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LESBRIEF BASISSCHOOL                                     door Mariska Brugman 
 

INLEIDING 
 

Voorda t u met de kinderen een van onze voorstellingen op  sc hool gaa t bekijken, heeft het 
educ a tieve waarde eerst deze lesbrief te behandelen. Deze lesb rief b ied t ec hter geen pasklare 
op lossingen. Het is juist de bedoeling  da t zowel de kinderen a ls de leerkrac hten putten uit hun 
eigen fantasie. Er word t zo een beroep  gedaan op  hun eigen c rea tiviteit en improvisa tie-
vermogen. Iets wa t iedereen in zic h heeft, maar lang niet a ltijd  heeft ontwikkeld . Terwijl het toc h 
een belangrijk deel is van de vorming van ieder mens. 
 

Omdat wij het oudste marionettenthea ter van Nederland  zijn (opgeric ht in 1923), vinden wij het 
onze p lic ht het a loude ambac ht en de eeuwenoude trad itie van het poppenspel in stand  te 
houden en kinderen hier kennis van te la ten nemen en bovend ien van te la ten genieten. 
Onze voorstellingen b ieden de kinderen veel fac etten van kunst zoa ls: (klassieke) muziek, 
toneelspel, vormgeving in zowel poppen a ls dec ors, belic hting  en de vele extra 's van het poppen- 
spel. Omdat de voorstellingen sp rookjes zijn hebben ze inhoudelijk ook nog een meerwaarde. 
 

Ons doel is kinderen mee te nemen in een wereld  van verbeeld ing  en exp ressie.  
Ze worden hierdoor geholpen door een zeer fraa ie vormgeving en poëtisc he muziek.  
De verhaa llijn sp reekt kinderen van a lle leeftijden aan en de wisselwerking  tussen de poppen en 
de kinderen maken het geheel voor hen zeer geloofwaard ig . Omdat we live spreken reageren we 
ook op  de opmerkingen en antwoorden van de kinderen, waardoor ze makkelijk helemaa l in het 
verhaa l opgaan. 
Elk sp rookje heeft een geheel eigen sfeer qua  muziek, vormgeving en verhaa l. Uit elk stuk va lt wel 
iets te behandelen. 
 
Onderstaande teksten zijn bedoeld  voor de leerkrac ht om te lezen en naar gelang de leeftijd  van 
de kinderen, aangepast te behandelen. 
 

ONDERWERPEN DIE DE LEERKRACHT IN DE LES KAN BEHANDELEN. 
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*GESCHIEDENIS  EN CULTUREEL  ERFGOED: 
 
De pop is, net a ls muziek en beeldende kunst, zo oud a ls de mens. Uit opgravingen weet men da t 
heel vroeger de pop  a l een rol vervulde in ered iensten en rituelen, zoa ls da t nu nog wel voorkomt 
b ij “ p rimitieve”  volkeren. Uiteraard  is daar verder niet veel over bekend .  
Wel weten we da t ongeveer 3000 jaar geleden het Chinees sc himmenspel  is ontstaan, met 
poppen van gekleurd  perkament.  
Ongeveer tegelijkertijd  ontstond  in Egypte en Griekenland  een d ried imensiona le pop  d ie door 
middel van ijzeren staa fjes werd   bewogen. En meer in Oostelijke ric hting  (vroeger Insulinde) 
ontstond  het nog steeds zeer bekende Wayangspel. Daarvan zijn d rie soorten bekend : de Wayang  
klitik,  p la tte houten pop , met stokjes aan de handen en een houten handva t, Wayang gulit, leren 
p la tte poppen, met bamboe verstevigd  d ie aan de onderkant fungeert a ls handva t en gesp leten 
is om het fraa i besc hilderde leer heen en stokjes heeft aan de handen. Deze Wayangspelen  
worden a ls sc himmenspel opgevoerd , de vrouwen zitten voor het thea ter en zien de mooi 
uitgesneden figuurtjes a ls sc him en de mannen zitten aan de kant van de poppenspelers en zien 
de mooie kleuren van de poppen en de tec hniek. Tot slot de Wayang kolek, d ried imensiona le 
pop  van stof en hout, ook met stokjes aan de handen en een stok a ls handva t naar de kop . De 
poppenspeler heet Dalang. Het word t begeleid  door een Gamelan-orkest (gongs). Nog steeds 
worden op  trad itionele wijze volksverha len gespeeld , doorweven met mystieke en relig ieuze 
elementen.  
De Indianen waren waarsc hijnlijk de eersten d ie een p rimitief soort marionetten gebruikten. Deze 
poppen hadden een ijzeren staa f aan de kop  d ie ze vasthielden tussen hun sterke tanden. La ter 
kwamen er stangetjes aan de armen.  
In Rome ontstond  la ter ook een Marionet.  Zij is geïnsp ireerd  op  de Chinese sc himmen en de 
Griekse en Egyp tisc he staa fpoppen. Zij waren aanvankelijk “ Heilige poppen”  d ie Klassieke d rama 's 
opvoerden en la ter, in Ka tholieke kerken, Bijbelse spelen. Marionet betekent: ” maria 'tje”  vernoemd 
naar de hoofdpersoon Maria  in de kerstspelen. Bij deze poppen werden de houten beelden door 
middel van draden aan de ledematen beweegbaar gemaakt. 
Bij het Conc ilie van Trente in 1536 werden de marionettenspelen in de Ita liaanse kerk verboden 
en in 1647 in Spanje. 
 
Nu veranderde de hele stijl van het poppenspel, omda t het de straa t opg ing. Het werd  komisc h 
en p la tvloers, kluc htig , rebels, g rof en sa tirisc h, vaak ook politiek geladen. De relig ieuze, mystieke 
en  klassieke  spelen verdwenen uit Europa .  
Uit Ind ia kwam toen de geboc helde Vidusaka tevoorsc hijn, voorvader van Semar, de tovenaar uit 
de sc himmenspelen. 
Rond  1680 kwam uit Turkije de Karagöz  a ls "De tierende Turk" via  Egyp te Europa  b innen.  Dit zijn 
sc himmenspelen d ie nog steeds beroemd zijn in Turkije en Griekenland .  
In Rome ontstond  een soortgelijke pop , genoemd naar de humorist Macc us.   
Toen ontstond  in versc hillende Ita liaanse steden het straa ttoneel da t kluc hten opvoerde op  
kermissen, markten en feesten: De Commedia dell'arte, met haar harlekinades.  
Beroemde toneelspelers lieten zic h toen uitbeelden a ls marionet. Een heel beroemde was 
Buratino. De poppen werden toen zelfs “ Buratini's”  genoemd. 
Venetië  was a l vanaf 1200 het trefpunt van poppenspelers uit heel Europa , van daar uit 
versp reidde het poppenspel zic h dan ook. In Nederland  ontstond  Pic kelhering, in Engeland  Jac k 
Pudding, in Frankrijk Jean Pottage, in Ita lië Signor Mac c aronia en in Duitsland  Hans Worst.  
Opva llend  is da t ze a llemaal naar beroemde gerec hten uit het betreffende land  genoemd zijn.  
 
Ook rond trekkende Zigeuners verspreidden het poppenspel. Zo ontstond  in Ita lië Pulc hinelo, in 
Engeland  Punc h, in Frankrijk Pulc hinelle en in Vlaanderen Poesjenel. De laa tste is nog steeds heel 
beroemd in Antwerpen. Het zijn simpele staafmarionetten, net a ls de Marionetten uit Sic ilië, d ie 
ook nog steeds bestaan.  
In Amsterdam werd  in 1682 de bekende Jan Klaassen geboren, nog steeds 's zomers te zien op  de 
Dam. Deze Jan in geïnsp ireerd  op  Jan Claassen uit de Anjelierstraa t, d ie een heel slec ht huwelijk 
had  met Ca tha rina  Pieters (Katrijn). Bij ruzies vloog het meub ila ir wel eens door het raam. De 
teksten en grappen zijn ontleend  aan het door de staa t verboden toneelstuk “ Jan Claes”  van 
Thomas Asselyn. 
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Deze laa tste poppen zijn handpoppen, zoa ls wij d ie nu kennen a ls de gewone poppenkastpop . 
Langzaam maar zeker b leef er steeds minder over van het poppenspel in Europa .  
 
Pas ha lverwege de 19e eeuw waren het de kunstenaars,  zoa ls d ic hters, sc hilders, beeldhouwers 
en music i, d ie het poppenspel weer lieten op leven. Bekende voorlopers waren: George Sand 
(1847 handpoppenspel), Henri Riviëre (1887 sc himmenspel), Graf Poc c i (1898 Kasperlspel).  
Vittorio Podrecc a, Ric hard Tesc hner en Sophie Taeuber  experimenteerden met fijnzinnige a rtistieke 
poppen. De spelen werden weer litera ir en verfijnd .  
In Frankrijk ontwierp  eind  19e eeuw Henry Signoret de snaarpop.  Dit zijn staande houten met stof 
beklede marionetten, d ie via  de b innenkant met d raden en hendels bewogen worden.  Zij rollen 
over het toneel, en de spelers staan eronder. Het geheel word t begeleid  door ac teurs, zangers en 
muziekinstrumenten. 
In 1900 speelde de ex-onderwijzer Henri Nollens poppenvoorstellingen vanuit het Sc heveningse 
Kurhaus, voor de rad io. De voorstellingen waren pedagogisc h verantwoord  en niet meer grof. 
In 1911 vernieuwde de Ween Ric hard Tesc hner het Marionettenspel met sp rookjesac htige spelen. 
In 1913 stic htte de Weense kunstenaar Anton Aic hner het nog steeds bekende Salzburger 
Marionetten-theater.  Ook d it is verfijnd  thea ter. 
In 1920 stic htte Herman Roelvinc k zijn “ Larense Marionettenc lub” , Pieter van Gelder  maakte op   
negerkunst geïnsp ireerde poppen d ie heel kleurrijk waren.  
En Bert Brugman, d ie zic h liet insp ireren door de Duitser Paul Brann, stic htte in 1923 zijn 
marionettenthea ter in Amsterdam (ons thea ter!). 
In Rusland  stic htte in 1931 de nog steeds beroemde Obraztsov een zeer g root marionetten-
thea ter. Intussen hadden de Tsjec hen een enorme bond  van poppenspelers opgeric ht. 
Momenteel bestaan daar ook nog zeer veel goede poppenthea ters.  
In 1935 begon Feike Bosc hma te experimenteren met a llerlei soorten poppen.  
Na  de oorlog  kwam in Nederland  een enorme opleving van het poppenspel en werd  er veel 
geëxperimenteerd . Er ontstond  een beroepsverenig ing van het poppenspel en in 1978 werd  de 
Erasmusprijs uitgereikt aan het poppenspel in het a lgemeen. 
Dit maakt wel duidelijk da t poppenspel a ls een volwaard ige kunstvorm gezien mag worden 
 

*SOORTEN POPPEN: 
 

-DE HANDPOP -DE SOKPOP/ KLAPBEKPOP -DE SCHIM  -DE PLATTE POP -DE STOKPOP -DE STAAFPOP 
-DE DRAADMARIONET -DE SNAARMARIONET -DE HANDMARIONET. 
 

HANDPOPPEN  zijn voor de Nederlandse         
kinderen het meest bekend . Je kan ze in  
de speelgoedwinkel kopen of makkelijk 
zelf maken. Veel sc holen en kinderen thuis  
hebben wel zo'n pop . Je steekt je hand  in  
het stoffen lijf, met de wijsvinger in de holte  
van de kop , je duim in een a rmp je en je p ink  
of wijsvinger in het andere armpje. Zo kan je  
d irec t en krac htig  spelen. Beha lve iets met  
de pop  vastpakken zijn de mogelijkheden  
beperkt. Erg  mooi ziet het er niet uit, maar  
het is wel een makkelijke tec hniek,                              
d ie voor iedereen snel te leren is. 
 
SOKPOPPEN  EN KLAPBEKPOPPEN hebben een  
inkep ing aan de bovenkant, waardoor een  
klapbek ontstaa t. Verder zijn er ogen, ha ren en  
dergelijke op  genaa id . Je stop t je hand  erin met  
de duim in de onderkaak en de andere vingers  
in de bovenkaak. En nu maar proberen sync hroon  
met de tekst te bewegen! Da t is best moeilijk 
omda t je p rec ies andersom wil bewegen. 
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SCHIMMEN  zijn p la tte, uit hout gezaagde             
of uit leer of ka rton gesneden p la tte poppen.  
Aan één of meerdere lic haamsdelen zit een  
stokje da t je kan bewegen. Ac hter een dun  
wit doek worden de sc himmen bewogen,  
d ie je pas kan zien wanneer er een lamp ac hter  
staa t. Alles is dus zwart/ wit, net a ls de p la tte  
dec ors d ie in het thea tertje staan. Soms, a ls het                    
doek erg  dun is, zie je wa t kleur. Je moet ze wel d ic ht  
tegen het doek houden, anders word t het onsc herp .          
 
 
DE PLATTE POP is b ijna  hetzelfde a ls de sc him,  
a lleen zijn ze mooi getekend  en gekleurd ,  
soms aan twee kanten, zoda t je ze om kan  
d raa ien. Na tuurlijk is het zonde a ls ze ac hter  
een doek zitten. Bij onze poppen (Nederlands 
Marionettenthea ter) is da t ook niet het  
geva l. Wel b ij de Wayang Gulit, daa r zien de  
vrouwen ze a ls sc him en de mannen, d ie  
ac hter het thea ter staan, a ls gekleurde pop . 
De Wayang klitik is een besc hilderde houten  
pop  d ie niet a ls sc him word t gebruikt. 
 
 
 
 
DE STOKPOP heeft (meesta l) een stoffen  
lic haam met een houten d raa iba re kop  erop.  
Aan d ie kop  zit een lange stok d ie je in je hand   
houd t. Meesta l zitten aan de handen kleine  
stokjes d ie je met je andere hand  beweegt.  
De Wayang kolek is zo'n pop . 
 
 
 
 
 
STAAFPOPPEN zijn marionetten d ie een ijzeren  
stang aan de kop  hebben. Meesta l hebben ze  
ook staa fjes aan de handen. De Ind ianen  
hielden ze tussen hun tanden vast. De Tsjec hen  
hebben d raad jes aan de a rmen en zelfs een  
staa fje aan het mond je, da t kan bewegen. 
Dit is een c ombi-marionet. De Sic ilianen hebben  
hele grote staa fpoppen, waar ook de hoofden  
vana f kunnen vliegen in een gevec ht. 
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DE DRAADMARIONET is het meest bekend  onder  
de marionetten. Ze hebben een kruishout waar  
zo'n negen d raden aan vast zitten, waar de  
poppen aan hangen. Elk touwtje aan een oor, 
sc houder, a rm, knie en een aan de b ips. 
Het is heel lastig  om ze te bewegen omda t er  
zoveel d raden zijn, d ie bovend ien vaak door  
de war gaan. Je moet ze aan een haak  
ophangen a ls je niet speelt, anders gaan ze 
zeker door de war. 
 
DE SNAARMARIONET  is nauwelijks bekend  en  
word t waarsc hijnlijk ook niet meer gebruikt. 
Het is een staande pop  waar vanb innen de  
a rmen, het hoofd  en de benen door middel  
van hendels en d raden bewogen worden.  
De poppen rollen over het verhoogde toneel, 
terwijl de spelers er onder zitten.  
Dit is ongetwijfeld  een lastige tec hniek,  
ook om ze te maken. (geen a fbeeld ing) 
 
DE HANDMARIONET is in 1945 ontwikkeld  door  
ons thea ter. Het is een stoffen lijf met ijzeren  
sc houderb innenwerk, met daarop  een losse  
d raa iba re kop  met een korte stok eraan.      
Aan d ie stok zit een hendeltje om de mond  met  
je hand , d ie in het lijf gaa t, te bewegen. De a rmen  
hebben een tweedelig  houten b innenwerk met 
houten beweeglijke hand jes eraan. Aan d ie  
handen zitten ijzeren staa fjes, d ie je met je  
andere hand  bed ient. De pop  word t dus van  
ondera f bewogen. De bewegingsmogelijkheden  
zijn eindeloos, maar het duurt wel even voorda t 
je da t onder de knie heb t. Ook het maken van  
zo'n pop  kost veel tijd . 
 
Er bestaan nog wel meer varianten op  a l deze poppen. Zo spelen ze in Vietnam in het water, de 
poppen op  het wa ter en de spelers eronder. En de Japanners zijn in het zwart gekleed  terwijl ze 
zelf zic htbaar zijn op  het toneel met hun poppen in hun handen. Er bestaan ook ta feltheatertjes, 
zoa ls de bekende pap ieren thea tertjes uit de vorige eeuw. Er bestaan maskerspelen; de spelers 
zijn dan zelf a ls het ware poppen. En er zijn vast nog wel andere soorten d ie ik vergeten ben te 
noemen of d ie je missc hien zelf wel bedenken kunt. 
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*HET THEATER 
 

Er bestaan vele soorten poppenthea ters. Simpele en ingewikkelde, g rote en kleine. 
Bij sommige staan de spelers boven de poppen, b ij andere onder de poppen en b ij weer andere 
ac hter de poppen. Kijk maar eens hieronder. 

Een Chinees éénpersoons kastje.                   Een heel g root staa fmarionettenthea ter uit Sic ilië.     

 
                     Eenvoud ig d raadmarionettenspel uit China . 
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Groot Japans poppenspel. Die zwarte figuren zijn de spelers d ie je gewoon kan zien. 

 
                                        Ta felpoppenspel uit de Middeleeuwen.                                                               

Europees sc himmenspel. Zie je de g loeilamp tussen de poppen en de speler en het tekstboek? 
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In de meeste geva llen zijn de spelers onzic htbaar ac hter een doek, maar da t hoeft niet perse, 
omda t je tijdens het spel ook vergeet naar de spelers te kijken.  
Vaak zijn er dec ors, om het wereld je waar de poppen zic h in bevinden, gesta lte te geven.  
De poppen lijken ec hter en groter a ls er lic ht op  staa t en de ruimte er om heen donker is. Vaak is 
da t gekleurd  lic ht om meer sfeer te geven aan de sc ènes.  
Vaak worden er muziek of andere geluidseffec ten gebruikt om meer d ramatiek aan het verhaa l te 
geven.  
Meesta l zijn er meerdere sc ènes in versc hillende dec ors. 
Je ziet wel in bovenstaande foto's da t je je het zo gemakkelijk en ingewikkeld  kunt maken a ls je 
maar wilt. 
Maar het is niet a ltijd  zo da t ingewikkeld  thea ter ook beter is. Da t hangt na tuurlijk ook a f van het 
verhaa l en hoe goed  de spelers de poppen bewegen en sp reken. 
Ook de timing is erg  belangrijk. Het is vervelend  a ls je te lang moet wac hten voorda t er weer eens 
iets gebeurt, of wanneer het zo snel gaa t da t je het niet eens ziet a ls je b ij wijze van spreken even 
met je ogen knippert. De opbouw van de spanning is ook heel belangrijk. Als a lles a l in het begin 
gebeurt ga  je je la ter vervelen. De versc hillende stemmetjes hebben ook veel effec t en je moet 
nog duidelijk sp reken ook. 
Je ziet da t het niet eens zo makkelijk is om een leuke en spannende voorstelling  te maken. 
 
 

*ZELF POPPEN MAKEN 
 
EEN HANDPOP  
 

Eerst bedenk je welke figuur je leuk vind t om te maken. Maak één of meerder tekeningetjes van je 
pop . Zoek lap jes b ij elkaa r. Als je niet de juiste kunt vinden kan je na tuurlijk je ontwerp  aanpassen. 
Soms kan je ook gekleurd  pap ier gebruiken. Teken eerst de omtrek op  de stof , maar zorg  da t je 
hand  er in past door d ie ook op  de stof te leggen en knip  het dan iets ruimer uit. 
Met de hand  kan je het in elkaa r naa ien, of a ls je da t niet kan, met stevig  textielp lakband  aan de 
b innenkant vastp lakken of vastnieten. La ter kan je het lijf nog mooier maken door er andere 
lap jes, vilt, knoop jes, kraa ltjes en dergelijke op  te naa ien of te p lakken. De kop  kan je kleien en 
dan sc hilderen. De kop  word t dan wel zwaar. Er bestaan ook lic htere soorten klei. Je kan de kop  

ook maken van pap ier-mac hé en besc hilderen, of uit p iepsc huim snijden en bep lakken en 
besc hilderen. Een simpele ba l kan na tuurlijk ook, of een Wc -rolletje, waar je ogen, ha ren en 
dergelijke op  p lakt of sc hildert. Zorg  da t er een opening onder in de kop  zit om la ter je vinger in te 
steken. Je kan daar ook eventueel een klein kokertje in vastlijmen, zoda t je de kop  makkelijker aan 
de romp kan maken en je vinger la ter meer houvast heeft.  
 
EEN SCHIM OF PLATTE POP MAKEN 
 

Neem stevig  ka rton, d ik pap ier of voor degenen d ie a l kunnen figuurzagen, dun trip lex. 
Nada t je het ontwerp  gemaakt heb t teken je het op  het ka rton of trip lex. Maar, let op ! De 
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ledematen d ie je wilt kunnen bewegen moet je apart tekenen. Zij moeten la ter voor een deel de 
romp overlappen. Dan kan je voorzic htig  beginnen met knippen, zagen of snijden 
(a fb reekmesje)of (voor de kleuters) p rikken. Als je je pop  besc hilderd  heb t, leg  je de ledematen op  
de juiste p lek op  de romp. Neem dan een p riem en maak voorzic htig  een ga t op  het d raa ipunt. 
Je kan sp litpennen door het ga t steken, of hele kleine boutjes en moertjes. Die moertjes moet je 
la ter wel met lijm of een klodder verf aantippen, omda t ze er anders la ter steeds a frollen. 
Ac hter je pop  lijm en niet je een stok met een handva t eraan. Zo da t je het lekker kan vasthouden 
tijdens het spelen. Nu komen de stokjes aan de handen. Die kunnen van hout of metaa l zijn. De 
meta len (verkrijgbaar b ij de ijzerhandel of b loemist) buig  je met een klein tangetje aan één 
uiteinde om en steek je in een hand  of voet en klem je la ter wa t steviger vast. Maar wel zo da t er 
beweging mogelijk b lijft. Je kan ook pa rap luba leinen nemen, d ie hebben a l een gaa tje aan de 
uiteinden waar zo een d raad je of touwtje door kan. De houten kan je met een stevig  d raad je of 
dun touwtje vast maken. Eventueel een inkep ing of gaa tje maken waar het touwtje in gaat. Dan 
stevig  vastknopen en extra  verstevigen met een klodder lijm en er wa t tape omheen winden. Aan 
het andere uiteinde kan je het beste stevig  p lakband  winden omdat je de stokjes dan beter kan 
bewegen. 

EEN SOKPOP MAKEN 
 

Neem een grote lange sok en steek je hand  erin met je duim omlaag gesperd  en de hiel aan de 
bovenkant. Duw dan met je andere hand  het teengedeelte naar b innen. Da t word t de bek. 
Voorzic htig  je hand  eruit ha len en dan een stuk dubbelgevouwen gekleurd  karton ertussen steken 
met de vouw het d iepst naa r b innen. Trek nu de vorm van de sok om en knip  het uit. Het ka rton 
kan je vastlijmen en nieten of vastnaa ien.  Je bek is nu a l min of meer klaa r. Je kan er dan tanden 
en een tong in lijmen. Maak nu op  het hielgedeelte ogen en oren en haar. Ook kan je een petje, 
kroontje, hoed je of wat dan ook op  zijn kop  zetten. Of een strik of stropdas om zijn nek doen. Veel 
p lezier met spelen. 
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*ZELF EEN VOORSTELLING MAKEN 
 

Met een groep  kinderen of de hele klas ga  je in een kringgesprek b ra instormen over het verhaa l. 
Een bestaand  sp rookje of ander verhaa l kan a ls uitgangspunt genomen worden, maar a lles zelf 
bedenken is zeker zo leuk. Iemand  sc hrijft a lle beslissingen op  in het DRAAIBOEK. Daar staan 
eigenlijk a lle aanwijzingen in zoa ls de PLAATS (DECOR), de HANDELING (WAT GEBEURT ER 
EIGENLIJK), de PERSONEN (WIE KOMEN VOOR IN DEZE SCENE), de REKWISIETEN (WELKE LOSSE 
SPULLEN ZIJN ER OOK NOG NODIG) de GELUISEFFECTEN en de LICHTEFFECTEN. Alles in de juiste 
volgorde.  
De teksten kan je p rec ies opsc hrijven en la ter uit je hoofd  leren, maar leuker is om een beetje te 
improviseren. Je sc hrijft dan a lleen de handeling  op  en a ls je je in de rol verp laa tst komt vanzelf de 
juiste tekst eruit. Het spel word t dan levend iger. 
Nu is het belangrijk een rolverdeling  te maken. Wie spelen welke poppen. Wie maken de dec ors 
en rekwisieten. Wie zorg t voor geluidseffec ten en muziekjes (zelf maken of van een CD). Wie 
bed ient het lic ht en wie is de regisseur (degene d ie vanuit de zaa l kijkt hoe a lles eruit ziet en wa t er 
anders moet). Er kan ook een groep je aangewezen worden da t de thea teropbouw maakt. 
Pedagogisc h gezien is het 't beste a ls a lle kinderen aan bod  komen om een pop  te spelen. Juist 
de geremde en verlegen kinderen hebben nu een kans om van zic h te la ten sp reken. Het is 
opva llend  hoe deze kinderen, veilig  verborgen ac hter een doekje en in de rol van een ander, de 
pop , zic h eindelijk durven te uiten. 
 
DE THEATEROPBOUW 
 

In veel sc holen is missc hien wel een poppenkast d ie groot genoeg is voor meerdere kinderen. 
Als da t niet zo is kan je van a lles zelf improviseren. Het belangrijkste is toc h wel da t de spelers 
ac hter een doek of sc hot staan. Van honkpa len uit de gymzaa l, met een dwarsla t ertussen 
bevestigd , waar je een doek overhangt, kom je a l een heel eind . Je kan daar ook ladders voor 
gebruiken. Bovenaan kan je waarsc hijnlijk nog wel spotjes klemmen d ie je op  de poppen ric ht (niet 
op  het pub liek). Als ac hterdoek kan je een lap  aan het wandrek of het sc hoolbord  bevestigen. 
Daar kan je weer dec ors aanhaken of p lakken. Maar missc hien is er wel een leerkrac ht of ouder 
d ie van een paar la tten iets in elkaa r wil timmeren. Je kan dan ook zijgord ijnen maken. Da t is 
mooier, dan zie je de poppen niet uit de grond  opkomen, en de spotjes kan je dan wegwerken. 
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Het DECOR kan je het makkelijkst op  ka rton of d ik pap ier tekenen, sc hilderen en uitknippen. 
Bovenaan kan je een haakje maken zoda t je ze ergens overheen kan hangen. Maar tape doet 
ook wonderen, a l kan je minder snel c hangeren (dec ors verwisselen). 
Voor REKWISIETEN kan je vaak bestaande spullen nemen, maar a lles va lt te knutselen. Het simpelst 
is ook om ze van ka rton te maken. Je kan ze dan ook makkelijk vast tapen aan de speella t. 
Het LICHT is makkelijk te rea liseren met klemspotjes, maar ook het gevaarlijkste onderdeel. Let 
goed  op  da t ze niet tegen stof of pap ier hangen zoda t er b rand  kan ontstaan. Als je kleursc hijven 
voor de spotjes houd  is het nog gevaarlijker, zeker a ls je ze vastmaakt. Hou d it dus heel goed  in de 
ga ten. Anders maar beter geen lic hteffec ten. 
GELUIDSEFFECTEN EN MUZIEK  kan je van te voren verzamelen. Sc hrijf het nummertje van de CD. 
da t je uitgekozen heb t in het d raa iboek da t je voor je leg t. Dit gaa t makkelijk fout met op  tijd  
aanzetten. Leg a lles dus goed  klaar. Instrumentjes zijn zeker zo leuk. Het gaa t ook minder gauw 
mis. 
DE REPETITIE  is voora l belangrijk voor de timing en de tec hnisc he kant. Het is best moeilijk om a lles 
op  tijd  te pakken, soms kan je iets kleins niet snel vinden. Kleine d ingen kan je dan ook het beste 
voor je leggen en grote d ingen opzij of ac hter je op  een ta feltje.  Je moet ook een beetje weten 
welk kind  welke kant opgaa t, zoda t je elkaar niet steeds in de weg loop t. De dec orwisseling  
oefenen heeft zeker nut. Anders kom je missc hien tijdens de voorstelling  voor a llerlei verrassingen 
te staan. Da t geld t ook voor het geluid . De teksten worden vaak pas goed  a ls je ec ht speelt. Je 
bent dan vaak het best gec onc entreerd  en door de reac ties van het pub liek word t het ook 
makkelijker. Als je voor een hele volle zaa l speelt is een mic rofoon nooit weg. Let wel op  dat de 
boxen niet te d ic ht b ij staan, anders gaa t het “ rondzingen” . Een mic rofoon belet je ook wel weer 
in je spel, omda t je er steeds aan moet denken da t je d ie kant op  sp reekt. Het kan leuk zijn a ls je a f 
en toe iets aan het pub liek vraagt, maar niet a l te veel. Dan kan het 't verhaa l te veel ophouden. 
Reageren op  opmerkingen uit de zaa l is helemaa l leuk, maar moet maar net spontaan lukken. 
Da t kan je dan ook niet instuderen. 
DE VOORSTELLING is eindelijk aangebroken. Zorg  da t je je van te voren goed  c onc entreert door de 
rolverdeling  nog even te bekijken en de moeilijke momenten voor je te zien. Je za l zien da t a ls je 
eenmaa l begonnen bent de zenuwen vanzelf van je a f va llen. Sp reek duidelijk en geniet er 
gewoon van. Sc held  anderen niet uit a ls ze een foutje maken. Je kan beter zac htjes zeggen wa t 
ze wel moeten doen a ls ze het even niet meer weten. Daar kan je na tuurlijk nog beter een 
SOUFFLEUR voor gebruiken, d ie naast de spelers zit met het d raa iboek en fluistert a ls iemand  het 
niet meer weet.  
Als het spel a fgelopen is kom je tijdens het app laus naar voren en buig  je netjes (da t is niet 
verp lic ht, maar spreek het wel even a f met de andere spelers wa t jullie gaan doen). 
 

*BEGRIPPEN UIT DE VOORSTELLINGEN 
 

DE GELAARSDE KAT ( 4-12 jaar) 
Aan d it stuk is geen tekstsc hrijver te pas gekomen. Het oorspronkelijke verhaa l is a ls uitgangspunt 
genomen, maar wijkt daa r a f waar het de thea tra le effec ten ten goede komt. 
De poppen en dec ors zijn opnieuw gemaakt spec iaa l voor deze p roduc tie door Mariska  en René, 
d ie beiden de Gerrit Rietveld -ac ademie hebben voltooid . Deze versie speelt zic h a f in de 18e 
eeuw. Zowel de kostuums a ls de a rc hitec tuur en de muziek zijn in 18e-eeuwse stijl.  

Als vader Gijsb rec ht door een klap  van de molen is gestorven erft Kloris, de oudste zoon, de molen, 
Boris de ezel en Floris de ka t. Terwijl Floris nog treurig  is over zijn magere erfdeel begint de ka t te 
sp reken en belooft van zijn nieuwe meester een rijk man te maken. Koning Gortepap, d ie dol is op  
pa trijs, is wanhop ig  omda t maar niemand  het lukt om er een te vangen.  
De ka t, d ie inmiddels van zijn meester een mooi pak en een paar laa rzen heeft gekregen, is da t ter 
ore gekomen en vangt moeiteloos een pa trijs voor de koning, zeggende da t zijn meester De 
Markies van Karabas, d ie heeft gevangen. De trouwlustige prinses Brinta  en de koning zijn erg  
benieuwd naar d ie markies en gaan samen in de koets op  zoek. Via  listen laa t de ka t een 
struikrover de kleren van de markies stelen, d ie hij in een p las van twee libellen laa t zwemmen.  
Als de koets langs komt neemt de koning de naakte markies mee naar zijn pa leis, om hem daar in 
deftige kleren te steken. De koning is nu wel benieuwd naar het kasteel van de markies en de ka t 
gaa t vast vooruit om de reus Bombari uit te sc hakelen, zoda t Floris en Brinta  samen in zijn kasteel 
gelukkig  kunnen worden. 
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Molenaar: Eigenaar van een molen. Hij maa lt van het g raan, zoa ls ta rwe, haver, rogge, gerst en 
boekweit, meel. Van het meel maken wij b rood , pannenkoeken, koekjes, taa rt en pap . 
Molen:  Hier een windmolen aangedreven door de wind . Als je niet oppast krijg  je een molenwiek 
tegen je hoofd  en word  je dom, a ls je het tenminste overleeft. Opa  Gijsb rec ht, de molenaar, krijg t 
hier een klap  en sterft. 
Erfdeel:  De molenaar is stervende en verdeelt de erfenis. De oudste zoon krijg t de molen. De 
tweede de ezel en voor de derde b lijft slec hts de ka t over. 
Markies:  Titel van een adellijk persoon d ie tevens een groot stuk grond  bezit. In d it stuk speelt hij 
slec hts een markies. In werkelijkheid  is hij een straa ta rme molenaarszoon. Als markies maakt hij kans 
b ij de p rinses. Haar vader wil da t ze op  stand trouwt en wijst a lle a rme sloebers, zoa ls de 
sc hoorsteenveger en de ezeld rijver, a f. 
Struikrover:  Dief d ie reizigers onderweg overva lt. Kwam vroeger, toen het overa l nog rustig  was 
onderweg, heel veel voor. 
Libel:  Blauw insec t met sma lle vleugeltjes d ie boven het wa ter vlieg t. 
Koets:  Rijtuig  met paarden ervoor gespannen en een koetsier voorop  de bok, d ie ze bestuurt. 
Reus:  De reus Bombari is een stuk groter dan normale mensen. In sprookjes is hij a ltijd  slec ht. In d it 
sp rookje kan hij ook nog toveren. Gelukkig  is hij hier zo dom da t hij zic h door de ka t laa t vleien en 
zic hzelf omtovert in een muis. De slimme ka t vangt de muis en eet hem op . Zo komt het kasteel 
van de reus vrij en kan hij het geven aan de jongste molenaarszoon. 
MORAAL 
Al heb  je het slec htste erfdeel, ook dan kan je toc h slagen in het leven. Het is zaak goede raad  op  
te volgen en standvastig  te zijn. Door list en slimmigheid  kan je het heel ver b rengen. Ga  dus niet te 
gauw b ij de pakken neer zitten en ga  de strijd  aan. Hier word t de arme molenaarszoon een rijke 
markies d ie ook nog met de p rinses mag trouwen en in een prac htig  kasteel gaa t wonen. 
 
STIEKEM NAAR GROENLAND (6-12 jaar)  

Dit spannende verhaa l is verzonnen door Mariska  en de zonen Jonas (15) en Tijmen (12). Het is een 
c ombina tie van een stukje gesc hiedenis en fantasie. Ook geeft het een indruk hoe het is te leven 
in zo'n ijzig  land . 

In Groenland  bewaakte de Viking  Erik de Rode a l 1000 jaar zijn sc ha tten. Ec hter werd  hij voor zijn 
hebzuc ht gestra ft en bevroor hij in zijn ijspegelgrot. Zijn sc ha tkist d reef a f en raakte ver weg aan 
wa l. De sc him van de Viking  doolde dag en nac ht rond  om hem terug te krijgen in Groenland .  
Als de boeven Bont en Blauw b ij de familie Koekepauw p roberen in te b reken, vinden zij een heel 
b ijzonder boek da t a lles onthult over de betoverde sc ha tkist en de p lek waar hij hoort. De vriend jes 
Hannes en Lulu komen per ongeluk, gelokt door de b linkende sc hatten, terec ht in de kist, d ie door 
de sc him op  het sc hip  word t getild . Ook de boeven zagen de kist verdwijnen en gaan er 
ac hteraan, gevolgd  door de politie en de beroofde loempiaverkoper. In Groenland  krijgen 
Hannes en Lulu hulp  van inuïts, terwijl de boeven juist dwars gezeten worden door Peerke het 
zeehond je. Uiteindelijk tovert Lulu, samen met de kinderen in de zaa l, de bevroren Viking  om tot 
ec hte Viking. Hij besluit de sc ha tten mee te nemen naar het Vikingmuseum in Noorwegen en wil 
daa r zelf g ids worden, want wie heeft er nou meer verstand  van Vikingen dan Erik de Rode? 
 

Groenland :  Groot eiland  voor de kust van Noord -Amerika .  
Diamanten:  De kostbaarste sieraden d ie boeven heel graag stelen. 
Perkament:  Van d ierenhuiden gemaakt pap ier. Oude gesc hriften staan vaak op  perkament. 
Runen:  Sc hriftteken uit het oud -Germaanse a lfabet, of geheimzinnige tekens. 
Het geheime boek uit d it stuk is gesc hreven in runen op  perkament. 
Haven:  Aanlegp laa ts voor sc hepen.  
Vuurtoren:  Toren d ie lic htsigna len a fgeeft zoda t de stuurman op  zee kan zien hoe hij moet varen. 
Bolder:  Paa ltje om trossen of kettingen van sc hepen aan vast te maken. 
Kap itein:  Sc heepsgezagvoerder ofwel de baas op  het sc hip . 
Zeehond : Over de grond  of het ijs sc huivend  en in de zee zwemmend  zoogd ier. Ze komen veel 
voor  in Groenland . Ze worden vanwege hun p rac htige vac ht bedreigd . De pelsjagers doden ze 
door ze dood  te knuppelen. Hier voert o.a . Greenpeac e ac tie tegen. In d it stuk heeft Peerke het 
zeehond je er zelf iets op  bedac ht. 
IJsbeer:  Witte beer uit het Noordpoolgeb ied . Hier betreft het een opgezette beer d ie er wel 
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gevaarlijk uitziet maar dus onsc huld ig  is. 
Poolhondenslee:  Slee d ie door poolhonden over het ijs en door de sneeuw word t getrokken. 
Op  de sneeuwvlaktes kan je niet met een auto of fiets rijden. Hier gaa t de politie met een 
boevenslee over de vlaktes. 
Ig lo: Huis gebouwd van sneeuwb lokken. Het is er best warm. Het p rob leem is da t ze steeds van 
b innenuit gaan smelten omda t het daar boven nul is. 
Inuït:  Bewoner van de Noordpoolstreek. Omdat ze rauwe vis eten worden ze a ls sc heldwoord  
“ eskimo”  genoemd. Da t betekent:  rauwviseter. 
Anorak: Gesloten wind jac k met c apuc hon.  Ze worden hier gemaakt van d ierenhuiden met 
bontranden a fgeb iesd. De moeders d ragen hun baby's in hun c apuc hon waardoor ze warm 
b lijven door het moederlic haam.  
Viking :  Noorman d ie van de 8e tot 11e eeuw op  stroop toc ht g ing . Hij p lunderde a lles wa t hij tegen 
kwam en roofde veel sc ha tten. 
Erik de Rode:  De ontdekker van Groenland , ruim duizend  jaar geleden. Hij noemde het nieuwe 
land  Groenland  zo om zijn maa tjes te misleiden in de hoop  ze zo mee te lokken naar d it nieuwe 
grote stuk land . Maar in werkelijkheid  lig t er b ijna  het hele jaa r door veel ijs en sneeuw. 
Vikinghelm:  Helm met twee hoorntjes erop . Zo worden Vikingen a ltijd  a fgebeeld , hoewel in 
werkelijkheid  Vikingen niet deze helmen d roegen. 
MORAAL 
De Viking  Erik de Rode heeft in d it verhaa l heel veel sc ha tten gep lunderd . Hij bewaakte zijn 
sc ha tten d ie hij verborgen hield  in zijn ijspegelgrot. Er kwam een vloek over hem waardoor hij 
bevroor. Zijn sc ha tkist d reef a f en kwam aan wa l in Nederland . Zijn sc him dwaalt rond  om mensen 
te lokken de kist te stelen en ze zo mee naar Groenland  te krijgen. Er is namelijk een geheim boek 
waar de toversp reuk in staa t om hem van zijn vloek te verlossen. Uiteindelijk gaa t het meisje Lulu 
samen met de kinderen in de zaa l de ec hte Viking  terug toveren. De Viking  komt tot inzic ht en 
besluit zijn leven te beteren door a ls g ids in een Vikingmuseum te gaan werken. De boeven Bont 
en Blauw moeten het hele stuk door zoveel ontberingen ondergaan, da t ze ook steeds meer sp ijt 
krijgen van hun bezigheid  en er maar liever mee stoppen. Hier beteren de slec hten dus hun leven. 
 
ALADDIN EN DE WONDERLAMP (5-12 jaar)  

Dit is een bewerking  van het beroemde Oosterse sprookje uit de 1000 en 1 nac ht. Duizenden 
kinderen hebben a l genoten van onze oude bewerking . Wegens het g rote suc c es destijds hebben 
wij d it sp rookje nu vernieuwd. De gerestaureerde poppen werden enkele dec ennia  geleden 
ontworpen door Wim Vesseur. De dec ors en rekwisieten zijn nieuw gemaakt en het verhaa l 
hebben wij geheel opgefrist.  

De slec hte tovenaar Boraboedoer heeft de mac ht over de lampgeest Sp irito, d ie a lles doet wa t 
zijn meester hem vraagt. Dit keer heeft hij p rinses Pla tina , de doc hter van sultan Astrakan, 
ontvoerd . De tovenaar houd t haar gevangen in zijn sombere grot. Als Aladd in van een paar 
klaagvrouwen het slec hte nieuws te horen krijg t, wil hij haa r graag zoeken. De sultan belooft 
degene d ie zijn doc hter kan vinden 10.000 goudstukken en haar hand . Aladd in, d ie onderweg 
een waarzegster help t, krijg t zijn toekomst voorspeld  en de weg gewezen naar de prinses. Jojo, zijn 
vriend je, gaa t stiekem ac hter Aladd in aan en krijg t van de waarzegster een slaapzuurstok mee, 
waar hij de tovenaar mee uit kan sc hakelen. Als a lles helemaa l mis d reig t te gaan, laa t Jojo, d ie 
de lamp van de tovenaar heeft a fgepakt, Aladd in, de prinses en de gestolen sc ha tkist door de 
geest naar het pa leis terugbrengen. De sultan, de grootvizier en de penningmeester vinden 
Aladd in geen waard ige man voor de p rinses en vragen hem een aanta l onmogelijke opdrac hten 
uit te voeren. Gelukkig  heeft Aladd in nu de mac ht over de geest en kan hij moeiteloos a l d ie 
wensen vervullen. De p rinses, d ie heel g raag met Aladd in wil trouwen, gaa t nu samen met haar 
redder per vliegend  tap ijt op  huwelijksreis naar Holland .  
 

Klaagvrouwen:  rouwen d ie ingehuurd  zijn om b ij d ramatisc he gebeurtenissen, zoa ls begra fenissen, 
te gaan huilen. Ze komen voor in Oosterse landen. Hier huilen ze om de ontvoering  van de p rinses. 
Sultan: Heerser uit Moslimlanden. Hier de vader van prinses Pla tina  d ie ontvoerd  is door een geest. 
Slangenbezweerder:  Iemand  d ie met behulp  van zijn fluit een slang laa t dansen. 
Fakir:  Oorspronkelijk Islamitisc he boetende bedelmonnik d ie zic hzelf p ijnig t. Ze gaan zic hzelf 
p ijnigen door o.a . op  sp ijkerbedden te liggen. Ze slikken degens in, spuwen vuur etc etera . 
Fakirs staan ook wel a ls a ttrac tie op  kermissen of zijn te bestellen op  feesten. 
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Vliegend  tap ijt: Geknoop t tap ijtje da t door de luc ht vlieg t waar een of twee mensen op  zitten.  
Ze komen a lleen voor in Oosterse sp rookjes.  
Lampgeest:  Geest d ie nada t je een lamp aansteekt tevoorsc hijn komt en wensen vervult van 
degene d ie de lamp heeft ontstoken. 
Kameel:  Lastd ier da t in de woestijn kan leven doorda t hij heeft twee bulten heeft waar hij 
vetreserves in opslaa t, waardoor hij langer zonder voedsel kan. 
Waarzegster:  Vrouw d ie door hand lezen, naar de sterren te kijken of in toverbollen, de toekomst 
van iemand  voorspelt. Hier gebruikt het kruidenvrouwtje Klessebes een zogenaamde toverster, 
waarin ze ziet waar de p rinses is. 
Waterp ijp  of Narg ileh: Tabaksp ijp  waarb ij de rook door het wa ter heen geleid  word t. Komt voor in 
Oosterse landen. Hier loop t een mannetje met een wa terp ijp  rond . 
MORAAL 
De a rme kleermakerszoon Aladd in red t in d it stuk het vrouwtje da t in een kuil geva llen is. Als dank  
help t ze hem de weg te wijzen naar de ontvoerde p rinses. Aladd in, d ie ooit d roomde da t hij de 
p rinses zou trouwen, is geraakt door haar ontvoering  en gaa t haar, ondanks de gevaren d ie hem 
te wac hten staan, zoeken. De sultan belooft de hand  aan degene d ie de p rinses veilig  thuis kan 
b rengen. De raadgevers vinden de a rme kleermaker de prinses niet waard ig  en zijn zo oneerlijk om 
onmogelijke sc ha tten van hem te eisen. Gelukkig  heeft Aladd in de geest d ie hem wijst waar d ie 
sc ha tten zic h bevinden. De p rinses vind t het beter de mac htige sc ha tten niet aan de oneerlijke 
sultan en zijn hand langers te geven, omda t ze er makkelijk misbruik van zouden kunnen maken. Ze 
stoppen de sc ha tten veilig  terug in de put waar ze verborgen werden. De geest, d ie door het 
vriend je Jojo tot inzic ht gekomen is a lleen nog maar goede wensen te vervullen, is terug gestolen 
door de boze tovenaar. De geest wil zijn slec hte wensen niet vervullen en tovert hem om in een 
slang. 
De p rinses wil heel g raag Aladd in trouwen en ze gaan samen op  hun tap ijtje op  huwelijksreis. 
 
ROSA EN DE DRAAK (4-10 jaar)  

Dit sp rookje is een postmodern stuk vol humor en fantasie, in opdrac ht gesc hreven door Rosa  
Raven. De makers streven ernaar klassiek thea ter te b rengen, doorweven met eigentijdse 
elementen. De d rie versc hillende formaten poppen zorgen voor een fasc inerende ruimtewerking .  

Het eigenwijze en dwarse prinsesje Rosa  ontsnap t uit haa r torenkamertje omda t zij niet wil trouwen 
met de sc hone slome p rins Pauw. In het bos ontmoet zij een d raak d ie trek heeft in een lekker 
toetje. De d raak d ie buikp ijn heeft van a lle zwaarden en ha rnassen, a fkomstig  uit zijn 
hoofdmaaltijd , word t uiteindelijk geholpen door de p rinses. In een gevec ht tussen de d raak en de 
p rins verliest de d raak het omda t hij zo verliefd  op  de p rinses is geworden da t zijn vlammetje in zijn 
ha rt b lijft steken. Uiteindelijk word t de d raak gered  door een feetje. De koning, d ie a lleen maar 
aan taart denkt, stemt toe in het huwelijk van de p rinses met de draak, omda t de draak de beste 
taa rtenbakker van het land  b lijkt te zijn. 

Draak: in d it stuk een gesc hubd  en gevleugeld  d ier da t vuur kan spuwen en ridders eet.  
Hier b lijkt hij ec hter geen slec ht karakter te hebben. Leg daar dus geen nadruk op .  
Hij trouwt la ter zelfs met de p rinses (niet verklappen). 
Koning, koningin , p rins en p rinses: Offic ieel hebben ze mac ht maar zijn hier erg  dom. Alleen het 
p rinsesje is slim en gedraagt zic h dwars en eigenzinnig . Ze laa t zic h niet uithuwelijken aan de p rins. 
Kasteel: Hier met een torenkamertje waar ze uit vluc ht via  aan elkaa r geknoop te lakens. Ze va lt in 
de slotgrac ht en word t gered  door de slothaa i. 
Fee: Hier een p iepklein rondvliegend  meisje da t kan toveren en wensen vervullen. 
Uiteindelijk help t ze de zwaargewonde draak met kruiden en een toversp reuk. 
Grot: In d it geva l de woning van de d raak, gehouwen uit rotsen. 
Va llende ster: Er va lt een ster en Rosa  en de d raak doen a llebei een wens. Uiteindelijk zullen ze 
vervuld  worden. 
Uithuwelijken: De ouders van het huwbare meisje en de huwbare man zoeken uit wie er het meest 
gesc hikt is om mee te trouwen. Belangrijk zijn de zelfde stand , de zelfde soort familie, het geld , de 
titel of het beroep . 
MORAAL 
In d it verhaa l b lijven de slec hten niet slec ht. Iedereen komt tot inzic ht en betert zijn leven. De enige 
d ie een beetje gestra ft word t is de koning, omda t hij het hele stuk door a lleen maar aan taa rt 
denkt en de taart d ie hij eindelijk krijg t door een b ij word t a fgepakt. 
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DE KEIZER EN DE NACHTEGAAL (6-12 jaar)  

Is een hedendaagse bewerking  van het klassieke sprookje van And ersen. Thomas Brugman 
sc hreef voor ons ja ren geleden zijn bewerking  waarmee wij de eerste p rijs wonnen op  het 
interna tiona le poppenfestiva l. Nu hebben wij d it stuk weer uit de kast gehaa ld  en 
gemoderniseerd . Ook maken wij nu gebruik van d rie forma ten poppen waardoor een interessante 
ruimtewerking  ontstaa t.  

Een c owboy d ie vlindertjes p robeert te vangen, word t geraakt daar het liefelijk gezang van de 
nac htegaa l. De c owboy vangt het vogeltje, maar een Chinees koopman weet het weer van hem 
a f te troggelen. In het pa leis wil de verwende en verveelde keizer niets weten van de ellende in 
zijn land. Hij laa t zic h liever amuseren, maar een zangeres en een buikspreker slagen daar niet in. 
Als p rinses Lotus de legende van "De keizer en de nac htegaa l " voorleest, raakt hij helemaa l 
opgewonden. Zijn g rootmandarijn Ja ffa  maakt aan het volk bekend  da t er een hoge p rijs 
uitgeloofd  za l worden aan degene d ie de nac htegaa l kan vinden. De hebzuc htige Ja ffa  pakt de 
nac htegaa l van het keukenmeisje a f, d ie elke avond  een bezoek brengt aan het vogeltje.  
De c owboy b rengt de keizer een kunstnac htegaa l, waar hij 30.000 keer naar luistert a ls hij ziek is. 
Als deze kunstvogel sneuvelt, krijg t de keizer bezoek van de dood . De ec hte nac htegaa l komt 
hem dan redden en de dood  neemt Ja ffa  in zijn p laa ts mee.  
 

Keizer: Staa tshoofd . In deze versie is hij de baas van Japan.  
Nac htegaa l:  Een zangvogel, bekend  a ls de vogel d ie het mooist zing t. Bij ons raakt hij de zielen 
van de mensen zo d iep , da t ze daarna  graag goed  willen doen. 
Toko:  Een wandelende winkel d ie je op  je sc houders d raagt. 
Buikspreker:  Iemand  d ie met zijn buik sp reekt zonder zijn mond  te bewegen. 
Grootmandarijn: Hoogste raadgever van de Keizer in China  of Japan. Hier heet hij Ja ffa  en is uit 
op  de troon. Hij is hebzuc htig  en erg  gemeen. Als hij de Keizer p robeert te verg iftigen komt de 
dood , d ie Ja ffa  aanziet voor de Keizer, hem in zijn p laa ts ha len. De Keizer is dan gered . 
Kimono:  Japanse mantel met g rote flappen aan de mouwen en een heel b rede band  om het 
middel en een strik op  de rug . Deze waren meesta l van zijde en heel mooi gekleurd  met p rac htige 
motieven. Hierdoor lijken de mannen ook veel op  vrouwen.  
Japan:  Door de leerkrac ht zelf in te vullen. Bijvoorbeeld  aanwijzen op  de kaart. Laa t wa t p laa tjes 
zien van de kled ing  en huizen of landsc happen (Japanse prenten). Vertel eventueel over de 
c ultuur, het eten of laa t wa t muziek horen. 
MORAAL 
De keizer is noga l ontevreden en verveeld  door zijn rijkdom. Hij wil niets weten van de ellende in zijn 
land  en wil het dan ook niet horen. In een droom word t a lle ellende aan hem opgedrongen. Pas 
a ls hij hoort da t er een vogel is d ie hem za l redden uit de dood , word t hij helemaa l opgetogen. Als 
hij de vogel hoort zingen word t hij betoverd  door het lieflijke gezang. Hij merkt hoe gelukkig  hij 
daa r van word t en beloont het meisje d ie de nac htegaa l gevonden heeft. Dan pas beseft hij da t 
je pas ec ht gelukkig  word t a ls je een ander gelukkig  maakt en dan besluit hij zijn land  te redden. In 
d it stuk word t de slec hte grootmandarijn Ja ffa  wel gestra ft omda t hij slec ht b lijft. 
 

*NABESCHOUWING 
 

Dit behoeft geen uitleg . U kunt in een kring  pra ten met de kinderen over de eigen voorstelling , 
maar ook over onze voorstelling . Zo kan gekeken worden wa t de strekking  of moraa l van het 
verhaa l is. Kinderen kunnen ook zeggen hoe ze het zelf anders gedaan zouden hebben.  
Missc hien willen ze een andere a floop . Ze kunnen het in een opstel navertellen of er een tekening 
over maken. Naspelen is na tuurlijk ook een mogelijkheid . Er za l zeker iets spontaan uit de groep  
voortkomen.  
Hopelijk heeft u met de kinderen kunnen genieten van d it poppenspelprojec t en hebben ze er 
ook iets van geleerd . Voor velen was het vast niet bekend  da t de wereld  van het poppenspel 
door a lle tijden heen en in a lle windstreken zo'n grote vorm had  en heeft aangenomen. 
Het is toc h belangrijk da t d it stukje c ultuur b lijft bestaan. 


