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& Lies das Mérchen.

Es war einmal ein unermesslich reicher
Kénig. Er lieB eines Tages durch einen
Aufruf allen seinen Untertanen verkindigen,
dass derjenige, der es fertig bringe, ihm die
groBte Liige zu sagen, mit einem Apfel aus

Jer goldene Apfe!—ﬁ;\,@k

Volksgut

der Golddukaten gekommen.” Welche
Dukaten?, fragte der Kénig erstaunt.
~Jene, die ich Euch vorige Woche geliehen
habe!“  Das ist die groBte Lige, die ich je
gehort habe! Ich habe mir niemals etwas

purem Gold belohnt wiirde.

Da kamen Leute aller Sténde herbei und
Stellten sich im Palast vor, um dem Konig

von dir geliehen!*, rief der Kbnig erregt aus,
~Wenn das so ist, dann gebt mir den Preis
fir die groBte Lige: den goldenen Apfel!*,
sagte der junge Mann Gchelnd.

ihre Liige zu erzdhlen. Aber der Konig

schittelte nur immer den Kopf, wobei er
sagte: ,.Ja, das ist ja ganz qut, aber deine
Geschichte kénnte ebenso gut auch wahr
sein.”

Da gab der Kénig vor, sich zu erinnern.
»Wartet einen Moment. Ja, jetzt entsinne ich
mich!* .Umso besser fiir mich, weiser Kdnig,
dann gebt mir mein Fésschen mit Dukaten
geflllt wieder zurtick.“

Eines Tages jedoch kam ein junger Mann,

der ein Fdsschen mit sich trug.
Als er dem Kénig gegenuberstand, sprach
er zu ihm: ,Mdchtiger Kénig, ich bin wegen

Aus: Lesefuchs 4, Ausgabe Hessen. Klett Verlag 1992, S. 144,

Nun merkte der Konig, dass er verspielt
hatte und gab dem jungen
Mann den goldenen Apfel.
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& Findest du die Fehler in den Sétzen im Kasien?
Unterstreiche hier das falsche Wort in jedem Saiz.
G Trage immer beide Wérter in die Tabelle ein.
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Zeit fiir unsere Kopfkino-Geschichte! Beugt euch vor, und legt den Kopf auf die
Tischplatte. Achtet darauf, dass ihr niemanden beriihrt. Schliefit die Augen.

Denkt daran, dass wir lernen, eine Zeit lang aktiv zuzuhdren. Nun atmet inr tief ein,
haltet die Luft an und atmet dann langsam aus. Macht das noch einmal: Atmet
ein . und aus. Atmet ein und aus, Atmet weiter tief ein und aus, wihrend ich euch
eine Geschichte vorlese.

Hort gut zu.

Seit Stunden schleppt dich deine Mutter im Einkaufs-
zentrum von einem Geschift zum anderen. Du kannst
keine Hosen, Jacken und T-Shirts mehr sehen! Da ent-
deckst du ein Spielzeuggeschift. Es ist riesig, und die
Auslagen im Schaufenster sind verlockend! Deine Mut-
ter lichelt. ,Geh nur, und sieh dich um®, sagt sie. ,Ich
warte hier auf dich”

Das hért sich gut an! Als du das Geschift betrittst,
siehst du, dass es voll von den neuesten Spielsachen ist
— Puppen, die sprechen und gehen kénnen, Stofftiere,
Spiele, Sportsachen, Ziige und ferngesteuerte Autos.
Es gibt Roboter, Actionfiguren, Baukliotze und jede Art
von Puzzles.

Du gehst eine ganze Weile durch den Laden. Als deine
Beine miider werden, bist du gerade in der Abteilung

Nicht gut, Frank’, sagt Tom, der Soldat. ,So viele Leute
nehmen mich in die Hand und driicken an mir herum.
Meine schone blaue Uniform wird davon ganz
schmutzig!" Er klopft seine Uniform sauber.

,Ja, das kenne ich. Ein Kind hat meine Schiduche
durcheinandergebracht!’, beklagt sich Frank.

Erstaunt siehst du, wie die beiden Figuren ihr Regal
aufriumen. Du sitzt ganz still, damit die beiden dich
nicht bemerken. Plotzlich rasen zwei Gruppen von ro-
ten Lampen den Gang entlang. Es sind zwei Roboter!
Einer ist silbern, der andere goiden. Sie stelzen, so
schnell sie kénnen, mit flackernden Lichtern auf eine
Linie auf dem Boden zu. Der sitberne Roboter erreicht
sie als Erster und jubelt: ,Gewonnen!” Der goldene Ro-
boter bleibt stehen. ,Ja, du hast gewonnen!’, sagt er
mit blecherner Stimme. ,Gliickwunsch!” Sie drehen

Pltzlich horst du Frauenstimmen. Zwei der Puppen,
die sprechen und gehen konnen, kommen auf dich zu.
Sie schieben Puppenwagen mit Babypuppen vor sich

Wie geht es deiner Kleinen, Lotta?’ fragt die Puppe
mit den langen schwarzen Haaren.

,Sie hat gut geschlafen. Und wie geht es deinem jun-
gen, Bella?’, fragt die Puppe mit den blonden Haaren.
Er war fast den ganzen Tag tiber wach, und ich hatte
meine liebe Not, ihn ruhig zu kriegen!, kiagt Bella.

Da kitzelt dich etwas in der Nase, und bevor du es ver-
hindern kannst, musst du laut niesen. Auf einen Schlag
gehen alle Lichter an und du horst, wie deine Mutter
dich ruft. Schade! Alle Spielsachen stehen wieder in in-
ren Regalen und rithren sich nicht. Aber du kennst ihr
Geheimnis, und du kommst bestimmt bald wieder, um

o

% fiir Kindermobel. Du beschlie3t, einen grofien griinen sich urn und gehen zurfick.
:i Sitzsack auszuprobieren. Du verschwindest fast darin!

&  Der Sitzsack ist wunderbar bequem, und du lehnst

E dich gemiitlich zuriick. Deine Augen fallen zu, und du

% nickstein. her.

é Nach einer Weile wachst du auf. Du horst Stimmen.

£ Alsdu die Augen ffnest, siehst du zu deinem Schre-

;%:‘ cken, dass alle Lichter ausgeschaltet sind. Wie lange

§ hast du geschlafen? Du blickst dich um und versuchst

£ herauszufinden, woher die Stimmen kommen, doch

;'::- du siehst niemanden. Dann horst du die Stimmen wie-

£ der. Siesind ganz in deiner Nihe. Warum siehst du

£ trotzdem niemanden?

‘E Da bemerkst du zwei Actionfiguren, die ihre Kartons

S aufdem Regal verlassen haben. Sie sind diejenigen, die

c%: sich unterhalten! Einer ist ein Soldat, der andere ein

i Feuerwehrmann.

§ Wie war dein Tag, Tom?", fragt der Feuerwehrmann. sie anzusehen!

ﬂ.: Wir atmen wieder dreimal tief ein und aus. Atmet tief ein, haltet die Luft an, und
S gtmet dann langsam aus. Noch einmal: Atmet ein ... und aus. Atmet ein und aus.
% Gut. Nun setzt euch langsam wieder auf. Wir sind fertig. Gut gemacht.
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1. Lies diese Sdtze zu der Geschichte.
Kreise ,,Richtig” oder ,,Falsch® ein.
a) Du hast keine Lust mehr,

dirlfciden mitlelding anzusefenss s o c s e a Richilgis>>o0 Falsch
b) Deine Mutter mdchte nicht, dass du

in das Spielzeuggesechdftigehst .. Tl aa Richtige.. o> Falsch
c) Im Spielzeuggeschdaft gibt es viele

tmterschiedliche Spielsachen. ... i Bichtig =0 Falsch
d) Du setzt dich in einen bequemen Lehnstuhl. ... Bichtig =y Falsch
e) Als duaufwachst istesdunkel. ... Bichtig = Falsch
f) Der Feuerwehrmann mag es nicht,

wenn seine Uniform schmutzig wird. ........ccccoiiiinniiniiiineee Richtig 2 Falsch
g) Der goldene Roboter gewinnt das Rennen. ... Richigish Falsch
h) Die Puppen heiBen Ruby und Ella. ... Richilg 5 Falsch
i) Beide Babys haben den ganzen Tag geschlafen. ................. Richlig=— - Falsch
i) Du wachst auf und horst, wie deine Mutter dich ruft. ............ Bichtig e Falsch

2. Schreibe Informationen lber die Spielsachen auf,
die du in der Geschichie erfahren hast.

Tom, der Soldat:

Frank, der Feuerwehrmann:

Der silberne Roboter:

Der goldene Roboter:

Puppe Bella:

Puppe Lotta:

3. Ergéinze die Sdize mit den richtigen Farben. Verbinde.

a) Der Sitzsack war > blau.

b) Die Uniform des Soldaten war - rot.

¢) Die Haare von Bella sind > grn.

d) Die Lampen der Roboter sind > schwarz.
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1. Stelle eine Liste mit allen Spielsachen zusammen,
die du in einem Spielzeuggeschaft finden kannst.

2. Wahle dein Lieblingsspielzeug aus. Stelle dir vor, du hast es gekauft
und mit nach Hause genommen. In der Nacht weck! dein Spielzeug dich auf.
Schreibe eine Geschichte Gber dein erstauniiches Spielzeug.

n

S 3. Denke dir ein neues Spielzeug aus. Beantworte die folgenden Fragen.
3

& Wie sieht es aus?

5
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= Was kann man damit machen?
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> 4. Male ein Bild von deinem Spielzeug.
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