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HANS IM GLUCK

Puppentheater von Stephan Siegfried nach den Briidern Grimm
Musik von Holger Kappus mit Songtexten von Stephan Siegfried

Hans, Gans

Bauerin, Schwein, Magd
Pferd, Bauer, Hirte, Mutter
Meister, Kuh, Scherenschleifer

Tanja Linnekogel
Hendrika de Kramer
Sophia Walther
Dietmar Bertram

Statisterie

Band:
Holger Kappus (Klavier)
Dorothea Krishnabhakdi / Thomas Bethmann (Reed)
Stefan Kickertz / Sebastian Schmitz [Schlagzeug)

Inszenierung

Musikalische Leitung

Biihne, Kostiime und Puppenbau
Dramaturgie

Theaterpadagogik

Licht

Regieassistenz und Abendspielleitung
Inspizienz

Stephan Siegfried
Holger Kappus
Christof von Biiren
Franziska Hansen
Julia Schutt
Christofer Zirngibl

Mandy Prinz
Thomas Gruber

Technischer Direktor Johannes Kessler - Werkstattleitung und Konstruktion Sebastian
Auer - Leiter des Biihnenbetriebs Thomas Kurz - Produktionsleiterin Teresa Miiller
Bithneninspektor Thomas Wagner - Biihnenmeister Markus Bollinger, Tim Gruber
Leitung der Requisite Meike Wilkens - Leiter der Tontechnik Arne von Schilling - Leiter
des Malsaals Bastian Helbach - Leiterin der Kostiimabteilung Carolin Quirmbach
Produktionsleiterin Kostiim Eva Baumeister - Kostimassistenz Yasmin Ehses-Reifer
Gewandmeister Damen Maik Stiven - Gewandmeisterin Herren Anke Bumiller
Chefmaskenbildnerin Manuela Adebahr - Ankleiderinnen Oxana Blau, Simone Busch,
Sara Cobanoglu, Soraya Sidi Adda

Premiere 30. November 2025, Theaterzelt

Dauer der Vorstellung: ca. 65 Minuten, keine Pause

Wir machen darauf aufmerksam, dass Ton- und/oder Bildaufnahmen unserer Auffihrungen
durch jede Art elektronischer Gerate strikt untersagt sind. Zuwiderhandlungen sind nach
dem Urheberrechtsgesetz strafbar. Bitte stellen Sie Ihr Mobiltelefon vollstandig aus.

IMPRESSUM
Theater Koblenz Spielzeit 2025/2026
Intendant Markus Dietze (V.i.5.d.P.) - Redaktion Franziska Hansen
Zeichnungen Christof von Biiren - Fotos Matthias Baus (von der Hauptprobe am 26.11.2025)






DIE SPIELIDEE:

Spielanleitung

Macht euch gemeinsam mit Hans.von der. Schreinerei aus
aufiden. Heimweg. Doch, aufgepasst: Tiere kreuzen euren
Weg;-ungewdhnliche Erlebnisse halten -euch auf und. so
manches Ereignis stellt.euer. Glickiauf die Probe. Wer es
zuerst nach’ Hause zur«Mutter schafft, gewinnt das Aben-
teuer! AberAchtung: Auf dem Spielfeld: befinden, sich-zehn
Ereignisfelder. Dort erwarten euch witzige Aufgaben; die ihr

EREIGNISFELDER:

Pferd: Das Pferd ist sehr lebhaft und galoppiert davon.
Wirfle nocheinmal:

*'Bei1-3: Du bist zu langsam.
Das Pferd rennt davon - geh ein Feldzuriick.

e Bei'4-6: Du fangst dasPferd - bleib stehen.

Kuh: Du wurdest ubers Ohr gehauen - es ist ein Ochse,
keine.Kuh. Als Trost darfst du ein-Feld vorriicken.

Schwein: Du. alberst vergniigt mit dem Schwein herum.
Wiirfle vor ‘Freude noch einmal und gehe die entspre-
chende Anzahl von Feldern weiter.

meistern misst.

Gans: Du kommst mit der-Gans.nicht zurecht und rennst
vor ihr weg: Wirfle noch einmal und bewege deine Figur
die gewirfelte Anzahl zurick.

IHR BRAUCHT:

¢ 1 Wiirfel oder eine Wiirfel-App
. Eine Spielfigur pro Spieler:in

Schleifstein: Du hast beim Schwein die Marmelade stehen
gelassen, geh dorthin zurick, ohne die Aufgabe desEreignis-
feldes ;Schwein” zu erftillen.

Brunnen: Der Schleifstein ist dir in den Brunnen
gefallen. Zur Strafe setzt du eine Runde aus.

SO WIRD GESPIELT:

Stellt alle Spielfiguren auf.das Startfeld.beim Schreiner
mit dem Gold. Der:die jingste~Spieler:in*beginnt und
wirfelt zuerst. AnschlieBend bewegt ihr-eure Figuren um
die_ gewiirfelte "Anzahl vorwarts: Danach-wird 'im “Uhr-
zeigersinn weitergespielts LLandet. ihr. auf. einem. Ereignis-
feld, miisst ihr die entsprechende Aufgabe erfiillen: st
das Zielfeld “bereits won einer anderen Figur besetzt,
wird diese rausgeworfen und auf das letzte Ereignisfeld
zurickgesetzt. 'Wer zuerst das Zuhause-Feld mit der
Mutter erreicht, gewinnt das Spiel.

Gold: Du tauschst mit einer beliebigen
Figur auf dem Spielfeld.

Viel Gliickl

in den Topf!
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