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Zum Inhalt

Das Buch ist eine weitere Fortsetzung der Abenteuer des auRergewohnlichen Lehrers Lukas KreideweiR. In dieser
Geschichte werden er und seine Klasse mit der drohenden Entfiihrung des Gliicksschafes Riidiger konfrontiert.

Der geniale Lehrer Lukas Kreideweild ist der Erbe von Schloss Krdtenfels. Zu seinem Erbe gehdren ein kichernder Koffer,
ein fliegendes Fahrrad und das sprechende Schaf Riidiger, das sehr klug ist und Wande durchdringen kann. Es ist ein
Gliicksschaf, denn aus seiner Wolle kdnnen Gliicksbringer, sogenannte Wuulis, gestrickt werden. AulRer der 3d weil3
niemand um all diese geheimen Krafte. Lukas Kreideweil3 ist Klassenlehrer der 3d in der Lilienthalschule.

Alles konnte so schon sein, wenn nicht eine machthungrige Nachthexe das Gliicksschaf entfiihren wollte. Zu seinem
Schutz befindet sich Riidiger nun weit weg auf Schloss Krétenfels.

Herr Kreideweil’ und die Kinder miissen mit allen Mitteln verhindern, dass die Nachthexe Riidiger entfiihrt und mit
dessen Gliicksmagie die machtigste Hexe aller Zeiten wird. Fiir die Kinder ist klar: Die anstehende Klassenfahrt muss zur
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Kroteninsel verlegt werden! Nur so konnen sie und ihre Freunde ihrem Lieblings-Gliicksschaf helfen.

Mit Herrn Kreideweil und der Schulleiterin reisen sie auf einen Campingplatz am Rande des Sees, auf dem Riidigers
Versteck liegt. Schon bald geschehen dort unerklarliche Dinge: Immer wieder schwirren auffallige Falter um die Kinder
herum, die Kiste mit der leckeren Ananas fiir Riidiger verschwindet und Herr KreideweilR empfangt geheime Botschaften
tiber die Kroten-Post.

Zudem verhalt sich die Schulleiterin freundlicher als sonst, wird umringt von Tieren und kennt sich im Wald bestens aus,
was die Kinder argwdhnisch macht. Aber auch der Platzwart der Campinganlage verhalt sich seltsam und tragt einen ver-
dachtigen Schmetterlingsanstecker am Hut.

Uber einen Geheimgang findet die Nachthexe Einlass in Schloss Krotenfels und es gelingt ihr, Riidiger in ihre Gewalt

zu bringen. Wahrend Herr KreideweiR, die Kinder und die Schulleiterin, die Mitglied der Zauberfamilie Blattgriin ist,
Riidiger suchen, gelingt es diesem, mit seiner Gliicksmagie das Wesen der Nachthexe zu andern. Sie gibt nicht nur alle
gestohlenen magischen Gegenstande ab, sondern ldsst ihn auch frei.

Herr Kreideweil3, Riidiger, Frau Rosien und die Kinder verlassen Schloss Krotenfels mit einem besonderen Geschenk des
verstorbenen GroRonkels: eine groRe Kiste voll Gliickswolle, mit der Herr Kreideweil3 nun endlich fiir jedes Kind aus der
Klasse ein eigenes Gliickswuuli stricken kann.

Zur Autorin

Stefanie Taschinski ist eine deutsche Autorin, die vor allem fiir ihre Kinderbiicher bekannt
ist. Sie wurde 1969 in Hamburg geboren und lebt auch heute noch dort. Nach ihrem Studium
der Soziologie, Geschichte und Drehbuchschreiben wandte sie sich der Schriftstellerei zu
und hat seither zahlreiche Werke vertffentlicht, die sich besonders durch ihre fantasievollen
Geschichten und liebevoll gezeichneten Charaktere auszeichnen.

Zum Illustrator

Nikolai Renger ist ein deutscher Illustrator und Designer, der vor allem fiir seine Arbeiten im
Bereich der Kinder- und Jugendbuchillustration bekannt ist. Er lebt und arbeitet in Karls-
ruhe und hat bereits mit verschiedenen Verlagen zusammengearbeitet. Seine Illustrationen
zeichnen sich durch einen humorvollen, modernen Stil aus, der oft kraftige Farben und klare
Formen verwendet.
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Zur Thematik / Problematik des Buches
und Konsequenzen zum Unterricht mit diesem Buch

Einer der Hauptgriinde fiir die Wahl dieses Buches ist der SpalR am Lesen, den es unweigerlich den Kindern bringt.
Witzige Dialoge, spannende Momente, Unmdgliches mdglich gemacht, das alles ist nach dem Geschmack von Kindern
und sich daran zu erfreuen, einfach Spal3 zu haben, mehr davon zu erfahren, bringt die Motivation, die manche Kinder
zum Lesen brauchen.

Neben der Tatsache, dass die Kinder zum Lesen animiert werden, geht es hier auch um Erfahrungen, die nicht nur die
Protagonisten machen, sondern auch fiir die Leserinnen und Leser in der Schule relevant sind.

Fantasie und Magie

Die Geschichte gibt den Leserinnen und Lesern die Moglichkeit, ihrer Fantasie freien Lauf zu lassen. Es geht um fliegende
Fahrrdder, Schwebe-Zauber, Vergessens-Zauber, die Kraft der Teleportation (vergleichbar mit den Siebenmeilenstiefeln
aus dem Marchen »Der kleine Daumling«), Gedankenlesen, Gestaltwandel und einen Lehrer, der anders ist als gewdhnlich.
Die Fantasie von Kindern ist unbegrenzt und ldsst sie Freude an Dingen haben, die es gar nicht gibt, die fiir sie aber real
werden. Eine Realitat, die Erwachsenen allerdings verschlossen bleibt: Durch ihre fantasievollen Vorstellungen gewinnen
Kinder an Kreativitat und Flexibilitat. Kinder versetzen sich in verschiedene Situationen und Figuren - dhnlich dem Ge-
staltwandelim Buch -, wodurch sie verschiedene Perspektiven einnehmen und ihre emotionale Intelligenz gestarkt wird.
Die Welt der Fantasie ist allen Kindern gedffnet und wird mit Vorliebe von ihnen ausgelebt. Mit einem Stoffschaf zu reden,
ist fiir sie nichts Ungewdhnliches. Viele von ihnen haben selbst ein Kuscheltier, das sie trostet und ihnen in schwierigen
Situationen beisteht.

Sichiin die Rolle anderer versetzen, gehort zu den Ritualen, die sie im gemeinsamen Spiel praktizieren, allen voran das
Vater-Mutter-Kind-Spiel, an das sich wahrscheinlich jeder Erwachsene aus der eigenen Kindheit erinnert. Dabei kann die
Fantasie sogar so weit gehen, dass eine Person die Rollen mehrerer iibernimmt und Stimme und Verhalten variiert.

Von Regeln

Herr Kreideweild besteht auf der Einhaltung derin der Klasse geltenden Regel, und zwar ohne Ausnahme: »Unsere Re-
geln sind fiir alle gleich.« (S. 40)

Niemand lebt ganz fiir sich allein und kann immer nach Gutdiinken iiber sein Handeln selbst entscheiden. Um einen
reibungslosen Ablauf in der Gemeinschaft - hier in der Schule - zu gewdhrleisten, sind Regeln notig, die im besten Fall
von allen gemeinsam erarbeitet wurden. Sie vermitteln Sicherheit und Bestandigkeit und garantieren Gerechtigkeit. Sie
geben klare Richtlinien vor, was akzeptabel ist und was nicht. Dadurch werden gegenseitiger Respekt in der Klasse und
die Zusammenarbeit zwischen Schiilern und Lehrern gefordert. Jeder kennt die Regeln und auch die Konsequenzen, die
bei Nichtbeachtung folgen.

So weit so klar fiir alle und eigentlich auch fiir die 3d. Es stellt sich jedoch in diesem Fall die Frage, ob Regeln auf Biegen
und Brechen gelten, oder ob es Ausnahmen geben sollte. »Winz hat den Laptop doch nur fiir Sie mitgebracht!« (S. 40),
versucht Matti den Lehrer umzustimmen.

Vom Vermissen

Herr Kreideweild musste das Gliicksschaf Riidiger zu seiner Sicherheit auf der Kroteninsel zuriicklassen. Er merkt jedoch
bald, dass ihm der liebgewonnene Freund sehr fehlt. Obwohl der Abend wie gemacht fiir seine Lieblingsbeschaftigung

- einen Rundflug mit dem fliegenden Fahrrad - ware, verspiirt er nicht die geringste Lust dazu. Aber nicht nur erist
lustlos, selbst seine magischen Gegenstande scheinen unter Riidigers Abwesenheit zu leiden: der kichernde Koffer liegt
seit Tagen stumm auf dem Sofa und das Rennrad lehnt traurig an der Wand. Auch die Kinder sind enttauscht, als Herr
Kreideweild ohne das Schaf von der Kroteninsel zuriickkommt. »Ich vermisse Riidiger so doll.« (S. 20) und selbst die
anstehende Klassenfahrt konnen sie sich ohne ihn gar nicht vorstellen. Sie vermissen ihn, offensichtlich aber nicht nur,
weil er Gliick bringt, sondern weil er ein lieber Freund geworden ist.
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Vom Zusammenhalten

Die Klasse ist fiir die Schnitzeljagd in zwei Gruppen aufgeteilt: die Wolfe und die Baren. Die Baren geraten ins Hinter-
treffen, weil sich ein Kind verletzt hat und sie deshalb nur langsam weiterkommen. Omar will die Mddchen animieren,
mitihm vorzulaufen, weil er keine Lust hat zu verlieren. Dazu stellt Emil klar: »Hier lauft niemand vor,« ... »Wir sind eine
Gruppe und halten zusammen.«

Gemeinschaft bedeutet nicht nur, voneinander profitieren, gemeinsam stark sein, sondern auch einander vertrauen und
sich solidarisch verhalten, selbst wenn dadurch Nachteile entstehen sollten. Und jeder wiirde auch in Gefahr fiir den an-
deren eintreten, so wie Riidiger schliellich Lukas Kreideweild durch die Gliicksmagie aus den Fangen der Nachthexe retten
konnte, obwohl er nicht sicher war, ob er stark genug sein wiirde. »Das hattest du doch auch fiir mich getan.« (S. 209)

Pline machen

Die Freunde Matti, Hella, Winz und Emil wollen nicht einfach nur eine Klassenfahrt machen, sondern diese Fahrt dazu
benutzen, Riidiger vor der Nachthexe zu beschiitzen. Dazu muss das Reiseziel gedndert und in die Nahe der Kroteninsel
verlegt werden. Sie wissen allerdings, dass sie Herrn Kreidewei3 und die Schulleiterin iiberzeugen miissen und arbeiten
einen genauen Plan aus. Sie informieren sich eingehend iiber Reiseroute, Zugverbindungen, Ubernachtungsmaglich-
keiten und Freizeitangebote. Mit einer detaillierten PowerPoint Prasentation stellt Winz dann das neue Ziel der Klassen-
fahrt vor.

Zaubern mit Sprache

Die Krote entdeckt, dass der Name der Familie Chant in anderer Reihenfolge aufgeschrieben das Wort »Nacht« ergibt.
Es handelt sich dabei um ein sogenanntes Anagramm.

Der Begriff Anagramm (das Anagramm, die Anagramme) kommt aus dem Griechischen und bedeutet »umstellen«. Man
kann ein Wort oder einen Satz durch Umstellung der einzelnen Buchstaben in ein Anagramm verwandeln. So entsteht
ein neues Wort mit einer neuen Bedeutung.

Didaktische Struktur der Unterrichtseinheit

Matti und ihre Freunde erleben ein Abenteuer, das teilweise magisch unwirklich ist und damit bei Kindern besonders gut
ankommt. Sie haben einen Lehrer, den sich manch ein Kind wiinschen wiirde. Die Protagonisten erleben eine Klassen-
fahrt, die sie selbst organisiert haben und die gegen die anfanglichen Bedenken der Schulleiterin von Herrn Kreideweil3
unterstiitzt wird. Um ihr Ziel, das Gliicksschaf Riidiger zu retten oder die Schnitzeljagd im Wald zu gewinnen, miissen sie
einiges bewerkstelligen und dabei fest als Gemeinschaft zusammenhalten.

Das Arbeitsmaterial regt die Schiilerinnen und Schiiler zum Nachdenken und zu eigenen Losungen an. Eingebaute
Geheimschriften und Ratsel tragen der Lust der Kinder am Tiifteln und Raten Rechnung und férdern so ihre Arbeits-
bereitschaft.

An verschiedenen Stellen ist Partner- oder Gruppenarbeit vorgesehen, um gemeinsam ein Problem zu bearbeiten. Bei
Partnerarbeit kann es sinnvoll sein, die Partnerwahl unbemerkt zu steuern, sodass sehr gute Leserinnen und Leser als
Hilfe dienen konnen.

Um die Sozialformen der Arbeit auf den ersten Blick zu erkennen, sind sie durch Symbole gekennzeichnet:
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Einzelarbeit Partnerarbeit Gruppenarbeit/Plenum

O O O O~O
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Zur Uberpriifung der Arbeit werden verschiedene Moglichkeiten angeboten: Finden von Lésungswortern oder der Ver-
gleich mit Partnerkindern.

Der Unterricht sollte sich nicht nur auf ein Abarbeiten der Arbeitsblatter reduzieren, sondern immer wieder miissen in
Metaphasen Plenumsgesprache durchgefiihrt und gefundene Ergebnisse diskutiert werden.

Zu den Arbeitsblittern

Uber mein Buch

Erkunden/Entdecken

Die Kinder bekommen einen Uberblick iiber den Aufbau des Buches und erfahren, kurz, worum es in der Geschichte geht.
AuRerdem lernen sie verschiedene Fachbegriffe aus der Biicherwelt kennen.

Unterrichtsvorschlag

Die Kinder konnen im Plenum Vermutungen iiber die Katze oder Frau Storch duRern.

Kompetenzen
e Fachbegriffe kennen und anwenden

Zur Sache

Erkunden/Entdecken

Hier geht es darum, einen groben Uberblick iiber den Inhalt der Geschichte und die wichtigsten Personen zu bekommen.
Wenn die einzelnen Abschnitte richtig zusammengesetzt sind, erhdlt man eine kurze Inhaltsangabe des Buches. Die
Buchstaben ergeben von oben nach unten gelesen den Begriff: Zauber. Damit ist nicht nur eine Selbstkontrolle mdoglich,
sondern die Aufgabe kommt auch der kindlichen Freude am Rétseln und Tiifteln entgegen.

Unterrichtsvorschlag

Es kann angeregt werden, die Losung mit einer Partnerin/einem Partner zu vergleichen und eventuell zu berichtigen.
Kompetenzen

e Strategien zum Leseverstehen kennen und anwenden

» wesentliche Elemente eines Textes erfassen

e genaues Lesen

Ich bin der Titelheld

Entdecken/Erforschen/Urteilen

Die Kinder lernen den Protagonisten der Geschichte kennen und iiberlegen gemeinsam mit einer Partnerin/einem
Partner, warum erim Titel genial genannt wird.

Unterrichtsvorschlag

Differenzierung: Aufgabe 1 kann nach Wunsch auch ohne Hilfe der Ratselschrift geldst werden.

Kompetenzen
e zentrale Inhalte erschlieRen

Arena Verlag GmbH - Rottendorfer Str. 16 - 97074 Wiirzburg - Tel. 0931 / 796 44-0 - arena-service@westermanngruppe.de - www.arena-verlag.de
5



e gezielt Inhalte aus Texten entnehmen
e eine Person bewerten

Und auRerdem

Entdecken/Erforschen/Ordnen

Neben Herrn Kreideweil gibt es eine Reihe anderer Personen, die eine Rolle spielen und hier durch richtiges Zuordnen
bzw. durch Entziffern der Ratselschrift gefunden werden. Richtig zugeordnet ergeben die Buchstaben der letzten Tabel-
lenspalte ein Losungswort.

Kompetenzen
e zentrale Inhalte erschlieRen

Die Nachthexe

Entdecken und Forschen

Von der Nachthexe, die zu einer der sieben magischen Familien gehort, geht Gefahr aus fiir Riidiger, das Gliicksschaf. Die
Kinder markieren auf der Weltkarte die Orte, an denen sie innerhalb kurzer Zeit auftaucht und erkennen, dass sie tiber
eine zusdtzliche magische Kraft verfiigen muss.

Unterrichtsvorschlag

Bevor die gemeinsame Uberlegung beginnt, sollten die Paare das Ergebnis der Einzelarbeit vergleichen und ggf.
korrigieren.

Kompetenzen

* zentrale Inhalte erfassen

* Ergebnisse grafisch darstellen

Die Nachthexe und die Superkrafte

Imaginieren/Fabulieren

Fiir Herrn Kreideweil, die Kinder und Riidiger wird die Nachthexe immer gefdhrlicher, weil sie mittlerweile {iber vier
magische Kréfte verfiigt. Die Schiilerinnen und Schiiler versetzen sich jetzt in ihre Rolle und legen dar, welche Vorteile
damit fiir sie verbunden sind. Hier konnen sie ihrer Fantasie freien Lauf lassen.

Kompetenzen

* sichindie Rolle einer Figur hineinversetzen und damit einen Perspektivwechsel vollziehen

e eigene Texte schreiben

» Uberlegungen grafisch darstellen

Die Verdachtigen

Entdecken/Urteilen

Zwei Personen verhalten sich dufRerst verdachtig, indem sie immer wieder unerwartet auftauchen, sich seltsam ver-
halten oder seltsame Hobbys haben. Die Kinder sollen dariiber diskutieren, wer sich am meisten verdachtig macht und
schlielRlich ein gemeinsames Fazit ziehen.

Kompetenzen

e zentrale Inhalte erschlieRen

* wesentliche Elemente des Textes erfassen

e Arbeit teilen

Seltsame Hinweise
Entdecken/Imaginieren
Immer wieder tauchen verdachtige Hinweise auf

Unterrichtsvorschlag
Es miissen nicht zwangslaufig alle Szenen vorgefiihrt werden. Es reicht, exemplarisch auf Freiwillige zuriickzugreifen.
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Kompetenzen
e zentrale Inhalte erschlieRen

e wesentliche Elemente des Textes erfassen
e szenisch darstellen

Von Regeln/Unsere Klassenregeln

Argumentieren/Ordnen

In der Schule gilt die Regel, dass digitale Gerate nur nach Absprache mitgebracht werden diirfen. Gegen die Regel
verstol3t Winz, als er Herrn KreideweilR die Vorbereitung der Klassenfahrt prasentieren will. Regeln erleichtern das
Zusammenleben, aber gibt es auch Ausnahmen? Diese Frage soll in einer Fish-Bowl-Runde diskutiert werden.
AnschlieRend machen sich die Kinder Gedanken iiber eigene Klassenregeln, sortieren diese Gedanken und stimmen
dariiber ab.

Unterrichtsvorschlag

Das System »Think - Pair - Square — Share« sichert, dass vorab schon eine Vierergruppe sich tber fiinf Regeln einig ist,
wodurch die endgiiltige Diskussion im Plenum schneller ablaufen kann.

Kompetenzen

* zentrale Inhalte erschliel3en

* argumentieren und begriinden

* ordnen und beschlieRen

Vom Vermissen

Entdecken/Erforschen/Fabulieren

Nicht nur Herr Kreideweil® vermisst Riidiger, sondern auch sein fliegendes Fahrrad und der kichernde Koffer, die, wie er,
seit Tagen lustlos und traurig sind, weil das Schaf aus Sicherheitsgriinden auf der Kroteninsel bleiben musste. Wie fiihlt
man sich, wenn man jemanden vermisst? Hier konnen die Kinder eigene Erfahrungen einbringen und in einem Elfchen
Ausdruck verleihen.

Unterrichtsvorschlag

Die Elfchen mit dem Computer schreiben, ausdrucken, grafisch gestalten, vervielféltigen und fiir alle zu einem Heft zu-
sammenbinden.

Kompetenzen

e eigene Erfahrungen einbringen

* produktives Verfahren anwenden und eigenen Text schreiben

Vom Zusammenhalten

Entdecken/Fabulieren

»Hier lduft niemand vor«, sagte Emil. »Wir sind eine Gruppe und halten zusammen.« (S. 108) Die Versuchung, die
Gruppe zu verlassen, weil man nicht verlieren will, ist gro. Aber Emil macht deutlich, dass man sich in einer Gruppe
aufeinander verlassen muss, dass eigene Bediirfnisse hinter der Gemeinschaft zuriicktreten. Ahnliche Szenen sind in
einer Klassengemeinschaft denkbar.

Kompetenzen

* wesentliche Elemente eines Textes erfassen

* eigene Erfahrungen einbringen

e grafische Darstellung

Unterrichtsvorschlag

Die Gestaltung der Plakate kannin den Kunstunterricht ausgelagert werden.
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Pline machen

Entdecken/Forschen

Die Vierergruppe Matti, Hella, Winz und Emil macht sich die Miihe, eine neue Klassenfahrt zu organisieren, diein der
Nahe der Kroteninsel stattfinden soll. Dazu informieren sie sich genauin verschiedenen Medien und dokumentieren ihre
Ergebnisse in einer PPP (PowerPoint-Prdsentation).

Unterrichtsvorschlag

In einer Computer AG konnen Grundlagen fiir eine PPP vermittelt werden. Dazu kann man nicht nur auf Microsoft zuriick-
greifen, sondern auch auf die kostenlose Software OpenOffice, die eine Prasentation ermdglicht.

Kompetenzen

* wesentliche Elemente des Textes erfassen

* Medien zur Informationsbeschaffung nutzen

» grafisch darstellen (Plakat oder PPP)

Zaubern mit Sprache

Entdecken

Nicht nur die sieben Familien haben magische Krafte! Magisches liegt auch in unserer Sprache. Die Krote entdeckt, dass
im Namen der Familie Chat ein Geheimnis verborgen ist: Durch Vertauschen der Buchstaben entsteht ein anderes Wort
(ein Anagramm), das dieses Geheimnis enthiillt.

Kompetenzen

e zentrale Inhalte erschlieRen

e mit Sprache spielen

Nach Anweisung malen

Entdecken/Erforschen

Auf den Seiten 79/80 legt die Schulleiterin ihre Vorstellungen vom Aufbau der Zelte dar, die durch eine Skizze
visualisiert werden.

Kompetenzen

» zentrale Inhalte erschliel3en

* genaues Lesen

e grafische Darstellung

Meine Buchempfehlung

Urteilen

Die Schiilerinnen und Schiiler werfen einen abschlieRenden Blick auf das gesamte Buch und geben ihre eigene Meinung
dazu ab. Hier gibt es keine richtige oder falsche Entscheidung.

Unterrichtsvorschlag

In einem abschlieBenden Plenumsgesprach kann deutlich werden, dass es durchaus verschiedene Ansichten {iber ein
und dasselbe Buch gibt, wie es auch in der professionellen Welt der Literatur moglich ist (s. Literaturkritiker).
Kompetenzen

e analytische Methode anwenden

e eigene Deutungen entwickeln

* miteinander sprechen

Arena Verlag GmbH - Rottendorfer Str. 16 - 97074 Wiirzburg - Tel. 0931 / 796 44-0 - arena-service@westermanngruppe.de - www.arena-verlag.de
8



Losungen zu den Arbeitsblittern

Zur Sache
Losungswort: ZAUBER

Ich bin der Titelheld

Lukas KreideweiR, Klassenlehrer 3d, Erbe von Schloss Krotenfels, fliegendes Fahrrad Levitatos QX100,
unsichtbar machender Umhang, Flugkappe und Handschuhe, alte Chronik mit magischen Geheimnissen,
Gliickswuulis stricken, magische Krafte, Vergessens-Button, Lieblingsausdruck: easy peasy

Und auBerdem
Losungswort: KROTENFELS

Geheimschrift:
R| E| S | T D | E|R K| L|A|S|S]|E 30D
18| 5 |19 | 20 4 | 5 | 18 11 (12| 1 |19 |19 5 4

Die Nachthexe

Geheimschrift: Frankreich, Japan, Australien, Chile
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Die Verdachtigen

KIE|R|N|B|E|[I|S|S|E|R
E[I|S|{V|O|[G|E|L
L{U|C|H|S R{O|T|F(U[C|H|S
HIU/M[M|E|L
O[B|L|A|U|[C|H|K|R|O|T|E
S HIM|E[T|T|E|R|L|[I|N|G|E
M{A[{U|S|E|B|U[S|S|A[R|D
RIO|T|K|E|H|L|[C|H|E|N
Seltsame Hinweise
Dunkler Schatten (S. 33/38)
Schaffnerin mit Anstecknadel (S. 65)
Diebstahl der Ananaskiste (S. 74)
Gestaltim Gestriipp (S. 107)
Knochenkette (S. 111)
GroRe Tierspur (S. 116) - GrolRe Katze (S. 120)
Kleiner Falter (S. 132)
Zaubern mit Sprache
SAHNE HASEN SAUM MAUS
SCHADEN SCHANDE ATLAS SALAT
LEBEN NEBEL BAST STAB
KARTE KATER SARG GRAS
FERIEN REIFEN MEHL LEHM
LAMPE PALME ORT TOR
BIER BREI REISE RIESE
REGAL LAGER ANGEL NAGEL
SAULE LAUSE HAFEN FAHNE

Bildnachweise

Geheimschriften mit freundlicher Erlaubnis von Hans Zybura: https://www.zybura.com/de/index.php

Anmerkung: alle Internetseiten wurden am 30.06.2025 zuletzt angesehen.
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Uber mein Buch

o 1. Notiere hier die wichtigsten Angaben! Das meiste davon findest du auf dem

£ Bucheinband oder im Klappentext.

Titel des BUCNES: ........oooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenn

KREIDEWEIﬁ

o agischer Klassentolrt

AUTOFIN: ..o
HUSTIQTOr: ...
(V=] ¢ o Lo SRS
Buchnummer USBND: .........c.cooveveveeeeereee.
Preis: ..o

ANZAhl der SeIteNn: ...

Anzahl der Kapitel: ..........ccccoccovrevnncnnnccnn.

Die WIChHIGSTEN PersONEN: ...t

.........................................................................................................................................
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
.........................................................................................................................................

Mein erster Eindruck: (kreuze an/ergdnze)

O lustig () magisch () spannend .
() gruselig () traurig (@ N
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Zur Sache \

o 1. Duhast dein Buch aufmerksam gelesen und kennst dich jetzt

.............

gutin der Geschichte aus. Lies die nachfolgenden Textabschnitte.
Schneide sie an den gestrichelten Linien aus und setze sie auf der
nachsten Seite in der richtigen Reihenfolge zusammen.

2. Wenn du alles richtig gemacht hast, erhaltst du ein Losungswort.

Nur die Klasse weild um die magischen Krafte des Lehrers. Die machthungrige Nachthexe i
A \ [ will Riidiger entfiihren. Zu seinem Schutz bleibt er auf der Kréteninsel. Fiir die Kinderist i
( klar: Die anstehende Klassenfahrt muss zur Kréteninsel verlegt werden! Nur so kdnnen E
sie und ihre Freunde ihrem Lieblings-Gliicksschaf helfen.

Lukas Kreideweil ist Klassenlehrer der 3d in der Lilienthalschule. Von seinem Grol3-
@ onkel hat er Schloss Krotenfels auf einer unsichtbaren Insel geerbt. Zum Erbe gehoren
N aulRerdem Riidiger, das sprechende Gliicksschaf, ein fliegendes Fahrrad und ein Knopf
des Vergessens.

Zudem verhalt sich die Schulleiterin freundlicher als sonst. Sie wird umringt von Tieren i
( und kennt sich im Wald bestens aus, was die Kinder argwohnisch macht. Aber auch der i
Platzwart der Campinganlage verhilt sich seltsam und tragt einen verdachtigen Schmet- 1
terlingsanstecker am Hut.

Mit Herrn Kreideweild und der Schulleiterin reisen sie auf einen Campingplatz am Rande
des Sees, auf dem Riidigers Versteck liegt. Schon bald geschehen dort unerklarliche

@ Dinge: Immer wieder schwirren auffallige Falter herum, die Kiste mit Riidigers Ananas

verschwindet und Herr Kreideweild empfangt geheime Botschaften iiber die Kroten-Post.

- Herr Kreideweil3, Riidiger, Frau Rosien und die Kinder verlassen Schloss Krotenfels mit -
einem besonderen Geschenk des verstorbenen GrofSonkels: eine grofe Kiste voll Glicks- 1
wolle. Nun kann Herr Kreideweil3 endlich fiir jedes Kind ein eigenes Gliickswuuli stricken. '

Uber einen Geheimgang findet die Nachthexe Einlass in Schloss Krétenfels und sie bringt
@ Ridigerinihre Gewalt. Herr Kreideweil3, die Kinder und die Schulleiterin suchen Riidiger.
N Ihm gelingt es inzwischen mit seiner Gliicksmagie, das Wesen der Nachthexe zu @ndern. Sie
gibt nicht nur alle gestohlenen magischen Gegenstande ab, sondern lasst ihn auch frei.
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Ich bin der Titelheld

O
a2

1. Schreibe einen kurzen zusammenhangenden Text iiber die Person, die im Titel

erwahnt wird. Du darfst dazu die Stichworter im Kasten unten benutzen, wenn

du sie entziffern kannst.

wWKOS Nreideweld, K'nssen'ehrer Sd, Srke 7on Schloss
rétenfe's, fliccendes Fabrrad Levitatos QX100, un-
sichttkar machender ULmhang, ~luckappe dand hand-
schdhe, alte Chronik mit macischen CReheimnissen,
RUIcKkswad'is stricken, macische {rafle, Jercesscns-
3Jditon, lek'ingsndgsdrick: ensy dunsh
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2. Suche dir eine Partnerin/einen Partner und tiberlegt gemeinsam,

o O
— warum Herr Kreideweil’ genial genannt wird.

A

Arena Verlag GmbH - Rottendorfer Str. 16
97074 Wiirzburg - Tel. 0931 / 796 44-0
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Und auBerdem

AuRer Herrn Kreideweild gibt es noch eine Reihe anderer Figuren,
die in der Geschichte eine mehr oder weniger groRe Rolle spielen. =

/Q\ 1. Was gehort zu wem? Verbinde die Namen mit den richtigen Aussagen.
Wenn alles stimmt, erhaltst du als Losungswort einen Begriff aus dem Buch.

1 Matti liebt Ratsel und ist der Ratselkonig der 3d T
2 Hella besitzt das zweite Gliickswuuli 0
3 Emil spielt gerne an ihrer Haarspange R

. hat ein Gliickswuuli, ihre Mama heil3t Birthe,
4 Winz ) K
ihr Hund Zora

wohntim Schloss, fiittert die Papageien,
5 Riidiger spielt gerne Minigolf und ist Wachter E
auf Schloss Krotenfels

6 Frau Rosien Platzwart beim Campingplatz, Kanuspezialist F
7 Paddel Schulleiterin mit dem Spitznamen T-Rex N
. kann sprechen, durch Wande dringen,
Krot E
8 rote liebt Ananas und bringt Gliick
9 Hase liberbringt geheime Quak-Mails S

liestin der geheimen Chronik,
10 Minikrote organisiert den geheimen Krdtendienst L
und ist Wachter auf Schloss Krotenfels

Losungswort: —— 0 o o e o e e e ——
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& 2. Entziffere die Geheimschrift, dann weilRt du, wer auch noch dabei ist.

18 | 5 | 19 | 20 4 5 | 18 11 112 | 1 |19 | 19 | 5

denn auch sie wollen Riidiger Q
18 5 20 | 20 5 14 Q
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Die Nachthexe

Die Nachthexe ist Mitglied einer der sieben magischen Familien, zu denen auch Herr
Kreideweil} als Erbe von Schloss Krotenfels und Besitzer des fliegenden Fahrrads gehort.

O

A

1. Informiere dich, wie ihre Familie sich nennt, welche Magie sie ausiibt, in

welcher Sphare sie sich bewegt und wer sie wie ein Schatten begleitet (S. 14).

. Innerhalb kiirzester Zeit bewegt sich die Nachthexe an verschiedenen Orten.

Informiere dich auf den Seiten 28/30, 125, 128 und 138 und notiere die Lander.
Foookooood, Oooo,

ooUocHooo, HEoHE

. Suche die Lander auf einem Globus oder in einem Atlas und markiere

sie anschlieRend auf der Karte unten. Verbinde nun die Standpunkte der
Nachthexe jeweils mit dem Standpunkt von Herrn KreideweiR und seiner
Klasse (s. Kreis auf der Karte).

9
Gy 473§ﬁ =~
T =
o5y

[

>
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4. Suche dir eine Partnerin/einen Partner und (iberlegt gemeinsam, wie der

o O
cose Nachthexe dieses Kunststiick gelingt. Schaut fiir eure Uberlegungen nach

auf Seite 14.
&& 5. Die Nachthexe wird immer gefahrlicher. Den Grund findet ihr auf Seite 139.
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Die Nachthexe und die Superkrafte

Und es wird immer gefahrlicher! Vier von sieben magischen
Gegenstanden kann die Nachthexe im Lauf der Geschichte an
sich bringen. (S. 139) Fiir sie natiirlich ein Gliicksfall.

O
e

----------------------------------------------------------------------- YAV

....................................................................... k-4

..................................................................... P

..................................................................... Gestaltwandler

...................................................................... ‘

...................................................................... TelepOr"QﬁOn

....................................................................... _

@E%
......................................................................... | S

1. Versetze dichin die Rolle der Nachthexe:
Was denkt sie, was fiihlt sie, welche Plane hat
sie wohl? Wie reagiert sie auf Herrn Kreideweil}
und die Klasse 3d? Schreibe in Ich-Form.

<

,. q) \aagische Gegensf@;,,de

&) und Eigenschqﬁen

Gedankenlesen

e°.

...................................................................... X

Stimme verdndern

)

Mit Tieren sprechen

/

Unvorstellbare Kraft

Glucksbringer

......................................................................... N
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& 2. Male ein Bild, das zu deinen Planen als Nachthexe passt.
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Die Verddchtigen

OO 1. Teilt die Klasse wie bei der Schnitzeljagd im Buch in zwei Gruppen ein:

die Wolfe und die Baren. Die Wolfe bearbeiten die Tabelle zur ersten
Person, die Baren die zur zweiten und notiert in Stichworten, was ihr
tiber die Verdachtigen findet.
T /‘W"\———Q'—r

[\ (o [ ¢ 1= SRR

SPItZNAME: ...

POSITION/BErUT: ...

Verdachtsmomente: ..........ccoooeoeeeiieieceeeens

T

NOINE: ..t eeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeaaaaaeaeees
SPItZNAME: ...
POSITION/BEIUT: ...

Verdachtsmomente: ...

.....................................................................................

.....................................................................................

.....................................................................................
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2. Prasentiert eure Ergebnisse, vergleicht und berichtigt, wenn notig. Wer zieht

o O
cois die starksten Verdachtsmomente auf sich?
o o 3. Jeweils ein Wolf setzt sich anschlie3end neben einen Baren, um die fehlenden
A A&
Angaben auszutauschen.
/O\ 4. Lose das Wortratsel, dann weilRt du, welche Tiere den Kindern begegnen.

ﬁ Welche Tiere sind hochst verdichtig? Markiere!
KIE|R|IN|B|E|I|S|[S|E|R|[V|D|D
E(K|[C|L|E|[I|S|V|O[G|E|JL|N|L
L{U|C|H|[S|A|R|O[T|F|U|[C|H]|S
O|P|K|G|H|U|M|IM|E|L|G|X|P]|P
Y MW|H|H|V|D|[Q|[U|[K|[A|N|L]|U
K{N[O|B|L|A|[U|C|H|K|R|O|T]|E
S|IC|H[{M|E|T|T|E|R|L|[I[N|G]|E
W WIM|A[U|S|E|B|U|S|S|A[R]|D
PID|[T|R|O|[T|K|E|H|[L|C|H|E|N

S T e S 180 e
S MM e S 18T s
S M e S T e
S £ L S T8 e
S.86: ...
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Seltsame Hinweise

Die Hinweise auf irgendetwas Seltsames ziehen sich durch das gesamte Buch. Immer
wieder stolRen die Kinder der Klasse 3d auf seltsame Dinge, die sie stutzig machen.

/O\ 1. Geh wie die Wolfe und die Baren auf Schnitzeljagd im Buch und notiere

verdachtige Hinweise. Erganze die fehlenden Buchstaben.
r'L_/—————’—_"\ﬁ — TN
\

D_ _kler Sch — — _ _ n (S. 33/38)

Scha — _ n _ _ in mit An _ _ eck- — _ del (S. 65)
Diebstahl der An _ _ _ _ kis — e (S. 74)
Ge — _ _ _ t im GestrUpp (8. 107)

# $ Kn — — _ enkette (S. 110) %

x
it GroBe Tie — — _ ur (8. 116) ¥

GroBe K — _ _ e (S. 120)

2. Suche dir eine Partnerin/einen Partner und iiberlegt gemeinsam, warum
gerade der kleine Falter und die Anstecknadel von Bedeutung sein konnten.
Seite 14 hilft euch bei den Uberlegungen.
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Schnell markierte Matti die Stelle, wo sie die Spuren gefunden hatten. »Nur zur
Sicherheit. Falls es doch keine Luchsspuren sind.« Hella nickte: »Das miissen wir
unbedingt Herrn Kreideweil? erzdhlen«. (S. 116)

OO 3. Uberlegt euch eine kleine Szene, in der Matti und Hella sich dariiber unterhalten,
welche Vermutungen sie dem Lehrer gegeniiber aulRern und welche Griinde sie
dafiir anfiihren kdnnten.

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
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Von Regeln

»Winz, du kennst unsere Regel: Digitale Geradte diirfen nur nach Absprache mitge-
bracht werden. Es tut mir leid, aber ich muss das Gerdt einsammeln und spater deine
Eltern anrufen.« ... »Herr KreideweiR! Winz hat ihn doch sofort ausgeschaltet.« ...
»Unsere Regeln sind fiir alle gleich«, sagte Herr Kreideweil ruhig und streckte die
Hand aus. »Den Computer jetzt.« (S. 40)

0O 1. Ist Herr Kreideweil hier nicht ein bisschen zu streng?
LD

Diskutiert anschlief3end in einer Fish-Bowl-Runde, wozu Regeln da sind
und ob er eine Ausnahme machen konnte.

Fish-Bowl: e o
Kleiner Innenkreis diskutiert — ein Platz o ¢
bleibt frei, groBer AuBenkreis hort zu. ot ® ¢
Nach Wortmeldung darf der freie Stuhl . o e
kurzfristig von einer/m AuBenkreisteil- ¢ e o ot

nehmerin/teilnehmer besetzt werden.

UNSEE FOZIT: oo e e ee e s s es e e se s e e esees e enaeenn
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& 2. Regeln erleichtern auch das Zusammenleben in der Klasse.
Uberlege dir drei Regeln, die du fiir wichtig haltst.

Lo ) OO
) s
©) ettt
&& 3. Suche dir einen Partner/eine Partnerin, vergleicht eure Ergebnisse und einigt
euch auf drei Regeln, die ihr am wichtigsten findet.
Q) oottt ettt
o) OO
C) oottt i
Think A
©09 4. Trefft euch anschlieRend in \ll
Vierergruppen und einigt euch Pair A2
auf fiinf Regeln und schreibt sie I
auf ein gesondertes Blatt. v

Share 222

Arena Verlag GmbH - Rottendorfer Str. 16 - 97074 Wiirzburg - Tel. 0931 / 796 44-0 - arena-service@westermanngruppe.de - www.arena-verlag.de
27



O~ O 5. Wahlt einen Gruppensprecher, prasentiert eure Regeln im Plenum und
' schreibt sie an die Tafel oder auf ein groRRes Plakat.

OO 6. Stimmt zum Schluss dariiber ab, welche dieser Regeln ihr fiir die Klasse
iibernehmen wollt.
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Unsere Klassenregeln

/O\ 1. Schreibe eure Klassenregeln auf die Schriftenrolle.
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Vom Vermissen

Der Abend war wie gemacht fiir einen Rundflug mit dem
Levitatus X100, dem schnellsten Fluggerat weit und

breit. Doch Lukas verspiirte nicht die geringste Lust ab-
zuheben. Sein Blick wanderte zu dem kichernden Koffer,
der nun schon seit Tagen stumm auf dem Sofa lag. e —

Auch das fliegende Rennrad, das an der Wand lehnte,

0% placement-
schien sein Funkeln verloren zu haben ... Konnte es th
wirklich sein, dass seine magischen Gegenstdnde das Me Ode
flauschige Gliicksschaf ebenso vermissten wie er? Ve S8 Serrn o
(S. 49) ) groBes Blatt, das in fUnf
Herr KreideweiR fiihlt sich nicht gut. Er vermisst Bereiche aufgeteilt ist.
das Gliicksschaf Riidiger. In der Mitte ist die

| Aufgabenstellung (Uber-

schrift) eingetragen.
In die vier Schreibfelder
am Rand notiert jede/r

ihre/seine eigenen

O~O 1. Kennstdu das? Jemanden vermissen,

w Sehnsucht nach jemandem haben?
Trefft euch in einer Vierergruppe und

w schreibt eure Gefiihle dazu in einem SR GEr, B
Placement auf. Was genau geht dann wird das Blatt gedreht,
in dir vor? sodass jede/r die Ein-

trage der/des anderen
# Ich bin lesen kann. Jeder darf
i % traurig! zu den Eintrdgen der

anderen Stellung
nehmen. Die Gruppe
spricht anschlieBend |

P@%O; 2. Uberlegt gemems.?m und kreuzt alles Uber die notierten
: an, was zu euren Uberlegungen passt. Gefihle.
Jemanden vermissen
Q tut weh "
() st lacherlich %
() ist menschlich
O 1 » \

Q ldsst mich kalt
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O .o
A 3. Ergdnze das folgende Elfchen.

QOQ . _ .
20 2. Veranstaltet eine Elfchen-Lesungin der Klasse.
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Vom Zusammenhalten

»Also, ich habe keinen Bock zu verlieren! Wie sieht’s
mit euch aus? Wollen wir vorlaufen?« ... »Hier lauft
niemand vor,« sagte Emil. »Wir sind eine Gruppe und
halten zusammen.« (S. 108)

Obwohl sie dadurch verlieren konnten, entscheiden sich
die Kinder, auf Emil zu horen und zusammenzuhalten.

Auf Seite 209 gibt es eine dhnliche Szene zwischen Riidiger und Lukas Kreideweil3.

& 1. Lies und notiere die entscheidenden Satze:

B

eiw ud rim, os hci rid
hcis gitiesnegeg
neztUtsretnu
netlahnemmasuz
rednanierUf ad nies
rednanie nefleh
rednanietim
masniemeg

niella

hcis rednaniefua

nessalrev
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© 2. Ein Begriff passt nicht zum Verhalten der Kinder und auch nicht zu Riidiger
und Herrn KreideweilR. Streiche ihn rot durch.

209 3. Trefft euch in Vierergruppen und tiberlegt euch eine Szene, in derihr so
handelt, wie Emil und seine Gruppe.

209 4. Denkteuch ein Klassenmotto aus, das euren .
e Zusammenhalt ausdriickt, schreibt es auf /

ein Plakat und malt ein Bild dazu.

5. Stellt die Plakate zum Schluss in der Klasse
aus und macht einen »Museumsrundgangg,
sodass jeder die Plakate der anderen
betrachten kann.

6. Wahlt anschliel3end das beste Klassenmotto

fiir euch aus und hangt das Plakat fiir alle G

sichtbar auf.
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Eine Aktion planen

Ihr Lehrer stierte auf das Smartboard.

Dort stand in riesigen Buchstaben:

UNSERE KLASSENFAHRT IN DEN KROTENWALD ...
Unter dem Bild stand:

WIR RETTEN RUDIGER (S. 42/43)

Winz und seine Freunde haben mit einer PPP (PowerPoint Prasentation) eine ganz andere
Klassenfahrt als geplant vorbereitet.

1. Suche dir eine Partnerin/einen Partner und lest gemeinsam die Seiten 35-37
und 42-45. Erganzt anschliellend die Tabelle auf dem Notizzettel.

o O
DD

T T

Anlass:

Ort:

Lage:

Ubernachtungs-
moglichkeit:

Bahnverbindung:

Wetter:

Aktions-
moglichkeiten

/‘{{2 PA
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OO 2. Findet euch wie die Freunde Matti, Hella, Winz und Emilin Vierergruppen
zusammen und plant eine Aktion fiir die Klasse, z.B. auch eine Klassenfahrt
oder ein Klassenfest, eine Theaterauffiihrung oder eine Wanderung.

OO 3. Stellt euren Plan auf einem Plakat oder in einer PPP zusammen und
prasentiertihn der Klasse.

Informiert euch
Z. B. in einem Reiseburo
oder im Internet unter

www fragfinnde,
www.wetterde,
www.jugendherbergede/
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Zauberspruche und ihre Wirkung

&P
P N z:#ﬁ’

77("\7(“0)(‘ durch die Lif fe, Rucksack und 1et ’

Herr Kreideweil? ist nicht nur genial.
Er beherrscht auch den Schwebezauber.

© 1. Notiere, was auf diesen Spruch hin geschieht.

(Q\ 2. Auch an anderen Stellen im Buch setzt er seine magische Kraft ein. Schau nach
o auf den Seiten 30 und 41 und notiere in Stichworten.

© 3. Eine weitere Zauberformel findest du auf Seite 86. Notiere den Spruch und
beschreibe, was er bewirkt.
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CO\ 4. Denk dir eine Situation aus, in der du Zauberkrafte brauchen konntest und

eine passende Magie, die dein Problem lost. Erfinde dazu einen eigenen

Zauberspruch.

T
Jl

. ST — M p— e L&

Oo
o ©

5

/Q}%O\ 5. Trefft euchin Vierergruppen. Jeder darf seinen Zauberspruch vorlesen und

die anderen missen raten, aus welcher Situation er rettet.
%

Arena Verlag GmbH - Rottendorfer Str. 16 - 97074 Wiirzburg - Tel. 0931 / 796 44-0 - arena-service@westermanngruppe.de - www.arena-verlag.de
37



Eine zauberhafte Geschichte & %

/O\ 1. Denk dir eine Geschichte aus, in der die Zauberkrafte der magischen
o Familien eine Rolle spielen. Auf Seite 14 findest du einen Uberblick.
Hier ist die magische Kraft deiner Fantasie gefragt. Die Geschichte darf

lustig sein, gruselig, spannend oder zum Nachdenken, auf jeden Fall

s aber zauberhaft! Wenn du mehr Platz brauchst, dann schreibe auf der
Riickseite weiter. "

i

———— e

KQZ()S% 2. Veranstaltet zum Schluss eine Leserunde. 42
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Zaubern mit Sprache

»Quak, ich denke aber doch«, widersprach Krote und begann, die Buchstaben

CHANT in einer anderen Reihenfolge aufzuschreiben. Und plétzlich stand da NACHT
auf dem Papier. (S. 15)

Die Familie der Nachthexe hat ihren Namen durch ein Anagramm getarnt.

1. Bist du genauso klug wie Krote? Suche dir eine Partnerin/einen Partner und
versucht gemeinsam, die nachfolgenden Worter zu enttarnen.

o O
DD

SAHNE HASE SAUM MAUS
SCHADEN SCHANDE ATLAS SALAT
LEBEN BAST
KARTE SARG
FERIEN MEHL
LAMPE ORT
BIER REISE
REGAL ANGEL
SAULE HAFEN

% Anagramm .

Bei einem Anagramm handelt es sich um ein Wort, bei dem
die Buchstaben in einer anderen Reihenfolge angeordnet
werden konnen. Dadurch bildet sich ein neues Wort mit einer

anderen Bedeutung.

—_—— e
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Im Nebel tanzt die Hex Spagat,
flustert Worte - leise, klug.
Aus sTraum« wird plétzlich ein »Murat,
die Zeit macht kehrt im Flug.

Ein Anagramm, so schnell, so fein,
verwandelt Welt in Zauberschein.
Ein Name dreht sich, wird zur Macht,
die in der DaGmmerung erwacht.

T E & 2750

2. 2. Versuche es selbst. Denk dir ein Wort aus und verwandle es.
Schreibe nur das verwandelte Wort auf:

/= <. 3. Tausche dein Blatt mit deiner Partnerin/deinem Partner, die/der das
Wortratsel losen soll.
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Nach Anleitung malen

Auf dem Campingplatz angekommen, wollen Herr Kreideweild und die Kinder ihre Zelte
aufbauen, aber Frau Rosien hat andere Vorstellungen.

/Q\ 1. Lies nach auf den Seiten 79/80 und mache eine Skizze des Aufbaus nach den

Anweisungen von Frau Rosien. Nimm dazu das Blatt quer.

i

OO 2. Trefft euchin Vierergruppen und vergleicht eure Skizzen.
20 grupp g

Wurden die Anweisungen von Frau Rosien genau befolgt?
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Meine Buchempfehlung

Hier ist nun Platz fiir deine Empfehlung an andere Leserinnen und Leser.

& 1. Kreuze an und/oder erganze: Ich fand die Geschichte:
Q) spannend Q) lustig ©> interessant ©> traurig Q) langweilig

P

() einfach () schwierig () lehrreich ~ (0) gruselig () magisch

(") zum Nachdenken @ TS

2. Die Geschichte ist geeignet

() besonders fiir Jungen () besonders fiir Mddchen

() fiir Madchen und Jungen

3. Das hat mich besonders beeindruckt:
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5. Diese Stelle fand ich besonders wichtig (mit Seitenzahl):
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