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@ Finde die richtige Antwort.

18 Punkte/

1.» Atréju bekommt eine ,Berufung”. Was bedeutet ,Berufung”?
A) Es ist ein Anruf, den man beantworten muss.
B) Es ist ein Auftrag, den man erfiillen muss.
C) Es ist ein Beruf, den man lernen muss.

2.»Was verbreitet sich im Reich Phantasien?
A) Das Nicht
B) Das Nie
C) Das Nichts

3.»Wer ist die Kindliche Kaiserin im Reich Phantasien?
A) Thronfolgerin
B) Direktorin
C) Herrscherin

4.»Wo wohnt die Kindliche Kaiserin?
A) Im Elfenturm.
B) Im Elfenbeinturm.
C) Im Elefantenturm.

5.» Die Kindliche Kaiserin ist krank. Woran leidet sie?
A) Es ist ein Ratsel.
B) Es ist eine Entziindung mit Fieber.
C) Es ist ein Ausschlag.

6.» Wie viele Arzte sind gekommen um sie zu heilen?
A) 1500
B) 499
C) 500

7.»Wenn die Kindliche Kaiserin stirbt,
A) sterben auch alle Wesen Phantasiens.

B) ist das der Untergang des ganzen Reiches Phantasien.

C) muss eine neue Kaiserin gewahlt werden.

8.» Wie sieht ein Zentaur aus?

A) Es hat eine Gestalt wie ein Pferd bis zur Hifte und der Rest sieht aus wie ein Mensch.
B) Es hat eine Gestalt wie eine Ziege bis zur Hiifte und der Rest sieht aus wie ein Pferd.
C) Es hat eine Gestalt wie ein Mensch bis zur Hiifte und der Rest sieht aus wie ein Pferd.

9.»Was waren die besonderen Merkmale von Cairon?
A) Pferdekorper weifl, Haupthaar und Bart schwarz.
B) Pferdekorper schwarz, Haupthaar und Bart gestreift.
C) Pferdekdrper gestreift, Haupthaar und Bart weif.

10.» Wie heifit das Amulett von der Kindlichen Kaiserin?
A) AURYEL
B) AURYN
C) ANURYN

11.» Wie nannten die Bewohner Phantasiens das Amulett noch?
A) Kleinod, Pantoffel und Glanz.
B) Kleinod, Pantakel und Glanz.
C) Kleindd, Pantakel und Klotz.
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12.»Wer benennt den Helden, der das Reich retten soll
A) die Kindliche Kaiserin
B) Cairon
C) das Amulett

13.»Wo wohnt Atréju?
A) Im Glasernen Meer hinter den Silberbergen.
B) Im Grasernen Meer hinter den Goldbergen.
C) Im Grasernen Meer hinter den Silberbergen.

14.»Welchem Volk gehort der Held Atréju an?
A) Griinhaute
B) Griinzopfe
C) Griinleute

15.» Atréju tragt einen purpurroten Mantel aus
A) Biiffelleder
B) Biiffelhaar
C) Biiffelhorn

16.» Die Borkentrolle waren Wesen,

A) die friedlich waren und wie Baume aussahen.

B) die sehr gefahrlich waren und wie Baume aussahen.
C) die sehr stark waren und wie Wanderer aussahen.

17.» Atréjus Pferd Artax
A) ist ein starkes, grofies Wildpferd.
B) ist das ausdauerndste Pferd.
C) ist ein kleines, braunes Pferd.

18.» Die GroBe von Phantasien:

A) es ist so grofl wie tausend Lander zusammen

B) es ist einfach grenzenlos

C) es ist so groB wie eine Million Lander zusammen
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@ Kreuze die richtige Lsung an. 10 Punkte/

Aussage Richtig |Falsch

1. Cairon denkt, dass Atréju nicht der richtige Held sein kann, weil er viel zu jung ist.

2. Morla redet viel mit ihrer Zwillingsschwester, sie entscheidet immer alles mit ihr
zusammen.

3. Atréju ist in einer ganz groBen Familie mit sehr vielen Geschwisterkindern
aufgewachsen

4. Das Volk Atréjus jagte die Purpurbiiffeln mit Pfeil und Bogen.

5. Die Sumpfschildkrote Morla wohnte am Hornberg.

6. Wenn Atréju das Amulett nicht tragen wiirde, wiirde er im Sumpf versinken und
Morla wiirde ihn auffressen.

7. Atréju wusste von Anfang an von der Krankheit der Kindlichen Kaiserin und er und
sein Volk machten sich gro3e Sorgen um sie.

8. Die Kindliche Kaiserin ist alter als Morla, ihr Alter kann man nicht in Zeitdauer
messen.

9. Die drei Borkentrolle haben geschlafen, als ein Riese kam und sie angriff, dabei
haben sie unterschiedliche Korperteile verloren.

10. In den Siimpfen der Traurigkeit wird Artax krank, ihm tun sehr die Beine weh, er
kann nicht mehr weiter laufen und stirbt.

@ Kannst Du das Amulett malen? Wie sah das aus? 5 Punkte/
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@ Nummeriere die richtige Reihenfolge wie sie in der Geschichte steht. Was am Anfang passiert,
bekommt die Nummer 1 wie im Beispiel. 9 Punkte/

Atréju und Artax brechen auf und machen sich auf die Suche.

Die alte Morla zieht sich wieder in ihre Hohle zuriick.

Cairon bekommt den Auftrag Atréju zu finden und ihm das Amulett zu geben.

Atréju bekommt ein neues Ziel fiir seine Suche: Er muss in den Stiden zu den Uyulalas.

1 Phantasien droht das Sterben und die Kindliche Kaiserin ist krank.

Artax und Atréju erreichen die Siimpfe der Traurigkeit und Artax versinkt im Schlamm.

Atréju erfahrt von Cairon, dass er auserwéahlt wurde und das Reich retten muss.

Die Borkentrolle zeigen Atréju, wie die Vernichtung sich ausbreitet.

Es versammeln sich ganz viele Wesen aus dem Reich um die Kaiserin zu heilen.

Atréju findet Morla und Morla verrat ihm, was er tun muss.

Finde die richtige Reihenfolge der Texte. 0 ist ein Beispiel. 7 Punkte/
Es ist eine Szene, in der Atréju bei Morla ankommt.

a) Nun musste er noch herausfinden, wer und wo die uralte Morla war, die hier hauste. Wahrend er
noch liberlegte, spiirte er plotzlich eine leise Erschiitterung durch den Berg gehen.

b) Atréju eilte auf das Ende des Bergriickens zu, von woher die Laute gekommen waren. Dabei glitt er
auf einem Moospolster aus und geriet ins Rutschen.
c) Atréju griff nach dem Amulett auf seiner Brust und hielt es so, dass ihr teichgroBes Auge es sehen

musste. >Kennst du das, Morla?< Es dauerte eine Weile, ehe sie antwortete.

d) lhre Augen waren groB3 wie schwarze Teiche. |lhr Maul triefte von Schlick und Algen. Dann war
wieder diese blasende, gurgelnde Stimme zu horen: >Kleiner, was machst du da?<

e) Dessen Aste fingen ihn auf. Vor sich sah Atréju eine riesenhafte Hohle im Berg, in der das
schwarze Wasser schwappte und platschte, denn dort drin regte sich etwas und kam langsam heraus.

f) Dann vernahm er ein ungeheures Blasen und Schmatzen und eine Stimme, die aus den
tiefsten Eingeweiden der Erde zu kommen schien: >Schau mal, Alte, da krabbelt was rum auf uns.<

g) Es gelang ihm nicht, sich festzuhalten, er rutschte immer schneller und stiirzte schliefilich ab.
Gliicklicherweise fiel er in einen der Baume, die unten standen.

h) Es sah aus wie ein Felsbrocken von der Grofle eines Hauses. Erst als es ganz zum Vorschein
gekommen war, erkannte Atréju, dass es ein Kopf war, der an einem langen, faltigen Hals saB, der Kopf
einer Schildkrote.
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@ Finde aus den Silben die Wesen Phantasiens, die zum Heilen zur Kindlichen Kaiserin kommen.

12 Punkte/
WAS ZWER TINNEN FEU RA SER MANN
TE ER ARZ GEN GEIST FE SKA US SPEN

ARZ GE EN BA STER

A) Ein Kéfer, der auch manchmal Pillendreher genannt wird.

B) Ein Wesen mit dickem Bauch und Schwimmbha&uten an Handen und Fien. Fiir diese Wesen waren
eigens Sitzbadewannen aufgestellt worden.

C) Wesen, die herumfliegen kdnnen, werden auch Geister genannt, im Allgemeinen gelten sie nicht als
besonders wohltatig und gesundheitsfordernd.

D) Fabelwesen in blausilbern schimmernden Gewandern und mit funkelnden Sternen im Haar. Diese Wesen
konnen auch fliegen.

E) Diese Wesen sind sehr klein, haben weile Barte und einen Buckel.

F) Dieses Wesen ist lang und mager mit einem Bart aus roten Flammen. Wenn es spricht, steigen
Rauchwadlkchen aus seinem Mund.

QDVerbinde die Synonyme (dieselbe Bedeutung). 11 Punkte/

umkehren etwas verfolgen
flistern antworten

jemandem fehlt etwas eine Sache ist beendet
erwidern aufgeben

es gibt kein Entrinnen
etwas nachlaufen
sinnlos

sich gehenlassen
etwas schaffen
etwas ist aus
Anstalten machen

+ Aufgabe

ohne Ziel und Zweck

eine Sache verfolgen

eine Sache erreichen
wenden

man findet keinen Ausweg
leise sprechen

man hat Probleme

+2 Punkte/

Weifit Du, welchen Namen die Kindliche Kaiserin bekommt?
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Gesamtpunktzahl: 74 Punkte (mit den Plus-Punkten)
74 Punkte
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