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Die Spiele und Stiicke der sind flix JMusinunterricht gedacht.
Und fiir den Englischunterricht. Undfiirjeden | :er/ nt wenneinkurzesbeweg-
tes Warm-Up sinnvollist. Auch fiir Englischkurse -~ chsenensindsie geeig-
net,denn auch erwachsenen Menschen mac! Sewegu.ig, macht Rhythmus SpaR.

Dieses Buch verfolgt unterschiedliche,sich. = __ 'eLerr'acle:

® Die englische Sprache wird gelibt. ,kabelr" atzbai. ussprache, Sprach-
rhythmik und -melodik werden ver rt.

® Gruppenarbeit (,Teamwork®) wird ceu.  1ne die »Ztsamkeit flireinander,
ohne permanente Aufmerksan :it, nediedaue ~denwinzigen Korrekturen
entsteht keine Synchronisatio. = ge 2insamcr Puls, kein Groove.

® Rhythmuswird gelibt,¢ ~ .nsa... _ Musiz:~ran wird praktiziert. Takte und
Phrasen, Beat und Offbe? “un lejse, S¢'~'und Tutti — die Grundlagen des
praktischen Musizierer-werde.  .egt,a.- cusammenspiel wird verbessert.

® Lernenund Ubenw de bt Erst il verbesserte Selbstkontrolle (in Be-
wegung, Horen, Ubun,  aul  fiihrt 7¢ einem gemeinsamen Groove-Erlebnis.
Lernen und Uben ~“nen _nselbsc Jurch den gemeinsamen Musikgenuss,
bald auch durch Erfolg “leinen Muftritten.

Was das Vo' -abu.. ~4 e rhythmisch-motorischen Anforderungen be-
trifft, eigns lie Sue_ .c der ersten vier Kapitel fiir Kinder von der zweiten
bissechste. 'as. ~shdngtunteranderemauchdavonab,wannderEnglisch-
unterri-btinlhy  “chu.zbeginnt.Inden hinteren Kapitelnfinden Siedannschwie-
rigerr .. amige Stiicke, die Sie mit Jugendlichen ab 11 Jahren und
in Erwa. ~engruppen spielen konnen.
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Die sollen natdirlich auch Sie selk als Levrer sowie als rhyth-
muspadagogisch interessierten Erwachsenen—{ oti: 2aramn, amiisieren, begeis-
tern: mit ihrem inhaltlichen und sprachlick ch:. schen Witz, mit ihrer
rhythmischen Einfachheit oder ihren Her' sforuc.ungen. Sie sollten richtig
Lust auf die Stlicke haben und sie gut spie’ 1 leiten k#arien; dann sind die
Chancen doppelt so groB3, dass Ihre Sckfile, ¢ it 1 und n Windeseile beherr-
schen. Die padagogische Arbeit gelingt ntspani..er, zie'gerichteter und macht
mehr Spals, wenn Sie Vorerfahrungen n.. +hmuspadagegik, mit Trommeln und
besonders mit Bodypercussion haba

® Als Musiklehrer sollten Sie z ler ub/ »angenicssene Englischkenntnisse
und eine gute Englischaussora e geng\enn Sie die im
Unterricht einsetzen.

® Als Englischlehrerindc sc d als ©~zent im Englischkurs missen Sie
ein Faible fir und Erf° . ung mic Rhythmus in Sprache und Bewegung mit-
bringenund diirfenr  f weghoren, wenn Rap-Musik ertont.

® Falls Sie als Klassr ~lenrer,” _c:hlehi-. in anderen Fachern oder im Vertre-
tungsunterricht mic. 1 Stucken 2. Yeiten, sollten Sie ebenfalls Rhythmus und
Bewegung liebs ~undsi. . iitengiischer Sprache einigermal3en wohlfiihlen.

Auf den na  =n Sc. ses einleitendenden Textes finden Sie kurze grund-
legende Be .. ~n: uber Rhythmus allgemein, iber Rhythmuspadagogik,
Bodypercuss ~ u.. 2n Einsatz von Sprache im Rhythmusunterricht. Dann
komm ‘\eg  liche: die Spielstiicke, in libersichtlicher Form notiert und
nach . \Kuie. m und ihrem Einsatzzweck in Kapiteln geordnet. Zusatzlich
kdnnen Sic “tlicke auf der DVD als Live-Versionen anschauen.

Zu Anfang jedes i.apitels gibt es eine kurze spezifische Einfiihrung zum Thema
bzw. der Spielform; die einzelnen Spielstiicke werden dann mit knappen Erlaute-
rungen, methodischen Tipps, Anregungen zur Vereinfachung oder Ideen fiir
Auffiihrungen kommentiert.
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Die Arbeit mit dem Bu

Methode

Schauen Sie bitte moglichst wenig in dieses Buch,
wahrend Sie unterrichten. Und moéglichst griindlich
ins Buch und besonders in die Videos, bevor Sie un-
terrichten. Es ist wiinschenswert und fiir jeden Aspekt
des Unterrichtens vorteilhaft, wenn Sie auswendig und
tiberwiegend mit der Vormach-Nachmach-Methode
unterrichten kdnnen. Dabei muss auswendig nicht un-
bedingt bedeuten, dass Sie jedes Detail eines Stiicks im
Kopfhaben. Wenn Sie ab und zu einen kurzen Blickin die
Noten werfen: kein Problem. Aber Sie sollten auf keinen
Fall vom permanenten Lesen des Notentextes abhangig
sein; dann ist man nicht mehr fiir seine Schiiler da. Ha-
ben Sie also keine Hemmungen, zu Hause und auch vor
Ohren und Augen lhrer Familie die Texte und Rhythme,
hérbar zu iiben. Virtuelles Uben, also stumm und r
gedanklich, reicht erfahrungsgemaf nicht.

Vormachen-Nachmachen ist die element

ebenso werden durch elterliche un
auch Fahigkeiten, Eigenschaften, Vorlj
und verstarkt. Imitative Elemente gibt
Spielformen vieler Kulturen: weil s
lungsreich, liberraschend, lustig, |

orbilder

Ev

shythmisch @
spriingliche Methode, mit der gelehrt und ift auf
wird. Alle Eltern bringen —bewusst und unbewu Rhy%
ren Kindern so die grundlegenden Fe £ Wbel: \

ind in diesem
nesum eng-
gkeit und Ent-
Spafdan Sprache und
t, dass man immer
Sie selbst, fiir jeden
tsinhalt gut, wenn man
deutet:

lische Ausspr
spanntheit,in €
Bewegung geht.
fehlerlos gai

Stiick so sicherfiihlen, dass
wir beim Vormac d beim Mitmachen mit unserer
Aufmerksamkeit moglichst ungeteilt bei der
Gruppe sein kdnnen.
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»zerlegen®, weil

eine bestj

zen kennen und zeigen
rauch lber die Prasentati-

ewegungszusammenhdnge verlo-
nfangtan nken —was manchmal
t.

ng eine kes darf natiirlich auch kog-
@en Platz haben. Nach und zwi-
n praktischen Phagen wird tber das Stiick, einzelne
r Handsatze usw. gesprochen.
uf notiert, einzelne Teile werden
iert und von den Schiilern in Noten-
ben.All das unterstiitzt das Verstdandnis
d das Memorieren.

It und Aufbau

tiicke dieses Buchessind in sieben Kapitel eingeteilt,

ie den Charakter der Stiicke kennzeichnen: Warm-Ups
nd Kreisspiele, Imitationsspiele und Partnerspiele,

Rhythmuskanons, mehrstimmige Rhythmicals und als
letztes die Performance-Stiicke.

Auch wenn das Buch libersichtlich in dieser Weise geord-
netist, sind die Moglichkeiten, die in den Stiicken liegen,
nicht immer eindeutig abgrenzbar. Und sie sollen gera-
de zu vielfaltiger Nutzung anregen: Sie konnen viele
einfache Spielstiicke so gestalten, dass sie als Perfor-
mance-Stlicke auf einer kleinen Biihne auffiihrbar sind;
Sie konnen aus Teilen vieler Stiicke Imitationsspiele und
Kreispiele machen; Sie kdnnen und diirfen so verandern
und umarrangieren, dass die Stiicke oder Teile daraus
flir Ihre Gruppe, lhre Situation und Ihre Fahigkeiten und
Vorlieben passend werden.
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Einleitung

Schwierigkeitsgrad

Innerhalb eines jeden Kapitels sind die Stiicke pro-
gressiv angeordnet. Der Schwierigkeitsgrad ist bei
jedem Stiick durch Smilies angezeigt: Wenn von den
finf Smilies einer dunkel ist (@ @ @ & @), hat das
Stiick das leichteste Level 1; bei fiinf dunklen Smilies
(DO @®®®) gehort das Stiick zum schwierigsten
Level 5. Die Einstufung der Stiicke richtet sich vorwie-
gend nach ihrem rhythmischen Gehalt. Sie werden
z.B. mehrstimmige, rhythmisch anspruchsvolle Stiicke
finden, die mit wenigen Wortern auskommen. Es kann
durchaus sein, dass Sie Stiicke als leichter oder schwie-
riger empfinden und sie einem anderen Level zuordnen
wiirden als die Smilies anzeigen; das ist von Lehrer zu
Lehrer, auch von Gruppe zu Gruppe verschieden.

Die Videos &

Wenn Sie mit Leichtigkeit Rhythmusnoten lesen kénnen,
sich schon lange mit Bodypercussion und Sprec
men beschaftigen und sich schnell an etwas un
liche Notensymbole gewdhnen, dann bendtige

sie anzuschauen ist dennoch duBers
—und zudem ein gro3es Vergniigen!

und wie genau ausgefiihrt werden
die DVD: Alle Groove Games sind

ver Version als Video zu sehe i
knapperalsdie, die bisweilen j
sind. Die Bewegungen sind deut
klange und Texte gut zu hg
nicht nur informativ, so

Grundschulkin
facheren, fiir dies

Im-Ophiils-Schulein
unter Leitung ihrer Mu-
es ist faszinierend und
reude, ten Einsatz und die rhyth-
inder zu erleben! Auch diese
re Stlicke schon selbstandig

mischen Fertig
Schiiler zahlen Gbri
ein—natirlich auf Englisch!

22

Zu etlichen Stiicken werd
die kénnen dann sch
einstimmigen
wenn ein schwi

Bei denQe
vier Kapitein

angeboten;
.B. aus einem

und spielerisch, relativ
isch und sprachlich leicht ver-
icht das dritte Level. Die

n Stlicke wurden von Schiilern
es Berliner Gymnasiums ,,Zum

tiicke wurden von einem Oberstufen-
desselben Gymnasiums mit ihrem Lehrer
tein erarbeitet. Ohne die zeitintensive, en-
d fachkundige Mitarbeit der Lehrer hatten
nahmen nicht realisiert werden kénnen. Und
Schiiler natiirlich erst recht nicht!

ohne
e Stilicke dieses Buches kann man nur spielen, wenn

n lber sehr viel Erfahrung mit Rhythmus und Bo-
ypercussion verfligt. Diese Stiicke wurden mit einer
Gruppe junger Erwachsener aufgenommen, die schon
als Kinder mit Musik — Bodypercussion, Instrumentalun-
terricht, Chor—in Beriihrung gekommen sind. Es war ein
Vergniigen, mit Johanna Fehrn-Stander, Simon Kempen-
dorf, Pelle Buschmann, Jakob Hegner und André von der
Heide diese Stiicke zu proben und aufzufiihren.

Und was dann noch fehlte, wurde im Duett mit Heike
Trimpert aufgenommen, die nicht nur mitihren Schiilern
geduldig geprobt hatte, sondern sich schon seit Jahren
begeistert und unermidlich mit der Verbindung von Bo-
dypercussion und Sprache und Gesang beschaftigt.
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+ Warm-Up Games

Die Spielsticke

Gerade die einfacheren Stiicke in diesem und in den Zahlengedacht le differenzierte Handgesten
folgenden drei Kapiteln sind mit der Call-Response- und bewysster und linken Hand
Methode ihrer Vermittlung nach typische Vormach- sind be#o 6) gefordert. In ,,Up
Nachmach-Stiicke: Wir zeigen den Spielern in kurzen and Down" (S everschiedene Korper-

Abschnitten etappenweise die Teile des Stiicks und las- chlagtempi und ein ,Freeze®,

sensie jedes Teilstiick nachmachen; die Schiiler erlernen Dance® (S. 30) fordert zur

die Teile nach und nach auswendig; allmahlich setzen Erfindu Igen mit Akzenten auf. Im

wirdie kurzen Abschnitte zuimmerlangeren Sequenzen »Alliga . braucht man seine Kreisnach-

zusammen, bis das ganze Stiick gespielt wird. barn o i “eler, weil man sie ,beiRen®, also
sanft kn hen muss.

klange, unters

Wir als Lehrer konnen den spielerisch-leichten Charak-
terdieser Warm-Up Games natlirlich viel eher darstellen ewegungs-Ostinato und
und in unserer Unterrichtsmethodik verkorpern, wenn q i en Vormach-Nachmach-
wir selbst spielerisch und entspannt arbeiten kdnnen. ie Break“ (S. 33).In ,Look
Klar: Das geht nichtimmer. Aber die auswendige Beherr- zum ersten Mal solistische
schung und die Methode des Vormachen-Nachmache ive Imp(owvisationen auf Beat-Schritten.
sind schon mal gute Voraussetzungen dafiir. i tauchen wir dann in eine vollig

Schon das erste Stiick ,,Good to Be Just Me“ ladti
ante 1 zu Vormach-Nachmach-Aktionen ein.

Good to Be Just Me
Q Text und Musik: Ulrich Moritz
© Helbling
L 4
R $ R L R
J St J Os Os Os |
I can step! § | can drum!
R+L R+L R+L

H'_‘ r<|l< | J §|p_|§rz§|p I

| | can jump!

Hénde hinter Héande Uber die Augen R L R L
J ] | | | |
| NS NS NS NS |

ea d I can seel — - — -
R R L R
L | | I
Br Br Br Br Br K ||
Good to be just me!

24
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Variante 2: Kanon

klatschen . o
auf die Schulter des rechten Nachbarn tippen Sichererist die

TIEET QR

gehtu

,Good to Be Just Me“—Toll, dassich gerade ich bin! Und
toll, was ich alles kann! Das ist der sprachliche und der
Bewegungsinhalt dieses Aufwarmstiicks. Wir stehen
im Kreis und zeigen, dass wir stampfen, auf dem Korper
trommeln, klatschen und hopsen kénnen. In den ersten
vier Takten werden die Bodypercussion-Aktionen von al-
len angesagt und dann ausgefiihrt. Die Bewegung folgt
der Ansage. In Takt 5 wird der Text gestisch unterstiitzt,
in Takt 6 folgt die Bewegungsantwort, indem die Nach-
barschultern beriihrt werden. Im letzten Takt finden
dann Text und Bewegung zum ersten Mal zusammen.

einsetze

Variante 1: Vormach-Nachmach-Spiel

Benutzen Sie in einer einfachen, aber sehr abwe -
lungsreichen Variante das Stiick wie einen Refr N
Zwischen dem Spielen des Refrains finden in de

ersten vier Takte Vormach-Nachmach i ®
Ein Mitspieler sagt an —Gebarden, B A

Gesang, Gerausche; Hauptsache, erw
schen Worter! —und macht vor, alle Mi
holen beides: die Ansage und die Akti

Nacheinander sind vier Mitspieler
dann spielen wir wieder das Origi
wir so oft wiederholen, bis je
Im Video ist das in einer kurzen
(% 01).

Beispiele fiiran
I can whi

»lcansnap!“

()

I canscratc

»l cansing!“ ﬁ}\_.
,»l can whisper! 10%7
I canshout!” Q& g
I candance!* ,
-~ -
b
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aufdie Schulter des linken Nachbarn tippen Stelle bleibt; vie
aufden Brustkorb patschen jeder Spi ei

Die letzten drei Ta

stampfen Die ersten vier Takte von,  JJugt Me“ konnen
springen, hiipfen wirwunderbar als viersti , elen. Wir
auf die Oberschenkel patschen stehen im Kreis und setze io tzt ein.

aruppe aufder
d lebendiger wird sie, wenn
n Takt drei Schritte

irals Kanon-Schluss
en alle Spielerallmah-

e letzten drei Takte des Stiicks

eaerholt den allerletzten Takt mehrfach.
letzte Mit: den letzten Takt einmal
ufdem er Schluss.

¢

N\ ’

lf”
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2. Circle Games

16

Raindrop — Sitzkreis (X

ik: Ulrich Moritz

Intro/Zwischenspiel ©Helbling
R L R L R dx
3} ] ] ] |
Br Br Ba Ba Os il
Refrain
| [ 11 |
(M Br Br Ba Ba Os |
We are sit - ting in
| [ 11 |
(M Br Br Ba Ba |
We are hav - ing
R R
L | | |
("™ Br K Br K |
Jok - ing, laugh - ing, :
oben auf den Kopf tippen \ R ) R —>Zwischenspiel
" | Q | Al
Kopf | Sn Sn Sn il
Ooops, a rain - drop
Schluss N
3x
L Ll | | |
[" 1" Br Br Sn Sn K il
Schnipswirbel von oben nach unten: schnell
beginnen, langsamer werden, Fade out —~
E % % E I
Os Os [ Sn Sn Sn [Sn ||
~— -~

Danach sehnen wir uns den ganzen Winter: Wir sitzen
mit den Freunden aufeiner Wiese, die Sonne scheint. Wir
haben viel Zeit, reden, lachen, scherzen, genieRen die Un-
beschwertheit. Doch wenn es am schonsten ist, fallt uns
ein Regentropfen auf den Kopf. Und noch einer. Und noch
einer. Und noch einer...

nkel des rechten
Nachbarn patschen
auf den Brustkorb patschen

@
=
n

48
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»Raindrop® ist das erste und einzige Stiick in diesem Variante 1: Mit Solo
Kapitel., da§ im 3/4-Takt steht. Das und die Vielzah.l un- Rhythmisch fitte Mitspie ) ialleicht eine
terschiedlicher Bewegungsfolgen machen es zu einem Improvisation iiber dem |
Level-3-Stiick.

Dass es sich hier um ein Stiick im 3/4-Takt handelt, sollte Variante 2:
man als Lehrer wissen, es aber im Unterricht nicht gleich Bei einer Auffi inem leichten
thematisieren. Vielleicht beginnen Sie mit dem Vorma- Regens& : achen vereinzelte
chen des Intro-Patterns: Tippen Sie dabei die Viertel- Schnipser,¢t inzu,dann noch mehr;
Beats mit dem FuR. Lassen Sie den Rhythmus eine Weile olken wieder, die Tropfen

von der ganzen Gruppe spielen; dann spielen acht Tak- ginnt leise mit dem Intro-
te lang (d.h. viermal das Pattern) nur vier Schiiler wei- ennach und nach dazu.
ter, dann wieder alle; dann acht Takte lang vier andere i ir zwei Mdglichkeiten: Nach
Schiiler, dann wieder alle; so spielen nacheinander alle i det der Regen mit einem Fade
Mitspieler in Kleingruppen den Rhythmus vor. Vielleicht ieRen wieder die Sonne. Oder
kommt ein Schiiler schon darauf, dass dieser Rhythmus- i egenguss (diesmal mit Schnips-
zyklus nicht vier Beats lang ist. Vielleicht aber noch nicht. der Biihne.

Auf jeden Fall bewegen sich alle bereits im 3/4-Gefiihl,
auch wenn sie es noch nicht wissen.

Oder Sie beginnen mit dem Refrain und dem Erlerne
des Textes. Auch den sollten Sie imitativ mit Vorsp
chen-Nachsprechen beibringen, z.B. auf der 3/4-Hand-
folge (siehe S. 14). Kdnnen alle den Text spreche
darauf Takt fiir Takt die Bodypercussion gelegt 0

Die Erarbeitung des ganzen Stiickes kann s @'
mehrere kurze Phasen, auch in mehreren Unte
stunden erstrecken.

Der Schluss kann auf Zeichen oder fest
oder drei Durchgdngen gespielt werde
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opy Games

Body Rap — Sitz- oder Stehkreis @
ik: Ulrich Moritz
Refrain © Helbling
R L L R L
TR A | | | |
Br Sn K Br Br Sn K | K |
Boom, snap, clap, boom boom, snap, clap. rap!
R L L R L L
g | | | | | N I
| ¥ Br Sn K Br Br Sn K Br | Br S I
Boom, snap, clap, boom boom, snap, clap, boom boo steps!
Call-Response-Strophe 1
Einer/Alle
R L R L R L L R L
I [ e N e | I
["1° Br Br Ba Ba Br Br Os Kn Kn-“ll
Chest and bel - ly.
Einer/Alle
R L R L R L f;\
O [P O Z
™1 Po Po Po Po -
Po-Wirbel

Sof ease! Soft - er please!

Q

¥ | R L R L R L

On the bot - tom.

Call-Response-Strophe 2

Einer/Alle
R L R L

}_“—H%B?J a Br Br,

Bel-ly and chest n

.|I
Kn Kn Os Os Kn Kn Os Os’l

r B y
Knees and thighs now.
$ Einer Alle
R o)

Einer/Alle

p
z

[
Wa Wa’l e
Take a restl  Take a rest! Wirbel

aufdie Knie patschen

Po aufden Po patschen
Wa = aufdie Wangen patschen .
(mit Tonverdnderungen, siehe ﬁ 23)
60
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Der Refrain von ,,Body Rap“ besteht aus einem der hau-
figsten Drumset-Rhythmen (Bass auf 1, 2+ und 3 und
Snare auf Backbeat 2 und 4) und ist gar nicht so leicht
zu spielen. In den Noten steht ein Handsatz, der auf
dem Hand-zu-Hand-Prinzip beruht. Dabei spielen bei-
de Hande immer abwechselnd; auch das Klatschen wird
eher mit einer aktiven rechten Hand ausgefiihrt. Probie-
ren Sie es aus! Dieses Spielprinzip ist deshalb so gut, weil
es viele weiterfiihrende Moglichkeiten eréffnet. Wenn
Sie oder die Gruppe sich aber mit anderen Handsatzen
wohler fiihlen, macht das nichts. Achtung: Im Refrain
werden keine Beats gestampft, denn wir brauchen zwei
markante Schritte am Refrain-Ende.

Variante 1: Langsam -in Vierteln

Wir verlangsamen das Spieltempo und spielenin den
Call-Response-Strophen je einen Takt in Vierteln vor. Das
erste Pattern lautetdann:

Einer All
L R L R

R
4 | | | ]
Br Br Ba Ba |

Chest and bel - ly.

Variante 2: Neue Strophenrhythme

Die Vormacher kombinieren neue Stro, men
durch neue Soundfolgen. Beispiele:

® .Bellyandknees now!"

® ,Chestandbottom!*
@ .Thighsand belly!“ ()

Groove Games*Helbling
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ahen ist in diesem

Der Ablauf der Call-Respqg
Stiick festgelegter als in d
Bodypercussion-Sprech-
Noten) folgt ein reines Sp
chende gemei chit ” Die Vormacher
sollten anfang ie vorgegebene Taktfolge liber-
nehmen ynd aus . Spater kdnnen sie
die Vor&— h frei kombinieren;
dazu mussen akte gut beherrschen.
Nach den Ferm uf Blickkontakt oder nach Vor-
zdahlen wieder mit eingesetzt.
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Rhythm Canons

I Forgot My Boots — Sitz- oder Stehkreis

»
L 4
b g
Eaan

& 39

Musik: Ulrich Moritz
© Helbling

@ R R+L R R+L ' R @ R+L
Ll o o o | |
II° Br Sn Br Sn | Br Br Sn |
| got my coat on, my cap on, m on, my gloves.  So
R L R L R ie chlagen @
Ly | | | | I I |
[MOs Os Os Os Os Stirn Stirn |
come on, snow! I'm in Eh ...
R L R L
g | | | |
[™ Br Br Ba Ba |
Sor - ry, wait a
R+L R+L R+L R+L
| o—H:
[ Oa RuUK Oa RiK K
[ got my
Br = aufden Brustkorb patschen
Sn = schnipsen . . . . .
Os = aufdie Oberschenkel patsch t My Boots* ist ein winterlicher Kanon, der bei

Stirn = an die Stirn schlagen

Ba = aufden Bauch patschen

Kn = aufdie Knie patschen

Z = aufdie Zehenspitzen tj

Oa = beidhandigiiberkreu ar schen

RiiK = beide Handriicken gegene chen $

,»Butterfly“-Be

liberkreuz auf die Obera
patschen (Oa)

Handriicken gegeneinander
klatschen (RiiK)

94

rungen wirkungsvoll in den entsprechenden Klei-
sstiicken Mantel, Miitze und Schal gespielt werden
nn —aber ohne Stiefel an den FiiBen! Die Handschuhe
ollten aus den Taschen herausschauen, denn mit ihnen
an den Handen kann man nicht mehr gut schnipsen. Das
erschiitterte ,,Eh* im vierten Takt wird mit einem sanften
Schlagenandie Stirn unterstrichen: Dass man auch so ver-
gesslich sein kann, ohne Schuhe in den Schnee zu gehen!

Diedritte Zeile enthélt eine lange Abwartsbewegung bis
hinunter zu den Fu3spitzen, die angetippt werden. Beim
Schnipsen danach muss man sich schnell wieder aufrich-
ten. Inderletzten Zeile wird die erwarmende ,,Butterfly-
Bewegung (beidhandiges Oberarmpatschen und Hand-
riickenklatschen im Wechsel, siehe Fotos) gespielt, den
Abschluss bilden zwei Klatscher.
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Schritt1

Zuerst werden die Rhythmustexte aller Stimmen ein-
stimmig erarbeitet.

Alle stampfen Viertel-Beats; sprechen Sie als Leiter
den Rhythmustext der ersten Stimme vor, die Grup-
pe spricht ihn nach und wiederholt ihn mehrfach.
Durch Hochzeigen eines Fingers wird deutlich
gemacht: Das ist die erste Stimme.

Ebenso wird der Rhythmustext der zweiten Stimme
eingelibt. Zwei Finger bedeuten: Das ist die zweite
Stimme. Auf entsprechende Fingerzeige wird nach
Belieben zwischen erstem und zweitem Rhythmus-
text hin und her gewechselt.

Mit der dritten und vierten Stimme wird ebenso
verfahren. Dann kann zwischen allen vier Stimmen
auf Fingerzeig gewechselt werden —ein textliches
und rhythmisches Gedachtnisspiel.

Schon diese einstimmige Erarbeitungsphase soll nicht
wie steifes, korrektes Uben wirken, sondern es darf un
soll viel SpaR, Intensitdt, Kontakt, musikalisch-rhyt
misches Erleben in der Gruppe stattfinden. Experimen-
tieren Sie mit Dynamik, Pausen und Wieder-Ej
zen, Impro-Phasen, Soli usw. Signale und Zeic
Anleitung sind aufS. 100/101 abgebildet.

Schritt 2

Nun geht es hinein in die Mehrstim
noch immer ohne Bodypercussion, nur

Alle kommen zur ersten Stimme
Handzeichen (S. 101) wird die
Kreishalften geteilt. Die eine

geteilt; eine Halfte blej
andere spricht den T

terdendritten
zurvierten Stimme.

ine Fremdsprache gelibt
besondere Aufmerksamkeit

wird, sollte de
zukommen.
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Schritt3

Auch wenn es nicht die
der Rhythmustexte klapp
ist normalerwei
dypercussion-

meist geduldige
bei den hrh
die abe er,

Aber auch in

Das Sprechen
chneller und

. rarbeitung muss
mervargegangen werden als
i uch mit Umwegen,
lustvoll sein sollten.

stext der ersten Stimme
chrhythmus: aufjede
her. Dann signalisieren
en Stimme, es ebenso zu
@und zu klatschen (und wenn
im Klatschen die Stampf-Beats

€ leiten Sie nacheinander—und
die anderen Stimmen an, bis alle
stexte sprechen und klatschen. Toll
Ile dabei immer noch die Beats stamp-
n.Das ist nicht nur fiir das individuelle
usverstandnis forderlich, sondern gera-
nschatzbar wertvoll fiir den rhythmischen
mmenhalt der Gesamtgruppe.

gleic
ganzi Kb
ihre Rh
ist,

£ :
R

nsignalisieren Sie der ersten Stimme (und nach-
einander ebenso den Stimmen 2 bis 4), dass sie
weiterklatschen, aber nicht mehr weitersprechen
soll. Der vormalige Sprechrhythmusist dann als
vierstimmiger Klatschrhythmus zu héren.

S

® Jetztkonnen Sie mit den Rhythmical-Grooves
spielen: Auf Zeichen wird zwischen Klatsch- und
Sprechphasen gewechselt. Einzelne Stimmen
werden ,,abgeschaltet” oder spielen weiter (Hand-
zeichen siehe S. 100/101), sodass unterschiedli-
che Stimmkombinationen zusammenspielen.

® AuBerdem kann aufAnzeige der Klang gewech-
selt werden: Das Klatschen wird ersetzt durch
Patscher auf Oberschenkel oder Brustkorb, oder
durch Schnipsen. Es ergeben sich faszinierend
unterschiedliche Klangatmospharen, obwohl die
Rhythmen immer gleich bleiben.
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Schritt4

Eskannsein, dass Sie auf diesem Weg zu Versionen von ei- b) Oderwirbleiben ind samten Beat
nem Rhythmical gelangen, die Sie und Ihre Schiiler scho- us Schlag
ner finden als die in diesem Buch. Das ist gut so; dennoch o % rwieder den

sollten Sie sich natiirlich auch an die ,,Originale“ wagen
mit ihren oft vielen unterschiedlichen Kérperkldangen
in‘jejder Stimme. Fiirdie Vermittlung solcher etyvas kom- wir auf der zwei-
plizierteren Sound- und Bewegungsfolgen bieten sich alle spielen beide

generell zwei Wege an: Téne vie ifter. Auf der dritten Silbe liegt

a) Wirverlangsamen das Tempo extrem, spielen fast derdritte Ton die drei Tone viermal mit
zeitlupenartig, sodass jede Bewegung deutlich Text i hne. So erschlieBen wir
zu sehen, abzuschauen und nachzumachen ist. un ach den ganzen Bodypercussion-
Hierbei sprechen wir den Rhythmustext nicht. Viel-
leicht kann erst einmal nurein Teil eines Patterns
erarbeitet werden, dann der ndchste, dann wird es
zusammengesetzt. Auch hierist es sinnvoll, mit der
ganzen Gruppe zu arbeiten.

enuns Zeitzum
e spielen wirden

und Brea
Ubergi
zuriic

erden gesondert gelibt.
m Groove zu diesen Uni-
dlich trainiert, bevor alle

Spielvarianten

Standardisierter Ablauf

Sind die Gruppen in ihren Stimmen si
dardisierter Ablauf eines Rhythmicals s

rei \rAbIauf
Falls un wenig Unterrichtszeit zur Verfiigung steht

oderd tiler sich nicht so viele Teile merken und si-
C en konnen, vereinfachen wir den Ablauf. Die
er missen nur die Groove-Teile kennen.

®  Wirspielenviermal die Intro mit Te
Bodypercussion.

Mit

ir stehen im Kreis und stampfen die Beats. Die
erste Stimme spricht ihren Groove-Rhythmustext.

ein.
$ Auf Zeichen kommt die zweite Stimme mitihrem
ein Rhythmustext dazu, etwas spater die dritte (falls
- & schon bekannt, auch die vierte).
® AufZeichen nehmen alle die Bodypercussion

dazu, etwas spater lassen alle auf Zeichen die
Sprache weg.

@® Nacheinandersetzen die Stim
Groove-Patterns mit Text un

® Wirlassenden Rhythmu
Auf Zeichen wird der Tex

@® Fiireinen einfachen Break zeigen Sie einen oder
drei Finger hoch. Das bedeutet: Alle klatschen
einmal aufder 1, oder sie klatschen drei Achtel. Der
Rest des Taktes ist Pause. Ein Break kann beliebig
oft wiederholt werden.

@® Danachgehtesgemeinsamin den Bodypercus-
sion-Groove ohne Texte.

® \Weitere Signale zeigen an: sprechen oder spielen.
Und fiir die einzelnen Stimmen: weitermachen
oder Pause, lauter oder leiser werden.

® AlsSchluss klatschen oder stampfen wir auf
Zahlzeit 1.
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Elephant Accident — Stehkreis

Intro/Break 1

»

e w @
nd ik: Ulrich Moritz

© Helbling

(Auftakt Groove)

Pig

R L R R L R R R+L
4 | | |
Br Br Br Os Os Os Sn il
El - e - phant ac - ci - dent!
Groove
R L R
11— “Br Br Br K K
The el - e-phant  walks The .
R L
by [HT )y . | | )y
" S * Os Os S :
Then he
R L R L R R L
3|IrH Br Br :Os Os Os Br Br
So the lit - tle sna he quake. So the ...
R R L
4| )y . | | ?
" ¢ * Br K Os Os S
- And with his snout.*)
Break 2/Schluss
R L R
| | |
K Sn  Sn Sn |

106

Os
Sn

St

= aufden
aufdie Ob
schnipsen
klatschen
stampfen

ers

(ggf. Auftakt Groove)

J T

heav - en - sent!

*snout = Schnauze, hier: Elefantenriissel (engl.:

trunk). Das Wort wurde bewusst gewahlt
aufgrund seiner Ungew®ohnlichkeit und
Drastik im Kontext.
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»Elephant Accident® ist die unerwartete Liebesge-
schichte von Elefant und Schlange. Wenn das Maulwurfs-
loch nicht gewesen ware (ein ziemlich grofRes librigens),
hatten sie sich wahrscheinlich nie kennengelernt. Die
Geschichte wird chronologisch im Groove der ersten bis
vierten Stimme erzahlt. Deshalb ist dieses Rhythmical
dafiir geeignet, die Texte auch einmal nacheinander vor-
zutragen und nicht wie tblich tibereinander gelagert.

Das Tempo ist gemachlich, die Achtel miissen wuchtig
und schwer sein. Wenn durchgehende Beats gestampft
werden, sollten es hier Viertelnoten, keine Halben sein.
Intro und Schluss konnen auch als Breaks auftauchen.
Achtung: Wenn wir Break 2 bzw. den Schluss spielen, un-
terbrechen wir das Stampfen der Beats: Auf der 1 kommt
ein letzter eindrucksvoller Stampfer, fiir den Rest des
Taktes bleiben wir stehen. Legen Sie unbedingt fest (und
{iben Sie mit der Gruppe intensiv daran), ob die Groove-
Rhythmen der ersten und dritten Stimme nach einem
Break auftaktig anfangen oder direkt auf der 1. Ein Ein-
stieg aufder 1ist meist einfacher.

Im Video (-‘_ 42) sind kleine, sehr Performance-taug-

———
liche Variationen zu sehen. So wird der zweite T3 ———
Break 1 fiir kurze Soli genutzt; bei der letzten .
holung findet in diesem Takt ein Tacet statt —ei g
nungsreiche Pause, bevor alle wieder in den B —
starten.
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. Performance

Rhythm Is Cool — Performance im Stehen

»
L 4
' g
Eaan

@ & 52
Musik: Ulrich Moritz
Intro/Zwischenspiel ©Helbling
Groove
R R L R L R
e | | —] | .
Br K SnBrBr Sn K Os K I
Refrain
R R L R L R L
* Br K SnBrBr Sn K Br Sn K |

Rhy-thm is cool!

R R L R L

i D o | L |
Br K Sn Br Br Sn K °
Rhy-thm is cool! ! rhy-thm hit!

Strophe 1 (im Viertel-Beat stampf
R L R

JTwl 1 B |
"I Br Br OsOsBaB K
Yo! Yo!
2 |lb: 2 |
1 Br Br < K
Yo! Yo!
R LR LR
By | TH IE 2 |
" Br  Br OsOsBaBaSn < K
Yo! Yol
R L R L R
4 )y (V] |
I} ¢ ! BaBaOsOsSn K
—> Zwischenspiel
R R L R L R
—g o | e N o T
Br Br [/ K ! K OsOsOsOsSn Il

? The rhy-thm is cool!

132
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Strophe 2
R L
st st ||< =
T Hey!
R L
[TH | Y h |
2 | (S st st
sl - ¢
4lHI: -
Alle
R R+l L

L
=
o
wv

|4
A
A
A
A

Schluss

Butterfly-Figur
—

R+L R+L R+L

Oa RuUK Oa

aufden Brustkorb pat;
klatschen
schnipsen
aufdie Obersche
aufden Bauch

Pendelklatscher (Ki4) Pendelklatscher (Ki4)

~—> Erarbeitungstipps und Ablaufvorschlige
siehe S. 134/135.

Groove Games*Helbling
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hythm Is Cool* — na klar! Deswegen unterrichten Sie
ja solche Inhalte mit diesen Methoden, und lhre Schiiler
maogen das. Aber dieses Stiick hat es in sich! Es startet,
noch einstimmig und ganz harmlos, mit einem Pop-
Funk-Groove, auch der Text ist kurz, einfach, einprag-
sam. Aber dann steigert sich die Bodypercussion in den
Strophen mit raffinierten vierstimmigen Kettenthemen
zu virtuosen, publikumswirksamen Hohepunkten. Bei
diesem Stiick steht also nicht der Text im Vordergrund,
sondern die Bewegung, ihre Lockerheit und rhythmische
Prazision.

Geben Sie der Gruppe Zeit, um den Basis-Groove von
Intro und Refrain sicher und entspannt spielen zu kon-
nen. Nutzen Sie beim Erarbeiten viele Moglichkeiten,
zwischen Groove und Groove-freien Phasen, zwischen
Tutti und kleinen Gruppen oder Soli zu wechseln. Uben
Sie diese Wechsel anfangs auf Zeichen, bald aber vier-
taktig, um die Intro-Sequenz mit dem Fill im vierten Takt
anzubahnen. Auch das Sprechen des Textes im Refrain
klappt erst, wenn der Groove fast automatisch lauft.
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. Performance

In den Rhythmusketten der Strophen von ,,Rhythm Is
Cool“ reihen sich die Motive der vier Stimmen nahtlos
aneinander (,wie am Schniirchen®). Sie sollten zuerst
von allen im Ganzen gesprochen und gespielt werden:

® Dieersten zwei Takte von Strophe 1 konnen z.B. in
folgende Klangsilben verwandelt werden, die von I

allen zusammen gesprochen werden; dazu werden
Viertel-Beats gestampft.

Yo! Yo! Da-ga Di-gi Snap! Di-gi Da-ga Snap! Da- - ambDi-gi Da-ga Snap Clap!

® Dannspielen alle den kompletten Rhythmus als
Bodypercussion. Wer kann, stampft die Viertel-
Beats dabei weiter: $
R R L R L R R L R L R R L R
1 = ek

L L
| | T
Br Br Os Os Ba BaSn Ba BaOs s Os Ba Ba ne aBaOsOsSn K

® Erstjetztistesander Zeit, die vier Gruppen
zuteilen. Auch das Uben der Rhythmuskett
ginnen wir sprechend mit den Klangsilben. A
gemeinsame Beat-Stampfen sprig i i
jetzt aber nurihr Motiv: Das Ges
dadurchin seine Einzelteile zerlegt

® wenndasSprechen klappt, ko
endgliltige Bodypercussion-V
Kettentakte wagen.

® Dannerarbeiten wir die T:

zu spielen.

® InStroph
muskette s

I e 0 o o
du Hey! Du-du Hey! Du - du Hey! Du-gu Di-gi Tscha!

® Danngehen wir i Strophe 1 beschrieben an
die Umsetzung in die Bodypercussion.

® uUnmittelbar an die zweite Strophe schlieRen sich
die beiden Schlusstakte an.
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Inhalt DYD

Videoaufnahmen &

Nr. Spielstiick Dauer

1. Warm-Up Games

01 GoodtoBejust Me 1:37
02  Mosquito Alarm 1:37
03 UpandDown 1:14
04  HandsDance (einfache Fassung) 1:26
05 Hands Dance (fortgeschrittene Fassung) 0:42
06 See You Later, Alligator 0:45
07  Cookie Break 1:40
08  Lookat My Feet 1:14
09  Darkest Night 1:40

2. Circle Games

10 Green Monster 1:38
11  JustBeside Me There’s a Chair 2:10
12  Crocodile and Pig 1:09
13 Big Surprise 0:37
14 | Knockon YourDoor 1:10
15 Little Yellow Kite #1 1:07
16 Raindrop 1:28

3. Copy Games

17  Groove Affair 0:21
18 ABC 0:56
19 Playthe Drums 0:33
20 Clap 1:00
21  SnapTrip 1:01
22  BeatYourBody 0:35
23  BodyRap 1:09

4. Partner Games

24  Zanzibar 0:58
25 Little Yellow Kite #2 1:14
26 Catand Mouse 1:16
27  HighFive 0:53
28 Jamaica 1:04
29  You Say:Yes 0:51
30 TheCricket 1:08
31 If 1:40
32 Me and You 1:27
140

Nr. Spielstiick

5. Rhythm Canons

33 GetUp

34 StompCanon

35 WellDone

36 WhatlsaCanon?

37  Me, Me and My Chair
38 How Do You Do?

39 | Forgot My Boots

6. Rhythmicals

40 Pop,Lemonade

41 Pasta

42  ElephantAccident

43  Whata Morning!

44  Best Wishes

45  WhatIs Body Percussion?
46 Who Did It?

7. Performance

47 Elevator

48 Primal Termite

49 FleaandFly

50 AWiseOldOwl

51 Alone

52  RhythmIs Cool

53  Whatcha Gonna Do?
54 Fun Key

Dauer

2:04
1:46
1:21
1:23
1:32
1:52
1:02

1:53
1:23
1:55
2:15
2:09
2:20
2:33

2:36
2:47
1:57
3:.04
3:27
2:04
3:17
2:02
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