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Wir beantworten Fragen zur Installation unter der Telefon nummer (05 11) 4 00 04-268 oder per 

E-Mail an schreiner@friedrich-verlag.de und stehen Ihnen auch sonst bei technischen Fragen 

zur Verfügung.

Hinweise zur Benutzung der CD

1. Arbeitsblätter und Lösungen

Öffnen Sie nach dem Einlegen der CD-ROM 

zunächst die Datei „start.pdf“. Von dort aus 

kommen Sie zum Inhaltsverzeichnis der CD. 

Durch einfachen Mausklick gelangen Sie zu 

den Unterrichtsideen und von dort aus zu den 

dazugehörigen Arbeitsblättern und Lösungen. 

Sie sind auf dieser CD-ROM im PDF-Format 

(und zusätzlich im Word-Format) gespeichert. 

Um die PDFs betrachten zu können, muss das 

Programm Adobe Reader auf Ihrem Computer 

installiert sein. Sollte das noch nicht der Fall 

sein, können Sie unter http://www.adobe.com 

die passende Version für Ihr Betriebssystem 

kostenlos herunterladen.

Für Apple Macintosh: Beachten Sie, dass Sie 

die PDFs mit dem Programm „Adobe Reader“ 

und nicht mit dem Programm „Vorschau“ 

öffnen.

Mit dem Schalter „Inhalt“ können Sie das 

Inhaltsverzeichnis der CD-ROM aufrufen;  

„Übersicht“ führt Sie zu der Übersicht aller 

Materialien zu der jeweiligen Unterrichtsidee. 

Die einzelnen Seiten sind über den Druck-

befehl „aktuelle Seite“ ausdruckbar.

Die CD enthält die Arbeitsblätter und 

Lösungen außerdem im Word-Format. Über 

„Arbeitsplatz“ gelangen Sie zu einem Ordner 

„Word“. Dieser enthält zu jeder Unterrichtsidee 

einen Unterordner mit einzelnen Word-Dateien. 

2. Audiodatei 

Der Audiotrack lässt sich mit einem CD-Player 

abspielen. Am Computer können Sie den 

Track direkt in der Übersicht anklicken und 

hören. Oder Sie steuern den Track über die 

Datei „Audio“ unter „Arbeitsplatz“ an.

Diese CD ist kopiergeschützt! Sie ist Bestandteil der 30. Ausgabe der Zeitschrift DEUTSCH. 

© Friedrich Verlag GmbH 2012

Redaktion: Sonja Köthe 

Gestaltung: Matthias Schiller | Titel: Katrin Gerstle

Diese CD ist gemäß § 46 UrhG erstellt und darf ausschließlich 

für schulische Zwecke eingesetzt werden. 
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Das Material
1 	Arbeitsblätterheft mit	
kopiervorlagen	aller	arbeitsblätter	
der	niveaustufe	1
	
2 	spiel	„Mysantis“	

3 	CD-ROM	mit	allen	arbeitsblättern
der	niveaustufen	1	und	2,	den	
lösungen,	den	romanauszügen	sowie	
einem	audiotrack
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Artemis’ Profil bei MyWorld 

  

Dieses Spiel ist als Material zu der 
30. Ausgabe der Zeitschrift DEUTSCH erschienen.

Ein Spiel zum Erfi nden und Schreiben von Fantasygeschichten

Mysantis 
Anita Schilcher

Bestell-Nr. 1835001
© 2012 Friedrich Verlag GmbH 
Im Brande 17
30926 Seelze
www.friedrich-verlag.de

Die einst fruchtbare und glückliche Insel „Mysantis“ ist in Gefahr. 
Der böse Ritter Karnabon hat die östliche Seite der Insel mit seinen 
Machenschaften in eine unwirtliche, verdorrte Landschaft verwandelt. 
Jetzt ist auch die westliche Hälfte jenseits des großen Flusses bedroht. 
Doch nun werden einige Schiffbrüchige an den Strand von „Mysantis“ 
gespült. Sie erfahren vom Schicksal der Insel und beschließen, sie 
zu retten. Es ist ungewiss, ob die Abenteurer das schaffen, deshalb 
wollen sie ihre Heldentaten für ihre Nachfahren aufschreiben.

Schüler ab Klasse 5 trainieren in 
diesem Schreibspiel ihre Schreib-
kompetenz im Bereich „fantasti-
sches Erzählen“: Sinneseindrücke 
zu schildern, einen Wendepunkt 
zu gestalten, stimmige Figuren zu 
entwickeln und den Leser durch 
Spannungs- und Überraschungs-
episoden einzubeziehen. 
In sechs Schreibetappen entwi-
ckeln die Schüler eigene Fantasy-
geschichten.

Ein Spiel für 3 – 4 Spieler enthält:

• Spielplan
• 15 Ereigniskarten
• 6 Zaubermittel-Karten
• 1 Schnur
• Spielanleitung
• didaktischer Kommentar

Deckblatt_294x203.indd   1 13.02.12   09:52

Sie können das Spiel „Mysantis“ 
unter der Bestellnummer 1835001 zum Preis von 5,– €
ab fünf Stück (Einzelexemplar 7,50 €) nachbestellen.
www.friedrich-verlag.de
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Arbeitsportfolio: Die Tribute von Panem   
In den folgenden Stunden wirst du neun  Arbeitsblätter zu dem Fantasy-Roman  Die Tribute von Panem bearbeiten.  Die Reihenfolge von AB 2 bis AB 9 kannst  du frei wählen. AB 10 bearbeite bitte als letztes.  

 
Trage jeweils in der Tabelle ein,  wann du welches Arbeitsblatt erledigt  hast und hake ab, wenn du dein  Ergebnis kontrolliert hast  (Lösungsblatt oder Lehrerin / Lehrer).   

Arbeitsblatt 
Voraussetzung 
für die 
Bearbeitung 

erledigt am  
(Datum) 

mit dem  
Lösungsblatt 
verglichen 
(3) 

von der 
Lehrerin / 
dem Lehrer 
kontrolliert 
(3) 

AB 2  Verzeichnis der 
Kapitel 

mitwachsend  
 

 AB 3  Die Romanfiguren alle Kapitel  
 

 AB 4  Panem-Lexikon mitwachsend  
 

 AB 5  Die Geografie von 
Panem 

Kapitel 1 und 4 
  

 
 AB 6  Zeitstrahl der 

Geschichte 
Panems 

Kapitel 1  
 

 

AB 7  Distriktbewohner 
versus 
Kapitolbewohner 

Kapitel 1–2  
und 4–6 

 
 

 

AB 8  Interview mit dem 
Präsidenten 

Kapitel 1 und  
26–27 

 
 

 AB 9  Peetas Brief an 
Katniss 

Kapitel 12–14  
 

 AB 10 Erzählmuster in 
Fantasy-Romanen 

alle Kapitel  
 

  

Kapitel

AB 3 Die Romanfiguren alle Kapitel
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Warum „Nicht klettern“?  

Wie gut hast du den Text verstanden?  

Überprüfe dein Wissen, indem du die  

folgenden Aufgaben zu der Schauer- 

geschichte Nicht klettern bearbeitest. 

 
 
1.  Wo spielt die Geschichte?  

 Zeichne den Handlungsort. 

 
2. Welches Geschenk macht der Vater  

 seinem Sohn Joseph? Schreibe auf,  

 wo im Text du dieses Geschenk wieder-

findest. 

 
3.  Mit welchem Hinweis warnt Mr Farlow Joseph davor, auf den Baum zu klettern?  

 
4.  Joseph glaubt, dass Mr Farlow die Worte „Nicht klettern“ in den Stamm und in den Ast der 

Baumkrone geritzt hat. Welcher Meinung bist du?  

 
5.  Schreibe auf, wie Joseph das Wesen nennt, das hinter ihm den Baum hinaufklettert und mit 

welchen Merkmalen dieses Wesen beschrieben wird. 

 
6.  Der Leser erfährt wenig über das Etwas, das Joseph so erschreckt. Erfinde weitere Merkmale 

für die Beschreibung des Etwas und denke dir auch einen Namen aus.  

 
7.  Der Titel der Geschichte ist Nicht klettern. Denke dir zwei weitere Titel aus, die gut zu der Ge-

schichte passen würden.  

 
8.  Verfasse einen Brief an Joseph, in dem du ihn mithilfe deines Wissens über den Verlauf der 

Geschichte davor warnst, auf den Baum zu klettern.  

AB 5b
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Warum „Nicht klettern“?  

Wie gut hast du den Text verstanden?  

Überprüfe dein Wissen, indem du die  

folgenden Aufgaben zu der Schauer- 

geschichte Nicht klettern bearbeitest. 

1.  Wo spielt die Geschichte?  

 Zeichne den Handlungsort. 

2. Welches Geschenk macht der Vater  

 seinem Sohn Joseph? Schreibe auf,  

 wo im Text du dieses Geschenk wieder-

findest. 

3.  Mit welchem Hinweis warnt Mr Farlow Joseph davor, auf den Baum zu klettern?  

4.  Joseph glaubt, dass Mr Farlow die Worte „Nicht klettern“ in den Stamm und in den Ast der 

Baumkrone geritzt hat. Welcher Meinung bist du?  

5.  Schreibe auf, wie Joseph das Wesen nennt, das hinter ihm den Baum hinaufklettert und mit 

welchen Merkmalen dieses Wesen beschrieben wird. 

Name   Datum   Thema  
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Polizistin entführt 

1. Lies den Zeitungsartikel und betrachte das Bild. 
 
2. Welche Wörter fallen dir auf? Unterstreiche sie. 
 
3. Die Geschichte um Captain Holly Shorts Entführung stammt aus 

dem Roman Artemis Fowl. Welche Art von Geschichte erwartest 
du in diesem Roman? Begründe deine Antwort. 

 
 
 

Mitarbeiterin der Zentralen Untergrundpolizei von Menschen entführt 
 
Nach einem erfolgreichen Polizeieinsatz gegen einen Troll gestern Nacht ist Captain 
Holly Short, Officer der Aufklärungseinheit der Zentralen Untergrundpolizei (ZUP), 
spurlos verschwunden. Commander Root, Vorsitzender der Aufklärungseinheit, mel-
dete jüngst, die Elfe sei nach dem Einsatz  
über Erde auf dem Weg in das Alte Land 
gewesen, um das Ritual der magischen 
Wiederaufladung zu vollziehen. An der 
magischen Quelle Eiche 57 hätten sie die 
Verbindung zur Kollegin jedoch verloren. 
Es gäbe eindeutige Hinweise auf eine Ent-
führung der Polizistin durch einen Men-
schenjungen, so Commander Root weiter. 
Besonders besorgniserregend sei dabei die 
Tatsache, dass der Entführer Kenntnisse 
über die Geheimnisse des Untergrunds 
vorweisen konnte. Die ZUP weist die un-
terirdische Bevölkerung daher vorsorglich 
dazu an, sich auf eine kriegerische Aus-
einandersetzung vorzubereiten. Ausflüge 
in oberirdische Sphären sind ab sofort 
strengstens untersagt. Weitere Anweisun-
gen erhalten Sie in der nächsten Ausgabe 
dieser Tageszeitung.  

Die vermisste Captain Holly Short 
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