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Auf den Spuren von Annette von Droste Hiilshoff

Wir schreiben das Jahr 1813.Es ist ein nasskalter Herbsttag. Die Sonne scheint nicht
und es regnet in Stromen.

Du bist auf der Suche nach Annette von Droste Hillshoff. Du fahrst zum Haus
Rischhaus in der Hoffnung, dass du sie dort antriffst. Kaum hat der Kutscher dich
abgesetzt, schon verschwindet er auch schnell wieder.

Nun stehst du vor dem Haus Riischhaus , doch Annette ist nicht da. Die Magd sagt zu
dir: Keine Sorge, Annette ist gerade zur Burg Hiilshoff aufgebrochen, wenn du dich
beeilst kannst du sie vielleicht einholen!

Rasch machst du dich auf den Weg zur Burg Hiilshoff ,um Annette einzuholen. Zuerst
musst du iiber einen matschigen Waldweg gehen, welcher nur schlecht befestigt ist. Der
Weg kommt dir unheimlich vor, trotzdem bist du ganz stark und kommst bis ans Ende
des Weges, wo du links abbiegst.

Nach dem disteren Waldweg kommst du wieder auf einen helleren Weg, wo du rechts
abbiegst. Die Landschaft ist freundlich und auf den Wiesen stehen viele verschiedene
Tiere. Du siehst Kiithe, Pferde, Schweine und sogar ein Storch steht zwischen den ganzen
Tieren auf der Wiese. Ob Annette den vorhin wohl auch gesehen hate

Nach dem Storch laufst du noch ein ganzes Stiick geradeaus.Irgendwann siehst du auf
der rechten Seite Wasser. Der Wassergraben umng’L ein gro[&es Haus,das Haus
Voegeding . Dir fallt ein, dass hier eine Freundin von Annette wohnt, mit der Annette
immer gerne ein Glas Buttermilch trinkt.

Nach einiger Zeit kommst du an einem kleinen Hauschen mit einer heiligen Statue
vorbei. Hier machen bestimmt viele Wanderer eine Pause. Du hast auch das Gefiihl,
dass du eine Pause brauchst, rennst aber links weiter, um Annette noch einzuholen.
Nach einer langeren Strecke siehst du in der Ferne einen Fluss. Das muss die Aa sein!
Den Fluss kennst du sicher schon aus Miinster, wo die Aa in den Aasee fliefpt.

Nachdem du den Fluss iiberquert hast kommst du an eine Weggabelung. Kurz bist du dir
unsicher,wo lang du gehen musst. Du entscheidest dich geradeaus zu laufen. Auf dem

Boden sind sogar frische Fuﬁspuren! Ob die wohl zu Annette gehb’renz

1. Abschnitt

Du hast dich fiir den richtigen Weg entschieden! Am Ende des langen Weges ist ein
weLﬁes Tor.Du bist ganz aufgeregt, rennst schnell los und laufst durch ein Tor in den
Park.Du siehst die Burg Hiilshoff und Annette davor auf einer Wiese sitzen. Du setzt
dich zu Annette auf die Wiese und sie erzahlt dir von ihrer neuen Idee zu einer
Geschichte, die sie schreiben mochte:Der Knabe im Moor.



Auf den Spuren von Annette von Droste Hiilshoff

1. Abschnitt

Wir schreiben das Jahr 1813.Es ist ein nasskalter Herbsttag. Die Sonne scheint nicht
und es regnet in Stromen.

Du bist auf der Suche nach Annette von Droste Hiilshoff. Du fahrst zum Haus
Riischhaus in der Hoffrnung, dass du sie dort antriffst. Kaum hat der Kutscher dich
abgesetzt, schon verschwindet er auch schnell wieder.

Nun stehst du vor dem Haus Riischhaus , doch Annette ist nicht da. Die Magd sagt zu
dir: Keine Sorge, Annette ist gerade zur Burg Hilshoff aufgebrochen, wenn du dich

beeilst kannst du sie vielleicht einholen!

2. Abschnitt

Rasch machst du dich auf den Weg zur Burg Hiilshoff ,um Annette einzuholen. Zuerst
musst du itber einen matschigen Waldweg gehen, welcher nur schlecht befestigt ist. Der
Weg kommt dir unheimlich vor, trotzdem bist du ganz stark und kommst bis ans Ende

des Weges, wo du links abbLegst.

3. Abschnitt
Nach dem diisteren Waldweg kommst du wieder auf einen helleren Weg, wo du rechts
abbiegst. Die Landschaft ist freundlich und auf den Wiesen stehen viele verschiedene

Tiere. Du siehst Kiithe, Pferde, Schweine und sogar ein Storch steht zwischen den ganzen

Tieren auf der Wiese. Ob Annette den vorhin wohl auch gesehen hate

4. Abschnitt

Nach dem Storch laufst du noch ein ganzes Stiick geradeaus. lrgendwann siehst du auf
der rechten Seite Wasser. Der Wassergraben umgibt ein gropes Haus, das Haus
Voegeding . Dir fallt ein, dass hier eine Freundin von Annette wohnt, mit der Annette

immer gerne ein Olas Buttermilch trinkt.

5. Abschnitt

Nach einiger Zeit kommst du an einem kleinen Hauschen mit einer heiligen Statue
vorbei. Hier machen bestimmt viele Wanderer eine Pause. Du hast auch das Gefiihl,
dass du eine Pause brauchst, rennst aber links weiter, um Annette noch einzuholen.

6. Abschnitt

Nach einer langeren Strecke siehst du in der Ferne einen Fluss. Das muss die Aa sein!
Den Fluss kennst du sicher schon aus Miinster, wo die Aa in den Aasee ﬂ'Le[St.

7. Abschnitt
Nachdem du den Fluss Liberquert hast kommst du an eine Weggo.be[ung. Kurz bist du dir

unsicher,wo lang du gehen musst. Du entscheidest dich geradeaus zu laufen. Auf dem

Boden sind sogar frische Fuﬁspuren! Ob die wohl zu Annette geh'c')renz

8. Abschnitt



Du hast dich fiir den richtigen Weg entschieden! Am Ende des langen Weges ist ein
weifbes Tor. Du bist ganz aufgeregt, rennst schnell los und laufst durch ein Tor in den
Park.Du siehst die Burg Hiilshoff und Annette davor auf einer Wiese sitzen.Du setzt
dich zu Annette auf die Wiese und sie erzahlt dir von ihrer neuen ldee zu einer
Geschichte, die sie schreiben mochte:Der Knabe im Moor.









Farbcode-Karte @y/0 0o

Schneckentempo

Langsam

Spazieren

Schnell

GESCHWINDIGKEIT

Turbo

Super Turbo

Nach links

Geradeaus

Nach rechts

Nach links springen

Geradeaus springen

RICHTUNG

Nach rechts springen

Umkehren

Am Ende der Linie umkehren
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Farbcode-Karte ozoDGL

Timer an (30 Sekunden bis Ozobot anhilt)

Timer aus

TIMER

Pause (3 Sekunden)

Tornado

Zickzack

MOVES

Kreiseln

Rickwartsfahren
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