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LIEBE LEHRER:INNEN, LIEBE ERZIEHER:INNEN,

DAS GEHEIMNIS DER WILDEN GANS ist ein Stlick Theater fir Kinder, das lustvoll
Fragen nach dem Unbekannten stellt und die Kraft besitzt, die Neugier auf das
Erkunden und Verstehen-Wollen der Welt zu wecken. Diese theaterpadagogische
Mappe ist als Handreichung fir Sie, die Begleiter der jungen Zuschauer:innen
gedacht. Wir haben uns damit vorgenommen, ihre Lust und Neugier zu wecken. Viel
Spall damit!

Das Material soll Thnen als Anregung dienen, wie Sie Ihre Gruppe auf den
gemeinsamen Theaterbesuch vorbereiten, und wie Sie ihn nachbereiten kénnen. Es
geht zundchst um den Zugang zu der Inszenierung. Danach gibt es drei
Aufgabenteile: (1) Bewegungsaufgaben, (2) Ubungen zum Thema »Geschichten

erzdhlen« und (3) einige Vorschl&dge fiir Spielaufgaben. Die Anordnung der
Aufgaben ist nur ein Vorschlag, verdndern Sie diese, wie es fiir Sie am besten
passt. Nehmen Sie davon, was Ihnen am meisten zusagt. Verdndern Sie die
Aufgabenstellungen, entwickeln Sie sie weiter und machen Sie die Aufgaben zu
Thren eigenen.

Fiir die Ubungen bietet sich ein groBer Raum an. Wenn Sie ausschlieBlich ein
Klassenzimmer oder einen Gruppenraum zur Verfiigung haben, nehmen Sie sich die
Zeit mit Threr Gruppe Tische und Stithle an die Seite zu stellen. Versuchen Sie
so viel Platz wie mdglich zu schaffen. Wenn Sie wollen, markieren Sie mit einem
Klebeband auf dem Boden eine Spielfldche. Wenn diese klar begrenzt ist, hilft
das bei einigen der Ubungen.

All das soll Thnen als Inspiration dienen, sich mit Threr Gruppe kreativ auf
den Theaterbesuch vorzubereiten und Werkzeug sein, sich mit den Kindern

weiterfilhrend mit der Inszenierung zu beschaftigen. Schreiben Sie uns! Wir
beantworten gern alle Briefe an die Spieler, Fotos von theaterbegeisterten
Gruppen oder entstandenen Kunstwerken und Mails mit Rlckmeldungen, Fragen und
Anregungen. Schreiben Sie einfach an jakob.bertram@agora-theater.net oder ans
AGORA THEATER, Am Stellwerk 2, 4780 St. Vith.

Viel SpaR und herzliche Griibe,

Jakob Bertram

Theaterpddagogik AGORA - Das Theater der Deutschsprachigen Gemeinschaft
Belgiens
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»Das kleine Madchen war dariber so erschrocken, dass sie gleich seine anderen

Ganse vergal und sich aufmachte der wilden Gans mit dem schdnen schwarzen Fleck
nachzulaufen.«
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VOR DER VORSTELLUNG

»Du. Und Du. Und ich. Das sind drei! Ein Anfang ist gemacht.«

ZUM INHALT

»Das Geheimnis der wilden Gans« ist eine Theaterinszenierung fiir Kinder ab finf
Jahren nach der Marchenfabel »Die weisen Tiere« von Hannah Arendt.

Ein kleines Ma&dchen macht sich auf die Reise und folgt der Gans mit dem schénen
schwarzen Fleck, die eines Tages Uberraschend in ihrem Dorf auftauchte.

In unserer Inszenierung sucht jeder etwas: der Karussellbesitzer aus Paris
sucht seinen magischen weiBen Elefanten, der Vater sucht seine Tochter und die
Geschichte hat sich selbst vergessen. Alle drei Manner finden zusammen etwas:
die Spur des kleinen Madchens, die wie in einem Road Movie iiber die Wiese der
weisen Tiere ins Land der wilden Ganse fihrt.

Episode um Episode erzahlen die Manner die Begegnungen des Madchens mit den
Tieren nach. Etwa das Zusammentreffen mit dem Loéwen, der friedlich neben dem
Lamm liegt oder mit der listigen Schlange, die allen nur Bdses ins Ohr zischt,
dem Leviathan, den Gott sich zum Vergniigen halt und mit Pegasus, der alle
Lander der Welt kennt und auf dem nur Dichter:innen und Kinder reiten diirfen.

Es ist die Geschichte eines Aufbruchs, eine Coming-of-Age-Geschichte, liebevoll
begleitet von einem Vater, der seiner Tochter nachspiirt und wadhrend seiner
Suche lernt, sie loszulassen. Auber der Geschichte finden die Protagonisten
noch etwas: den Weg vom »Ich« zum »Du« und die Erkenntnis, dass die Suche nach
der Welt die Welt selbst beinhaltet und dass diese in der Gemeinsamkeit
begreifbar, verhandelbar und verédnderbar sein kann.
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ANTIZIPIEREN
Mut haben

Im Stick geht das kleine Madchen allein auf eine lange Reise. Eines Tages folgt
sie namlich einer Gans mit einem ganz aulBergewdhnlichen Fleck auf der Brust.
Auf ihrer Suche nach dieser Gans trifft sie auf viele Tiere, um das Land der
Wildgédnse zu finden. Das erfordert viel Mut.

Bist Du auch mutig? Was traust Du dich alles? Erinnerst Du dich daran, als Du
das erste Mal allein unterwegs warst? Vielleicht an den Weg zu deinen

GroBeltern oder als Du das erste Mal allein bei der Bdckerei warst? Gibt es

etwas, woflir Du ganz allein weggehen wiirdest? Hattest Du den Mut allein
irgendwo hinzureisen? Wohin wilirdest Du gehen?

Fragestellungen:

Das Stiick heiBt DAS GEHEIMNIS DER WILDEN GANS. Uberlegt gemeinsam: Was koénnte
das Geheimnis der Gans sein?

Auf den Fotos seht ihr unsere drei Hauptfiguren. Wer konnten sie sein? Wo
befinden sie sich? Was machen sie dort? Was kodnnten sie gerade sagen oder

denken?

Was konnten das fiir Gegenstdnde sein, die auf der Biithne stehen und wie benutzt
man sie? Versucht das wahrend des Sticks herauszufinden!

Was meint ihr, wo sollte das Maddchen ihre besondere Gans suchen?

Im Stick werdet ihr viele unterschiedliche Tiere sehen. Kdonnt ihr euch alle
merken?
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DAS KARUSSELL
Jardin du Luxembourg

Mit einem Dach und seinem Schatten dreht
sich eine kleine Weile der Bestand

von bunten Pferden, alle aus dem Land,
das lange zogert, eh es untergeht.

Zwar manche sind an Wagen angespannt,
doch alle haben Mut in ihren Mienen;

ein boéser roter Lowe geht mit ihnen

und dann und wann ein weiRer Elefant.

Sogar ein Hirsch ist da, ganz wie im Wald,
nur dass er einen Sattel tragt und driber
ein kleines blaues Madchen aufgeschnallt.

Und auf dem Loéwen reitet weill ein Junge
und hdlt sich mit der kleinen heiBen Hand
dieweil der Lowe Zahne zeigt und Zunge.

Und dann und wann ein weiBer Elefant.

Und auf den Pferden kommen sie voriber,

auch Madchen, helle, diesem Pferdesprunge
fast schon entwachsen; mitten in dem Schwunge
schauen sie auf, irgendwohin, hertber -

Und dann und wann ein weiRer Elefant.

Und das geht hin und eilt sich, dass es endet,

und kreist und dreht sich nur und hat kein Ziel.
Ein Rot, ein Grin, ein Grau vorbeigesendet,

ein kleines kaum begonnenes Profil -.

Und manchesmal ein Lacheln, hergewendet,

ein seliges, das blendet und verschwendet

an dieses atemlose blinde Spiel ..

»Das Karussell« von Rainer Maria Rilke
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NACH DER VORSTELLUNG

»Willst du nun deine wilde Gans finden, oder etwa nicht? Glaubst du, du kannst
nur einfach so zum SpaB von zu Hause weglaufen? Wenn du nicht wirklich deine
Gans suchst, kann ich dich auch sofort wieder zu Hause absetzen! Und fertig.«

MEMORY

Die Gruppe steht im Kreis. Alle schlieBen fir einige Zeit die Augen und
erinnern sich an das Gesehene.

BEWEGUNGEN
Eine Person macht eine Geste/Bewegung/nimmt eine Pose ein aus dem Stiick. Das

kann an ihrem Platz geschehen, sie kann sich aber auch durch den Kreis hindurch
bewegen.

Variante I: Die verbleibenden Gruppenmitglieder machen die Bewegung nach.
Dann gibt eine andere Person etwas Neues vor.
Variante IT1: Die erste Person wird von einer anderen mit einer neuen

Handlung abgeldst. Es konnen sich auch mehrere Teilnehmende
mit dem, woran sie sich erinnern durch den Raum bewegen.

GERAUSCHE

Zundchst soll sich jedes Kind an das erinnern, was es wahrend des Stiickes
gehdrt hat. Nun soll versucht werden diese Gerdusche selbst mit Mund und Korper
herzustellen.

Dirigieren Sie die Lautstdrke oder lassen Sie einige der Kinder dirigieren. So
konnen die Gerdusche lauter und leiser werden, das Tempo kann variieren oder
die Gerdusche ganz aussetzen.

Es konnen auch pragnante Worte und Satze memoriert werden. Dabei geht es
iiberhaupt nicht darum, die Satze mdglichst korrekt wiederzugeben, sondern es
kdnnen auch einzelne Worte sein oder Sidtze, die etwas sinngemdB wiedergeben.

Auch diese konnen dirigiert werden, indem die Gruppe sich zum Beispiel im Raum
verteilt und eine Person umhergeht und einzelne Kinder antippt. So entsteht ein

Teppich aus Textfragmenten.

FRAGESTELLUNGEN :

An welchen Moment koénnt ihr euch besonders gut erinnern? Was habt ihr dort
gesehen/gehdrt/gesplirt? Welcher Moment hat euch besonders gut gefallen? Warum?
Wer waren die Figuren? Wie waren sie angezogen? Wie haben sie sich bewegt? Was
macht sie aus? Wonach waren sie auf der Suche? Warum? Mit welcher Figur wirdet
ihr gemeinsam auf die Suche gehen? Warum? Es wurde die Geschichte des kleinen
Madchens erzahlt. Welche Orte hat sie auf ihrer Reise entdeckte? Welchen Tieren
ist sie begegnet?

Beschreibt die Tiere!
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BEWEGUNGSAUFGABEN - VERWANDELN

»Und ihr Herz klopfte so wild, dass es fast weh tat und sie wollte hiipfen oder
schreien oder wegrennen und sie splirte, wie ihr Gesicht heiB wurde und
gleichzeitig fihlte es sich so an, als wadre sie endlich zu Hause angekommen.
Sie musste an eine Raupe denken, die ihren Kokon verldsst und als Schmetterling
ilber eine Frihlingswiese mit lauter bunten Blumen fliegt, und alles duftet nach
Honig.«

MOLEKULSPIEL

Alle Kinder bewegen sich durch den Raum. Damit der Raum gut ausgefillt wird,
versuchen sie, mdglichst oft zwischen zwei anderen hindurchzugehen oder zu
tanzen, bzw. sich immer in die freien Liicken des Raumes zu bewegen oder dorthin
zu tanzen. Dabei beritthrt sich niemand. Sie sollen immer den ganzen Raum
ausfiillen. Lassen Sie der Gruppe geniigend Zeit, in ein gemeinsames Tempo zu
kommen.

Die Spielleitung kann immer wieder neue Bewegungsaufgaben reingeben, z.B. alle
torkeln, stampfen, trippeln, kriechen, schwimmen, fliegen, durch den Raum in
einem angesagten Tempo (Zeitlupe, Zeitraffer)

Auf ein Signal hin (z.B. ein Klatschen) blicken alle zur Spielleitung. Diese
gibt eine Zahl zwischen 1 und 6 vor. So schnell wie mdglich bilden die
Teilnehmenden Gruppen mit entsprechend vielen Mitgliedern.

Sie bekommen dann z.B. folgenden Gruppenauftrag:

»Baut als Gruppe mit euren Koérpern so schnell wie mdglich einen Elefanten ohne
zu sprechen! Gemeinsam werdet ihr also ein Elefant. Alle Elefanten sehen
natlirlich unterschiedlich aus. Friert ein, wenn ihr fertig seid.«
AnschlieBend geht die Spielleitung umher und bewundert alle Elefanten.

Die Gruppen, die schon bewundert wurden, kénnen mit der Spielleitung gemeinsam
die anderen Skulpturen bestaunen.

Auf ein weiteres Signal hin 16sen sich die Gruppen wieder voneinander und
bewegen sich erneut durch den Raum.

Auf ein erneutes Signal gibt die Spielleitung eine neue Gruppengrdbe vor. Die
neu gefundenen Gruppen erhalten eine neue Gestaltungsaufgabe. Diese Routine

kann beliebig oft wiederholt werden.

Mogliche Aufgaben:

Baut zu dritt ein Flugzeug.
Baut zu finft ein Karussell aus Tieren.
. einen Pegasus, einen groBen Fisch, eine bdse Schlange.

10
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KORPERSPRACHE FINDEN

Im Stick schliijpfen die Spielenden immer wieder in unterschiedliche Rollen. Auch
das Madchen wird immer wieder von einem der drei Spieler gespielt. Um das
Madchen zu markieren, bedienen sie sich einer gefundenen Bewegungssprache fur
das Mddchen. In dieser Ubungsabfolge finden die Kinder ihre eigene
Bewegungssprache fur das Madchen.

Anstelle einer Bewegungssprache fiir das Madchen, kann natiirlich auch eine fir
andere Figuren aus dem Stiick gefunden werden, etwa fir den Piloten, eines der
Tiere oder flir eine der drei Hauptfiguren, Andre]j, Monsieur Sebastian oder Maxk,
die Geschichte.

Ablauf:

Was macht unsere Korpersprache und unsere Bewegungsablaufe aus?

Alle Kinder gehen durch den Raum. Geben Sie zum Einstieg klare Vorgaben: Geht
so schwerfdllig wie mdglich von einer Wand des Raumes zur anderen. Geht auf dem
Rickweg so leicht wie méglich. Geht im Kreis. Wie geht eine Person, die ganz
unsicher ist? Geht jetzt im Zick-Zack und werdet dabei immer mutiger.

2.

Lassen Sie sie ein wenig experimentieren. Machen Sie Vorschlage:

Wie gehen sie, wenn sie sich beeilen miissen, um den Bus zu bekommen? Wenn sie
morgens noch ganz verschlafen sind? Wie verdndert sich das Gehen, wenn sich
alle Korperteile ganz schwer anfithlen, wie, wenn alles leicht ist? Was
verdndert sich, wenn der Oberkdrper mdéglichst aufgerichtet ist? Die Knie
durchgedriickt? Wie geht man, wenn die Bewegungen ganz abgehackt sind, zwischen
jeder Bewegung also immer eine kurze Pause ist?

3.

Die Kinder verteilen sich im Raum. Sie erforschen nun die Bewegungssprache des
Mé&dchens in der Geschichte.

Im Stiick erlebt das Madchen vieles auf der langen Reise.

Wann ist es mutig gegangen? Wann war es vielleicht schiichtern oder angstlich?
Welche Bewegungen hat es gemacht, als es die Vogelsprache gelernt hat? Fragen
Sie nach weiteren Momenten, die das Madchen erlebt hat.

4.

Nun geht es darum, dass jede:r fir sich eigene Bewegungen fiir das Madchen
findet. Ist das Madchen gltcklich? Ist es sehr milde oder hellwach? Welchen
Einfluss hat dies auf das Tempo? Wie bewegt sich so ein mutiges Madchen? Wie
steht es? Wie geht es? Wie setzt sie die FlURe auf? Was machen die H&nde?

5.

Eine Bewegung hat immer einen klaren Anfang und ein klares Ende. Eine Bewegung
kann mit einem oder mehreren Kdrperteilen gemacht werden. Was machen z.B. die
FiBe, wenn sich die Arme bewegen? Die Teilnehmenden entscheiden sich fiir eine
wiederholbare Bewegung.

11
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Alle stehen im Kreis. Jedes Kind préasentiert die gefundenen Bewegungen.

Variante:

Ein Kind beginnt mit einer Bewegungsabfolge, friert ein, das nachste Kind geht
in die eingefrorene Pose der:des Kreisnachbar:in und macht von dort aus die
eigene Bewegung, friert ein usw.

7.
Wir finden Variationen:

a)
Jedes Kind macht die Bewegungen sehr klein und pradzise oder ibertrieben groB.

b)

Jedes Kind macht die Bewegungen in Zeitlupe mit Wiederholung oder ganz schnell
und prédzise mit Wiederholung. Oder: Teil 1 der Bewegung ist schnell, Teil 2 der
Bewegung ist ganz langsam.

c)
Wir machen unsere Bewegungen an verschiedenen Orten/Ebenen im Raum/im Sitzen/
im Knien/im Liegen/ etc.

d)
In verschiedenen Gefilhlsqualitaten: frohlich, &ngstlich, witend, traurig

8.

Die Kinder gehen durch den Raum und finden eine:n Partner:in. Sie begriBen sich
nur mit ihrer Bewegungsfolge. Es ist wie ein Dialog ohne Worte nur mit der
Korpersprache. Diese BegrifBungen finden mit unterschiedlichen Partner:innen
statt.

Wir finden feste Partner:innen und bringen uns gegenseitig die Bewegung bei.
Zuerst gegeniiber stehend, dann nebeneinanderstehend. Wir entscheiden uns fir
eine Bewegungsqualitat (Tempo, GrdBe, Ebene).

10.

Wir entwickeln eine kleine Choreographie aus beiden Bewegungsfolgen. Als
Verbindung zwischen beiden Bewegungsfolgen kénnen die Partner:innen einen
Sprung, eine Drehung oder eine Stille einbauen. Alternativ kdnnen Bewegungen
synchron oder im Dialog (also zuerst die eine, dann die andere Person) gemacht
werden. Die Choreografien sollen wiederholbar sein, sodass die Gruppen sie je
nach Lange auch zwei oder dreimal machen konnen.

11.

Die Gruppe sitzt im Halbkreis/ einer Reihe, sodass eine Bithnensituation
geschaffen wird. Die Paare prasentieren ihre Choreos im Raum (wahlweise zu
Musik). Wir konnen uns auch gleichzeitig jeweils zwei Paare anschauen. Nach
jeder Prasentation gibt es Applaus!

12
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GESCHICHTEN ERZAHLEN

»Damit es eine Welt gibt, brauchen wir eine Geschichte. Und eine Geschichte fir
mich ganz allein ist keine Geschichte. Sie muss gehdrt werden. Die Geschichte
braucht eine Welt! Und die Welt braucht eine Geschichtel«

AUFBAU EINER GESCHICHTE

Fir die folgenden Aufgaben ist es wichtig, dass sich vorher darauf verstandigt
wird, wie eine Geschichte aufgebaut sein sollte. Ich schlage folgenden groben
Aufbau fir Anfang, Mittelteil und Ende vor, da er eine Struktur gibt und
gleichzeitig viel Freiraum lasst:

Anfang: es sollte etabliert werden, um wen es in der Geschichte geht, also
welche Personen/Figuren involviert sind. Auch die Beschreibung des Ortes, sowie
der (fir die Geschichte relevanten) Eigenschaften der Protagonist:innen kann
hilfreich sein.

Es war einmal ein Elefant, der war sehr alt und sehr weise. Er lebte an einem
schénen Strand mit einem groBen Leuchtturm. Dort lebte er schon sehr lang.

Mittelteil: hier sollte ein Problem aufkommen, das den Protagonist:innen
begegnet und einer Losung bedarf.

Doch er fiihlte sich schrecklich allein. So allein, dass es nicht auszuhalten
war! Denn was bringt einem der schénste Strand der Welt, wenn man ihn mit
niemandem teilen kann?

Ende: hier soll abschlieBend eine Losung fiir das Problem gefunden werden.

Deshalb beschloss er eines Tages, dass er seinen schénen Strand verldsst. Er
baute sich also ein Boot und stach in See! Es dauerte nicht lang, da gabelte er
eine erste Gefdhrtin auf. Und dann noch eine und dann noch einen Gefdhrten.
Seitdem reisen sie umher und sammeln alle auf, die sich einsam fiihlen.

Ja-und!

In Zweier-/Dreier-Gruppen wird eine Geschichte erzdhlt. Wieder wird im Wechsel
(bzw. reihum) ein Satz gesagt, dann ist die nachste Person an der Reihe. Jeder
Satz beginnt mit »Ja, und dann«. Auch hier gilt: alles was gesagt wird, stimmt,
es wird dem Gesagten zugestimmt, ehe eine neue Idee hinzukommt. Als
Erweiterung kann die Option »dann aber« hinzugefiigt werden.

Geschichte verkiirzen

Die Gruppe setzt sich in Paaren zusammen. Eine Person erzahlt der anderen eine
Geschichte. Zuerst hat sie drei Minuten Zeit. AnschlielBend muss sie das Gesagte
in eineinhalb Minuten erzadhlen. Dann in finfundvierzig Sekunden, in dreilig und
schlussendlich in zehn. Ziel dessen ist natirlich, in der vorgegebenen Zeit
jeweils alles flur die Geschichte Relevante zu erzahlen. Die Spielleitung sagt
hierbei jeweils fiur alle die Zeiten an.

13
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GESCHICHTEN WURFELN

Im Anhang finden Sie von uns gestaltete Wirfel zum selbst zusammenbasteln. Die
Wirfel geben eine kleine Hilfestellung beim Geschichten erzd&hlen und regen
gleichzeitig die Fantasie der Erz&hlenden an. Denn die Symbole bedeuten langst
nicht fir alle das gleiche. Sie kénnen in Kleingruppen oder mit allen gemeinsam
genutzt werden.

Spielprinzip:

Mit den Wirfeln kénnen Figuren erwirfelt werden, Orte und Handlungen. Es koénnen
alle Wirfel im Laufe der Geschichte natiirlich auch mehrfach gewlirfelt werden,
je nachdem ob die Hauptfigur mit einer zweiten gemeinsam unterwegs ist, sie den
Ort wechselt oder im Laufe der Geschichte auf Hindernisse stolt. Aber Achtung,
je mehr gewiirfelt wird, desto schwieriger die Aufldsung!

Um es einfacher zu gestalten, kann das Erzahlen auch vorerst von der
Spielleitung Ubernommen werden.

Wirfeln Sie und lassen Sie die Kinder erzahlen, was das Erwiirfelte bedeutet.
Jetzt liegt es an Ihnen, das in eine Geschichte zu verwandeln.

Fir diese Einheit haben wir Varianten in drei Schwierigkeitsstufen aufgefihrt.
Passen Sie diese einfach Ihrer Gruppe an.

Stufe I

Schauen Sie sich die Symbole an. Sammeln Sie die abgebildeten Symbole vorab in
Form von Spielmaterialien, Figuren und Stofftieren zusammen. Die sind den
Kindern schon vertraut und so fallt das Visualisieren leichter.

Sie miissen bei der Gestaltung der Geschichte helfen. Wenn ein neues Tier
gewlirfelt wird, fragen Sie nach den Eigenschaften. Achten Sie dabei darauf,
immer offene Fragen zu stellen, sodass es an den Kindern liegt, die Antworten
zu geben und sie nicht einfach mit Ja oder Nein antworten kdénnen.

Welche Farbe hat der Elefant? Wie grol ist er? Was frisst er am liebsten? Wo
wohnt er? Wie heiBt er?

Wenn die Kinder Lust haben, koénnen sie den Elefanten natiirlich auch gern
vormachen, eh es in der Geschichte weitergeht.

Stufe II

Lassen Sie der Gruppe so viel Entscheidungs- und Gestaltungsfreiheit wie
moéglich. Beginnen Sie im ersten Durchgang mit wenigen Wirfeln und steigern Sie
nach und nach die Anzahl der Wirfe.

Die Wirfel missen nicht zwingend das bedeuten, was sie im ersten Moment
darstellen. Ein Beispiel:

Es wird ein Turm gewlrfelt. Das kann schlicht der Ort selber sein oder
bedeuten, dass wir uns auf einer Burg befinden. Vielleicht ist es aber auch der
Bichelturm in Sankt Vith.

Der Turm kann auch Aufschluss auf eine Figur geben. Vielleicht lebt die Figur
in einer Burg, 1ist ein:e Leuchtturmwdrter:in oder gar die Hexe, die Rapunzel im
Turm eingesperrt hat.
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Vielleicht verweist er aber auch darauf, dass die Figuren ein Schachtournier
veranstalten oder er ist das Ziel einer Reise, auf der wir uns befinden.

Stufe III

Bereiten Sie gentgend Wirfel vor, dass Sie Kleingruppen bilden kdénnen.
Begrenzen Sie die einzelnen Durchgédnge, damit die Teilnehmenden auch in ihren
Geschichten ein Ende finden. Wenn es mehrere Durchgdnge gibt, kann die
Lieblingsgeschichte der jeweiligen Kleingruppe mit allen geteilt werden.

Auf dem Blankowiirfel konnen eigene Symbole kreiert werden.
Ist eine Geschichte erzahlt, kann sie natiirlich auch als Spielvorlage dienen.
Lassen Sie die Kinder Bewegungen fiir die Protagonisten und passende Requisiten

finden oder die Orte darstellen. So kénnen sie ihre eigenen Geschichten
nachspielen.
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SPIELEN - REISE/SUCHE

»Ja! Mit der Welt spielen! Immer wieder von Neuem!
Ja! Mit der Welt spielen! Immer wieder von Neuem!«

ICH BIN EIN BAUM

Es wird ein Bihnenraum festgelegt, alle Kinder befinden sich davor. Eine Person
geht auf die Bithne, friert in einer Haltung ein und sagt: »Ich bin ein Baum«.
Die Haltung sollte einen Baum verkdrpern (aber: kiinstlerische Freiheit!).

Eine zweite Person folgt ihr, positioniert sich entsprechend zum Baum und sagt
z.B.: »Ich bin der Uhu, der auf dem Baum sitzt.«

Eine dritte Person folgt, positioniert sich ebenfalls entsprechend zum Baum und
sagt: »Ich bin das M&dchen, das im Schatten des Baums schlaft.«

Die erste Person, in diesem Fall »der Baum«, entscheidet sich fir den
Vorschlag, der ihr am besten gefallt, z.B. fir den »Uhu«, beldsst diesen auf
der Bthne und geht gemeinsam mit dem anderen Kind ab.

Die auf der Bithne gebliebene Person bleibt in der Haltung und wiederholt ihren
Vorschlag (»Ich bin der Uhu«). Daraufhin positionieren sich zwei neue
Spieler:innen zu der Person usw.

Variante:
Diese Theateriibung kann auch ohne Sprache stattfinden.

Eine Person positioniert sich auf der Bithne, eine zweite kommt hinzu und geht
in eine Haltung, eine dritte, vielleicht eine vierte. Dann kommt eine weitere
Person und tippt eine der Spieler:innen auf der Bihne an, die daraufhin aus dem
Bild tritt. Die abldsende Person positioniert sich in einer neuen Haltung zu
den anderen. So entsteht ein sich immer veranderndes Bild auf der Biihne, ganz
ohne Sprache und Erklarungen.

Es wdre gut, wenn einige Sekunden Pause ist, ehe eine neue Person eine andere
ablost.

Der Vorteil dieser Ubung ist, dass die Hemmschwelle des Sprechens auf der
»Blihne« wegfallt. Da es keiner Erkldrung bedarf, bleibt das Bild uneindeutig

und der Gedanke von Richtig und Falsch ist weniger prasent.

UNSERE REISE

Leiten Sie Ihre Gruppe durch eine Reise im Raum. Die Kinder sollen sich dazu
bewegen und die Orte splren, an denen sie sind.

Einige Ideen:

»Wir beginnen hier im Raum. Setzen langsam einen Ful vor den anderen, strecken
uns und bereiten uns auf unsere gemeinsame Reise vor. Wir verlassen den Raum,
gehen die Treppen herunter und verlassen das Gebadude. Schon bald kommen wir zu
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einem Wald. Der Boden ist mit Tannennadeln bedeckt, die uns in die FiRe
pieksen. Wir versuchen von Wurzel zu Wurzel zu springen. Doch der Wald wird
immer dichter. So dicht, dass wir nur noch auf allen Vieren hindurchkriechen
kénnen. Jetzt missen wir uns ganz flach auf dem Boden unter groben Wurzeln
hindurchzwdngen. Der Wald wird lichter und wir kommen zu einem Strand. Wir
gehen ins Wasser. Erst geht uns das Wasser nur bis zu den Kndcheln, dann bis zu
den Knien, dann bis zur Brust. Wir beginnen zu schwimmen. Ein Unwetter kommt
auf und wir missen schneller schwimmen. Zum Gliick ist das Ufer schon in Sicht
und wir koénnen schon fast wieder stehen. Usw.«

Lassen Sie Ihrer Fantasie freien Lauf. Wer weiB, wem Sie auf Ihrer Reise alles
begegnen, an welche Orte es Sie verschldgt. Lassen Sie sich von der Reise des
kleinen Ma&dchens inspirieren. Vielleicht treffen Sie mit Ihrer Gruppe Jja auf
den Leviathan oder kommen im Land der Wildgé&nse an.

Lassen Sie sich bei den einzelnen »Stationen« Zeit. Die Kinder sollen genug
Zeit haben, sich z.B. den Sand zwischen den Zehen vorzustellen und ein bisschen

damit zu spielen.

Hier bietet sich an, dass die Teilnehmenden ihre Schuhe ausziehen, damit sie
den Boden, Uber den sie gehen, besser spliren koénnen.
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mein kleines Madchen, ich wiinsche dir,

suchst !«

dass du alles findest, was du
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UBER HANNAH ARENDT

Hannah Arendt wollte ungern als Philosophin, lieber als politische
Theoretikerin oder politische Denkerin bezeichnet werden. Weit entfernt von
einfachen Vorstellungen der »Selbstverwirklichung« artikuliert Arendt immer
wieder ihre Vorstellung von Handlung, Freiheit und Verantwortung, die den oder
die Andere:n braucht, weil der oder die zuschaut, zuhort - und urteilt. Das
Urteil anderer aushalten, den Aufbruch wagen, das war Hannah Arendts Traum.
Arendt wurde am 14. Oktober 1906 in Linden (heute Hannover) geboren und wuchs
in einem sozialdemokratischen, jidisch - assimilierten Elternhaus in Kdnigsberg
auf. Ihr selbststandiges Denken und ihre umfassende Bildung empfand sie als
selbstverstandlich. Bereits im Alter von 14 Jahren, so wird es berichtet, hat
sich Hannah Arendt in der Bibliothek ihres Vaters zu Hause gefithlt und sich mit
Kant und Kierkegaard bekannt gemacht und angefreundet. Nachdem sie in
Konigsberg eine externe Abiturprifung abgelegt hatte, studierte sie Philosophie
und Theologie in Marburg und Freiburg. Edmund Husserl und Martin Heidegger
gehdrten zu ihren Professoren. Hannah Arendt promovierte 1928 bei Karl Jaspers.
1933 musste sie nach Paris emigrieren; 1941 gelang ihr die Flucht in die
Vereinigten Staaten von Amerika. Ihr Buch »Elemente und Urspriinge totalitédrer
Herrschaft« machte sie 1951 weltbekannt. Sieben Jahre spadter folgte ihre Studie
»Vita activa«. Ihre Artikel iber den Eichmann Prozess in Jerusalem 10sten 1963
einen Eklat aus. Hannah Arendt ist eine Ikone des freien Denkens, ihr Ruhm ist
legenddr. In den letzten Jahren hat das allgemeine Interesse an ihren Ideen und
dariiber hinaus auch an ihrem Verhdltnis zur Kunst zugenommen. Sie schrieb iber
die Dauerhaftigkeit von Dichtung, tber Sprache als Metapher und als
Kommunikation, Uber den kreativen Prozess, bei dem sich der Dichter auf den
Pfad der Zeitlosigkeit begibt. Die Marchenfabel »Die weisen Tiere« wurde in
Deutschland 2021 erstmals im Rahmen eines Romandebiits »Was wir scheinen« von
Hildegard Keller verdffentlicht. Uns ist der Text 2019 wé&hrend der Proben zu
»Hannah Arendt auf der Bihne« in die Hande gefallen. Damals entstand der
Wunsch, den Text zu einem Bihnenstiick fir Kinder ab finf Jahren zu verdichten
und zu inszenieren.

UBER ANIA MICHAELIS

Ania Michaelis ist in Ostwestfalen geboren, in Westfalen und Westberlin
aufgewachsen. Sie studierte Schauspiel und Theaterpddagogik an der Schule
Totales Theater (CH). Seit 1989 lebt sie in Ostberlin, seit 1999 inszeniert
sie. Von 2009 bis 2012 war sie die Kiunstlerische Leiterin des Theaters o.N. in
Berlin. Von 2011 bis 2015 leitete sie als Oberspielleiterin am tjg. theater
junge generation in Dresden die Sparten Schauspiel und Puppenspiel. Ania
Michaelis folgt dem Gedanken, dass sich alle kulturellen Konstruktionen wie
Politik, Religion, Wissenschaft und Recht urspringlich aus spielerischen
Verhaltensweisen entwickelt und im Laufe der Zeit verfestigt und
institutionalisiert haben. Diese Konstruktionen als solche erkennen, kann nur
der denkende und spielende Mensch. Ihre Arbeiten widmen sich dem »homo ludens«
und verschreiben sich der Lust am Spiel. Asthetisch erforscht sie den Raum
zwischen Schauspiel, Objekt- und Musiktheater. Seit 2015 arbeitet sie als freie
Regisseurin, vorrangig fir das AGORA Theater. 2015: »Die Geschichte eines
langen Tages« fiir alle ab 3 Jahren 2018: »Kénig Lindwurm oder — Wie schreibt
man einen Brief?« fir alle ab 8 Jahre 2019: »Hannah Arendt auf der Bihne« fir
alle ab 10 Jahren 2021: »Das Geheimnis der wilden Gans« fir alle ab 5 Jahren.
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UBER AGORA - DAS THEATER DER DEUTSCHSPRACHIGEN GEMEINSCHAFT BELGIENS

Das AGORA Theater wurde 1980 in der kleinen Stadt St.Vith in der
Deutschsprachigen Gemeinschaft Belgiens von Marcel Cremer als Amateurtheater
auf einem FuBballplatz gegriindet. Heute spielt das professionelle

Ensemble seine vielfach ausgezeichneten Inszenierungen fir Kinder, Jugendliche
und Erwachsene in Theatern und auf Festivals in ganz Europa.

Das mehrsprachig arbeitende Theater ist eine Institution der Grenz-Erfahrung.
Es verhandelt permanent die Verbindungen und Differenzen zwischen Identitat und
Pluralitadt; zwischen Land und Stadt, und auch zwischen Kinder-und Jugendtheater
einerseits und »Abendprogramm« andererseits.

AGORA macht grenz- und spracheniibergreifendes (Volks-)Theater und sucht auf der
Biihne als o6ffentlichem Platz nach den Moglichkeiten des Handelns in unserer

Zeit - stellt sich und den Zuschauer:innen also die Frage: »Was tun?«

http://www.agora-theater.net/

ANSPRECHPARTNER:

Jakob Bertram
jakob.bertraml@agora-theater.net
+49 (0)178 1342525
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