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Studienleitung

Musikalische Einstudierung und Korrepetition
Regieassistenz und Abendspielleitung
Choreografische Assistenz

Inspizienz

Soufflage

Technische Direktion

Technische Einrichtung

Technische Assistenz

Licht

Ton

Englische Ubertitel
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Produktionsleitung Kostiim
Obergarderobiere

Leitung Statisterie

FSJ Regie und Ausstattung
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Die Dekorationen, Kostiime und Requisiten wurden in den Werkstatten der Staatsoperette
unter der Leitung von Katrin Falkenberg und Annette Opitz (Schneiderei), Thorsten Fietze
(Maske), Franziska Schobbert (Malsaal), Torsten Ulrich (Tischlerei), Jorg Danke (Schlosserei),
Doreen Schwarz (Dekorationsabteilung) und Avgoust Yankov (Requisite) hergestellt.

Das Fotografieren sowie Film- und Tonaufnahmen wéhrend der Vorstellung sind aus
Urheberrechtsgrinden nicht gestattet.
Photos, video and sound recordings during the performance are prohibited.

PREMIERE 7. November 2026, 19.30 Uhr

DAUER ca. 2 Stunden 15 Minuten
inklusive 25 Minuten Pause

Wir danken der Dresdner Backhaus GmbH fiir die freundliche Unterstiitzung.
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willkommen in
der spielewelt

Ein altes Marchen in neuem Gewand

Level | - Zuhause

Ein Raum in schrillem Pink: Zwischen Gaming-Konsole und TikTok leben Hansel und Gretel in
den Tag hinein. So Uberséttigt die beiden Teenager von Tiefkihlpizza & Co sind, so synthetisch
wie lieblos mutet die rosarote Welt an, in der sie leben. Wandelt die Mutter barbiegleich zwischen
Me-Time und Self-Care, hat der Vater mit seiner Marke Ken kehrt ein Vermdgen im Online-
handel gemacht.

Von Armut spricht hier allenfalls, wer sich reich statt superreich wahnt. An Geld mangelt es
dieser Familie nicht; wohl aber an Nahe, Liebe und Warme. Hansel und Gretel versinken in ihren
eigenen digitalen Welten. Zueinander finden sie flr einen Moment nur, als Gretel ihrem Bruder
einen neuen Tanz zeigt: Der aus Stidkorea stammende K-Pop avancierte in den letzten Jahren
zum Trendsetter in den sozialen Medien.

Die emotionale Einsamkeit der Geschwister scheint einer geheimnisvollen Nachbarin Sorge zu
bereiten. Als kleine Aufmerksamkeit bringt sie den beiden eine echte Vollmilch vorbei. Doch die
absolute Naturlichkeit des Produkts in einer Welt voller Kiinstlichkeit irritiert nicht nur Hansel und
Gretel. Die heimkehrende Mutter lasst die Packung vor Schreck fallen. Lautstark klagt sie Gber
die hdusliche Unordnung und winscht sich die stérenden Kinder aus den Augen.

Doch aller Unmut ist schnell vergessen, als der Vater glicklich und beseelt mit erfolgreichen
Geschéftsabschlissen in der Tasche nach Hause kommt. Die Eltern feiern —vor allem sich selbst —
und vergessen die Kinder dartber vollig. Erst spater stellen sie fest, dass Hansel und Gretel
offenbar tatsachlich verschwunden sind.

Level Il - Die Blumenwiese

Wie durch ein magisches Portal teleportiert, finden sich Hansel und Gretel plétzlich mitten in
jenem Videospiel wieder, in das Hansel eben noch zu Hause vertieft war: das Fantasy Game
Hénsel und Gretel, in dem die Spieler*innen gegen einen bbdsen Dadmon in der Marchenwelt
antreten und das Hansel aus vielen Bildschirmstunden bestens vertraut ist. Doch wo Wald und
Wiese aus unzéhligen Pixeln eben noch kinstlich schienen, wirkt hier alles erstaunlich echt.

Die Geschwister genieBen die neue Welt, die sich vor ihnen ausbreitet und realisieren erst spat,



dass ihnen der Riickweg nach Hause verwehrt zu sein scheint. Schon bricht die Nacht herein und
die eben noch helle Spielewelt mit ihrer bunten Blumenwiese entfaltet ein disteres Eigenleben.
Die eigentliche Herrscherin des Waldes, eine gute Hexe, lebt seit langer Zeit in tiefer Trauer um
ihr Kind, das sie einst verloren hat. Aus ungezahlten Trédnen erwuchs ein machtiger Damon, der
Stlick um Stiick Besitz von ihr ergriffen hat. Seine dunklen Kréafte sind es, die die Geschwister
immer tiefer in die Fantasy-Welt ziehen. Angstlich und erschdpft schlafen beide schlieBlich ein,
im Schlaf beschitzt von Hexe und guten Waldgeistern, wéhrend die Erzéhlung des Videospiels
mehr und mehr mit ihrer eigenen Geschichte zu verschmelzen scheint.

Level lll - Der Ofen

Vom Tauméannchen geweckt, entdecken Hénsel und Gretel am nachsten Morgen auf einer
Lichtung einen groBen Steinbackofen. Uberall duftet es verfihrerisch nach frischem Brot. Etwas
so Pures und Kostliches haben die beiden noch nie gegessen. Doch als sie sich hungrig Uber
den ersten Laib hermachen wollen, erscheint die Hexe. Sie mochte Hansel und Gretel freundlich
empfangen und zum Essen einladen. Wie ein dunkler Schatten aber lauert hinter ihr der bose
Damon. Er will den Geschwistern eine Falle stellen — und mit geschwachten Zauberkréaften gelingt
es der Hexe nur midhsam, ihm etwas entgegenzusetzen. Allein kann sie sich von ihrem dunklen
Begleiter nicht mehr befreien.

Wie in Hansels Videospiel ist die Hexe auf Hilfe von Hansel und Gretel angewiesen. Bald erkennen
beide, dass ihnen von ihrer unheimlichen Gastgeberin keine Gefahr droht, die sie zugleich an
ihre Nachbarin zu Hause erinnert. Gemeinsam konnen die Geschwister den Damon schlieBlich
besiegen und die gute Hexe sieht sich plétzlich von einer ganzen Schar Kinder umringt. Kinder wie
ihr eigenes, dessen lebendiges Lachen sie so lange vermisst hat.

Da erscheinen die Eltern auf der Spielflache. Auf der Suche nach ihren Kindern haben sie das
magische Portal in die Welt des Spiels entdeckt und schlieBen Hansel und Gretel nun freudig
in die Arme. Und wadhrend man gerade noch beim Picknick im Marchenwald saB, findet
sich die Familie plétzlich gemeinsam zu Hause wieder — gllcklich vereint und seit langer
Zeit zum ersten Mal wirklich zusammen. Nichts scheint und doch hat sich alles verandert.
Oder war alles nur ein Traum?



let’s play!

Von der Marchenoper zum Gaming-Soundtrack

Im Spiel der Welt entfliehen

Lasst uns spielen! Eine lustvolle Einladung, die so gar nicht zum vereinsamten Teenie an der
Gaming-Konsole passt. Den Controller fest umklammert und mit Headset von der AuBenwelt
abgeschottet. Chipstite zur linken, Cola zur rechten. Die leeren Augen gebannt auf den
Bildschirm geheftet, unféhig zur sozialen Interaktion. Das ist er wohl, der Inbegriff des Gamers.
Studien zufolge spielt heute jeder zweite Deutsche regelmaBig Videospiele. Ubrigens (iber alle
Altersgruppen hinweg.

Auf YouTube werden Videos, in denen Menschen ihre Spielerfahrungen teilen, tausendfach
geklickt. Vielleicht erfreuen sich diese sogenannten Let’s Plays so groBer Beliebtheit, weil sie
dem individuellen Erleben der digitalen Welt ein kollektives Zusammengehorigkeitsgefiihl
entgegensetzen. Viel mehr als nur ein Trend, sind sie langst fester Bestandteil der Gaming-Kultur.
Apropos Kultur: Das Theater, diese Hochburg des Analogen, tut sich im digitalen Raum
bekanntlich schwer. Und es ist damit nicht allein. Videospiele als Kulturgut zu betrachten, fallt
vielen nicht leicht. Zu stark ist die Kritik an unreflektierten Gewaltdarstellungen und gefahrlichem
Suchtpotenzial, besonders im Kindesalter. Den groBen Erfolg vieler Games darauf zu reduzieren,
waére allerdings ungerecht.

Videospiele sind aus unserem Alltag nicht mehr wegzudenken und langst Teil der Popkultur.
Friedrich Schiller hat es auf den Punkt gebracht: Spielen bedeute, ,in voller Bedeutung des
Wortes Mensch zu sein®. Das Spiel ist ein menschliches Urbedlrfnis. Deshalb gehen wir ins
Theater, lesen Marchen und Geschichten, schauen Filme — oder spielen eben Videospiele.
Egal welches Medium, immer geht es dabei darum, den eigenen Alltag gegen eine andere
Welt einzutauschen.

Sehnsuchtsort Marchenwald

Werfen wir einen Blick zurlick in die Geschichte: Dass die Gebrider Grimm 1812 ihre ge-
sammelten Kinder- und Hausmérchen verdffentlichten, ist kein Zufall. Besonders die Romantik
hegte eine Faszination fir alles Sonderbare und Wundersame. Mé&rchen waren wie daflir gemacht,
alltagliche Lebenswelten mit fantastischen Begebenheiten und einfache Volkserzahlungen mit
komplexen Kunsttheorien zu verbinden. Wie gleichsam der Wald, wurde das Kind zum Symbol
natdrlicher Urspringlichkeit und das Spiel zum Schlissel einer Welt, die nur der kindlichen
Fantasie offensteht.

Als Engelbert Humperdincks Hénsel und Gretel am 23. Dezember 1893 seine Urauffliihrung
am Weimarer Hoftheater erlebte, muss die Marchenoper an der Schwelle zur Moderne deshalb
wie ein Nachklapp auf eine gerade erst vergangene Epoche erschienen sein. Musikalisch setzte
der Komponist nicht nur den groBen romantischen Opern seines Freundes und Forderers



Richard Wagner ein Denkmal, zitierte dessen Leitmotivik und sinfonischen Orchesterklange,
sondern Uberflhrte den Marchenstoff mit seiner Schwester und Librettistin Adelheid Wette
zugleich in ein burgerliches Lehrstlick Uber Gemeinschaft und Nachstenliebe.

Humperdinck und Wette rlckten das sogenannte Zwei-Welten-Modell der Romantik in den
Mittelpunkt. Wo die soziale Realitat ausweglos scheint, wird die Marchenwelt zum fantasievollen
Moglichkeitsraum. Der Wald ist hier langst nicht nur Transitstrecke zwischen Eltern- und
Hexenhaus, sondern ein wundersamer Garten Eden romantisierter Naturerfahrungen. Hier gibt
es gute Geister und dunkle Nachtgestalten, hier erbliht die kindliche Fantasie, erleben sich
Hénsel und Gretel erstmals von aller Not befreit.

Raus aus der Barhiewelt

Dass jedenfalls das , Kinderstuben-Weihfestspiel“ — wie Humperdinck eine erste Fassung seiner
Oper selbstironisch in Anlehnung an Wagners ,Blhnenweihfestspiel“ Parsifal betitelte — alsbald
in Uber zwanzig Sprachen Ubersetzt zum Welterfolg wurde und bis heute die Spielpléane der
Opernhauser fullt, liegt sicher an der zeitlosen Poesie seiner quasi sinfonischen Marchendichtung.
Humperdincks Musik illustriert weniger konkrete Situationen als atmospharische Stimmungen.
Das lasst an die aufwandigen Orchester-Soundtracks denken, die heute fir Film und Gaming
entstehen und auch in immer mehr Konzertsalen erklingen. Die Neuinszenierung von Hénsel
und Gretel an der Staatsoperette knUpft hier an und lasst sich die Geschwister im eigenen
Videospiel verirren.

Die Marchenoper wird zum Soundtrack einer Geschichte aus der Gegenwart, die wie zur
Urauffihrung vor rund 130 Jahren davon erzéhlt, dass ein Leben in Uberfluss auch nicht
glicklich macht — allerdings unter umgekehrten Vorzeichen: In der Dresdner Fassung ist reich,
wer sonst arm, und gut, wer sonst bése. Nicht Hunger und Not treiben Hansel und Gretel hier in
den Marchenwald, sondern Kélte und Liebesentzug der superreichen Eltern.

Regisseurin Kathrin Kondaurow hat die zwei Erzahlwelten der spatromantischen Opernvorlage
konsequent fortgefiihrt. Hansel und Gretel, ldngst Teenager, wachsen in einer plastikhaften
Barbiewelt auf. Dass sie sich aus dem schreienden Pink des Kinderzimmers ins digitale
Abenteuerspiel retten, Uberrascht nicht. Dass sie Warme und NatUrlichkeit ausgerechnet dort
finden, durchaus. Doch wie schreibt Schiller weiter? ,Der Mensch ist nur da ganz Mensch,
wo er spielt.”

Vielleicht also sollten wir alle etwas mehr spielen. Digital oder analog, gemeinsam statt einsam.
Let’s play together!

Stijn Reinhold



wie verhext

Dr. Jakob Christoph Heller forscht an der Universitat Halle zur Figur
der Hexe. Im Interview mit Dramaturg Stijn Reinhold spricht der
Germanist Uber eine Méarchenfigur, die es in der Vergangenheit
nicht leicht hatte.

Herr Dr. Heller, wie sieht eine gute Hexe aus?

Tatsachlich ist das gar nicht so leicht zu beantworten, denn seit der Christianisierung gab
es hierzulande bis ins frihe 20. Jahrhundert kaum Darstellungen guter Hexen. Gerade die
Kinder- und Hausmérchen der Brider Grimm trugen dazu bei, die Hexe als bése und hasslich
(und hasslich, weil bdse) zu prédgen — mit allen Attributen, die wir seitdem von ihr kennen:
schwarzer Kater, Buckel, Warze im Gesicht.

Auch die Marchenhexe ist bose. Bei den Gebriidern Grimm werden Hansel und Gretel in einer
Hungersnot von der nicht minder bésen Stiefmutter ausgesetzt, weil das Essen nicht fiir alle
reicht. Stiefmutter und Hexe wirken hier wie Spiegelfiguren ...

Ja, das Marchen ist von Gegenlberstellungen durchzogen: Hexe und Stiefmutter, Mangel
und Uberfluss, Zivilisation und Natur. Die eine Vorlage fiir Hdnsel und Gretel gibt es nicht.
Historisch betrachtet aber haben Hexenverfolgungen in Krisenzeiten Konjunktur. Wahrend
Kriegen, Missernten oder Epidemien hatte die Identifikation einer vermeintlich Schuldigen
gewissermaBen eine gesellschaftsstabilisierende Funktion. Die Anklage traf vor allem Frauen,
deren Lebensweise der Gesellschaft nicht passte — oder die ihr Ehemann loswerden wollte.
Das letzte Todesurteil wegen Hexerei auf dem Gebiet des heutigen Deutschlands wurde
Obrigens noch 1775 in Bamberg gesprochen.

Die Knusperhexe, die — gemieden, gefiirchtet und verachtet — allein im Wald lebt, ist im
weitesten Sinne eine AuBenseiterin. Hexen tun seltsame Dinge, reiten auf Besen und sind
mit dem Teufel im Bunde. Woher riihrt diese Verbindung zwischen dem Bosen und dem
Weiblichen?

Viele Manner nehmen Zyklus, Schwangerschaft und Geburt selbst heute noch als fremd und
manchmal auch bedrohlich wahr. Die feministische Neudeutung der Hexe legt ihren Fokus seit
den 1970er Jahren genau darauf: Oft wurden in der Vergangenheit jene als Hexen verfolgt, die
um Fruchtbarkeit und Geburt, aber auch um Mittel der Verhlitung und Abtreibung wussten.
Auf die Hexe als allzu unabhangige Frau machte vor Lebzeiten Humperdincks bereits der
Romantiker Ludwig Tieck aufmerksam, etwa in seiner Dresdner Novelle Der Hexen-Sabbath
(1831). Dort ist die als Hexe Angeklagte den Méannern ein Dorn im Auge, weil sie deren



erotische Avancen ablehnt und selbststandig bleibt. Damit sind zwei weitere Merkmale der
Hexe benannt: eine meist alleinlebende Frau, die von Mannern als anziehend wahrgenommen
wird und ,,Nein“ sagt.

Die Hausmarchen der Gebriider Grimm stecken voller Hexen. Engelbert Humperdinck hat der
Marchenhexe ein musikalisches Denkmal gesetzt: von zuckersiiB bis teuflisch im ,,Hexenritt",
der an Wagners ,,Ritt der Walkiiren“ erinnert.

Dass der Hexensabbat zur Walpurgisnacht auf dem Brocken als ekstatisches Fest gefeiert
wird, ist in Deutschland spéatestens seit Goethes Faust allgemein bekannt. Der Hexensabbat
selbst als wilde Orgie mit dem Teufel ist eine Erfindung des 15. Jahrhunderts. Damals begann
die Inquisition, christliche Sekten als ,, Teufelsbliindner” zu verfolgen. Der Vorwurf lautete, die
Mitglieder wiirden sich anlasslich heidnischer Feste wie der Winter- und Sommersonnenwende
zum Hexensabbat versammeln.

Ein Anliegen der Romantik war die Aufwertung (oder auch Neuerfindung) volkstiimlicher Rituale
und Mythen. Auch Wagners Opern sind Teil dieser Suchbewegung nach einem vorchristlichen
»Ursprung”. Humperdincks Adaption des Walkirenritts als Hexenritt ist da nur folgerichtig.
Die Hexe als Sinnbild eines nicht-christlichen, nicht-patriarchalen, nicht-konventionellen und
darum potenziell verlockenden Lebens wird in der Romantik oft positiv gefasst, gleichzeitig —
wie im Grimm’schen Marchen — wird in erzieherischer Absicht vor ihr gewarnt.

In ihrer Inszenierung libersetzt Kathrin Kondaurow die Hexe in die Gestalt einer eigentlich
liebevollen Mutter, die von einem bdsen Damon besessen ist, und verortet die Figur damit
neu. Wie ist es um die Hexen der Gegenwart bestellt?

Was in der Romantik begann, hat die Gegenwartskultur ausdifferenziert. Heute stehen sich
im Zeichen der Hexe feministische Bewegungen — beispielsweise Zara Zerbes Manifest Hexen
Flexen oder die Popmusik von Kiki Rockwell — und neoheidnische, oft genug neurechte
Bewegungen gegeniber. Unabhéngig von diesen Politisierungen tummeln sich Bibi Blocksberg,
Sabrina und viele andere ,,gute” Hexen seit Jahren in den Kinderzimmern. Fest steht jedenfalls:
Hexen sind quicklebendig.

Dr. Jakob Christoph Heller ist wissenschaftlicher Mitarbeiter am Germanistischen Institut der
Universitat Halle. Er forscht vor allem zur Literatur des 17. bis 19. Jahrhunderts. Derzeit
arbeitet er an seiner Habilitation zum Katholizismus in der deutschen Romantik und publizierte
zuletzt eine kommentierte Edition von Ludwig Tiecks Novellen (hg. mit Christian Schmitt,
Thelem 2024).





