren Mitbewohnern das
Leben schwer:

An allem und jedem norgelt sie herum. Das Schwein ist ihr zu schmutzig, der
Hund hat schlechte Tischmanieren und der Goldfisch soll sich doch gefalligst eine
Badehose anziehen. Der ganze Bauernhof lasst die Schimpfereien tber sich
ergehen und auch die Bauerin versucht Erklarungen und Entschuldigungen fur
Rosmaries Verhalten zu finden. Bis sie schlieBlich selbst zur Zielscheibe der
Norgeleien wird: Rosmarie hat sie beim Zahneputzen beobachtet und stellt fest:
das macht sie vollig falsch: zu kurz, zu schlampig, zu wenig Zahnpasta. Da platzt
der Bauerin der Kragen und sie schnappt sich Rosmarie und zieht sie mit sich zum
Flughafen. Dort steigt sie mit ihr ins erstbeste Flugzeug: das fliegt nach Afrika.

Die Bauerin kehrt ohne Rosmarie zurtick und auf dem Hof kehrt endlich Frieden
ein. Alle suhlen, gackern oder schmatzen nach Herzenslust. Es dauert jedoch nicht
lange, da erscheint ein Lowe auf dem Bauernhof und bittet um Zuflucht: in seiner
Heimat halt er es nicht mehr aus, da Rosmarie seine Mahne mit Schleifchen
bandigen will. Bald darauf folgt ein schluchzendes Krokodil, das von Rosmarie
den Rat bekommen hat, kiinftig nur noch mit Schwimmfligelchen ins Wasser zu
gehen. Die Bauerin nimmt die Tiere bei sich auf.

So richtig wohl fihlen die sich aber auch nicht auf dem Bauernhof, denn sie
haben Heimweh. Als dann auch noch der Elefant dazu kommt und berichtet, dass
ihm Rosmarie das Trampeln und Trompeten untersagt hat, merkt die Bauerin,
dass es auf dem Hof zu eng wird. Rosmarie muss wieder zurtickgeholt werden
damit die Tiere in ihre Heimat Afrika zurlickkehren kénnen. Nur dort kdnnen sie
ein Leben flhren, das ihren Bedirfnissen entspricht. Die Bauerin tritt also wieder
die Reise nach Afrika an, lasst Krokodil, Lowe und Elefant dort und nimmt
Rosmarie wieder mit.

Zuruck auf dem Hof passiert etwas ganz Unerwartetes: auf die Frage des
Schweins, wie es in Afrika war, fallt Rosmarie nicht wie Ublich ins Meckern,
sondern berichtet begeistert und phantasievoll, was sie gesehen und erlebt hat.
Hat sie die Reise verandert?



Die Geschichte kennenlernen - Wie geht es weiter? (zur Vorbereitung)

Erzdhlen Sie den Kindern die Geschichte von der Kuh Rosmarie bis zu der Stelle, an
der die Béuerin beschlielSt Rosmarie nach Afrika zu schicken. Benutzen Sie dabei den
obenstehenden Text zu ,Die Geschichte’. Alternativ kénnen Sie die Geschichte mit
den Kindern auch mit Hilfe des Bilderbuchs ,Die Kuh Rosalinde” von Frauke Nahrgang
und Winfried Opgenoorth bis zur Afrikareise nachvollziehen.

Fragen Sie die Kinder, wie die Geschichte weitergehen kénnte. Was macht Rosmarie
in Afrika? Was macht die Bauerin? Wie geht es den Tieren auf dem Bauernhof, nach
Rosmaries Abreise? Was tun sie? Auf welche Tiere trifft Rosmarie in Afrika? Was sagt
sie ihnen? Wie geht es den Tieren in Afrika mit Rosmarie? Wie verhalten sie sich? Wie
endet die Geschichte?

Lassen Sie die Kinder verschiedene Antworten im Kreis sammeln.

In Kleingruppen von max. 5 Kindern, erfinden sie ihre eigene Version wie die
Geschichte weitergeht und endet. AnschlieBend kdnnen die Kleingruppen ihre Szenen
einander zeigen.

Zum Autor Andri Beyeler'

DIE KUH ROSMARIE ist ein Theaterstlick des schweizer
Dramatikers Andri Beyeler nach dem Bilderbuch Die Kuh
Rosalinde von Frauke Nahrgang und Winfried Opgenoorth
aus dem Schweizerdeutschen von Juliane Schwerdtner.
Andri Beyeler ist Dramaturg und Theaterautor.

2005 wurde er mit dem Bruder-Grimm-Preis des Landes Berlin

firr seine Kinder- und Jugendtheaterstiicke ausgezeichnet®. |

Brider Grimm-Preis des Landes Berlin 2005 fiir Andri Beyelers 1

KiJu Theaterstuicke:

LAndri Beyeler ist ein unkonventioneller Geschichtenerzédhler, der durch die
Vielfaltigkeit seiner Erzdhlweisen immer wieder Staunen macht. Seine Stiicke, ‘Die
Kuh Rosmarie, ‘Kick & Rush, ‘the killer in me is the killer in you my love’ und
andere, sind geprégt von einer sorgféltig komponierten literarischen Sprache, die
dem Leben abgeschaut und doch nicht nur die Sprache des Alltags ist. Vermeintlich
alltagliche Situationen spitzt er poetisch zu und dberrascht den Zuschauer mit
merkwdirdigen und zugleich sympathischen Figuren. Wie selbstverstandlich Idsst er
den Zuschauer an seinen Geschichten teilhaben, darin besteht seine groBBe Kunst als
Theaterautor.”

! http://www.theaterstueckverlag.de/Autoren/autoren/bioA/beyeler_andri/showAut
? https://de.wikipedia.org/wiki/Andri_Beyeler



Zur Sprache des Stticks DIE KUH ROSMARIE

Das Stuck zeichnet sich nicht nur durch eine literarisch ausgesprochen kunstvolle
Sprache aus, die im Versmal3 geschrieben zwischen Alltags- und Kunstsprache eine
ganz eigene Komik entwickelt. Kritiker nennen Andri Beyelers sorgfaltig komponierte
Sprache gar den Thomas Bernhard des Kindertheaters. Und tatsachlich ist ein
sprachlich so ausgefeiltes Kindertheaterstlick immer noch eine Seltenheit.

ERZAHLERIN  sie (Die Biuerin) sah das Schwein
wie es sich
zufrieden im
Schlamm walzte

ERZAHLERIN  aber plétzlich stiirzte
Rosmarie
herbei
und /begann laut zu schimpfen]

ROSMARIE komm sofort
aber
sofort
raus
hier
aus diesem
Schlamm
kommst du
sofort raus
jetzt
du machst
dich jaganz
schmutzig
machst du
dich nein
du bist es
schon du
bist schon
am Morgen
um sechs
so schmutzig
als ob es abends
um neun ware



Zur Inszenierung

Das Stlick DIE KUH ROSMARIE von Andri Beyeler ist fiir zwei Erzahlfiguren
angelegt. Diese Vorgabe nutzt die Regisseurin Tanja Spinger in ihrer Inszenierung
am JUB!, um das Stlick als eine ,Schopfungsgeschichte” zu erzahlen: Die beiden
Schauspieler sind Teil einer erfundenen Welt. Wenn sie auf die Bihne kommen,
wissen sie noch nicht, was sie tun werden. Zusammen mit den Zuschauern
entdecken sie diese Welt erst nach und nach. Die Worte die aus ihrem Mund
kommen, sind genauso frisch auf die Welt gekommen, wie sie selbst. Sie wissen z.B.
noch nicht, was ein ,Bauernhof” ist. Ihre ,Neuheit” der Welt gegeniber spiegelt sich
auch in Sprache und Bewegung der Schauspieler wieder: Sie verhalten sich nicht wie
.normale” Menschen, sondern erinnern manchmal an Clowns, die das ,richtige MaB"
des alltaglichen Ausdrucks nicht kennen. Dabei ist die Welt, die beide entdecken eine
phantastische, die, ahnlich einem Bilderbuch, ihre Geheimnisse nur Seite um Seite
preisgibt. Sie entfaltet sich auf zauberhafte Weise indem ein Schauspieler ein Wort
sagt und der andere es aufnimmt und weiterspinnt. Dabei wird zwischen dem
Erzahlen und dem Spielen der Geschichte hin- und hergewechselt. Die Zuschauer
werden direkt angesprochen und kénnen mit eigenen Augen sehen, wie sich die
Schauspieler verwandeln: vom Erzahler zur Figur und wieder zurlick oder von
einer Figur zur anderen. Diese Verwandlungen geschehen oft nur durch eine
winzige Veranderung in der Stimmlage, Kérperhaltung, Geste, Requisit oder
Kostimteil. Indem immer auch zu sehen ist wie etwas passiert, entstehen Licken
im Erzahlten, welche den Zuschauer dazu anregen, diese mit der eigenen
Phantasie zu fullen.

Diese Art und Weise eine Geschichte zu erzdhlen weist eine groBe Nahe zum
kindlichen Spiel auf. Auch Kinder wissen noch nicht um die Bedeutung von

Worten sondern miussen sich diese erst aktiv aneignen. In diesem Sinne werden die
jungen Zuschauer in der Inszenierung von DIE KUH ROSMARIE selbst Zeuge der
Geburt von Wértern und ihrer Bedeutung.

Exkurs , Erzahltheater”

Mit dieser Form des ,Erzahltheaters” setzt Theater einen Gegenpol zu allem
Fertigen, wie es Kinder beispielsweise aus dem Fernsehen kennen und wo das
Feuerwerk an Effekt oft kaum nachvollziehbar ist. Der Reiz des Unvollkommenen
und Provisorischen im Erzahltheater liegt dagegen in der Durchschaubarkeit: man
kann sehen, wie es gemacht ist, hat Anteil an einem kreativen Prozess und nicht
allein am asthetischen Produkt.



Auftritt als Clowns (zur Vor- und Nachbereitung)

Material: ggf. Musiktitel mit eindeutigem Rhythmus.

Musik-Tipp: Titel: classical rag, black& white rag, Album: Music for Silent Movies

Zu Beginn des Stlicks treten die beiden Schauspieler und der Musiker mit einem
gemeinsamen Gang aut, der fir eine clowneske Darstellung typisch ist weil er Raum
fiir natdirliche Komik ldsst. Folgende Improvisation gibt den Kinder die Mdglichkeit ihr
eigenes, komisches Talent zu entdecken.

Die Kinder stehen in Trios auf einer langen Seite des Raumes. Wer gerade nicht dran
ist, schaut zu.

Sie spielen den ersten Musiktitel an woraufhin das Kind an der Spitze des Trios die
beiden anderen mit einem Gang in den Raum fiihrt, der gerne lustig und
ausdrucksstark sein darf. Ermutigen Sie das fiihrende Kind ohne viel Uberlegen einen
Gang zu finden, der einfach ist und SpaB macht. Die beiden Folgenden versuchen den
Gang so gut sie kdnnen nachzumachen. Dabei versuchen sie, den Gang so perfekt wie
moglich zu kopieren- so als ob der Auftritt lange geprobt ware. Umso weniger dieser
Versuch gelingt, desto komischer der Effekt. Ist das Trio auf der gegenliberliegenden
Seite des Raumes angekommen, wechselt das Kind an der Spitze nach hinten und ein
anderes Kind fuhrt das Trio an. Fur jeden neuen Auftritt geben Sie einen anderen
Musiktitel vor, auf den das Kind an der Spitze des Trios mit einem anderen Gang
reagiert.

Wortschopfung (zur Vor- und Nachbereitung)

Im Sttick entsteht die Welt dadurch, dass die Schauspieler dem, was sie wahrnehmen
einen Namen geben. Bedeutung wird nicht vorweggenommen sondern entsteht im
Moment des Erlebens. Auf diese Weise bezeugen Kinder wie Sprache in der
Inszenierung DIE KUH ROSMARIE entsteht: Einer der Schauspieler nimmt ein
bestimmtes Phanomen war, wie z.B. die Wérme und Licht und behauptet: ,Sonne!”.
Ein zweiter Schauspieler wiederholt diese Behauptung und vollzieht damit den ersten
Schritt hin zur Geburt eines neuen Wortes. Das Wort hétte aber auch ein ganz
anderes sein kénnen. In folgendem Spiel haben die Kinder die Mdglichkeit den
Dingen einen ganz neuen Namen zu geben und zu erfahren: Bedeutung ist
Behauptung!

Alle Kinder bewegen sich einzeln frei durch den Raum. Dabei zeigen sie auf einen
bestimmten Gegenstand, welchen sie sehen und benennen ihn — aber anders! Fallt
der Blick z.B. auf eine Tafel, wird diese bewusst in z.B. ,Apfelbaum” umbenannt.
Variation: Bei zu viel Unruhe, die durch das Gehen entstehen kann, kénnen die
Kinder die Dinge die sie sehen auch vom Platz aus benennen.



Zum Buhnen und Kosttimbild

Entsprechend dem Konzept der Regie ist das Bihnenbild von Susanne Fuller als
ein Bilderbuch gestaltet. Dessen Seiten sind zu Beginn des Stlicks noch
geschlossen. Erst mit ihrer Entdeckung durch die Schauspieler richten sich die
zweidimensionalen Buhnenelemente aus dem Boden nach und nach auf. Auch der
Fisch, der Birnbaum und die Tiere Afrikas erscheint zunachst nur als Schablone. Auf
einer Tafel lassen die Schauspieler die Welt die sie erschaffen zusatzlich durch
Zeichnungen entstehen. Dreidimensional wird diese Welt erst durch ihre Phantasie.
So wird der Flug nach Afrika z.B. durch ein kleines Papierflugzeug erzahlt. Der
Kontinent erscheint als Silhouette, dessen GroBe hinter jeder Abbildung
zuriickbleiben muss.

Das Grundkostim der Schauspieler ist in schwarz-weif3 gestaltet. Muster und Stil
erinnern dabei an ,Clowns”, die durch ihr Spiel die Welt entstehen lassen.

Um die Verwandlung vom Erzahler in eine bestimmte Tier-Figur aus der Geschichte
zu erzahlen, verwenden die Schauspieler Masken-Teile, wie z.B. einen Schnabel fur
das Huhn oder eine Halb-Maske flr das Schwein.
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Zur musikalischen Komposition

Der Musiker Felix Reisel begleitet die Erzahlung durch musikalische Motive und
Melodien, die er eigens fur die Inszenierung von DIE KUH ROSMARIE am JUB!
wahrend des Probenprozesses komponiert hat. Die entstandenen Lieder werden von
den beiden Schauspielern teilweise mitgesungen.

In der Inszenierung kommt Felix eine Doppelrolle zu: Er erscheint als musizierender
Erzadhler, der den Korpern der Schauspieler in vielen Momenten eine Stimme verleiht.
Dann wiederum ist er als Figur anwesend und Teil der Welt, die entsteht.

Von seiner Basisstation auf der Biihne aus, bedient er sich verschiedener Instrumente:
Klavier, E-Gitarre, Bass (akustisch & elektronisch), Mischpult, Mikro mit Loopstation
Durch die Loopstation kann er Klangschichten, Instrumente wie auch Stimmen
aufeinandersetzen.

AuBerdem verwendet Felix Alltagsgegenstande als Instrumente, wie z.B. in der Szene
als Rosmarie den Bauernhof verlassen hat: In einem Moment der Anarchie schnappen
sich die Tiere einen der herumstehenden Alltagsgegenstande und lassen ihrer
Erleichterung mit einem punkigen Song freien Lauf. So wird der Besen zur
Bass-Gitarre, ein Waschbrett zum Schlaginstrument und ein Eimer zur Trommel.

Tipp: Link zum Lernvideo ,Waschbrett spielen lernen mit Micha Maas”
https://www.youtube.com/watch?v=_D7kE6opCik
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Themen der Inszenierung

Der Bauernhof und seine Tiere
Gesprachsanregung (zur Vorbereitung)
Kommen Sie mit den Kindern ins Gesprach darlber, was ein ,Bauernhof” ist.
Mogliche Gesprachsanregungen sind:
e Wer war schon mal auf einem Bauernhof?
e Was kann man dort machen?
e Welche Tiere gibt es dort?

~Fotos” vom Bauernhof (zur Vor- und Nachbereitung)

Die Kinder bewegen sich zu folgenden Vorgaben durch den Raum, auf Ihren

Zuruf ,Foto”, frieren sie ein:

e Die Bauerin geht mide zum Stall, sie kratzt sich dabei am Kopf.

e Die Bauerin mistet den Stall aus und fahrt den Mist mit der Schubkarre zum
Misthaufen.

e Die Bauerin streut Korner flir die Hihner.

e Die Huhner laufen im Hof herum, picken nach Kérnern, scharren mit den
Krallen.

e Der Hund folgt einer Spur.

e Das Schwein hipft in eine Schlammpfitze.

e Der Goldfisch schwimmt in seinem Glas. Dabei werden die Hande zum Fisch.

e Die Kuh schimpft (ohne Worte).
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Erweiterung: Auf Ihren Zuruf ,Foto” frieren die Kinder in der Bewegung ein und
zeigen die Reaktion des Tieres auf ein Ereignis.

Beispiel:

,Die Bauerin putzt ihre Zahne und hort dabei wie Rosmarie mit einem der Tiere
schimpft”. (Aktion)

.Foto!” (innehalten)

.Nun platzt ihr der Kragen!” (Reaktion)

»Ich bin, ich nehme” zum Thema ,,Bauernhof” (zur Vor- und Nachbereitung)

Die Kinder stehen im Kreis. Ein Kind geht in die Mitte und stellt einen Gegenstand,
Tier oder Menschen dar den es auf einem Bauernhof gibt. Ist die Haltung
eingenommen, benennt das Kind laut welche Figur oder welchen Gegenstand es
darstellt, z.B. ,Ich bin ein Hund", daraufhin kommt ein 2. Kind in die Kreismitte und
erganzt das Bild mit, z.B. ,Ich bin die Mistgabel”. Nun wird das Bild durch ein 3. Kind
erganzt, z.B. mit: ,Ich bin die Bauerin”.

Das 1. Kind I6st sich nun aus dem Bild und sagt, welche der beiden anderen Figuren
es mitnimmt, z.B. ,Ich nehme die Bauerin mit". Beide stellen sich in den Kreis zurtck.
Nun beginnt ein neues Bild, ausgehend von der Figur, die zurlickbleibt: Die
.Mistgabel”. Wieder kdnnen zwei weitere Kinder das Bild erganzen und am Ende
verlasst das Kind, das am langsten im Bild ist den Kreis mit einer der anderen Figuren,
USW..

Tipp: Motivieren sie die Kinder dazu den Ort des Bauernhofs nicht zu verlassen. Zum
Beispiel ist es nicht mdglich eine Mistgabel durch ein Feuerwehrauto zu erganzen.
Erweiterung: Zusatzlich zu ihrer Figur kdnnen die Kinder eine Aktion hinzunehmen.
z.B. Kind 1: Ich bin der Hund und suche nach meinem Knochen. Kind 2: Ich bin die
Bauerin und putze meine Zahne. Kind 3: Ich bin die Mistgabel und roste vor mich hin.

Tiere raten (zur Vorbereitung)

Die Gruppe steht im Kreis: Laden Sie die Kinder ein, sich im Geheimen ein Tier
auszusuchen, das es auf dem Bauernhof gibt und das sie gerne spielen méchten.

Auf ein gemeinsames Zeichen schliipfen alle in die Rolle ihres Tieres und spielen es
am Platz mit Bewegung und Stimme.

In einem zweiten Schritt zeigt ein Kind sein Tier und die Gruppe errat, um welches
Tier es sich handelt. Wenn ein Tier erfolgreich von der Gruppe erraten wurde,
bewegen sich alle in dem soeben gezeigten Tier auf einen anderen Platz im Kreis. Die
Wiederholung durch die Gruppe festigt und wiirdigt das Gezeigte.
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Hilfe: Wenn die Kinder nicht wissen wie sie ein bestimmtes Tier zeigen kdnnten, kann
die Frage helfen: ,Was macht das Tier”, wenn es sich freut oder neugierig ist, Hunger
oder Angst hat?

Beispiele:

Was macht das Schwein, wenn es sich freut? ... es suhlt sich im Schlamm.

Was macht der Hund, wenn er neugierig ist? ... er schnuppert.
Was macht das Huhn, wenn es Hunger hat? ...es pickt Korner.
Was macht der Goldfisch, wenn er Angst hat? ...springt aus dem Wasser.
Was macht die Kuh, wenn sie zufrieden ist?... mapft Gras.
Erweiterung: Wie wirden die Kinder eine Bauerin zeigen? Wie geht sie? Wie steht sie
da, wenn sie nachdenkt? Was sagt sie zu sich selbst, wenn sie friih morgens um 6:00
Uhr aufsteht?
Variation: Fragen formulieren
Wieder wahlt ein Kind im Geheimen ein Tier, das es gerne sein mochte. Die anderen
Kinder raten um welches Tier es sich handelt, indem sie Fragen stellen wie z.B.:
e Bist du groB und gefahrlich?
e Wo wohnst du?
e Wer sind deine Feinde?
e Bist du vom Aussterben bedroht?
e Lebstduin der Herde?
e Hast du eine Familie?
e Was magst du gar nicht machen?
e Was darf man dir auf keinen Fall verbieten?

Bewegung & Gerausch als Tier - Comic (zur Vor- und Nachbereitung)
Die Kinder bilden 2er Teams: Ein Kind schliipft in die Rolle einer Tier-Figur und
bewegt sich in seinem Tier durch den Raum. Das andere Kind setzt die
Bewegungen des Tieres durch Gerdusche mit der Stimme um. Ob die Bewegung
oder die Gerausche fiihren, kann abwechseln. In jedem Fall sollten beide einander
gut zuhoren!
Falls diese Aufgabenstellung zu frei ist, kdnnen Sie den Teams konkrete
Handlungsaufgaben geben, wie z.B.:

e Der Hund entdeckt einen Knochen.

e Das Huhn legt ein Ei und begutachtet es.

e Das Schwein entdeckt ein Ganseblimchen.
Tipp: Falls bekannt, kann es sich dabei im Comic-Stil bewegen und auch die
Gerausche kénnen von den Lautmalereien des Comics inspiriert sei. Der Hinweis:
.Bewegt euch /macht Gerausche wie in einem Comic”, kann die Kinder darin
unterstltzen in Bewegung & Stimme ausdrucksstarker zu werden.
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Tierische Gange (zur Vor- und Nachbereitung)

In der Inszenierung spielen die beiden Schauspieler und der Musiker viele
verschiedene Rollen. Die Verwandlung von einer Rolle zur nachsten passiert weniger
durch Einsatz von Kostimteilen sondern durch Veranderungen der Kérperhaltung.

In folgendem Bewegungsspiel mit Musik kénnen die Kinder spielerisch ausprobieren
wie Verdanderungen der Kérperhaltung beim Gehen Bilder von verschiedenen Figuren
zum Leben erwecken:

Schritt 1: Alle Kinder gehen gleichzeitig im Raum. Spielen sie dazu eine Musik ein,
die rhythmisch unterstitzt und den Fluss des Gehens aufrechterhalt.

Hinweis: Veranderungen im Gehen bewirken fast von selbst eine starke Veranderung
im gesamten Korper.

Musik-Tipp: Titel: c/assical rag, black& white rag, Aloum: Music for Silent Movies

Schritt 2: Geben Sie folgende Anweisungen nacheinander in die Gruppe:
e Gebt euer Gewicht in die Fersen / in die FuBBballen.

Geht mit den FuBen nach auRen / nach innen.
Geht mit den FuBen Uber Kreuz.

Geht mit breitem/engen Schritt.

Lassen Sie die Kinder vor jeder neuen Gangart fiir einen Moment wieder in ihr
,normales” Gehen zurtckfinden.

Schritt 3: Auf Ihren Zuruf ,Stopp” halten die Kinder in ihrer Gangart inne. Laden Sie
die Kinder ein, hier noch tiefer in ihre Kérperhaltung hinein zu spiiren und auch
Hande und Gesicht zu beteiligen. Wenn sie ein Tier waren, was fur ein Tier ware das?
Schritt 4: Auf ,Weiter” setzen sich die Kinder wieder in Gang, diesmal aber mit dem
inneren Bild eines Tieres. Gerausche sind willkommen!

Tiere in Afrika und in Deutschland

Die beiden Schauspieler verwandeln sich in viele verschiedene Tiere. Neben der Kuh
Rosmarie gibt es den Hund, das Schwein, das Huhn und den Goldfisch. Die Tiere aus
Afrika (ein Elefant, ein Krokodil, ein Affe und ein Lowe) werden im Bihnenbild von
Susanne Filler durch Holz-Schablonen zum Leben erweckt. Aber fihlen sich alle Tiere
so richtig wohl auf dem Bauernhof in Deutschland?

Malvorlage (zur Vor- und Nachbereitung)

Material: M2

Welche Tiere leben in Afrika und welche bei uns in Deutschland? In dieser Malvorlage
konnen die Kinder den Tieren mit einem bunten Stift den Weg nach Hause zeigen.
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Wie entsteht eine Geschichte?

Die Geschichte von der Kuh Rosmarie entfaltet sich dadurch, dass einer der Erzahler
ein Wort sagt und der andere es aufnimmt und weiterspinnt. Mit folgenden
Spielanregungen kénnen die Kinder ausprobieren, wie Geschichten nicht von einer
Person alleine erfunden werden kénnen, sondern von vielen — und wie dadurch
Geschichten entstehen, die so phantastisch sind, dass einer alleine sie sich nicht hatte
ausdenken konnen.

Ein-Wort-Geschichte erzidhlen im Kreis (zur Vor- und Nachbereitung)

Die Kinder sitzen oder stehen im Kreis. Fragen Sie die Gruppe nach einem Ort, an
dem die Geschichte stattfinden soll. Beginnen Sie nun die Geschichte indem Sie das
erste Wort vorgeben. Das nachste Kind setzt den Satz fort.

Beispiel:

Ort: Bauernhof

Spielleiterin: ,Am”

Kind 1: ,Morgen”

Kind 2: ,steigt”

Kind 3: ,die”

Kind 4: ,Bauerin”

Kind 5: ,aus”

Kind 5: ,dem”

Kind 6: ,Bett.” etc.

Hilfe: Etablieren Sie durch Klatschen einen Rhythmus: Auf einen Takt wird ein Wort
gesprochen. Laden Sie die Kinder ein, sich vorzustellen, dass sie als ,ein Gehirn”
arbeiten. Dieses ,gemeinsame Gehirn” erfindet eine Geschichte, die groBer ist als der
Einzelne.

Geschichte erfinden im Trio (zur Vor- und Nachbereitung)

Drei Kinder stehen nebeneinander: Eine ,Dirigentin” steht vor dem Trio und zeigt an,

wer die Geschichte erzahlt. Aufgabe des Trios ist es, gemeinsam eine Geschichte zu

erzahlen.

Die zuschauende Gruppe gibt einen Ort vor, wie z.B. ,Bauernhof” oder ,Stadt".

Die Dirigentin bestimmt, WER die Geschichte gerade erzahlt, indem sie auf ein Kind

aus dem Trio zeigt. Solange sie mit dem Finger auf eines der Kinder zeigt, erzahlt

dieses, wechselt sie auf ein anderes Kind, nimmt es den Faden der Geschichte genau

dort auf, wo er fallen gelassen wurde.

Durch schnelle Wechsel kann die Dirigentin das Tempo steigern. Dabei sollte darauf

geachtet werden, dass immer noch eine zusammenhangende Geschichte erzahlt wird.
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Motzen — Norgeln - Meckern

Kuh - Ziege - Pflaume... (zur Nachbereitung)
In dem Stiick wird die Kuh Rosmarie von den anderen Tieren auch als ,Pflaume” oder

”

,Ziege” bezeichnet. Rosmarie ndrgelt - man kénnte auch sagen sie ,motzt’, ,meckert”
oder ,mékelt’...
Welche Ausdriicke kennen die Kinder noch fiir jemanden, der standig meckert? Laden

Sie die Kinder ein, neue Ausdriicke zu erfinden!

Motzen auf ,,obstisch” (zur Vor- und Nachbereitung)

Rosmarie hat ganz schon viel zu meckern. Egal ob es das Huhn ist, das ihr zu laut
gackert oder das Schwein, das ihr zu dreckig ist: Nichts passt ihr. Mit folgendem Spiel
koénnen die Kinder mal so richtig losmotzen, aber auch erleben, wie es ist, angemotzt
zu werden.

Die Kinder bilden 2er Teams und stellen sich einander gegentiber auf. Alle Kinder
stehen sich nun in zwei Reihen gegentber.

Auf ein gemeinsames Zeichen, gehen die Teams aufeinander zu und motzen einander
an. Dabei dirfen jedoch nur Obstsorten verwendet werden!

Wahrend die Teams aufeinander zugehen diirfen sie lauter und energischer werden,
aber einander nicht bertihren! Auf dem ,Schimpfhohepunkt” unterbrechen Sie (mit
einer Pfeife 0.A.) und beide Reihen bewegen sich wieder auf ihre Ausgangsposition
zurtck.

Variation: Die Worter, die zum Motzen verwendet werden, kdnnen auch aus einem
bestimmten Sachgebiet aus dem Unterricht stammen, wie z.B. Fliisse oder
Stadtenamen aus dem Geografieunterricht.

Erweiterung: Um die Wogen wieder zu besanftige, spielen die Teams dasselbe Spiel
wie oben genannt, sprechen die Worte aber diesmal im Stil einer ,Liebeserklarung”.

Motzgesicht (zur Vor- und Nachbereitung)
Die Gruppe steht im Kreis.
Schritt 1: Ein Kind beginnt mit einem ,Motzgesicht” und gibt es an seinen Nachbarn
weiter, der es kopiert und wieder an seinen Nachbarn weitergibt etc.
Ermutigen Sie die Kinder auch ein Gerausch hinzuzunehmen sowie die Hande und
den Ubrigen Korper an der Mimik zu beteiligen.
Schritt 2: Fragen Sie die Kinder nach einem typischen Satz, welchen sie sagen, wenn
sie motzen. Das Motzgesicht wird nun zusammen mit dem Satz im Kreis
herumgegeben.
Schritt 3: Fragen Sie die Kinder was man ihnen sagen miisste, damit sie aufhoren zu
motzen.
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Schritt 4: Ein Kind wendet sich mit Motzgesicht und dem dazugehdrigen Satz an
seinen Nachbarn. Das zweite Kind antwortet nun mit dem Satz und bewirkt, dass das
Motzgesicht verschwindet.

Beispiel: ,Ich bin miide”. Antwort: ,Du Arme! — Morgen kannst du ausschlafen”.
Das zweite Kind wendet sich nun wiederum mit Motzgesicht und Satz an seinen
Nachbarn, der beides mit dem Anti-Motz-Satz auflost. Kurz darauf wird er selbst von
der Motzerei ergriffen, usw.
Auf diese Weise schliipfen alle Kinder nicht nur in die Rolle des Motzenden sondern
auch in die Rolle der Person, die Zielscheibe der Motzerei ist.
Im realen Leben ist es sicherlich nicht so einfach ein Motzgesicht mit einem Satz
aufzuldsen, aber die Fahigkeit einzuliben das Motzen auch mal wieder sein zu lassen,
ist vielleicht ein erster Schritt.

Glucklich sein: Pladoyer fur eine demokratische Erziehung

Was im ersten Artikel des deutschen Grundgesetzes als eine der Grundsaulen
einer demokratischen Gesellschaft verankert ist, erzahlt Andri Beyeler mit dem
Stuck Die Kuh Rosmarie fiir Menschen aller Generationen.

Ihm ist mit seiner Fabel Gber die meckernde Kuh Rosmarie ein vielschichtiges
Stlick gelungen, das die grundsatzliche Frage nach einem toleranten und
respektvollen Umgang der Menschen untereinander aufwirft. Ein demokratisches
Miteinander impliziert Toleranz und das Verstandnis flir mein Gegeniber. Doch
wie viel Toleranz tut gut? Eltern und Padagoginnen wissen, dass bei der Erziehung
eines Kindes das Verhaltnis von der Vermittlung gesellschaftlich formulierter
Normen, gesellschaftlichen Grundregeln und dem Raum fir individuelles
Verhalten jenseits der Normen immer wieder auszuloten gilt. Die Geschichte der
Padagogik zeigt, dass die Frage nach dem ,richtigen Erziehungsansatz” weder in
der Theorie und schon garnicht in der Praxis so einfach zu beantworten ist. Diese
Waage zwischen individuellem Freiraum und Gesellschaft balanciert die Kuh
Rosmarie schlussendlich in jeder ihrer Begegnungen aus. Grotesk auf die Spitze
getrieben wird dieses Paradox in der Situation als die Kuh Rosmarie den Goldfisch
im Brunnen dazu ermahnt mit Badehose zu schwimmen:

Flosse aufs Herz

nackt baden tberhaupt
und nackt baden

bei diesen Temperaturen
danke nein
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einen Schnupfen holst du dir

einen Husten, eine Kiemenentziindung
oder schlimmer noch den Tod am Ende
(aus. ,Die Kuh Rosmarie” von Andi Beyeler)

Die Kuh Rosmarie scheint nicht verstehen zu kénnen, dass es andere Lebewesen mit
anderen Lebensweisen gibt. Denn: Eine ganz wesentliche menschliche Eigenschaft,
die zum friedlichen Miteinander beitragt, fehlt ihr zu Beginn des Stiickes: Empathie.
Wahrend sie anfangs von sich selbst ausgehend das Verhalten aller anderen
abwertend sanktioniert, gelingt es ihr am Ende des Stlickes, die Andersartigkeit jedes
Tieres zu sehen und zu respektieren.

Erst die Erlebnisse einer abenteuerlichen Reise durch den fremden Kontinent Afrika
offnen der Rosmarie die Augen. Denn hier erlebt sie, dass ,die Welt nicht dort zu
Ende ist, wo die DorfstraBBe aufhort”. Sie erlebt, dass die Erde voller unterschiedlicher
Landschaften und diverser Lebensformen ist. Und dass die Verhaltensregeln, die fur
eine Kuh angemessen scheinen noch lange nicht fiir ein Huhn, einen Léwen, eine
Giraffe, einen Goldfisch oder ein Krokodil gelten. Es ist die Anerkennung der
Einzigartigkeit eines jeden — unabhangig von seiner Herkunft und Sprache.

Damit formuliert das Stlick Die Kuh Rosmarie auch ein Pladoyer fir eine
demokratische Erziehung in der Padagogik. Eine auf eigenen Erfahrungen basierende
Erziehung zu Selbstverantwortung entspricht der heutigen Padagogik. Der
Erwachsene kann aufgrund seiner Lebenserfahrung partnerschaftlich auf Gefahren
des Lebens hinweisen und gesellschaftliche Grundregeln, die das friedliche und
respektvolle Miteinander regulieren, etablieren. Aber er respektiert auch, dass jede
und jeder Heranwachsende seinen eigenen Erfahrungsraum hat, innerhalb dessen er
eigene Entscheidungen trifft.

In diesem Sinne ist die Geschichte von der Kuh Rosmarie auch eine Fabel, die grof3e
wie kleinen Zuschauer lehrt jeden so zu akzeptieren, wie er ist — unabhangig von
Herkunft, Alter und Geschlecht. Damit ist das Stlick nicht nur ein Pladoyer fir
Toleranz und Respekt im Umgang miteinander, sondern auch fir das Recht jedes
Einzelnen gliicklich zu sein.

(Aus: Programmheft DIE KUH ROSMARIE am JUB! von Tanja Spinger)

Gesprachsanregung (zur Vor- und Nachbereitung)
Was bedeutet flr euch ,gliicklich sein“? Wie misste das Land aussehen in dem alle
Menschen glucklich sind?
Was ist ein AuBenseiter? Wodurch wird jemand zum AuBenseiter? Was braucht so ein
Mensch um aus dieser Rolle auszusteigen?
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Ist die Kuh Rosmarie eine AuB3enseiterin? Ist sie glticklich?

Ich fiihle, was du fiihlst (zur Vor- und Nachbereitung)

Woran merken wir eigentlich, wie es jemandem geht, ob er z.B. glticklich ist?

In folgendem Spiel versuchen die Kinder einander nur durch Kérperhaltung und
Mimik zu erzdhlen, wie es ihnen geht:

Die Kinder bilden 2er Teams: Beide setzen sich auf Stiihle, einander gegeniber.

Ein Kind wendet sich fir einen Moment ab, wahrend sich das andere Kind fir ein
Geflihl entscheidet, das es jetzt zeigen will. Hierzu kann es an eine bestimmte
Situation denken, in der es dieses Geflihl wirklich hatte. Wenn das Kind z.B. Freude
ausdriicken will, erinnert es sich daran, als es das letzte Mal Eis essen war. Oder: Wenn
es Wut zeigen will erinnert es sich an den letzten Streit mit einem Freund.

Das darstellende Kind denkt nun an die gewahlte Gefiihlssituation. Ist es soweit, kann
sich das andere Kind wieder zuwenden. In einem ersten Schritt versucht es nun zu
erraten wie sich der andere flihlt. Hat es Erfolg, kann es in einem zweiten Schritt
erraten, an welche Situation der andere denkt. Je konkreter die Situation in der
Vorstellung lebendig wird, desto besser kann ein Zuschauer sich einfiihlen.

Kommunikation - Der Ton macht die Musik

Wie jemand mit mirredet und wie ich mit jemandem rede, hat immer eine Wirkung auf
mich und auf meine Gesprachspartner. Auch die Kuh Rosmarie meint es aus ihrer
Sicht gut und will furr alle Bauernhofbewohner nur das Beste — doch sie findet einfach
nicht den richtigen Ausdruck.

In den folgenden Spielanregungen kénnen die Kinder erfahren: Der Ton macht die
Musik! Und: Wir kodnnen auch ohne Worte miteinander reden!

Gesprachsanregung (zur Nachbereitung)

e Was halten die Kinder vom Umgang der Bauerin und der Tiere mit der
noérgelnden Rosmarie?

e Was hatte die Bauerin noch tun kénnen?

e Was hattest du an Stelle des Schweins / Hundes / Goldfisches / Huhns zu
Rosmarie gesagt?

Respekt! (zur Nachbereitung)

Material: Textauszug M1 (siehe Anhang)

Lesen Sie den Kindern den kurzen Text M1 vor, der von der Begegnung zwischen
Rosmarie und dem Huhn erzahlt.
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Die Kinder bilden 2er Teams und stellen sich einander gegentber auf. Die Kinder auf
der einen Seite Ubernehmen nun die Rolle der Kuh Rosmarie, die auf der anderen die
Rolle eines Tieres auf dem Bauernhof (Hund, Schwein, Huhn oder Goldfisch).

Auf Ihr Zeichen gehen die Teams aufeinander zu und spielen die Begegnung
zwischen den beiden Tieren, die sie soeben gehdrt haben, mit ihren eigenen Worten:
In einer ersten Runde norgelt Rosmarie an dem Tier herum, so wie sie es auch in der
Geschichte tut. Die Tiere reagieren darauf so, wie sie es auch in der Geschichte tun:
Sie bedauern sich. In einer zweiten Runde begegnen sich beide Tiere wieder. Doch
nun fordern die Kinder in ihrer Tierrolle Rosmarie dazu auf, ihre Eigenart zu
respektieren! Z.B. konnte der Goldfisch Rosmarie klarmachen, dass er das Wasser
braucht wie sie die Luft zum Atmen! Das andere Kind in der Rolle der Rosmarie hat
nun die Aufgabe einfach nur zuzuhéren.

Variation: Das Flugzeug fliegt nicht nach Afrika, sondern in ein anderes fernes Land.
Welche anderen fernen Lander kennen die Kinder? Auf welche Tiere wiirde die Kuh
Rosmarie z.B. am Nordpol oder in Agypten treffen und welche Ratschlidge wiirde sie
ihnen geben?

Tier-Forscher (zur Vor- und Nachbereitung)

Die Kinder teilen sich in eine Forscher-Gruppe und eine Gruppe einer Phantasie-
Tierart auf, die in einem fernen Land entdeckt wurde.

Die Forscher besuchen das ferne Land und erforschen nach welchen Regeln die
Tiergruppe dort kommuniziert. Vor dem Besuch der Forscher einigt sich jede
Tiergruppe auf eine bestimmte Regel, nach der sie sich untereinander verstandigen,
z.B. wenn jemand die Gruppe anfiihren will, muss er einen bestimmten Laut von sich
geben. Die Forscher versuchen herauszufinden nach welchen Regeln die Tiere
kommunizieren.

Reflexion: Besprechen Sie mit den Kindern anschlieBend ob sie es auch schon mal
erlebt haben, sich nicht verstandigen zu kdnnen, die Sitten nicht zu kennen, erstmal
beobachten zu missen. Was |6st das in den Kindern aus? Wie muss ich mich
verhalten, damit andere Lust haben mich zu verstehen?

Gemeinsam ein Tier malen (zur Vor- und Nachbereitung)

Hintergrund: Kollektive Kreativitat. Meine Sicht der Dinge ist nur eine Sicht der Dinge.

Gemeinsam erschaffen wir etwas, was keinem von uns alleine eingefallen ware.

Jeweils zwei Kinder malen gemeinsam ein Tier. Ziel ist es etwas Gemeinsames zu

malen. Dabei darf jedoch nicht gesprochen werden! Die Kommunikation erfolgt ohne

Worte. Dabei kann auch ein Tier entstehen, das es (noch) nicht gibt.

Beide Kinder malen mit einem Stift. Ein Kind beginnt indem es den ersten Strich

macht und gibt dann den Stift an seine Partnerin oder Partner weiter. Diese erganzt,
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indem sie ebenfalls einen Strich macht usw. bis beide der Meinung sind: das Tier ist
fertig.

Vorschlage zur Nachbereitung: bewegen- erinnern — malen - fragen

Gestenkreis aus Erinnerungen

Die Gruppe steht im Kreis.

Schritt 1: Jedes Kind wahlt eine Geste mit Gerdusch, die es aus dem Stuick erinnert.
Beispiel: ,Oh!" + Geste des Zeigens

Schritt 2: Alle drehen sich mit dem Ricken zur Kreismitte. Auf ein Zeichen von Ihnen
wendet sich die Gruppe mit einem gro3en Satz wieder zur Kreismitte, wobei alle
gleichzeitig ihre Geste mit Gerdausch machen.

Die Gleichzeitigkeit der Aktion soll ermodglichen, dass jedes Kind seine eigene
Erinnerung an einen Ausdruck unbeobachtet finden kann.

Schritt 3: Nun zeigt jedes Kind reihum, welche Geste mit dazugehérigem Gerausch
ihm besonders in Erinnerung geblieben ist.

Um auch jene zu beteiligen, die gerade nicht dran sind, kdnnen Sie die Gruppe
auffordern, das Gezeigte als Echo zu wiederholen.

Fernrohr

Material: eine Papprolle vom Kuichenpapier

Diese Art der Reflexion soll der Unterschiedlichkeit an Wahrnehmung, je nach
Perspektive, Raum geben. AnschlieBend kénnen Sie die Kinder einladen zu
diskutieren, wie es sein kann, dass alle dasselbe gesehen und doch so
unterschiedliche Erinnerungen daran haben?

Im Kreis wird ein ,Fernrohr” herumgegeben, z.B. eine Papprolle vom Kiichenpapier.
Wer dran ist schaut durch und blickt damit auf den Theaterbesuch zurlick: Was hat
jedes einzelne Kind wahrgenommen? Was entsteht ist eine bunte Sammlung an
Beobachtungen, die alle nebeneinander stehen bleiben durfen.

Einen Moment aus dem Stiick malen

Material: bunte Stifte, Papier, ggf. Musik, Matten oder Decken

Laden Sie die Kinder ein, in ihrer Erinnerung zurtick zum Vorstellungsbesuch zu
reisen. Hierzu kann es hilfreich sein, die Augen zu schlieBen. Um den Kindern die
Reise in die eigene Erinnerung zu erleichtern, kdnnen sie Matten oder Decken auf
dem Boden ausbreiten, so dass sich die Kinder mit dem Riicken auf den Boden legen
kénnen. Spielen Sie hierzu eine ruhige Musik ein.



Wahrend die Musik leise im Hintergrund spielt unterstiitzen Sie die Kinder sich an die
Vorstellung zu erinnern. Folgende Hinweise & Fragen kdnnen hilfreich sein:

Du bist im Theatersaal angekommen. Was siehst du? Welche Gerdusche nimmst du
wahr? Wer sitzt neben dir? Das Licht geht aus und wieder an. Was siehst du? Wie sind
die Farben? Gerdusche? Was passiert als ndachstes? Gehe in deiner Erinnerung weiter
von Moment zu Moment.... Was ist das letzte Bild an das du dich erinnerst? Komm
aus deiner Erinnerung zurdick, hier in diesen Raum. Rackel dich, streck dich, gahne
wenn du magst und offne die Augen.

Hinweis: Lassen Sie Pausen zwischen den Erinnerungshilfen, so dass die Kinder die
Chance haben ein inneres Bild zu entfalten.

Kreuzwortratsel zum Stiick DIE KUH ROSMARIE

Material: M3

Das Kreuzwortratsel im Anhang fragt nach konkreten Namen und Vorgangen aus der
Inszenierung. Die Kinder sind hier in ihrer Erinnerungsfahigkeit gefordert.

Die Antworten sind der folgenden Seite angefligt. Alle Antworten ergeben zusammen
ein Loésungswort.

Fragen zur Nachbereitung

Zum Thema Gliicklich sein:

e Wie geht es Rosmarie
...auf dem Bauernhof?
...auf dem Weg zum Flughafen?
...in Afrika?
...als sie aus Afrika zukommt?
...als von Afrika erzahlt?

e Was brauchen die anderen Tiere auf dem Bauernhof zum gliicklich sein?
Was braucht das Schwein?
... der Hund?
...das Huhn?
...der Goldfisch?

e Was braucht die Bauerin zum glicklich sein?

e Was brauchst du zum gliicklich sein? Was darf man dir auf keinen Fall verbieten,
da du sonst unglticklich wirst?
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Zum Thema ,Meckern”

Die Bauerin versucht Griinde fir Rosmaries Nérgeln zu finden.

Ist sie womdglich mit dem falschen Bein aufgestanden? Ihr kénnte im Stroh eine Laus

Uber die Leber gelaufen sein? Sie hat vielleicht zu viel Sauerampfer gefressen?

Wie wiirdest du das Norgeln Rosmaries erklaren? Warum meckert diese Kuh bloB
so?

Kennst du Leute die ununterbrochen meckern? Worliber meckern sie am liebsten?
Warum glaubst du meckern sie so viel?

Worlber meckerst du gerne?

Zum Thema ,,Handeln”

Wie hattest du anstelle der Bauerin gehandelt?

Hat die Bauerin das Problem mit der meckernden Kuh am Ende 16sen kénnen?
Wenn ja, wie hat sie das geschafft?

Warum hat Rosmarie auf die Frage des Schweins (Wie war es in Afrika?), nicht
wieder mit Meckern begonnen? Was hat sie stattdessen gemacht? Warum?
Wie war Rosmarie zu Beginn des Stlicks und wie war sie am Ende? Hat sie sich
verandert? Und wenn ja: wie?

Wie verhalt sich das Schwein / die anderen Tiere bei der Riickkehr Rosemaries?
War ihr Verhalten anders als vor der Reise?

Zum Einsatz von Musik im Stiick

In dem Stiick kam viel Musik vor. Was haltet ihr davon? Hat das geholfen die
Geschichte zu erzahlen? Wenn ja, wie? Wenn nein, warum?

Welche Instrumente habt ihr wiedererkannt? Welche Instrumente sind neu fir
euch?

Quellenangabe

Malvorlagen:
http://www.gratis-malvorlagen.de Stand: 06.09.2020
https://coloringhit.com/de/ausmalbilder-tiere/ausmalbilder-kuehe

https://malvorlagen-seite.de/malvorlage-kuh/
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Theatertext:

Die Kuh Rosmarie, Theatertext von Andri Beyeler nach dem Bilderbuch Die Kuh Rosalinde von Frauke
Nahrgang und Winfried Opgenoorth, aus dem Schweizerdeutschen von Juliane Schwerdtner.
Theaterstlckverlag: Brigitte Korn-Wimmer & Franz Wimmer, Miinchen 2002.
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Materialien als Kopiervorlagen M1- M4
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M1

Das Huhn gackert fréhlich

ERZAHLERIN

das Huhn hat gerade ein Ei gelegt

das Huhn gackert nochmals kréftig

ERZAHLERIN
ROSMARIE

aber dann

geht das nicht
auch

ein bisschen

leiser ich mein

du kdénntest auch
einfach was pfeifen
anstatt zu

gackern aber

das

kannst du natrlich
nicht Federn wie ein
Vogel und Fligel
einen Schnabel
sogar aber dann
nicht einmal
pfeifen konnen

du Pfeife

du gut

ist gut

gackern ist auch
pfeifen auf eine Art
ist es das

schon aber

jetzt
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mal ehrlich

wegen

einem Ei so

ein Gegacker

SO ein

Geschrei

ist doch angegeben
wie Graf Rotz
eiferslichtig

ich

das ware ja
gelacht und
weilt du
wenn ich
wollte
konnte ich
schon ich
kénnte

Eier

legen

Knall

auf Fall
konnte

ich

wenn ich nur
wollte aber
ich will gar
nicht und
sowieso

so Eier legen

das ist doch Uberhaupt
nichts ist das

ich mein

Milch

geben

ist viel schwieriger
aber mach ich
deswegen jedes Mal
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SO einen
Aufstand

wenn ich

Milch gegeben
habe muh ich
dann

und

nole

wie

du so

stolz

umhe

r nein

mach ich

nicht weil

Stolz

macht

dumm

und zwar so
dumm dass du
am Ende nicht
mal mehr weiBt
wie du ein Ei
legen

musst und
wenn das

dein Ziel

ist bist du

auf dem besten Weg dazu
(entfernt sich vom Huhn)

HUHN (singt folgendes
Klagelied)

Ich hab mich doch nur
gefreut
nicht mehr und nur
begliickt
und deshalb ist mir die
Pflaume



auf die Pelle gerickt

geschimpft hat sie
gekeift

lasst mich einfach nicht
in

Ruh

hackt immer auf mir rum

ich armer Tropenvogel

Muh
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M2 ,Wo kommst du her?”

Zeige den Tieren mit einem bunten Stift den Weg nach Hause!

Afrika

Deutschland




M 3 Kreuzwortritsel

SEHLYY U [BLUWIH We SUEWSOY JYa1s SEM 2T
&, A215|BH,, Ul= 151 SEM UTT

EUBYIIZUB [IPOyOIY SEP YIS gnw sepy 0T
;0nazbn|4 sep j6aI) UIYoM 6

BUEWSOY 3Ip UYyny SEP JUU2U 3IM '8
UYNH SEP Y2IS N2y Jaqriopm £

puny LWap sUBWSoY YISUNmM Sep g
4JNE UUBNEY 8IP Y315 UUEM °S

uRMLIS SEP Y215 JZ|EM ULIOM “F

UBLUNIG Wi JWLLIMYIS I3 €

IBQUOEN 13D 1g1aY alm T

}2Ms sep y@1ds om °T

ap/epuolelausb-spiomx mmm/ i sday
10]EIBUIO-[BS]EIIOMEZNSIN -3UI|UQ USSO[USIS0Y WRp - SPIOAX JW 3|315.3

T =

TT+

0T«




ap/apuojelausb-splomx mamm /i sdiy
J0]EIBUID-[3SIEIHOMENSNY-2UI|UQ US0|UB1ISOY WP - SPIOM3 JW J)[315.3

1 I |d4(V| W|S|O0|d

1

s d 1 3

H (0] I m_h. 9

J H H 1 n

E N|d3|d|d([N|N|H|D|S|N|HY|J|L1L Mﬁ . 1

s W s Hi d =

. n I E | d W

H — W W | ¥V | 1|H|D mw? = n v ]

J 1 a v . |

Vv | I o 4 d..,.w. 1 mﬂ. N M

N d 0 N|3d|S|I|(3|9d|3|H

SEMUPY Ul [BLWIH WE SUBWSoY JYSIS SEM T 5 £
&,2115|BH,, UI2 351 SEA "TT . 0 1 o)
ZUBYIIZUE [IPOAOIY SEP Y2IS gnuw SER) 0T Es
ibnazbn|4 sep jbai) UIYoMm 6
SUEWSOY 3|Pp UYNH SEP JUUU 3IM '8 I n %ﬁ .
UynH SEP Y2IS N3 JgIIoM L
PUNH LWUBP BUEWISCY JUJSUNM SEM ' 1| 4|4 |V 4|19 9
LINE ULIBNEF 31P Y915 UUEM 'S LA 3
UiBMIDS SEP YDIs JZ|Em uLom ¢ AA
UBLIUNIE W JWLLIMYIS I3 “E
SIBQUIRN 18P 1gIBY BlM T 7
IS Sep y21ds o T 5.




4 Ausmalbild

o S
D) % :
Q== o / )
< N
=
8 /



