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FRAGEN

Auf dem Flohmarkt hast du sehr billig 

einen schönen Bildband über Berlin 

gekauft. Du erzählst einem Freund: 

„Schau mal, dieses Buch hat nur … 

Euro gekostet.“ 

a) ein

b) einen

c) einer

Wie ist die Telefonvorwahl von Berlin?

a) 010

b) 040

c) 030

FGEN FRAGEN

Auf dem Flohmarkt hast du sehr billig einen schönen Bildband über Berlin gekauft. Du erzählst einem Freund: „Schau mal, dieses Buch hat nur … Euro gekostet.“ 

a) ein

b) einen

c) einer

Wie ist die Telefonvorwahl von Berlin?
a) 010

b) 040

c) 030
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Bei den Internationalen Filmfestspielen 

Berlin entscheidet eine internationale 

Jury, … den ersten Preis – den Golde-

nen Bären – bekommt.

a) wer

b) wessen

c) was

Wie heißt das bekannteste Drama von 

Gotthold Ephraim Lessing, der in den 

1750er-Jahren als Publizist in Berlin 

lebte?

a) „Faust“

b) „Maria Stuart“

c) „Nathan der Weise“ 

der Weise, -n  Person, die sehr gute Kenntnisse 

auf vielen Gebieten und viel Erfahrung hat
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ANTWORTENa) wer
„Wessen“ ist ein Fragewort im Genitiv. 

Das Fragepronomen „was“ fragt nach 

einer Sache. 

c) „Nathan der Weise“ 
Lessing war einer der wichtigsten  

Dichter der deutschen Aufklärung.  

Die Ringparabel zum Verhältnis der  

drei monotheistischen Religionen  

aus „Nathan der Weise“ ist einer  

der wichtigsten Texte dieser Epoche. 

die Aufklärung  hier: Epoche zwischen 1600 und 

1800 in Europa, in der rationales Denken und Tun 

zum Ideal wurdedie R“ngparabel, -n  ≈ kurze, symbolische 

Geschichte von einem Ring, die dem Leser eine 

Moral zeigt
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44 | Tiergarten 

Der vom Barock und der italie-

nischen Renaissance inspirierte 

Dom ist eine der wichtigsten  

protestantischen Kirchen in 

Deutschland. Er wurde 1905  

eingeweiht. Auch vorher gab  

es auf dem Areal am Lustgarten 

schon eine Kirche. In der Gruft 

des Doms liegen viele Mitglieder 

der Monarchenfamilie der 

Hohenzollern. Heute finden im 

Berliner Dom oft auch kulturelle 

Veranstaltungen statt.

einweihen  hier: in einer neuen Kirche zum ersten 

Mal einen Gottesdienst feiern
(der G¶ttesdienst, -e  religiöse Feier, vor allem in 

der christlichen Kirche)
die Gr¢ft, -en  Ort, meistens unter einer Kirche, 

wo die Toten liegen
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Sie reisen mit dem Intercity-

express nach Berlin und steigen 

am größten und modernsten 

Kreuzungsbahnhof Europas aus. 

Startpunkt:

Hauptbahnhof
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Sie reisen mit dem Intercity-

expres
s nach Berlin und steigen 

am größten und modernsten 

Kreuzungsbahnhof Europas aus. Startpunkt:

Hauptbahnhof
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Deutschlernende und deutsche Muttersprachler spielen gemeinsam

Das Spiel ist so konzipiert, dass Deutschlernende und deutsche Muttersprachler gemeinsam spielen können:

Auf den Fragekarten steht oben eine Frage zur deutschen Sprache. Sie ist auf Stufe B1 des Gemeinsamen 

europäischen Referenzrahmens (GER) für Sprachen formuliert. Darunter steht eine Wissensfrage zu unter-

schiedlichsten Berlinthemen (Stufe B2). Der Deutschlernende kann sich aussuchen, ob er die erste oder die

zweite Frage beantworten möchte. Der Muttersprachler muss immer die zweite Frage beantworten. Helfen 

Sie den weniger Sprachgeübten! Ihre Gewinnchancen werden nicht schlechter, wenn Sie sich in der Spiel-

runde bei Aussprache- oder Verständnisproblemen gegenseitig helfen.

Spielmaterial

• 1 Spielplan

• 5 Spielfi guren und je 4 Markierungschips 

 in der Farbe der Spielfi guren

• 5 Ankunftskarten

• 295 Fragekarten

• 50 Bildkarten zu den auf dem Spielplan 

 eingezeichneten Sehenswürdigkeiten Berlins

• 1 Würfel 

• 60 Fahrchips

Spielidee

Die Spieler unternehmen eine Sightseeing-Tour durch Berlin. Jeder Spieler bewegt sich von 

seinem Startfeld aus mit seiner Spielfi gur auf den Planquadraten durch die Stadt. Dabei steuert 

er gezielt die eingezeichneten Sehenswürdigkeiten an. Dort muss er Fragen beantworten, um 

Bildkarten zu sammeln oder loszuwerden. Er verdient sich außerdem durch das richtige Beant-

worten der Fragen sein Fahrgeld für  Taxi, Bus, S- und U-Bahn. Mit etwas Taktik und Würfelglück 

kann er sich Vorteile verschaffen und dabei auch seine Mitspieler ein bisschen ärgern.

EIN WOCHENENDE IN

BERL IN
ab 14 Jahren, für 2 – 5 Spieler

SPIELEND DIE STADT ENTDECKEN 

UND DEUTSCH LERNEN



Vorbereitung

1. Den Spielplan in die Tischmitte legen.

2. Jeder Spieler nimmt sich 1 Spielfi gur, 2 Markierungschips in der Farbe 

 seiner Spielfi gur und 3 Fahrchips.

3. Ankunftskarten mischen – jeder Spieler zieht verdeckt 1 Karte.

4. Jeder Spieler platziert seine Spielfi gur auf dem Startfeld, das auf seiner Ankunftskarte steht.

5. Bildkarten mischen. Jeder Spieler bekommt 2 Karten, die er offen vor sich auslegt. 

 Restliche Bildkarten gestapelt neben den Spielplan legen.

6. Die Fragekarten mischen und in den Einsatz der Spielschachtel legen (siehe auch Anmerkung

 auf Seite 1 unten).

Wer gewinnt?

Wer zuerst seine 2 Bildkarten losgeworden ist, mindestens 2 neue Bildkarten gesammelt hat 

und dann wieder zurück auf sein Startfeld kommt, ist der Gewinner des Spiels.

Tipp: Wenn Sie die Spieldauer verlängern möchten oder die Runde nur aus 2 oder 3 Spielern 

besteht, empfi ehlt es sich, mit jeweils 3 oder 4 abzugebenden und neu zu sammelnden Bild-

karten zu spielen (in diesem Fall werden bei Spielbeginn 3 oder 4 Bildkarten und die entsprech-

ende Anzahl Markierungschips an die Spieler verteilt).

Bedeutung der Würfelsymbole

Fußgänger – Der Spieler darf 1 Planquadrat weiterziehen und muss keinen 

 Chip abgeben.

Joker – Der Spieler darf 1 bis 4 Planquadrate weiterziehen und muss keinen 

 Chip abgeben.

Taxi – Der Spieler darf 1 bis 4 Planquadrate weiterziehen. Fahrtkosten: 2 Chips.

Bus – Der Spieler darf 1 oder 2 Planquadrate weiterziehen. Fahrtkosten: 1 Chip.

S- und U-Bahn – Der Spieler zieht auf eine der nächstliegenden Stationen weiter und darf 

 von dort aus beliebig viele Stationen der entsprechenden Linie fahren. Nächstliegend 

 bedeutet: 1 Station auf dem Planquadrat, auf dem seine Spielfi gur gerade steht, oder 

 auf einem direkt angrenzenden Planquadrat. Liegt die Station 2 Planquadrate oder 

 noch weiter entfernt, darf der Spieler von dort aus nicht abfahren. Fahrtkosten: 1 Chip 

 bis 3 Stationen, 2 Chips ab 4 Stationen.



Los geht’s

Jeder Spieler schaut sich seine Bildkarten an und liest sie. Er erkennt an den auf der 

Bildkarte angegebenen Koordinaten oder der Bildnummer, zu welchen Planquadraten 

er muss. Er legt seine Markierungschips auf die Sehenswürdigkeiten auf dem Spiel-

plan, zu denen er Bildkarten besitzt.

Der jüngste Spieler beginnt. Er würfelt und versetzt seine Figur entsprechend dem 

gewürfelten Symbol. Der Spieler kann geradeaus in alle Richtungen ziehen, nicht 

aber diagonal. Er darf während eines Zuges nicht abbiegen oder vor- und zurückzie-

hen. Er darf auch nicht stehen bleiben.

Kommt er auf ein Planquadrat mit einer Sehenswürdigkeit, zu der er eine Bildkarte 

besitzt (Planquadrat mit einem seiner Markierungschips), zieht der Spieler rechts 

von ihm eine Fragekarte und liest sie laut vor. Nennt der Spieler die richtige Antwort, 

darf er seine Bildkarte abgeben (er legt sie auf den Bildkartenstapel) und sich einen 

Fahrchip nehmen. Anschließend entfernt er den entsprechenden Markierungschip 

vom Spielplan.

Kommt er zu einer Sehenswürdigkeit, auf der kein Markierungschip liegt (weder ein 

eigener noch der eines Mitspielers), antwortet er ebenfalls auf eine Frage. Antwortet 

er richtig, darf er einen Fahrchip nehmen und sich die zur Sehenswürdigkeit gehö-

rende Bildkarte aus dem Stapel nehmen und lesen. Ist diese Karte schon im Besitz 

eines anderen Spielers, nimmt er ihm diese ab!

Die Reihenfolge, in der die Spieler versuchen, ihre Bildkarten loszuwerden oder neue 

Bildkarten zu sammeln, bleibt dem Einzelnen überlassen.

Achtung: Die Spieler legen ihre Bildkarten offen vor sich hin, damit diese von den 

Mitspielern eingesehen werden können (und die Mitspieler damit die Möglichkeit 

haben, den anderen Spielern Bildkarten abzujagen).

Der Spieler, der seine bei Spielbeginn erhaltenen 2 Bildkarten losgeworden ist und 

mindestens 2 neue Bildkarten gesammelt hat, macht sich auf den Rückweg zu 

seinem Startfeld. Landet er auf dem Weg dorthin auf Planquadraten mit Sehenswür-

digkeiten (ohne Markierungschips) muss er ebenfalls Fragen beantworten. Wenn er 

die richtige Antwort nennt, darf er 1 bis 3 Felder weiterziehen, bei einer falschen 

Antwort muss er eine Bildkarte abgeben (er legt sie auf den Bildkartenstapel).

Er muss mit seinem Würfelwert genau das Startfeld erreichen. Passt das gewürfelte 

Symbol nicht, bleibt er stehen und hat erst bei der nächsten Runde wieder die Chan-

ce, ins Ziel zu kommen.

Route 

planen

Würfeln 

und ziehen

Bildkarten 

sammeln

Bildkarten 

loswerden

Rückweg 

antreten

Ziel
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Was passiert, wenn …

… ein Spieler eine Frage nicht richtig beantwortet hat? 

Pech gehabt – er geht leer aus. Er muss in der nächsten Runde weiterziehen und kann 

erst in einer späteren Runde wieder auf dieses Planquadrat kommen. Ist er schon auf 

dem Rückweg zu seinem Startfeld, muss er eine seiner Bildkarten abgeben.

… ein Spieler auf ein Planquadrat kommt, auf dem mehrere Sehenswürdigkeiten 

eingezeichnet sind?

Der Spieler kann – bei richtiger Beantwortung einer Frage – auswählen, welche Bildkarte 

der in diesem Planquadrat befi ndlichen Sehenswürdigkeiten er nimmt. Dies gilt nur für 

Sehenswürdigkeiten, auf denen kein Markierungschip liegt. Es empfi ehlt sich, eine Sehens-

würdigkeit zu wählen, deren dazugehörige Bildkarte im Besitz eines Mitspielers ist. 

… ein Spieler keine Fahrchips mehr besitzt? 

Er kann jederzeit während des Spiels eine seiner Bildkarten für 2 Fahrchips an seine Mitspieler 

verkaufen – wenn ein Mitspieler bereit ist zu kaufen. Wenn mehrere Mitspieler dazu bereit sind, 

entscheidet der Spieler, an wen er verkauft.

Alternativ kann er eine seiner gesammelten Bildkarten auf den Stapel zurücklegen und dafür 

1 Fahrchip nehmen (dies gilt natürlich nicht für die Bildkarten, die er loswerden muss!). 

Besitzt der Spieler keine Bildkarten zum Tauschen, kann er nur weiterziehen, wenn er das 

Joker- oder Fußgänger-Symbol würfelt.

… der Spieler auf ein Planquadrat kommt, auf dem schon eine Spielfi gur steht? 

Er schlägt die gegnerische Spielfi gur – sie muss auf ihr Startfeld zurück. Der gegnerische 

Spieler kann dies verhindern, wenn er an den Spieler, der ihn schlagen kann, 1 Bildkarte 

(aber keine, die er loswerden muss) oder 2 Fahrchips abgibt.

Viel Spaß!
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