@%&“@%%Q%%Jg FeR GO Lok O
Mein eigenes Mdrchen
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@ Uberlege dir ein eigenes Mérchen. Befolge dafiir die Anleitung.
@ Schreibe das Marchen in dein Heft.
(® Male ein passendes Bild dazu.
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Du brauchst:

® cinen Mdarchenort

B5

| Schloss | | Turm | | Wald || Brunnen || Burg || Hutte || Hous|
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® Marchenfiguren

| Konigin | | Konig | | Prinzessin | | Prinz | | Hexe | | Fee | | Gropmutter | | Mddchen | | Junge |
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® sprechende Tiere
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| Kater || Maus || Fuchs || Bér || Wolf || Ziege || Esel ||Hund | | Hahn | | Frosch || Hase || Igel |

e Gegensatze
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|c1rm und reich | | schlau und dumm | | fleifig und faul | | gut und bése | | tapfer und feige|

® einen magischen Gegenstand

| Spindel | | Kugel | | Apfel | | Spiegel | | Grtel | | Krone | | Gold | | Feder | | Kurbis |
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eine magische Zahl
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® einen Mdrchenanfang: Es war einmal ...
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ein Mdrchenende: Und wenn sie nicht gestorben sind,
dann leben sie noch heute.
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e cine Uberschrift
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Anleitung:
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Wenn du alle Zutaten beisammen hast, mixe sie gut durch.

Starte das Mérchen mit einer Uberschrift und dem Mérchenanfang.
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K Beschreibe eine Handlung in logischer Reihenfolge.
pee Bringe all deine Zutaten unter.
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Um das Mdarchen zu beenden, nimmst du nun dein Méarchenende
und schreibst es als letzten Satz.
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