Phantastische Tierwesen und wo sie zu finden sind - Lesenacht

Bücher: 
· Newt Scamander, Phantastische Tierwesen und wo sie zu finden sind. Das Handbuch zum Film. Panini Books, 2016

· Newt Scamander, Phantastische Tierwesen und wo sie zu finden sind. Carlsen, 2001 (es gibt aber auch eine Neuauflage 2017) (im Folgenden abgekürzt als Lehrbuch)
· Joanne K. Rowling, Phantastische Tierwesen und wo sie zu finden sind: das Originaldrehbuch. Carlsen, 2017 (im Folgenden abgekürzt als Drehbuch)
Spiele: 


· Twister. MB-Spiele

· Hexe Lillis großes Geheimnis. Kosmos

(beide Spiele werden umgestaltet für die Stationenspiele, können aber auch überhaupt selbst hergestellt werden.)
Material: verschiedene Schmuckstücke, optional: Klatschhände (Partyartikel: klebende Gummihände) für das Wartespiel an Station 1, Weltkarte, Gläser, Seidenpapier, Duftproben, Stofftier (Affe), eine leere Pralinenschachtel, Gummi-Küchenschabe, Teekanne.
Vorbereitungen: tiersammelpass.pdf in der Anzahl der teilnehmenden Kinder ausdrucken. Die Leseproben, die an den Stationen gelesen werden, kopieren und eventuell kürzen. 

Station 1: Schmuck rund um die Station verstecken. Nifflermemo.pdf ausdrucken, Kärtchen ausschneiden und eventuell laminieren. Für das Wartespiel mit den Klatschhänden: niffler.pdf ausdrucken, die Niffler ausschneiden und laminieren.
Station 2: erumpentquiz.pdf ausdrucken (eines pro Gruppe) Geruchsproben vorbereiten: Zehn Duftproben in die blickdichten Gläser füllen (einfach Papierstreifen rundherum kleben). Seidenpapier zuschneiden und einige Lagen jeweils mit einem Gummiringerl über die Öffnung der Gläser spannen. Löcher ins Seidenpapier stechen. Gerüche: Pferdeäpfel, Essig, Kaugummi, Honig, Spülmittel, und fünf andere beliebige Düfte. Die Flüssigkeiten am besten auf einen Wattebausch geben, damit nichts verschüttet wird beim Riechen. Tierwesen_geographie.pdf ausdrucken und in Kärtchen schneiden. Weltkarte bereit legen. Wartespiel basteln. (Siehe Legilimentor.pdf bzw. 4002051713041-anleitung_hexe_lillis_grosses_geheimnis_1.pdf)

Station 3: Tierkarten ausdrucken, ausschneiden und eventuell laminieren. Lehrbuch bereitlegen. Liste_tierwesen.doc als Lösung für die Spielleiterin bereitlegen. Tierwesen_tierkarten.pdf ausdrucken, Kärtchen schneiden, einmal zusammenfalten und in einer Schüssel bereitstellen.
Station 4: Beim Twister-Spiel die farbigen Punkte mit Bildern von magischen Tierwesen überkleben. Die Drehscheibe auch dementsprechend umgestalten. Teekanne und Gummi-Kakerlake bereitstellen.
Die Stationen vorbereiten und in der Bücherei aufbauen laut Ablauf. Beamer und Leinwand aufbauen.
1. Einleitung: Begrüßung:

Vorstellrunde: Ich packe meinen Koffer: mit magischen Tieren.

Einleitungstext vorlesen: „Über dieses Buch“ S. XI–XII aus dem Lehrbuch. Den Inhalt des Films zusammenfassen: Newt Scamander hält sich im Zuge seiner Forschungsarbeiten mit seinem Koffer voller magischer Tierwesen in New York auf. Einige seiner Tiere entkommen und Newt muss sie wieder einfangen. Dabei bekommt er Hilfe von Jacob Kowalski, einem Muggel oder No-Maj, wie Menschen ohne Zauberkräfte in Amerika genannt werden, Porpentina, die für das Zaubereiministerium MACUSA arbeitet, und ihrer Schwester Queenie. Gemeinsam gelingt es ihnen, die entkommenen Tiere, einen Niffler, ein Erumpent, einen Demiguise und ein Occamy, wieder einzufangen. Nebenbei decken sie auch noch auf, dass sich der in Europa gesuchte schwarze Magier Gellert Grindelwald unter dem Namen Percival Graves als Leiter der Abteilung für magische Strafverfolgung des MACUSA getarnt in New York vor seiner Verhaftung versteckt hat. Alles geht gut aus, Grindelwald wird verhaftet, die Tiere sind wieder im Koffer. Nach diesem Abenteuer kehrt Newt nach Großbritannien zurück und schreibt sein Lehrbuch über die phantastischen Tierwesen fertig, das auch Harry Potter dann in Hogwarts benutzt. Das Stationenspiel wird erklären. 
Die Kinder werden in vier Gruppen eingeteilt. Dazu ziehen sie aus einem alten Koffer je einen Zettel auf dem ein Name steht: Newt, Jacob, Porpentina oder Queenie. Jedes Kind erhält einen Tiersammel-Pass, in dem die Ergebnisse der Stationenspiele eingetragen werden und schreibt seinen Namen darauf. Die Kinder werden zu ihrer jeweiligen ersten Station geschickt.


2. Stationenspiel: 
Die Gruppen besuchen abwechselnd die vier Stationen. An jeder Station gibt es Spiele mit den passenden Leseproben. Der Wechsel von Station zu Station wird gleichzeitig gemacht, damit keine Gruppe bereits bei der nächsten Station warten muss. Das heißt, gewechselt wird erst, wenn alle Stationen fertig sind. Ist eine Gruppe früher fertig, wird an der Station noch das vorbereitete Wartespiel gespielt, für das es Zusatzpunkte gibt. Die vorgeschlagenen Wartespiele können natürlich ohne Probleme durch andere Spiele ersetzt werden. Gut eignen sich z.B. die Brettspiele Tick…tack…bumm, Tabu, Häuptling Wackelnix, Activity oder was eben in der Bücherei vorhanden ist…
1. Station: Der Niffler (Kinderbuchbereich)
Leseprobe: Drehbuch S. 131: „…Newt bleibt unvermittelt stehen…“ bis S. 134: „…da waren’s nur noch zwei.“
Leseprobe aus dem Lehrbuch S. 43: Der Niffler
- Der Niffler sammelt Schmuck. Die Kinder haben fünf Minuten Zeit, Schmuck zu suchen, der rund um die Station versteckt wurde. Schmuckstücke, die gefunden wurden zählen und in den Pass eintragen.
- Memospiel: Die Kinder haben eine Minute lang Zeit, sich die Gegenstände auf den Karten anzusehen und so viele Schmuckstücke wie möglich zu merken. Danach werden die Karten weggeräumt und die Kinder zählen auf, was sie sich gemerkt haben. Die Anzahl der gemerkten Schmuckstücke in den Pass eingetragen.
Wartespiel: Niffler mit Klatschhänden fangen. Ein Punkt pro gefangenen Niffler.
Die Kinder weiterschicken zur Station 2. Schmuck wieder verstecken, bevor die nächste Gruppe eintrifft.
2. Station: Erumpent (Sachbuchbereich)
Als nächstes Tier muss der Erumpent gefangen werden. Das Erumpent-Weibchen hat 
sich in den Zoo geflüchtet. 
Leseprobe: Drehbuch S. 139–144 (gekürzt)

· Erumpent-Moschus Geruchsquiz: Erumpent-Moschus riecht wie Pferdeäpfel. Die Kinder müssen aus zehn verschiedenen Düften den Erumpent-Moschus und noch vier weitere Düfte zuordnen. Zahl der richtig erratenen Düfte in den Sammelpass eintragen. (Siehe erumpentquiz.pdf)
· Geografie-Quiz: Das Erumpent lebt in Afrika. Die Kinder müssen auf einer Weltkarte Afrika und andere Lebensräume der phantastischen Tierwesen finden. Dazu ziehen sie jeweils einen Zettel aus einer Schüssel, auf dem das Tier und sein Lebensraum stehen. Fünf Minuten Zeit. Gefundene Lebensräume in den Sammelpass eintragen. 




Wartespiel: Gedanken lesen mit Queenie. Queenie ist ein Legilimentor,



das heißt, sie kann Gedankenlesen. Nach dem Prinzip von dem Spiel 




„Hexe Lillis großes Geheimnis“ lesen die Kinder die Gedanken der 




Spielleiterin. Ein Punkt pro richtig geratenen Gedanken. 



Die Kinder weiterschicken zu Station 3.

3. Station: Demiguise
         Newt, Tina und Jacob entdecken in einem Kaufhaus ein weiteres entflohenes
Tierwesen: einen Demiguise: Leseprobe: Drehbuch S. 217–219. 
· Der Demiguise stiehlt eine Schachtel Konfekt im Kaufhaus. Jedes Kind versucht mit drei Würfen eines Stoffaffen, die in drei Meter Entfernung auf einem Tisch stehende Pralinenschachtel so zu treffen, dass sie vom Tisch fällt. Höchstens zehnWürfe. Die Anzahl der Würfe, die man braucht, um die Schachtel vom Tisch zu schießen, in den Sammelpass eintragen.
· Tierwesen erkennen: Leseprobe Lehrbuch S. 9–10. Der Demiguise sieht aus wie ein Orang-Utan mit silbernem Fell. Die Kinder müssen ihn unter den ausgelegten Tierkarten entdecken. Zeit stoppen. Danach werden noch vier Zettel aus einem Säckchen gezogen. Die Spielleiterin liest aus dem Lehrbuch den passenden Text vor. Die Kinder müssen unter den ausgelegten Karten das passende Tierwesen finden. Zeit stoppen, wie lange die Kinder für alle fünf Tierwesen brauchen. Zeit in den Sammelpass eintragen.
Wartespiel: „Wer bin ich“ mit Figuren aus dem Film bzw. bekannten 
Tierwesen spielen. Pro erratener Figur gibt es einen Extra-Punkt.
Die Kinder weiterschicken zur Station 4 

4. Station: Occamy
Newt, Tina und Jacob haben in einem Kaufhaus den entflohenen Demiguise entdeckt. Sie verfolgen ihn auf den Dachboden des Gebäudes. Offenbar kümmert sich der Demiguise dort um ein weiteres entflohenes Tierwesen: einen Occamy. Leseprobe: Drehbuch S. 220 „Das Mondlicht verschiebt sich…“ bis S. 225 Ende der Szene (gekürzt).

· Küchenschabe werfen: ein Kind wirft die Gummi-Küchenschabe, ein anderes versucht, sie mit der Teekanne zu fangen. Jedes Kind hat drei Würfe. Zahl der gefangenen Küchenschaben in den Sammelpass eintragen. 
· Tierwesen fangen: Die Spielleiterin dreht die Twister-Drehscheibe, jeweils ein Kind muss das erdrehte Tier mit dem erdrehten Körperteil fangen. Wie viele Tiere können gefangen werden, bevor man vom Spielfeld fällt? Jedes Kind kommt einmal dran. Anzahl der gefangenen Tiere in den Sammelpass eintragen.
Wartespiel: Suchbild „Vertauschte Koffer“. Wird es gelöst gibt es drei Extra-Punkte.
Die Kinder weiterschicken zur Station 1
.
3. Auswertung des Stationenspiels:

Während das Stationenspiel ausgewertet wird, richten die Kinder ihr Schlaflager her.

4. Siegerehrung:

Die Siegergruppe erhält Jacobs Paczkis. (siehe Rezept_für_Paczki.doc)
5. Mitternachtsjause
Es gibt Brötchen aus Jacobs Bäckerei, die die Kinder selbst mit verschiedenen Zutaten belegen können.
6. Lesen, Lesen, Lesen….und geistern…

Am nächsten Tag: Frühstück, Aufräumen
