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Sammle alle 48 Legendenkarten! 4 L &

elh ACLLS LEERCE-SaRTLT

Mit den Karten kannst du mit deinen Freunden spielen und kampten! ¥ [ 4 -_—_ -
Bewahre sie alle in der einzigartipen Sammelbox auf! - . i y Hallo Entdecker! Ich bin Yuppi und miichte dich auf eine fantastische Reise
k % e I . § =& T ] - +
- mitnehmen. Wusstest du, dass Willder, Fliisse, neblige Tiler und Felstormationen

£ T e : _ . . DIE Orte sind, an denen Legenden und Geschichten geboren werden? Stell dir mal
| "'_ éPI_ELE- - ok " ¢S vor, du wiirdest alle Legenden von Luxemburg kennen! In diesem Album fahre ich
5 ’ 1 dich von Norden nach Siiden und von Osten nach Westen und zeige dir die Magie

' — r 3 hinter jeder Region!

Spielanleitung: - :
Iﬁq&ﬂdﬂn-Quaﬂeu 1) Mische den Kartenstape] und verteile 7 Karten an alla Spieler. Der Rest der - | s Begeben wir uns gemeinsam auf ein Abenteuer mit den Legenden Luxemburgs!

Karten kommt auf einen Stapel. Um das Spiel zu vereinfachen, kinnen einige

E 'l, B ‘1. Quartette weggelassen werden (2.8 mit 7 Quartetten statt mit 12 splelen). " ; .. —
= 2) Der jungste Spieler fGngt an, Jeder Spicker, der an der Reihe ist, fragt cinen T 1,
beliebigen Mitspieler nach einer bestimmiten Karte, um ein Viererset zo £ | _Entdmrl “FH.' . i
Anzahl der Spieler: 2 bis 4 Spieler vervollstindigen. Wenn der Gegner die Karte hat, muss er sie dem fragenden | = SE m dm MI s
Anzahl der Karten: 48 Spieler geben. Wenn nicht, muss der fragende Spieler eine Karte vom Stapel zichen. P : 'I’llppj weif, wo ma
Insgesamt gibt es 12 Quartette. Eines davon ~ Dann ist der Nachste dran. i OB kann... Jede Regi

ist Yuppi Magic, ein anderes ist Castle Magic! 3) Wenn ein Spieler alle vier Karten eines Sets gesanumelt hat, legt er das Set offen wird dich in dies

" - s - il E i r" . .
Ziel: Stelle moglichst viele Quartette vor sich auf den Tisch. Gehe mit dej s f"sihu-m durch alle Regionen fiihren g
Fusamiben 4) Das Spiel gelit weiter, bis alle Sets vollstandig sind. Der Spieler mit den meisten . _ e cinem Reiseleiter Yuppi auf Entdeckungsrejse &

L ? 1 E i i £ i e
Vierersets gewinni! | nidecke die Legenden [-llKEmhurgS! S2rhe
e i 1

"
]

n all diese magischen Le |
_ . - genden fi e
on hat ihre cigenen Legenden, un:i ;:ien , 4

|

e Spielanleitung:
MPF SPIBI 1. Einigt euch daranf, um welche Kampfelemente ihr spielt.
2. Wirf eine Karte und verglelche die Punkte des Kampfelements,
3. Die hichste Punktzahl gewinnt die Karte.

Achte auf die "Spezialeffekte” auf deiner Karte!

a e bedeuten die verschiedene Ikonen aul den Karten : . . _ SP‘ﬂBigC IH sz: -~
2 = - X 04 [ St sutalte

—
e ———
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| } | S () gl - TPV
Anzahl der Spieler: >2 ' 5y ] — 2‘}' Jﬁ & !-];b“ 5
. gl : Achte auch auf die rot hinterlegten Du kannst Wirf gine [u wihlst Mind N : /‘\__/ ==
Ziel: Sammle so viele Karten wie Symbaole auf deiner Karte: in diesem Karte deines eine Karte aus ¥ y 1 i : ,. 2

Fiige das aul der Karte angereiglen  Zug2 Karten  Gegnersah. dem Stapel
Symbol deiner Karte hingu, spieken. deines Gegners. [#]
— — . — = —

Sammle alle 120 Legenden-Aufkleber:

Gﬂhﬁlmﬁ BﬂtSChﬂF t Mit 69 reguliren, 27 geformten Aufklebern und 24 Sonderangeboten!
10 Karten enthalten einen versteckten s .

Buchstaben! RS - . - Entdecke die Besonderheiten:

Kannst du die Buchstaben finden? Schreibe sie : A"

alle gemaf? der Kartennummerierung auf Seite

The - R H ' p
27 auf, enthiille die geheime Botschaft und s fen - =4 N \@’ Holografisch:

hilf Yuppi bei seiner Magie! :;::ﬁ;:i::rt".l::!ﬂrﬁthltd hinter dem mit ultra-reflektierendem Effekt

= = -
e e

g | ..:' B — | y  Ultraviolettes Licht: Entdecke ‘ Leuchten im Dunkeln: Erhelle einige
M& I'IEI.IE Iﬁgﬂndeﬂ et (e ‘3 I R *@ zusiitzliche glinzende und @ ' e 5

. . a Details inder Donlkelhad
S e e magische Bilder wunderbare Details in der Dunkelheit
denn sie enthiillen zusitzliche Legenden! : ¥
Es gibt 16 verschiedene Kartenpakete. Mo = o | .- _-
ledes Kartenspiel enthalt einen Teil einer wo .. - P ! /" ' Ich wohne in der W

Legende. Kombiniere die 4 Karten, die

zusammenpassen, und du hast eine | ] Al '. :-‘: . '. 18 A O NORDEN O OSTEN O LENTRUM
neue Legende entdeckt! Kannst du sie o8 N g A Sl N T

alle finden? Jetzt alle sammeln und o A " : T L VY g " :
in der ginzigartigen Sammelbox ;o ¢ . ‘ . way, d ol B o : O‘ﬂ"“hh O WESTEN

aulbewahren!




“UBERSICHT
“GESCHICHTEN

“NORDEN

1. Der gespensterhafte Stier

2. Die weifle Katze auf der Teichbriicke in Ettelbriick

3. Jasminnchen . : y TSCHWILER,
4, Der Scheuermann A B, RNATHERR,

s
“OSTEN

5. Das Felsefriichen bei Grevenmacher

6. Der grofie Wassergeist bei Echternach

7. Der verfluchte Graf in der Wolfsschlucht hei Echternach

. Der Goldschatz bei Konsdorf
9. Der Moselhund bei Grevenmacher

“ZENTRYM

10. Die hohle Eiche und das Lowenfriaulein von Eich

CH AL
VICHTER

11. Die Wichtelcher von Beggen
12. Die Sage von der schiinen Melusina,
der Ahnfrau der luxembu rger Grafen

13. Graf Siegfried und die Liitzelburg

‘DIE “ABENTEUER VON “YUPPI
“SUDEN

14. Der Nagelschmied von Itzig
15. Die Schatzgriber von Niederkorn

(2 REu
mﬂ%ﬁl_

-

17. Der verbannte Geist BN
' ' - @ NIGERKORA

i (:f:f:) 'I-'.{'.‘E.".'Elir__fl'ill
N
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nER * \-I.II.TI'FI

Fangen wir an! Markiere deinen Wohnort mit einer Flagge! Markiere mit den
anderen Flaggen die Orte, die du nach dem Lesen aller Legenden besuchen
machtest. Verwende Aufkleber Nummer

08. 09.10.11
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DIE WEIBE RATZE = oo
AUF DER ‘TEICHBRUCRE
i Bty e i e e i vnecon A o CETTE@\)RUCK

Crehemnnis, Niemand weild, woher er kommt, wnd

niemand weill, warum er da ist. Er schlift. Leise, Die Es war einmal ein Mann. der lebte fnedlich in dem Stadtchen
1] w 2 ! - ] L] ] ¥ - ) - 3 . ¥y .‘_"r i ) ] an 3 a® a
Leute nennen ihn den "ee spenstel haften Stier”. Abey Ettelbriick. Es war Silvester, und er spazierte an der

wenn die Sonne untergeht und die Uhr zwolfmal schlagt,
steckt er seinen Kopl aus dem Boden, streift iber die

bezaubernden Alzette entlang, WeiBle Schneeflocken fielen vom
Himmeél. Der Mann nahm die Abkirzung iiber die Alzette-Briicke,
Felder und wandert cdie Waldwege entlang, Achte daraul, als er plotzlich ein Gerausch horte. "MIAU!" Es war eine weiBle
dass du den Bullen bei seinen Mitternachtsspaziergangen Katze, die direkt vor thm safi. Er beachtete das Tier micht und ging
niche stirst. Das kénnte ihn ndmlich verdrgern... weiter. Die Katze [olgte ithm.

"MIAUM "Geh nach Hause", sagte der Mann:
Aber die Katze horte nicht auf ihn und folgte ihm 2zu seinem Haus
im Wald.

"Geh weg!" el der Mann. Er 6Hnete die T1ir und ging schnell
hinein, Aber zu seiner groBen Uberraschung

sald die Karze schon auf dem Kichentisch! Der

Mann vertrieb die Katze aus dem Haus, aber sie

kam immer wieder auf’ mysteriose Weise wieder ‘

herein. SchlieBlich ging der Mann schlaten,

well thn die ganze Aulrepung ermidet hatte,

Die Katze bliecb am Ende scines Bettes setzen,
Robin Hood ist eine wellweit bekannte Legende. SchlieBlich, um 1.00 Uhr morgens, verschwand

Esist die Geschichte eines mutigen Bogenschiitzen,

it das Tier m der Nacht. Und als der Mann am
der fir arme Menschen gekampfi hat.

wichsten Moreen aulwachte, war sein Gesichlt

voller Schnitte und Kratzer - vom Wassergeist
der Alzette.

Hilf dem Stier,
sein Heun zo finden!

Sammle alle 48 Legendenkarten.
Mit den Karten kannst du
spielen und deine Freunde

herausfordern!
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TpSMANNCHEN

Im magischen Land Dahl lebte einst ein verschlagener kleiner Junge namens
Jasmiinnchen. Er arbeitete in einem schonen Haus namens Jashaus. Er hatte sich
in Phillipine, die dlteste Tochter des Hauses, verliebt. Aber was konnte er tun?

or war ja nur ein armer Diener. Aber er hatte ein besonderes Talent - er las sels
eern! Weil damals nur wenige Menschen lesen konnten, wurde Jasmannchen
beriihmt. Eines Tages wurde er gebeten, im Krakelshaus in Bockholz einige alt
Schnften zu lesen. Und damit begann sein Abenteuer.

Beim Lesen der alten Pergamente fand Jasmannchen ein geheimes Dokument!
Daort stand etwas von einem verborgenen Schatz in der Backstube.

"Was soll ich tun?", dachte Jasmannchen. "Soll ich jemandem davon erzihlen?
Oder soll ich es ieber far mich behalten?"

Er entschued sich fur die zweite Moghchkeit, Heimlbich steckte er das Dokument
i seme Tasche und machte sich auf die Suche nach dem Schate. Es dauerte e
paar Wochen, aber schlieBlich fand er iln, Jetzr was

Jasminnchen kein armer Junge mehr. Erwar reich! Und

alle Madchen wollten ithn hemraten - sogar Phillipine.

das Madchen, in das er verliebt war, als er noch ein

cinfacher Diener war Jetzt konnte er sie endhich fragen,

ob sie ihn heiraten wollte, und sie sagte JA! Mit der Zeit

wurde Jasmannchens Geldgier immer grobier, Er hing

an, bose Dinge zu tun, z.B. beim Getreidehandel zu

berrtigen oder Iremde Dhinge 2o stehlen,

_J.t‘\lll'li.li'llll'l'll'il wurde if'lllll'!'l H‘il'lll'l. l'l Wil |I|I|'|H|I||fi:_',

und hirte aut memanden. Er fithrie emn bises Leben,
widersetzte sich der Obngkent und tat ble Dinge, An Sonn-
und Feiertagen ging er aufl die Jagd, withrend andere in die
Kirche :_'|"ll].<_l|1'n. Oxder er starte die friedliche Andacht auf

dem Pirmesherg mit seinem lauten Lreiben. SchlieBhch starb
er, aber er wollte sich mcht von seinen Schatzen trennen.
II:|x1||i'1||r|L hen verzrub sie vor seinem  Lod m der Exde und
behielt die Stelle fiir sich.

Aber wenn du glaubst, dass die (zeschichte damit zu Ende ist,
dann irrst du dich. Jasmiannchen fand keine

Ruhe mm semem Grab. Deshalb streift seimn

Cieist heute noch dorch das Dol Dahl und

die pesamie Region. Man erzihl sich noch

immer (reschichteén tber thn. Und so lernen

che Kinder von Dahl eine wertvolle Lektion

aus den Geschichten iiber Jasménnchen:

Sel immer freandlich, teile mit anderen und

lass niemals zu, dass die Gier dein Herz

hehereselht.

Wusstest du schon? ||

Eine "Legende” ist eine sehr bekannte Person, dic von
vielen Menschen bewundert wird.,

1+ iy, Nt L) S
- -~ -
S ol ;
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"DER §CHEUERMANN

Hast du schon einmal vom grausamen Scheuermann gehor? Das 1st

eine der beruhmtesten Legenden unseres Landes! Manche nennen

ihn auch "Grieselmiannchen". Der Scheuermann wurde auf der

Scheuerburg geboren. Er lebte in einer miichtigen Festung, die

am sudlichen Ende eines sanften Hugels zwischen Schandel und
Vichten stand, Die Legende besagt, dass der Hiigel
von Zwergen ausgehahlt wurde! Thre goldenen Schatze
ruhen noch immer im Innern des Scheuerhugels...

Der Scheuermann war weit und breit bekannt fiir

seinen unermesslichen Reichtum, vor allem aber
z fir seine GRAUSAMEEILT! Er war racksichtslos
gegeniitber Menschen und Tieren. Sein lemperament

oing stindig mit ithm durch. Er horte aul’ miemanden

und scherte sich nicht um ireendwelche Regeln. Ei

vertraute niemandem und glaubte nur an sich selbst.

semne grolite Leidenschalt war die Jagd. Er besall

cinen grofien Wald. Es war sein Wald, und er gehorte

nur ihm und den Tieren, die dort lebten! Wenn es
jemand wagte, seinen Wald zu betreten oder seine Tiere zu verletzen,
wurde er schr;, sehr bose! Jeder m der Umgebung wusste, was fur ein
unheimhicher Mensch der Schenermann war

Aber wie in vielen Geschichten
uber Bosewichte nahm es auch
fitr ihn kein gutes Ende. Eines
Taces, als eraul seinem Plerd nit,
2 scheute es und ging durch. Der

Scheuermann konnte es nichit
zurickhalten, fiel herunter und... TN, o v
starb. '
Aber die Geschichte 1st damat

: ; : e .: i I";-. .
noch nicht zu Ende! Wegen all der e - f}' '3,](_ '
, . : ! Ly S o
gemeinen Dinge, die er zu Lebzeiten getan hatte, konnte er auch nach S, SDE
. . V= v Ll

seinem Tod keinen Frieden finden. Seit diesem Tag wandert sein Geist
ruhelos in den Ruinen der Scheuerbure und in den umliceenden
Wildern umher. Manchmal berichten
Menschen, dass sie seltsame Lichter
|“'I.i'[' "'H.l:-i.ll i';[li' _"_'ii'hi]t'llhti."ll I“' I'”:.chl']ll'
gesehen haben,

Die Burg jedenfalls vertillt inzwischen.
Sie 1st leer und mit Pflanzen bewachsen,
von Biischen titberwuchert und von
hundertjahngen Eichenstimmen
uberschatter. Aber auch wenn die

Burg nur noch eine Ruine ist, spricht
man immer noch von der Legende

des Scheuermanns. Das soll uns alle
daran erinnern, dass Freundlichkeit die
wichtigste Tugend der Welt 1st!



“FESTIVAL: “NUIT DE§ “LEGEM)ES” IN “LUXEMBURG

Stell dir vor - In jedem Sommer hrdet in der beraubernden historiechen Sadt Esch Sauer ein

Dy FELSEFRACHEN BEr S80S

) GREVENVA

magisches Festival stant? Ex heillt "La Noit des Légendes”, und du hase das Gefith], als wiirdest du
i efne Well waller Wander i Spanmimg eintsuchen? D sichst wlle Akrmobatik, atemberanbengde
Magie wnd antastischic Komeerte direkt in denalten Burgruinen! Und weilt du was? Dic Nachi
wird mit cimer spekiakuliren Musik- und Fevershow aul der Place des landins noch autregender!
Dieses unglanhliche Abentewer darfst du dir auf kelnen Fall entgehen lazsen!

LSS UM EINE “LEGEM)E NACHSPIELEN!
Verkicide dich gls Mt e |,_.,::,\,_::,_,L.,. i spicle sie mit deinen Frounden Var 200 Jahren lebte eine geheimmisvolle Fraon in den hohen Felsen .-2-:_
nach! So stellt man mirtelalierliche Bekleidung her: ewischen Machtum und Grevenmacher Tha B
l.l| : IL:'wII I“I_I'}:.II _IILIII“:T:.' II“ II , ” .H.:-I.”."-.. o e it Name war Felsefrichen. Dhe Nacht iiber blieh 4 r:""]i._
AR A e I . Tk L gie in den Bergen, doch tagsiiber kam sie 2z €
mehrere Klcidung K VR SN ac N CIACHE LVt AT ) Essenszeit herunter, sprach aber nie ¢in Wort a'l_}'.-:'i

e die Armsiomme al

mit jemandem. ; 4 ey

Sy

i dlen Kr e choanes Hopade il B benchrs aly - T i s :
S P e e At Lol et e el pler (i ke Felsefrichen hate eine unterirdischi
ils Nanibdl dienen binnen, Knuple odér stecke diese an den Schuliern e Hr"l.‘l:hllh':_[ in den Felser-Felsen. Dhe :'ilh"'i'_'hli'rl
I'H-'_;:.- it dic Acoesoirey Halbskenen, Bioschen I:'IIH-' i i :

B bl Biite nrdl Pl MacSbe ks Pellesiok st vt Reriastd Germusche, die man horte, waren lautes Singen

und Schreien, jede Nacht zur Gesterstunde

Felsefrichens Hauprgeschaft war die
:“"FJi.HlH'l"i.. hi" |.|"=|."i[l.'[|.' ;II.I:"J w1 |t
Zauberteinke fir krankes Vieh 2u. Fines
lages kam ein Junge zu ihr und bat

um einen Trank fir seine kranke

® . Kuh. Sie mochte 1!t'!l_]lll1_'._’l'l.l seh ._
unel wollie niche, dazs er peht, Aber der Junge konnte nichi |
ine all dhieser Dunkelheit leben, Also versuchie er oz fichen,

jecloch vergeblich, Beim dritten Versuch wurde Felséhdichen o
=l .r \'rl:ﬂi']ll.l H:I'll '_'\_l IH 1|:"[[_]||]|;,:|'|| .|.||I .‘hnl"'\il.l"}' !H'L-ll‘ll'“ 'ﬂlll'll'. N
hngen die Leute Felselviichen ein und verurteilten sic.

Aber. Lo man erzahlt sich, dass sie immer noch hin und

! wieder frithmorgens an der Mosel erscheint.
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' \ &\ DER VERFLUCHTE “GRA
GRYBE WSSERGEXT iy DER WOLFSSCHLUG

et ECHTERNAC BEl ECHTERUACH

B e —

In der magischen Spelzbusche ber Echternach lebte ~.  Dicimposante Felsenschlucht
- ; : : . : Winlfasch luchi in Echteriach o
CInst e IIIl_‘_{{']]t‘l!t‘l' grolier Wassergeist, Er wurde von e hewte :
o i z i ‘ . e = = Vor langer Zeit lebte einmal e Gral mm mvstischen Herzen
allen Fischern in der Gegend gefiirchter. Er trug ein e Lo ‘f‘ lebte ¢ e s ". m mystischen Herzer
A e TR S O Pt K der alten Wilder von Echternach. Er war besessen von Gold
wunderschones, strahlend weiBles Gewand, das sich \

perfekt in die ihn umgebende Natur einfiigte. Deshalb und Geld m|I:l zog den Zorn ciner H:-.u:.;mj Bt .]|. die Ih.”.
. o ; verfluchte, Von da an war er in einer Hohle gefangen. Die
h:ln'n‘.h- er auch ”“_. bet 1;|1{:i.~c||{j|u resehen -.Iil.]'p:ﬂ' WETn Legende hesagt, dass niur zwei unschuldive Kinder, die eineri
die Sonne unterging und die Sterne am Himmel Rosenkranz hinein warfen, den Fluch brechen konnten. Der
funkelten. tauchte der Geist ins Wasser. Mit einem Graf wartete und wartete, wiihrend die Jahre vergingen,

\ : ; : : :
59 Dann, eines Tages tauchien plozlich zwei Miadchen auf!
sie waren voller Ehrfurcht, als sie

cmen hoch aulragenden Felsen

kraftigen Sprung konnte er hundert Boote auf einmal
zerschmettern.

gahen, in dessen Mitte sich ein
Spalt befand. Plowlich weitete
sich der Spalt und enthiillie
eine mystische Szene. Fin
schwarzer Woll' mit funkelnden
Aueen erschien, Er sall anl
ciner grollen Eisentruhe, die mit funkelndem Gold gefiilli
war, Dic Hohlenwande waren mir kostharen Waffen
geschmiicke, die so hell schimmerten, dass die Midchen
thre Augen bedecken mussten. Der Gral riel’ versweilelt:
"Werlt emen Rosenkeanz!" Aber leider war es zu
spal, Als die Midchen versuchten, die wundersame 40
Erscheinung ein zweites Mal zu erleben, hane sich
der Felsen wieder geschlossen. Und aus den Tieten J
der Hohle ertonte ein Schrei, Der Graf, der in
2N I,I"l‘ll'll LU LA WAl r!l“‘\-"\ll' =CLTRCTY I"‘.'.i.',;.'\ll'll

Fluch hezahlen, indem er in der Tiele der Hihle

&
Iy

Finde die versteckten Buchstaben
auf den Spielkarten und enthiille
die geheime Botschalt auf der |r

Sejle 27!

"
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DER “GOLDSCHATZ
& BEI ‘ROZD

Ahm Schatzsucher! Warst du schon emnmal 1im
verwunschenen Goldkaulwald ber Konsdorf? Dort lebi
cine bezaubernde Jungfrau in weiBbem Gewand, die einen
goldenen Schliissel in threm Mund bewacht, Was sie
wirklich geheimmsvoll macht, ist dieser goldene Schliissel,
den sie zwischen thren Lippen halt - em Schliissel zu
einem unbezahlbaren Scharz, Nur eme reine Seele kann
den Schlissel mit einem gewagten Kuss aus thren Lippen
belreien! Erst dann werden sich die Tore des grofien
schatzes weit Hnen. Moge das Glick den Mutigen bei

dieser wundersamen Suche nach Reichtum hold sein!

“DER *“MSELHU
Gﬁ]—‘[gl\lﬂc

Hast du schon einmal vom Muselhond gehort? Manchmal wurde das Monster am {ﬁ%
frithen Morgen in der Stadt Grevenmacher gesichtet. Die meiste Zeit erschien es als [

grolier Hund. Nach seinem Spaziergang durch die Stadt e ""ﬁ
sprang cs wieder in den Fluss, aber als Mann! Vor allem ";-

die Frauen, dic morgens thre Wische 1m Fluss waschen,

|JI.'|.!I!"]'I-§.[|Z"II I.|.I“ ‘||1|||:'Hli"ll Il-il WEINN &5 iII l-l.l‘l H.”Illl' 'i]ll 1illi.il!‘-‘-l.'l

planschie.

Dias Unecheuer mochie dic Angler Man erzahle sich, dass 45 r |
FH 1 . . e |
zwel Fischer enttiuscht von threr Arbeit zunickkehrien, =P

well sie nicht einen Fisch gelangen hawen. Plaezhich genet

cas Wasserin Bewegune. Ein Fischschwarm schwamm aul’

sie zu, Das war das Werk des Moselhundes, der ihnen hall

Das Monster hatte auch Spabl daran, den Menschen E— s W g
streiche zu spiclen. Einmal sah ein Fahrmann gegenuber = Der 5"”:7'“-:4: —| ‘,-' ,f :
von Temmels zwel Manner am Uler aul der anderen Seite. _— :f:"":“]"" heute s '.‘ :
Sie ricfen immer wicder : "Komm riiber! Komm riiber!" =t N . ﬁf\
Als der Fiahrmann das andere Uler erveichte, war niemand mehr da! Und das. P
obwohl er dic Rufe wihrend der Uberfahrt doch gehort hatte! .‘ﬁ&-_f.ﬁf'

Dia der Moselhund niemandem etwas 2uleide tat, wuorde er nicht gefiirchtet. Aber
Kinder, die in der Musel schwimmen,
seien gewarnt: ihr solltet nicht zu viel
planschen. Das konnte sonst vielleicht den
Mosclhund wecken...

. P
Wusstest du schon?)

Die Mosel ist ein Fluss, der seine Reise in den Vogesen || «#
in Frankreich beginnt, AnschlieBend schiingelt er sich
anmutig durch den Slidosten von Luxemburg.

CLTSIER ;
Der Goldkaul Felsen el
in Konsdorf heate A |
onsdorf hete Wassertiille auf dem Mullerthal-Wanderweg

unterwegs.

Wusstest du schon?

Die Region Mullerthal wird auch als die “kleine
Schweiz” Luxemburgs bezeichnet. Es ist, als wilrde
man-einen Mirchenwald betreten und wiire entlang
magischer Felsformationen und atemberaubender




“Yox EICH

Am Ende des Dordes Eich - heute "Teil der Hauptstadt -
am linken Uler der Alzette gibt es einen alten Plad, den -
die Leute Lowenfrauleinspfad nennen. Wenn du dem
Weg folpst, pelangst du 2u den Eicher Wiesen.
Frither stand dort ein dicker Eichenstamm, der

innen hohl war. Man erziihlt sich. dass eine junge
48 Frau zusammen mit threm zahmen Lowen in diesem

Stamm gelebt hat. Deshalb nannten die Leute sie

&1 "Lowenfriiulein”. Es ist nichr viel iber diese besondere
b Frau bekannt, Aber die Legende besagt, dass jeden
Abend nach Sonnenuntergang ein lrrlicht aus diesem Fe
_f Eichenstamm kommit. AuBerdem soll das Dorl’ seinen I'}-.
KFY 3 Namen von dicsem hohlen Eichenstamm erhalten
S

haben,

Der Legende nach fithrte diese Geschichte zu dem
Namen der Gegend Eich (Teil von Luxemburg-Stadt).

¥ D HOHLE EICHE & %
A vy g LOWENFRAULEIN W

Diese Legende erzihlr uns die Geschichte der Wichtelcher -
cinem magischen Valk, das im Inneren des Higels in Begeen in
unterirdischen Behausungen lebte. Die Giange verzweigten sich in
alle Richtungen und fiuhrten sogar bis zur Alzette! Oft wurden sie
geschen, wie sie Wasser aus der Alzette schoptten und dann platzlich
unter der Erde verschwanden.

Einmal, an einem Sommertag pHigte ein Bauer aus Beggen sein

Land. Pliwzlich hire er Stimmen unter der Erde:
"Back mir ein Brot!" "Mir auch ein Brot!"

Der Bauer nief scherzhafi: "Mir auch ein Brog"

Am nachsten lag entdeckte er einen kleinen Laih Brot an

scinem Pllug. Jeden Tag alien er und seine Familie davon. =

Und weilt du was? Das Brot wurde nicht kleiner, egal wie = Y,

viele Seheiben sie auch davon abschmitten! Aul dem Briot ‘ b
stand geschrichen:

ERZAHLE N ﬁé}}

NIEMANDEM, R :
WOHER DAS _ \ .

N

A

Sl BROT KOMMT /

Der Bauer wurde ein
reicher Mann. Eines Tages
kam eim Freund zu thm nach
Hause, Der Bauer bot ihm eine
Scheibe von dem Brot an, aber der Freund lehnte

hollich ab. "lss rulug, das st Wichtelbrot!” erklirte der Bauer.
Voo diesem Moment an warde das Brot immmer kleiner, und

schon bald war nichis mehr davon tibnig...

Der Fuiballverein der Region heifit FC Avenir Beggen. Und
rate mal, wie ihr Spitzname lautet... Wichtelcher, was
Zwerge bedeutet! Auch ihr Maskottchen ist ein Zwerg!

II\E__-_ e
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“DIE SAGE VON DER
eS(‘.HO 'éSIN}L

DER ‘AHNFRAU DER
U BURGE “GligFEN

Vor Hunderten von Jahren lebte ein edler Ritter aul der Hurg Kaorich, Sein Name war

Graf Siegfried. An ¢inem wunderschonen Frihlingstag ging der Graf aufl die Jagd,

Aber er verirrie sich und landete in einem Gefen, engen Tal mit vielen Wildtieren,

Es war das Tal der Alzette. Der Gral sah plotzlich emnen riesigen Felsen vor sich

aufragen, den Bockfelsen. Auf dem Gipfel stand eine alte, verfallene romische Burg

Plotzlich ertonte ¢in wunderschones Lied, lichlicher als der schonste Vogelgesang,

Der Ritter schloss die Augen und horte erstaunt zu. Als das Lied zu Ende war, eilte
er zu der Stelle, von der die bezaubernden Klinge kamen. Bald
sah er ein Fraulein oben aul’ der Burgruine sitzen. Thre Schonheit
war unvergleichlich, Siegfried konnte nicht anders, als diesen
wunderschonen Anblick zu genieBen. Als die junge Frau den
stattlichen Ritter bemerkte, hield sie ithren griinen Schleier uber
ihr Gesicht fallen und verschwand mit den letzten Strahlen der
Abendsonne.
Von Midigkeit dbermannt, legte sich Grafl Siegfried unter einen
Baum und schliel ein. Am nachsten Morgen weckte thn der Gesang
der Vogel aus einem gliicklichen Traum. Er erhob sich und lolgte
dem Lauf des Flusses, e Stimme des Frauleins ging ihm einfach
nicht aus dem Kopll "War es ein Traum" dachte er bei sich "oder
war dieses wunderschone Wesen wirklich da?" Bald befand er sich
in der Gegend von Weimerskirch, die
thm vertraut war, und ging schnell nach

Hause.

In den foleenden Wochen musste der Gral immer wieder

an die Erscheinung des wunderschonen Frauleins und

ihren wunderbaren Gesang denken. Jede Nacht tauchte

es in seinen Traumen aul. Aber wer war diese junge Frau?

Er MUSSTE sie einfach wiedersehen! Und so kehrie der SS
Gral’ zum Bockfelsen zuriick, um nach thr zu suchen.

3

Sammle Karten, um das
Trumpfspiel zu spielen. Achte
auf die Spezialeffekte!
Viel Spafi!

Er wartete und wartete. Stunde um Stunde
verging, aber schlieBlich horte er plétzlich
wieder die bezaubernde Stmme. Er blickte auf,
und da war sie - das wunderschine Fraulein mit
der Summe emmer Nachugall. Der Gral war sich
jetzt sicher: Das war die Liebe seines Lebens,
die Frau, auf die er immer e —
gewartet hatte, Er ging aul
die junge Frau zu, kniete vor
ithr nieder und bat sie, thn zu
heiraten.
Sie hiell Melusina, und

die Licbe war gegenseitig, Auch ihr Herz schlug beim

Anblick des gutanssehenden Ritters schneller. Deshalb

lautete ihre Antwort: "Ja, ich will!" Aber Melusina stellie

zwel Bedingungen. Sie wollte thren gelicbten Felsen

nicht verlassen., und samstags konnte der Gral sie nicht ] Die i
: e

i s i S : St Nasematien und die Alie
schen, wel sie allein sein wollte. Siegfried sammte thren | gt rlicke Tber die Alzette.

Bedingungen feierlich zu. "=
Sieglried tauschte seine Burg in Feulen gegen den kahlen Bockfelsen

und die umliegenden Wiilder. Er wollte unbedingt eine neue Burg mit
Samtteppichen, Kristalllampen und goldenen Wasserhihnen fir seine
geliehte Melusina bauen. Aber all das wiirde ein Vermogen kosten und

war daher fiir Siegfried nicht bezahlbar. Er betete fiir ein Wunder, Dann,
cines Nachis, als der Mond noch hinter den Bergen stand und die Nacht

=
P

dunkel war, erschien ein Mann in einem langen schwarzen Mantel. Seine
Augen waren in Schatten gehallt. Es war der Teulel hochstpersonhich!,
Siegfried wollte nichts mit thm zu tun haben und schickte ihn

weg. Doch bevor Satan in der Finsternis verschwand, machte

er Sieglried ein Angebot. Er versprach, Sieglried zu helfen und

die Burg fur ihn zo bauen. Im Gegenzug wurde die Seele des

Grafen Siegfried nach dreiBig Jahren ihm gehoren. Der Graf

zogerte kurz und stimmte dann zu. Und so geschah es. [Ther

Nacht erschien aufl der Spitze des Bocklelsens eine prachtige

Der Fluss Alzotte in
J.|w~:mhur|: Stadit




=

N gD TSR MO RZETERTE CUERR ) - WSS

”Hl"’,_t. 'Ilii' '=|."I|..r' liﬂ:- Iill]li#'!_‘h'!'il‘il#‘ II.I|. I-I.h'!':lt?]ij |:\|E'. -I"IlH!_"“‘Hll |I1'il'i||1'[{' I[il' Ak E'H“I'I'I.I.'

; - . i . ; : Die |.1'j_’,{'ll¢1[' |rt'\:l'-_;l.. dass es noch eine zweite ."'-ll:'rL:Ht hkeit '.{i|=l. um
Melusina, und sie waren ghiicklich und zufrieden. Gemeinsam hatten sie : ; : : i e TR
3 = ?l'l.lll'lll."i!'llh 21 I'I'I.II.‘-iI"IL "l.lrl:'!' cin ‘-il']l'l' 1.|F:|h‘r'rt' ll.lll'll 151 Il.illl'l' I'Il.l[lu. I'.I'
sichen Kinder, - ; T T . Az :
; ; : ; muss neun Tage hinteremander i der domamikamschen Kirche hinter
An jedem Samstag versteckie sich Melusina vor den Augen der anderen. : :
- b 0 . , o MY ! dem Altar stehen — jeden Abend genau um Mitternacht, keine Minute
sie zog sich 0 ithre Kammer zurick und schloss sich ein. Sieofried hieli N oot : ; . :
; \.' | [ lieB sie allein. Al e T te Finden il zu Iriih oder zu spit! Sobald dies geschehen ist, erscheint Melusina als
SC1I0 CISPICCIEN unct el s1ce alicinl. & WY SCING Freundce FECGen . - " . a .
1 | : ' Wi L feunee Schlanee, die einen Schliissel im Mund hale, Der Mann muss
Verhalten seltsam und lrarten thn: "Was macht Melusina in diesem ; S : ; ;
den Schlissel mit seinem eigenen Mund herausziehen und ihn dann

Zimmer?" "Tntlt sie sich smaelleicht heimbich mit anderen Mannern?" S A ; : 5
Dias Mi tos Gral o » . hal 1 i die Alzete werlen, Nur aul diese Weise wird Melusinas Erlésung
A5 VIISSIFAUCT Ces rI:||I'I'| WIS TIMEer gro rH'I. i ||!'_'||.'5\l' 1841 25, C1A5S A . . . . .

- : moglich. Zum Leidwesen von Melusina aber hatte hisher kein Mann

Gral’ Sieghied an einem Samstag heimlich zum Gemach seiner
den Mut dazu...

Frau sing. Yon drinnen hirte er ein aulfalliges Rauschen und

Platschern. Der Gral spahte durch das Schlisselloch. Und was

er sah, erfiillte thn mit Entsetzen. Seine Frau sald in

l.!'i‘l ]?hull"l"'-';llll'l". .:Illl:‘l' il"ll:'i' Sl |3I|.3'Ii'l"ll.

schlanken Beime hatien sich i emnen v oAk
nesigen, schreckhichen Fischschwanz

verwandelt! Der Gral stield einen

b 1 |iI'|.'|. |'-.'|.'II?-..‘\1 |I|'|.'i -Jll"u._ill:\! iIE Lil!l'!‘-i':lll

?'ll’”]l“'“l hzt]l .‘"lli'l.lulﬁ'iliil 'I|III, |I-!I||.

verschwand mder Thele des Felsens,
fiir Sieefried fir immer verloren,

:'l"i.l [lil'hi'll'l ]i!_‘_'_ I"["\-"I:H‘i.lfll .l"III'llihiIIH..
die Meerjunglrau, alle sichen Jahre in

threr menschlichen Gestalt aul dem

Bocklelsen. Sie wird erst erlost, wenn

I'i.l' ]'il'lll‘l. il Llr'lil J'tii.' .I!Ihi'.Hl'l. |II"I |I‘.1

151, Aber sie kann nur einmal alle

h!l.'lll."ll.lji'llll'l.' einen stch machen..,.

- T-"S".‘"T'{-'."-'.*q.“r’.‘-f\?’f\-'fﬁi*?fh?f\i‘{\i&&m?m'}*}}*k}%<. -
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Finde den richtigen Schatten:

Wusstest du schon)

Melusina ist die beliebieste Legende in Luxemburg. Du kannst -
sogar den Brunnen besuchen, in dem sie verschwunden ist! Sie ' .\

ist Teil der Festung von Luxemburg-Stact, \ /

e
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Hast du die Geschichte von Melusina auf Seite 18 gelesen?
Dann weillt du, wer Gral Sieglried ist, Und du weiB, wie
er seiner Melusina ein wunderschomes Domizil aul dem
Bockfelsen bauen konnte. Hier erzihlen wir euch die ganze

Creschichte mit allen magischen und gruseligen Detuls!?

Vor mehr als neunhundert Jahren lebte Gral Siegliied in seinem Schloss in Konch,
Lind wie du wahrscheinlich gelesen hast, wollte er Rir Melusina, seine neue Frau, cine
Burg bauen.

Eines Tages venirrte er sich wihrend der Jagd und landete 1m “Lal der Alzette.
Sieofried hebte dicsen Ort! Als er aufbhickte, sah er die Buinen emer réomischen Burg,
die sich (ber thm erhoben.

"Hier will ich meine neue Burg bauen!” dachte er,

Das felsige ‘1l gehorte dem Abt von St. Maximin, Im Jahr 963 tauschte er seine
Herrschalt Feulen gegen den nackien Felsen und den umliegenden Wald ein.

Lange Zeit konnte Sicefried seine Burg nicht bauen, da ihm das nétige Geld fehlte.

Am !'LIHI'iIhI‘I'I':'i Vi :"-th'i.'l IIEI'IIIIIH".EI'II'T ﬂlil['I'ITII' Hi.l‘u'lll"‘ll‘i'l Iii'l':"l' Iit'l‘['l El'll.[]'ll'l'l:‘ll J.\iI'I'I:'i{'IIiI

nach. Und in seinem Unmut rief er den Teufel.

Der leutel erschien sofort. Er sagte Sieginied, er konne thm all das
benotngte Geld geben und an dieser Stelle eine Burg bauen. Es gab aber
eine Bedimgung: Nach dreihig Jahren wiirde sich der Teulel

Sieglrieds Seele holen. Siegfried willigte in den Vorschlag ein.

Am nichsten Morgen erhob sich auf dem alten Gemauer
die neue Bure, die Litzelburg. Wunderschon, mat wollen
Wandteppichen und goldenen "[irkndulen, genau wie
Sieglried es sich gewtinscht hatte.

Aber Siegiried konnte den Pakt, den er mit dem Teufel

geschlossen hatte, nicht vergessen. Er war zu Tode verfingstipt!

In emem verzweilelten Versuch, sich aus dem Pakt mit dem

Teuflel 2o befreien, setzte er sein gesamies Vermogen ein, und hetete
jeden Tag um sich von der Macht des Teufels zu befreien. Als der
dreiBizste Vorabend von Mana Himmellahrt nahte, lud Siegined alle
Ritter der Umeebune zu einem Festmahl ein. Dhie Burg wurde streng
bewacht, Doch zur selben Stunde, in der der Teufel dem

Graten dreiBie Jahre zuvor erschienen war, tauchte ¢in
E

ricsiger Ritter inmitten der veringstigten (siiste ‘

auf. Es war der Teulel!
Er tithrte Sicofred in ein anderes Zimmer,
und verschwand mit thm durch ¢in

l'll':lhlfrl.'_

Graf Siegfried war der Griinder von Luxemburg,
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i i in lebten.
] i in Prinz und eine Prinzessin . |
i ass i erburg-Stadt einmal ein _ & - ol
gt dljjs 1]7113:1:-:;1]:(1: dﬁc Aufkleber mit den nachfolgenden Zahlen a
Wie wiirden sie aussehen?

11,72, 75, 14, 75, 16

Schreibe eipe neue ~. —
Geschichte iber eine Legende]

Das klingy schwierig, Alser Wenin diy
ie folgenden Schrige befolgst, hag
duschon die Hiilfte geschaff. Deing
Fantasie erledigt dann den Rest
Beginne mit:
1) Wihle einen Ort (2B, eine Burg,
ein Tal, einen Wald oder ejinp Hihle)
2} Wer ist deine Hauptfigur (2.8 ein
Prinz, ¢in Ritrer, ein Zwerg oder eine
l-h‘x::jl?
3) Was passiery in der Geschichte
(wird etwas gestohlen, verschwindet
Jemand, verfiert femand Elwas,
verlieben sich Zwel Menschen usw,}?
4) Wie endet die Geschichte? Gibi g
€IN gutes oder ein schlechtes Endg?
Ist e5 ¢ine Pannende Geschichte mig
cinem "Kracher” nder eine sanfte und
ruhige J:rr..'lhfung?

I schreibe deine Gesalichtey

| Frage deine GroPeltern, ob
sTi? El:.'llr:r eine Legende aus der

i

Vergangenheit erinnern, Konnen
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Yuppi mochte auch tolle Abenteuer erleben und LEGENDARE Geschichten hinterlassen!
Er legt seine Riistung an und reitet auf seinem Pferd durch die Tiler und Schldsser Luxemburgs,
aber... etwas Unerwartetes passiert! Machtest du wissen, was?
Male die Zecihnung anhand der fabrigen Punkte aus und finde es heraus!

¥ DIE ABENTEUER VON YUPPI
SR oo |
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Was wire, wenn Yuppi ein Zauberer sein konnte? Vielleichl

konnte er etwas von dem Zauber wirken, den er auf seiner
Reise aus all diesen Geschichten gehirt hat. Aber dafiir

braucht er deine Hilfe!

Er braucht ein geheimes Zauberwort, um die Magie geschehen zu lassen. Die 10 Buchstaben dieses
Zauberwortes sind auf einigen der Spielkarten versteckt. Kannst du ihm helfen, sie zu finden?
Schreibe sie hier alle in der Reihenfolge der Karten auf. Wie heifdt das Zauberwort?
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‘DER NA ELS%BOIFCRJ DIE SCHATZGRABE

VON TTZIG voN NIEDERKORY

Eis war einmal ein Nagelschmied, der in Itzig lebte, Trotz seiner Armut war von Niederkorn gehort? Vor langen, langer Zeit zogen
er [rihlich und voller Freude. Der Teufel argerte sich iiber all dieses Gliick. sechs Manner los, um mn der Niahe emes Berges

Also verkleidete er sich als Handwerker und bat den Nagelschmied um namens Kaaschtel nach Schawzen zu graben. Nach
Arbeit. Obwohl der Schmied eigentlich keine Hilfe brauchte, gab er ihm langer Suche fanden sie schlieBlich zwer grolie Lruhen!
rotzdem einen_job. Voller frendiger Erwartung oflneten sie diese. Zu ihrer
Eines Tages war der Nagelschmied sehr durstig. Er ging in die Uberraschung lfanden sie darin nur ein paar alte,
nachsteelegene Taverne, um etwas zu trinken. Als er zurtiickkam, wai Heckige Bohnen. Trotzdem hillten einige von thnen i
der Geselle verschwunden, Das Einzige, was tibrig blieh, war ein grolier thre Taschen mit diesen Bohnen. Und was glaubst
Haufen goldener Nigel aul’ dem Boden! Der Schmied war jetzt ein du, was passiert ist? Am nachsten Tag waren die
wohlhabender Mann., Er horte aul’ zu Bohnen zu Geld geworden! Die Schatzgraber eilten
arbeiten, doch bald hatte er das ganze zuriick zu den Truhen, um noch mehr Bohnen zu
CGold ausgegeben. Aber das Gold holen. Aber - wie in allen Mirchen - waren die Kisten
hatte den Charakter des Schmieds verschwunden...

verdorben, und erwollte

micht mehre arbeiten. Also -

beschloss er, Rauber zu
werden, Er wurde jedoch

vom den Wachen erwischt und

schlieBlich zum Tode verarteilt.
Armer Nagelschmied... Diese / /)
Creschichie soll uns alle daran _

erinnern, dass Ehrvhchkeit und
harte Arbeit der beste 1I|1'I|-t".1 ZUm
Caliick sind.
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DER LANCHOLZJQ&ER
ser MONNERZCH™
G 0)

Der Langholz-Jager ist ein geisterhalier Jager, der durch den Langholz-

Wald zwischen Esch an der Alzette und Monnerich streift. Zu seinen

Lebzeiten war der Jager grausam und gemein. = "

Er beging alle Arten von Verbechen und alle {ff?i}\
A Nachbarn lirchieten thn, Aber wie m allen

Legenden wurde der Jager im Jenseits dafin

hestraft: Nach vielen Jahren im Grab hat er

immer noch keinen Frieden gelunden. Jede

Nacht wahrend der Fastenzent kann man 90

seinen unheimbichen Bul durch den Wald

horen: ""Hehe! Hehe!" Und wenn sich jemand

erdreistet, diesem Rul zu antworten, springt

thm der Langholz-|ager aul den Ricken, und

er muss den Gest zum niichsten Haus trapen,

Jager hnde, dann fessle ich thn und brnge thn her!” prahlte

_].ii.'_f_! rs: "Hehe! Hehe!"

Wusstest du schon?

Eine Legende beruht in der Regel auf einer wahren Begebenheit aus der
Vergangenheit. Doch im Lauf der Zeit entwickelt sich die Geschichte zu
etwas anderem, oft unglaublicher als die Realitit selbst.

. —

Man erzahlt sich, dass eines Abends ein Knecht mit seinen
Kameraden in der Taverne sald, "Wenn wich den Langholz-

i |

Der Knecht ging in den Wald und horte bald den Buf des

f [l'hr'! ]]:'Iu'!" antwortete der ."'Lnt.'_d ber

T} 5 g9 H Jhnd™ e ; 5
Hehe! Hehe!™ ertdnte es ermeut - . o
PAFT! Ein harter Schlag ral den Knecht im Gesicht, Fa 1 ?
schwankie einen Moment und versuchie. seine Fassung

wiederzuerlangen. Aber es war zu spit. Der Langholz-Jager
sald bereits aul semen Schultern! Der Waldeest zwange 1hn,

zu Full nach Monnerich, dem nachsten Dol zu gehen,

Eeuchend und halbior kam der Knecht in Monnerich an
s wird erzahlt, dass der Knecht fiir den Rest seines Lebens
trace uned krumm blich, Nie wieder hat er einen Schrt in

den Langholz-Wald gemacht.

Sammle alle Karten des
Quartetts, damit du dieses
lustige Spiel spielen kannst!



%,
i
._.l"v.._:

o —

~—— DerFluss Alzette in E 7
‘sch
D an der
.' | = - e ——

mm?fﬂg\%NNTE
B

95

ks war einmal eine Familie in der Nahe von Esch an der
Alzette, die in cin wonderschiines altes Dorthaus zog, Sie
lichten ihr neues Heim mit den schonen Buntglasfenstern
und der Halle mut der gralien Treppe. Eines Nachts wurden sie jedoch durch einen
schrecklichen Liarm und lautes Kloplen aul der ' Treppe anfgeschreckt. Als sie

nach der Ursache suchten, war aber niemand da. Doch von diesem Moment an
hatte die Familie keine Ruhe mehr. Jede Nacht kehrte das Gerausch zariick. Vollig
verzweilelt wandte sich der Hausherr an den Plarrer von Esch an der Alzette,

"Das ist emn Gresst, der in Threm Haus spukt”, erklirte der Prnester. "Ich werde heute
Abend zu Thnen kommen und mich darum kitmmern.” In dieser Nacht warteten
sie aul die Ritckkehr des Geistes: SchlieBlich. als es Miternache sehlug, rumpelte
der Geist wieder durch das Haus, Der mutige und von seiner eigenen Stiarke
iberzearte Priester verbannte den Geist unter seinen
Mantel. Er ging schinell hinaus und nahm den \k
Gerst mat sich. Seit dieser Nacht hatte die | i, ,
Familie wieder Frieden und schlief jede

Nacht ungestont.

U ww _un

schon?

Jede Kultur hat ihre eigene Sammlung von Mythen und Legenden:
Erstaunliche Geschichten, die die Seele eines Volkes erwiirmen.

L =

Male das Bild aus und erwecke es mit den

Aufklebern 98, 99 und 100, die du in den 98' ggr 100

Aufkleberpiackchen findest, zum Leben!
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@8 Dy BOFFERDANGER;MOOR_

38 el “ORERKERSCHEN

Am Rande von Oberkerschen befindet sich ein Moor, genannt das
Bofferdanger Moor In der Regenzeit ist es von Wasser umgeben, aus

.3

g

dem hohes Schilfl wichst, Im Sommer kann man es gefahrlos begehen.
Aber Vorsichr, irrendwo in diesem Morast befindet sich der tiefe
Brunnen der versunkenen Burg! Die Geschichte dieser Legende reicht
viele, viele Jahre zurick...

An der Stelle, an der sich heate der Sumpl behinder,

E

L3 iy
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stand Irither eine Burg, Die Eigentimer waren
landesweit beriichtigt. Sie waren geizig

und herzlos. Besonders armen

-
T —
|

Menschen gegentiber

= 3 . r

- verhielten sie sich sehr <

o grausam. Bettler, die um
Almosen baten, wurden

TRAL von Hunden verjagt. Bald

traute sich niemand mehr, um eine milde

Crabe zu beneln. Eines Tages erschien

cin chrwiirdiger alter Bettler im Hof der

Bure. Er war hungrig und miide. Aul

geinen Stab gestiitzt bat er um Almosen.  F— - — ==

1||l|'r]i: ;III]HL'] !Il'h’.“‘ cler ih‘![ II{‘.‘- II.'!Ii.hl'h iti{' f{l]]ltl{' iIII|.~ ;h['l. I':;IH' :'|||-'I!_'|11 sah,

was peschah,

"Oh nein!” dachte sie ber sich. "wie schrecklich! Ich muss diesem armen Mann
helfen."

Ohne zu zogern, rannte sie nach draulen und rel’ die Hunde zorick. Dann .

cilte sie zuriick in thr Zimmer; nahm ihre Spardose und gab dem Bettler einen
grolien Teil threr Ersparnisse.

"Danke, iebes Kind”, antwortete der Bettler, "du hast ein gutes Herz! Deshalb
werde 1ch chich belohnen. Folge mir und schao meht zuriick. Wenn wir

-ulllhill'[r'ﬂ, |-ii||!|l"'\-l dll ili.l']l l.III'Itllf'!H'II.:II

[Das Madchen tat, was der Bettler ithr sagte, Die beiden begannen, durch
die Felder zu gehen, weg von der Burg. Nach emer Weile bhieh der alte
Mann an zwel grobien Brirnbiumen stehen. Das Miadchen drehte sich
wm und blickte zarick zu dem Ort, der sein Zubause sewesen wan
Erstaunt starrte es in die Ferne. Die schine Burg war verschwunden,

versunken in der Erde! Nur die Spitzen der Tiirme ragten noch aus

einer tiefen Wasserlache heraus. Fine prichtige goldene Wiege, -
in der ein kleines Kind lag, schwamm noch cine Wedle auf’ dem ——

Wasser. Manche sagen, es habe acht Tage lang dort getrichen.
SchlieBlich versank es genau dort, wo sich der Burgbrunnen
|}:'i'1rr1:!r[1 ]l.'l[[!‘. III|.|"'l 'i-ili'l'l EL'IH ?\IE[{'('IH‘II 'I.".'It!"i']l']' [lE‘I'I:'I Hi'”j["l'
zuwandte, war auch er verschwunden. Yon den

anderen Bewohnern des Schlosses hat man mie

wieder etwas gehirt...



Der Fluss Attert >

Legenden sterben nie. Sie leben e immer in
den magischen Geschichten weiter, die sich die
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Der kropemann ist ein schreckhch avssehender

Wassergeist! Aber dieser Schelm schader niemandem

Er ist der Beschiitzer der Natr und der Landschafi
des Attertals, der Hiiter von Land und Wasser,

Den Erzihlungen zufolge wohnt der : ; =40
- i . 5 R | L P
Kropemann in Redingen. Thm zu Ehren e T B IS

. F T | \& L+

steht etne Holzstatue vor dem Bathaus, ] ¥

Man erzahlt sich, dass sich der Kropemann in den Gewassern der Attert versteckt. Er lauert
Kindern aul, die sich dem Ufer zu sehr nihern. Und dann zieht er sie mit seinem langen
Haken PLATSCH in die Tiefe! Aber keine Angst: Diese Geschichte soll vor allem kleine

Kinder davon abhalten, sich zu sehr an
\§
Yohd (b

und jedes Jahr gibt es ein grofies Fest zu
Lhren dieses aulregenden Wassergeistes. S
Feierst du #ern? Dann komm am »
letzten Sonntag im September nach '

| gelahirhche Orte hermanzuwagen, wo
-

sie leweht ertnnken konnien (2.8,
4 Fliisse, Bache, Teiche oder nele
krl ‘ K
AR -

Redingen und genielle die vielen lustigen

Brunnen).

Aknvitiaten! Schlendere an den Standen

mit leckerem Essen oder an den vielen
Kunsthandwerksstinden vorbei. Und

vergiss nicht, den Kropemann persdnlich

kennenzulernen!
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| Einmal, als der Mond hoch am Himmel stand, machie sich ein taplerer Priester von Luxemburg aus aul
den Wi nach Kineh. Er hate eme wichnge Aulpabe, niimbich aul dem Kincher Markt 2o predigen!
Doch aot” dem Wee dorthin, in der dunklen Heide von Karich, war er plizlich von dichter Diumkelhei
umgehen, Er vertrete sich and irrte bis weit nach Mitternacht umher,

Plotzlich horte er inmitten der Dunketheit frohliche Klinge und wolle Musik, Neugeng wie er war,

lelgre er dem Gerausch, und vor semen Augen ersclien eine bezaubernde Szene. Unter prachugen

- S

Kronlevchiern schimmerte cin Tisch mit den kisthehsien Speisen, die man sich nor verstellen kann, Um

\: 92}

den Tisch herum tanzte eine bunte Gruppe von Madehen in den schonsten Kleidern. Einige tanzten

Irahihich. wihrend andere lachien and sich onterhieltern. An emem Ende des Thisches sall ein charmanter

b

Herr, der in aller Rube m einem aulpeschlagenen Boach bliaiternte, Der Pacsier war vor Erstaunen
sprachlos, Er begriliie dic Gesellschafi, und bald stellve der Herr dem Priescer cine interessante Frage:

"Méchten Sic Mitglied unsérer besonderen Gruppe werden?"

i
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S = Der Herr bot thm einen Safi an und bat ihn, seinen Namen in ein groBes Buch eo schreiben, Ubermannt
e vom Glauben schrch der Prester: "Jesus von Nazareth,"
;15 Aber als er den letzien Buchstaben schrieh, geschah etwas Seltsanies.
Der putaussechende Herr verwandele sich vor seinen Augen in einen
_-_-F'| !_:I'ill‘l.l'lll'l!'ll 'IITIIII.""i”IIii'IIH'I'I II’!"II';"'I l IIII‘I I'lIH' hr‘?.:_l1l'| I1'I'||I11'|'I '|':||:.-'1'r1'|11|:-1'|
af‘; verwandelen sich plétzlich in alee, hisshiche Frauen! Die ganze Szene
£ verwandele sich in cin gruseliges Chaos! Die Frauen Hogen wie Blitter im

Wind davon. Das ganze kostliche Essen 10ste sich i Loft aul’ nnd wurds
durch grusehioe Knochen und Klaoen ersee

Da erkannte der Prester, diss er
sich mrmitten emner Gruppe von
Hexen befand! Er bianerte schnell
m dem Buch unid stellte Test, diss
o5 misachhch sicbzehn Hexen aus
Kiirich waren, Erschrocken blickie
er auf und stellte fest, dass er am
Galgen stand! Schnell rannte

er davon, weit weg von diesem
unhemmlichen On!
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Ein Schneiderlein aus Nospelt kehrte einmal spitabends nach Hause. Als er die Landmarke
"Kluntschenkreuz" erreichte, lugte der Mond kurz zwischen zwet Wolken hervor. Gerade
lang genug, dass unser Schneiderdein einen Hasen sehen konnte, der anf dem Weg lag

lli][l ""-['IH'H' I:h'i”i' :I“"-"-‘I['i klr I{ﬂh'{ h I‘Hlllfl_ er r|i|r' 151'i||l' ';l["\ I{H"\.!'II l.l'li' "ii"i]ll'll] Hlll'kl'llh.lllr'r
gusammen und hiinete das Lier iiber seinen Riicken. Aber als er weiterzing, wurde Meister
Lampe (wie man den Hasen auch nennt) immer schwerer. Das Schneiderlein murrte, weil
T hil'l’l I‘i-'||||r| [ [&]} I! kH."\'\'l':'_:i"“ I\.ﬂﬂl“h"! I'lu"\- I'il_'ll -'“ll-l'l'ilk_' dAlls;

"Hor auf, so schwer zu werden! Do wirst mit mir kommen, und niemand kann dir helfen!”
Doch kaum hatte er diese Worte gesprochen, serzie sich Meister Lampe

aul’ dem Riicken des Schneiders in Bewepung,

"lch werde micht mit dir gehen”, riel’ Meister

Lampe. "auch wenn du wittend wirse!"

Da bekam der Sehnetder cinen grollen ‘

Schreck! Ein sprechender Hase? Er lieB

die seheimnisvolle Gestalt fallen und lief

sehnell davon. Aber Meister Lampes Stommee

hallte noch lange Zeit in den Ohren des
Schnexderleins nach...
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