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Schneewittchen

Ein Schauspielprojekt über Schneewittchen, der auf alle möglichen Arten geholfen wird, um der eifersüchtigen Königin Paroli zu bieten.

Thema: Bekommt Eifersucht eine Chance?

Bestimmt für: Kinder im Alter von 5 bis (maximal) 8 Jahren (bis einschließlich 2. Klasse).

Inhalt 

Das Märchen „Schneewittchen“ wird erzählerisch und spielerisch umgesetzt. Die Kinder spielen verschiedene Rollen wie z. B. Zwerge, Jäger, Hexen und werden dazu animiert, die Probleme, mit denen sie in ihren Rollen konfrontiert werden, zu lösen. Durch ihre Lösungen verändert sich der Inhalt der Geschichte und entstehen neue Intrigen.

Ziele

Gemeinsam eine Spielsituation kreieren und darin spielen, sich öffnen für andere Meinungen und Ideen, um die entstehenden Probleme zu lösen. 

Fächer: Sprache, Sachkunde, (Darstellendes Spiel).

Benötigte Unterrichtsstunden: 3

Dauer der Unterrichtsstunden: Ungefähr 45 Minuten.

Rolle des Lehrers
Der Lehrer spielt die Rolle des Lehrers, Erzählers, Spiegels, eines Zwerges, des Jägers, der Hexe. Abhängig von der Entwicklung der Geschichte können auch andere Rollen entstehen.

Mittel
Ein Stuhl und einigeTücher, um den Thron zu dekorieren. 

Ein Spiegel, eine Krone, ein Lied (Anlage 1), der Brief der Königin (Anlage 2). Aus Tücher geknotete Mäntel (zwei für die Königin, einen roten und einen schwarzen; einen Mantel für Schneewittchen; zusätzliche Tücher für die weiteren Rollen, sofern dies nötig ist oder wird).

Beachten Sie

Passen Sie gut auf, welche Reaktionen Sie auf Grund der Rolle, die Sie spielen, hervorrufen. Schwächen Sie die Rolle notfalls ab oder steigen Sie kurz aus ihr aus, um gemeinsam mit den Kindern zu überlegen.

Lösungen der Kinder

Einige Lösungen können schlagartig das Ende einer Unterrichtsstunde einläuten. Wir plädieren dafür, jeweils die lebendigste Lösung zur Ausführung gelangen zu lassen. In der Zeit zwischen zwei Unterrichtsstunden wird dann an die Erfindungsgabe des Lehrers appelliert. Ihr obliegt es, den Weg von der zuletzt gewählten Lösung der vorherigen Unterrichtsstunde zum roten Faden der Geschichte zurückzufinden. 

Beispiel: Der Königin wurde ein lebenslang anhaltendender Schlaftrank verabreicht ( bei Königinnen hält die Wirkung eines solchen Trankes jedoch längst nicht so lange vor wie bei anderen Menschen. Oder: Die Königin ist durch einen Trank fürchterlich häßlich geworden und macht sich trotzdem wieder auf den Weg zu Schneewittchen. In der letzten Stunde bestimmen die Kinder die endgültige Lösung. 

1. Stunde
Ein Problem für die Jäger

Kurze Inhaltsangabe
Die Zwerge arbeiten im Bergwerk und erhalten zu Hause einen Brief, dass Schneewittchen geboren ist. Als Schneewittchen größer und schöner wird, wird die Königin eifersüchtig und will Schneewitchen aus dem Weg räumen. Der Jäger soll dies erledigen. Dieser geht zu seinen Jägerfreunden und bittet sie um Hilfe. Eine der Ideen der Kinder wird dann ausgeführt.

Ziel

Sich in die Situation der Geschichte einleben und überlegen, wie sie dem Jäger helfen können.

Mittel
Thron, ein wenig mit Tüchern dekoriert; Spiegel; Krone. Mäntel für die Königin, Schneewittchen und eventuell andere Rollen.

Vorbereitung

Stellen Sie einen Stuhl in den Probenraum und schmücken Sie ihn mit einigen farbigen Tüchern. Hängen Sie hinter den Stuhl eine Draperie, die einen Thronsaal suggeriert. Basteln Sie eine Krone. Verzieren Sie einen Handspiegel.

Beachten Sie

Die Lösungen sollen von den Kindern erdacht werden.

Lassen Sie sie unbedingt aus der Gruppe heraus entstehen. Lesen Sie das Folgende einzig als Vorbereitung auf das, was sie erwarten sollten/erwarten können.

Die Kinder entscheiden sich dafür

*
dass die Jäger in das Schloss einbrechen und den Spiegel stehlen/zerstören/verstecken.

*
dass sie (die Jäger) Schneewittchen verstecken/vermummen.

*
dass sie der Königin einen Schönheitstrank geben, so dass sie wieder die Schönste wird.

*
dass sie sich als Monster verkleiden und der Königin so viel Angst einflößen, dass diese nie wieder etwas gegen Schneewittchen unternehmen wird.

*
dass sie nachts als vermeintliche Gespenster im Schloss herumspuken und sich die Königin deshalb so sehr ängstigt, dass sie niemals mehr etwas gegen Schneewittchen unternimmt.

Stundenverlauf

Es war einmal

Die Zwerge arbeiten

Die Königin und ihr Spiegel

Der Auftrag für den Jäger

Der Plan der Jägerfreunde

Lehrer: Einleitung.

Fragen Sie die Kinder, ob sie Geschichten lieben. Fragen Sie weiter, ob sie es schön fänden, in einer solchen Geschichte mitzuspielen. Erzählen Sie den Kindern, dass sie die Geschichte von Schneewittchen spielen werden, dass sie aber eine Reihe von Szenen dazu erfinden sollen. (Sprechen Sie mit den Kindern ein paar Regeln ab, zum Beispiel, dass sie, wenn Sie in die Hände klatschen, einfrieren/stillstehen sollen, um dann zuhören zu können. Üben Sie dies auch einmal.)

Der Erzähler: Es war einmal ...

„Es war einmal vor langer Zeit und sehr weit von hier entfernt ein Land und in diesem Land wohnten ein König und eine Königin, Tiere, Jäger, Bauern, Zwerge und noch viele andere Menschen. Die Zwerge hatten an diesem Morgen sehr hart gearbeitet und wollten sich nun eine Pause und ein Butterbrot gönnen.“

Spieler (in der Rolle des Oberzwerges): Mittagspause.

Schlüpfen Sie in die Rolle des Oberzwerges und binden Sie die Kinder direkt als Zwerge in die Szene ein. Lassen Sie sie (auf ihren Stühlen im Kreis sitzend) mit ihrem Mittagessen beginnen und spielen Sie auch mit, indem Sie Ihre Brotdose auspacken und zu essen anfangen. (Und schließen sie Ihre Brotdose auch wieder.)

Spieler (in der Rolle des Oberzwerges): An die Arbeit.

Lassen Sie die anderen Zwerge nun ihre Spitzhacken vom Boden aufnehmen und erklären Sie ihnen, dass dieses Mal besonders vorsichtig ihrer Arbeit in der Mine nachgehen müssen, denn zwischen den Steinen befinden sich kleine Diamanten, die sie nicht kaputthacken dürfen. Sagen Sie, dass sie die Diamanten in ihre Körbchen legen sollen.

Lassen Sie sie nun mit ihrer Arbeit in der Mine beginnen und gehen Sie zwischen den Zwergen hin und her, um mal hier, mal dort, bei der Suche zu helfen. Beenden Sie die Arbeit der Zwerge dadurch, dass Sie sie zusammenrufen und sammeln Sie die Diamanten ein. Lassen Sie die Zwerge nun ihre Öllampen ergreifen und sich in einer Reihe aufstellen, um so nach Hause zu gehen. 

Spieler (in der Rolle des Oberzwerges): Auf nach Hause.

Sagen Sie, dass die Zwerge unterwegs genau wie auch sonst immer ihr Arbeitslied singen sollen (siehe Anlage 1), singen Sie das Lied einmal vor. Nun gehen die Zwerge in einer Reihe hintereinander kreuz und quer durch den Raum zu ihrem imaginären Haus. Dort angekommen lassen Sie sie sich wieder im Kreis auf ihre Stühle setzen.

Spieler (in der Rolle des Oberzwerges): Der Brief des Königs.

Sobald jeder sitzt nehmen Sie die angekommene Post auf - es ist ein Brief des Königs (siehe Anlage 2) - und lesen ihn vor (Schneewittchen ist geboren). Steigen Sie aus der Rolle des Oberzwerges aus.

Erzähler: Die Königin und ihr Morgenritual.

Von dieser Zeit an wurde im ganzen Land gefeiert, aber als Schneewittchen größer geworden war, starb die Königin. Der König fand eine neue Königin, aber diese Königin hatte eine merkwürdige Angewohnheit.

(Fragen Sie die Kinder, wer die Königin spielen möchte; wählen Sie jemand aus und fragen Sie dann die Gruppe, wie sich die Königin verhält. Üben Sie dies auch kurz mit dem Kind bzw. mit der Gruppe. Legen Sie der Königin dann den Mantel um.)

Jeden Morgen fragte sie ihren Spiegel: Spieglein, Spieglein, an der Wand, wer ist die Schönste im ganzen Land? (Falls das Kind diesen Teil aus sich heraus spielt, lassen Sie ihm bitte auch die Freiheit).

Spieler: Ihr seid die Schönste. (Ihre Stimme spricht als Spiegel.)

Erzähler: Aber eines Tages.

Jeden Tag fragte die Königin aufs Neue, aber eines Tages geschah etwas Ungewöhnliches.

Spieler (als Spiegel): Schneewittchen ist die Allerschönste.

Erzähler: Der Jäger soll der Königin helfen.

Die Königin wird rasend vor Eifersucht und heckt einen Plan aus. Schneewittchen muss getötet werden. Sie läßt den Jäger zu sich kommen.

Spieler: Der Auftrag (in der Rolle des Jägers).

Der Jäger macht eine anmutige Verbeugung vor der Königin und fragt, was er für die Königin tun kann. Er erhält zur Antwort, dass er Schneewittchen mitnehmen und töten soll. Der Jäger protestiert gegen die Königin, als er den Auftrag hört, und fragt was geschehen wird, wenn er den Auftrag nicht ausführt. Der Jäger verstummt und verschwindet schließlich aus dem Palast.

Erzähler: Der Jäger geht zu seiner Hütte.

Der Jäger weiß überhaupt nicht, was er tun soll. Plötzlich kommt ihm die Idee, zu seinen Jägersfreunden in deren Hütte zu gehen.

Lehrer: Die Jägerrolle wird geübt.

Fragen Sie die Kinder, was Jäger so alles machen. Lassen Sie sie als Jäger im Kreis auf ihren Stühlen sitzend ihre Gewehre reinigen und sich gegenseitig erzählen, wie ihre Jagd in den vergangenen Tagen verlaufen ist. Geben Sie ihnen Gelegenheit, in Fahrt zu kommen.

Spieler (in der Rolle des Jägers): Ein guter Plan

Kommen Sie in die Hütte gestürmt und erzählen Sie, was sich zugetragen hat und beenden Sie ihren Bericht mit den Worten: „Was soll ich jetzt nur machen, könnt ihr mir helfen?“ Lassen Sie die Jäger ihre Ideen vortragen, werten Sie jede einzelne als mögliche Lösung und fragen Sie immer wieder, ob es noch weitere Möglichkeiten gibt. Formulieren Sie am Ende einen Vorschlag, bestehend aus einer oder einer Kombination mehrerer Ideen der Kinder, um diesen auszuprobieren.

Lehrer: Organisation der Szene.

Erzähler: Der Plan.

Begleiten Sie diese Szene in Form einer Erzählpantomime, wobei Sie als Erzähler auch dafür sorgen, dass alles nach Plan verläuft.

Spieler (in der Rolle des Jägers): Ende Gut, alles gut.

Schließen Sie die Szene damit ab, alle Jäger zusammenzurufen, und gemeinsam mit ihnen das Arbeitslied als Festlied zu singen.

Lehrer: Organisieren Sie die Abrundung.

Lassen Sie alle aus ihren Rollen heraustreten und sich auf die Bänke setzen.

Erzähler: Fertig.

Schließen Sie die Geschichte dadurch ab, dass Sie erzählen, dass Schneewittchen nun erstmal gerettet worden ist, und dass die Jäger die ganze Nacht ein Fest gefeiert haben.

Abrundung:

Schließen Sie nun die Unterrichtsstunde mit einigen Evaluationsfragen ab, die Sie vom Ziel der Stunde abgeleitet haben, z. B.:

· wie fanden es die Kinder, gemeinsam die Probleme in der Geschichte auf ihre Art zu lösen,

· wie fanden sie es, zu spielen,

was haben sie als den spannendsten und als den schönsten Augenblick während der Stunde empfunden?

2. Stunde

Wer hilft der Königin?

Kurze Inhaltsangabe
Die Königin erfährt, dass der Jäger Schneewittchen nicht umgebracht hat, und überlegt sich einen Methode, um Schneewittchen doch noch aus dem Weg räumen zu können. Aber auch dieser Plan scheitert an der Erfindungsgabe der Zwerge oder der Jäger.

Ziel

Die Kinder bestimmen, welcher Partei sie ihre Loyalität schenken.

Mittel

Thron mit sparsamer Tücherdekoration. Spiegel, Krone. Mäntel für die Königin, Schneewittchen und eventuelle andere Rollen.

Vorbereitung

Stellen Sie einen Stuhl auf die Bühne und verzieren Sie ihn mit einigen bunten Tücher. Hängen Sie eine Draperie hinter den Stuhl, die einen Thronsaal suggeriert. Legen Sie auch die anderen Gegenstände bereit.

Beachten Sie

Mögliche Wege, um das Finden einer Lösungsidee zu erleichtern.

Aber lassen Sie auch diesmal die Gruppe eine Problemlösung finden.

*  Die Zauberer verweigern ihre Hilfe.

*  Die Königin wird hypnotisiert, weshalb sie nur noch freundlich sein kann.

*  Einige Kinder überlegten, dass der Spiegel nicht in der Lage sei, Holz zu durchdringen, und versteckten Schneewittchen deshalb in einem hölzernen Schrank.

*  Schneewittchen verkleidet sich, so dass die Königin sie nicht mehr erkennt und ihrem Spiegel nicht mehr traut.

*  Schneewittchen erhält einen hustenauslösenden Trank, so dass sie das vergiftete Apfelstück wieder aushustet.

Verlauf der Unterrichtsstunde
Schneewittchen macht sich auf den Weg

Schneewittchen und die Zwerge

Die Königin entdeckt dies

Der Angestellte soll die Sache bereinigen

Die Königin macht sich selber auf den Weg.

Lehrer: Einleitung

Eröffnen Sie die Stunde mit der Frage, was in der vorigen Stunde geschehen ist.

Erzähler:Schneewittchen macht sich auf den Weg.

Erzählen Sie, dass die Zwerge auch an diesem Morgen zu ihrem Bergwerk gegangen waren, und dass Schneewittchen auf Anraten der Jäger über die sieben Berge, durch die sieben Täler, über den großen Fluss und durch die sieben Wälder zu den Zwergen unterwegs ist. (Fragen Sie, wer die Rolle von Schneewittchen übernehmen möchte, und bitten Sie ihn oder sie, sich auf den Weg zu machen. Begleiten Sie das Spiel eventuell erzählend.)

Erzähler: Schneewittchen bei den Zwergen.

Nach einer gewissen Zeit kommt Schneewittchen am Haus der Zwerge an. Sie geht hinein, nascht vom Essen und dergleichen und schläft dann ein (in der Mitte der Bühne auf einer Decke). Inzwischen hatten sich die Zwerge von ihrer schweren Arbeit erholt und gingen nach Hause.

Spieler (in der Rolle des Oberzwerges): Die Entdeckung.

Treten Sie in die Rolle des Oberzwerges und wenden Sie sich an die Kinder als die Zwerge, die sich gerade nach einem harten Arbeitstag auf die Bank gesetzt haben. Lassen Sie sie sich in einer Reihe aufstellen und damit anfangen, das Arbeitslied zu singen. Laufen Sie nun mit den Zwergen hinter sich kreuz und quer durch den Raum auf dem Weg nach Hause.

Zu Hause angekommen sehen Sie, dass die Tür nur angelehnt ist und malen aus, dass möglicherweise ein Einbrecher oder ein Bär im Haus sein könnte. Welcher der Zwerge traut sich, nachzuschauen? Nach einer spannenden Suche (die vom Oberzwerg durch allerlei Fragen und Suggestionen begleitet wird) findet dieser Zwerg das schlafende Schneewittchen. Alle anderen Zwerge gehen nun in das Haus und setzen sich um Schneewittchen herum. Sie wecken die Schlafende, fragen wer sie ist und was sie im Haus der Zwerge macht. Danach besprechen die Zwerge, was sie unternehmen sollen. Wollen sie, dass Schneewittchen bei ihnen bleibt? Das Zwergenhaus ist vielleicht viel zu klein, als das sie lange bleiben könnte? Könnte vielleicht ein Stück an das Haus angebaut werden? Gibt es im Wald einen anderen guten und sicheren Ort, wo Schneewittchen bleiben könnte? Je nachdem, wie die Entscheidung aussieht, werden die dazugehörenden Aktivitäten durchgeführt.

Lehrer: Sollen wir einmal nachsehen, was in der Zwischenzeit mit der Königin geschehen ist? (Fragen Sie die Kinder, wer jetzt die Königin spielen möchte.)

Erzähler: Die Königin merkt, dass etwas schiefgegangen ist.

Die Königin wird am nächsten Morgen wach und beginnt sofort mit ihrem morgenlichen Ritual. Die Königin geht zu ihrem Spiegel, sucht diesen oder entdeckt, dass er nicht mehr spricht oder ...... Sie ruft den Diener und bittet ihn, das Problem zu lösen.

Spieler (in der Rolle des Dieners): Was jetzt?

Der Diener macht sich auf die Suche nach dem Spiegel, oder er will einen neuen Spiegel vom Zauberer besorgen, oder ........ (Die Kinder sind eventuell Zauberer, die natürlich auch ihre Mitarbeit verweigern können. Aber was auch geschieht, die Königin kann jederzeit auch selber versuchen, einen Spiegel mit Hilfe eines alten Buches im Keller zu verzaubern!)

Erzähler: Spieglein, Spieglein ...

Die Königin fragt schließlich wieder „Spieglein, Spieglein, ...“ Und natürlich ist Schneewittchen noch immer die Schönste. Die Königin überlegt sich einen passenden Plan, um Schneewittchen diesmal endgültig ausschalten zu können. (Eventuell bezieht sie hierbei ihren Diener mit ein.)

Erzähler: Die Königin will die Tat nun selber ausführen.

Die Königin macht sich auf den Weg, um ihren Plan auszuführen. Sie geht über die sieben Berge, durch die sieben Täler, über den großen Fluss, durch die sieben Wälder und gelangt schließlich zum Häuschen der Zwerge. Sie lockt Schneewittchen nach draußen, oder ..... und führt ihren Plan aus.

Spieler (in der Rolle des Oberzwerges): Die Heimkehr.

Treten Sie wieder in die Rolle des Oberzwerges und treten Sie zusammen mit den Zwergen den Heimweg an. (Singen Sie dabei gemeinsam das Arbeitslied.) Als die Zwerge zu Hause ankommen, finden sie Schneewittchen bereits tot oder in den letzten Zügen liegend vor. Die Zwerge besprechen, was sie unternehmen können, um Schneewittchen zu retten, und führen dies dann aus. Schließen Sie die Szene mit einem Festlied ab.

Lehrer: Abrundung.

Jede/r steigt aus ihrer/seiner Rolle aus. Die Stunde wird mit einigen Evaluationsfragen zu den Geschehnissen, den Entscheidungen, die die Kinder treffen mussten, den Rollen, die sie spielten, und zu den schönsten, spannendsten und heitersten Momenten des Spiels abgeschlossen.

3. Stunde

Wer wird gewinnen: die Hexen oder die 



Zwerge?

Kurze Inhaltsangabe

In dieser letzten Unterrichtsstunde geht die Königin zu den Hexen und bittet sie, sich einen besonders gemeinen Plan auszudenken. Die Zwerge oder eine andere Partei überlegen sich einen Gegenplan und die Königin wird gezwungen, von weiteren Aktionen Abstand zu nehmen.

Ziel

Die Kinder versetzen sich in zwei gegenüberliegende Standpunkte und überlegen für beide einen Aktionsplan.

Mittel

Thron mit einfacher Tücherdekoration. Spiegel, Krone. Mäntel für die Königin, Schneewittchen und eventuelle andere Rollen.

Vorbereitung

Stellen Sie einen Stuhl auf die Bühne und verzieren Sie ihn mit einigen farbigen Tücher. Hängen Sie eine Draperie hinter den Stuhl, die einen Thronsaal suggeriert. Legen Sie auch die anderen Gegenstände bereit.

Beachten Sie

Verschiedene Lösungen sind möglich. Lassen Sie wieder die Gruppe die Lösungen finden. 

*   Schneewittchen stellt sich tot, so dass die Königin ihrem Spiegel nicht mehr glaubt.

*   Der Königin wird ein ewig wirksamer Schlaftrank verabreicht.

*   Die Königin bereitet auf Anraten des Hexenrates einen Trank zu, durch den Schneewittchen für alle Zeit häßlich wird. Weil sie aber den Trank verwechselt, wird die Könmigin selber absolut häßlich und flieht in den Wald.

Verlauf der Unterrichtsstunde

Die Königin geht zum Hexenrat.

Der Plan der Zwerge.

Die Königin macht sich wieder auf den Weg.

Ende gut, alles gut.

Lehrer: Einleitung

Fragen Sie die Kinder, was in der vorigen Stunde geschehen ist. Bitten Sie ein anderes Kind, diesmal die Königin zu spielen.

Erzähler: Die Königin geht zum Hexenrat.

Die Königin wird am nächsten Tag wach und beginnt sofort wieder mit ihrem Morgenritual. Jetzt weiß sie, dass sie die Hilfe ihrer Hexen benötigt. Noch am gleichen Tag macht sie sich zum Hexenrat auf.

Lehrer: Üben der Hexenmacht.

Sagen Sie den Kindern, dass Sie nun kurz mit ihnen einüben wollen, wie hexen sich verhalten und über welche Dinge sie reden (Eröffnungsritual, Haltung, Stimmenklang, Anekdoten). Sagen Sie den Kindern, dass Sie mit ihnen den Hexenrat spielen werden, und dass die Königin kommt und die Hexen um Rat bitten wird. Lassen Sie die Kinder dann miteinander über die letzten Gemeinheiten tratschen, die sie sich als Hexen ausgedacht haben.

Spieler (in der Rolle der ersten Hilfshexe): Der Hexenrat.

Treten Sie nun in die Rolle der ersten Hilfshexe, öffnen Sie der Königin die Tür und fragen Sie sie, weshalb sie gekommen ist. Die Hexen überlegen sich nun die schrecklichsten Lösungen und die erste Hilfshexe destilliert aus den einzelnen Vorschlägen einen fürchterlich gemeinen Plan. (Je nach Art des Plans werden die dazugehörigen Aktivitäten vorbereitet. Wenn die Königin zum Beispiel Gift kaufen muss, dann werden die Kinder zu Giftverkäufern und die erste Hilfshexe der Königin weist die Kinder auf mögliche Konsequenzen des Verkaufs hin, z. B dass, falls der Plan der Königin auffliegen sollte, bekannt werden würde, bei wem sie das Gift gekauft hat. Mit einem solchen Hinweis versehen können die Kinder besser entscheiden, ob sie tatsächlich verkaufen sollen, oder nicht. Falls einige Hexen mitgehen wollen, wird auch auf die Gefahr hingewiesen).

Lehrer: Was geschieht inzwischen hinter den sieben Bergen?

Die Zwerge beschließen einen Plan, um die Königin ein für alle Mal von ihrem Vorhaben abzubringen. Wir wollen einmal zuschauen. Wer möchte Schneewittchen spielen?

Spieler (in der Rolle des Oberzwerges): Was können wir unternehmen?

Rufen Sie die Zwerge zusammen und besprechen Sie die Situation von der Frage ausgehend: „Was kannen wir tun? Das, was dieKönigin plant, wird nun wahrscheinlich unwiderruflich sein.“ Abhängig von den Lösungen der Zwerge werden die dazugehörigen Aktivitäten ausgeführt in Kombination mit dem, was die Königin für ihren Plan an Aktivitäten umzusetzen hat.

Erzähler: Ende gut, alles gut.

Danach folgt die Schlussszene, die allein von den Kindern gespielt wird, aber auch vom Erzähler begleitet werden kann. Schließen Sie die Szene mit dem Festlied ab.

Lehrer: Abrundung.

Schließen Sie danach die Unterrichtsstunde mit einigen Evaluationsfragen zum Inhalt der Geschehnisse, den Rollen, die die Kinder darin spielten, und den spannendsten, erfreulichsten und schwierigsten Momenten der Stunde ab.

Anlage 1

Palast,

Heute.

An die Zwerge.

Im Wald hinter den sieben Bergen, durch die sieben Täler.

Heute ist uns ein Kind geboren.

Sie hat schwarzes Haar, braune Augen und ist bezaubernd schön.

Wir nennen sie Schneewittchen.

Jeder ist im Palast willkommen,

denn von heute an soll eine Woche lang im ganzen Land gefeiert werden.

Hochachtungsvoll

Der König.
