ion * Régle du jeu * Regla del juego * Spelregels * Ma

Spielanleitung * Instruct




Das Spiel fordert:

The game develops/Le jeu favorise/El juego fomenta/Het spel stimuleert/Questo gioco stimola/ Jif k577 :

Soziale Bildung: Visuelle Wahrnehmung, Ausdauer, Konzentration, Aufmerksamkeit,

Soziale Kompetenz

Social Education: Visual perception, staying power, concentration, attentiveness, social competences
Sociabilisation: Perception visuelle, endurance, concentration, attention, compétence sociale
Desarrollo social: Percepcion visual, perseverancia, concentracion, atencién, competencias sociales
Sociale ontwikkeling: Visuele waarneming, uithoudingsvermogen, concentratie, aandacht,

sociale competentie

Educazione sociale: La percezione visiva, la perseveranza, la concentrazione, I'attenzione,

la competenza sociale

WEAH: WA, o, T, R, e

Linguistic Education: Communication, speech development

Formation linguistique: Communication, développement de linguistique
Desarrollo del lenguaje: Comunicacién, desarrollo del habla

Taalkundige ontwikkeling: Communicati e, taalontwikkeling

Educazione linguistica: La comunicazione, lo sviluppo del linguaggio
HRHE: WilEe), EERE

e Sprachliche Bildung: Kommunikation, Sprachentwicklung

Naturwissenschaftliche Bildung: Sachkunde (Geografie)

Science Education: General knowledge (geography)

Formation scientifique et technique: Connaissances en géographie et sciences naturelles
Conocimiento del medio y desarrollo técnico: Conocimientos (geografia)
Natuurwetenschappelijke en technische ontwikkeling: Kennis (geografie)

Educazione tecnica e naturalistic: Le conoscenze (geografia)

BHARBIAMERE R . BEA RN GlED

Spielinformationen:
Game informations/Informations sur le jeu/Informacién sobre el juego/Spelinformatie/
Informazioni sul gioco/ k(.



TRAVELLINO KIDS

Inhalt

a) 1 Pappspielplan b)
b) 6 Holzspielfiguren

c) 36 Kontinentkarten

d) 30 Gastgeschenke

e) 1 Zahlenwdrfel 1-6

E E Contents I I Contenu
= a) 1 cardboard game board a) 1 planche cartonnée
b) 6 wooden figures b) 6 figurines en bois
c) 36 continent cards c) 36 cartes de continent
d) 30 guest presents d) 30 cadeaux
e) 1 dice with numbers 1-6 e) 1 dénuméroté1ab
= Contenido = Inhoud
a) 1 tablero de cartén a) 1 kartonnen spelplan
b) 6 figuras de madera b) 6 houten spelfiguren
c) 36 tarjetas de continentes c) 36 werelddeelkaarten
d) 30 ecuerdos d) 30 gastgeschenken
e) 1 dado de nimerosdel1al6 e) 1 cijffers-dobbelsteen1-6
I I Contenuto - WA
a) 1 base gioco di cartone a) 1 PEMRITERAR
b) 6 pedine dilegno b) 6 TAHI/NA
c) 36 carte dei continenti NN =
d) 30 doni per gli ospiti d) 30 ML
e) 1 dadoconinumeridala6 e) 1 Wiir1-e8 T H 1




Pepe

Hobbys:

Finde ich cool:
Lieblingsessen:

Mein gréBter Wunsch:
begegnen

»Hobbies:

Favourite food:
My biggest desire:

Typisches Kennzeichen: meine bunten T-Shirts
Surfen, Chillen

Streiche spielen
Burritos, Chili con Carne
einmal einem Superheld

Special characteristic: my colourful t-shirts
surfing, chilling

playing pranks
Burritos, Chili con carne
meeting a superhero

Ami

Hobbys:

Hobbies:
| like:

Finde ich cool:
Lieblingsessen:
Mein groter Wunsch:

Special characteristic:

Typisches Kennzeichen: mein Bindi

Tanzen, Singen
Verstecken spielen
Lamm-Curry mit Naan-Brot
so lange wach bleiben wie
ich mochte

my bindi
dancing, singing
playing hide-and-seek

Favourite food:
My biggest desire:

Hobbys:

Finde ich cool:
Lieblingsessen:

Mein groéBter Wunsch:

Special characteristic:
Hobbies:
I like:
Favourite food:

Typisches Kennzeichen: blaue Latzhose

Schlitten fahren, Basteln
Geburtstag haben
Nudeln mit Sof3e

eine Weltreise machen

blue overalls

Go sledging, handicraft work
to have a birthday

pasta with sauce

My biggest desire: travelling around the world

lamb-curry with Naan
stay awake as long as | can




Mai-Lin

Hobbys:

Finde ich cool:
Lieblingsessen:

Hobbies:

| like:

Favourite food:
My biggest desire:

Leila

Typisches Kennzeichen:
Hobbys:

Finde ich cool:
Lieblingsessen:

Mein groBter Wunsch:

Special characteristic:
Hobbies:

I like:

Favourite food:

My biggest desire:

Typisches Kennzeichen: meine Augen

Fotografieren,
Comics anschauen
Karaoke

Sushi

Mein groBter Wunsch: — einmal ins Weltall fliegen

Special characteristic: ~ eyes

photography, comics
karaoke

sushi

travelling into space

Jamal

Typisches Kennzeichen: meine wilden Locken
Hobbys: FuBball spielen
Finde ich cool: meinen Papa
Lieblingsessen: Eintopf

ein groter Wunsch: FuBball-Profi werden

Special characteristic: ~ my wild curls

Hobbies: playing football

| like: my dad

Favourite food: hotpot

My biggest desire: become a football star

meine Blimchenhaarspange
Musik horen, Malen
Abenteuer

Falafel

dass sich immer alle ver-
tragen

my flower slide
listening to music, painting
adventures

falafel

that everybody gets along
with each other




22703 Travellino Kids

Accompagne les 6 « enfants One World» que sont Mai-Lin, Finn, Ami, Pepe, Leila et Jamal dans leur
voyage autour du monde. Tous ont fait leur valise et sont curieux de voir tout ce qu‘ils vont découv-
rir. lls découvriront ensemble tous les continents et apprendront ainsi les curiosités, les animaux et
les plantes de ce monde.

Nos 6 amis sont chez eux sur le méme continent et pourtant, ils sont tous différents les uns des
autres. Pourquoi Jamal a-t-il une peau plus foncée que celle de Finn ? Pourtant, je croyais que seuls
les gens en Afrique ont la peau foncée ? Et pourquoi la forme des yeux de Mai-Lin est-elle différente
de celle des yeux de Pepe, bien qu‘elle ne vive pas en Asie?

Toutes les questions, nos enfants se les posent et nous les posent des le jardin d‘enfants.
Pars a la découverte du monde avec tes amis et découvre les habitants, les animaux et
les curiosités des différents continents.

Breve régle du jeu

Les joueurs jettent tour a tour le dé et déplacent leur figurine sur le parcours. Différents champs
d‘action permettent aux enfants de collectionner des cartes des différents continents, leur font
découvrir les animaux, les curiosités, les monuments et différentes facons de voyager. L'objectif est
d‘avoir réussi, apres son tour du monde, a collectionner 6 cartes de continent différentes et d‘avoir
distribué tous ses cadeaux. Le gagnant est celui qui revient le premier avec 6 cartes de continent sur
son continent de départ.

Préparation du jeu
Le planisphere sera d‘abord déployé au milieu de la table de
maniére a ce que tous les joueurs puissent y accéder facilement.

Poser le dé a coté

Le planisphéere est du planisphére

placé au centre
de la table

Répartir les cadeaux
de bienvenue entre
les joueurs. Chaque

joueur recoit :

1 nounours, 1 ballon,
1 guitare, 1 crayon,

1 petite voiture

Placer les cartes de continent sur 6 piles a cété du planisphere

Poser les figurines
16 & coté de la case
Départ



"Remarques importantes concernant le déroulement du jeu :

-

Le dé est placé sur la table. Les cartes de continent
sont réparties sur 6 piles, retournées de maniére a pré-
senter vers le haut le contour du continent, et placées
a coté du planisphere. Les cadeaux de bienvenue sont
répartis entre les joueurs ; chaque joueur regoit un nou-
nours, une guitare, un ballon, une petite voiture et

un crayon. Enfin, chaque joueur choisit une figurine

et un continent de départ. Les figurines sont tout
d‘abord posées a coté de la case Départ colorée. Tous
les joueurs démarrent sur un continent différent. Le
premier qui commence est soit celui qui a été
récemment a |‘étranger, soit celui qui est le plus jeune.

Conseil

Qu'est-ce qui se frouve devant
chaque joueur au début du jeu 2
(cadeaux de bienvenue + carte de
continent du continent de départ)

Nous vous recommandons de regarder ensemble avec tous les enfants le planisphére et les cartes
de continent ou de cadeau avant de commencer a jouer. Le cas échéant, expliquez les illustrations
du planisphere et des cartes, pour que les enfants soient le mieux préparés possible.

Déroulement du jeu

Cartes de continent

Le jeu comprend 36 cartes de continent différentes, 6 cartes par couleur. Les
cartes de continent présentent des caractéristiques typiques des continents
correspondants. Le dos des cartes est illustré par la silhouette et le nom du

continent correspondant.

Cadeaux de bienvenue

Le jeu comprend 30 cartes de cadeau, soit 6 cartes par motif. Ces cadeaux sont
donnés a la famille d‘accueil. En contrepartie, le joueur peut prendre une carte de

continent.

Cases de dépot

Continent de départ : Le continent de départ peut étre choisi librement lors de chaque jeu.
Tous les joueurs partent de continents différents. La case Départ compte toujours pour une case

lorsque I‘on déplace la figurine.

Case d‘échange : Le joueur peut donner un cadeau de son choix et regoit, en contrepartie, une

carte du continent correspondant.

Point final : Pour atteindre le point final, et donc pour gagner, le joueur a besoin du nombre exact

de points indiqués par le dé.

Libérer la case de dépot : Les cadeaux de bienvenue sont échangés sur la case de dépdt. Chaque
joueur doit avoir la possibilité d‘échanger des cadeaux. Celui qui est en train d‘échanger des

cadeaux peut rejouer.

Si, pour le départ du voyage (au début du jeu), le joueur jette un 1, il a le droit de rejouer pour

pouvoir libérer la case de dépot.

Occupation des cases

Il est interdit que 2 figurines se trouvent sur la méme case. La deuxieme figurine doit alors étre
posée sur la premiére case libre derriere celle qui est déja occupée.

Faireun 6

_Le joueur qui fait un 6 avec le dé a le droit de rejouer et peut augmenter ainsi son avance. ’
N




Chaque joueur choisit un continent de départ et doit déposer devant

lui la carte de continent correspondante. Ceci sert surtout a l‘orientation
des enfants. Ils savent ainsi vers quel continent ils doivent revenir. La
figurine est tout d‘abord placée a coté de la case Départ colorée du
continent de départ.

Le premier joueur jette le dé. Il déplace alors sa figurine, dans le sens inverse des aiguilles d‘une
montre, du nombre de points indiqués par le dé. Ici, le point de départ est toujours compté. Il est
important que la case Départ ou la case de dépot soit toujours libérée pour le joueur suivant. Si un
joueur fait un 6, il a le droit de rejouer.

Ala fin de son tour, sa figurine peut se trouver sur I‘un des champs d‘action suivants :
Champ d‘action Case de dépot

Ces points constituent les points de départ et les points d‘arrivée, ainsi que les
points de dépots pour I‘échange de cadeaux.

Case Départ : Le continent de départ peut étre choisi librement a chaque jeu. Tous les enfants
partent de continents différents. La carte de continent du continent de départ choisi sera déposée
des le début du jeu devant le joueur ; celui-ci doit revenir vers ce continent. Les figurines sont tout
d‘abord placées a coté de la case Départ. Lorsque la figurine est déplacée sur le planisphere, la
case Départ sera toujours comptée. Afin de ne pas empécher un joueur d‘échanger, cette case doit
toujours étre libérée. Le joueur qui fait un 1 au début du voyage peut rejouer.

Echange de cadeaux : Ici, le joueur doit s‘arréter avec sa figurine, méme s‘il n‘a pas par-

couru I'ensemble des points indiqués par le dé. Les points restants sont perdus. Sur cette
case, le joueur fait la connaissance d‘une famille d‘accueil du continent. Il est maintenant

possible d‘échanger les cadeaux de bienvenue, c’est-a-dire que le joueur peut donner

18

|‘une de ses cartes cadeau, au choix. Il pose cette carte sur le bord du planisphere, sur

une pile de dépot. En contrepartie, il prend une carte de ce continent dans la pile correspondante
placée en bordure du planisphere. Le joueur place la carte de continent bien visible devant lui. Le
joueur peut alors raconter ce que représente la carte. Ensuite, il a le droit de rejouer.

Case d‘arrivée : Si un joueur, arrivé au bout de son tour du monde, est revenu sur son continent de
départ, il doit par contre obtenir avec le dé le nombre exact de points nécessaire pour atteindre la
case d‘arrivée et gagner.

O‘—O Champ d‘action Possibilité de voyage

Si le tour du joueur se termine sur une telle case, il a de la chance. Il a le droit de prendre immédia-
tement le raccourci et bénéficie ainsi d‘une avance par rapport aux autres joueurs. Si la case finale
du raccourci est occupée, le joueur peut poser sa figurine sur la premiére case libre derriére la
figurine du joueur qui le précede.

Conseil
Selon les possibilités de voyage, les raccourcis ont des longueurs différentes. Ceci permet
d‘expliquer les distances de maniére imagée.



Case d‘action Continent

Cette case doit inviter les enfants a parler. Selon |‘dge des joueurs, vous pouvez poser les questions
suivantes :

o Sur quel continent te trouves-tu ?

o Est-ce que tu as déja été ici en vacances ?

o Que sais-tu sur ce continent ?

o Connais-tu des animaux qui vivent sur ce continent ?

o Quelles sont les curiosités connues ou les plantes typiques ?

Pour les jeunes joueurs, il est conseillé de raconter soi-méme ce que |‘on sait sur ce continent.
Case d‘action Animal
Ces cases sont amusantes. Sur ces cases, le joueur peut imiter le cri de I‘animal, le représenter

sous forme de pantomime (sans parler !) ou le décrire. Les enfants peuvent choisir I‘une des op-
tions suivantes :

Amérique du Amérique latine Europe
Nord (Grizzly) (Perroquet) (Chat)
5 Afrique Asie Australie
(Lion) (Eléphant) (Kangourou)
Exemples :

— Peux-tu grogner, jacasser, miauler, rugir, trompeter, crier, comme... ?
— Fais une pantomime pour représenter I‘animal, p. ex. :

o Battre des ailes comme un perroquet

o Faire le gros dos comme chat

o Imiter la trompe de I‘éléphant

o Sauter comme un kangourou
— Décris I'animal et ses caractéristiques, sans donner son nom.

Fin du jeu

Le gagnant est celui qui parvient le premier a la case Dépdt de son continent de
départ et a collectionné 6 cartes de continent de couleur différente. Pour gagner, le
joueur doit toutefois faire avec son dé le nombre exact de cases nécessaires pour
atteindre son but. Selon Iage et I'endurance des enfants, nous recommandons de
continuer a jouer jusqu‘a ce que tous aient soient revenus a leur case d‘arrivée.
Pour abréger le délai d‘attente de ceux qui ne sont pas encore arrivés a
destination, ceux qui sont revenus a leur point de départ peuvent faire la cuisine,
en cuisant par exemple des nouilles que tous les amis mangeront ensuite
ensemble en parlant de leur voyage.

Conseil

Selon |‘age et I'endurance des joueurs, tous les enfants peuvent raconter ensuite quelque chose au
sujet des cartes de continent qu‘ils ont collectionnées. Ceci leur permet de conforter de maniere
ludique les connaissances acquises sur les différents continents et leurs caractéristiques particuliéres.
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5 One World

Unsere neue Serie,One World”, besteht aus einem Knopfpuzzle, einem Magnetpuzzle, einem Spiel und einem
Fingerpuppen-Set. Die Figuren Mai-Lin, Finn, Pepe, Ami, Leila und Jamal unterscheiden sich alle duBerlich,
haben unterschiedliche Hobbys, Lieblingsgerichte und Traume von der Zukunft. Dennoch haben sie eines ge-
meinsam: Sie leben alle zusammen auf dem gleichen Kontinent, im gleichen Land oder sogar in der gleichen
Stadt. Unsere One World Serie, vermittelt den Kindern ein Verstandnis von einer zunehmend multikulturellen
Gesellschaft und hat eine wichtige Nachricht - es gibt nur diese eine Welt und sie gehért uns allen.

One World

Our new “One World” Series com-
prises a knob puzzle, a magnet
puzzle, a game and a finger-pup-
pet set. The figures Mai-Lin, Finn,
Pepe, Ami, Leila and Jamal all have
different appearances, different
hobbies, favourite dishes and
dreams of the future. However,
they have something in common:
they all live together on the same
continent, in the same country or
even in the same city. Our “One
World” Series gives children an
understanding of an increasingly
multicultural society, and conveys
an important message - that
there is only one world, and that it
belongs to all of us.

= One World

Onze nieuwe, uit eigen ideeén
voortkomende serie,,One World”
bestaat uit een knoppuzzel, een
magneetpuzzel, een spel en een
set vingerpoppetjes. De figuren
Mai-Lin, Finn, Pepe, Ami, Leila en
Jamal verschillen allemaal qua
uiterlijk, hebben verschillende
hobby’s, lievelingsgerechten en
dromen over de toekomst. Toch
hebben ze één ding geme-
enschappelijk: ze leven allemaal
samen op hetzelfde continent, in
hetzelfde land of zelfs in dezelfde
stad. Onze One World serie geeft
de kinderen een begrip van een
toenemend multiculturele maats-
chappij en heeft een belangrijke
mededeling - er bestaat maar één
wereld en die is van ons allemaal.

I} oneworld

Nous nouvelle série « One World

» comprend un puzzle a boutons,
un puzzle a aimants, un jeu de
société et un kit de marionnettes
a doigts. Mai-Lin, Finn, Pepe, Ami,
Leila et Jamal sont tres différents
les uns des autres. Chacun a ses
propres loisirs, ses plats préférés
et ses réves. Pourtant, ils ont tous
quelque chose en commun :ils
vivent tous ensemble sur le méme
continent, dans le méme pays,
voire dans la méme ville. Notre
série « One World » apprend aux
enfants a comprendre ce qu'est
une société qui devient de plus en
plus multiculturelle. Elle leur trans-
met aussi un message important :
il n‘existe qu'un seul monde et ils
nous appartient a tous.

I] One World

“One World’, la nostra nuova serie
nata dalle nostre idee, comprende
un puzzle con pomelli, un puzzle
magnetico, un gioco e un set

di pupazzi da dita. | personaggi
Mai-Lin, Finn, Pepe, Ami, Leila e
Jamal si differenziano nell'aspetto
e hanno diversi passatempi, piatti
preferiti e sogni per il futuro. Essi
hanno tuttavia anche una cosa in
comune: vivono tutti insieme sullo
stesso continente, nello stesso
paese o addirittura nella stessa
citta. La nostra serie One World
fornisce ai bambini la compren-
sione per una societa sempre piu
multiculturale e contiene un mes-
saggio molto importante - c'e solo
questo mondo ed esso appartiene
a noi tutti.

] OneWorld

Nuestra nueva serie « One World
» se compone de un puzzle con
asas, un puzzle de imanes, un jue-
go y un conjunto de marionetas
para dedos. Las figuras Mai-Lin,
Finn, Pepe, Ami, Leila y Jamal se
diferencian visualmente, asi como
en sus aficiones, sus comidas pre-
feridas y sus suefios de futuro. Sin
embargo, tienen algo en comun:
conviven en un mismo continente,
en un mismo pais o incluso en

la misma ciudad. Nuestra serie
One World traslada a los nifios la
comprensién de una sociedad
cada vez mas multicultural y trans-
mite un mensaje importante: sélo
existe un mundo y nos pertenece
atodos.
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5 lllustration

Katrin Kerbusch wurde 1979 in Berlin geboren. Nach Ihrer Ausbildung zur
Mediengestalterin nahm Sie in Konstanz ein Studium in Kommunikationsdesign

auf, welches Sie 2007 mit dem Bachelor of Arts erfolgreich abschloss.
Ihre Abschlussarbeit war ein Kinderbuch, welches Sie selbst schrieb und
illustrierte. Seither ist Fr. Kerbusch freie Illustratorin und arbeitet mit

zahlreichen Agenturen und Verlagen zusammen. Heute lebt Sie in Dresden.

Fur beleduc ist Frau Kerbusch nun als Hauptillustratorin der,One World”

Serie tdtig.

NIz ,
Illustration

Katrin Kerbusch was born in Berlin
in 1979. After training as a media
designer, she studied Commu-
nication Design in Constance,
where she gained her BA in 2007.
Her final diploma project was a
children’s book, which she wrote
and illustrated herself. Since then
Ms Kerbusch has worked as a
freelance illustrator, cooperating
with many different agencies

and publishers. Today she lives in
Dresden.

Ms Kerbusch is now engaged as
chief illustrator of the “One World”
Series for beleduc.

= lllustratie

Katrin Kerbusch werd in 1979 in
Berlijn geboren. Na haar opleiding
als mediadesigner begon ze in
Konstanz een studie in communi-
catiedesign, die ze in 2007 met de
Bachelor of Arts succesvol afsloot.
Haar scriptie was een kinderboek
dat ze zelf schreef enillustreerde.
Sindsdien is mevrouw Kerbusch
vrije illustrator en werkt samen
met talrijke agenturen en uitgeve-
rijen. Tegenwoordig woont ze

in Dresden.

Voor beleduc werkt mevrouw
Kerbusch nu als hoofdillustrator
van de,One World" serie.

I} llustration

Katrin Kerbusch est née en 1979
a Berlin. Apres une formation
professionnelle de designer
média, elle entame des études
de design de communication a
Constance, en Allemagne qu'elle
achéve en 2007 avec un diplome
de Bachelor of Arts. Son travail
de fin d'études est un livre pour
enfants, dont elle est 'auteur

et qu'elle a illustré. Depuis,

Katrin Kerbusch travaille en libéral
comme illustratrice et collabore
avec de nombreuses agences et
maisons d‘édition.

Elle vit aujourd’hui a Dresde.
Pour beledux, madame Kerbusch
assume la fonction d‘illustratrice

principale de la série « One World ».

I] lllustrazione

Katrin Kerbusch é nata a Berlino
nel 1979. Dopo aver concluso

la sua formazione come Media
Designer ha frequentato il corso
di Design della Comunicazione
a Costanza, concludendo gli
studi nel 2007 con il titolo di
Bachelor of Arts. La sua tesi di
laura era un libro per bambini,
scritto e illustrato da lei stessa.
Da allora la signora Kerbusch
lavora come illustratrice freelance
e collabora con numerose
agenzie e case editrici. Vive
attualmente a Dresda.

Per beleduc la signora Kerbusch
e l'illustratrice principale

della serie “One World".

[ llustracion

Katrin Kerbusch nacié en Berlin
en 1979.Tras su formacion como
disenadora de medios, realizo la
carrera de Diseno de comunica-
ciones en Constanza y obtuvo su
licenciatura en 2007. Su trabajo
de fin de carrera fue un libro para
nifnos, escrito e ilustrado por ella
misma. Desde aquel momento,
Kerbusch es ilustradora freelance
y colabora con numerosas agen-
cias y editoriales. En la actualidad
reside en Dresde.

En el caso de beleduc, Kerbusch
trabaja actualmente como ilustra-
dora principal de la serie One
World.
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22703 Travellino Kids

Begleite die 6 ,,0ne World Kids“ Mai-Lin, Finn, Ami, Pepe, Leila und Jamal auf ihrer Reise rund um
die Welt. Alle haben ihre Koffer gepackt und sind nun schon ganz neugierig auf das, was sie alles
erleben werden. Gemeinsam entdecken sie alle Kontinente und lernen so die Sehenswirdigkeiten,
Tiere und Pflanzen der Welt kennen.

Die 6 Freunde sind alle auf dem gleichen Kontinent zu Hause und dennoch gibt es Unterschiede zwi-
schen ihnen. Warum hat Jamal dunklere Haut als Finn? Obwohl ich dachte, dass nur die Menschen
in Afrika dunkle Haut haben? Oder wieso unterscheidet sich Mai-Lin’s Augenform von Pepe’s,
obwobhl sie nicht In Asien lebt?

All diese Fragen beschaftigen unsere Kinder bereits im Kindergarten. Unternehmt mit den
Freunden eine Weltreise, um mehr Gber Menschen, Tiere und Sehenswirdigkeiten der einzelnen
Kontinente zu erfahren.

Kurzanleitung

Die Spieler wiirfeln und ziehen mit Ihren Figuren abwechselnd tber das Spielfeld. Durch unter-
schiedliche Aktionsfelder sammeln die Kinder Karten der einzelnen Kontinente, lernen Tiere,
Sehenswirdigkeiten, Gebaude und verschiedene Reisemoglichkeiten kennen. Ziel ist es, nach der
Weltreise 6 verschiedene Kontinentkarten gesammelt und alle Geschenke verteilt zu haben. Gewin-
ner ist derjenige, der zuerst mit 6 Kontinentkarten auf seinen Startkontinent zurtckkehrt.

Spielvorbereitung

Zunachst wird der Spielplan fur alle Mitspieler gut erreichbar in der
Tischmitte platziert und der Wirfel bereit gelegt.

Spielplan gehdrt
in die Tischmitte

Gastgeschenke
unter Spielern ver-
teilen. Pro Spieler:
1 x Teddy, 1x Ball,
Ix Gitarre, 1x Stift,
Ix Aufo

Kontinentkarten auf 6 Stapel neben dem Spielplan platzieren

Spielfigur neben dem
8 Startpunkt abstellen




Z

& s
Die Kontinentkarten werden auf 6 Stapel, jeweils mit Y,

der Kontinentkontur nach oben zeigend, neben dem

Spielplan abgelegt. Die Gastgeschenke werden unter
den Kindern verteilt, jeder erhélt einen Teddy, eine
Gitarre, einen Ball, ein Spielzeugauto und einen Stift.

Zum Schluss sucht sich jeder Spieler eine Spielfigur und
einen Startkontinent aus. Die Spielfigur wird zunachst
neben dem farbigen Startpunkt abgestellt. Alle Spieler ~ Was liegt zu Spielbeginn vor jedem
starten auf unterschiedlichen Kontinenten. Beginnen ~ SPieleré (Gastgeschenke + Konti-
darf entweder derjenige, der zuletzt ein fremdes Land nentkarte des Startkonfinents)
bereist hat oder der jlingste Spieler.

Tipp

Wir empfehlen, dass Sie sich mit den Kindern im Vorfeld gemeinsam den Spielplan und alle
Kontinent- bzw. Geschenkkarten anschauen. Gegebenenfalls sollten Sie die Abbildungen auf dem
Spielplan und auf den Karten erkldren, um die Kinder bestméglich auf das Spiel vorzubereiten.

Spielablauf

- ~

,"Wichtige Hinweise zum Spielablauf: !

Kontinentkarten .

Es gibt 36 verschiedene Kontinentkarten, 6 Karten pro Farbe. Die Kontinentkarten ‘ ~
zeigen typische Merkmale des Kontinents. Auf der Rickseite befindet sich die ‘ 1
Kontinentkontur mit Bezeichnung.

Gastgeschenke
Es gibt 30 Gastgeschenke, 6 Karten pro Motiv. Diese Geschenke verteilt man an
seine Gastfamilie. Im Gegenzug darf sich das Kind eine Kontinentkarte nehmen.

Depotpunkte
Startkontinent: Der Startkontinent ist in jedem Spiel frei wahlbar. Alle Kinder starten von
unterschiedlichen Kontinenten. Beim Einsetzen der Figuren wird der Startpunkt stets mitgezahlt.

Tauschpunkt: Der Spieler darf ein beliebiges Gastgeschenk abgeben und erhélt im Gegenzug eine
Karte des jeweiligen Kontinents.

Endpunkt: Um den Endpunkt zu erreichen und somit zu gewinnen, benotigt der Spieler die genaue
Augenzahl.

Depotpunkt frei rdumen: Auf dem Depotpunkt werden Gastgeschenke getauscht. Jeder Spieler soll
die Chance bekommen, Geschenke zu tauschen. Derjenige, der also gerade Geschenke getauscht
hat, darf erneut wiirfeln.

Waurfelt man beim Einsetzen (zu Spielbeginn) eine 1, darf auch erneut gewtrfelt werden, um den
Depotpunkt frei zu raumen.

Feldbelegung
Es durfen nie 2 Figuren gemeinsam auf einem Setzfeld stehen. Die zweite Figur muss dann auf dem
nachstfreien Setzfeld dahinter abgestellt werden.

Wiirfeln der Zahl 6
. Derjenige, der eine 6 gewirfelt hat, ist erneut am Zug und kann somit seinen Vorsprung weiter
‘. ausbauen. ’



Jedes Kind sucht sich einen Startkontinent aus und darf nun bereits die
dazugehorige Kontinentkarte vor sich ablegen. Das dient vor allem der Ori-
entierung der Kinder. So wissen sie, zu welchem Kontinent sie zu zuriickkeh-
ren mussen. Die Spielfigur wird zunachst neben den farbigen Startpunkt des
Startkontinents gestellt.

Der erste Spieler wiirfelt. Nun setzt er seine Spielfigur entsprechend der gewrfelten Augenzahl
entgegen dem Uhrzeigersinn vorwarts. Dabei wird der Startpunkt immer mitgezahlt. Wichtig ist,
dass der Start- bzw. Depotpunkt immer frei fir den ndchsten Spieler ist. Wiirfelt man eine sechs
darf erneut gewdirfelt werden.

Am Ende des Spielzuges kann die Spielfigur auf folgenden Aktionsfeldern zum Stehen kommen:
Aktionsfeld Depotpunkt

Diese Punkte stellen sowohl Start- und Endpunkte als auch Depotpunkte zum
Tauschen von Geschenken dar.

Startpunkt: Der Startkontinent ist in jedem Spiel frei wahlbar. Alle Kinder starten von unterschied-
lichen Kontinenten. Die Kontinentkarte des gewahlten Startkontinents wird gleich zu Beginn vor
dem Mitspieler abgelegt, zu diesem muss der Spieler auch zurtickkehren. Die Spielfiguren werden
zunachst neben dem Startpunkt platziert. Beim Einsetzen der Figuren wird der Startpunkt stets
mitgezahlt. Damit kein Spieler am Tauschen gehindert wird, muss dieser Punkt immer frei gerdumt
werden. Wirfelt man also beim Einsetzen die Zahl 1, darf der Spieler erneut wirfeln.

Geschenke tauschen: Hier muss der Spieler mit seiner Spielfigur stehen bleiben, auch
wenn sein Wirfelzug nicht an diesem Punkt endet. Die restlichen Punkte verfallen. An

dieser Markierung trifft der Spieler eine Gastfamilie des Kontinents. Jetzt konnen Gast-
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geschenke ausgetauscht werden, d.h. der Spieler darf hier eine beliebige Geschenkkarte
abgeben. Diese legt er am Spielfeldrand auf einem Depotstapel ab. Im Gegenzug nimmt er sich
eine Karte dieses Kontinents vom Spielfeldrand. Die Kontinentkarte legt der Spieler gut sichtbar vor
sich ab. Gern kann der Spieler gleich erzéhlen, was auf der Karte abgebildet ist. Danach darf erneut
gewdurfelt werden.

Endpunkt: Ist ein Spieler nach seiner Weltreise bereits wieder auf seinem Startkontinent angekom-
men, muss er nun die genaue Augenzahl wrfeln, um den Endpunkt zu erreichen und zu gewinnen.

O‘—-—Q Aktionsfeld Reisemoglichkeit

Endet der Spielzug auf einem solchen Feld, hat der Spieler Glick. Er darf sofort die Abklrzung
nehmen und verschafft sich gegenliber den anderen Mitspielern einen Vorsprung. Ist das Endfeld
der Abkirzung bereits belegt, darf der Spieler auf das nachstfreie Feld hinter dem Vordermann
aufricken.

Tipp
Die Abklrzungen sind - je nach Reisemoglichkeit- unterschiedlich lang. So kénnen Sie bildhaft
Entfernungen erkldren.



Aktionsfeld Kontinent

Dieses Feld soll die Kinder zum Sprechen animieren. Je nach Alter der Kinder sollten Sie zum Bei-
spiel folgende Fragen stellen:

o Auf welchem Kontinent befindest du dich?

o Warst du hier schon einmal im Urlaub?

o Was weift du Uber diesen Kontinent?

o Kennst du Tiere, die auf diesem Kontinent leben?

o Was sind bekannte Sehenswurdigkeiten oder

typische Pflanzen?

Bei jlingeren Kindern empfehlen wir, selbst moglichst viel Gber den Kontinent zu erzéhlen.
Aktionsfeld Tier

Jetzt wird es lustig. Auf diesem Feld kénnen Tiere nachgeahmt, pantomimisch dargestellt oder
beschrieben werden. Die Kinder kénnen sich fir eine der folgenden Varianten entscheiden:

Nordamerika Studamerika Europa
(Grizzly) (Papagei) (Katze)
Afrika Asien Australien
(Lowe) (Elefant) (Kanguru)

Beispiele:

— Kannst du brummen/ plappern / miauen/ brillen/ troten wie ... ?
— Stelle das Tier pantomimisch dar, wie z.B. :
o Mit den Fligeln schlagen wie ein Papagei
o Katzenbuckel machen
o Russel eines Elefanten nachmachen
o Hupfen wie ein Kanguru
— Beschreibe das Tier mit seinen Eigenschaften, ohne seinen Namen zu nennen

Spielende

Gewinner ist derjenige, der als Erster wieder am Depotpunkt seines Startkonti-
nents ankommt und 6 verschiedenfarbige Kontinentkarten gesammelt hat. Zum
Gewinnen bendtigt der Spieler jedoch die genaue Augenzahl, um den Endpunkt
zu erreichen. Je nach Alter und Ausdauer der Kinder empfehlen wir, solange zu
spielen, bis alle Spieler im Ziel sind. Um die Wartezeit der Heimkehrer zu verkir-
zen, ,kochen” diejenigen, die schon angekommen sind, gleich einen groRen Topf
Pasta, damit spater alle Freunde gemeinsam essen und von ihrer Reise berichten
konnen.

Tipp

Je nach Alter und Ausdauer konnen abschlieBend alle Kinder nacheinander etwas zu ihren gesam-
melten Kontinentkarten erzéhlen. Dadurch wird spielerisch das Wissen Uber die einzelnen Kontinen-
te und deren Besonderheiten gefestigt.
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22703 Travellino Kids

Accompany the 6 “One World Kids” Mai-Lin, Finn, Ami, Pepe, Leila and Jamal on their journey
around the world. They have all packed their suitcases and they’re full of curiosity about all the
different things they’re going to experience. Together they discover all the continents, and get to
know famous sights, animals and plants from all over the world.

The 6 friends all live on the same continent, and yet there are differences between them. Why is
Jamal’s skin darker than Finn’s?- But | thought that only people in Africa have dark skins? Or why are
Mai-Lin’s eyes a different shape from Pepe’s, although she doesn’t live in Asia?

All these are questions our children already think about in kindergarten. Go on a journey round
the world with the 6 friends to learn more about the people, animals and interesting sights of the
individual continents.

Brief instructions

The players throw the die and take turns moving their figures over the board. At various Action
Points the children can collect cards for the individual continents, get to know animals, famous
sights, buildings and various ways of travelling. The aim is to have collected cards from 6 different
continents by the time the journey is completed, and to have distributed all the presents. The
winner is the first player to return to the continent they started out from with 6 continent cards.

Preparations for play
First the game board is placed centrally on the table so that it can
easily be reached by all the players, and the die is laid out ready.

Game board is
placed centrally
on the table

Hospitality presents
distributed to the
players:

I x teddy, Ix ball,
Ix guitar, 1x pen,
Ix toy car per
player

Continent cards in 6 piles next to the play game board

Play figures placed
12 next to starting points




The continent cards are arranged in 6 piles next to
the board, with the side showing the shape of the
continent uppermost. The ‘hospitality presents’ are
distributed among the children: each receives a teddy,
a guitar, a ball, a toy car and a pen. Finally each player
chooses a figure and a continent to start from. To
begin with, the figure is placed next to the coloured o '

starting-point. E;ch player starts out from.a different gg;’;fé?ﬁ:ggg Z?%;;i?ﬁehe
continent. The first to play is either the child who has (presents + continent cards for the
most recently travelled to another country, or the player's starting continent)
youngest player.

A tip

We recommend you to take a look at the game board, continent cards and present cards before-
hand with the children. To prepare the children really well for the game, it might be a good idea to
explain the pictures on the game board and the cards.

Play procedure

-

d - .
- Important instructions on play procedure:

Continent cards

There are 36 different continent cards, 6 per colour. The continent cards show “
typical features from each continent. The reverse side shows the shape and name

of the continent.

Hospitality presents (present cards)
There are 30 hospitality presents, 6 cards for each motif. These presents are given to
the host families. In exchange, the child is allowed to take a continent card.

Depot points
Starting continent: The starting continent can be freely selected in each game. Each child starts
out from a different continent. When moving the figures, the starting point is always counted in.

Exchange point: Players can give whichever present they like, and they receive in exchange a
card from the continent concerned.

End point: In order to arrive at their end point and thus win the game, players needs to throw
the exact number on the die.

Keeping the depot point free: Hospitality presents are exchanged at the depot point. Every
player has the chance to exchange presents. The player who has just exchanged a present is
thus allowed to throw again and move on.

If a 1is thrown (at the start of the game), the player is allowed to throw again, in order to clear
the depot point.

Occupied fields
2 figures are never allowed to occupy the same field. The second player to ‘arrive’ at the field
has to stop on the nearest unoccupied field before it.

Throwing a 6
A player who throws a 6 gets another turn and can increase his or her lead.



Each child chooses a starting continent and then places the relevant con-
tinent cards in front of him/herself. The main purpose of this is to give the
children an orientation. They know which continent they have to return to.
To begin with, the play figure is placed beside the coloured starting-point.

The first player throws the die, and moves the figure forwards (in an anti-clockwise direction) by

a corresponding number of points. The starting-point is always counted in. it is important for the
starting-point, or depot-point, to always be free for the next player to land on. If a six is thrown, the
player is allowed another throw.

When the move is completed, the figure may land on one of the following action fields:
Depot-point action field

These points act as starting-points, as end points and also as depot points used
to exchange presents.

Starting-point:A starting continent can be freely selected in each game. All children start from a
different continent. The continent cards for the selected continent are placed in front of each player
at the beginning of the game and this is the continent the player has to return to. To begin with the
figures are placed beside the starting-points. When moving the figures, the starting point is always
counted in. This point always has to be kept free for the exchange of presents, so if a 1 is thrown the
player is allowed to throw again.

Exchanging presents: To do this, the player’s figure has to stop even if the throw means

that it could have moved further. The remaining points are not used. At this point the
player meets a host family from the continent being visited. Now hospitality presents

can be exchanged, i.e. the player can choose a present to hand to the family. The player
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places the present on a pile at the edge of the game board and in exchange receives a
card from this continent, also from a pile at the game board. The player places the card in front of
him/ herself clearly visible to all. It’s also a good opportunity for the player to talk about the picture
on the card. Then he or she is allowed to throw again.

End point: When players arrive again on their own continent after their journey around the world,
the exact number on the die has to be thrown to enable them to reach the end point and win the
game.

O‘—-—O Travel Option action point

If a player’s figure stops on one of these fields, it is good luck. The player is then allowed to take a
short cut straight away and gains an advantage by getting ahead of the other players. If the end field
of the short cut is already occupied, the player stops on the closest unoccupied field before the end
field.

A tip
The short cuts have different lengths, depending on the type of transport available. This is a way of
explaining distances in pictures.



Continent action field

This field is intended to encourage the children to talk. You should ask the following questions,
depending on their age:

o0 What continent are you on in the game just now?

o Have you ever been on holiday here?

o What do you know about this continent?

o Do you know any animals which live on this continent?

o Can you tell us about some of the famous sights or typical plants?

With younger children, we recommend that you tell them as much as possible about the
continents yourself.

Animal action fields

This is great fun. On this field the players can imitate animals, mime them or describe them. The
children can decide on one of the following variants:

North America South America Europe
(grizzly bear) (parrot) (cat)
Africa Asia Australia
(lion) (elephant) (kangaroo)

Examples:

— Can you growl/ squawk / meow / roar / trumpet like a ... ?
— Mime the animal, e.g.:
o Flap your wings like a parrot
o Arch your back like a cat
o Imitate an elephant’s trunk
o Jump like a kangaroo
— Children describe the animal and its features, without giving away its name

End of the game

The winner is the player who first arrives back at the depot field of his or her
starting continent, having collected 6 different coloured continent cards. However,
to win the game the player has to throw the exact number on the die which is
needed to reach the end point. Depending on the children’s age and powers of
concentration, we recommend playing until all the players have reached their goal.
In order to shorten the waiting time, the ‘first arrivals’ can start preparing a meal-
a big pan of pasta, for instance- which all the friends can then share while they talk
about their journey.

A tip

Depending on age and powers of concentration, afterwards all the children can say something
about their collection of continent cards. This will consolidate their knowledge of the individual
continents and their special features in an entertaining way.
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22703 Travellino Kids

Acompafia a los 6 « One World Kids» Mai-Lin, Finn, Ami, Pepe, Leila y Jamal en su viaje alrededor
del mundo. Todos tienen su maleta preparada y tienen mucha curiosidad por conocer todas las
experiencias que vivirdn. Juntos descubren todos los continentes y de este modo aprenden los
principales atractivos, los animales y las plantas del mundo.

Estos 6 amigos tienen su hogar en un mismo continente, aunque a pesar de ello hay cosas que los
distinguen. éPor qué tiene Jamal la piel mas oscura que Finn? Pero, yo pensaba que sélo la gente de
Africa tenfa la piel oscura, éno? O, ¢por qué la forma de los ojos de Mai-Lin es distinta de la de Pepe,
si ella no vive en Asia?

Todas estas son cuestiones que ocupan a nuestros nifios desde el mismo jardin de infancia. Empren-
de con tus amigos un viaje por todo el mundo para conocer mas sobre las personas, los animales y
los atractivos de cada continente.

Resumen del modo de juego

Los jugadores lanzan el dado y mueven por turnos su figura por el tablero. Al pasar por casillas de
accion diferentes, los nifios rednen tarjetas de los distintos continentes y descubren sus animales,
atractivos, monumentos y distintas posibilidades de viaje. El objetivo es reunir 6 tarjetas de conti-
nentes diferentes al final del viaje por el mundo y haber repartido todos los obsequios. Gana quien
antes regrese a su continente de inicio con 6 tarjetas de continentes.

Preparacion del juego

En primer lugar, situar el tablero en el centro de la mesa, a una
distancia accesible por todos los jugadores y se prepara el dado.

Colocar el tablero
en el centro de la

mesa

Repartir los obsequios
entre los jugadores.
Para cada jugador:

1 osito de peluche,

1 pelota, 1 guitarra,

1 Idpiz, 1 coche

Colocar las tarjetas de continentes en 6 montones junto al tablero

Colocar la figurita en
20 el punto de inicio




| o o A —
Colocar junto al tablero las tarjetas de continentes Y,
en 6 montones, cada uno con el contorno del conti-
nente colocado hacia arriba. Los obsequios se reparten —

entre los nifios; cada uno recibe un osito de peluche,

una guitarra, una pelota, un cochecito de juguete y un

|dpiz. Por ultimo, cada jugador elige su figurita y un

continente. En primer lugar, se coloca la figurita junto

al punto de inicio coloreado. Cada jugador empieza en  3Qué tiene cada jugador al

un continente distinto. El primero en mover seré empezar el juego? (Obsequios +
- . . tarjeta del continente de inicio)

la persona que haya visitado mds recientemente un

pais extranjero, o bien el jugador de menor edad.

Consejo

Es recomendable repasar con los nifios de antemano el tablero y todas las tarjetas de continentes
y obsequios. También conviene explicar las ilustraciones del tablero y de las tarjetas, para que los
nifios estén preparados de forma dptima para el juego.

Desarrollo del juego

4 .z . .
 Informacién importante acerca del desarrollo del juego:

Tarjetas de continentes

Existen 36 tarjetas de continentes diferentes, con 6 tarjetas para cada color.
Las tarjetas de continentes muestran elementos tipicos de sus continentes.
En el reverso aparece el contorno del continente, ademads de su nombre.

Obsequios
Existen 30 obsequios, con 6 tarjetas por cada motivo. Estos obsequios se entregan
a la familia anfitriona. A cambio, el nifio toma una tarjeta de continente.

Puntos de depdsito
Continente de inicio: El continente de inicio puede elegirse libremente en cada juego. Cada
nifio comienza desde un continente distinto. Al mover las figuras, el punto de inicio se cuenta
también.

Punto de intercambio: El jugador puede entregar el obsequio que prefiera y recibe a cambio
una tarjeta del continente correspondiente.

Punto final: Para llegar al punto final y asi ganar la partida, el jugador tiene que conseguir el
numero exacto de casillas.

Puntos de depdsito siempre libres: Los puntos de depdsito permiten intercambiar obsequios.
Cada jugador debe tener la oportunidad de intercambiar obsequios. Por tanto, el jugador que
acaba de intercambiar obsequios puede lanzar el dado de nuevo.

Si al empezar el juego (al principio del juego) se obtiene un 1 con el dado, se puede lanzar el
dado de nuevo para dejar libre el punto de depdsito.

Uso de las casillas
Nunca puede haber 2 figuritas en la misma casilla. La segunda figurita debe colocarse en la

siguiente casilla libre.

Al obtener un 6 con el dado



Cada nifio elige un continente de inicio y puede colocar ya en su parte
de la mesa la tarjeta del continente correspondiente, ante todo para la
orientacién de los nifios. Para asi también saber a qué continente tienen
que regresar. En primer lugar, se coloca la figurita junto al punto de inicio
coloreado del continente de inicio.

El primer jugador lanza el dado y avanza su figurita el nimero de casillas indicado por el dado, en el
sentido contrario a las agujas del reloj. Al hacerlo, se cuenta siempre el punto de inicio. Es impor-
tante que el punto de inicio y el punto de depdsito estén siempre libres para el siguiente jugador. Si
se saca un seis con el dado, se permite lanzar de nuevo.

Al final de la jugada, la figurita puede terminar en una de las siguientes casillas deaccion:
Casilla de accién de punto de depdsito

Estos puntos se utilizan como puntos de inicio y final, ademas de puntos de
deposito para el intercambio de obsequios.

Punto de inicio: El continente de inicio puede elegirse libremente en cada juego. Cada nifio co-
mienza desde un continente distinto. La tarjeta del continente elegido se coloca delante del
jugador antes de empezar la partida; el jugador debe volver a este continente. A continuacién, se
colocan las figuritas a un lado de los puntos de inicio. Al mover las figuras, el punto de inicio se
cuenta también. Para que no impedir el intercambio a ningun jugador, este punto debe quedar
siempre vacio. Si al empezar la partida se obtiene un 1 con el dado, el jugador puede volver a lanzar.

Intercambio de obsequios: En este caso, el visitante debe permanecer quieto con su
figurita, incluso si el nimero del dado no termina en este punto. Los demas puntos se

pierden. En este punto, el jugador se encuentra con una familia anfitriona del continente.
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Aqui es donde se intercambian obsequios, es decir, el jugador puede entregar aqui la
tarjeta de obsequio que prefiera, colocdndola en el borde del tablero sobre un montén de depdsito.
A cambio, toma del borde del tablero una tarjeta de este continente, que colocara bien visible en su
parte de la mesa. Seria una buena idea que el jugador cuente qué es lo que ve en la tarjeta.

A continuacion, puede lanzar el dado de nuevo.

Punto final: Cuando un jugador llega a su continente de inicio después de su viaje por el mundo,
tiene que lanzar el nimero exacto de casillas para alcanzar el punto final y ganar la partida.

Q‘—O Casilla de accién de posibilidad de viaje

Si la jugada termina en una de estas casillas, el jugador ha tenido suerte: puede tomar el atajo
inmediatamente y conseguir asi una ventaja sobre los demas jugadores. Si la casilla de destino del
atajo ya estd ocupada, el jugador puede ocupar la siguiente casilla libre que haya por detras del
jugador precedente.

Consejo
Los atajos tienen distintas longitudes segun la posibilidad de viaje y a veces permiten salvar distan-
cias de forma muy grafica.



—

Casilla de accion de continente

Esta casilla debe animar a los nifios a expresarse. Segun la edad, puede hacerles preguntas como:
o ¢En qué continente estas?
0 ¢Has estado aqui alguna vez de vacaciones?
0 ¢Qué cosas sabes acerca de este continente?
o ¢Conoces los animales que viven en este continente?
0 ¢Qué sitios interesantes o plantas tipicas conoces?

En el caso de los nifios mas pequefios, recomendamos explicarles todo lo posible acerca del ¢
ontinente.

Casilla de accién de animal
Aqui la cosa se pone divertida. Al caer en esta casilla, se puede imitar a los animales, hacer una

pantomima sobre qué hacen, o bien describirlos. Los nifios pueden elegir una de las siguientes
variantes:

Norteamérica Sudameérica Europa
(grizzly) (loro) (gato)
Africa Asia Australia
(ledn) (elefante) (canguro)

Ejemplos:

— ¢Puedes grufiir / parlotear / maullar / bramar / barritar como...?
—Haz una pantomima para representar al animal, por ejemplo:

o Batir las alas como un loro

o Arquear la espalda como un gato

o Imitar como mueve el elefante su trompa

o Saltar como un canguro
— Describe el animal por sus caracteristicas, sin decir su nombre

Fin del juego

Gana el jugador que llegue en primer lugar al punto de depdsito de su conti-
nente de inicio y haya reunido 6 tarjetas de continentes de colores diferentes. Para
ganar, el jugador necesita conseguir con el dado el nimero exacto de

casillas que faltan para llegar al punto final. Segun la edad y la paciencia de los
niflos, recomendamos seguir jugando hasta que todos los jugadores hayan
alcanzado su objetivo. Para amenizar la espera de los nifios que estan de visita,

los que vayan terminando pueden cocinar juntos un buen puchero de pasta para
compartir una buena comida de amigos y hablar de sus viajes.

Consejo

Segln su edad y paciencia, los nifios podrian contarse cosas sobre las tarjetas de continentes que
han reunido. De esta forma pueden afianzar sus conocimientos sobre los distintos continentes y sus
peculiaridades.
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22703 Travellino Kids

Begeleid de 6 ,0ne World Kids" Mai-Lin, Finn, Ami, Pepe, Leila en Jamal op hun reis rond de wereld.
Ze hebben allemaal hun koffer gepakt en zijn nu al heel nieuwsgierig wat ze allemaal zullen beleven.
Samen ontdekken ze alle continenten en leren zo de bezienswaardigheden, dieren en planten van
de wereld kennen.

De 6 vrienden wonen allemaal op hetzelfde continent en toch zijn er verschillen tussen hen. Waa-
rom heeft Jamal een donkerdere huid dan Finn? Hoewel ik dacht dat alleen de mensen in Afrika een
donkere huidskleur hebben? Of waarom onderscheidt Mai-Lin’s oogvorm zich van die van Pepe,
hoewel ze niet in Azié leeft?

Met al deze vragen worden onze kinderen reeds op de kleuterschool geconfronteerd. Onderneem
met de vrienden een wereldreis om meer te ervaren over mensen, dieren en bezienswaardigheden
van de verschillende continenten.

Korte handleiding

De spelers gooien de dobbelsteen en trekken met hun figuren afwisselend over het speelveld. Door
verschillende actievelden verzamelen de kinderen kaarten van de afzonderlijke continenten, leren
dieren, bezienswaardigheden, gebouwen en verschillende reismogelijkheden kennen. Het doel is
om na de wereldreis 6 verschillende continentkaarten te hebben verzameld en alle geschenken te
hebben verdeeld. De winnaar is degene die als eerste met 6 continentkaarten op zijn startcontinent
terugkeert.

Voorbereiding op het spel

Eerst wordt de spelplattegrond voor alle medespelers goed bereikbaar
in het midden van de tafel geplaatst en de dobbelsteen klaargelegd.

W @

Dobbelsteen

Spelplattegrond klaarleggen

moet in het midden
van de tafel

Geschenken onder
spelers verdelen.
Per speler:

1 x teddybeer,

1 x bal, 1 x gitaar,

1 x pen, 1 x auto

Continentkaarten op 6 stapels naast de spelplattegrond leggen

Spelfiguur naast het
24 starfpunt zeften




De continentkaarten worden op 6 stapels, steeds met @
de omtrek van het continent naar boven wijzend,

naast de spelplattegrond gelegd. De geschenken
worden onder de kinderen verdeeld, ieder kind krijgt
een teddybeer, een gitaar, een bal, een speelgoedauto
en een pen. Tot slot zoekt iedere speler een spelfiguur
en een startcontinent voor zich uit. De spelfiguur wordt
eerst naast het kleurige startpunt neergezet. Alle spelers Wat ligt er bij het begin van het
starten op verschillende continenten. Beginnen mag ?gee"s‘é%‘;;ifgfieggsf/if’:ntkoan
ofwel degene die het laatst een reis in een vreemd land van het starfcontinent)

heeft gemaakt of de jongste speler.

Tip

We raden u aan om samen met de kinderen eerst de spelplattegrond en alle continentresp.
geschenkkaarten te bekijken. Eventueel moet u de afbeeldingen op de spelplattegrond en op de
kaarten uitleggen om zodoende de kinderen optimaal op het spel voor te bereiden.

Spelverloop

"Belangrijke instructies m.b.t. het spelverloop:

tonen verschillende kenmerken van het continent. Aan de achterkant bevindt
zich de omtrek van het continent met naam.

Kontinentkarten -
Er zijn 36 verschillende continentkaarten, 6 kaarten per kleur. De continentkaarten “

Geschenken
Er zijn 30 geschenken, 6 kaarten per motief. Deze geschenken verdeelt men aan zijn
gastfamilie. In ruil hiervoor mag het kind een continentkaart nemen.

Depotpunten
Startcontinent: Het startcontinent kan in elk spel vrij worden gekozen. Alle kinderen starten

van verschillende continenten. Bij het inzetten van de figuren wordt het startpunt steeds meegeteld.

Ruilpunt: De speler mag een willekeurig geschenk afgeven en krijgt in ruil daarvoor een kaart
van het desbetreffende continent.

Eindpunt: Om het eindpunt te bereiken en dus te winnen heeft de speler het exacte aantal
ogen nodig.

Depotpunt vrij ruimen: Op het depotpunt worden geschenken geruild. ledere speler moet de
kans krijgen om geschenken te ruilen. Degene die dus zojuist geschenken heeft geruild mag
opnieuw gooien.

Gooit men bij het inzetten (aan het begin van het spel) een 1, mag er opnieuw worden gegooid
om het depotpunt vrij te ruimen.

Bezetten van een veld
Er mogen nooit 2 figuren samen op een veld staan. De tweede figuur moet dan op het eerstvol-
gende vrije veld daarachter worden geplaatst.

Getal 6 gooien
Degene die een 6 heeft gegooid is opnieuw aan de beurt en kan dus zijn voorsprong verder




leder kind kiest een continent en mag nu al de daartoe behorende con-
tinentkaart voor zich neerleggen. Dat dient vooral voor de oriéntatie van
de kinderen. Zo weten ze naar welk continent ze moeten terugkeren. De
spelfiguur wordt eerst naast het gekleurde startpunt van het startcontinent
geplaatst.

De eerste speler gooit de dobbelsteen. Nu zet hij zijn spelfiguur volgens het gegooide aantal ogen
tegen de wijzers van de klok in naar voren. Daarbij wordt het startpunt steeds meegeteld. Het is
belangrijk dat het start- resp. depotpunt steeds vrij voor de volgende speler is. Gooit men een zes,
mag opnieuw worden gegooid.

Aan het eind van de zet kan de spelfiguur op volgende actievelden tot stilstand komen:
Actieveld depotpunt

Deze punten geven zowel start- en eindpunten als depotpunten voor het ruilen
van geschenken aan.

Startpunt: Het startcontinent kan in ieder spel vrij worden gekozen. Alle kinderen starten van
verschillende continenten. De continentkaart van het gekozen startcontinent wordt meteen aan
het begin voor de medespeler neergelegd- hierheen moet de speler ook terugkeren. De spelfigu-
ren worden eerst naast het startpunt geplaatst. Bij het inzetten van de figuren wordt het startpunt
steeds meegeteld. Opdat geen speler problemen bij het ruilen krijgt, moet dit punt altijd vrij wor-
den geruimd. Gooit men dus bij het inzetten het getal 1, mag de speler opnieuw gooien.

Geschenken ruilen: Hier moet de speler met zijn spelfiguur blijven staan, ook wanneer
zijn zet niet op dit punt eindigt. De overige punten vervallen. Bij deze markering ontmoet

de speler een gastfamilie van het continent. Nu kunnen geschenken worden geruild,

26

d.w.z. de speler mag hier een willekeurige geschenkkaart afgeven. Deze legt hij aan de
rand van het speelveld op een depotstapel. In ruil daarvoor neemt hij een kaart van dit continent
van de rand van het speelveld. De continentkaart legt de speler goed zichtbaar voor zich neer. Graag
kan de speler meteen vertellen wat op de kaart staat afgebeeld. Daarna mag er opnieuw worden
gegooid.

Endpunt: Is een speler na zijn wereldreis reeds weer op zijn startcontinent aangekomen, moet hij
het exacte aantal ogen gooien om het eindpunt te bereiken en te winnen.

O‘——Q Actieveld reismogelijkheid

Eindigt de zet op een dergelijk veld, heeft de speler geluk. Hij mag meteen de afkorting nemen en
neemt een voorsprong op de andere medespelers. Is het eindveld van de afkorting al bezet, mag de
speler naar het eerstvolgende vrije veld achter de speler voor hem gaan.

Tip
De afkortingen hebben- al naargelang reismogelijkheid- een verschillende lengte. Zo kunt u op
beeldende wijze afstanden uitleggen.



—

Actieveld continent

Dit veld moet de kinderen aansporen tot spreken. Al naargelang de leeftijd van de kinderenkunt u
volgende vragen stellen:

o Op welk continent bevind je je?

0 Was je hier al eens op vakantie?

o Wat weet je over dit continent?

o Ken je dieren die op dit continent leven?

0 Wat zijn bekende bezienswaardigheden of typische planten?

Bij jongere kinderen raden we aan om zelf zo veel mogelijk over het continent te vertellen.
Actieveld dier

Nu wordt het echt leuk. Op dit veld kunnen dieren nagebootst, pantomimisch uitgebeeld of
beschreven worden. De kinderen kunnen uit een van de volgende varianten kiezen:

Noord-Amerika Zuid-Amerika Europa
(grizzly) (papegaai) (kat)

Afrika Azié Australié
(leeuw) (olifant) (kangoeroe)

Voorbeelden:

— Kun je brommen/ kwetteren/ miauwen/ brullen/ toeteren als ... ?
— Beeld het dier pantomimisch uit, zoals bijv.:
o met de vleugels slaan als een papegaai
o kattenrug maken
o slurf van een olifant nabootsen
o springen als een kangoeroe
— Beschrijf het dier met zijn eigenschappen zonder zijn naam te noemen.

Einde van het spel

Winnaar is de speler die als eerste weer bij het depotpunt van zijn startcontinent
aankomt en 6 continentkaarten met verschillende kleuren heeft verzameld.

Om te winnen heeft de speler evenwel het exacte aantal ogen nodig om het
eindpunt te bereiken. Al naargelang leeftijd en uithoudingsvermogen van de
kinderen raden we aan om zolang te spelen tot alle spelers hun bestemming
hebben bereikt. Om de wachttijd van de teruggekeerden te verkorten koken
degenen die al zijn aangekomen meteen een grote pan pasta, zodat later alle
vrienden samen kunnen eten en over hun reizen kunnen vertellen.

Tip

Al naargelang leeftijd en uithoudingsvermogen kunnen tot slot alle kinderen na elkaar iets over hun
verzamelde continentkaarten vertellen. Daardoor wordt de kennis van de verschillende continenten
en hun bijzonderheden op speelse wijze gestabiliseerd.
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22703 Travellino Kids

Accompagnate i 6 “One World Kids” Mai-Lin, Finn, Ami, Pepe, Leila e Jamal nel loro viaggio intorno
al mondo. Sono tutti pronti con la loro valigia e veramente curiosi di sapere che cosa succedera.
Insieme, vanno alla scoperta di tutti i continenti, imparando in tal modo a conoscere i luoghi di
interesse, gli animali e le piante del mondo.

| 6 amici abitano tutti sullo stesso continente e tuttavia sono molto diversi. Perché la pelle di Jamal
& piu scura di quella di Finn? Anche se pensavo che solo le persone in Africa hanno la pelle scura? O
perché la forma degli occhi di Mai-Lin e diversa da quella degli occhi di Pepe, malgrado lei non viva
in Asia?

Si tratta di domande che i nostri bambini si pongono gia all’asilo. Intraprendete insieme a questi
amici un viaggio intorno al mondo per saperne di pil sulle persone, sugli animali e sui luoghi di
interesse di ogni singolo continente.

Le istruzioni del gioco in breve

| giocatori tirano il dado e si muovono a turno sul tabellone di gioco. Mediante le diverse caselle
d’azione i bambini raccolgono carte dei singoli continenti, imparano a conoscere animali, luoghi di
interesse, edifici e diverse possibilita di viaggio. Obiettivo del gioco & di aver raccolto alla fine del
viaggio intorno al mondo 6 differenti carte del continente e di aver distribuito tutti i regali. Vince il
giocatore che ritorna per primo sul suo continente di partenza con le 6 carte del continente.

Preparazione del gioco
Mettere il tabellone di gioco al centro di un tavolo, in modo

tale che tutti i giocatori possano raggiungerlo senza difficolta e
preparare il dado.

Tabellone di
gioco al centro
del tavolo

Distribuire i regali per gli
ospiti ai giocatori. Per
giocatore:

1 orsacchiotto, 1 palla,
1 chitarra, 1 matita,

1 macchinina

Dividere le carte del continente in é pile e metterle
accanto al tabellone di gioco

Posizionare il segnalino
28 vicino alla casella di
partenza




Formare con le carte del continente 6 pile diverse,
rispettivamente con il contorno del continente verso
I'alto e metterle vicino al gioco. Distribuire quindi ai
bambini i regali per gli ospiti, dando a ognuno di loro un
orsacchiotto, una chitarra, una palla, una macchinina
e una matita. Ogni giocatore sceglie infine un segnalino
con uno dei personaggi e un continente di partenza. Il
segnalino viene posizionato vicino alla casella di parten- ~ €osa ha davanti a sé ogni
lorata. Ogni siocatore inizia da un continente giocatore all'inizio del gioco?
Z§ colorata. lgn‘l gfoc_a - ! . - (Regali per gli ospiti + carta del
diverso. Comincia il gioco il giocatore che ha visitato per continente del suo continente
ultimo un paese straniero o il giocatore piu giovane. di partenza)

Consiglio

Prima di iniziare a giocare si consiglia di esaminare con i bambini il tabellone di gioco e tutte le carte
del continente e dei regali. Se necessario, spiegare le illustrazioni sul tabellone di gioco e sulle carte
per preparare al meglio i bambini al gioco.

Svolgimento del gioco

4
’ Indicazioni importanti sullo svolgimento del gioco:

Carte del continente

Esistono 36 differenti carte del continente, 6 carte per colore. Le carte del

continente mostrano caratteristiche tipiche del continente. Sul retro e raffigurato

il contorno del continente con il suo nome.

Regali per gli ospiti
Esistono 30 regali per gli ospiti, 6 carte per motivo. Questi regali vengono distribuiti alla
propria famiglia ospitante. In cambio il bambino puo prendere una carta del continente.

Casella deposito
Continente di partenza: Il continente di partenza puo essere scelto liberamente in ogni gioco.
Ogni bambino parte da un continente diverso. Nello spostare il segnalino, si conta sempre
anche la casella di partenza.

Casella di scambio: Il giocatore puo distribuire un regalo per gli ospiti a piacere e riceve in
cambio una carta del rispettivo continente.

Casella d’arrivo: Per raggiungere la casella d’arrivo e quindi vincere, il giocatore, tirando il
dado, deve ottenere il numero di punti esatto necessario per arrivare con il suo segnalino su
questa casella.

Tenere libera la casella deposito: Quando si arriva sulla casella deposito, si scambiano i regali
per gli ospiti. Ogni giocatore deve avere la possibilita di scambiare i regali. Il giocatore che ha
appena scambiato un regalo deve quindi tirare nuovamente il dado.

Se alla partenza (all'inizio del gioco) tirando il dado si ottiene un 1, si deve tirare il dado ancora
una volta, per lasciare la casella deposito libera.

Contenuto della casella
2 segnalini non possono mai occupare insieme la stessa casella. Il secondo segnalino deve
essere messo sulla casella libera successiva.

Quando si ottiene un 6
Chi tirando il dado ottiene un 6 ha diritto a un secondo lancio del dado e in tal modo puo
', aumentare il suo vantaggio. ’
N
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Ogni bambino sceglie un continente di partenza e mette di fronte a sé la
carta del continente corrispondente. Questo serve soprattutto ad aiutare
i bambini ad orientarsi. In tal modo essi sanno a quale continente devono
ritornare. Il segnalino viene posizionato vicino alla casella di partenza
colorata del continente di partenza.

Il primo giocatore tira il dado e contando le caselle in senso antiorario, a seconda del numero
ottenuto con il dado, muove il suo segnalino in avanti sulla casella corrispondente. La casella di
partenza viene sempre contata. E importante che la casella di partenza e la casella deposito siano
sempre libere per il prossimo giocatore. Se lanciando il dado si ottiene un 6, si ha diritto a tirare il
dado ancora una volta.

Finito il turno del giocatore, il segnalino puo trovarsi su una delle seguenti caselle d’azione:
Casella d’azione casella deposito

Queste caselle sono caselle di partenza e di arrivo e anche caselle deposito
per lo scambio dei regali.

Casella di partenza: Il continente di partenza puo essere scelto liberamente in ogni gioco. Ogni
bambino inizia da un continente diverso. La carta del continente del continente di partenza scelto
viene messa davanti al giocatore subito all’inizio del gioco e il giocatore deve ritornare a questo
continente. | segnalini vengono dapprima messi accanto alla casella di partenza. Nello spostare i
segnalini, si conta sempre anche la casella di partenza. Per evitare che uno dei giocatori non possa
procedere allo scambio, questa casella deve essere sempre lasciata libera. Se quando si inizia il
gioco tirando il dado si ottiene un 1, il giocatore ha diritto a tirare il dado ancora una volta.

Scambiare regali: Il giocatore deve fermarsi su questa casella con il suo segnalino anche
@ se contando i punti ottenuti tirando il dado non finisce esattamente su questa casella. Il
resto dei punti viene ignorato. Presso questo simbolo il giocatore incontra una famiglia
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ospitante del continente. E ora possibile scambiare regali per gli ospiti, vale a dire il
giocatore puo scartare qui la carta desiderata, mettendola sopra una delle pile di deposito vicino al
tabellone di gioco. In cambio il giocatore prende una carta di questo continente dalla pila accanto al
gioco e mette la carta del continente ben visibile di fronte a sé, descrivendo agli altri giocatori cosa
e raffigurato sulla carta. Si tira poi nuovamente il dado.

Endpunkt: Se dopo aver terminato il viaggio intorno al mondo uno dei giocatori & arrivato di nuovo
sul suo continente di partenza, egli deve ora ottenere, tirando il dado, il numero esatto di punti
necessari per arrivare con il suo segnalino sulla casella d’arrivo e vincere.

O‘—-—Q Carta d’azione possibilita di viaggio

Se dopo la sua mossa il giocatore finisce su una di queste caselle, egli € molto fortunato. Il giocatore
ha diritto a prendere subito la scorciatoia, mettendosi in vantaggio nei confronti degli altri giocatori.
Se la casella di arrivo della scorciatoia dovesse essere gia occupata, il giocatore puo avanzare sulla
prima casella libera dietro al giocatore in prima posizione.

Consiglio
La lunghezza delle scorciatoie varia a seconda delle possibilita di viaggio. In tal modo & possibile
spiegare ai bambini le distanze tramite immagini.



Casella d’azione continente

Con questa casella si intende incoraggiare i bambini a parlare. A seconda dell’eta del bambino
dovreste porre le seguenti domande:

o Su quale continente ti trovi?

o Sei gia stato qui in vacanza?

o Cosa sai di questo continente?

o Conosci degli animali che vivono su questo continente?

o Quali sono i luoghi di interesse o le piante tipiche?

Per i bambini piu piccoli si consiglia di raccontare loro quanto piu possibile sul continente.
Casella d’azione animale

Il gioco diventa ora molto divertente. Arrivati su questa casella, si possono imitare animali,
mimarli o descriverli. | bambini possono scegliere una delle possibilita seguenti:

Nordamerica Sudamerica Europa
(orso grigio) (pappagallo) (gatto)
Africa Asia Australia
(leone) (elefante) (canguro)

Esempi:

— Sei capace di bramire / cicalare / miagolare / ruggire/ barrire come ... ?
— Mima l'animale, ad es. :

o sbatti le ali come un pappagallo

o curva la schiena come un gatto

o imita la proboscide dell’elefante

0 salta come un canguro
— Descrivi I'animale con le sue caratteristiche, senza menzionarne il nome.

Giocatori

Vince il gioco il giocatore che ritorna per primo alla casella deposito del suo conti-
nente di partenza e ha raccolto 6 carte del continente di colore diverso. Per vince-
re, il giocatore ha tuttavia bisogno di ottenere, tirando il dado, il numero di punti
esatto necessario per raggiungere con il suo segnalino la casella d’arrivo. A seconda
dell’eta e della perseveranza dei bambini si consiglia di continuare a giocare fino a
quando tutti i giocatori sono arrivati a destinazione. Per accorciare

il tempo di attesa, i giocatori che sono gia arrivati al punto d’arrivo possono
cucinare un pentolone di pasta da mangiare poi insieme agli amici mentre ognuno
racconta del proprio viaggio.

Consiglio

A seconda dell’eta e della perseveranza dei bambini, alla fine del gioco tutti i bambini possono
raccontare a turno qualcosa sulle carte del continente da loro raccolte. In tal modo si rafforzano in
modo giocoso le conoscenze sui singoli continenti e sulle loro particolarita.

31



22703 [A]— R 2 5)- LR T

6N MR AL IR 2 3OK. i R LR S IMERERIR T ] CeWa T
o, I BRI B2 FEMATRTIRTTH , Z T IHEB RN, —RAIPARRE, T
AR 2N, BRI .

PN A JRAEAER —A KR L, R AR R . AT 25732 LI R R R SR NE » A
DARTERA TR S LT AEAR MM A A S BRIk > Bl 1 2 [ AR W A T 1 2 SRR LA R 2 A
— e ?

VAL B I 2B, AT/ N A ARG LIRI I i ERR D2 055 1o BUAE, PORAIZe I/ NI A —
ESIMIIRIRST, WA T A KIS Z R F A XA

EENA

A ARSI AIB T L, FeRAEN AR LR S IR/ DA FER M il L, T LA
XERERB R4, VR FShY, #lk, @RS RIRITTIR. R H AR R s RN AL -~ Ao
S IR TR A K1 e 58— MUCERE 63k AR 11 EL IR G H A s A& 3R o

iivsalay

BRI RATE 5 7R, LR I E A S 0 I E
T

TR T
SEF

BRI 3 2 1AL
WRRA:
IMICAAE, 118k,
HEHA, 1525 A
LA %

K o B A E AR [

eI AT S
32 Joqiolas:




KGR o ke HEAE AU, WoR KRR
Mg Eo ALURRFASSREZ AT A

FHESEANICERE, AR, Bk, 1A

HERNLE . BRI IRE R — A NAFR G H

RWKRE . WERSFIAET, /NATBHER AR S 1 g
B IEREE R MR RRE & o« AT LASE Rt

Fod FAMIRAT A T RAeRE, T LA 4G /s

¥ 7 IR -
Vigswan GliOlNE Y Sy it )
TR THRTYE 2
CRLAIATIE M A H & KB A
i h)

AN i

FRATEBAE LN A —FREERAT, 25 T — FUFRA. KRR AL R BRI Tk
A S R B AR R, focdi B AR 11 B N A S ) 25 R i — DT 4

' E%Xﬂaﬂifiﬁfﬂ HOEE R

KB+
ATERATIRAF TR Jr, FEffiiKeik. KGR ERIRIg
A K A SRS FLAE SRR AT 2 K R B 24 o

LFH
AFERA0ALY R R, GRAL SR, XA R RS R TR Y,
AT A B PRIIBUR S 1o

[EETl AL
i;?iﬁi bl sy AN I PN S S rivce g e o e WA NEINPN G Y
INABESIRTER], RGO AN

St
TRk rp AR BT LA FRIEE, S IS MR RGeS ShmTitie,
A A R T AR .

LR

WA T A AR SKALS R HORSCHAR I KB

LU

EPRE R LSS R o SRR A0 T IR — i T L2,
ABAEE/D N

TSR ARSI T O L, WIRVER G P — Uil T, DA A S

5 FH I

2N SRR — M, G52SR B o H R RLIK N NS STRLAE RE F do T 1 2 R DX o
Mzless

P36 L HYIERE TT AR — Uy, Ik T AR T REYE o

33



34

AN B IR — AR, SRR H RS R Kl 7 P A I AT o
R EZ H ARG AT RS, LA IR iz e 2K &
INATEAE R A R RS TT B o

BT, SREHIEIR RIS S/ GEERIETTI) o NSRS, AR %
RO EAEA Y R A A Sl i A 2 MELE N — Dl 2, X — W . R
PEN6RT, WA 1T LA — B 1o SOk ANARTHEL R, T RE SR I S
k.

B

DN

AR DE At s AR AL, AT LB AL R T A58 et it

BRI AR T, e ke i ORI B A Kbl /N AE R s EIF IRk . B3
IR, EAET RS XA AU HOR T ALY, B R i R ] 0 i AT LA —
SR

SEAGALY: B ENX I, BV PRI A SO SE, IR NS TR, AR
HORNRRGRTE. R, AR A Bl B e 7 AT R A EE S E . B/ M
TR SEALI R R T o WP W LMERL — AL R R S R R EE, AL R R e
AR A5 LS T LAMIZ K i b MR 1 P — 5K DR ARG R 2t A
CIHT, PMERGHRGER o XY, W B R Bk K+ A B R IR m s 24
Ja, AR A — T

-—
— —_—

TERRZ A TR ST IR TEPRERARA TR FHA 2] CRRRRR, S SCR s B A RELE
AATENEA R, DARHRA R o

OQae—Q st
TR EASAE R — DX A, R HRSEIE . BIR, R AUV — A, RS T — e

AL TS AR Pt 2 AR T DO 20 i, MR W LM E— B B i DX
AT .

AN i

PR T IE IACE T2, Xt R P R SRR I — T 7 ¥




@ KB ] X

A DAL S % AT RS TR, VRROZAR A 1A ] A 4R 1 52t LA [
o VRMIA IR AT K KN M 4 & 752
o PREIX LG ?
o RFIXAKEHRAE LA 42
o VRAIEWRLE S XA KT 2
o PRAEEHH R AR A 6 1Y A4 AR A R 15 2

ARSI B N2, R A SRR ATRED & IR R TIX A KRG A1 0L

ZYITH X
RO AR D, R I B R BT S P R R s 2 RIS . AT
LA AR — ek

EES] 48
(kK S0
£52) 1 T B
€ 5D K% €39

2
- VRAEREOTE JERTMLIN , RS RRENE H , SRAYMGIE , WA KR 2
- KR, Hn

R

LESl
¢))

(% 1)

o R G — B S
o B FHEE SRR
o TR G b
o RIS —HEphR
- AL ATR, RS RS R AR RIFE -

iiSsaap

S e A b R KRR AR AR H Ao, PR Ble TN R B K i A TR 3k
Mo TERLE A TR B SRR EL R RECA BRI A R, ARAFIER]. BRI TFITRI4E
PRI DL, BN R SR I e MR fa A S A0 k. O T iRy
], S BIAI/NH AT ASGHE S (- LT3 A - RS AE T TR
PG FFT AT A e B A2 T P LA 50 2o

/N

MR ANEER DL, IERkm i AL A 19/ NI A R BB A IR R ARG e S ERELL— Rl
paibp e N L N e F NP VAGIES S0

35



Australien / Australia / Australie/ Australia / Australié / Australia / #

o

Der Bumerang ist eine traditionelle Wurfwaffe. Heute dient er als Sportgerat.
Traditionally the boomerang is a weapon which is thrown. Today it is used for sport.
Le boomerang est une arme traditionnelle des aborigenes. Aujourd‘hui, on s‘en
sert surtout comme un jeu.

El bumeran es un arma arrojadiza tradicional cuyo uso se considera hoy un deporte.
De boemerang is een traditioneel wapen waarmee men kan gooien.

Tegenwoordig dient hij als sportapparaat.

o Il bumerang e un‘arma da lancio tradizionale, oggi utilizzata quale attrezzo sportivo.

o BHEX LY, IR FiKar. SREMTEIH.
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Koalas gehoren zu den Beuteltieren und fressen fast ausschlieRlich Eukalyptusblatter.

Koalas are marsupials, meaning animals with a pouch. Eucalyptus leaves are practically their
only food.

Les koalas font partie de la famille des marsupiaux et ne se nourrissent que de feuilles
deucalyptus. o o Los koalas son marsupiales y se alimentan casi exclusivamente de

hojas de eucalipto.

Koala’s behoren tot de buideldieren en eten bijna uitsluitend eucalyptusbladeren.

o | koala appartengono ai marsupiali e mangiano quasi solamente foglie di eucalipto.

o SRR FBH AT, SREURIBEACHE . BRI A0= 00

o

o

o

o

Das Opernhaus von Sydney ist ein Gebaude fur verschiedene Auffihrungen, dhnlich
einem Theater. Die Form des Daches erinnert an ein Windsegel.

o The Opera House in Sydney is a building which is used for various performances,

like a theatre. The roof is shaped like the sails of ships.

L'Opéra de Sydney est une sorte de théatre qui accueille différentes représentations.
La forme de son toit rappelle celle de voiles de bateau.

La Casa de la Opera de Sidney es un edificio utilizado para distintas representaciones,
de forma parecida a un teatro. La forma del techo recuerda a las velas de un barco.
Het operagebouw van Sydney is een gebouw voor verschillende soorten opvoeringen
net als een schouwburg. De vorm van het dak doet denken aan een zeil van een schip.
Il Teatro dell'opera di Sydney e un edificio che ospita diverse rappresentazioni, simile
ad un teatro. La forma del suo tetto ricorda quella di vele gigantesche.
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In Simpfen und an Flussen sind gefdhrliche Krokodile zu Hause.

Dangerous crocodiles like to live in rivers and marshy areas.

Les crocodiles sont des animaux dangereux qui peuplent les marais et les fleuves.
En los pantanos y rios viven los peligrosos cocodrilos.

In moerassen en bij rivieren wonen gevaarlijke krokodillen.

Le paludi e i fiumi sono abitati da coccodrilli pericolosi.

FRRERALEH ALY, AR RS, MR RA AT T
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Das Didgeridoo ist das alteste traditionelle Blasinstrument der Welt.

The didgeridoo is the oldest traditional wind instrument in the world.

Le didgeridoo est le plus ancien instrument traditionnel a vent du monde.

El didgeridoo es el instrumento de viento tradicional mas antiguo del mundo.
De didgeridoo is het oudste traditionele blaasinstrument ter wereld.

|l didgeridoo & il pili vecchio strumento tradizionale del mondo.
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o Kéangurus bewegen sich springend vorwdrts. Die Babys sind im Beutel der Mutter.

o Kangaroos move by jumping. The babies stay in the mother’s pouch.

o Les kangourous se déplacent en sautant sur leurs pattes arriére et en s‘appuyant sur
leur queue. Les o bébés sont placés dans une poche, sur le ventre de leur mere.

o Los canguros se desplazan hacia delante dando saltos. Sus crias se dejan llevar dentro de una
bolsa que tienen las hembras en el vientre.

o Kangoeroes bewegen zich springend voorwaarts. De baby’s zitten in de buidel van de moeder.

o | canguri si muovono saltando in avanti. | piccoli stanno nel marsupio della mamma.

o AL R BRI ERASIE L R

Stdamerika/ South America / Amérique latine / Sudamérica / Zuid-Amerika /
Sudamerica / BFEM

o Kakteen brauchen wenig Wasser und wachsen deshalb in der Wiste.

o Cacti need very little water and they grow in the desert.

Les cactus n‘ont besoin que de trés peu d‘eau ; c’est pour cela qu‘ils peuvent pousser dans
le désert.

Los cactus necesitan poca agua y a pesar de ello crecen en el desierto.

Cactussen hebben weinig water nodig en groeien daarom in de woestijn.

o

Le cactacee non hanno bisogno di molta acqua e per questo crescono nel deserto.

EWBEERTUIeR R, RRBATEE.
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o Die Panflote ist ein traditionelles Musikinstrument und besteht aus vielen Réhrchen
mit unterschiedlich hohen Tonen. Kakteen brauchen wenig Wasser und wachsen
deshalb in der Wiste.

o Panpipes are a traditional musical instrument consisting of several small pipes. Eac
pipe produces a different note (has a different pitch).

o La flite de Pan est un instrument de musique traditionnel ; il est composé de
plusieurs tubes qui produisent différentes notes.

o La flauta de pan es un instrumento tradicional y se compone de numerosos tubos
con tonos diferen tes.

o De panfluit is een traditioneel muziekinstrument en bestaat uit vele buisjes met
tonen in verschillende hoogten.

o Il flauto di Pan & uno strumento musicale tradizionale costituito da piu canne che
producono note alte differenti.

o FERFRUMENRTT_ Ll UGB TR RO 3 R

Maya-Pyramiden dienten als Behausung und fiir religiose Rituale.

Maya pyramids were used as dwellings and for religious rituals.

Chez les Mayas, les pyramides étaient habitées et servaient aussi de lieux de culte religieux.
Las piramides mayas se usaban como viviendas y para rituales religiosos.
Maya-piramiden dienden als behuizing en ook voor religieuze rituelen.

Le piramidi Maya venivano utilizzate quali abitazioni e per riti religiosi.

AR BUL NVEA I ESURES, BB TRERHURIFIAY AT CHARIR AT
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Zum Karneval kann man in Stidamerika bunt bekleidete Sambatanzerinnen sehen.
In South America at Carnival time you can see colourfully-dressed samba dancers.
Au Carnaval, en Amérique latine, I‘on voit beaucoup de danseuses de samba aux costumes

[e]

o

multi colores.

Durante el carnaval, en Sudamérica es frecuente ver bailarinas de samba con vistosos trajes.

Tijdens carnaval kan men in Zuid-Amerika bont geklede sambadanseressen zien.

A Carnevale si possono vedere in Sudamerica danzatrici di samba che indossano costumi colorati.
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Lamas gehoren zu den hockerlosen Kamelen.

Lamas are members of the camel family, without any humps.
Les lamas sont des chameaux sans bosse.

Las lamas pertenecen a la familia de los camélidos sin joroba.
Lama’s behoren tot de kamelen zonder bulten.

| lama appartengono ai cammelli senza gobba.

Hhfe e TR T R R

In feuchten Regenwaldern fihlen sich bunt gefiederte Papageien wohl. Der Ara ist der
bekannteste Papageienvogel.

Parrots with their brightly-coloured feathers feel at home in the wet rainforests. The macaw is
the best-known parrot.

Les perroquets au plumage multicolore se sentent bien dans les foréts tropicales humides.
L‘ara est le perroquet le plus connu.

Los bosques tropicales son el hogar ideal de los loros de colorido plumaje. El guacamayo es la
espe cie de loro mds conocida.

In vochtige regenwouden voelen papegaaien met bonte veren zich op hun gemak. De ara is de
bekendste papegaai.

| pappagalli, che hanno penne coloratissime, si trovano a loro agio nell’'umida foresta pluviale.
La specie di pappagalli piu nota e I'ara.
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Pancake ist die amerikanische Bezeichnung fiir Eierkuchen. Sie werden gern mit Ahorn sirup gegessen.

o Small, thick American pancakes are often eaten for breakfast with maple syrup.
o En Amérique, on appelle « pancake » des crépes épaisses. On les mange souvent arrosées

de sirop d‘érable.

o En Norteamérica llaman «pancakes» a las tortitas o crepes. Les gusta tomarlas con sirope de arce.
o Pancake is de Amerikaanse naam voor pannenkoek. Ze worden graag met ahornsiroop gegeten.
o Pancake e il nome americano delle crespelle. Vengono mangiate volentieri ripiene con lo scirop

po di acero.

OB B IRAE, LopiE T 53R (0.

Die Freiheitsstatue ist das Symbol der Freiheit und halt in der rechten Hand eine goldene Fackel.
The Statue of Liberty is the symbol of freedom. She holds a golden torch in her right hand.

La statue de la Liberté est le symbole de la liberté : elle tient une torche dorée dans sa main droite.
La Estatua de la Libertad es el simbolo de la libertad y sostiene en su mano derecha una an
torcha dorada.

Het Vrijheidsbeeld is het symbool van de vrijheid en heeft in de rechterhand een gouden fakkel.
La Statua della Liberta & il simbolo della liberta e regge nella mano destra una fiaccola dorata.

JINTITJEE A5 s R 20 R U 2 LA

GroBe LKW werden in Amerika als Trucks bezeichnet. Sie sind sehr gro und meist bunt bemalt.
Heavy lorries are called trucks in America. They are very big and usually brightly painted.

Aux Etats-Unis, on appelle les gros camions des « trucks ». Ils sont trés gros et peints le plus
souvent de couleurs vives.

Los grandes camiones se conocen en Norteamérica como «trucks». Son enormes y en la
mayoria de los casos estan pintados con vivos colores.

Grote vrachtwagens worden in Amerika trucks genoemd. Ze zijn heel groot en meestal in bonte
kleuren beschilderd.

o | camion di grandi dimensioni in America sono chiamati “truck”. Sono molto grandi e

generalmen te dipinti con colori vivaci.

o MR IARNE, ENIREM BRI LA S AR



o Adler haben sehr gute Augen und sehen ihre Beute schon aus mehreren Metern Entfernung
am Boden.
o Eagles have very good eyesight and can see their prey on the ground from a height of several metres.
o Les aigles ont d‘excellents yeux et peuvent apercevoir leur proie a plusieurs metres d‘altitude.
o Las aguilas tienen una vista excelente y ven a su presa incluso cuando vuelan a muchos metros
del suelo.
o Adelaars hebben zeer goede ogen en zien hun prooi al op meerdere meters afstand op de grond.
o Le aquile hanno una vista molto acuta e vedono la loro preda gia da una distanza di parecchi metri.

KIKAERIR B, BRI % -
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Baseball ist ein sehr beliebter Sport in den USA, welcher von 2 Teams gespielt wird.
Baseball is a very popular sport in the USA. It is played by 2 teams.

Le base-ball est un sport trés populaire aux Etats-Unis ; on y joue a 2 équipes.

El béisbol es uno de los deportes preferidos en los EE.UU. y se juega entre dos equipos.
Baseball is een zeer populaire sport in de VS, die door 2 teams wordt gespeeld.
Baseball & un gioco molto amato negli USA e si gioca tra due squadre.
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Grizzlybaren sind Allesfresser, mogen aber besonders gern Lachs.

Grizzly bears are omnivorous, but they are especially fond of salmon.

Les grizzlys sont des omnivores (ils mangent de tout), mais ils apprécient particulierement le saumon.
Los grizzly son omnivoros, pero les gusta especialmente el salmon.

Grizzlyberen zijn alleseters, houden echter bijzonder veel van zalm.

Gli orsi grizzly (detti anche orsi grigi) sono omnivori, preferiscono mangiare pero in particolare

O O O O O o

il salmone.
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o Die Giraffe ist das hochste Landtier der Welt. Jede Giraffe ist einzigartig gemustert.

o The giraffe is the tallest land animal in the world. No giraffe has a pattern exactly like another.

o Lagirafe est le plus grand animal terrestre sur Terre. Le motif du pelage de chaque girafe
est unique.

o Lajirafa es el animal terrestre mas alto del mundo. El patrén de las manchas de cada jirafa es
unico. o De giraffe is het hoogste op het vasteland levende dier ter wereld. ledere giraffe
heeft een ander patroon.

o Lagiraffa e I'animale terrestre piu vecchio al mondo. Ogni giraffa ha un manto con un
motivo unico.

o TEFERMFE TR LaEK, FEAAMEIEN. TR T,
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o InAgypten gibt es die groRten und altesten Pyramiden auf der ganzen Welt. Sie sind Grabmale
alter Pharaonen.

o The biggest and oldest pyramids in the whole world are in Egypt. Pharaohs from ancient times are
still entombed in them today.

o IL'Egypte compte les plus grandes et les plus anciennes pyramides du monde. Ce sont les lieux de
sépulture des pharaons.

o Egipto alberga las pirdmides mas antiguas y de mayor tamafio de todo el mundo. Han llegado
hasta nuestros dias como monumentos funerarios de los antiguos faraones.

o In Egypte staan de grootste en oudste piramiden ter wereld. Ze dienen tegenwoordig nog als graf

monument van oude farao’s.
o Le piramidi piti grandi e pil vecchie al mondo si trovano in Egitto. Vengono utilizzate ancora oggi
come tombe dei vecchi faraoni.
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Wassertragerinnen holen Wasser aus Brunnen in ihre Wohnorte.

Women fetch water from wells and carry it to the villages where the live.

Les porteuses d‘eau vont chercher I‘eau dans les puits a proximité de leur village.

Las mujeres transportan en sus vasijas el agua que recogen de los manantiales de su entorno.
Waterdraagsters halen water uit putten in hun woonplaats.

Le portatrici d'acqua raccolgono I'acqua dalle fontane per portarla nelle loro abitazioni.

TLMIMHIRIBUK, 2K5 K TR IE £ e AT .

Die Hauser der Einheimischen werden aus Lehm, Stroh und Holz gebaut. Masken dienen als
Schmuck und zum Verstecken des Gesichts.

The homes of native inhabitants are made of clay or mud, straw and wood. Masks are used as
decoration and to hide the face of the wearer.

Les cases des indigénes sont construites avec de |‘argile, de la paille et du bois. Les masques
servent de décoration et pour cacher le visage, lors de cérémonies.

Las cabafias tradicionales se construyen con barro, paja y madera. Las mascaras se utilizan
como adorno y para ocultar el rostro.

De huizen van de inheemse bevolking worden van leem, stro en hout gebouwd. Maskers
dienen als sieraad en om het gezicht te verbergen.

Le case dei nativi sono costruite con argilla, paglia e legno. Le maschere vengono utilizzate per
decorazione e per nascondere il viso.

W RAREESY, SRR, CRAK S Z M ERck il 2L s .

Nilpferde sind Pflanzenfresser und leben in Gewdssernéhe. Sie sind nach dem Elefant das
zweitschwerste Landsaugetier.

The hippo is herbivorous (a plant eater) and lives close to water. It is the second heaviest land
mammal after the elephant.

L'hippopotame est un herbivore et vit a proximité des cours d‘eau. C'est le deuxieme
mammifere terrestre le plus lourd apres éléphant.

El hipopdtamo es herbivoro y vive cerca de las vias de agua. Después del elefante, es el
segundo mamifero més pesado.

Nijlpaarden zijn planteneters en leven in de buurt van water. Het is na de olifant het op een na
zwaarste zoogdier.

Gli ippopotami sono erbivori e vivono nelle vicinanze dell'acqua. Dopo gli elefanti, sono i
secondi animali pili pesanti esistenti.

SRR — AL KR

Eine Oase ist eine einzelne Wasserstelle in einer groRen Wiste.

An oasis is an isolated water source in a great desert.

Une oasis est un point d‘eau isolé dans un désert.

Un oasis es un humedal aislado dentro de un gran desierto.

Een oase is een eenzame plaats midden in een grote woestijn waar water voorhanden is.
Un‘oasi e una riserva d’acqua isolata in un grande deserto.
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Kase ist ein Produkt aus Milch, welches so haltbar gemacht wird. In Deutschland gibt es mehr
als 150 Kasesorten.

Cheese is a product made from milk. In this form it keeps longer. In Germany there are more
than 150 sorts of cheese.

Le fromage est fabriqué a partir du lait, cela permet de le conserver plus longtemps.

En Allemagne, o I‘on compte plus de 150 fromages différents.

El queso es un producto lacteo que permite conservar la leche. Sélo en Alemania existen mas
de 150 variedades de queso.

Kaas is een product uit melk dat zo houdbaar wordt gemaakt. In Duitsland bestaan meer dan
150 soorten kaas.

Il formaggio € un prodotto derivante dal latte, reso in tal modo conservabile. In Germania
esistono piu di 150 tipi di formaggio.

WA LA AR A 4 DA IR .

Eines der bekanntesten Marchen der Gebriider Grimm ist das Marchen vom ,,Rotkdappchen und
dem bésen Wolf.

One of the best known fairy tales of the Brothers Grimm is the tale of Little Red Riding Hood
and the big bad wolf.

C’est le conte de Perrault le plus célebre. Il raconte I'histoire d‘une petite fille et du grand
méchant loup.

Uno de los cuentos mas famosos de los hermanos Grimm es el de Caperucita Roja y el

«lobo malo».

Een van de bekendste sprookjes van de gebroeders Grimm is het sprookje van ,Roodkapje

en de boze wolf

Una delle favole pil famose dei fratelli Grimm é la favola di Cappuccetto rosso e il lupo cattivo.

REPREETE SR A IR 2 —/NAHR, PR LR R AOR A

Zwiebeltirme sind typische Bauwerke in Russland, wobei das Dach an eine Zwiebel erinnert.
Onion domes are so called because the roofs are shaped like onions. They are typical of Russian
architecture.

Les clochers en oignon sont caractéristiques des églises russes. Ce nom leur a été donné parce
que la forme de leur toit ressemble a celle d‘un oignon.

Las torres de clpula acebollada son unas construcciones tipicas de Rusia cuyo tejado recuerda
a una cebolla.

Uien zijn typische bouwwerken in Rusland waarbij het dak doet denken aan een ui.

| campanili a bulbo sono costruzioni tipiche della Russia e il loro tetto ricorda una cipolla.
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In Europa gibt es viele prunkvolle Schlésser und Burgen, um die sich marchenhafte Sagen und
Geschichten ranken.

In Europe there are many magnificent palaces and castles, surrounded by legends and fantastic
stories.

En Europe, I‘on trouve un grand nombre de superbes chateaux qui sont le théatre de
nombreuses légendes et contes de fées.

Por toda Europa se encuentran magnificos castillos y palacios envueltos en innumerables
historias y leyendas de ensuefio.

In Europa staan vele prachtige kastelen en burchten, waarover vele sprookjesachtige sagen en
verhalen de ronde doen.

In Europa esistono tantissimi castelli e fortezze sfarzosi, intorno ai quali sono fiorite leggende e
storie favolose.
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Der Eiffelturm ist das bekannteste Bauwerk Frankreichs und steht in der Hauptstadt Paris.

The Eiffel Tower is France’s most famous building and is in Paris, the capital city of France.

La Tour Eiffel est le plus célebre monument de France. Elle se trouve a Paris, la capitale.

La torre Eiffel es la construccién mas famosa de Francia y se encuentra en Paris, la capital del pais.
De Eiffeltoren is het bekendste bouwwerk van Frankrijk en staat in de hoofdstad Parijs.

La Tour Eiffel & il monumento piti famoso della Francia e si trova nella capitale francese di Parigi.

BRAERYIE L E A LR A

o Die Bergwiesen Europas sind sehr bekannt. Oft weiden dort auch Kiihe.
o The mountain pastures of Europe are well known. Cows often graze on them.
o Les alpages sont des prairies de montagne. Elles sont tres connues. On y trouve le plus souvent

des vaches.

Los prados de montafia de Europa son muy conocidos. Las vacas pastan en ellos con frecuencia.
De bergweiden van Europa zijn zeer bekend. Vaak grazen daar ook koeien.

| pascoli alpini dell’Europa sono molto famosi. Spesso pascolano qui anche le mucche.

EREL L, BURE— R Ear. SR EMTiEgmE .
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Der Elefant ist das schwerste Landsaugetier der Welt. Seinen langen Russel nutzt er zur
Nahrungsaufnahme. Héufig gelten Elefanten als Gliicksbringer.

The elephant is the heaviest land mammal in the world. It uses its long trunk to put food in its
mouth. Elephants are often thought to bring good luck.

L‘éléphant est le mammifére terrestre le plus lourd du monde. Sa trompe lui sert a se nourrir.
Souvent, les éléphants sont considérés comme des porte-bonheurs.

El elefante es el mamifero mas pesado del mundo. Utiliza su larga trompa para obtener su
alimento. En muchas culturas se considera que los elefantes atraen la buena suerte.

De olifant is het zwaarste zoogdier ter wereld. Zijn lange slurf gebruikt hij om voedsel tot zich te
ne men. Vaak gelden olifanten als gelukssymbool.

Lelefante € il mammifero piu pesante al mondo. Egli utilizza la sua lunga proboscide per
I'assunzione di cibo. Molto spesso I'elefante & considerato un portafortuna.

REER AR TR ERZNEY, Ml —REZ LA T.

Die meist goldenen Figuren befinden sich in den buddhistischen Tempeln. Reibt man der
Buddha-Statue den Bauch, bringt das Glick.

The figures, which are mostly golden, are found in Buddhist temples. Rubbing the Buddha
statue’s tummy brings good luck.

La plupart des statues en or se trouvent dans des temples bouddhistes. Si I‘on frotte le ventre
d‘une statue de Bouddha, cela porte chance.

La mayoria de las figuras de oro se encuentran en los templos budistas. Si frotas la barriga de
una estatua de buda, te traera buena suerte.

De meestal gouden figuren bevinden zich in boeddhistische tempels. Wrijft men over de buik
van het Boeddha-standbeeld, brengt dat geluk.

La maggior parte delle figure dorate si trova in tempi buddisti. Strofinare la pancia della statua
del Budda porta fortuna.
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Der Buddhismus ist eine weit verbreitete Glaubensrichtung in Asien, deshalb findet man dort
viele buddhistische Tempel.

Buddhism is a widespread form of religion in Asia, so many Buddhist temples can be found there.
Le bouddhisme est une religion trés répandue en Asie ; c’est pour cela que I‘on y trouve un
grand nombre de temples bouddhiques.

El budismo es una confesion religiosa muy extendida en Asia y por eso en esa parte del mundo
se encuentran numerosos templos budistas.

Het boeddhisme is een wijd verspreide geloofsrichting in Azié, daarom vindt men daar vele
boed dhistische tempels.

o Il buddismo & una fede molto diffusa in Asia, per questo in Asia vi sono molti tempi buddisti.
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Reis ist in Asien wichtigstes Grundnahrungsmittel. Dazu trinken die Asiaten gern Tee. Besonders
beliebt ist Jasmintee.

Rice is the most important staple food in Asia. Asian people like to drink tea with it. Jasmine tea is
espe cially popular.

En Asie, le riz est Ialiment le plus important. Les Asiatiques boivent également beaucoup de thé.

Le thé au jasmin est tres apprécié.

El arroz es un alimento de la maxima importancia en Asia. Es habitual consumir también té junto con
el arroz. Un té muy apreciado es el té de jazmin.

Rijst is het belangrijkste basisvoedsel in Azié. Daartoe drinken de Aziaten graag thee. Bijzonder
populair is jasmijnthee.

II riso & 'alimento di base pili importante in Asia. Con il riso gli asiatici bevono volentieri il té. E molto
amato in particolare il té al gelsomino.

KRR E R E . WGBTS OES, HhAHER& .

Die groRe Mauer in China ist das langste Bauwerk der Welt und diente dem chinesischen Volk
friher als Schutz vor Eindringlingen.

The Great Wall in China is the longest “building” in the world. In former times it protected the
Chinese from invaders.

La Grande Muraille de Chine est le plus important ouvrage d‘art du monde. Elle servait
autrefois de défense au peuple chinois contre les invasions.

La Gran Muralla de China es la construccion mas larga del mundo y protegia al pueblo chino de
las incursiones de sus enemigos.

De Grote Muur in China is het langste bouwwerk ter wereld en diende het Chinese volk vroeger als

o Il grande muro della Cina € la costruzione piu lunga al mondo e in passato & servita alla

O O O o 0o O o

popolazione cinese per proteggersi dagli invasori.
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Der Pandabdr lebt in China. Am liebsten frisst er mehrere Kilo Bambus am Tag.

Pandas live in China. Their favourite food is bamboo and they like to eat several kilos per day.
Le panda vit en Chine. Son plat préféré : plusieurs kilos de bambou par jour.

El 0so panda vive en China. Lo que mas le gusta hacer es comerse varios kilos de bambu cada dia.
De pandabeer leeft in China. Het liefst eet hij meerdere kilo’s bamboe per dag.

Il panda vive in Cina. Ama mangiare parecchi chili di bambu al giorno.
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Achtung! Fir Kinder unter 3 Jahren nicht geeignet. Kleine Teile. Erstickungsgefahr.
Warning! Not suitable for children under 3 years. Small parts. Choking hazard.
Avertissement! Ne convient pas aux enfants de moins de 3 ans. Risque d'ingestion de petits éléments.
jAtencion! No apto para menores de 3 aios. Peligro de atragantarse. Contiene pequefas piezas.
Waarschuwing! Niet geschikt voor kinderen onder 3 jaar. Verstikkingsgevaar. Bevat kleine onderdelen.
Attenzione! Non adatto ai bambini di eta inferiore a 3 anni. Rischio di ingestione. Piccole parti.
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