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Bu hikayenin iiglincii kismidir. Okuyn
ve sonra yaratin!

KARANLIKTA BiR MACERA

Kasperl bitiin glin patates soymak zorundadir. Nihayet
disarida karanlik olmaya basladiginda, pencereden tirmanir.
Bahceyi sessizce gecer.

Tel orgliyi asmak lizereyken, bir sey onu geri ceker.
Endiseyle etrafa bakar. Ama kimse yoktur.

»Dogru tahmin yine!” diye disinir Kasperl.
Bu sefer bir kosu alir. Ziplar ve geri firlatilir.

»Kim o?” diye fisildar. Ama her sey sessiz kalir. Sadece
riizgarda ormanin hisirtisi duyulur.

»O zaman tel orgilinliin altindan sirilinecegim,” diye dusuniir
Kasperl. Yine tutulur. Bu sefer ayaklarindan. Ve bu kadar
degil. Yuziine bile bir tokat alir. Kasperl korkudan ciglik atar.

Simdi Petrosilius Zackleman da uyanmistir.
»Buna bakin!” diye bagirir sihirbaz kulesinin penceresinden.

»Kagmak istiyorsun! Ama sihirli kalemimden cikis yolu yok.
Bunu sagladim. ({eri yat, aptal!”

Metinden en énemli bilgileri not al!
Notlariniz sunlar olabilir:

- Zihin haritasi

- Tablo

- Cizim vb.
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