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ICH WILL DAS SO!

Theatererlebnis in Laut- und Gebdrdensprache (DGS)
Frei nach dem Bilderbuch Eltern richtig erziehen
von Katharina Grossmann-Hensel

PREMIERE 19.4.2024 | Ab 5 Jahren | Ca. 60 Minuten

VON UND MIT

Konstantin Buchholz
Adriane GroBe

Pia Katharina Jendreizik

KUNSTLERISCHE LEITUNG Ul
KONZEPT
Leute wie die

REGIE
Susanne Tod
Wera Mahne

BUHNE & VIDEO
Declan Hurley

MUSIK & SOUND DESIGN
Konstantin Buchholz

KOSTUME
Nele Nimmer

DRAMATURGIE, THEATERPADAGOGIK
Anne Abrahams

KOMMUNIKATIONSASSISTENZ
Brice Stapelfeldt
Hannah Aengenvoort
Julia Kolodi

INKLUSIONSAGENTIN
Ann-Kathrin Hickert

REGIEASSISTENZ
Jana Maier

PRODUKTIONSLEITUNG
LEUTE WIE DIE
Esther Schneider

REGIEHOSPITANZ
Amelie Willm

FSJ KULTUR
Mika Latour

TECHNIK
Robert Figgen, Martin Hankmann

TECHNISCHER DIREKTOR Alexan-
der Miller / LEITUNG BELEUCH-
TUNGSABTEILUNG & STELLV.
TECHNISCHER DIREKTOR Jan
Hordemann WERKSTATTLEITUNG
Christian Petermann /

TECHNISCHE PRODUKTIONSLEITUNG
Brigitte Hamar / PRODUKTIONS-
MITARBEITERIN TECHNISCHE
DIREKTION Annika Riering /
LEITUNG TON & VIDEO Eugen
Hauzel / LEITUNG KOSTUM &
OBERGEWANDMEISTER Philipp
Winkler / LEITUNG MASKE Enrico
Meiritz, Markus Wegmann /
LEITUNG REQUISITE Rolf Timpert
/ ASSISTENTIN DER KOSTUM-
LEITUNG Nadja Hielscher /
GEWANDMEISTERINNEN Rosa
Hildebrandt, Julia Hanning,
Isabelle Warczak / WERKSTATT-
LEITUNG SCHNEIDEREI Inka
Hauptvogel, Kirsten Hiwe /
MALSAAL Irina Minstermann,
Mandy Krohn, Mona Puschmann /
SCHREINEREI Berthold Schrdder
/ SCHLOSSEREI Wolfgang
Senders, Adrian Lorenz /
THEATERPLASTIK Cordula Goébel /
DEKORATION Martina Schliter

Ein herzlicher Dank geht an die Klassen und Lehrkrdfte der 1/2 GO, 2/3 GO und 4 GO
der LWL-MUnsterlandschule fir euren groBartigen Input und eure klugen, kreativen Gedanken!

IMPRESSUM
ICH WILL DAS SO!

Theater Minster, Spielzeit 2023/24
GENERALINTENDANTIN Dr. Katharina Kost-Tolmein
VERWALTUNGSDIREKTOR Dominik Baumann

LEITERIN JUNGES THEATER Angela Merl

REDAKTION Anne Abrahams

ILLUSTRATIONEN & GESTALTUNG Nadine Magner

FOTOS Ramon Karolan
DRUCK Druckhaus Dulmen

www. theater-muenster.com
Theaterkasse: 0251 / 59 09-100

Gefsrdert im Rahmen von NEUE WEGE vom Ministerium fiir Kultur und Wissenschaft
des Landes Nordrhein-Westfalen in Zusammenarbeit mit dem KULTURsekretariat
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Bastelanleitung

Im Stlck erkunden die Schauspieler*innen
ihr Zuhause bei Nacht. Das kannst du auch!

Du brauchst:

EINE EIN i"‘;l’
SCHERE SCHWARRES ,,-0“:!/0,.,,-,
BLATT 00FR £y,
IPPBEVTE,

EINEN ERENHEIITIIE:
PERMANENT MARKER

So geht'’s

1. Schneide die pinke Taschenlampe aus.

2. Male einen Ort
auf die Folie, den du
mit deiner
Taschenlampe
erkunden willst. ,

3. Schneide die lange e
Seite der Klarsicht-

folie auf.

4. Schiebe das
schwarze Blatt in die
Klarsichtfolie.

5. Jetzt brauchst du
die Taschenlampe!
Schiebe sie unter
das schwarze Papier
und die Klarsichtfo-
lie. Nun kannst du mit
der Taschenlampe
deine gemalte Welt
erkunden!

Bastelanleitung in Deutscher
Gebdrdensprache (DGS)

In Ich will das so! stehen Pia, Adriane und Konstantin zu-
sammen auf der Buhne. Konstantin verwendet Lautspra-

che fur Gesprdche. Dafur nutzt er seinen Mund, seine
Stimme und seine Mimik. Pia und Adriane unterhalten sich

in Deutscher Gebdrdensprache (DGS). Um zu gebdrden,
nutzen sie Hande, Arme, den Oberkodrper und ihr Gesicht.

[ ]
Im Stlick kannst du viele o
unterschiedliche Gebdrden
finden: Zum Beispiel Scho- ¢
kolade, Marmelade, peinlich
oder Eltern. Wer nutzt in °
welcher Situation die unter- o
schiedlichen Gebdrden? o

[
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Tauscht euch daruber aus, wo
man die Gebdrden im Stuck
finden kann. Du weiBt gar nicht
wie die Gebdrden aussehen?

Konstantin hat s€in€ BAssgitarre und sein

neongelbes thweiSSbG Nd veriorent
IrgendWO missen die Dinge

dC_)Ch sein ..
Kannst du sie finden?

ICH WILL
DAS SO!

mindestens zwei Spieler*innen

- einen Wirfel
eine Spielfigur pro Spieler*in
eine weitere Spielfigur

Pt) KEks
' Ein Spiel nach Wahl der Gewinnerin spielen

' muss nicht sofort eingelést werden

TOAST
Mit der Gewinnerin auf den Spielplatz gehen
muss nicht sofort eingelést werden

BONBON
Denkt euch einen Wunsch aus

Denkt euch einen Wunsch fir den Bonbon aus, um den
gespielt wird. Dann wird eine Spielfigur auf den
Bonbon gestellt. Wer als erstes die Brotdose er-
reicht, gewinnt den Wunsch, auf dem die Spielfigur

in dem Moment steht.

Schneide Tomate und Limette aus und lege sie neben
das Spielbrett. Alle Spieler*innen schnappen sich
eine Figur und stellen sie auf Start. Die jlngste
Person darf zuerst wirfeln. Wenn du auf ein Akti-
onsfeld kommst, warten besondere Aufgaben auf dich:

WEGGEZOGEN WERDEN
Menno, deine Eltern ziehen dich in

eine Richtung, in die du gar nicht
laufen willst! Gehe zwei Felder zu-

ruck.

MONSTER
Setze die Figur in der Brotdose auf

ein neues Wunschfeld.

SCHMETTERLING
Du bist das Kind und darfst entschei-

) den! Die anderen missen eine Aufgabe
1l6sen, die du dir ausdenken darfst.*
Zum Beispiel:
Bringe mich zum Lachen!
Sag mir etwas Nettes!
Zeig mir deinen coolsten Tanz!

TASCHENLAMPE
Du bist das Kind und darfst entschei-

den! Nenne eine Eigenschaft. Alle
mUussen einen Gegenstand suchen, der
diese Eigenschaft hat. Sie haben so
lange Zeit, bis du einmal langsam bis
zehn gezdhlt hast.*

Zum Beispiel:

Etwas Schweres

Etwas Gldnzendes

Etwas Geheimnisvolles

* Wenn du mit einer Person spielst, darfst du entscheiden,
ob die Person die Aufgabe bestanden hat. Zeigst du der
Person die Limette, hat sie die Aufgabe gewonnen und darf
ein Feld vorgehen. Zeigst du der Person die Tomate, hat sie
die Aufgabe nicht bestanden und bleibt auf dem Feld stehen.
Wenn du mit mehreren Personen spielst, missen alle die
Aufgabe 16sen. Du gibst die Limette an die Person, die die
Aufgabe am besten gemeistert hat. Sie darf ein Feld vorge-

hen, alle anderen bleiben stehen.




