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Fennymore Pause lebt seit seinem achten Lebensjahr ohne seine verschwun-
denen Eltern in Bronks, einem grof3en Haus auf3erhalb des Ortes. Der Junge,
der vermutlich elf Jahre alt ist, isst zum Frihstlick am liebsten Leberwurst,
am Nachmittag Bananensplit und abends Sellerie. Er ist ein seltsamer Junge
mit einem himmelblauen Fahrrad, Monbijou, welches sich fiir ein Pferd halt.
Zur Schule geht Fennymore selten. An einem Sonntag, an dem Fennymore
und seine Tante Else Dackel im Salzmantel zubereiten wollten, verstirbt sie.
Als er sich mit seiner Freundin Fizzy und Monbijou auf die Suche nach sei-
nen Eltern begibt, erfahrt er von den bosen Absichten des Doktor Uhrengut.

Alter: ab 9 Jahren Horbogen von Francesca Lo Sardo / Maren Risch
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Mehr Tipps und Hinwerse
fim(eu Sie auf
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Fennymores Reise
Kirsten Reinhardt J

Zeit: (je nach lutensitat ca. 2 Schulstunden
Themen: Tod, Einsamkart, Afoew{-wer, Schule, ijsr‘, qum(_rchaf/‘

Anmerkungen zur CD

Jede Figur im Horspiel hat eine*n eigene*n Sprecher*in. Zu den Dialogen
gibt es noch einen Erzahler, der durch die Geschichte fiihrt. AuBerdem
wird die Geschichte sowohl von Musik, als auch von passenden Gerau-
schen untermalt. Dadurch wird eine gewisse Dynamik und Spannung er-
zeugt.

Empfehlung

Das Horspiel wird fir Kinder ab 9 Jahren empfohlen. Es besitzt einen
gewissen emotionalen Anspruch, da eine der Figuren stirbt. Zudem
gibt es Figuren, deren Boshaftigkeit musikalisch und auch durch die
Sprecher*innen betont wird.
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Fennymores Reise A

Kirsten Reinhardt L

Spielidee fiir den Einstieg: Mindmap ,, Leibgericht”

Dauer: ca. 30 Min,
Material: Stift, Zettel
Zeh‘fumkf‘: Eimsz"fej

So geht'’s:

1. Die Schiller*innen werden aufgefordert, ihre Lieblingsspeise(n) je-
weils auf einems Zettel zu notieren. Man sollte es eventuell auf max.
2 begrenzen, um den Aufwand gering zu halten.

2. AnschlieBend wird jede Speise in Form eines Mindmaps einzeln be-
zliglich ihrer Zutaten besprochen. Die Schiiler*innen kénnen hier-
bei als ,Experten” fungieren. Den Schiller*innen soll ein Geftihl fir
Lebensmittel und deren Inhaltsstoffe gegeben werden. AuBerdem
lernen sie durch ihre Mitschiler*innen neue, vielleicht fremde Spei-
sen kennen. Die Scheu, Neues zu probieren, wird durch Neugier und
Offenheit eventuell abgelegt.
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Fennymores Reise

Kirsten Reinhardt

Die Gefangenenbefreiung

Dauer: ca. 10 Mun, pro Runde
Material: T Stuhl, mindestens ¢ Schals, Seile o. A,
Zeh‘f’uwkf‘: nach Einheit 10

So geht'’s:

1.

Die Spieler*innen sitzen im Kreis. Ein Kind wird in der Mitte des Krei-
ses mit Armen und Beinen an einen Stuhl gefesselt. Ein zweites Kind
bekommt die Augen verbunden und muss das gefangene Kind be-
wachen. Ein drittes Kind versucht, das gefangene Kind loszuknoten.

Der ,blinde” Wachter muss den Befreier abschlagen, bevor dieser
das gefangene Kind komplett losgeknotet hat. Der/Die Gefangene
selbst darf sich nicht losknoten. Hinweis: Bitte nur einfache Knoten
machen, die schnell und leicht zu 6ffnen sind, und aus denen sich
das gefangene Kind notfalls auch selbst [6sen kann.

Gemeinsames Au:{?rolaiemu
und Expertmentieren macht
Spal und vartieft die
luhalte der Geschichte.
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Horen in Etappen’”
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Fennymores Reise
Kirsten Reinhardt J

Der Apfel fallt nicht weit vom Stamm

Dauer: ca. 15-20 Mun.

Material: Stick Tapete oder Ffi()charf—l’afier, SHH{, alternativ zusatzlich
Fotoapparat, Drucker, Schere und Kleber

Zaitpunkt: nach dem Horspiel

So geht'’s:

1. Auf das Papier wird die Silhouette eines Menschen gemalt und das
Papier anschlieBend in den Stuhlkreis gelegt.

2. DieKinder sollen sich liberlegen, was sie von ihren Eltern vererbt be-
kommen haben und an der jeweiligen Stelle der aufgemalten Figur
auf das Blatt Papier schreiben. Alternativ kann auch die jeweilige
Stelle fotografiert, ausgedruckt und auf die Figur geklebt werden.
Bei Kindern ohne leibliche Eltern oder Kindern, die glauben, sie hat-
ten optisch nichts von ihren Eltern geerbt, konnen Charaktereigen-
schaften oder besondere Fahigkeiten, die sie gemeinsam haben, zu
den passenden Stellen geschrieben werden (Bsp.: Vater spielt gern
FuBBball --> an den FuB der Figur schreiben).
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Fennymores Reise

Kirsten Reinhardt

Figuren raten - gut aufgepasst?

Dauer: ca. 15-20 Mun.

Material: Stifte, Papier, Tafel mit aufjeschrie{oemu Fijwew aus
dem Horsprel

Zaitpunkt: nach dem Horspiel

So geht's:

1.

Schreiben Sie die folgenden Figuren aus dem Horspiel deutlich lesbar
an dieTafel: Fennymore, Fizzy Kobaldini, Tante Else, Doktor Uhrengut,
Herr Muckenthaler, Hubertus, Fenibald, Frau Plisch, Mutter Kobaldini,
Busfahrer, Monbijou, Katze.

Die Kinder suchen sich nun einer der Figuren aus und malen sie. Ziel
ist, dabei das Typische an der Figur darzustellen.

Wenn alle Kinder fertig sind, werden die Bilder mit dem benachbarten
Kind getauscht. Kdnnen sie jeweils erraten, welche Figur gemalt wurde?

Malen, Erzahlen, Spielen
oder Basteln... Es gibt 50
viele Maglichkeiten, 2in Harbuch

kreativ zu refhkf'iemn.
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Fennymores Reise
Kirsten Reinhardt J

Schule schwanzen - ist das erlaubt?!

Dauer: ca. 15-20 Min,
Kein Material wofweua(ij

Zaitpunkt: nach dem Horspiel

So geht's:

1. Fennymore geht sehr unregelmafig in die Schule, weshalb er auch
nicht richtig lesen kann. Die Kinder stellen sich vor, sie seien Herr
Muckenthaler, der ihn davon liberzeugen will, warum es besser ist,
regelmaBig in die Schule zu gehen: ,Fennymore, du solltest regelmd-
Big in die Schule gehen, weil/damit/da...” oder ,Fennymore, wenn du
nicht regelmdfig in die Schule gehst, ... " Welche Griinde kénnen die
Kinder finden?

2. Wann, findendie Kinder, ist esin Ordnung, nichtin die Schule zu gehen?
Gemeinsam werden Punkte gesammelt und an die Tafel geschrieben.
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Fennymores Reise
Kirsten Reinhardt

Arbeitsblatt, Wer wird Superhorer*in?“

Erinnerst du dich noch an die Einzelheiten aus dem Horbuch ,Fennymores Reise”? Teste es
doch einfach aus.Im Folgenden siehst du flinf Fragen mit jeweils drei Antwortmaoglichkeiten.
Doch nur eine davon ist richtig. Weil3t du, welche es ist?

1. Was isst Tante Elses am liebsten?

a) Molchaugen in Schlammsofe
b) Eingelegte Selleriestangen

OO0

c) Dackel im Salzmantel

2. Was waren Fennymores Eltern von Beruf?

a) Wahrsagerin und Fahrradbauer
b) Erfinder und Mathematikerin
c) Dackelziichterin und Grundschullehrer

OO0

3. Wie heif3t Fennymores Vater?

a) Fenibald Pause
b) Magnus Rast
¢) Thaddaus Quentin Tentakel

OO0

4. Was hat Hubertus an Fennymores Vater durchgefiihrt?

a) eine Gehirntransplantation
b) eine Gehirnmodifikation

OO

¢) eine Gehirnreduktion

5. Wonach sucht Doktor Uhrengut?

a) Essigpralinendose
b) Dressingkekshose

OO0

¢) Mayonnaisendropsrose

Lésungen beim Kopieren bitte abdecken: 1c, 2b, 3a, 4b ,5a
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