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NAUKA NIEMIECKIEGO PRZEZ ZABAWE

ooooooo

oooooooo oooo

ooooooo OYNAYARAK ALMANCA OGRENMEK #EZE bk, &R EE
KFE NI OHEEELTR A VEEIRAZ—

by dipall cadas |
calll Guyb g dull¥)

From 14 years of age, for 2-5 players A partir de 14 ans, de 2 2 5 joueurs A partire da 14 anni, per 2-5
giocatori A partir de 14 anos, para 2 -5 jugadores Od 14 lat, dla 2-5 graczy Ot 14 net, ana 2-5 urpokoe 14

yasindan itibaren, 2-5 oyuncu icin

EETHPLULE, CERAPIE NRER 4RULE T AABI2~5AH

5-2 ;e sace dian 41 pae o

What's included

e 1 game board

e 5 coloured tokens
and 4 marker chips
per token in a matching
colour

e 5 arrival cards

e 295 question cards

e 50 picture cards
showing the sights
marked on the board

e 1 die

Contenu

¢ | plateau de jeu

e 5 pions de couleur
auxquels correspon-
dent 4 jetons mar-
queurs de la méme
couleur

e 5 cartes d'arrivée

e 295 cartes questions-
réponses

e 50 cartes illustrées
correspondant aux

Contenuto del gioco

¢ 1 piantina della citta
di Berlino

e 5 pedine e 4 chip-con-
trassegno per ogni
giocatore, dello stesso
colore delle pedine

e 5 carte-arrivo

® 295 carte con le
domande

e 50 carte illustrate
raffiguranti le attrazioni

Material del juego

e 1 tablero de juego

e 5 figuras de colores vy,
por cada una, cuatro
fichas-sefal del color
de la figura

e 5 tarjetas de LLEGADA

e 295 tarjetas con
preguntas

e 50 tarjetas ilustradas
con las atracciones
turisticas de Berlin

Zawartos¢ zestawu
do gry

e 1 plansza

® 5 pionkéw i po
4 zetony w kolorze
kazdego z nich

e 5 kart przyjazdowych

® 295 kart z pytaniami

® 50 kart obrazkowych
dotyczacych narysowa-
nych na planszy
zabytkéw Berlina

e 60 travel chips curiosités touristiques turistiche di Berlino e 1 dado e 1 kostka
de Berlin indiquées contrassegnate sulla ¢ 60 fichas de viaje ® 60 zetondw na
sur le plan piantina przejazdy
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Meaning of symbols
on the die

walking — move 1
square without pay-
ment

joker —move 1to 4
squares without pay-
ment

taxi —move 1to 4
squares. Price: 2 chips

bus —move 1 or 2
squares. Price: 1 chip

Underground train —
move to the nearest
Underground train
station and travel as
many stops on that line
as desired. “"Nearest”
means an Underground
train station that is on
the same square as the
player or on a square
directly adjacent. If

the nearest station

is 2 squares or more
away, the player may
not move. Price: 1 chip
for up to 3 stations,

2 chips for 4 or more
stations

Signification des sym-
boles représentés sur
le dé

piéton — avancer de
1 case, aucun frais de
transport

joker —avancerde 1 a
4 cases, aucun frais de
transport

taxi —avancerde 1 a
4 cases, prix de la course :
2 jetons de transport

bus —avancerde 1 a2
cases, prix du trajet :

1 jeton de transport
métro — aller jusqu’a
I'une des stations de
meétro les plus proches.
La, avancer d'autant de
stations de la méme
ligne que vous le
souhaitez. Par « station
la plus proche », on en-
tend une station située
dans le carré du plan
ou se trouve le pion du
joueur ou dans un carré
voisin. Si la station est
éloignée de deux carrés
ou plus, le joueur passe
son tour. Frais de trans-
port : 1 jeton jusqu’'a 3
stations, a partir de 4
stations 2 jetons.

Significato dei simboli
sul dado

A piedi - si avanza
di una casella senza
cedere chip

Jolly —siavanzada 1 a
4 caselle senza cedere
chip

Taxi — si avanza da 1

a 4 caselle. Costo del
viaggio: 2 chip
Autobus - si avanza di
1 0 2 caselle. Costo del
viaggio: 1 chip
Metropolitana - si
avanza fino a una delle
fermate della metropo-
litana piu vicina. Da qui
si puo arrivare dove si
vuole rimanendo sulla
stessa linea della metro-
politana. La fermata

piu vicina & quella che
si trova sullo stesso
riquadro nel quale si
trova attualmente la
pedina o quella in un
riquadro confinante. Se
la fermata si trova a 2

0 piu caselle di distanza
si sta fermi un turno.
Costo del viaggio: 1 chip
fino a 3 fermate, 2 chip
a partire da 4 fermate.

Significado de los
simbolos en el dado

Peatdon —avanza 1
casilla sin pagar

Comodin - avanza de
1 a 4 casillas sin pagar

Taxi — avanza de 1
a 4 casillas. Precio:
2 fichas

Autobls —avanza 1 0 2
casillas. Precio: 1 ficha

Metro —avanza a la
estacion de metro mas
cercana y viaja todas las
estaciones que desees
en la misma linea de
metro. La estacion

mas cercana es aquella
que esta en el mismo
recuadro en que se
halla el jugador o en un
recuadro adyacente. Si
la estacion mas cercana
estd a 2 o mas casillas
de distancia, el jugador
no puede avanzar.
Precio: 1 ficha hasta 3
estaciones; 2 fichas por
mas de 4 estaciones

Znaczenie symboli na
kostce do gry

Pieszy — gracz moze
przesunac sie o 1 pole
i nie musi oddawac
zadnego zetonu.

Joker — gracz moze
przesunac¢ sie o 1 do 4
pdl i nie musi oddawac
zadnego zetonu.

Taxi — gracz moze
przesunac sie o 1 do

4 pdl. Koszt podrézy:

2 Zetony.

Autobus — gracz moze
przesunac sie o 1 do

2 pol. Koszt podrozy:

1 Zeton.

Szybka kolej miejska lub
metro — gracz przecho-
dzi do najblizszej stacji i
moze stamtad przejechac
dowolna liczbe stacji danej
linii. Najblizsza stacja to ta,
na ktorej polu stoi akurat
pionek gracza lub ta,
ktora znajduje sie na polu
bezposrednio graniczacym
z aktualnym. Jesli stacja
znajduje sie w odlegtosci
2 pdl lub jeszcze dalej,
gracz nie moze z niej
skorzystac. Koszt podrézy:
1 Zeton do 3 stacji, 2
zetony od 4 stacji.

A WEEKEND IN BERLIN

A WEEKEND IN BERLIN

DISCOVER BERLIN AND IMPROVE YOUR GERMAN

Objective

Get ready to take a sightseeing tour of Berlin! Using a token, you leave from a specified starting point and
travel across Berlin on the squares marked on the board, heading directly for the numbered sights. Having
arrived at a sight, you either collect or give up a picture card by answering a question correctly. For every
correctly answered question, you also earn chips you can use for travelling by taxi, bus and on the

“U- or S-Bahn” (Underground train). Using clever tactics and with a little luck, you can get ahead of the other
players while inspiring them to compete — and have fun!

A game that brings together learners and native speakers of German

The game is designed so that people learning German as well as native speakers of German can play together.
Each card has a German language question at level B1 of the Common European Framework.There is a further
question on every card that tests your knowledge of a variety of Berlin-related topics (language level B2).The
language learner can choose which of the two questions they want to answer.The native speaker always has to
answer the second question. Feel free to help other players whose German is not as good as yours. It will not hurt
your chances of winning to help another player with pronunciation or comprehension questions.
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3Ha4yeHne CUMBOJIOB
Ha urpaanoﬁ KOCTHN

MeLexop — nrpok
MOXeT nepenTn Ha
1 none Bnepes, He
oTAaBas ULLIKM.

[>xokep — Urpok mMoxkeT
nepenTi Ha 1-4 nons
BMepea, He oTAaBaA
DULLIKN.

Takecu — Urpok MoxxeT
nepentn Ha 1-4 nona
Bnepes. CToMMocTb
npoe3za: 2 hULLIKW.
ABTObYC — UrpoK MOXeT
nepentn Ha 1-2 nona
Bnepes. CToMMOCTb
npoesga: 1 duLLka.
lopopckas >kenesHan
Jopora unv MeTpo —
UrpOK NepexoauT K
OZHOWM 13 CreayroLLIX
CTaHUMM 1 OTTyAa
nepemMeLLiaeTca Ha
nroboe KonmyecTBo
CTaHLMN COOTBETCTBYHO-
e nnuHun. brimxkaniuas
cTaHuma: 1 cTaHumA

Zar Simgelerinin
Anlamlari

Yaya — Oyuncu, jeton
kullanmadan 1 kare
ilerleyebilir.

Joker — Oyuncu, jeton
kullanmadan 1 ila 4 kare
ilerleyebilir.

Taksi — Oyuncu 1 ila
4 kare ilerleyebilir. Yol
masrafi: 2 jeton.

Otobiis — Oyuncu 1 ila
2 kare ilerleyebilir. Yol
masrafi: 1 jeton.

Tramvay ve Metro —
Oyuncu bulundugu
haneye bitisik duraklardan
birine ilerleyip oradan
ayni hat Gzerinde istedigi
kadar durak yol alabilir.
Bitisik durak su demektir:
Oyuncunun bulundugu
karede ya da bu kareye
dogrudan bitisik bir karede
bulunan duraklar bitisik
duraklardir. Durak 2 veya
daha fazla kare uzaktaysa,
oyuncunun o kareden
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B MOJSie, B KOTOPOM kalkmasi mimkiin degildir. albase 4

Haxo4UTCSA UrpoBas Yol masrafi: 3 kadar durak

durypa Urpoka, unm »<e icin 1 jeton, 4 ve daha

CTaHLMA Ha coceiHEM fazla durak icin 2 jeton.

none. Ecnn CTaHunA

HaXoAnTCA Hepes 2

NTPOBbIX MOJSIA UM

AdanbLue, Nrpok He MMeeT

NnpaBa nepemMeLLaTbCAa C

Hee. CTonmMocCTb npoes3na:

1 duika go 3 ctaHumi,

2 dukm oT 4 cTaHumn.

Preparation

1. Place the game board at the centre of the table.

2. Each player takes a token, 2 marker chips in the colour of their token and 3 travel chips.

3. Shuffle the arrival cards. Then place the cards face down and draw a card. Each player draws one.

4. Each player places his token on the starting point designated by his arrival card.

5. Shuffle the picture cards and deal two cards to each player. These are then laid out face up in front of
each player. The remaining picture cards are placed in a stack beside the board.

6. Shuffle the question cards and place them in the compartment in the game box.

Winning

The first player to give up his initial 2 picture cards, collect at least 2 more and get back to his starting point

wins the game.

Note: If you wish to play for longer, or there are only two or three players, we recommend you collect and

give up 3 or 4 picture cards per player. In this case, players draw 3 to 4 picture cards at the start of the game

and the corresponding number of marker chips.




A WEEKEND IN BERLIN

How to play

Planning your route

Each player looks at and reads his picture cards. By checking the coordinates or numbers on your cards, you can
see which squares you will have to travel to. Place your marker chips on those destinations on the board for which
you have picture cards.

Rolling the die and moving

The youngest player begins the game. He rolls the die and moves his token according to the symbol shown
on the die. The player may move straight ahead in any direction, but not diagonally. He may not turn a corner
or change direction. Once a player has decided upon a direction, he must stick with it. He may not stand still.

Giving up picture cards

Should he land on a square with a sight that matches one of his picture cards (a square that has one of his
marker chips), then the player to his right draws a question card and reads a question aloud. If the player
answers the question correctly, then he may hand in his picture card (which is then placed on top of the
picture-card stack) and take a travel chip. He then removes his marker chip from that square.

Collecting picture cards

Should he arrive at a sight on a square that has no marker chip (his own or anyone else's), the player must
also answer a question read by the player on his right. If his answer is correct, he takes a travel chip and the
picture card that matches the sight from the stack and reads it. If another player is already in possession of
this card, that player must hand over the card!

Each player can decide in which order he wishes to give up or collect cards.

Note: The players lay out their picture cards so that other players can see them (allowing the other players
to “win” specific picture cards from opponents).

The return journey

The player who has given up the 2 picture cards he began the game with and collected at least 2 additional
picture cards makes his way back to his starting point. Along the way, he must answer a question on every
square he lands on that contains a sight with no marker chip. If he answers correctly, he may move 1 to 3
squares; if he answers incorrectly, he must give up one of his picture cards.

At the finishing line

The player must arrive exactly at his starting point according to the value shown on the die. If the value on the
die will not get him to his starting point, the player must stay where he is and wait for his next turn.

What happens if...

...a player answers a question incorrectly?

Bad luck — the player gets nothing, no picture card and no travel chip. He must move on at his next turn; he
cannot stay on the same square at his next turn and simply answer another question. He can, however, return
to that square later in the game. If he is on his way home, he must give up one of his picture cards.

...a player arrives at a square that contains more than one sight?
If the player answers a question correctly, he can choose which picture card of the sights on that square he wants
(this only applies to a sight with no marker chip). Recommendation: choose a picture card that is held by another player.

...a player no longer has any travel chips?

At any time during the game, a player can sell one of his picture cards to another player in exchange for 2 travel chips
— only, of course, if the other player is willing to buy the picture card. If more than one player is willing to buy a picture
card, the player decides to whom he wishes to sell. Alternatively, he can return one of his picture cards to the picture-
card stack and take one travel chip (this, of course, does not apply to picture cards the player has to get rid of!). If the
player has no picture cards, he may move only if he rolls a joker or the walking symbol on the die.

...a player lands on a square already occupied by another player?
The other player must return to his starting point. The other player can prevent this, however, by giving the player
1 picture card (not, of course, one he wants to give up) or 2 travel chips.

Have fun!_




UN WEEK-END A BERLIN

DECOUVRIR LA VILLE ET APPRENDRE L*ALLEMAND EN JOUANT

But du jeu

Les joueurs effectuent un circuit touristique dans Berlin. Chacun d’entre eux place son pion sur le point de
départ qui lui a été attribué, puis le fait avancer a travers Berlin, sur le plan quadrillé de la ville. Il s’agit de
se diriger vers les curiosités touristiques indiquées sur le plan par un numéro. Une fois sur place, il faut
répondre correctement a une question afin d’acquérir ou de remettre une carte illustrée. Chaque bonne
réponse rapporte au joueur un jeton de transport lui permettant de prendre un taxi, le bus ou le métro.
Avec un peu de tactique et de chance, chacun peut prendre I'avantage sur ses adversaires, contribuant
ainsi a accroitre le suspense de la partie.

Des apprenants d’allemand et des locuteurs natifs jouent ensemble

Le jeu est congu de fagon a ce que des apprenants d'allemand et des locuteurs natifs puissent jouer
ensemble. La premiére question des cartes questions-réponses est une question de langue. Elle correspond
au niveau B1 du Cadre européen commun de référence pour les langues (CECR). La seconde question est
une question de culture générale portant sur toutes sortes de themes liés a Berlin (niveau B2). Lapprenant
d’allemand est libre de répondre a la premiere ou a la seconde question. Le locuteur natif, lui, doit toujours
répondre a la seconde question.

Préparation

. Placer le plateau de jeu au milieu de la table.

. Chaque joueur prend 1 pion, 2 jetons marqueurs de la couleur de son pion et 3 jetons de transport.
. Mélanger les cartes d'arrivée. Chaque joueur tire une carte face cachée.

. Chaque joueur place son pion sur le point de départ indiqué sur sa carte d'arrivée.

a ~ 0N -

. Mélanger les cartes illustrées et en distribuer 2 a chaque joueur, qui les pose devant lui faces visibles.
Mettre le reste des cartes en pile a c6té du plateau de jeu.

6. Mélanger les cartes questions-réponses et les placer dans le compartiment de la boite.

Le gagnant

Le joueur qui, le premier, s'est débarrassé de ses 2 cartes illustrées, en a acquis au moins 2 nouvelles et
est retourné a son point de départ a gagné.

Conseil : si vous souhaitez prolonger la partie ou si vous jouez a deux ou trois joueurs seulement, il est
conseillé de distribuer au début de la partie 3 a 4 cartes illustrées a chaque joueur (au lieu de 2) ainsi que le
nombre correspondant de jetons marqueurs.

Déroulement du jeu
Définir son itinéraire
Les joueurs regardent et lisent leurs cartes illustrées. Grace aux coordonnées ou au numéro indiqués sur chaque

carte, ils repéerent les carrés du plan vers lesquels ils doivent se déplacer. lls posent leurs jetons marqueurs sur le
plan, a I'emplacement des curiosités dont ils détiennent les cartes illustrées.

Lancer le dé et avancer

Le joueur le plus jeune commence. Il lance le dé et déplace son pion en fonction du symbole obtenu. Le joueur
peut avancer dans toutes les directions en ligne droite, mais pas en diagonale. En se déplacant, il n'a pas le
droit de bifurquer, ni de reculer apres avoir avancé. Dans tous les cas, il n‘a pas le droit de rester a sa place.

Se débarrasser des cartes illustrées

S'il arrive dans un carré du plan dans lequel se trouve une curiosité dont il détient la carte illustrée (un carré
avec I'un de ses jetons marqueurs), le joueur placé a sa droite tire une carte questions-réponses et lit la question
a voix haute. Sile joueur répond correctement a la question, il peut se débarrasser de sa carte illustrée (il la
dépose sur la pile de cartes) et prendre un jeton de transport. Puis, il enleve son jeton marqueur du plan.

NITd39 Vv dN3I->I33M NN
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UN FINE SETTIMANA A BERLINO

Acquérir des cartes illustrées

Si le joueur arrive dans un carré du plan contenant une curiosité sur laquelle ne se trouve aucun jeton
marqueur (lui appartenant a lui ou aux autres joueurs), il doit également répondre a une question. S'il
donne la bonne réponse, il peut prendre un jeton de transport de méme que la carte illustrée de la
curiosité dans la pile. Si cette carte est en possession d'un autre joueur, il la lui prend !

Chague joueur décide de I'ordre dans lequel il tente de se débarrasser ou d'acquérir des cartes illustrées.

Attention : les joueurs posent leurs cartes illustrées devant eux faces visibles (afin que leurs adversaires
puissent les leur dérober).

Rebrousser chemin

Une fois qu'un joueur s’est débarrassé des 2 cartes illustrées qui lui avaient été distribuées au début de la
partie et qu'il en a acquis au moins 2 nouvelles, il rebrousse chemin pour rejoindre son point de départ. Si
en route il fait étape dans des carrés contenant des curiosités (sans jetons marqueurs), il doit également
répondre aux questions. S'il donne la bonne solution, il peut avancer de 1 a 3 cases ; s'il se trompe, il doit
donner I'une de ses cartes illustrées (et la poser sur la pile).

Atteindre le point de départ

Pour rejoindre son point de départ, le joueur doit, lorsqu’il lance le dé, obtenir un symbole lui permettant
d’avancer du hombre de carrés nécessaire pour 'y parvenir directement. Si le symbole obtenu ne convient
pas, il ne déplace pas son pion et attend que ce soit de nouveau son tour de jouer pour retenter sa chance.

Que se passe-t-il quand...

...un joueur ne répond pas correctement a une question ?
Tant pis pour lui, il n"obtient rien. Au tour suivant, il devra avancer et ne pourra revenir dans ce carré du plan
qu'ultérieurement. S'il est déja sur le chemin du retour, il doit se séparer de I'une de ses cartes illustrées.

...un joueur arrive dans un carré du plan contenant plusieurs curiosités ?

S'il répond correctement a la question, il peut prendre la carte illustrée de la curiosité de son choix parmi
celles qui se trouvent dans ce carré. (Ceci n'est valable que pour les curiosités sur lesquelles ne se trouve
aucun jeton marqueur.) Il est conseillé de choisir une curiosité dont un autre joueur détient la carte illustrée.

...un joueur n‘a plus de jetons de transport ?

A tout moment, il peut échanger une carte illustrée avec un autre joueur contre 2 jetons de transport, a condition
que l'un des autres joueurs en ait envie. Si plusieurs d'entre eux sont intéressés, le joueur décide avec qui il
échange une carte. Sinon, il a la possibilité de mettre I'une de ses cartes illustrées sur la pile et de prendre un
jeton de transport (ceci n'est bien sdr pas valable pour les cartes illustrées dont il doit se débarrasser). Si le
joueur n'a pas de carte illustrée, il ne peut avancer que si, en lancant le dé, il obtient le joker ou le piéton.

...un joueur arrive dans un carré ou se trouve déja le pion d’un autre joueur ?
L'autre joueur doit retourner a son point de départ. Il peut y échapper en donnant a son adversaire 1 carte
illustrée (a condition que ce ne soit pas I'une de celles dont il doit se débarrasser) ou 2 jetons de transport.

Amusez-vous bien !/

UN FINE SETTIMANA A BERLINO

SCOPRI LA CITTA E IMPARA IL TEDESCO GIOCANDO

Lidea del gioco

| giocatori effettuano un tour nella citta di Berlino. Iniziando dalla propria casella di partenza, ogni giocatore
muove la sua pedina sui riquadri della piantina, dirigendosi verso le attrazioni turistiche contrassegnate.
Raggiunta un’attrazione, il giocatore dovra rispondere a delle domande che gli consentiranno di guadagnare
o cedere le carte illustrate. Rispondendo correttamente alle domande avra inoltre la possibilita di vincere delle
chip-viaggio, che gli consentiranno di prendere il taxi, I'autobus o la metropolitana. Con un po’ di tattica e un
po’ di fortuna ai dadi ciascun giocatore potra avvantaggiarsi su gli altri concorrenti, rendendo piu avvincente
la partita.




Studenti di lingua tedesca e madrelingua tedesca giocano insieme

Il gioco & concepito affinché studenti di lingua tedesca e persone di madrelingua tedesca possano
giocare insieme. Nella parte superiore delle carte trovate una domanda di lingua tedesca. Questa,
formulata secondo i criteri di referimento europei, € di livello B1. Sotto a questa ¢’¢ una domanda di
cultura generale relativa ai temi piu svariati legati alla citta di Berlino (livello B2). Lo studente di lingua
tedesca potra scegliere se rispondere alla prima o alla seconda domanda. Il giocatore di madrelingua
deve invece rispondere sempre alla seconda domanda.

Preparazione

. mettere la piantina al centro del tavolo

. ogni giocatore prende una pedina, 2 chip-contrassegno del colore della sua pedina e 3 chip-viaggio
. mischiare le carte-arrivo — ogni giocatore estrae una carta e la tiene coperta

. ogni giocatore piazza la sua pedina sulla casella di partenza indicata sulla sua carta-arrivo
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. mischiare le carte illustrate e distribuirne 2 ad ogni giocatore che le mettera scoperte sul tavolo.
Mettere il mazzo delle altre carte illustrate accanto alla piantina

6. mischiare le carte con le domande e metterle nell'apposito spazio della scatola

Chi vince?

Vincitore del gioco & chi riesce a cedere per primo le sue 2 carte illustrate, ne ha guadagnate almeno
2 nuove ed ¢ tornato alla sua casella di partenza.

Nota: Se si vuole prolungare la durata del gioco o se si gioca in 2 0 in 3 si consiglia di fissare a 3 0 a 4
il numero delle carte da cedere e da guadagnare (in questo caso all'inizio della partita si distribuiscono
al giocatori 3 o0 4 carte illustrate e lo stesso numero di chip-contrassegno).

Si parte

Scegliere l'itinerario

Ogni giocatore guarda le sue carte illustrate e le legge. | riquadri sulla cartina fino ai quali dovra avanzare
corrispondono alle coordinate o ai numeri delle immagini riportate sulle carte illustrate. Ciascun giocatore
piazza le sue chip-contrassegno sulle attrazioni turistiche corrispondenti alle sue carte illustrate.

Tirare i dadi e avanzare

Inizia il giocatore piu giovane, che tira il dado e fa avanzare la sua pedina a seconda del simbolo. Il giocatore
potra avanzare in linea retta in tutte le direzioni, ma non in diagonale. Avanzando non potra “svoltare”, né
cambiare direzione. Non potra neanche rimanere fermo.

Cedere le carte illustrate

Se arriva a un riquadro in cui si trova un‘attrazione turistica corrispondente a una sua carta illustrata (casella

con chip-contrassegno), il giocatore alla sua destra dovra estrarre una carta con domanda e leggerla ad alta

voce. Se risponde correttamente potra cedere la sua carta illustrata (mettendola sul mazzo delle carte illustrate)
e prendere una chip-viaggio. Infine togliera la sua chip-contrassegno dalla casella.

Guadagnare le carte illustrate

Se il giocatore arriva a un’attrazione turistica sulla quale non c’é nessuna chip-contrassegno (né la sua né quella
di un altro giocatore), rispondera lo stesso a una domanda. Se risponde correttamente potra prendere una chip-
viaggio e prendere dal mazzo la carta illustrata relativa all'attrazione. Se la carta e gia nelle mani di un altro
giocatore gliela togliera!

Ogni singolo giocatore scegliera in quale ordine tentare di cedere le proprie carte illustrate e di guadagnarne di nuove.

Nota: | giocatori scoprono le proprie carte illustrate in modo che queste possano essere viste dai concorrenti
(per dar loro la possibilita di “rubarsele” a vicenda).

Tornare indietro

Il giocatore che riesce a cedere le 2 carte illustrate ricevute all'inizio del gioco e ne ha guadagnate almeno altre 2
tornera verso il riquadro di partenza. Anche se durante il percorso viene a trovarsi su un riquadro in cui compaiono le
attrazioni turistiche (senza chip-contrassegno) dovra rispondere alle domande. Se risponde correttamente potra avan-
zare da 1 a 3 caselle, in caso contrario dovra cedere una carta illustrata (posandola sul mazzo delle carte illustrate).
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Raggiungere il traguardo

Il giocatore deve raggiungere precisamente la casella di partenza. Se il risultato del dado non glielo consente
dovra rimanere fermo e avra la possibilita di raggiungere il traguardo solo al turno successivo.

Che cosa succede se...

... un giocatore non risponde correttamente alla domanda?
Peccato, rimane a mani vuote. Al prossimo turno dovra spostarsi e potra tornare sulla stessa casella solo piu tardi.
Se si trova gia sulla strada del ritorno verso la casella di partenza, dovra cedere una delle sue carte illustrate.

... un giocatore arriva su un riquadro sul quale sono presenti piu attrazioni turistiche?

[l giocatore, rispondendo correttamente a una domanda, potra scegliere la carta illustrata da prendere tra le
attrazioni presenti nel riquadro (cio vale solo per le attrazioni sulle quali non ci sia gia una chip-contrassegno).
Si consiglia di scegliere un'attrazione la cui carta illustrata sia in possesso di un altro giocatore.

... un giocatore non ha piu chip-viaggio a disposizione?

Potra vendere in qualsiasi momento agli altri giocatori una carta illustrata in cambio di 2 chip-viaggio, sempre

che ci sia un altro giocatore disposto a comprarla. Se i concorrenti disposti a comprarla sono piu di uno, il giocatore
stesso decidera a chi vendere. In alternativa potra rimettere sul mazzo tutte le carte illustrate da lui possedute
prendendo in cambio una chip-viaggio (cid non vale naturalmente per le carte illustrate che deve cederel!). Se il
giocatore non & in possesso di carte illustrate da barattare potra avanzare solo se tirando il dado usciranno i simboli
Jolly o A piedi.

... un giocatore arriva a un riquadro su cui c’e gia la pedina di un altro giocatore?

La pedina dell’altro giocatore deve tornare alla sua casella di partenza. L'avversario puo evitare di tornare indietro
cedendogli 1 carta illustrata (ma non una di quelle iniziali che deve cedere per vincere) o 2 chip-viaggio.

Buon divertimento!

UN FIN DE SEMANA EN BERLIN

DESCUBRE BERLIN Y APRENDE ALEMAN JUGANDO

Objetivo

iPreparate para hacer un recorrido por Berlin! Para ello sélo tendras que mover tu ficha por las casillas del
tablero y dirigirte hacia las atracciones turisticas numeradas, partiendo de uno de los recuadros senalados.
Una vez que hayas llegado a una atraccion, deberas responder a diversas preguntas; asi podras acumular o
desprenderte de tus tarjetas ilustradas. Por cada pregunta que respondas correctamente, ganaras, ademas,
fichas que te permitiran tomar un taxi, un autobus o el metro. Con un poco de tactica y suerte con el dado,
podras sacar ventaja sobre los demas jugadores, despertar su espiritu competitivo... jy divertirte!

Tanto los estudiantes de aleman como los hablantes nativos de esta lengua
pueden participar en el juego

El juego esta concebido para que tanto los estudiantes de aleman como los hablantes nativos de esta
lengua puedan participar en él. En la parte superior de las tarjetas con preguntas se encuentra una pregunta
relativa a la lengua alemana, formulada en el nivel B1 del marco comun europeo de referencia para las
lenguas (MCER). Debajo de ella, se halla una pregunta referida a la ciudad de Berlin, formulada en el nivel
B2. El estudiante de aleman podra decidir si responde a la primera o a la segunda pregunta. El hablante
nativo, por el contrario, debera responder siempre a la segunda pregunta.

Preparacion

1. Poner el tablero de juego en el centro de la mesa.

2. Cada jugador elige una figura, 2 fichas-senal del color de su figura y tres fichas de viaje.




3. Barajar las tarjetas de LLEGADA. Luego, poner las tarjetas boca abajo y sacar una tarjeta. Cada jugador extrae una.

4. Cada jugador pone su ficha en la casilla de partida indicada en su tarjeta de LLEGADA.
5. Barajar las tarjetas ilustradas y repartir dos a cada jugador, que las pondré boca arriba sobre la mesa.
Poner el resto de las tarjetas en la baraja de las tarjetas al lado de la mesa.

6. Barajar las tarjetas con las preguntas y colocarlas en el lugar asignado en la caja.

Quién gana

El vencedor del juego es aquel que consigue desprenderse primero de sus 2 tarjetas ilustradas, adquirir al menos
otras 2 y volver a su casilla de partida.

Nota: Si se quiere prolongar la duracion del juego o si juegan sélo 2 o 3 jugadores, recomendamos acumular y
desprenderse de 3 o 4 tarjetas por jugador. En este caso, se repartiran a los jugadores 3 o 4 tarjetas ilustradas

al principio del juego, y el mismo numero de fichas-senal.

Coémo jugar

Planear la ruta

Cada jugador miraréa sus tarjetas ilustradas vy las leera. Por las coordenadas y el nimero de imagen indicados
en la tarjeta ilustrada, el jugador sabra a qué recuadro deberd avanzar. Luego pondra sus fichas-sefnal sobre
las atracciones turisticas del tablero que correspondan a sus tarjetas ilustradas.

Echar el dado y avanzar

El jugador mas joven empezaré el juego. Tras echar el dado, movera su ficha de acuerdo con el simbolo que saque
con el dado. El jugador podra avanzar recto en cualquier direccién, pero no diagonalmente; tampoco podréa dar la
vuelta, cambiar de direccién o permanecer en el recuadro.

Desprenderse de las tarjetas ilustradas

Si el jugador llega a un recuadro con una atraccion turistica que coincide con una de sus tarjetas ilustradas (una
casilla con una ficha-senal), el jugador de su derecha sacara una tarjeta con preguntas y la leerd en voz alta. Si el
jugador contesta a la pregunta correctamente, podra desprenderse de su tarjeta ilustrada (la pondra sobre la
baraja de tarjetas ilustradas) y tomar una ficha de viaje. Después quitara su ficha-senal de dicha casilla.

Acumular tarjetas ilustradas

Si el jugador llega a una atraccion turistica en la que no hay ninguna ficha-senal (ni la suya ni la de otro jugador),
responderd igualmente a una pregunta. Si acierta, podra tomar una ficha de viaje, sacar de la baraja la tarjeta
ilustrada correspondiente a la atraccion y leerla. Si la tarjeta ya la tiene otro jugador, éste deberd entregérsela al
primero.

Los jugadores podran decidir en qué orden se desprenderan o acumularan nuevas tarjetas ilustradas.

Nota: Cada jugador pondréa sus tarjetas ilustradas boca arriba para que los demas puedan verlas (de esta manera,
el jugador podra “ganar” tarjetas ilustradas a los adversarios).

El viaje de retorno

El jugador que se desprenda de las 2 tarjetas ilustradas recibidas al principio del juego y que acumule al menos
2 nuevas tarjetas ilustradas, emprendera el camino de retorno a la casilla de partida. Si en el camino cae en un
recuadro con una atraccion sin ficha-sefal, el jugador deberd responder a una pregunta, que serd leida por el
jugador de su derecha. Si acierta, podra avanzar de 1 a 3 casillas mas; si falla, tendré que entregar una de
sus tarjetas ilustradas (la pondra sobre la baraja de éstas).

En la meta

El jugador debera alcanzar su casilla de partida sacando con el dado el simbolo exacto. Si el simbolo del dado no
es el adecuado, debera permanecer donde se encuentra y esperar al proximo turno.

¢Qué sucede si...

...un jugador no responde correctamente a una pregunta?

Mala suerte. Se va con las manos vacias: ni tarjeta ilustrada, ni ficha de viaje. Tendrad que abandonar esta casilla en
el proximo turno, y sélo en un turno posterior podra parar nuevamente en ella. Si se encuentra ya en el camino de
vuelta a su casilla de partida, tendré que entregar una de sus tarjetas ilustradas.
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...un jugador llega a un recuadro en el que estd indicada mas de una atraccién turistica?

Si responde bien a la pregunta, el jugador podra elegir qué tarjeta ilustrada toma de las atracciones turisticas que
se encuentran en este recuadro (esto es valido sélo para las atracciones turisticas en las que no hay ninguna ficha-
sefal). Se recomienda elegir una atraccién turistica cuya tarjeta ilustrada se encuentre en posesiéon de otro jugador.

...un jugador ya no tiene mas fichas de viaje?

El jugador podra vender a los otros una de sus tarjetas ilustradas a cambio de 2 fichas de viaje en cualquier
momento del juego (pero ninguna de las que él deba desprenderse), si es que, claro, el otro jugador esta
dispuesto a comprar la tarjeta ilustrada. Si més de un jugador esta dispuesto a hacerlo, el jugador vendedor
decidird a quién vendérsela. Otra posibilidad es que el jugador devuelva una de sus tarjetas ilustradas a la baraja
y tome una ficha de viaje nuevamente (esto no vale, naturalmente, para las tarjetas ilustradas de las que debe
desprenderse). Si el jugador no tiene tarjetas ilustradas, sélo podra avanzar si saca con el dado el comodin o el
simbolo del peaton.

...el jugador llega a un recuadro ocupado ya por otro jugador?

Ese otro jugador debera volver al recuadro de partida, aunque podria evitarlo si le entrega al jugador que lo amenaza
una tarjeta ilustrada (pero ninguna, evidentemente, de las que debe desprenderse) o 2 fichas de viaje.

iQue te diviertas!

WEEKEND W BERLINIE

ODKRYWAJ BERLIN | UCZ SIE NIEMIECKIEGO

Opis gry

Gracze wybieraja sie na wycieczke po Berlinie. Kazdy gracz rozpoczyna gre ze swojego pola startowego i porusza

sie po miescie, przesuwajac swoj pionek po kwadratowych polach w kierunku narysowanych zabytkéw. Po dotarciu

do nich trzeba udzieli¢ odpowiedzi na pytania, co pozwala na zatrzymanie lub pozbycie sie karty obrazkowej. Udzielajac
poprawnych odpowiedzi, gracze zarabiaja takze na przejazdy takséwka, autobusem, szybka koleja miejska i metrem.
Dzieki odpowiedniej taktyce i przy odrobinie szczescia w rzucaniu kostka mozna wiele zyska¢, ale takze podokuczac
troche innym.

Uczacy sie niemieckiego i rodzimi uzytkownicy jezyka graja wspadlnie

Gra jest tak zaprojektowana, aby uczacy sie niemieckiego i rodowici Niemcy mogli gra¢ wspdlnie: na gorze karty z
pytaniami znajduje sie pytanie dotyczace jezyka niemieckiego. Jest ono sformutowane na poziomie B1 w skali biegtosci
jezykowej Rady Europy. Pod nim znajduje sie pytanie dotyczace Berlina (poziom B2). Uczacy sie niemieckiego moze
wybra¢, czy chce odpowiedzie¢ na pierwsze, czy na drugie pytanie. Rodzimy uzytkownik jezyka zawsze odpowiada na
drugie. Pomoz tym, ktorzy stabiej znaja jezyk! Pomagajac innym w razie probleméw z wymowa lub ze zrozumieniem,
nie zmniejszasz swoich szans na wygrana.

Przygotowanie

. Plansze do gry umiesci¢ na srodku stotu.
. Kazdy gracz bierze 1 pionek, 2 zetony w kolorze swojego pionka i 3 zetony na przejazdy.
. Po przetasowaniu kart przyjazdowych wszyscy losuja po jedne;.

. Kazdy gracz umieszcza swdj pionek na polu startowym z wylosowanej przez siebie karty.
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. Nalezy przetasowac karty obrazkowe. Gracze otrzymuja po dwie z nich i rozktadaja je przed soba, tak
aby wszyscy je widzieli. Pozostate karty nalezy ztozy¢ w talie i pozostawi¢ obok planszy.

6. Przetasowac karty z pytaniami i umiescic je w przegrodce pudetka (patrz takze uwaga u dotu strony 1).

Kto wygrywa?

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy pozbyt sie swoich 2 kart obrazkowych, zebrat co najmniej 2 nowe i powrdcit na

swoje pole startowe.

Wskazdéwka: aby przedtuzyc gre lub jesli jest tylko 2 albo 3 graczy, zaleca sie rozdanie 3 lub 4 kart obrazkowych na poczgtku oraz
zbieranie takiej samej liczby nowych kart (w tym przypadku na poczgtku gry kazdy gracz otrzymuje 3 lub 4 karty i odpowiednig liczbe
zetonow).




Zaczynamy gre

Planowanie trasy

Kazdy gracz przyglada sie swoim kartom obrazkowym. Po wspdtrzednych lub numerze na karcie rozpoznaje, do
ktorych pdl musi sie udac. Ukfada zetony w swoim kolorze na polach zabytkow, ktérych karty posiada.

Rzucanie kostka i ruch

Zaczyna najmiodszy gracz. Rzuca kostka i przesuwa swoj pionek w zaleznosci od wyrzuconego symbolu na kostce.
Mozna poruszac sie prosto we wszystkich kierunkach, ale nie ukosnie. W trakcie jednego przejscia graczowi nie wolno
skreca¢ ani zmienia¢ kierunku. Nie wolno mu tez nie wykona¢ zadnego ruchu.

Oddawanie kart obrazkowych

Jesli gracz dojdzie do pola z zabytkiem, ktdérego karte posiada (pole z jednym z jego Zetondw), osoba siedzaca po jego
prawej stronie losuje karte z pytaniem i odczytuje je na gtos. Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi dany gracz oddaje
swoja karte obrazkowa (kfadzie ja na talii kart) i bierze jeden zeton na przejazdy. Dodatkowo zabiera swdj zeton z danego
pola na planszy.

Zbieranie kart obrazkowych

Jesli gracz dojdzie do pola z zabytkiem, na ktérym nie znajduje sie Zaden Zeton (ani jego wiasny, ani innego gracza),
rowniez odpowiada na pytanie. Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi otrzymuje jeden Zeton na przejazdy, a z talii
wybiera nalezaca do tego zabytku karte obrazkowq i zapoznaje sie z jej trescia. Jedli karta jest aktualnie w posiadaniu
innego gracza, odbiera mu jg!

Kolejnos¢ pozbywania sie kart i zdobywania nowych jest dowolna.

Uwaga: kazdy rozktada karty obrazkowe przed sobg w taki sposob, aby byty one dla wszystkich widoczne (i aby gracze
mieli mozliwos¢ odbierania ich sobie nawzajem).

Droga powrotna

Gracz, ktory pozbyt sie otrzymanych na poczatku 2 kart obrazkowych i zebrat przynajmniej 2 nowe, wyrusza w droge
powrotng w kierunku swojego pola startowego. Jesli po drodze stanie na polu z zabytkiem (bez Zetondw), musi réwniez
odpowiedzie¢ na pytanie. Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi moze przesunac sie dalej o 1 do 3 pdl. Jesli nie zna
odpowiedzi, musi oddac jedng karte obrazkowa (kfadzie ja na talii kart).

Cel

Aby stangc na polu startowym, trzeba wyrzucic kostkq doktadnie pasujgcg wartosc. Jesli symbol na kostce nie pasuje, gracz
nie wykonuje ruchu i dopiero w nastepnej rundzie ma kolejna szanse dotrze¢ do celu.

Co sie dzieje jesli ...
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... gracz nie udzieli poprawnej odpowiedzi?
Trudno — nic nie zyskuje. W nastepnej rundzie musi wykonac ruch i moze powrdci¢ na to pole dopiero w kolejnej rundzie.
Jesli jest juz w drodze powrotnej ku swojemu polu startowemu, musi oddac jedna ze swoich kart obrazkowych.

... gracz stanie na polu, na ktérym znajduje sie kilka zabytkow?

Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi na pytanie gracz sam wybiera sposrdd zabytkdw znajdujacych sie na polu ten,
ktérego karte chciatby otrzymac. Dotyczy to tylko zabytkdw, na polach ktérych nie lezy Zaden zeton. Zaleca sie wybranie
takiego zabytku, ktorego karte ma inny gracz.

... gracz nie ma juz zetondw na przejazdy?

Podczas gry zawsze mozna sprzedac za 2 zetony jedna ze swoich kart obrazkowych innemu graczowi, jesli wyrazi on na

to zgode. Jesli chetnych do zakupu karty jest wiecej, to sprzedajacy decyduje, komu ja odsprzeda. Ewentualnie moze odtozyc
jedna ze swoich kart na talie w zamian za 1 zeton (nie dotyczy to oczywiscie kart, ktorych musi sie pozby¢!). Jesli gracz nie
posiada zadnych kart na sprzedaz, moze przesuwac swoj pionek, tylko jesli wyrzuci kostka symbol jokera lub pieszego.

... gracz stanie na polu, na ktérym znajduje sie juz inny pionek?

Zbija wtedy pionek przeciwnika, zmuszajac go do powrotu na pole startowe. Przeciwnik moze temu zapobiec, jesli
odda graczowi, ktory chce go zbi¢, 1 karte obrazkowa (ale nie te, ktdrej musi sie pozby¢) lub 2 zetony.

Dobrej zabawy!
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Npea vrpsbl

Nrpokun otnpaenatoTca B 0630pHYyHO 3KCKypcuro no bepnuHy. Kaxkabii Mrpok HaunHaeT urpy csoen gurypomn
CO CBOEro CTapTOBOrO MOfA M ABUraeTcA No ropoAdy no keagpatam. Mo xofy vrpbl Urpok LieneHanpaeneHHo
HanpaerAeTcA K HaHeCEHHbIM Ha UPOBOE Morie AOCTONPUMEYaTENbHOCTAM. TaM OH OTBEYaeT Ha BOMPOCHI,
YTOObI MOMNYYNTb UMM OTAATb KAPTOUYKY. 3a MpaBuIibHble OTBETHI UFPOK MOMy4aeT AeHbrM Ha NPOe3J Ha TaKcw,
aBTObYCe, METPO UM rOPOLCKON >KernesHon fgopore. HeMHOro TakTuKu 1 yaaum npyu 6pocaHumn UrpoBon KOCTK
MOMOTyT BbIPBaTbCA BEPEA 1 Pa33afoPAT OCTarlbHbIX YHaCTHUKOB UMpPbl.

I/I3yl-|arou.w|e Hemel.u(wﬁ A3bIK N HOCUTEJIN HEMELIKOro A3blKa UrparoT BMecCTe

Wrpa noctpoeHa Takum o6pa3om, 4YTO M3yyaroLLme HeMeLKUI A3bIK MOTYT UrpaTh BMeCTe C HOCUTEMNAMU A3bIKa: Ha
KapTo4Kax C BOMpOCaMu CBepxy NpvBeAeH BOMPOC Ha 3HaHUe HeMeLKoro s3bika. OH cchopMynupoBaH Ha ypoBHe B1
O6LLeeBponenckor KOMMNeTeHUMUY BNajeHNs MHOCTPaHHLIM A3bikoM. [og HUM NpuBefeH Bonpoc Ha 3HaHue bepnvHa
no pasnu4HbiM TeMaMm (ypoBeHb B2). M3yyaroLmimn HeMeLKuin A3bIKk MOXKET BblOMpaTb, Ha Kakon 13 o6oux BONpocos
OH X04eT OTBeTUTb. HocuTenb A3bIKa Bcerga AOM>KeH oTBeYaTb Ha BTopou Bonpoc. [NoMoranTte usy4daroLmm A3bIk!
Bawum waHcbl Ha nobefy He CTaHYT MeHbLLe, eCcriv MO XoA4y Urpbl Bbl 6yaeTe noMoraTb Apyr APYry MOHATb BOMPOC UMK
C NMPOU3HOLLIEHVEM.

MoproToBka

1. MNonoxute NrpoBoe nose Ha CTors.

2. Kaxkapin nrpok bepeT cebe 1 nrposyro durypy, 2 duLLIKK LiBETA CBOEN UrPOBOW Urypsbl
1 3 Npoe3aHbIX PULLIKN.

3. KapTouku npubbiTvAa NepeMeLLIMBarOTCA U KaxX bl UTPOK BbITATMBAET No | KapTouke, He
NOKa3blBas ee OCTarbHbIM.

4. KaxkAblh MrpoK pacronaraeT CBOKO UrpoByrO Urypy Ha CTapTOBOE MOf1e, KOTOPOE YKa3aHo
Ha ero KapTo4Ke NpubLITUS.

5. OTKprTKl/I nepemMeLlnBarOTCA. Ka)KAbIl;I MIPOK MNOry4aeT no 2 OTKPbITKN U KraZdeT X OKOJIo Ce6ﬂ, MoKa3blBaA
ocTanbHbIM. OcTaBLLneCs OTKPbITKWM CKMadblBakOTCA B CTOTMKY, KOTOpaA KradeTcAa pALOM C MTPOBbIM MOJEM.

6. KapTO‘-IKI/I C BOMpoOCaMun nepemMeLLInBaroTCA 1 YKaablBakOTCA B CneunarnbHoOe OTAeNeHne B Kopo6|<e OT Urpbl

Kro BbiurpbiBaet?

ToT, KTO NepPBbIN PACCTAHETCA CO CBOMMM 2 OTKPbITKAaMU, HabepeT MUHUMYM 2 HOBbIX OTKPbLITKM 1 NepBbIM BEPHETCA
Ha CBOe CTapTOBOe Morie, CTaHeT nobeanTenem.

CoseT: Ecrv Bbl XOTUTE NPOANTE BPEMSA UIPbI, UMW €CIN B UrPe NPUHUMAET y4acTue 2 uim 3 UrpoKa, PEKOMeHAyeTcA
UrpaThb ¢ 3 Uiy 4 OTKPBITKAMM 1 CTOMBKO Ke 6paTh Mo XO4y Urpbl (B 3TOM Criydae B HA4Yarie Urpbl UrPOKM Mosy4aroT 3
Unn 4 OTKPBLITKM 1 COOTBETCTBYHOLLIEE KOMMHECTBO (ULLIEK).

Hauano urpbi

MnaHupoBaHue MmapLupyTa

Ka)KAbII;I NITPOK CMOTPUT CBOU OTKPBITKU 1 3a4NTbIBAET TEKCT Ha HUX. OH ornpenenAaeT KoopanHaTbl Ui HOMepP
M306[JG>K€HMH C OTKPbITKN 1 BbIACHAET, B KaKO€ NIPpOBOE MNosie OH AOJI>KEH MNMonacTb. OH pacKraablBaeT CBOU
CbI/ILLIKIA Ha AOCTOMPUMEHATENIbHOCTAX Ha NTPOBOM M10J1€, KOTOPbIM COOTBETCTBYHOT |/|3o6pa>1<eH|/|s| Ha €ro OTKPbITKaxX.

Epocal-wle KOCTU U Xopn

Mrpy HauvHaeT cambii MiaaLumnin urpok. OH 6pocaeT KOCTb U XOAMT COrMacHO BbiNaBLLIEMY Ha HEl CUMBONY.
VIrpok MoxkeT xouTb B NOOOM HampaBfieHnu, HO He no AvaroHanu. Bo BpemMs cBoero xofa Urpok nmMeet
MpaBO XOAMTb TOSMBKO MO MPAMON U He MMeeT Npasa MeHATb HanpasneHve. OCcTaBaTbCA Ha MeCTe UrPOK Tak>Ke
He MMeeT npaBa.

C6pacbiBaHue OTKPbITOK

[Mocre Toro, Kak Urpok nonajaeT B Nose ¢ JOCTOMNPUMEYATENBHOCTBIO, OTKPLITKA KOTOPOro Y HEro Ha pyKax
(nore ¢ ero GULLIKOM), OH TAHET KapTO4Ky C BOMPOCOM M 3a4WTbIBAET ero BCyx. ECnv nrpok otsevaeT Ha
BOMPOC NPaBUIbHO, OH CAAET OTKPLITKY (KMajeT ee B CTOMNKY OTKPLITOK) 1 BepeT npoesaHyro duLLky. Mocre
3TOro OH ybypaeT CBOKO COOTBETCTBYHOLLIYHO (DULLIKY C MOSIA.



Mony4yeHne oTKpbITOK

Ecnn nrpok nonagaeT Ha focToNpUMeYaTeNIbHOCTb, HO KOTOPOW HE NEXUT QULLIKA (HW CBOA HW APYriX UFPOKOB),

OH TaK>Ke [OSKeH OTBETUTb Ha BOMPOC. ECiM nrpok oTBevaeT Ha BOMPOC NpaBuribHO, OH 6epeT rnpoe3gHyro (ULLIKY
1 6epeT 13 CTOMKK OTKPbITKY, OTHOCALLIYFOCA K JOCTOMPUMEYATENBHOCTY, 1 YNTAET TEKCT Ha Hel. Ecin oTKpbITKa
[OCTONPUMEYaTENbHOCTN HaXOAMTCA Y IpYroro Urpoka, oH 3abupaet ee y Hero!

O‘-Iepe,qHOCTb, C KOTOpOI;\ NIPOKK 6yA>/T CKMAbIBaTb CBOU OTKPLITKK UITX MOJSTy4aTb HOBbIE, Bbl6V]paI—OT OHWN CaMW.

BHumaHwe: Virpoku packnagbiBaroT cBOM OTKPLITKW nepes cobovi Tak, YTOObl MX MOITIM BUAETb OCTASTbHbIE UTPOKK
(TAK MrpOKM MomyHaroT BO3MOXHOCTb ,,OXOTUTbCA" 30 OTKPLITKAMMU APYIUX YHACTHUKOB Urpbl).

O6paTHbIN NyTb

Vrpok, KoTopbin cOpocu 2 CBOWX OTKPLITKK, MOMyYEHHbIX B Ha4asne 1rpbl, v Habpan MUHUMYM 2 HOBbIX
OTKPbITKY, BO3BPALLIAETCA HA CBOE CTAPTOBOE rorie. ECrin oH Ha 06paTHOM MyTW OKasbIBAETCA Ha MOSAX C
focTonpumMeyaTenbHocTAMK (6e3 duiLLiek) , OH Tak>ke JOr>KeH OTBeYaTb Ha BOMPOCkl. Ecnn oH oTBevaeT

Ha BOMPOC NPaBUrbHO, OH MMEET NPaBO NPOABUHYTLCA Ha 1-3 nonA. Ecnv nrpok faeT HenpaswrbHbIV OTBET,
OH ZIOSKEH CaTb OTKPBITKY (KMajeT ee B CTOMKY OTKPLITOK).

Uenb

[lpy nomoLLm MrpanbHON KOCTY MOMACT TOYHO B CBOE CTAPTOBOE fofie. ECrv BbINaBLUMIA CUMBOST He MOAXOANT,
UTPOK OCTAETCSA Ha MECTE U XKAET CBOEro CrefytoLLEro Xoaa.

Y10 penatsb, ecnu...

... ITPOK JaeT HEeMpaBUITbHbIA OTBET Ha BOMpPOC?

EmMy He noBe3no - xoa okasancs HeyaadHbiM. EMy ocTaeTca »kaaTb CrieflyroLLIero 3axo4a 1 nonbITaTbCa
CHOBa MOMacTb Ha 3To norne. Ecnm Urpok y»>ke HaxoauTCs Ha NMyTW Ha3aj K CBOeMy CTapTOBOMY MO, OH
[OTPKEH CAaTb OAHY 13 CBOUX OTKPbITOK.

... UITPOK MOMajaeT Ha UFPOBOE MOsie, HA KOTOPOM PACMoONOo>KEHO HECKObKO AOCTOMNPUMeYaTeribHOCTEN?
rpok Mo>KeT (ToMbKO Mocre NpaBuiibHOrO OTBETa Ha BOMPOC) BbIOpaThb, KaKyo 13 OTKPbITOK
[IOCTOMNPUMEHaTENbHOCTEN 13 3TOrO MOMA B3ATb cebe. DTO NPaBWUo AENCTBUTENBHO TOMBKO AJ15
[IOCTOMPUMEYATENbHOCTEN, Ha KOTOPbIX OTCYTCTBYHOT (DULLIKM UIPOKOB. PekoMeHayeTcs BbiOupaThb
[OCTONPUMEHATENbHOCTb, OTKPLITKA KOTOPON HAaXOAWTCA Y APYroro Urpoka.

... Y UTPOKa 3aKOHYMNNCb Npoe3aHble hurLLKn?

Vrpok B ntoboe BpeMaA Mo xofy Urpbl MOXKET NpoAaTh OfHY M3 CBOMX OTKPLITOK APYrMM UrpokaMm 3a 2 Npoe3aHbIX
(ULLIKK, €CIIM OfWIH U3 UrPOKOB FOTOB KyNWTb ee. ECri HeCKOMbKO MrPOKOB U3BABIIAROT »KEMaHWe KynuTb OTKPBITKY,
UrPOK CaMm BbIOUPAET, KOMY 13 HUX OH MPOJaeT CBOKD OTKPbITKY. B KadecTBe anbTepHaTVBbl UTPOK MOXKET CLiaTh OAHY
3 CBOMX CODBPaHHBIX OTKPBLITOK B CTOMMKY M MOJy4nTb 3a Hee | nMpoe3aHyro duLLiky (3TO npaBuio He AenCTByeT AnA
OTKPbITOK, OT KOTOPbIX UrPOKY CriedyeT 136aBnTbcA no xogy urpbil). ECnv y nrpoka HeT oTKpbITOK And obMeHa, emy
OCTaeTCA XKAaTb, MOKa eMy BbINAAET AXKOKEP WM MELLIEXOL.

IHUNLU43A9 9 JI9HTOXI949

... UITPOK MOMajaeT Ha UFPOBOE MOSie, HA KOTOPOM Y>Ke HaXOAMTCA UrpoBas durypa Apyroro urpoka?

OH BbIOGUBaAET MrpoByrO GUrypy APYroro Urpoka, 1 OHa BO3BpaLLlaeTcA Ha CBOe CTapToBoe rnore. Vrpok, urposyto
urypy KOTOPOro BbIOMBAtOT, MOXKET OTKYMUTbCSA OT 3TOFO OAHOW U3 CBOMX OTKPbITOK (KPOME TeX, OT KOTOPbIX OH
06513aH 136aBUTLCA) UMK 2 MPOE3aHbIMU (DULLIKAMMU.




BERLIN'DE BiR HAFTA SONU

BERLIN’DE BIR HAFTA SONU

OYUN OYNAYARAK SEHRiI KESFEDERKEN ALMANCA OGRENIN

Oyunun Konusu

Oyuncular Berlin’de bir sehir turu yaparlar. Her oyuncu kendi baslangi¢ alanindan baslayarak tasini sehrin
karelerinde hareket ettirir. Hamle yaparken oncelikle sehrin goriilecek yerlerine gitmeye calisir. Oralara
resimli kartlar toplamak veya onlardan kurtulmak igin sorular yanitlamak zorundadir. Dogru yanitlanan her
soru icin ayrica taksi, otobls, tramvay ve metro icin kullanabilecegi yol parasi kazanir. Akillica hareket ederek
ve biraz da zarlarin sansh diismesiyle avantajlar elde edebilir ve ayni zamanda rakiplerini zor duruma sokabilir.

Almanca Ogrenenlerle Almanca Anadilliler Birlikte Oynuyor

Oyun, Almanca 6grenen kimselerin anadilleri Almanca olanlarla birlikte oynayabilecekleri sekilde tasarlandi.

Soru kartlarinda tstte Almanca olarak yazilmis bir soru yer alir. Bu soru, dil egitimi icin Avrupa Diller Ortak

Cerceve Programi‘nin B1 seviyesinde ifade edilmistir. Onun altinda Berlin ile ilgili en farkli konularda bir bilgi

sorusu yer alir (B2 seviyesi). Almanca 6grenen kisi, iki sorudan hangisini yanitlamak istedigini secebilir. Anadilli
oyuncu daima ikinci soruyu yanitlamak zorundadir. Dil yetenekleri daha az olanlara yardim edebilirsiniz! Oyun
esnasinda telaffuz veya anlama sorunlarinda birbirlerinize yardim etmeniz, oyunu kazanma sansinizi etkilemeyecektir.

Hazirhk

1. Oyun planini masanin ortasina yerlestiriniz.

2. Her oyuncu 1'er tane tasi, tasinin renginde 2'ser tane isaretleme jetonu ve ayrica 3 tane yol jetonu alir.
3. Varis kartlarini karistiriniz - ardindan her oyuncu digerlerine gostermeden 1'er kart ceker.

4. Her oyuncuy, tasini, cektigi kartta yazili olan baslangic hanesine yerlestirir.

5. Resim kartlarini karistiriniz. Her oyuncu, resimli ylzl Uste gelecek sekilde dniine dizecegi 2 kart alir.

Geri kalan resim kartlari deste halinde oyun planinin yanina konur.

6. Soru kartlarini karistirip oyun kutusunun ilgili yerlerine koyunuz.

Kim Kazanir?

Oyunun basinda cektigi 2 resim kartindan kurtulup en az iki yeni resim karti topladiktan sonra yeniden baslangic
hanesine ilk dénen oyuncu, oyunun galibi olur.

Not: Oyun slresini uzatmak isterseniz veya sadece 2 ya da 3 oyuncu oynayacaksa, birakilmasi gereken ve yeniden
kazanilmasi gereken resim karti sayisinin 3 ya da 4 olarak belirlenmesi tavsiye edilir. Bu durumda oyunun basinda her
oyuncuya duruma gore 3 ya da 4 resim karti ve ayni miktarda isaretleme jetonu verilir.

Baslangic

Yol Giizergahini Planlamak

Her oyuncu cekmis oldugu resim kartlarina bakip onlari okur. Resim kartlarinda belirtilen koordinatlardan ya da
resim numarasindan, hangi kareye hareket etmesi gerektigini dgrenebilir. Isaretleme jetonlariyla resim kartlarina
sahip oldugu gorulecek yerlerin oyun planindaki yerlerini isaretler.

Zar Atip Hamle Yapmak

Yasi en kicuk olan oyuncu baslar. Zar atar ve tasini zarin gosterdigi simgeye gore hareket ettirir. Oyuncu tasini diiz
yonde istedigi tarafa hareket ettirebilir, ancak diyagonal hamleler yapamaz. Ayni hamlede sapamaz veya yondni
degistiremez. Ayrica hamleyi tamamlamadan duramaz.

Resim Kartlarindan Kurtulmak

Oyuncu resim kartini elinde tuttugu gorilecek bir yerin bulundugu bir kareye varirsa (daha dnce isaretlemis oldugu bir

kareye gelirse), saginda oturan oyuncu bir soru kartini ceker ve onu yiiksek sesle okur. isaretledigi kareye varmis olan
oyuncu soru kartinda sorulan sorunun yanitini dogru verirse, resim kartini birakabilir (resim kartini destenin Uizerine koyar)
ve bir yol jetonu alabilir. Daha sonra ilgili isaretleme jetonunu oyun planindan kaldirir.

Resim Kartlarini Toplamak

Uzerinde isaretleme jetonu bulunmayan (ne kendisine, ne de baska bir oyuncuya ait jetonla isaretli olmayan) goriilecek bir yere
varirsa, yine bir soruyu yanitlamak zorunda olacaktir. Soruya dogru yanit verirse, bir yol jetonu alabilir ve ilgili gérilecek yere ait
resim kartini desteden alip okuyabilir. Bu kart daha 6nce baska bir oyuncu tarafindan alinmissa, karti onun elinden alabilir!




Oyuncularin hangi sirayla resim kartlarindan kurtulacaklari veya yeni resim kartlarini elde edecekleri kendilerine kalmistir.

Dikkat: Oyuncular elde ettikleri resim kartlarini dnlerine acik bir sekilde dizmeli ki, diger oyuncular onlari gérebilsin
(ve ellerinden almaya calisabilsin).

Doniis Yolu

Oyunun basinda cektigi 2 resim kartindan kurtulup en az 2 yeni resim kartini elde etmis olan oyuncu, baslangi¢
hanesine geri dénmek icin yola koyulur. Donus yolunda gorilecek yerlerin bulundugu (isaretleme jetonu bulunmayan)
karelere varirsa, yine sorular yanitlamak zorunda olacaktir. Dogru yanit verirse, 1 ila 3 hane ilerleyebilir, yanlis yanitlarda
elindeki resim kartlarindan birini birakmalidir (resim karti destesine koymalidir).

Hedef

Oyuncu attigi zar degeri ile tam olarak baslangic hanesine varmak zorundadir. Attigi zarin simge degeri uymuyorsa,
yerinde durmali ve ancak bir sonraki sirasi geldiginde hedefe ulasma sansini denemelidir.

Bir Oyuncu ...

... bir soruya yanlis yanit verirse, ne olur?

Yazik olur - eline hic bir sey gecmiyor. Bir sonraki turda ilerleyecek ve ancak daha sonra yeniden bu kareye
donebilecektir. Baslangi¢ hanesine donls yoluna girmisse, ayrica yanlis yanitladigr her soru icin sahip oldugu
bir resim kartini birakmak zorundadir.

... birden fazla goriilecek yerin bulundugu bir kareye varirsa, ne olur?

Oyuncu - bir soruya dogru yanit verirse - bu karede bulunan gorilecek yerlere ait kartlardan hangisini alacagini
secebilir. Ancak bu sadece isaretleme jetonu bulunmayan goérilecek yerler icin gecerlidir. Resim karti daha énce
baska bir oyuncu tarafindan alinmis olan gorulecek bir yeri secmek, en iyi secim olur.

... yol jetonlarinin tamamini harcamissa, ne olur?

Oyun esnasinda her zaman sahip oldugu resim kartlarindan birini 2 yol jetonuna karsilik diger oyunculara satabilir —
oyunculardan birinin kabul etmesi sartiyla. Birden fazla oyuncu resim kartina talip olursa, karti satan oyuncu kartini
kime satacagina karar verir. Alternatif olarak elde etmis oldugu resim kartlarindan birini resim kartlari destesine geri
koyabilir ve buna karsilik 1 yol jetonu alabilir (bu tabii ki oyunun basinda kendisine verilen, kurtulmasi gereken oyun
kartlarr icin gecerli degil!). Oyuncunun takas edebilecedi resim kartlari yoksa, sadece attigi zar Yaya veya Joker simgesini
gosterdigi zaman hamle yapabilecektir.

... henliz baska bir oyuncuya ait tasin bulundugu bir kareye varirsa, ne olur?

Diger oyuncunun tasini vurur — ve onu baslangi¢ hanesine geri génderir. Karsi oyuncu, kendini vurma durumundaki
oyuncuya (elde ettigi kartlardan) 1 resim kartini veya 2 yol jetonu vererek, vurulmayi onleyebilir.

lyi eglenceler!
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