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4. Mit Hand ond Fob

Denn so spricht Gott der Herr: Weil du in die Hande geklatscht hast und mit dem Fufs
auf den Boden gestampft hast, voll hohnischer Schadenfreude iiber das Land Israel, darum
strecke ich jetzt meine Hand gegen dich aus.*

Mag die Bibel an der zitierten Stelle vielleicht zu Recht eine Strafe anmahnen: In wohlmeinender Absicht
darf weiter geklatscht und gestampft werden.

Handelten die vorausgegangenen Kapitel von den speziellen Techniken im Spiel mit Handen oder Fiiflen,
so steht jetzt die Koordination von Hand und FuB} im Blickpunkt. Um die Instrumente etwas aufzuwérmen,
erweitern wir die ,,Regenbitte” zu einem ,,Gewitter” (im Kreis stehend zu spielen): 3

Die Fiie kiinden den ersten Donner von Ferne an (leiser FuBwirbel); Stimme und Hindereiben lassen
den Wind erklingen, der die dunklen Wolken herantreibt; dann fallen die ersten Regentropfen (Handklinge
ein / zwei / drei / vier Finger / die ganze Handfldache); auch Wind und Donner nehmen immer mehr zu
(Stimme und FuBwirbel); als einziges optisches Element haben wir den Blitz, der in einer Kdrperaktion
wie Hochspringen oder einem Zucken der Arme in die Luft angezeigt werden kann; das Gewitter zieht
auch wieder vorbei, der Regen 14Rt nach, der Donner verklingt in der Ferne, eine leichte Brise vertreibt
die letzten Wolken...

Das Zusammenspiel von Hand und FuB erfordert jetzt eine Koordination, die zuweilen etwas Ubung
braucht. Gleichzeitig wird nun das zweistimmige Spiel fiir Kérperpercussion eingefiihrt. Die elementaren
Spielprinzipien sind dabei die Uberlagerung verschiedener Metren, komplementire Rhythmen sowie
rhythmische Muster mit metrischer Begleitung. Das Zusammenspiel von Hand und Ful hat dabei jeweils
auch die Qualitit von Tanz und Musik: Die FuBstimme markiert den Tanzschritt, die Handstimme spielt
den Rhythmus dazu. Die im folgenden aufgefiihrten Ubemuster der FiiBe sollten daher auch im Sinne
einfacher Tanzschritte gestaltet und in den Raum gefiihrt werden.

68

Jiirgen Zimmermann: JUBA — Dic Welt der Kérperpercussion




4.1 Mctrische Onabhingigkeit von Hand ond FuB

Voriibung:  GleichmiBig gehen (auf der Stelle /im Raum) und dazu unregelmifige, schnelle
Klatschaktionen spielen.
{ Gleichmilig klatschen und dazu kurze FuBwirbel spielen / stampfen.
J Neben der metrischen Unabhingigkeit auch probieren, bis zu welchem Tempo
¢ schaffe ich es, mit Hinden und Fiiien synchron zu spielen.
Im folgenden sind verschiedene metrische Verhiltnisse in der Hand- und FuBebene zu spielen und zur
Steigerung der Unabhiingigkeit auch regelmiiBlig zu wechseln (zwischen oben und unten).

F3 a3 ar—3—r—3— 1:3
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Mit den Klangvarianten der vorausgegangenen Kapitel lassen sich diese einfachen Etiiden noch
ausgestalten, sozusagen zu musikalischem Leben erwecken.

Beispiele:
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4.2 Komplementirer Bezug von Hand ond FuB

Spazieren- oder durch den Raum gehen und versuchen, zum eigenen Schritt-

Voriibung:
Metrum den Gegenschlag in die Pausen zwischen die Schritte zu klatschen
(also den Off-Beat zum Schritt-Beat).
Beispiele:  (Die folgenden Ubungen im Stchen ausfiihren, aber nicht als steife Etiide
. stampfen, sondern ténzerisch auffassen und gestalten!)
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4.3 Rhythmische Mctive mit metrischer Begleitong

Ein weiterer Schritt zur musikalischen und korperlichen Unabhingigkeit ist das Spiel eines rhythmischen
Motives (in Hand oder FuB3) zur metrischen Begleitung auf der jeweils anderen Ebene. Dabei fillt es
zuerst leichter, zum Metrum der FiiBe ein Rhythmus-Motiv mit den Hénden zu klatschen als umgekehrt
zu arbeiten (weil die FiiBe in ihrer alltidglichen Funktion auf Metrum ausgerichtet sind).

Hand: 4 J m J : ﬂ ﬂ J J |

NN I B
Fub: . .

Zur Steigerung der Unabhangigkeit auch versuchen, die beiden Linien zu tauschen i
(FuBB = Rhythmus, Hand = Metrum)
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(Ungerade Takte in der Wdh. mit umgekehrtem FuBsatz)

Synkopierte Rhythmen:
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Rhythmisch-klangliche Gestaltung auf beiden Ebenen:

Cha-Cha-Cha
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Bossa Nova
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»Das Lebendige Drumset*
Rhytmus fiir zwei Gruppen

B O o e S I B e B e R e

Grl (Feierabendklatschen)
Fuf

Kla.
Gr2

! Fuf

Gr. | quasi Bass Drum und HiHat, Gr. 2 Bass Drum und Snare/TomTom. (Mit Break-Motiven aus
dem Rhythmusbaukasten mischen)
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