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Für Levi und Finni


und Mumpfi







Island
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Wer spielt mit?
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Hilpi


Die Hauptperson, taucht  aus dem Nichts auf. Hilpi ist ein ungewöhnlicher Zwerg, dessen Äußeres schon rätselhaft ist. Ein solches Wesen hat es im Wetzlarer Wald bisher noch nie gegeben. Er trägt Pantoffeln und viel zu große Kleidung, ist freundlich, aufgeweckt und immer gut gelaunt. Er besitzt aufgerollte Schalenohren und eine Kommodenknopfnase mit nur einem Nasenloch. Außerdem trägt er eine Saugmütze. Er kann Wasser nicht leiden und er hat keine Ahnung, ob es noch mehr seiner Sorte gibt. Der ansonsten blitzgescheite Hilpi vergisst sonderbarerweise alles, was er über sein Volk erfährt.
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Ratzebuz


Für Raben untypisch besitzt er einen roten Schnabel und zu lange Beine. Er überredet Hilpi nach seinem Volk zu suchen. Er braucht absolute Ruhe, damit ihm etwas einfällt. Wenn es um Futter geht, verschlingt er alles in einer unübertreffbaren Geschwindigkeit – ohne Rücksicht auf andere.
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Karlchen


Ein immer plappernder Fliegerich, der stinkt, weil er gerne Kot frisst. Immer froh, wenn er eine wichtige Aufgabe übernehmen darf. Damit die anderen in seiner Gegenwart besser atmen können, verzichtet er schweren Herzens auf das Kotfressen.
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Hack


Ein Wasserläufer und Angsthase. Er ist ein Schwarzmaler, weil er in jedem Vorhaben eher die Probleme und Schwierigkeiten als die Chancen und Möglichkeiten sieht. Er erkennt die Gefahren meist als erster. Er ist der beste Freund von Hick. Mit seinem besten Kumpel Hick lästert er gern über andere.
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Großer Quak


Ein übergroßer Ochsenfrosch. Er wurde vom Fiesling zum guten Kerl, ist aber noch immer schnell mürrisch, genervt oder zornig. Er muss noch lernen, wie man sich als Freund verhält. Er trägt die beiden Wasserläufer auf der Schnauze, da diese nicht über festen Boden laufen können. Sobald er böse wird, beginnt er zu schielen.
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Hick


Ein unternehmungslustiger Wasserläufer und ganz im Gegensatz zu seinem Freund Hack ein richtiger Draufgänger. Er hat immer wieder kluge Einfälle. Gerne lästert er mit Hack über andere.
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Fleflo


Die kluge Fledermaus führt gerne Selbstgespräche. Neugierig zappelt sie herum und spricht von sich selbst in der dritten Person. Sie nutzt ihr Echolot, um Hilpi zu helfen. Sie hat sich als Tagaktive umerzogen und schützt ihren Körper mit einem Blättermantel vor der aggressiven Sonne. Aber eigentlich liebt sie die Nacht noch immer mehr als den Tag. Sie achtet auf gutes Benehmen und wirkt erzieherisch auf die Freunde ein.
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Henni


Die weise Eule deckt auf, dass Hilpi zu den Pantoffelhelden gehört. Henni ist alt und klug und wohnt in der alten Eiche in Wetzlar. Sie lässt die Infopost wieder aufleben, womit sie Hilpi überall mit Informationen versorgen kann und andere Infopostanhänger Hilpi helfen, sobald sie ihm begegnen. Weil sie so alt ist, tun ihr ihre Knochen weh und sie leidet unter Schlafstörungen.
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Waranjas


Die Zwergspringdrachen wurden durch Klisklas Bactobazillusvirus ausgerottet. Sie konnten sich schlecht drehen, hatten Giftstacheln und gefährliche Krallen. Sie waren fiese Viecher, die die Pantoffelhelden und andere quälten und ausnutzten. Ihr Atem war ein Narkotikum. Ein Waranja konnte jemanden verfluchen, wenn er, während er den Fluch aussprach, weinte und seinem Opfer in die Augen sah.


Vor ihnen soll sich Hilpi fürchten, obwohl sie schon tot sind.
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Schnorx


Das weise Schwein Schnorx spricht nur Kauderwelsch und wird von niemandem verstanden. Schnorx besitzt für Schweine untypische lange nach unten gebogene Hauer. Er ist ungewöhnlich pink. Schnorx wohnt auf Bauer Raukes Hof in Wetzar-Nauborn. Außerdem muss er einen sonderbaren Ehrencodex einhalten. Der alte Eber mit faltenfreiem Gesicht rät Hilpi nach Island zu reisen und erzählt ihm Unglaubliches.
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Kliskla


Kliskla, die über 111 Jahre alte Teichelfe, hat aus gutem Grund die Waranjas mit dem Bactobazillusvirus ausgerottet. Sobald Teichelfen ohne Feuchtigkeit sind, beginnen sich ihre Gliedmaßen zu versteifen – sie versteinern und müssen sterben. Kliskla hat ihre Wünschkraft verloren. Trotz ihrer Falten wirkt sie unglaublich anziehend. Im Wasser ist sie eine hervorragende Schwimmerin und hat allerlei Kunststücke drauf. Nur Ratzebuz kennt das Zeichen, um Kliskla wiederzutreffen.
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Frikfrak


Frikfrak ist nicht für jedermann sichtbar und kann seine Haarfarbe der Umgebung anpassen. Außerdem ist er omnilingual, was bedeutet, dass er jede Sprache sprechen und verstehen kann. Er besitzt ein freundliches und ausgleichendes Gemüt. Er bewegt sich mit einem seltsamen Schleppgang vorwärts und besitzt einen besonderen Mantel, mit dem er die Kameraden mit Lebensmitteln versorgen kann. Er schließt sich den Freunden an und führt sie durch das ewige Eis Islands.
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Xurock


Der riesige, fiese Geierboss mit Dackelbeinen. Er trachtet Hilpi nach dem Leben und ist ein unangenehmer, hinterlistiger Zeitgenosse. Jähzornig befehligt er die Geier des Geiersberges und macht vor nichts Halt. Er schreckt nicht vor Gewalt zurück. Alle Geier haben Angst vor ihm, weil er unberechenbar ist. Als einziger Geier hat er kleine Krussellocken. Außerdem hat er eine feuchte Aussprache, weshalb er beim Sprechen Spucketropfen verliert.
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Bösen Fliegerich 


Der schwarze haarige Fliegerich ist ein gemeiner Erpresser. Er macht sich über das Unwissen anderer lustig und ist unberechenbar. Er ist eingebildet und besonders scharf auf Hilpis Pantoffeln, weshalb er Hick erpresst. Er kennt sich mit den Dampfern im Hafen aus und weiß, wann und wohin diese ablegen. Den Freunden gelingt es, den Bösen Fliegerich in die Flucht zu schlagen.
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Sanjena


Sanjena, die Fluggeierin, hat immer Pech und erwischt die Blinkeier. Obwohl sie Mitleid mit den kleinen Pantöffelchen und den darin befindlichen blinkenden Würfeleiern hat, bringt sie sie weit vom Geiersberg weg, weil Xurock es befohlen hat. Sie hat Angst, von dem jähzornigen Geierboss bestraft zu werden. Als Einzige hat sie es durch viel Pflege geschafft, sich dünnes langes Haar wachsen zu lassen.
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Flaki


Flaki, die Fuchslehrerin. Sie unterrichtet verschiedene Tierkinder in ihrer Fuchsschule in Wetzlar. Sie bringt Hilpi das Lesen und Schreiben bei und unterstützt ihn bei der Untersuchung seiner wild gewordenen Pantoffeln. Ihr Hinterteil hat eine Eigenbewegung, so dass ihr Schwanz manchmal unbemerkt die Tafel putzt. Sie selbst ist genervt von ihrem wackelnden Po.









Was ist bisher passiert?


Der Zwerg Hilpi hat ein sonderbares Aussehen. Er besitzt aufgerollte Schalenohren, hat eine Kommodenknopfnase und trägt übergroße Klamotten und Pantoffeln.


Der Knirps wohnt in einem Pantoffel, der am Wetzlarer Waldrand aus dem Nichts aufgetaucht ist.


Darin befindet sich ein großer Schrank voller kunterbunter Pantoffeln, die er mit einem dicken Schloss sichert.


Da Hilpi nicht weiß, wo er herkommt und ob es noch mehr seiner Sorte gibt, beginnt er mit seinen neuen Freunden, dem Raben Ratzebuz, den Wasserläufern Hick und Hack, dem Stinkefliegerich Karlchen, der vorwitzigen Fledermaus Fleflo und dem eigentlich griesgrämigen Ochsenfrosch Großer Quak darüber nachzuforschen.


Die weise Eule Henni bleibt in Wetzlar und unterstützt die Freunde durch die Infopost (eine blitzschnelle Nachrichtenübermittlung).


Hilpis Pantoffelhaus ist von einem Geier gebracht worden, obwohl es in Hessen normalerweise keine Geier gibt.


Hilpi gehört zu dem Volk der Pantoffelhelden, die bisher selten gesehen wurden. Die wenigen Pantoffelhelden, die beobachtet werden konnten, wanderten Richtung Süden und deren Pantoffelhäuser verschwanden spurlos.


Nur Hilpis Haus bleibt, wo es ist und er weiß nicht, wohin er wandern sollte.


Nach längerer Suche trifft Hilpi einen zweiten Pantoffelhelden. Dieser benimmt sich merkwürdig. Er wandert stur nach Süden und spricht nur das Nötigste. Von ihm lernt Hilpi sein Pantoffelhaus hinter sich her zu pfeifen.


Hilpis bunte Pantoffeln besitzen Eigenschaften, von denen der Wicht nichts weiß. Diese bringen ihn oft in lebensgefährliche Situationen. Angeblich braucht Hilpi seine Pantoffeln, um sein Volk zu finden.


Da Hilpi alles, was er über sich und seine Verwandten erfährt vergisst, lernt er das Lesen und Schreiben, um sich alle wichtigen Informationen zu notieren.


Hilpi soll nach Island reisen, um dort mehr über sein Volk zu erfahren. Das klingt merkwürdig, da alle Pantoffelhelden nach Süden wandern.


Schnorx erklärt, dass Hilpi sterben muss, sobald er aus seinen viel zu großen Klamotten herausgewachsen ist.


Hilpi soll sich vor den Zwergspringdrachen, den „Waranjas“, fürchten, obwohl diese bereits ausgestorben sind. Auch das ist seltsam.


Als der Geierboss Xurock erfährt, dass sich Hilpi in Island befindet, setzt er alle Hebel in Bewegung, um den Wicht auszuschalten.


Hilpi und seine Freunde lernen in Island den Troll Frikfrak kennen, der nicht von jedem gesehen werden kann.


Der Troll schließt sich den Freunden an und führt sie zur Höhle der kleinen Weltgeheimnisse. Dort findet Hilpi ein für ihn dagelassenes Rätsel. Leider können die Kameraden aber nichts damit anfangen.


Den Freunden gelingt es, den gefährlichen Gletscher zu verlassen.


Die Fluggeierin Sanjena setzt ein Pantöffelchen mit Blinkei auf einem Schiff nach Reykjavik aus. Der einzelne Schuh wird von einem Seemann gefunden und im Hafen von Reykjavik weggeworfen.


Ob es den Freunden gelingt, das Rätsel zu lösen?


Hier ist Hilpi zum ersten Mal aufgetaucht!
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Hilfa


Die vom Seemann im Hafen von Reykjavik weggeworfene Pantine lag noch immer unter der Sitzbank, war aber deutlich größer geworden. Der Schuh war sowieso, seitdem Sanjena ihn auf dem Frachter abgesetzt hatte, stetig gewachsen.
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Am folgenden Tag geriet, das darin befindliche winzige würfelförmige Ei ins Wanken und die rote Seite des kunterbunten Würfels bekam Risse. Wenn man genau hinhörte, konnte man ein leises Stöhnen vernehmen.


OEBPS/images/7_6.jpg





OEBPS/images/9_4.jpg
vl A
WY T2\ VI





OEBPS/images/7_7.jpg





OEBPS/images/8_7.jpg





OEBPS/images/9_6.jpg





OEBPS/images/8_2.jpg





OEBPS/images/8_3.jpg





OEBPS/images/9_2.jpg





OEBPS/images/6_1.jpg





OEBPS/images/1_1.jpg





OEBPS/images/2_1.jpg





OEBPS/images/11_7.jpg





OEBPS/images/19_1.jpg





OEBPS/images/16_1.jpg





OEBPS/images/10_4.jpg





OEBPS/images/12_2.jpg





OEBPS/images/11_2.jpg





OEBPS/images/10_6.jpg





OEBPS/images/11_5.jpg





OEBPS/images/7_9.jpg





OEBPS/images/10_2.jpg





OEBPS/nav.xhtml




		Widmung



		Island



		Wer spielt mit?



		Was ist bisher passiert?



		Inhaltsverzeichnis



		Hilfa



		Das Rätsel



		Überlegungen



		Der Gullfoss



		Die Blauen



		Der Schatz



		Das Wunderding



		Die Leuchtkugel



		Der gierige Feind



		Gerechte Strafe



		Prüfe dein Wissen und kreuze an!



		Danksagung



		Weitere Informationen



		Über die Autorin



		Meinung der jungen Leser/innen



		Über das Buch



		Impressum









Page List





		1



		2



		5



		6



		7



		8



		9



		10



		11



		12



		13



		14



		15



		16



		17



		19



		20



		21



		22



		23



		24



		25



		26



		27



		28



		29



		30



		31



		32



		33



		34



		35



		36



		37



		38



		39



		40



		41



		42



		43



		44



		45



		46



		47



		48



		49



		50



		52



		51



		53



		54



		55



		56



		57



		58



		59



		60



		61



		62



		63



		64



		65



		66



		67



		68



		69



		70



		71



		72



		73



		74



		75



		76



		77



		78



		79



		80



		81



		82



		83



		84



		85



		86



		87



		88



		89



		90



		91



		92



		93



		94



		95



		96



		97



		98



		99



		100



		101



		102



		103



		104



		105



		106



		107



		108



		109



		110



		111



		112



		113



		114



		115



		116



		117



		118



		119



		120



		121



		122



		123



		124



		125



		126



		127



		128



		129



		130



		131



		132



		133



		134



		135



		136



		4











OEBPS/images/cover.jpg





