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WAS isT
EiGENTLiCH EiN

SCHLIISSELBEGRIFFE: Seite, Sequenz, Panel, Blockkom-
mentar (oder Caption), Sprech- oder Denkblase, Lautmalerei,
Emanata, Titelseite (oder Cover), Vordergrund/Hintergrund

GBuNé 1 Zum Einstieg in die Lektiire

1 Welche Begriffe fallen dir ein, wenn du das Wort ,,Comic™ horst?
Notiere diese Begriffe und formuliere anschlieBend eine Definition aus ein bis zwei

Satzen.

2 Ineinem Comicband ist jede Seite nach einem bestimmten Schema aufgebaut.
Schau dir die hier abgedruckte Comicseite genau an und beschrifte die in Orange
hervorgehobenen Elemente anhand dieser Liste:

Seitenzahl - Panel - Sequenz - Sprech- oder Denkblase -
Blockkommentar (oder Caption] - Lautmalerei - Bewegungslinien

3 Hast du alles verstanden? Verbinde jeden Begriff mit der passenden Definition.

A. Sequenz
B. Panel

C. Blockkommentar (oder
Caption]

D. Sprech- oder Denkblase °

E. Lautmalerei

1. Bild, das von einer schwarzen Linie eingerahmt
ist. Alle Bilder zusammen ergeben eine Seite.

2. Gerahmtes Feld, das Hintergrundinforma-

tionen liefert.

3. Buchstaben, die ein Gerausch oder einen

Klang imitieren.

4. Abfolge mehrerer Panels, die von links nach

rechts gelesen werden.

5. Gerahmtes Feld, in dem Sprache oder

Gedanken einer Figur wiedergegeben werden.

4 Die Linien und Zeichnungen, die eine Bewegung, einen Gemiitszustand (Uber-
raschung, Wut, Angst usw.) oder eine Empfindung (Schmerz, Benommenheit usw.)
anzeigen, nennt man , Emanata”.

a. Kreise

g GoscINNY MW A uDERZO

die Linien ein, die die schnellen Bewegungen der beiden Gallier anzeigen.

b. Mit welchen Emanata hat der Zeichner
der Figuren dargestellt?

den Schmerz

5 Was konnen wir iiber das Thema des Comics vermuten, ohne

ihn gelesen zu haben? Schau dir die Titelseite genauer an ...

a. Achte auf die Korperhaltung der Personen und der Pferde. Welchen

Eindruck machen sie? Was kann der Leser wahrscheinlich erwarten?

b. Was konnte in dem Sack sein, den Obelix tragt?

C. Worauf scheint der Streitwagen zu fahren? Was konnte mit dieser

Zeichnung gemeint sein?

Iz

[

= Beim.
L

SOGLETCH ENTBRENNT EIN
HEFTIGER KAMPF ZWISCHEN o
GALLIECN UND RSMERN... -

ue  (eem JUPTER 7

%ﬂd TEHHE:.L i

704

Z , 7

=

e

NS
Rl

Hinweis zur Seitenzahl: Mit den A.nqab.en zuden
Seitenzahlen im Arbeitsbuch st die k!eme ==

handschriftliche Zahl rechts unten im @
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UND iCH SAG DR, \
DER GEHORT MiR, =
AUTOMATIX! /D))

HORT AUF Zd
STRETTEN! SiE
HALJEN AB!

NETN, MEIN HERR! NEN,
MEIN HERR! DU HAST SCHON
VIER GEHABT! ICH HAB SiE
GENAU GEZAHLT!

NEIN, NEN!
ZURICK! wAs
SOLL DAST KOMMT
ZuURIeK!

WENN THR MIiCH
FERTIGGEMACHT
HABT, KANN iCH DANN
AUCH GEHENT

NP WTEPER N
KLENBONIAM...

ICH HATTE
EUCH GEWARNT,
NICHTSALSVERDRUS!

DAS WAR NUN
TRKLICH NICHT NSTis,
STCH MASSAKRIEREN ZU
LASSEN, NUR UM HIER-
HER ZURUCKZU-
KEHREN!

NA SCHEN! ICH HAB EINE
BESSERE IDEE! WENN WiR DiE
GALLIER NICHT BESTEGEN
KSNNEN, DANN SCHNETDEN WiR
STE WENIGSTENS VON DER
AUSSENWELT AB!
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Was isT
EiGENTLICH EiN

Comic?

6 Was glaubst du, aus welchem Grund die 2 Der Comicist in mehreren Etappen entstanden.
beiden Freunde eine Rundreise durch Trage in die Tabelle ein, welche Abbildung (A, B, C, D, E, F) zu welchem Schritt

Gallien machen? Schreibe zwei bis drei passt.

Satze dazu, warum sie diese Reise deiner _ .

1 5 S————— | y S Vermutung nach unternehmen. SCHRITT 1 Hlﬂtergrundreche.rche zu den lateinischen Namen verschiedener Abbildung
Stadte in Frankreich

SCHRITT 2 Auswahl der Stadte, die die beiden Helden im Lauf der Geschichte Abbildung.......

aufsuchen

SCHLUSSELBEGRIFFE: Szenario, Break-
Wle entStEht down (oder Seitenaufteilung), Zeichnung, SCHRITT 3 Erstellen des Szenarios (Geschichte des Comics wird in einem

UBUNG 2 e]_n Com]_C? Kolorierung, Zeichner, Szenarist langeren Text schriftlich festgehalten)

Erstellen des Breakdowns (in kurzen Texten wird beschrieben, was
in den einzelnen Panels passiert)

Abbildung .........

SCHRITT 4 Abbildung ...
21 Aufjeder der sechs Abbildungen sieht man eine Etappe der Entstehung dieses Comics.
Was denkst du, in welcher Reihenfolge sich diese Schritte abgespielt haben? Welche Abbil- detdbren dler alrpalren Berele. aret m Blatsi urel dkmm mh

dung zeigt den ersten Schritt und welche den letzten? Begriinde deine Antwort miindlich. SEEiTE Tusche ' Al

SCHRITT 6 | Kolorierung bzw. Ausmalen der Panels Abbildung ........

s LotBCe  _  faris

de 1'infirmerie, et pas contents avec g. était paa la peine d'aller se oo BN

faire massacrel pour on revenlr 13" soupire/un des légionnaires. Nenjétépus, K HAEUS._ Rou

danp ss. tante, aoigme son bleamlx:a:laz reghraant Fleurdelotus d'un sale BURDIGALA _ PORDBAUYX

oe: vous avais prévenu’ dit-il. Plefrdslotus, furieux, dit, aue puls- g o » SEOR

auie clest comns Ga, 11 a une autre Ldde: 8L on ne veut bas vainore gos Gau- CARCASD _ cARCPREEONNT

1ois, on va les isoler. NERBC . NRLRONNG

Nous rotwouvons lag Gomaine, dsns 1y fordt, on trats/ 99 comstragre wno palls- MNASSILIA _ NARSEILLE

sade, tout autour du village, aveo des miradors. Ejbnnds, las Gaulols viennen

aux nouvelles. Derridre la palissade, Flourdelotuy, ironique, répond aux, ARELATE . ARCES

questions dtibraracourcix, flangué d'Astérix et #10bélix. "Puisqe vous 8tes NEMAUSUS . NTME(

i mu.lln!, par Minerve, dit le Romain, je vous ‘erme dans votre 1lage. p —
Vous n'aures plus le loisir dlen fortir’ st do fépandrs votre mauvels asprit ANTIFO LIS - ANTIBES

en Gn::: Voue vous nourrires seafsfent do co/us les tarres do voirs sillsge NiCHER Nice = - =
peute produire, et on vous oul ra. Nal'/Alors Astérix, furieux, répo s, D Ab t A t d A t h ff
T B s e ke i foils, o1 sous Lrons o bon mogs. seasienel LOGDUNUM _ LYo e enteuer von Asterix wurden von zweil Autoren erscnarren.

1o ©1. Nous aliong softir au villago, malgré ta palissa-

:u N ﬁglonguz‘el‘ ot nous 4ons Tajfe moure o TohS davs Soute la Goule. GENPBUM  _ ORLERNS

jous raménerons des spéci s de touty’la Gaule, et & notre retour, nous AUTR
tiinviterons & un banqueb oul te prouveha que mous n'avons pas mentil""Je 5 CUM  _ CHRRTREC
tiona le pari, Gsulois, dit Fleurdelous, on riant. Et si vous le gagnez, je Sonornoi L e MPNS

‘engage & lever lo sis@e, ot & ren 8 Y :

s
o

5 Rome, pour avouer ma défalte GR) GANTION _ GRIAN GON
é ot darme 1tor- LONDATE _ RenNNES

e o ssania e DAR QGBI - VprNES (pociocicuin) a. Finde mithilfe der Titelseite heraus, wer den Text

Dans 1e village, Astérix a tracé une carte de la faule,
Iraraconreis 14t sowraite bows, oute, ot le dplids Fisoranis brivers do 1a WSDE"’“?”;E SDQ
potion magique pour 1e voyage. "Je prends un me r? demande Obélix. fa peut SOR\ALCY U LD M L
e TGy TR gy R gt G BoDRENE verfasst hat und wer die Zeichnungen
et Mass Aseauxlms 316 qus 30 Aot pod la pelns, qu'il promme piubet ANICIUM _ LE FUY. s
ramener les spéoislités/pauloisds qu'ila vont acheber daa los 55 s
aurénnm L Toul i v iy Ao Ab;arlcoux‘ciz do faire uno atta- GEREONE —OPPIDV ﬂz;wc.em - AR
1 A Bc rsion v;ra 1e iud' go oce les Fomains, eux, partiront p. &= . . . . . .
o nord. Bfi, sous lss acclamations,g'ogh lo départ du Towr de Gaule. Los
otk et Lon e o S e e e o AVARicom - BOUREES - b. Derjenige, der die Zeichnungen anfertigt, ist der
ot les légionnaires se portent vers l¢ point de l'atiaque pour empécher les
Gaulois de sorvir. Les Gaulols, aui Aiont pas 1'intemsion 4o quitber leur CABGILLONU M - CopLOn SUR SRone

T 12 et rid el fewg dpiean vl L g e, CACIARIMGEIN S BEPV IR Zeichner; aber wie nennt man denjenigen, der den

la palissads nord! crie-t-il. Cetfe atimue n'stait m;‘um.e diversiont"ne ABAlLLOoNG _ RAVRUON)

Sversiont Tras de cos menel® soupire in des Remain JUROCORTEROM _ REIMS Text schreibt?

Mais 11 fout se rendre & 1'éyidence, et nous rse{ouva onjétépus et Flourde- NOVIONAGOS (§(EVX

Lotus devant la bréchs dans la polissade. "Zongms nu‘ﬁl{ss gutres nous atta- el

quedent au Sud, des Gaulots sont passés bar tel! dis ¥enjisepus. St au moins INGERA _ AURANCHES L

on oul,” quels Gau: gronde Flourdélotus.,"db, ga clest simple, dit &<

Nenjétépus, i1 ne peut s'aglr gue d{Astériy/et d'0bélix, ces deux 13 sont VESONNG — ferl g ﬂj,‘__ — ——

toufours en aydte d'un mauvais coup pour péus ridiculisér. Et n'oubliez pas BAETEKRAC = — "“'ﬂl‘—
que c'est Astérix oui vows s lencd 1\ " Fleufdelotus it gutils n'iront -

. 8, re o 'y ulois,
Archive Albert Uderzo A O e RN TR Archive Anne Goscinny

(, Fotomagus” (Rouen), de 13, par lo ffeuve, nous ga@norons LatSce, motre phemidrel

Archive Anne Goscinny

ASTERIX
SEITE 29

ASZERIX \

PLAYGEE § s i e ¥ F o
A Tl 7 ttonss) Haricors. PANEL 1 Asterix und Obelix ASTERIX: ,Beeilung, Obelix! Ich
o laufen auf einem Feldweg. Die mochte mdglichst bald in Tolosax

OMSE 2 Litutniratre, Glost A ctge, 10
e 40,1, Goaley “dvog o trsog de

et S e s ik: Sonne geht unter. Der kleine sein."
ks Hund folgt ihnen natiirlich. OBELIX: ,Bald ist es Nacht."

*Toulouse

GASH b Ovitx e présente & Astirix ODSLIX: Niemorte un menie, Astéctxt
aves un mavhi: gn ne satt Jusal n pout avedr

iiten d 1o Gustes
[ S

CASE 5 Astérix parle maintenant d IX: "I seralt ben, § Abrarac
et bl RN | PANEL 2 Komplett schwarzes OBELIX: ,Na, was hab ich gesagt?

Panel. (Na, Bébert, bin ich nicht Man sieht nichts mehr."

Sourlant, Astérix, montre 1 umb-yl'
R e N ein guter alter Freund?) ASTERIX: ,Na gut, lass uns hier
M T schlafen, Obelix. Wir marschieren

morgen fruh weiter."

pox
do la ribu, Av bout -venior plany Lo bardes
wpllmt, fait wn soste ¢y bouce’ut 1hinicx
Kuur indtfuer e toute hose,
15 qui ost fac in
o AT ITN et atmm

PANEL 3 Komplett schwarzes OBELIX: ,Gute Nacht, Asterix."
Panel. (Ein richtig netter guter ASTERIX: ,Gute Nacht Obelix."
alter Freund?)

OASE 9 Abramsourctx ve frotio les  ABUAAGOUIGIZI “Dom, olest ras toBty
matns ot 5o Sowrne vers 1o coulisses §oeg Allons o ttasuer Jos fomsins par
sud”

=11 Dovant la palissade gventrée,
dn lﬁiom‘!u- o ains asembs, On

Archive Anne Goscinny

e atore o et £508
Famia ostne- 4o sos v5tacen
Au gromier plan, ool mw nos_ant. s . , . .
S it s ST ed - Skizze von René Goscinny, auf der er fast exakt die finale
v G s Reiseroute von Asterix und Obelix durch das kulinarische

0ASE 22 Un 1éptomate arfoib wor 7 o mo ;

(o t2‘2."';:,wf'f‘i*?"“"“ kT b f“‘:":‘n?.éﬁz‘.‘f:':."" Gallien festgehalten hat.
52 M — 53
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Aus welchen Abschnitten besteht
eine Abenteuergeschichte? ... . 55

UBUNG 3

SCHLUISSELBEGRIFFE: Erzahlstruktur, Ausgangssituation,
Ausldser, Peripetie (oder Wendepunkt), Auflosung, Schluss-
situation, Status Quo

IBUNG Vom Comic zur Abenteuergeschichte:
UBUNG 4 Wie wird die Spannung aufgebaut? . 57

SCHLIISSELBEGRIFFE: Peripetie (oder Wendepunkt), Bewih-
rungsproben, Orts- und Zeitangaben, Spannung, Hors-champ

. Wie wird eine Comicfigur
UBUNG S5  entwickelt? ... ... 60

SCHLUISSELBEGRIFFE: Steckbrief, Kleidung, Gegensténde,
Helfer, Gegenspieler, Charakter, positive und negative Eigen-
schaften, Charakterkomodie, Stereotyp, Synonyme, Periphrase

UBUNG 6 Wie wird im Comic kommuniziert? .. s4

SCHLIISSELBEGRIFFE: Breakdown (oder Seitenaufteilung),
Sprech- und Denkblasen, Emanata, Tonfall, Emotionen,
Begleitsatze, Adjektive, Dialoge

UBUNG ? Wie wird die Szenerie erschaffen? ... s

SCHLUSSELBEGRIFFE: Breakdown, Szenerie, Kulisse,
Landschaft, Beschreibung, Ortsangaben

Download der Arbeitsblitter und Lésungen unter

www.asterix.com/guide-pedagogique

WIiE MAN EINE GUTE
GESCHICHTE ERZAHLT

Eine Erzahlung beste:ht aus_
verschiedenen Abschnitten, die

SCcHLUSSELBEGRIFFE: Erzihlstruktur, Aus-

gangssituation, Ausldser, Peripetie (oder Wende-
punkt), Aufldsung, Schlusssituation, Status Quo

Die Erzahlstruktur

Aus welchen Abschnitten besteht
eine Abenteuergeschichte?

. = ur . . .- . . .
zusammen d;\%';-"tl::.:fggkt 1 Finde den jeweiligen Abschnitt im Comic Tour de France, indem du
der Geschic die Tabelle vervollstindigst.
Abschnitt der Geschichte Fragen :er:::ﬁri?;:r::eonr:?c
- Welchen Beschaftigungen gehen die
Rémer (Seite 1) und die Gallier (Seite 2) zu
Ausgangssituation: Beginn des Abenteuers nach?
die Situation der Helden zu - Welche Worter weisen jeweils im ersten Nr. 1und 2
Beginn des Abenteuers Panel darauf hin, dass bisher alles ruhig
und ungestort verlauft?
Ausloser: Welches Probl ibt Asterix und Obelj
ein Problem, das die Helden l8sen | ~ 'é'ches Problem treibt St?,r'x Und e N bis
miissen und das die Handlung da!zu', |hr§ Reise a?nzutr;aten. Welche
auslést Mission liegt vor ihnen?
Handlungsablauf: L . .
alles das, was die Helden - Was ist d|_e er_ste Etappe |hrer;Re|se?
unternehmen miissen, um alle - Und was ISt-dle let_zte Etappe? . . NF bis ..
Hindernisse zu bewiltigen und - Welchem H|r.1.de_rn7|s begegnen die beiden
ihre Mission zu erfiillen besonders haufig?
Auflosung: . . . .
Der Moment, in dem die Helden - n/ell;:hes.,.lst da's (ljetzte !—lhnderrt\)ls, das.dlle -
das letzte Hindernis iiberwunden .he Denfu el:wll(nk ehn m:ssen, evor sie in NF bis
haben und ihr Problem beseitigt IhrDort zuruckkenren ¢
ist. Was geschieht mit Nichtsalsverdrus?
Die Schlusssituation: ) . .
die Situation der Helden am Ende | ~ Wo befmden sich die Held.erlam Ende der NI
des Abenteuers Geschichte und was tun sie?
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Alles vorherbestimmt?

2 Vergleiche die Karte im Comic, die in den Sand gezeichnete wurde (Seite 5,
Panel 2), mit den unten abgebildeten Karten, die René Goscinny gezeichnet hat.
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a. Wozu haben die Autoren des Comics diese beiden Karten verwendet?

b. Achte auf die Richtung der Pfeile und die Namen der Stadte auf beiden Karten:
Welche Unterschiede fallen dir auf?

C. Welche der beiden Routen kommt der Reiseroute im Comic am nachsten? Auf den
Karten finden sich zwei Stadte, in die Asterix und Obelix im Comic nicht reisen.
Welche sind das?

Auflosung und Schlusssituation

3 Auf der letzten Seite des Comics zeigen die beiden Gallier Nichtsalsverdrus die
Spezialitaten, die sie mitgebracht haben. Welchen Zweck erfiillt dieses Panel
aus Sicht der Leserinnen und Leser?

4 Welche Auswirkungen haben die Abenteuer von Asterix und Obelix auf das Dorf?
Hat sich das Leben der Dorfbewohner verandert?

5 Was machen die Dorfbewohner auf der
letzten Seite? Vergleiche dieses aller-
letzte Panel mit den letzten Panels in an-
deren Asterix-Comics: Was fallt dir auf?

In jedem Asterix-Band kehren am
Ende alle zum Status Quo, also zur

Ausgangssituation, zuriick. Die Figuren
von Goscinny und Uderzo mogen wohl
keine Veranderungen!
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Vom Comic zur
Abenteuergeschichte: e
Wie wird die

BUNG 4 Spannung aufgebaut?

SCHLUSSELBEGRIFFE:
Peripetie (oder Wendepunkt),
<|) Bewahrungsproben, Orts- und

Leitangaben, Spannung, Hors-
champ

~ -

Im Verlauf der Handlung gibt es immer
wieder iiberraschende Wendungen,
sogenannte Peripetien. Jede neue
Wendung bringt eine Folge von
Ereignissen mit sich und die Helden
miissen eine Bewahrungsprobe
bestehen oder einer Gefahr entgehen.

Die Bewahrungs- X
proben: Wie wird ein
Spannungsbogen erzeugt?

1 Beijeder neuen Wendung miissen sich Asterix und Obelix einem Problem oder
einer Gefahr stellen und einen Weg finden, die Situation zu losen.

a. Finde heraus, zu welcher Seite die folgenden Panels gehoren. Gib jeweils an, welche
Bewadhrungsprobe die Helden bestehen miissen: einen Verrat - eine Begegnung mit
den Rémern - einen Unfall. Gib auch an, mit welchen Mitteln sie sich aus der Situation
befreien: Kraft - eine List - Hilfe einer anderen Person - Flucht.

JETZT HAB ICH EUCH,
&GALLIER! UND iCH
WEISS AUCH, WER THR
SED! BLETBT STEHEN,
ODER iCH BOHR EUCH
MEIN PILUM TN DAS
STERNUMK!

DAS RAD!

EN SCHLAFCHEN
Z4 MACHEN!

b. Suche dir eine weitere Bewahrungsprobe aus, die Asterix und Obelix in diesem Comic
bestehen miissen. Gib die Nummer der Seite an, die Art der Bewahrungsprobe und das
Mittel, das sie dafiir verwenden.
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2 Jetzt wollen wir eine dieser Bewadhrungsproben in ganzen Sitzen erzéhlen.

a. Such dir eine der Bewahrungsproben aus, die die Helden bestehen miissen, und
erzahle sie in ein bis zwei Satzen.

b. Fiige in einem Satz hinzu, mit welchen Mitteln die Helden die Situation auflosen.
Beginne mit Begriffen wie:
aber, trotzdem, zum Gliick, gliicklicherweise, und dann ...

—

In einem Comic werden Zeit und Ort der
l:landlunq iiber die Zeichnung vermittelt.

In einer Geschichte ohne lllustrationen miissen
dagegen Worter verwendet werden, damit
die Leserinnen und Leser wissen, wo und wann
die Handlung stattfindet.

Wie kann man Zeit
und Ort einer Handlung
wiedergeben?

EIN DICKER? \ STE SIND o S i - (/ wie soLL

o ein | ALARMIERT! DER 740, A [ : MAN STE N
WAS FUR BN | o ERITTENE RSME w7 2 D3 X p'.;sAgM LABY- |
MUSS EN BOTE / — — | W RINTH BLOSS L

SEWESEN SEIN! , HALT! [ = — = X i 0 \ FINDEN?
F(1m NAMEN | |l -

Vervollstandige die Erzahlung so, dass der Leser sie ohne die Zeichnungen
versteht. Verwende dabei folgende Worter:

e Zeitangaben: dann - sofort - plétzlich

e Ortsangaben: ein paar Schritte hinter ihnen - links - hinter ihnen - an der
Straflenecke - rechts

................................ rief eine Stimme .________:,Halt!" Erschrocken drehten sich Asterix und Obelix um
und erblickten ... eine Gruppe von Soldaten, die sie grimmig ansahen.

Ihr Anfihrer rief: ,Packt sie!™ ergriffen die beiden Freunde die Flucht; sie bogen
.................................................... nach ...........und ... nach_.__.__ _ ab.Sokonnten sieihre Verfolger
abschutteln.
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4 Schaudir die folgenden Panels an [Seite 18). Sieh dir genau an, wo sich die
einzelnen Figuren befinden: Wohin gehen sie, wo fiihrt ihr Weg sie entlang,
wer befindet sich wo usw.

ASTERIX WURPE SICHER INS
GEFANENIS CESTECKT. UND AM
SCHNELLSTEN FiNp icH THN, WENN
TCH MICH AUCH NS GEFANSNIS
STECKEN LASSE.

DA STEHT'S!
GARNISONSSTADT,
HAT ER GESAGT...

Im folgenden Text werden die beiden Panels beschrieben. Vervollstandige den Text,
indem du jeweils einen einleitenden Satz schreibst. Gib darin an, wo sich die Personen
befinden und was sie tun. Verwende dabei die entsprechenden Orts- und Zeitangaben
und unterstreiche diese.

e . Zufrieden stellte er fest, dass er sich auf dem richtigen
Weg befand: , Da steht’s! Garnisonsstadt, hat er gesagt ..."

- ... Obelix dachte: , Asterix wurde sicher ins Gefangnis
gesteckt. Und am schnellsten find ich ihn, wenn ich mich auch ins Gefangnis stecken lasse.”

5 Diedrei folgenden Panels befinden sich alle am Ende einer Seite.

a. Auf welche Weise erzeugen die Autoren Spannung? Wie sorgen sie dafiir, dass
die Leserinnen und Leser wissen wollen, wie es weitergeht? Achte auf die Details
in den Zeichnungen und den Sprechblasen und beschreibe sie genau.

PSSST!
| SCHNELL
g HIEER HEREIN!

STEH MAL
MACHEN WiR DA UNTEN!
JSETZT,
ASTERIX?

AR ore pLiNpERN S\ b. Wandele jedes dieser drei Panels in einen Text
e g ) um. Schreibe zu jedem Panel zwei bis drei
Satze. Verwende dabei folgende Worter:

o Adverbien wie ,,schnell”,
Jfriedlich” usw.;

® Zeit- und Ortsangaben,

o Fragezeichen,
Auslassungspunkte L

O
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) Wie wird eine Comic-
UBUNG S5 figur entwickelt?

= =

SCHLUSSELBEGRIFFE: Steckbrief,
Kleidung, Gegenstande, Helfer, Gegen-
spieler, Charakter, positive und negative
Eigenschaften, Charakterkomddie,
Stereotyp, Synonyme, Periphrase

Eine Figur in wenigen
Worten beschreiben

1 Wibhle eine dieser sechs Figuren aus:

Asterix Heuchlerix

Casar Kneipix Gracchus Nenjetepus Petilarus

a. Liste alle korperlichen Merkmale der Figur auf. Beschreibe auch, welche Kleidung und
Gegenstande sie tragt.

b. Schreibe auch deine eigenen Beobachtungen zur Figur auf. Welche Charakter-
eigenschaft(en) zeigt/zeigen sich in ihrem Aussehen und ihrer Haltung?

2 Stelle deinen Mitschiilerinnen und Mitschiilern die wichtigsten (koérperlichen und
charakterlichen) Eigenschaften der Figur vor. Wahrend deines Vortrags notiert
jemand die Begriffe an der Tafel, die die Figur am besten beschreiben.

In einem Comic gibt es keine Beschreibungen.
Beschreibende Aussagen werden durch Zeich-
fungen ersetzt. Die Identitiit jeder Figur muss

also auf den ersten Blick erkennbar sein.

Das Aussehen einer Figur:
Jedes Detail zahlt!

3  Anhand welcher Details kannst du sofort erkennen, dass Asterix, Heuchlerix und
Casar Kneipix Gallier sind? Welche Gegenstande weisen darauf hin, dass Asterix
ein Krieger ist und Casar Kneipix ein Gastwirt?
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4 Anhand welcher Details kannst du sofort darauf schlieBen, dass Lucius
Nichtsalsverdrus, Gracchus Nenjetepus und Petilarus Romer sind? Gib an,
wer von ihnen Legionar, wer Zenturio und wer Prafekt ist.

5 Informiere dich iiber die typische Kleidung von Galliern und Rémern und ordne
dann den Figuren die richtigen Begriffe zu. Folgende Worter helfen dir dabei:
Bracae - Bundschuh - Caligae - Umhang - Helm - Brustpanzer - Fibel - Gladius -
Tunika.

Wer halt zu wem?

6 Sinddie Gallier alle auf derselben Seite? Begriinde deine Antwort.

Eine Figur, die den Helden daran hindern
will, seine Mission zu erfiillen, ist ein
Gegenspieler. Ein Helfer dagegen st eine

Figur, die dem Helden zur Hilfe eilt.

Figur

Asterix

Lucius Nichtsalsverdrus

Heuchlerix
Casar Kneipix
Gracchus Nenjetepus

Petilarus

7 Ordne die Figuren einer der drei folgenden Kategorien zu:
Held, Helfer, Gegenspieler. Begriinde deine Entscheidung
in einem kurzen Satz.

Welche Rolle

spielt sie? EeUCElY
Held Er setzt seine Kraft und Intelligenz ein, um seine Mission
e zu erflillen: eine Rundreise durch Gallien zu machen.
Gegenspieler Er
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Um uns zum Lachen zu
bringen, kommt in Comics die
Charakterkomadie zum Einsatz:
Die Schwiichen der Figuren werden
iibertrieben dargestellt, sodass sie
lacherlich wirken.

Der Charakter einer Figur

8 Welche Adjektive beschreiben die positiven Eigenschaften von
Asterix? Wie lassen sich die negativen Eigenschaften von Heuchlerix beschreiben?

Ein Synonym ist ein
Wort mit gleicher oder
3hnlicher Bedeutung.

9 Bilde aus den folgenden Adjektiven, die die positiven und negativen
Eigenschaften der Figuren beschreiben, Synonympaare:

geschickt - zwielichtig - loyal - hinterhéltig - gewandt - prahlerisch - integer - intelligent - mutig -
reizbar - ehrlich - tapfer - angeberisch - aufbrausend - raffiniert - arglistig - treu - unehrlich

20 Obelix hat einige Schwichen ... Ordne jedem Panel zwei Dass Obelix beleidigt reagiert, wenn
Adjektive aus der Liste zu, die sein Verhalten beschreiben: er,a:f,‘e"! Gewicht angesprochen
gefrafig - sensibel - naschhaft - egoistisch - empfindlich - I‘lmrh '.'g.e'R nRunning Gag" in der

; lognaerisch eihe: Die utoren mac!:en immer
einzelgang wieder Witze dariiber!

ES iST DOCH IMMER DAS

GLEICHE! DAS ST EINFACH
UNGERECHT! WENN SiE RSMER
WOLLEN, SOLLEN SE SiCH
DOCH SELBST WELCHE
SUCHEN!

ASTERiX! HiER RIECHT’S
NACH GEBRATENEM
WILDSCHWEIN!!!

WER iST HiER DiCK?

BERUHIG DiCH!
DU VERDRBST
- NOCH ALLES!

11 Siehdir die beiden folgenden Panels genau an. Wie reagiert Obelix in diesen
Situationen? Welche Eigenschaften legt er hier an den Tag?

DiE STADT iST
SUT BEWACHT. ALLE
ZUGANGE SIND VON DEN
ROMERN ABGERIEGELT!

VIELLETCHT
ERWARTEN SiE
JEMANDEN?

WAS MACHT DENN
DERY... LEGT SiCH
HIN UND SCHLAFT!

BIST DU DENN
NICHT MIDE,
OBELIX?

12 Die Figur des Cisar Kneipix ist die stereotype Dar-
stellung eines Einwohners von Marseille, einer Stadt
in Sudfrankreich. Liste die Mittel auf, die die Autoren
verwendet haben, um dieser Figur ihre Komik zu
verleihen.

Bei einem Stereotypen oder Klischee
handelt es sich um eine Vorstellung, die
oft verwendet und nicht hinterfragt wird.
Sie beruht auf Vorurteilen gegeniiber

einer bestimmten Person oder Gruppe.

23 Uber welche der Figuren im Band musst du am meisten lachen? Erklire,
warum diese Figur besonders lustig ist und nenne mindestens eine konkrete
Situation als Beispiel.
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Den richtigen Namen finden
In den Alben der Asterix-

14 Den Prifekten auf Seite 1 haben die Autoren ,Nichtsalsverdrus™ | Reihe sind die Namen der
getauft. Figuren oft komisch: Die

Autoren verwenden Ironie
a. Entspricht dieser Name dem Charakter der Figur? Wenn ja, warum? | _ und Wortspiele, um die

Figuren zu charakterisieren,

b. Was ist an diesem Namen komisch?

15 Fillt dir eine weitere Figur aus dem Band ein, deren Name ein Wortspiel ist?

In Tour de France tritt Idefix zum
ersten Mal in Erscheinung. Allerdings
hat er noch keinen Namen! !m
Breakdown nennt René Gos‘cm!ly
ihn nur ,,den kleinen Hund"“. Die
Autoren rufen zu einem V\]ettbewerb
auf und bitten die Leserinnen und
Leser, Namensvorschlage zu machen.
Vorgeschlagen wurden unter
anderem Patracourcix (vor) Jpattes
raccourcies”, dt. kurze Beine) _und
Trépetix (,trés petit”, sehr klein) ...

16 Auf welcher Seite tritt Idefix zum ersten Mal in Erscheinung?
Die Antwort findest du mit-
hilfe der hier abgebildeten PANEL 9 Sie betreten beide einen
Anweisungen des Szenaristen Laden mit der Aufschrift: Metzgerei -

: Feinkost". Vor der Tir sitzt ein
an den Zeichner. kleiner Hund.

17 Welchen Namen hittest du fiir
den kleinen Hund vorgeschlagen?

18 Was denkst du, warum sich die Autoren letztendlich fiir den Namen
.Idefix” entschieden haben?

Eine Periphrase besteht aus mehrere
Wartern und umschreibt einen einzelnen
Begriff bzw. eine Person. Zum Beispiel ist
wder von Julius Cisar gesandte Prifekt”

eine Periphrase fiir Nichtsalsverdrus.

19 In einem Text kann eine Person auch anders
beschrieben werden als durch ihren Namen. Zum
Beispiel konnen Aussehen, Charakter, Herkunft, Beruf
und Funktion genannt und die Figur in Periphrasen
umschrieben werden.

a. Auf welche Person trifft diese Umschreibung zu: ,.der kleine schnurrbartige Krieger™?

b. Sorge im Text fiir mehr Abwechslung, indem du alle angestrichenen Namen durch
Umschreibungen ersetzt. Verwende dabei Adjektive, die das Aussehen oder den
Charakter der Figur beschreiben.

Vor einer Metzgerei trifft Obelix zum ersten Mal auf Idefix. Obelix weif3 es noch nicht, aber
Idefix wird ihm spater bei allen Abenteuern als treuer Begleiter zur Seite stehen. Noch begnigt
sich ldefix, der noch keinen Namen hat, damit, Obelix auf seiner Tour durch Gallien unauffallig

zu folgen. Von den Straf3en Lutetias bis hin zum kleinen gallischen Dorf lauft Idefix immer hinter
Asterix und Obelix her ...

Jetzt bist du dran!

20 Du darfst du jetzt eine ganz neue Figur
ausdenken. Stell dir vor, Asterix und Obelix
lernen diese Figur auf ihrer Reise zwischen
zwei Etappen kennen.

a. Erstelle zunachst den Steckbrief der Figur.

b. Beschreibe mit einigen Satzen die (kérperlichen
und charakterlichen) Eigenschaften der Figur.
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UBUNG 6 Lkommuniziert?

Vom Comic zum Text:
Sprechblasen, Verben,
Adjektive und Adverbien

In einem Text
zeigt das Verb im
Begleitsatz zur
wortlichen Rede
(sagen, antworten,
denken, schreien,
fliistern usw.) an,
wie sich eine Person
ausdriickt.

2

Wie wird im Comic

SCHL{SSELBEGRIFFE:
Breakdown (oder Seitenaufteilung),
Sprech- und Denkblasen, Emanata,

Tonfall, Emotionen, Begleitsatze,
Adjektive, Dialoge

1 Siehdir das Panel an [Seite 29, Panel 7). Der Inhalt wird hier in Textform
wiedergegeben. Vervollstandige den Text, indem aus den folgenden Verben
die passenden auswahlst: briillte - flisterte - begann - befahl - murmelte -
schrie - empfahl - ordnete an - sang. Welche Verben konnte man verwenden,
um deutlich zu machen:

A. dass der Zenturio einen Befehl gibt: ,,Ergreift PPy NI G
........ ) 9iot: -Er9 e ) Svi ) ERGREIFT
siiiiiiiie ...", Siii

................................................................................. der Zenturio. ZaZBERTRANK
B. dass er sehr laut spricht, sodass ihn alle horen:

Zenturio.
C. dass er nicht dazu kommt, seinen Satz zu beenden:

..................................................................... der Zenturio.

DAS SIND POCH PiE
BEIPEN SALLIER, DIE DiE
ROMER JBERALL SUCHEN.
EiN KLEINER NP EiN DICKER

MIT EINEM SACK!

UAHUA 7
HOHOHOHO »

MMENONMNGONENON !
MMMMENNNNON /1!

Schau dir die Sprech- und Denkblasen in den fiinf Panels oben genau an.
Achte auf die Buchstaben und Symbole darin.

a. Beschreibe die GroBe und Form der Sprech- und Denkblasen. Was ist an ihnen besonders?

b. Was sagen sie (iber die Art und Weise aus, wie sich die Figuren ausdriicken (Tonfall,
Lautstirke, Emotionen)?

Wenn man diese Sprech- und Denkblasen in Textform wiedergibt, ergeben sie die
folgenden Satze. Vervollstandige die Satze mithilfe der entsprechenden Verben:
sang - gluckste - stéhnte - grummelte - sagte sich - seufzte - dachte - trallerte - lachte - murmelte.

Fiir jeden Satz gibt es zwei richtige Antworten.

A. . H

immel, hilf!™, der Zenturio.

B. .Mngnongmgnongmmmmgnnnong!™, ... Nichtsalsverdrus.

C. .Schlafe, Qunitilius, schlaf ein ...mein kleiner Quinquin...”,

Si
D..H

E. .Das sind doch die beiden Gallier, die die Romer iiberall suchen®,
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Wie der Tonfall und der Gemiits-
zustand wiedergegeben werden

Um in einem Text darzustellen, wie
und in welchem Tonfall eine Figur
spricht und in welchem Gemits-
zustand sie sich befindet, kann man
bestimmte Verben, Adjektive und
Adverbien verwenden.

4 Ordne jedem Panel den Gemiitszustand zu, in dem sich
die Figuren jeweils befinden: Freude, Arger, Wut,
Uberraschung, Verlegenheit, Angst, Zuversicht

ABER... ABER DIE
GALLIER SIND UNHETMLICH
STARK! STE HABEN ZAU-
BERKRAFTE!

v
NICHT SO LAUT,
O NICHTSALSVER-

DRUS! SONST

SCHEUCHT THR NOCH L2
DIE GANZE HAND-
VOLL AUF!
1 (&
i SN
f: T >

HE! NiCHT SO SCHNELL!\
WO WOLLT iHR HiIN?
ANHALTENI

BLABLABLA!
HORT MIR AUF DAMIT
UND LASST ZUM
APPELL BLASEN!

ICH WETSS NiCHT. \ ROMER! DARAN HINDERST,
= EUER FREUND ST AUF- DiE PARTIE ZU ENDE ZU SPIELEN, WENN
= g DU AUCH NUR ETNE KUGEL ANRUWRST,

5 GEﬁ&oNCHEN lcl;ﬂlgggi(‘ri DANN WiRD MASSILIA WAS ER-
LEBEN, DAS VERSPRECH iCH DiR!

HABEN'S EiLi&.
WiR NEHMEN DAS
WIUNDERFAHR-

ZEUS!

NiCHT BE-
REJEN!

WAS SCHRECKLICHES!
EiNE REVOLUTION! EiNEN
AUFSTAND! EiN MASSAKER!
EiNEN KRiEG! |

5 Diefolgenden Sitze geben die Dialoge aus den Panels in Textform wieder.
Vervollstandige sie mithilfe der Worter in den Kasten. Schlage Worter, die du nicht
kennst, im Worterbuch nach!

Es gibt mehrere Antwortmoglichkeiten.

Verben: Adjektive/Adverbien:
stammelte - rief - tobte - versicherte - freute zufrieden - mit hochrotem Kopf - verdutzt — verlegen -
sich - briillte - flehte - versprach - entfuhres - | wiitend - zuversichtlich - panisch - flehentlich -

stotterte - befahl - erwiderte - jubelte angstlich - frohlich - gebieterisch - verbliufft -

drohend - souveran - mit zitternder Stimme

A. .Aber ... aber die Gallier sind unheimlich stark! Sie haben Zauberkrifte!”, wandte Nenjetepus
angstlich ein.
.Blablabla! Hort mir auf damit und lasst zum Appell blasen!”,

Nichtsalsverdrus ... .
B. ,Die Romer!t“, AsterixX ... .
LJFein!™, Obelix und rieb sich die Hande.
C. .He! Nicht so schnell! Wo wollt ihr hin? Anhalten!!!", der Legionar
D. .lhr werdet's nicht bereuen!”, ... der Gebrauchtwagenhandler ... . .. .
E..Beim Jupiter!, ... dem Zenturio.
F. ..Ich weiB nicht. Euer Freund ist aufgebrochen. Ich konnte ihn nicht zuriickhalten ...",
...................................................... Heuchlerix ...
G. ..Eine Revolution! Einen Aufstand! Ein Massaker! Einen Krieg!", . . . . Casar
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Wenn zwei oder mehr Figuren mitei
sp{echen, schreibt man e?nen Dial:u;?;:‘:l:
Aqfuhrunqszeichen sowie einen neuen Absatz
wird gekennzeichnet, dass eine andere Figur
das Wort ergreift.

Eine Landschaft oder Kulisse beschreiben

2 Vergleiche diesen Ausschnitt aus
dem Breakdown zu Seite 37 mit
dem entsprechenden Panel.

Vom Panel zum Dialog

Wandle den Inhalt aus dem links
abgedruckten Panel in einen
ausformulierten Dialog um.
Setze die passenden Verben,

ICH BIN NiCHT DicK!
NEIN, MEIN HERR! NUR
KRAFTiG GEBAUT!

WiR ENTFERNEN UNS
VOM UFER. DAS ST
GEFAHRLICH! WO WOLLT
THR BLOSS HIN?

NACH
MASSILIA!

PANEL 4-5-7-8 In der Mitte eines
rechteckigen, kahlen Platzes erhebt

Adjektive und Adverbien ein, um sich eine Art Podest. Auf diesem ' Y St
zu zeigen, in welchem Tonfall Podest werden die beiden Verbrecher | oe 1802

ie Fi ie §3 zur Schau gestellt. Beide tragen 4 s0 sLausT
die Figuren sprechen. Die Satze einen eisernen Schandkragen und : W G
sollen nach dem folgenden Schema sind an den Pfosten in der Mitte an-

aufgebaut sein: gekettet. General Motus, auch auf dem
Aussage der Figur + Verb + Name Podest, h&dlt eine Ansprache und zeigt

. . dabei mit dem Finger auf den Sack
bzw. Bezeichnung der Figur + mit Lebensmitteln, der sich ebenfalls

Adjektiv/Adverb dort befindet. Um das Podest herum
stehen bewaffnete Legion#ére Wache.
Auf dem Platz befinden sich auBerdem
Gallier und Gallierinnen, die mit
finsterer Miene den groBspurigen
Worten von General Motus lauschen.

,» , der Urlauber ..

Archive Anne Goscinny

a. Finde die Angaben im Breakdown, mit denen Szenarist Goscinny dem Zeichner Uderzo den
Ort der Handlung beschreibt.

b. Flige dem Breakdown einige Sétze hinzu, in denen du die Elemente beschreibst, die der
Zeichner am Rande des Panels hinzugefiigt hat. Beginne mit: ,,Rund um den Platz gibt es/sieht

man ...

Wie wird die Sze-
UBUNG ? nerie erschaffen?

3 Sieh dir dieses Panel an, das auf Seite 23 zu finden ist. Wir sehen, dass Asterix und
Obelix abreisen und sich von der Stadt Lugdunum entfernen.

SCHLISSELBEGRIFFE:
Breakdown, Szenerie, Kulisse,

Szen.arist und Z.EiChner: . Landschaft, Beschreibung,
Zwei Autoren, eine Szenerie I Ortsangaben

OH! DER PRAFEKT
UNNUTZUS! HABT THR ALL DEKURiIO!
DiE STEINCHEN VERLOREN? ICH WiLL HiER
DA! ICH HAB STE FIUR EUCH
AUFGELESEN!

1 Vergleiche diesen Ausschnitt aus dem Breakdown

zu Seite 33 mit dem entsprechenden Panel. Beschreibe die Stadt und die

Landschaft so genau wie maglich.

PANEL 7-8-10-11 Der Wagen, j(?er ch zweil T T
Pferden gezogen wird, erreicht einen kleinen VON ASTERN UND OBELX
Higel. Zu beiden Seiten der Strafe tummeln o L T
sich begeisterte Gallier und Gallierinnen,

genau wie beim Radrennen der Tour de France.

Einige schieben die Réader des Wa-

gens an, um beim Bergauffahren zu TEXT: ,Die Tour de France von Asterix

Vermeide dabei Formulierungen wie
»es gibt” und ,,man sieht”. Verwende
stattdessen fir jedes Element

helfen. Andere rennen neben dem
Wagen her, um die Pferde mit Wasser
aus Amphoren nass zu spritzen.
Obelix ist verblifft, Asterix ein
wenig besorgt.

und obeli}gl wéchst sich zu einem Triumph-
Zug aus ...

SCHREIE: ,BRAVO!" ,WEITER SO!"

ASTERIX: ,Das ist ja sehr nett von ihnen,
aber sie bringen uns damit in Gefahr ..."

ein bestimmtes Verb, um es zu
beschreiben:
- eine StrafBe / fihren

- eine Briicke / Uberqueren

- die Stadt / sich erstrecken

- der Hauser / aneinanderreihen
- ein Tempel / sich erheben

- der Saulen / emporragen

Archive Anne Goscinny

a. Lies dir die erste Zeile des Breakdowns aufmerksam durch:
Wie macht René Goscinny, der Szenarist, dem Zeichner
Albert Uderzo klar, dass dieses Panel besonders grof3
sein soll?

b. Liste die Elemente auf, die René Goscinny fiir dieses
Panel vorgesehen hatte und die zur Szenerie gehoren
(Ort, Gegenstande, Nebenfiguren).

Flige Ortsangaben hinzu wie: in der Ferne, am Horizont, auf einem Hiigel, am Ful} eines
Hiugels, am Flussufer
Beispiel: eine Strafle / filhren = Eine StrafBe fiihrt zur Stadt Lugdunum.

C. Hat Albert Uderzo bestimmte Elemente weggelassen

oder hinzugefiigt? Wenn ja, welche?
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B 3 VJOM ROMi-
SCHEN GALLIE
ZUM HEUTIGE
FRANKREICH

UBUNG 8

Kleine Geografie Galliens

SCHLIISSELBEGRIFFE: Toponyme, dallisch, lateinisch,
griechisch

VOM ROMiISCHEN
GALLiEN ZUM HEUTIGEN
FRANKREICH

Gallien zur Zeit Julius
Casars

2 Sieh dir die hier abgebildete Karte an, die
am Anfang des Comicbands zu finden ist.

a. Wie heiflen die fiinf Regionen Galliens?

b. In welchem Jahr soll die Handlung laut dem
kleinen Text unten links stattfinden?

C. In welchem Jahr gewann Julius Casar
die Schlacht von Alesia und eroberte
Gallien? Wie viele Jahre liegen demnach
zwischen Julius Casars Eroberung und den
Abenteuern von Asterix und Obelix?

SCHLUSSELBEGRIFFE: Toponyme,
gallisch, lateinisch, griechisch

WIR BEFINDEN UNS IM JAHRE 50 V. CHR. GANZ GALLIEN IST VON DEN
ROMERN BESETZT... GANZ GALLIEN? NEIN! EIN VON UNBEUGSAMEN
GALLIERN BEVOLKERTES DORF HORT NICHT AUF, DEM EINDRING- | §
LING WIDERSTAND ZU LEISTEN. UND DAS LEBEN IST NICHT LEICHT |
FUR DIE ROMISCHEN LEGIONARE, DIE ALS BESATZUNG IN DEN |
BEFESTIGTEN LAGERN BABAORUM, AQUARIUM, LAUDANUM UND
KLEINBONUM LIEGEN...

Toponyme mit gallischen

Wurzeln

2 Bevor er die Orte auswihlte, die Asterix und
Obelix bereisen, recherchierte René Goscinny
die lateinischen Namen vieler Stadte im
heutigen Frankreich.

Vor der Eroberung durch
die Romer war Gallien
kaum urbanisiert. Die
Gallier lebten in Daﬁgm,
Siedlungen und Oppida
(befestigte Siedlungen).
Nach der Eroberung Galliens
gaben die Romer den
Stadten lateinische Namen.
Manchmal behielten sie Teile
der gallischen Toponyme
(Ortsnamen) bei.

a. Was haben die lateinischen Namen von

Lyon, Chateaudun, Verdun und Melun
gemeinsam?

Die Antwort ist ein gallisches Wort, das
.die erhobene Festung” bedeutet.

. Finde in der Liste den lateinischen

Namen fir Rouen. Suche dann nach dem
lateinischen Namen fiir Noyon.

Diese beiden Namen haben eine gemein-
same Wurzel. Das Wort bedeutet ,,Markt”

auf Gallisch.

MO LD - DT - MALSRLLIETES |

fRGACUM - BAVAL T

ARELA TE—(FrrTes2)
S Syl %

HomNCi Kol (Hcmﬁocz
M.K-A-a-ﬁ-—(-y-»aég_,

checo (LUl BERUS g’wwiamé )
A6A v )
NEVERNOD (NEVERS)
NOVIENTD (NOEENT)
ViReDunOM ( VERDUN )

CArdo uTuS (CHPPBORT)
deinpiapor (H21enan)

AUTR oM CCHPRITRER)

CATELLODUN UM (CHREAUDUN )

ICOUSAMA (ANGeUlEnE )

RUTEp| COM  ( foushErE )

SATICUM (SPNTONEE)
Ruping (EpLonnr)

CARUVNDA (6t RamdE)

M MELODURUM  (MELOR)

TVRemES (TouRS)

TEle (ToULos)

Archive Anne Goscinny



An die Stifte, fertig, los! Erzahle
Aol die Geschichte von Idefix ...

Einige Toponyme sind eine Mischung aus dem gallischen Ortsnamen und dem
Namen einer beriihmten romischen Personlichkeit.

a. Was bedeutet ,,Augustodunum” (der lateinische Name der Stadt Autun)?
Und ,Caesaromagus” (der lateinische Name von Beauvais)? Woher kommt eigentlich der kleine Hund, der zum allerersten Mal im Asterix-Band

b. Finde heraus, wie diese beiden Stadte auf Latein heiBen und was der lateinische Name Tour de France auf Seite 9 auftaucht? Wie ist er hierhergekommen?

bedeutet: N Uberlege dir, was Ildefix erlebt, bevor er Asterix und Obelix vor der Metzgerei trifft.
- Clermont-Ferrand: ... nemetum; das bedeutet , das Heiligtum von Verfasse einen Text und erstelle dann eine Comicseite. Denke dabei an das, was du in
den vorangegangenen Ubungen gelernt hast.

- Lillebonne: ... bona, was , die unter
gegriindete Stadt”

K7 aa, enen FAHR ENDLICH )

SANZEN DEINEN WAGEN DA
SCHINKEN. ABER ) WE&. DU VER-
DiE SCHETBEN SPERRST DiE GANZE
(" STRASSE!

Viel spater, im 4. und
5.Jh. n. Chr., wurden einige
Ortsnamen abgezindert.
Die romischen Stidtenamen
wurden teilweise ersetzt
durch Bezeichnungen, die
auf den gallischen Stamm
zuriickgingen, der in dieser
Gegend lebte.

4 Wie hieB Paris zur Zeit Julius Cisars? Von welchem gallischen
Stamm wurde der neue Name ,,Paris” abgeleitet?

S Friiher hieB die Stadt Beauvais ,,Caesaromagus”. Nach welchem
gallischen Stamm wurde die Stadt in Beauvais umbenannt?

6 Finde heraus, welches Volk die Kolonie Marseille gegriindet hat.

Ein anderes Volk grilindete Welche S A i Volk? i
Kolonien am Mittelmeer elche Sprache sprach dieses Volk? £ - 3
e So erzahlst du Idefix” Geschichte
BERIR e R b ) - i _ i o _ .
d?::::?lgff:teinischenoch 2 Uberlege dir zunichst die Erzahlstruktur, also wie die Geschichte von Idefix
gallische Wurzeln haben. 7 Dasselbe Volk griindete noch weitere Stidte. Ordne jeder dieser aufgebaut ist (> siehe S. 55). Stelle dir die verschiedenen Abschnitte der
= : n ] Geschichte vor, die schlieBlich dazu fiihren, dass Idefix in Lutetia auf Asterix und
Stadte ihren urspriinglichen Namen zu: A v .
Obelix trifft. Vervollstandige dazu die folgende Tabelle:
Nizza ° e Agathé Tykhé, ,das gute Gliick”
Antibes ° e Neapolis, «,.die neue Stadt” Abschnitt der Erzahlung Fragen
Agde ° e Nikaia, «,,die Siegreiche” Wo lebt Idefix zu Beginn der Geschichte? Hat er ein Zuhause
Ausgangssituation oder einen Unterschlupf? Ist er mit seiner Familie oder Freunden
La Napoule @ e Antipolis, ,.die Stadt auf der anderen Seite” zusammen?
Ausléser Welches Problem bringt Idefix dazu, sein Zuhause zu verlassen?
Wie kommt es, dass er plotzlich ganz allein ist?
An welchem Ort befindet sich Idefix, nachdem er sein Zuhause
verlassen hat? Welcher schwierigen oder gefahrlichen Situation
- muss er sich stellen (eine Begegnung mit einem Feind, eine
Bewahrungsprobe

Verfolgungsjagd, ein Unfall ...)?

Wie entkommmt er dieser Situation? Durch List, Kraft, indem er
flieht oder dank der Hilfe einer anderen Figur?

Wie kommt Idefix zu der Metzgerei in Lutetia? Ist er einem
Schlusssituation Geruch gefolgt, hat ihm eine andere Figur davon erzéhlt, ist er
zufallig dort gelandet ...?

2 Male dir den Ort genauer aus, an dem Idefix zu Beginn deiner Geschichte lebt (z. B.
das Haus, die Hundehiitte, die StraBe, der Wald). Beschreibe diesen Ort in ein bis
zwei Satzen und verwende dabei entsprechende Begriffe (> siehe S. 58-59).

Wenn du mochtest, kannst du Farben, Gegenstande, Gebaude, die Natur, die
Bewohner usw. im Detail beschreiben.
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o 3 Uberlege dir einen kurzen Dialog (nicht mehr als drei bis vier Sitze) zwischen
Idefix und einer anderen Figur, die in deiner Geschichte vorkommt. Es konnte
um eine Frage, eine Information, einen Ratschlag, eine Drohung, einen
Befehl, eine Aufforderung oder auch eine Warnung gehen. Denke dabei an

die Anfilhrungszeichen und an die Verben, Adjektive und Adverbien, die den
Gemiitszustand der Figuren beschreiben.

Beispiel: ,Achtung!”, rief Idefix erschrocken.

4 Nimm deine Antworten auf die Fragen 1 bis 3 zur Hilfe, um Idefix” Geschichte in
Form einer Erzahlung aufzuschreiben. Verwende die entsprechenden Orts- und
Zeitangaben, damit der Leser weif3, wo und wann die verschiedenen Abschnitte
der Geschichte stattfinden (> siehe S. 58-59). Verwende dabei auch den Dialog,
den du dir tiberlegt hast.

So wird aus deiner Geschichte
eine Comicseite

S5 Die Erzihlung, die du aufgeschrieben hast, ist das Szenario (> siehe S. 52-53)
fiir deinen Comic. Dieses Szenario unterteilst du jetzt in acht bis zehn Absatze
und nummerierst diese durch. Jeder Absatz entspricht einem Panel auf deiner
Comicseite.

6 Andie Stifte! Zeichne jetzt deine Comicseite. Denke daran, dass:

- die Bewegungen und Handlungen der Figuren im Vordergrund zu sehen sein sollen
- die Angaben zum Ort die Szenerie ergeben, die im Hintergrund zu sehen ist
- dein Dialog in Sprechblasen verpackt werden muss

- du Emanata verwenden kannst, um Bewegung und Emotionen darzustellen, sowie
Lautmalereien fiir Gerdusche (siehe S. 50).

TUTORI A

Tutorials zum Zeichnet}
findest du auf der Website
www.asterix.com

Idefix und die Unbeugsamen!

Seit 2021 sind die Abenteuer von ldefix auch im Fernsehen zu sehen. Das Prequel
spielt in Lutetia, zwei Jahre vor der Begegnung des kleinen Vierbeiners mit Asterix
und Obelix. Genau wie bei Asterix gibt es fiir Schiiler auch in dieser Serie viel Giber
die Welt der Antike zu entdecken. Auf dem franzosischen YouTube-Kanal Nota
Bene werden die historischen Hintergriinde zur Serie beleuchtet: die Schlacht
von Lutetia, die Romanisierung Galliens, das Lutetia von Idefix
& den Unbeugsamen, die antiken Gotter usw.

Jetzt auf Super RTL, YouTube und in der Toggo-App zu sehen:
Idefix und die Unbeugsamen!
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