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FUCHS UND HASE L2024 Lerne die Figuren kennen
RETTEN DEN WALD Verbinde jede Figur mit den entsprechenden Elementen.
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DIE GESCHICHTE KURZ ZUSAMMENGEFASST b a

Auf einer grossen Waldlichtung vollendet der

grdéssenwahnsinnige Biber endlich sein Meisterwerk: eine

gigantische Burg. Mit seinen Helfern, zwei frechen Ratten, HASIN - BN %

hat er daftir den Fluss gestaut. In kUrzester Zeit entsteht m\.}.

ein riesiger See, der den umliegenden Wald Uberflutet.
Bedroht von den Wassermassen mussen Fuchs und Hase
herausfinden, wer dahinter steckt. Sie missen nicht nur ihr
Zuhause retten, sondern auch ihre spurlos verschwundene
Freundin Eule finden.

FUCHS w W

DIE REGISSEURIN

Mascha Halberstad ist eine niederléndische Regisseurin
und Illustratorin, geboren 1973. Sie hat an mehreren WOLF e
preisgekronten Kurzfilmen und Kinderfernsehserien
gearbeitet und gilt als eine der innovativsten
Animationsklnstlerinnen der Niederlande. Ihr erster Spielfilm
Oink wurde auf der Berlinale in 2022 préasentiert. Fuchs und

Hase retten den Wald ist ihr zweiter Spielfilm.
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Lass uns die Eule finden! CULE g‘”%
Hilf Fuchs und Hase, die Eule wiederzufinden.
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Zahlenspiel

\Verbinde die Punkte und entdecke das versteckte Tier.
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Rechne aus.
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Der Kuchen

Male und vervollstdndige den Kuchen nach den untenstehenden
Anweisungen.
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Vier orange Seesterne

Mehr rote Seesterne als orangefarbene
Weniger gelbe Fische als blaue
Hellgrine Muscheln

Rosafarbene Sahneh&ubchen

Hellblaue Glasur

Eine Kerze rechts von der Meerjungfrau
Bunte Glitzer

Der Kuchen ist aus Schokolade

Die Badewanne ist lila



Lebensraume
Schreibe den passenden Namen unter jeden Wohnort.
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ZELT - IGLU - TIPI - VILLA - WOHNWAGEN -
HOCHHAUS - LEUCHTTURM - SCHLOSS - HUTTE -
BAUERNHOF - BAUMHAUS - WOHNMOBIL

Zeichne dein Traumhaus

Ein Chalet, ein Loft, ein Tiny House, ein Schloss oder ein
Wohnwagen?



Das Biber-Quiz

Prufe wie gut du unseren Freund mit den grossen Zéhnen kennst.

1. Wie lange kann ein Biber unter Wasser bleiben?

a. 1 Minute
b. 10 Minuten
c. 20 Minuten

@ Wie lange lebt ein Biber im Durchschnitt?

a. Bis zu 3 Jahren
b. Bis zu 40 Jahren
c. Bis zu 21 Jahren

3. Was frisst ein Biber?

a. Blatter, Pflanzen, Kréauter, Rinde
b. Pflanzen, Insekten und Wirmer
c. Pflanzen, kleine Nagetiere

4. \Wie sieht der Schwanz eines Bibers aus?
a. Eher rund und buschig

b. Flach und schuppenbedeckt
c. Lang und behaart

5. Wie sehen die Hinterpfoten eines Bibers aus?
a. Sie sind mit Schwimmhauten versehen

b. Sie haben lange Krallen, um Holz zu greifen
c. Sie haben kurze Finger, um im Wasser schnell zu sein

® wasistdie grosste Bedrohung flr einen Biber?
a. Der Wolf
b. Giftige Beeren
c. Der Mensch und seine Bauwerke

7. Wie leben Biber?
a. Ein Leben lang mit demselben Partner
b. In riesigen Stdmmen
c. Alleine

8. Was ist besonders an Biberbabys?
a. Sie leben mehrere Jahre bei den Eltern
b. Sie werden mit offenen Augen geboren und schwimmen direkt
am ersten Tag
c. Sie fressen von Geburt an Blatter
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Die Biberburg

Lerne mehr Uber die schlauen Baumeister der Natur!

Biber sind sehr einfallsreiche Tiere! Sie bauen Hauser, die "Biberburg"
genannt werden, aus Asten, Schlamm und Pflanzen. Diese Burgen
stehen in der Néhe von Flissen oder Seen. Um ihre Burgen zu bauen,
benutzen Biber ihre grossen Zéhne, um Holz zu nagen. Sie tragen die
Stlcke zuihrem Bauplatz und stapeln sie zu einer grossen Kuppel. Innen
gibt es einen kleinen Eingang unter Wasser, damit die Biber sicher rein-
und rauskommen kénnen.

Die Biberburgen sind sehr wichtig flr Biber, weil sie sie vor Feinden
schitzen und ihnen einen gemutlichen Schlafplatz bieten.

Also, das nédchste Mal, wenn du einen See oder Fluss siehst, schau genau
hin! Vielleicht entdeckst du eine Biberburg!

Du kannst sie zum Beispiel im Tierpark Bern oder im Wildnispark Zdrich
beobachten.
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Woérterspiel Die 7 Unterschiede

Male jedes Wort in der Farbe an, die zu seinem Themenbereich Schau genau hin und finde die Unterschiede.
gehort.
FREUNDSCHAFT NATUR AMBITION

(__ vertrauen ) ( solidaritat )
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Die scharfen Zahne Der Wald ist Uberflutet.

VVervollstandige jede Holzscheibe, die der Biber angenagt hat und Hilf den Tieren ihre Sachen wiederzufinden.
gestalte die letzte ganz nach deiner Vorstellung.
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Die Maslow-Pyramide Was ist dir wichtig?

Am Fuss dieser Pyramide stehen die grundlegendsten Bedurfnisse
wie Essen, Wasser und ein Schlafplatz. Diese sind notwendig, um ge-
sund zu bleiben. Weiter oben befinden sich die sozialen BedUrfnisse,
wie Freunde und Familie. Es ist wichtig, sich geliebt und unterstitzt
zu fuhlen. Auf der nadchsten Ebene strebt man nach Anerkennung
und Wertschatzung, etwa durch Komplimente oder die Aner-
kennung eigener Leistungen. An der Spitze der Pyramide stehen
schliesslich unsere Traume und Winsche, wie Neues zu lernen und
das zu werden, was wir sein méchten.

Platziere die wertvollsten und grundlegendsten Dinge ganz unten in
der Pyramide und deine Tréaume an der Spitze

Male jedes Bild in der Farbe aus, die dem jeweiligen Bedulirfnis
entspricht:

Anerkennung und
% Selbstwert
o]
o)
C) -
Zugehorigkeit und Liebe

@)
( Sicherheitsbedilrfnisse )
Grundlegende
Bedurfnisse
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Handarbeit

Justy hat sein Portrat Gber dem Kamin in seiner Lodge aufgehangt.
Jetzt bist du dran, die Portrats der anderen Tiere des Waldes zu

gestalten.

BENOTIGTE MATERIALIEN:

- Eierkarton
- Karton

- Schere

- Farben

- Pinsel

- Kleber

- Schnur

VORGEHENSWEISE:
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Schneide den Kopf deines Tieres aus dem Eierkarton aus,
wie auf der Abbildung gezeigt.

Erstelle einen Hintergrund aus Karton fir dein Portrat:
rechteckig oder oval, gross oder klein.

Male den Karton nach deinem Geschmack aus.

Male den Tierkopf an und zeichne den Kérper dazu.

Lasse alles vollstandig trocknen bevor du den Kopf auf den
Karton klebst.

Mache oben im Karton zwei Locher und ziehe deine
schoénste Schnur durch.

Dein Portrat ist fertig und kann aufgehéngt werden!

Viel Spass!

ten Filme im Kino !

. Feera,.
BARBAPAPAS: DAS LEBEN IN GRUN
FR-2019 - 55'

Entdecke zum ersten Mal die Barbapapas im Kino!
In finf Abenteuern lernst du, in der Natur zu leben, weniger Wasser zu
verschwenden und dich um die Végel zu kimmern.

Seit den 70er Jahren begleiten die legendéaren Barbapapas die
Kindheit und zeigen immer wieder ihre Kreativitat, um den Alltag der
Kinder bunter zu machen. Jede Generation sollte die Chance haben,
mit den Barbapapas gross zu werden!

Ein Programm aus 5 Geschichten:

Das Museum, Leben in der Natur, Kein Mull mehr, Das fuchsienrote Meer,

Der Barbapapa-Baum

Mé&pz
SUPER-HELDINNEN
FR, CH, PL - 2022-2024 - 50'
In diesem Programm mit 4 Kurzfilmen nutzen die Heldinnen ihren
Verstand und ihre Kreativitat, um das Leben der Menschen, die sie
lieben, zu verbessern. Schlaue Madchen, deren Weisheit, Klugheit
und Einfallsreichtum es ihnen ermdglichen, Herausforderungen zu

meistern und grossartige Taten zu vollbringen!
Ein Programm mit:
Unter Schwestern, Prinzessin Aubergine, Aufgeblasen, Lola & das Rumpelklavier

Apri|
KLEINE GESCHICHTEN UNTER DEM OZEAN

CH, CZ, RU, DK - 2013-2023- 42'

Tauche mit den Pinguinen in die Tiefen des Ozeans, entdecke
unglaubliche Insellegenden, erkunde wundervolle Wasserwelten
und lass dich vom Klang des Meeres und seiner Bewohner:innen

verzaubern. Ein echtes Eintauchen fur Klein und Gross!

Ein Programm mit:
Der Pinguinsprung, Der kleine Cousteau, Idodo, Tumpel, Marea, Rita und das
Krokodil: Angeln
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Der néachste Film, den du im Kino und im Spiel- und

Malheft entdecken kannst:

BARBAPAPAS: DAS LEBEN IN GRUN
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www.grosseskinofuerdiekleinen.ch




