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Konzerthaus,




° Christoph Cech-Klavier ~ .*
Helge Hinteregger — Saxophoh o
‘® Sascha Otto-Flote @ " o’
Peter Wagner — Erzihler e’
Franz Hautzinger — Trompete
Herbert Reisinger — Schlagzeug
Ulli Winter — Gitarre ¢
¢ « ® Werner Dafeldecker — Kontrabass
Herbert Miitter — Posaune
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Die FF.-Company & Co. - Ein Jazz-Musical

Die Violine Fiddelfidel und eine E-Gitarre treten gemeinsam
den FuBmarsch zur Hochzeit von Eiche und Fuchs an. Sie
sollen dort aufspielen, brauchen allerdings noch Mitspieler
fiir ein Konzert. Unterwegs finden sie verschiedene, sehr
beschiiftigte Instrumente:
Der BaB fischt gerade in einer NuBschale auf dem Teich,
das Schlagzeug quiilt sich in seinem Schlo mit dem
Aufschlagen eines Friithstiickseis, sein Leibwichter, das
Klavier, hackt im Garten Holz, das Saxophon sitztin
seinem Wunderbaum und bestdubt mit seiner Musik
y  dieKlingenden Bunten Kugeln, die Querfléte kiimmert
sich um ihr jiingstes Kind, einen sehr hohen Ton, die
#" Posaune versucht mit komédiantischem Ungeschick auf
fiinf rohen Eiern Rollschuh zu fahren, und das Fliigelhorn
beschwért die fiinfzehntausend Ratten auf dem Leuchtturm, den es
beherrscht.
SchlieBlich erreichen sie alle die Hochzeitsgesellschaft und geben
dort ein ,schrages” Konzert fiir Violine und ,Sauorchester”, in
dessen Verlauf der Brautigam versehentlich einem Unfall erliegt.
Die Eiche, die sich daraufhin in eine Trauerweide verwandeln will,
erreicht bei den Instrumenten, daB sie kraft ihrer Musik den toten
Fuchs wieder zum Leben erwecken. Das Fest endet in glithendem
"Heavy Metal”, eine besondeérs wilde und laute Art der Rock- und
Popmusik. Ein von der Presse gelobtes, &sterreichisches Musical der
besonderen Art.

Das Spiel

Auf der Riickseite dieses Programmes findest du ein zum Musical passendes
Spiel. Dafiir braucht ihr so viele Spielfiguren wie Spieler, einen Wiirfel, Papier
und Bleistift. Und so geht's: Die Aufgabe der Spieler ist es, der trauernden
Eiche inder Mlthe des Spielfeldes zu helfen, den toten Fuchs wiederzubele-

auf eines der bunt markierten Startfelder. Bei mehr als4 Splelem miissen
sichmehrere je einen Platz teilen. Es wird ausgewiirfelt, wer beginnt. Es wird
nun reihum gewiirfelt und so viele Felder weitergeriickt, wie Augen gewiir-
felt wurden. Wer einen Einser wiirfelt, darf gleich noch einmal drankom-
men. Jeder Spieler versucht nun Instrumente zu ,sammeln”, das heif3t -

genau - auf die Felder mit den Instrumenten zu wiirfeln. Hat er ein Instru-
ment erreicht, kann er es sich auf seine Liste schreiben. Wenn man auf ein
Feld mit einem anderen Spieler kommt, kann man diesen schlagen und auf
ein belleblges Startfeld stellen. Sieger wird, wer alle 7 Instrumente gefun-
den hat und als Erster genau auf das Feld vor der Eiche wiirfelt und somit
den Fuchs wieder zum Leben erweckt!

Variante:

Man kann das Spiel auch als Kooperationsspiel gemeinsam bewaltigen.
wird nicht geschlagen, alle versuchen méglichst schnell alle Instrumente
einzusammeln und dann zur Mitte zu bringen. Dabei werden die Instru-
mente fiir alle gemeinsam auf eine Liste geschrieben. Das Spiel ist dann aus,
wenn alle Spieler mit den jeweils gefundenen Instrumenten in der Mitte
angekommen sind. Gewonnen haben dann alle gemeinsam!




