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UNTERWEGS MIT DEN
TIEREN DER NACHT

Im Rahmen einer Kooperation mit der Stadt Wels entwickelte Buch.Zeit einen Stationen-
betrieb zum Thema Nachttiere fur Kinder im Alter von 8 bis 12 Jahren. Kinder und
Jugendliche haben damit die Moglichkeit sich forschend, kreativ und spielerisch mit der
faszinierenden Welt der nachtaktiven Tiere auseinanderzusetzen.

Die Materialien kdnnen von Lehrkréften sowie Schulbibliothekarinnen und Schulbiblio-
thekaren flexibel eingesetzt werden: entweder als vollstdndiger Stationenbetrieb (etwa
im Rahmen einer Lesenacht oder eines facherubergreifenden Projekttages) oder in aus-
gewdhlten Teilen fur Unterrichts- oder Bibliotheksstunden.

Fur einen vollstdndigen Durchlauf empfehlen wir, mindestens zwei Stunden einzuplanen.
Optimal ist eine GruppengréBe von drei bis vier Schiler:innen pro Station.

Zur Gruppeneinteilung stehen Kartchen mit unterschiedlichen Schattentieren zur Ver-
fugung. Zusdtzlich wird ein fertig gestalteter Stationspass bereitgestellt, auf dem die
Kinder ihre absolvierten Stationen mithilfe von Stickern, Stempeln oder Markierungen
festhalten konnen.

Nachfolgend finden Sie einen ersten Uberblick iiber die Stationen mit allen zusdtzlich
bendtigten Materialien und Buchern sowie sdmtliche ausgearbeitete Vorlagen.
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Uberblick iiber die Stationen

HCHT!

Bendtigtes Material:

B Buch: JEine Nacht in der
Savanne’, Magpllan Verlag.

B Kratzbilder n @ww&ngﬁrk.&

B Schaber
R/ Stationgkarte &

Ausgehend vom eindrucksvollen Buch gestalten die Schiiler:innen ein persénliches Savannen-
Kunstwerk. Sie wdhlen ein Motiv oder Tier aus dem Buch aus und Ubertragen es auf ein Kratzbild.

@ Der Magellan Verlag stellt zu diesem Buch kostenfrei ein Bilderbuchkino zur Verfliigung.

P

Eom'i‘ﬁgi‘% Material:
. Schla v\ﬁﬁ, kleine .
g Eil\ormauc ] ogda“, Carlsen

Verlaé.
; | _Fledermavs
® WPKXZ‘?Y(;?*’?J edes Kind avf

festem Papier notwendig)

: chistifte ,
B magische 1«0: g Y‘j Klebestifte)

(”5lovv in th
R’ Schere
® Farbstifte
Ausgehend vom liebevoll illustrierten Bilderbuch ,Schlaf ,
gut, kleine Fledermaus Wegda!“ gestalten die Kinder ihre R’ Filzstifte
eigene Fledermaus Wegda und bringen zum Schluss mit B s.hﬁongk;;ﬁo

magischen Stiften kleine Details zum Leuchten.

Der Carlsen Verlag stellt zu diesem Buch kostenfrei ein Bilderbuchkino zur Verfligung,
das sich auch perfekt fiir eine Lesenacht eignen wiirde.
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STATION: ERFORSCHE DEIN TIER

v

-

VS+SE K] -t 6&1\51153% Material:
. ® Tierlexikon, ﬂorgaohbvir
odev aligihlog %algswa

mit ln+om&+zv53n5_

’ Steckbrief in Cruppen—
ctivke X1

g Stationkarte [

/ﬁ/

Die Schiiler:innen sammeln aus Blichern oder liber Online-Recherche verschiedene Informationen
zu einem nachtaktiven Tier und halten diese in einem vorgefertigten Steckbrief fest.

Daflr konnen geeignete Lexika bzw. Tiersachblicher aus dem Bibliotheksbestand genutzt werden.
Bsp. fur Online-Recherche: www.tierchenwelt.de, www.natuva.de/tierlexikon, www.wwf.at/tierlexikon

VS+SEKT

Die Schiiler:innen entdecken bei dieser Station unterschiedliche Tierstimmen.

Eine Person wdhlt aus der Vorlage ein Tier aus und scannt verborgen den QR-Code. Die anderen
horen aufmerksam zu und raten mithilfe von aufgelegten Tierkarten, welches Tier gemeint ist.
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http://www.tierchenwelt.de
http://www.natuva.de/tierlexikon
http://www.wwf.at/tierlexikon

STATION: AUE DIE SUCHE, FERTIG, LOS!

¥

B&nc'iﬁgj% Material:

= 6\!”\: »Ga" l']ov $
Night time",
Ugborne V&vlag_

B Stationskarte 2

pot?

Eewm'i‘ﬁgf&; Material:
® Buch (entrommen avg dem

Sot Fizzle & Bueh Hln de
Kacht), Usbore Verlg

g Sttionskarte |

In einem bunten Wimmelheft entdecken die Kinder wimmelige Bilder voller Details. Sie lesen die
Suchauftréige in den Sprechblasen und spiren die versteckten Dinge und Tiere im Bild auf.
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50»\31"!5:"04 Material:
R’ Buch: ,Wer schlsft, W(?Y
wacht in der Nacht?",

Rotfuchs Verlag.
oa:,f: digitales Endgerst

mit In+erno+u53n5_
’FACT OK FAKE - Karte

+ Laéwv\ésé‘froif&n,

laminie |
& wagserloslicher Folienshft
® Shationskarte

Auf einer vorgefertigten Karte finden die Schiiler:innen erstaunliche Aussagen zu nachtaktiven
Tieren. Sie entscheiden in einem ersten Schritt, ob es sich dabei um einen Fakt oder einen Fake
handelt und notieren ihre Vermutung. Im Anschluss recherchieren sie die Losung mithilfe des pas-
senden Buches oder des Internets. Fir die Kontrolle ist ein Losungsstreifen vorhanden.

Bendtigtes Material:

‘ |
R Buch: Licht an! .
_Tiere der Nacht" inkl.
agiccher Taschenlampe,

Saverlinder V&rlag,

® Svohavﬁ'ragskari’&

® Fir die Solbd'kovﬂ'rolle:
Rote Folie oder
LB;unésluPo

® Shﬁonékarl’&

Mit einem Buch aus der bekannten Reihe ,Licht an!” entdecken die Kinder spannende Geheimnis-

se der Nacht. Mit der Taschenlampe aus dem Buch l8sen sie Suchauftréige auf den verdunkelten
Seiten und kontrollieren ihre Antworten mit einer Losungslupe auf der Riickseite.
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Bam'iﬁ?'os Material:
1 der
Kartenspiel: 50 Tiwo'
: Nacht &Prlannon 2 bectimmen’,
Moses V&Ylag_
B 3k Bvohshb&nkroig&
?A, % wnd C) &l

’ Taschenlampe (oyﬁonal)
0.k, zum Sammeln

’ Muggelsteine 2 S
\/ongé\:\k:l'&n fiir die rwh‘hgpn
Antworten

a Sammelbox
" 1y Schitzliste (orﬁonal) &l

R’ Stationgkarte =l

Mit spannenden Quizkarten spielen die Schiiler:innen das bekannte Spiel ,1, 2 oder 3“. Sie horen
eine Frage, wdhlen zwischen drei Antwortmoglichkeiten und erfahren gleich, ob sie wirklich richtig
liegen und ,das Licht“ angeht. Fir jede richtige Antwort sammelt die Klasse gemeinsam Punkte
(z. B. Muggelsteine).

Zum Abschluss konnte mit allen gesammelten Punkten ein Schétzspiel durchgefiihrt werden.
Die Schiiler:innen tragen dazu ihre Schatzungen in eine vorgefertigte Liste ein. Wer wird Schdtz-
konig:in?

L%

» Buch.Zeit W&kéyk!




Benstigtes Material:
® Tierkarten El
B Stationskarte (2]

Bei diesem Ratespiel missen die Schiiler:innen durch geschickte Ja-Nein-Fragen verschiedene

nachtaktive Tiere erraten.

50n5ﬁ53‘&€ Material:

B Buch: Wi schleicht 5
durch die Nacht?®, Edition
Nilpferd im gize, V&Ylag_

B Kartensets:

2 $ohwierigk&i+§§+vf&n
(dunk&lgr\'in—k.nifﬁi
hellblav-einfacher

& Stationgkarte [X|

Hier sind Kombinationsgabe und Wissen gefragt: Die Kinder suchen mithilfe eines Sachbuches
jeweils drei Kdrtchen, die zusammenpassen — den Namen des Tieres, sein Schattenbild und die
passenden Fakten. Eine Selbstkontrolle steht auf der Riickseite der Kdrtchen zur Verfligung.
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SHH]ON FUCHS[NCHIUHN'

Bendtigtes Maforlal

B Schritt-fir-Schritt-
Pml&rhmg_ &l

@ Vorlage fir die Wangen ¢
Ohr&n

® Oru mi l%plolf (ora
15 X 15 (,CW J&d&é ﬁﬂd

B Kleber

B Schere

® Fineliner schwarz
® Farbstift weil

® Farbstift vosa
Mit einer Schritt-flir-Schritt-Anleitung basteln die Kinder

R’ Stationskarte |
ein praktisches Lesezeichen in Form des nachtaktiven
Fuchses.

A Vs;gtki”._ |

Bei dieser Station kdonnen die Schiiler:innen verschiedene Blicher zum Thema ,Tiere der Nacht”
in allen moglichen Lebensréiumen entdecken. Von Sachblichern bis zur Belletristik sollte fiir alle
Lesegeschmdcker und Lesestufen etwas dabei sein. Literaturempfehlungen sowohl fiir die VS als

auch fur die Sek1 finden Sie auf den entsprechenden Stationskarten. Fiir eine eigene Auswahl aus
dem Bestand der Bibliothek steht eine Blankovorlage zur Verfiigung
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UNTERWEGS: MIT DEN TIEREN DER NACHT

BRING FARBE IN DIE NACHT! (@)

ERFORSCHE DEIN TIER! (@)

SCHUAU, WEN HORSTDU2. - (@)
AUF DIE SUCHE, FERTIC, 105! (@)
TiERiscH cutivBLck (@)

f, B, ODER (2 sl

WERBIN'ICH?

FUCHS DICH REIN! ‘
Q TAUCHE EIN INS REICH DER NACHTTIERE

UNTERWEGS MIT DEN TIEREN DER NACHT

BRING FARBE IN DIE NAcHT! (@)

ERFORSCHE DEIN TIER! (@)

SCHUAU, WEN HORSTDU2. - (@)
AUF DIE SUCHE, FERTIG, Los! @)
TiERiscH Ut v BLck (@)

f, B, ODER (2 sl

WERBIN'ICH?

FUCHS DICH REIN! ‘
© TAUCHE EIN INS REICH DER NACHTTIERE

UNTERWEGS: MIT DEN TIEREN DER NACHT

BRING FARBE IN DIE NACHT! (@)
ERrORSCHE DEN TIER! (@)

SCHUAU, WEN HORSTDU?. (@)

AUF DIE SUCHE, FERTIC, 105! (@)
TiERiscH Ut ivBLck (@)

f, B, ODER (2 sl

WER BIN'ICH?

FUCHS DICH REINI ‘
© TAUCHE EIN INS REICH DER NACHTTIERE

UNTERWEGS MIT DEN TIEREN DER NACHT

BRING FARBE IN DIE NAcHT! (@)
ERFORSCHE DEIN TIER! (@)

SCHUAU, WEN HORSTDU?. (@)

AUF DIE SUCHE, FERTIG, Los! @)
TiERiscH cuTivBLck (@)

f, B, ODER (2 sl

WER BIN ICH?

FUCHS DICH REIN! ‘
© TAUCHE EIN INS REICH DER NACHTTIERE
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 BRING FARBE IN DIE NACHT

Gestalte dein eigenes Savannen-Bild!
Wahle ein Motiv oder Tier aus dem
Buch aus und ubertrage es auf das
Kratzbild.

©Magellan

ﬁeniiﬁgj'og Material:

R’ Buch: Eine Nacht in dev
Savanne’

R’ Kratzbilder
B’ Schaber

" @ruPPonQﬁYkﬂ

A\
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© Carlsen

Gestalte deine eigene Fledermaus Wegda!
Male die Fledermaus mit Filz- oder Farb-
stiften aus und lasse dabei kleine Stellen
frei (z. B. die Augen, die Zahne, oder die .
Punkte auf der Hose). Diese Stellen kannst
du ganz zum Schluss mit dem magischen
Stift zum Leuchten bringen.

‘Schneide deine Wegda aus und schrelbe
deinen Namen auf die Riickseite.

Male jetzt die Stellen, die du frei gelassen .
hast, mit dem maglschen Stift an. i

Lass deine Fledermaus uber
Nacht ’rrocknen'

5:'-0; Material:

ﬂﬁvoh ”Sdnlaf 5311’ kleine
Fledermavs Wégda

laze ,Fledermavs

. ] Kol;leyv\itor a?f S ) a\,f

einplanen! f | :
" feg em I%PIOY notwen '5>

: B magische Levoh'l’d'l
5lovv i the dark’

Genugend Platz & Zeit' zum
Trocknen der Fledermause

Klebestifte)

® Schere
R’ Farbstifte
” Filzstifte

Buch.Zeit
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ERFORSCHE DEIN TIER!

Suche dir ein nachtaktives Tier aus, das du
naher erforschen mochtest. Nutze dazu ein
Tierlexikon, ein Tiersachbuch oder das Inter-
net. Fulle anschlieBend einen Steckbrief zu
deinem Tier aus. Notiere dort auch unbedingt
deinen personlichen super interessanten
Fakt, den du Uber dein nachtaktives Tier
herausgefunden hast.

Benstigtes Material

R’ Tierlexikon, ﬂa,gadnb“i’r
oder al'lgﬂ'ale/é %algf/ra
mit Internetzvgans.

B Steckbrief in GVUpPeN”
¢tarke
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STECKBRIEF

A Lateinigcher Name
/} A I A .
@Wé’];c:

GCewicht

Alter: /
B a
4( Avssehen )7
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Legt die Tierbilder gut verteilt auf einen
Tisch oder auf den Boden.

Bestimmt jemanden aus eurer Gruppe,

der das Spiel leitet und die Tierstimmen
erklingen lasst. Alle anderen setzen sich
rund um die Tierbilder.

Die Spielleiterin oder der Spielleiter hat die
Vorlage mit den QR-Codes der Tierstimmen
und scannt verdeckt einen Code.

Die anderen versuchen das Tier zu

erraten und so schnell wie maoglich

auf das entsprechende Tierbild zu
schlagen.

Wer am schnellsten-ist und richtig
liegt, darf das Kartchen vor sich
hinlegen.

Gewonnen hat, wer am Ende des
Spiels die meisten Tierbilder sammeln
konnte. Bleibt noch Zeit, kdnnt ihr das
Spiel noch einmal spielen und die
Rollen tauschen.
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SCHUHU, WEN HORST DU?

So\q\eierewe

o
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AUF DIE SUCHE, FERTIG, LOSI

e S
01: Usborne

In diesem Buch kénnt inr viele wimmelige ' Cg;gg_;’

Bilder entdecken.

© Usborne

Sucht euch verschiedene Seiten aus und lest
die Sprechblasen. Findet ihr die versteckten
Dinge und Tiere im Bild?

A\
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AUF DIE SUCHE, FERTIG, LOSI

T
. e

© Usborne

In diesem Buch konnt ihr viele wimmelige
Bilder entdecken.

Sucht euch verschiedene Seiten aus und lest
die Sprechblasen. Findet ihr die versteckten
Dinge und Tiere im Bild?

Eoniiﬁgl'&c Material:

ch (entnommen avsé
R Buch ( "l & Buch

A\
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TIERISCH GUT IM BLICK!

Beatrix Mannel :Karolina Benx

© Rotfuchs

* Wer schlaft,

Was glaubst du: FACT JOR FAKE X ? werwacht. ..
Lies die Aussagen auf der Karte und trage el
deine Vermutungen ein.

Recherchiere dann die Fakten! Nutze dazu
das Buch oder seriose Quellen im Internet
und trage die Ergebnisse in die 2. Spalte ein.

Kontrolliere mit dem Losungsstreifen!

® Buch: ,Wer schlaft, WZ/Y
wacht in der Nacht

oder ol'lg'l'l'al6€ 6"0159 rat
mit ln+ern&+zv53ﬂ5-

& FACT OR FAKE-
Iam'm'l&V’l'

X wacserloglicher Folienstift

Karte,

N
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CT/OR FAKE <7

Bei Delfinen schlaft eine Hdlfte des Gehirns. Ein Auge ist geschlossen, das andere passt auf.

Das Jagdrevier des Luchses ist so groB wie 56 000 FuBballpldtze.

Pottwale treiben vertikal im Wasser, wenn sie schlafen. Es sieht aus, als wirden sie im Schlaf
auf ihrer Schwanzflosse stehen.

Der Uhu hat gut sichtbare Ohren.

Flusspferde sind mit dem Wal verwandt.

Ein schlafender Krake verdndert stdndig seine Farbe.

Sobald die Sonne untergegangen ist, fangen die Koboldmakis fur ungefdhr zwei Minuten zu singen an.

Erwachsene Meeresschildkroten werden bis zu 200 kg schwer. Bei ihrer Geburt wiegen sie hingegen
nur etwa 60 g. Das entspricht dem Gewicht einer Zitrone.

VERMUTUNG

RECHERCHE

J
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TIERISCH GUT IM BLICK!

Licht an!

Lest die Suchauftrdge und findet mit der MMM\: __
magischen Taschenlampe (die im Buch ent- =¥
halten ist) die Losungen auf den dunklen
Seiten im Buch.

' © Sauerldnder

[
A

5
el

S

Geht der Reihe nach vor!

Kontrolliert eure Losung nach jedem Auftrag
auf der Ruckseite der Karte mit der Losungs-

lupe.

6&1\51"!5;1'64 Material:

' |
B’ Buch: Licht an: -
_Tiere der Nacht" inkl.

magischer Ta¢chenlampe

® Svohavfl'ragskav‘ib

R Fir die §&|b§+kon+ro||&:
Rote Folie oder
Légxmgslul)e

N
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' Finde mit der Taschenlampe SRttt
- die richtige Antwort auf den dunklen Seiten!

Wie viele Kiihe findest du?

Zdahle die Katzen!
Wie viele Beine haben sie gemeinsam?

Wer lauert auf die Falter?

Wie viele Falter konnen von den
Fledermdusen erbeutet werden?

Wie viele Mduse kannst du
insgesamt entdecken?

Q Welche Gefahr droht den Igeln?



1dNISINNSOT  LOSUNGSLUPE

1ANISINNSOT — LOSUNGSLUPE

1dN1SINNSOT | LOSUNGSLUPE

JAMISINNSOT ~ LOSUNGSLUPE




0, B ODERC

Spielt gemeinsam ein spannendes Quiz!

Legt die drei Buchstabenkreise A, B und C mit
etwas Abstand nebeneinander auf den Boden.
Nun durft ihr nacheinander je 3 Fragen aus dem
Kartenspiel stellen.

Dazu nimmt der erste Quizmaster 3 Karten aus
dem Spiel und stellt der Reihe nach eine Frage.
Hinweis: Die Frage befindet sich auf

jeder Karte im weiBen Kreis.

Der Quizmaster liest die Frage laut
und deutlich vor und nennt auch die

3 Antwortmdglichkeiten A, B oder C. Ben
| Kay-'{bv\gl)'léll

Die anderen mussen sich fir eine
Antwort entscheiden und stellen sich
hinter die Buchstabenkreise A, B oder C.

Die richtige Losung befindet sich auf

© Moses

5 Tiere der
Nacht

o 55-0; Material:

Nacht

Tieve der Na
))5-0 é beg ﬁmm@“a

erkennen

der Riickseite der Karte, wieder in einem 4| 3K Buohd'ab@"kyag&

weiBen Kreis.

Der Quizmaster verrat die Losung, indem
er den entsprechenden Buchstaben nennt
oder mit einer Taschenlampe darauf
leuchtet.

Alle Personen, die hinter dem richtigen
Buchstaben stehen, haben gewonnen und
durfen einen Punkt in einer Box sammeln.

Wie viele Punkte erreicht ihr?

(&, B vnd C)

® Taschenlampe (opj'tonal)

® Muzzelsteine oK. zvm :
$ar§?v\iln von Ponkten fir

die vichtigon Antworten

R’ Sammelbox '
R 1x Schitzliste (optional)

“
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WER B

Findet heraus, welches Tier gemeint ist!

Zuerst legt ihr alle Karten der nachtaktiven Tiere
verdeckt auf.

Eine Person zieht eine Karte, ohne sie den ande-
ren zu zeigen. Die Gruppe versucht nun zu erra-
ten, welches Tier auf der Karte zu sehen ist und

stellt dazu gezielte Ja-/Nein-Fragen.

Beispiele:

* Hat das Tier ein Fell?

* Kann das Tier schwimmen?
* |st das Tier leichter als ich?
* |st es ein heimisches Tier?

Wird eine Frage mit ,ja“ beantwortet, darf
weitergefragt werden, bis erstmals ein ,nein“
kommt. Danach ist die ndchste Person an
der Reihe.

Nach zehn ,nein“-Antworten wird das Rdtsel
aufgelost. Wenn das Tier bis dahin nicht erraten
wurde, bleibt die Tierkarte bei der Person, die
sie gezogen hat. Gelingt es der Gruppe vorher,
das Tier zu erraten, erhdlt die ratende Person
die Karte.

AnschlieBend zieht die ndchste Person eine
neue Karte und das Spiel geht weiter.

Benb'ﬁgj'&; Material:

K’ Tierkarten

N
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FEUER-
SALAMANDER

GLUH-
WURMCHEN

HEUSCHRECKE

HIRSCH

KANGURU




KATZENHAI

NILPFERD

OPOSSUM




PYTHON

SCHNEEEULE

STECHMUCKE

WASCHBAR

WILDSCHWEIN




WER B

\
Findet heraus, welches Tier gemeint ist! AL was /
Wadhlt ein Kartenset und legt die Kdrtchen \SAEy schleicht
gut verteilt so auf den Tisch oder auf den
Boden, dass ihr sie lesen konnt.

Immer drei Kartchen gehoren zusammen:
Tiername — passendes Schattenbild -
kurzer Text.

Findet diese und legt sie jeweils nebenein-
ander auf!

Das Buch ,Was schleicht durch die
Nacht?“ hilft euch dabei. Sucht euer
Schattentier im Inhaltsverzeichnis und
blattert auf die angegebene Doppel-
seite. Dort konnt ihr Hinweise finden,
die euch weiterhelfen. 5¢n5ﬁ5j@; Material:

PR et Ml .. s o
' durch die Nacht?¢

sehen, ob alles stimmt.

© Edition Nilpferd

R Kartensets:
2 $ohwierigk5i+§§hf6n
(al\mkxolgtr\'f"l'k"‘iﬂ43
hellblav—einfacher
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Der Feldhamster

Alle erwachsenen Tiere sind Ein-
zelgdnger und bewohnen einen
eigenen Bau.

Die Fledermaus

Mit ihren spitzen Zdhnen fangen
diese Tiere Nachtfalter. Sie fliegen
in Hohen von etwa 10 bis 50 Me-
tern. lhre Flugweise ist schnell und
geradlinig, bevor sie im Sturzflug
in die Tiefe sausen.

Der Igel

Diese Tiere suchen zwischen wel-
ken Bldattern eifrig nach Wirmern
und Kdfern. Den Tag verbringen
diese Tiere in ihren Nestern unter
Blischen, in Hecken oder in Laub-
haufen.

Der Rotfuchs

In Futterndpfen von Haustieren, in
Milleimern, Komposthaufen und
Vorgdrten finden diese Tiere ihre
Nahrung. Auf dem Speiseplan ste-
hen auch Nagetiere.

Der Waschbdar

Auf der Suche nach Nahrung kriecht
dieses Tier in Milltonnen. Es stammt
urspriinglich aus Nordamerika, lebt
aberinzwischenauchbeiuns.Tagsuber
runt es in Baumhohlen, StrGduchern
oder in alten Bauten anderer Tiere.
Manchmal schléft es sogar in Kellern
oder auf Dachbdden von Hdusern.

Der Laubfrosch

Diese Tiere haben eine sehr gute
Nachtsicht und erkennen auch im
Dunkeln Bewegungen. Ihre Augen
kénnen nach vorne, zur Seite und
sogar nach hinten sehen.

Das Hermelin

Dieses Tier trégt ein braunes Fell,
mit dem es so gut getarnt ist, dass
es sich unbemerkt an eine Wald-
maus auf der Blumenwiese her-
anschleichen kann.

Der Dachs

Die Behausung dieses Tieres nennt
man Burg. Manchmal teilt es sich
seinen Bau sogar mit Flichsen, dann
spricht man von einem Burgfrieden.
In dem weit verzweigten Bau lebt eine
ganze Familie von 2 bis 12 Tieren.
Solch eine Anlage kann einen Durch-
messer von bis zu 30 Metern erreichen.







Der Feldhamster

Die Fledermaus

Der Igel

Der Rotfuchs

Der Waschbdar

Der Laubfrosch

Das Hermelin

Der Dachs
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Als Einzelgéinger bewohnt jedes
erwachsene Tier seinen eigenen
Bau.

Mit ihren spitzen Zdhnen féngt
dieses Tier Nachtfalter.

Den Tag verbringen diese Tiere in
ihren Nestern unter Biischen, in
Hecken oder in Laubhaufen.

In Futterndpfen von Haustieren, in
Milleimern, Komposthaufen und
Vorgdrten finden diese Tiere ihre
Nahrung.

Dieses Tier kommt urspriinglich
aus Nordamerika.

Dieses Tier kann mit seinen Augen
nach vorne, zur Seite und sogar
nach hinten sehen.

Mit seinem braunen Sommerfell
ist dieses Tier gut getarnt.

Die Behausung dieses Tieres
nennt man Burg. Manchmal teilt
es sich seinen Bau sogar mit
Fiichsen.



AN AN B

|~ |~
| »|»




Bastle mithilfe der Schritt-fur-Schritt-Anleitung
ein Lesezeichen vom nachtaktiven Fuchs!

60n8ﬁ5:fe§ Material:
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FALTANLEITUNG 262 s .

[ Vorlagg fir Wangpn vnd Ohren

FUCHS DICH REIN! 2 Ficier. cmars, din

® Farbstife: weill ¢ rosa

ARBEITSSCHRITTE:

0 Falte das Quadrat zu einem Dreieck. Offne
das Dreieck und drehe es zur ndchsten
Spitze.

Falte das Quadrat erneut zu einem Dreieck
und 6ffne es wieder.

e Falte die untere Spitze zur Mitte hin und
gleich noch einmal entlang der Mittellinie
nach oben.

e Nun falte nacheinander die unteren Ecken
nach oben zur Spitze.

o Falte beide Spitzen gerade nach unten.
Offne sie wieder.

e Jetzt falte beide Spitzen noch einmal
schrdg nach unten. Achte auf den Mittel-
punki!

o Die schrdge Faltkante schiebst du jetzt
nach hinten in die Tasche.

o Schneide Wangen und Ohren aus der
Vorlage aus und klebe sie auf. Male dem
Fuchs Augen, Nase und Fell auf.
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FUCHS-LESEZEICHEN
KV: WANGEN & OHREN
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Hier kannst du viele verschiedene Blcher
zu Tieren der Nacht entdecken.
Viel SpaB beim Schmokern!

© Usborfe,

© Esslinger

jagt das Phantop,

@ Erslus
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© Tessloff
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© Magellan

© Magellan

© Loewe
© Thienemann
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LERNT fLIEbEN

Hut kommt manchmal Gber Nacht
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Hier kannst du viele verschiedene Blcher
zu Tieren der Nacht entdecken.
Viel SpaB beim Schmokern!

C
, @, -
% e fjk'l"i:lu' Bogj of

—

< Nighttime '
gﬁf Animals &
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Flink durch
se Nacht

© Tessloff

© Loewe
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© Moses

© Tessloff
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Hier kannst du viele verschiedene Blcher
zu Tieren der Nacht entdecken.
Viel SpaB beim Schmokern!
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