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- Yacme 1. (Leseverstehen) - 30 6annos;

- Yacmo 2. (Schreiben) - 30 6annos;

- Yacme 3. (Grammatik) - 20 6annos;

- Yacme 4. (Landeskunde) - 20 6annos.

Teil 1. Leseverstehen
Aufgaben 001-010. (10 6ayioB, o 1 6amty 3a KaKablil MPaBUIILHBIN OTBET)

Sie sind Zeitungsredakteur und haben zwei Artikel bekommen. Leider ist jeder Artikel in
fiinf Teile zerschnitten und durcheinander vermischt. Rekonstruieren Sie nun die zwei
Artikel! Die Uberschriften und der jeweils erste Absatz jedes Artikels werden vorgegeben.

Andere fiinf Teile miissen Sie dann selbst in der richtigen Reihenfolge jedem Artikel
zuordnen.

Artikel 1.
SPIELEND SCHNELL

FuBballprofis miissen heute fix im Kopf sein. Bundesligavereine wie die TSG Hoffenheim nutzen
deshalb Videospiele, um das Gehirn der Spieler zu trainieren. Fiir Spieler der Generation
Playstation sind solche Trainingsprogramme ideal.

001. B) Die FuBlballer wachsen mit Tablet und Laptop auf. Sie teilen ihr Leben online in
Sozialnetzen und fingern im Mannschaftsbus stundenlang mit den Smartphones und den
Videospielen. Das moderne Training setzt also spielerisch direkt am Lebensalltag der Profis an.
Die FuBlballer machen das, was sie ohnehin am liebsten in ihrer Freizeit tun: daddeln.

Der Torhiiter Oliver Baumann geht zweimal pro Woche ins Biiro von Jan Mayer. Seit acht Jahren
betreut der Sportpsychologe die Spieler der TSG Hoffenheim. VVon ihm bekommt Baumann dann
ein 1iPad, mit dem er 20 Minuten lang verschiedene Geschicklichkeitsspiele iiben muss. Immer
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wieder schaut ihm Mayer dabei priifend tiber die Schulter. Die Spiele sind simpel animiert und
heiBBen ,,Less or More* oder ,,Ball Hunt“. Auf dem Bildschirm tauchen gleichzeitig ein Fu3ball
und ein Trikot mit Nummer auf, dann verschwinden sie. Baumann muss die korrekte Position des
Balls und die richtige Trikotnummer antippen. Gefragt sind ziigiges Reagieren und prézise
Entscheidungen. Je hoher das Level, desto kiirzer erscheinen die Symbole, desto weiter liegen sie
auseinander. ,,Knifflig” sei die Aufgabe, sagt Baumann. ,,Die Videospiele sollen den Kopf
schneller machen®, sagt Mayer. Es gehe darum, die sogenannten Exekutivfunktionen zu trainieren:
Konzentration, Antizipation, Entscheidung — Prozesse, die im bewussten Denken ablaufen.

002. E) Fiir Torhiiter sind diese Fertigkeiten noch wichtiger als fiir Feldspieler, ,,weil fast jeder
ihrer Fehler in einem Spiel Sieg oder Niederlage bedeuten kann*.

Die TSG Hoffenheim begreift sich seit je als Klub fiir Innovationen und Talententwicklung. Das
Daddeln mit dem iPad ist fiir den Verein ldngst kein Experiment mehr, es ist ein wichtiger Schritt,
um auf dem Rasen mithalten zu konnen. Profifu8baller sind immer groBer und kréftiger geworden,
ihr Passspiel auf Topniveau ist in den vergangenen zehn Jahren dreimal so schnell geworden —
hier wird es zunehmend schwieriger, erfolgreiche Trainingsreize zu setzen. ,,Physiologisch sind
die Athleten nahezu am Leistungslimit®, sagt Mayer ,,geistig noch ldngst nicht.“ Deshalb setzt er
dort an.

Wie schnell die TSG-Profis und die Nachwuchsspieler im Kopf sind, tiberpriift Mayer vor
Saisonbeginn mit psychologischen Testverfahren an einem speziellen Computer. Etwa einem
Drittel der jeweiligen Teams rét er im Anschluss zum freiwilligen Training am Tablet, fiir die
Bundesligatorhiiter ist die Teilnahme sogar Pflicht. Die Ergebnisse aus den Videospielen werden
in einer Cloud gespeichert, regelmafig ausgewertet und verglichen. Mit erstem Erfolg. Mayer
zufolge konnten diejenigen, die regelmifBig mit Videospielen libten, ihre Konzentrationsfahigkeit
nach einem Jahr im Schnitt um zehn Prozent steigern.

003. C) In der Informationsverarbeitung verbesserten sie sich um bis zu fiinf Prozent. Beim Test
zur Informationsverarbeitung waren sie bis zu 0,2 Sekunden schneller geworden. ,,In dieser Zeit
kann auf dem Rasen viel passieren®, sagt Mayer.

Denkprozesse im FuBball — dariiber hatte selbst der Sportpsychologe Mayer bis vor ein paar Jahren
nie intensiv nachgedacht. Bis ihn der frithere Hoffenheimer Torwarttrainer Zsolt Petry bat, die
Reflexe seiner Keeper zu verfeinern. Er wollte, dass sie souveraner auf das immer schnellere Spiel
ihrer Vorderleute reagieren.

Mayer griibelte, wie er das anstellen sollte. Er kramte Denksportaufgaben aus
Psychologiebiichern heraus, lie3 die Profis Memory-Spiele machen.

In Hoffenheim ist der Softwareentwickler SAP Hauptsponsor. So fand sich schnell eine digitale
Losung. Mayer kritzelte Fu3ballfelder auf einem Blatt Papier, dazu blaue und orange Kicker.
Dariiber schrieb er: Bestimme die Uberzahl! So stellte er sich die Aufgabe fiir die App vor. Nach
zwei Monaten war die erste Anwendung programmiert.

In der Liga spotteten sie anfangs iiber Hoffenheim. Computerspiele? Was soll das bringen? Die
Klubverantwortlichen lieBen sich nicht beirren. Sie schoben auf dem Trainingsgelinde in
Zuzenhausen das nichste Digitalprojekt an, bauten in einem kleinen Funktionsraum die
,,Helix“ auf.

004. D) Die ,,Helix* ist eine um 180 Grad gebogene Projektionsfliche, acht Meter lang und 2,50
Meter hoch. Sechs HD-Beamer werfen ein virtuelles Stadion an die Leinwand, dazu nebeneinander
aufgereiht zwei Teams, die auf Knopfdruck wild durcheinanderlaufen. Der Nutzer muss sich eine
Handvoll markierter Spieler merken, sie im Blick behalten und nach einigen Sekunden wieder
benennen. ,,Objektverfolgung™ heifit das im Fachjargon. Es soll das periphere Sehen schulen — vor
allem das der etwa 320 Nachwuchsspieler, von den Zwdélfjahrigen bis zu den Jungprofis. In der
Branche lacht mittlerweile niemand mehr iiber Hoffenheim. Fast jeder Bundesligist war schon in
Zuzenhausen, hat sich die ,,Helix* angeschaut.

Und es geht weiter. Koordinator der IT-Innovationen der TSG Hoffner hofft, das
FuBlballvideospiel ,,Fifa" so optimiert zu bekommen, dass es auf der ,,Helix"-Projektionsfliche
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darstellbar ist. Es soll dann nicht nur einen Ausschnitt des Stadions, sondern einen Rundumblick
liefern, dazu alle moglichen taktischen Aufstellungen aus Sicht eines Einzelspielers und der einer
Mannschaft. ,,Zocken und lernen unter Livebedingungen®, nennt es Hoffner.

Fiir den Hoffenheimer Nationalspieler Sebastian Rudy ist dies eine sehr erfreuliche Nachricht. Wie
bei den meisten FuBlballern ist die ,,Fifa"-Serie sein beliebtestes Videospiel, es wurde weltweit
mehr als 150 Millionen Mal verkauft.

005. A) Wegen ihrer realistischen Darstellung lassen sich viele Kicker durch das Computerspiel
inspirieren, die Freizeitbeschiftigung wird auf diese Weise zum stundenlangen
Trainingsprogramm. Zlatan Ibrahimovi¢ von Manchester United schreibt in seiner Biografie, er
habe friither auf der Konsole oft Losungen fiir Spielsituationen entdeckt, die er spater auf dem Platz
umgesetzt habe. Und Bayern-Verteidiger Mats Hummels sagt, Fu3ball auf der Playstation fordere
Ubersicht und Timing wie in der Realitit: Welcher Mitspieler ist frei? Wann passe ich den Ball?
Daniel Memmert, Sportwissenschaftler an der Deutschen Sporthochschule Koln, ist jedoch
skeptisch gegeniiber Lerneffekten durch Videospiele. ,,Das ist eine Erfindung und
Marketingstrategie der Softwarehersteller, sagt er, das ,,Fifa“-Spiel sei ,,zu komplex, und die
Spielszenen entstehen zu zufillig, um gezielt die Reaktionsschnelligkeit verbessern zu konnen®.
Mayer dagegen verweist auf mehrere Studien, die zeigten, dass Videospiele tatsdchlich das
Potenzial hitten, die mentale Geschwindigkeit und Informationsverarbeitung zu verbessern.
,Natiirlich steht die Forschung am Anfang", sagt er. Viele Fragen seien noch offen, zum Beispiel:
Wie viel Training ist optimal? Wie lange hélt der Effekt an? Nationalspieler Rudy ist liberzeugt:
,»Es sind die Details, die jetzt flotter gehen®. ,,Die Schrauben, an denen wir drehen, sind klein®,
sagt Mayer, ,,aber im Profifuflball entscheiden nun mal solche Nuancen.*

001.B
002. E
003.C
004.D
005. A

Artikel 2.
208 KILO UNGLUCK

Am Smartphone spielen, Siiles futtern, Schule schwinzen - viele Jugendliche geraten in einen
Strudel schiadlichen Verhaltens, der ihr Leben zerstéren kann. Ein Forscher spricht von einer neuen
Krankheit: dem Iso-Syndrom.

Maurice war ein normaler Schiiler, als er mit sieben seine erste Playstation bekam.

006. E) Der Junge spielte gern damit, aber noch ging die Schule vor. In der sechsten Klasse fing
er an, auch mal krankzumachen. Er hockte daheim vorm Bildschirm, a3 Kartoffelchips, trank Cola
und wurde dick. In der zehnten Klasse spielte er manchmal 24 Stunden am Stiick. In die Schule
ging er gar nicht mehr. Er wog 208 Kilo.

,»Meine Mutter hat nicht mehr eingesehen, dass ich mit 17 noch zu Hause bin und nix mache®, sagt
Maurice, inzwischen 18. Und er bekam mit, wie es den Spieler aus seinem Clan erging, die waren
schon dlter und ebenfalls extrem dick. ,,Ich habe dann mit denen ein bisschen gelabert, und da ist
mir irgendwann aufgefallen: So will ich nicht leben.*

Seit einiger Zeit wohnt Maurice nun in der Insula, einem Rehazentrum fiir iiber-gewichtige
Jugendliche und junge Erwachsene, das in den Berchtesgadener Alpen liegt. Maurice ist zwei
Meter grofl und so blass, als wiirde er die Nichte noch immer durchzocken. Er trigt graue
Klamotten, auf der Nase eine Brille mit starken Glédsern. In einer Gesprachspause zieht er gleich
sein Smartphone aus der Hosentasche.

Maurice' Geschichte lassen sich Dutzende zur Seite stellen. Eine 15-J4hrige ist 1,65 Meter grof3
und wog am Tag ihrer Aufnahme in die Insula 114 Kilo.
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007. A) Das Médchen spielte, wie es in einem Fragebogen angab, tiglich neun Stunden und 30
Minuten auf dem Smartphone und fehlte meistens in der Schule. Sie miisse immer mehr essen,
erklarte die Jugendliche, um sich satt zu fiihlen.

Am Smartphone oder Computer spielen, Snacks futtern, Schule schwinzen — diese Phanomene
traten mittlerweile bei so vielen jungen Leuten so oft zusammen auf, dass man von einer neuen
Krankheit sprechen konne, sagt Wolfgang Siegfried, der Arztliche Leiter der Insula. ,,Wir sehen
diese Trias so haufig — ich finde, sie verdient einen eigenen Namen. Iso-Syndrom hat Siegfried
das Leiden getauft, I fiir Internetsucht, S fiir schulvermeidendes Verhalten sowie O fiir Obesitas,
krankhaftes Ubergewicht.

Die drei Phidnomene scheinen einander zu bedingen, darauf deuten etliche Studien hin. Wer viel
vor der Mattscheibe sitzt, neigt zum Ubergewicht — dieser Zusammenhang wurde in mehr als 30
wissenschaftlichen Untersuchungen nachgewiesen. Dicke Kinder werden in der Schule gehénselt;
viele bleiben lieber daheim vorm Monitor und tauchen in eine virtuelle Welt ab, in der sie nicht
nach ihrem Aussehen beurteilt werden und ihre Identitit wechseln kdnnen.

Generell scheint iiberméBiger Medienkonsum mit schlechten Leistungen in der Schule
zusammenzuhéingen.

008. D) Viele Kinder konnen sich kaum noch langere Zeit mit ihren Hausaufgaben befassen, weil
sie wahrenddessen auf ihr Smartphone schielen, Nachrichten verschicken oder spielen. Diese
Zusammenhdnge beweisen noch nichts, aber sie spiegeln sich in den Geschichten der jungen
Leute, die in die Insula kommen. Tom, ein 25-Jahriger, war als Kind zwar fiillig, aber oft an der
frischen Luft, um mit Freunden Fufball zu spielen. Als er 14 wurde, verdanderten sich zwei Dinge
in seinem Leben. Seine alleinerziehende Mutter, die noch eine Tochter bekommen hatte, litt nach
der Geburt oft an Angsten und Depressionen. Und er bekam einen Internetanschluss. Tom fiihlte
sich verpflichtet, den Tag tiber bei der Mutter und der kleinen Schwester zu bleiben, und er begann,
weil ihm langweilig wurde, ,,World of Warcraft" zu spielen. Samstags begleitete er seinen Opa
beim Wocheneinkauf, um sich mit Gummibérchen einzudecken, seine Leibspeise, wenn er spielte.
Die Schule schaffte er trotz der Fehlzeiten, aber sein berufsvorbereitendes Jahr brach er ab. Er
schlief bis zwolf Uhr und sall von da an bis um drei Uhr nachts am PC. ,,Wenn ich aufgestanden
bin, habe ich gemerkt, mein Leben ist total inhaltslos. Das macht alles keinen Spa3*, sagt Tom.

009. B) ,,Dann habe ich gespielt, dabei konnte man das gut wegdriicken, aber die wahren Gedanken
waren, dass da nichts vorangeht in meinem Leben.*

Die Erndhrungsumstellung in der Insula, psychologische Angebote und das Bewegungsprogramm
halfen Tom, sein Gewicht auf 106 Kilo zu verringern. Und er begann eine Ausbildung als
Kinderpfleger in einer Kinderpflegeschule. Doch dann beging er einen Fehler. In seine erste eigene
Wohnung stellte er sich einen PC. Er fing an, nach der Arbeit zu spielen. Er erndhrte sich von
Tiefkiihlpizza und wurde wieder dick.

Der angehende Kinderpfleger, riesig wie ein Bér, war nicht jedem geheuer. Als Tom an einem
achtjdhrigen Médchen vorbeiging, so erzdhlt er, habe es gesagt: ,,Pass auf, dass du mich nicht
beriihrst! Meine Mama will das nicht.*

Die Leitung der Kinderpflegeschule dokumentierte zwar sofort schriftlich, dass nichts geschehen
war, aber Tom war entsetzt. ,,Die Mama sagt der Kleinen, dass ich wahrscheinlich so ein ekliger
Typ bin, der Kinder anfasst. Das hat mich so erschiittert, dass ich da nicht mehr sein wollte.“ Tom
lie sich krankschreiben, spielte wieder exzessiv am Computer und verlor am Ende die
Ausbildungsstelle.

Anfangs dachten Wolfgang Siegfried und seine Therapeuten, sie konnten neuen Patienten die
Medien gleichsam kalt entziehen. Maurice war seine ersten Tage im Zentrum vom Internet
abgeschnitten; dann rastete er abends plotzlich aus.

010. C) Er bedrohte eine Patientin und erzwang sich so einen Zugang zum Internet. Den Eklat hat
Siegfried zum Anlass genommen, einen Medienraum einzurichten, den die Patienten sofort ,,Game
Zone" getauft haben. Er ist abgedunkelt und hat schwarze Lautsprecher und einen riesigen
Bildschirm. Vormittags nutzen die Therapeuten den Raum, um das Medienverhalten neuer
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Patienten zu erfassen. Nachmittags diirfen all jene, die bei der Therapie gut mitmachen, Didt halten
und Gewicht verlieren, hier spielen — allerdings nicht langer als zwei Stunden in der Woche. Die
Insula-Therapeuten versuchen erst gar nicht, den Patienten das personliche Smartphone zu
verbieten — dann wiirden die meisten wohl sofort abreisen. Jetzt, sagt Tom, gehe es ,,ein bisschen
bergauf im Leben.*

Wolfgang Siegfried arbeitet weiter daran, die Befindlichkeiten seiner Patienten zu erforschen.
Sobald der Arzt hundert Fille ausgewertet hat, will er entscheiden, ob er der Fachwelt ein neues
Leiden présentieren kann. Ob das Iso-Syndrom den Rang einer eigenstdndigen Krankheit
bekommt, wird sich zeigen.

006. E
007. A
008. D
009.B
010.C

Aufgaben 011-020. (10 6ayoB, o 1 6amty 3a MpaBUIBHBIN OTBET HA KAXKBIA BOIIPOC)

In den zwei Artikeln finden Sie jeweils fiinf unterstrichene Worter bzw. Redewendungen.
Was bedeuten sie? Es passt immer nur eine Antwort.

011. Das unterstrichene Wort ,,ziigig* bedeutet:
A. gemaBigt

B. sofort

C. durchdacht

D. schleppend

012. Das unterstrichene Wort ,,griibeln* bedeutet:
A. von etwas traumen

B. etwas stark Kritisieren

C. etwas verhindern

D. iiber etwas nachdenken

013. Das unterstrichene Wort ,,spotten* bedeutet:
A. sich iiber jemanden drgern

B. sich iiber jemanden lustig machen

C. sich iiber jemanden Gedanken machen

D. sich iiber jemanden unterhalten

014. Das unterstrichene Wort ,,Handvoll* bedeutet:
A. eine Menge von etwas

B. eine Hand mit etwas

C. eine Uberzahl an etwas

D. etwas von der der Hand gesteuert

015. Das unterstrichene Wort ,,umsetzen“_bedeutet:
A. etwas an einen anderen Platz setzen

B. etwas verwirklichen

C. etwas falsch machen

D. etwas umfassen

016. Die unterstrichene Redewendung ,,am Stiick* bedeutet:

A. mit kurzen Pausen
B. vor einem Computer
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C. mit Erfolg
D. ohne Unterbrechung

017. Das unterstrichene Wort ,,schielen* bedeutet:
A. abschreiben

B. verstohlen blicken

C. verzichten

D. schimpfen

018. Das unterstrichene Wort ,,angehend* bedeutet:
A. der in der Ausbildung begriffene

B. der zu dicke

C. der érgerliche

D. der éltere

019. Das unterstrichene Wort ,,ausrasten* bedeutet:
A. zu sich kommen

B. die Nerven verlieren

C. einen Plan ausdenken

D. das Bewusstsein verlieren

020. Die unterstrichene Wendung ,,es geht bergauf* bedeutet
A. auf einem Berggipfel sein

B. auf den Berg steigen

C. etwas verbessert sich

D. etwas verschlechtert sich

Aufgaben 021-030. (10 6amios, o 1 6ayuty 3a NpaBHIBLHBIA OTBET Ha KX BOIIPOC)

In der folgenden Kurzfassung von Artikel 1 ,,SPIELEND SCHNELL* gibt es 10 faktische
bzw. lexikalisch-grammatische und Rechtschreibfehler. Geben Sie die Zahl der Fehler
an. Wenn keine Fehler vorhanden sind, schreiben Sie 0.

Achtung! Der inhaltsfremde Satz gilt als ein Fehler.

021. Das moderne Training der FuBBballprofis umfasst jetzt auch digitale Mittel, weil Spieler mit
Tablet und Laptop von Kindheit an vertraut sind.

TMOO®>
O~ wNDEFO

022. Die Spieler der TSG Hoffenheim werden von dem Sportpsychologe Jan Mayer ins Biiro
betreut, wo sie bestimmte Ubungen unter Kontrolle machen.

mmoom>
ObrwNnEF O
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023. Die angebotenen Spiele sind auf die Entwicklung bestimmter korperlicher Prozesse gerichtet.

Mmoo w >
O~ wNDEFE O

024. Die TSG Hoffenheim besteht auf Innovationen und Talententwicklung, daher ist das Daddeln
ein wichtiger Schritt zum Standhalten auf dem Spielfeld.

Mmoo w >
O~ wbMNhEF OO

025. Jan Mayer ist liberzeugt, dass Sportler physiologische Grenze schon erreicht haben, die
mentale aber nicht.

TmMooOw>
O NwWwNEFO

026. Jan Mayer began sich intensiv mit Denkprozessen im FufBiball zu einer Bitte des
Torwarttrainers auseinanderzusetzen.
A.0

TMmoO®
O~ wp -

027. Die TSG-Profis und die Nachwuchsspieler werden nach dem physischen Zustand vor
Saisonbeginn mit Tests an einem speziellen Computer iiberpriift und bekommen extra
Anweisungen.

TmoOw>
O~ wNEFR O

028. AuBler Computerspiele wurde auch das zweite digitale Projekt die ,,Helix* losgeworden,
die ein virtuelles Stadion mit zwei Teams darstellt, dessen Spieler sich der Nutzer markieren
sollen.

A.0

B.1
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029. Viele FuBballer sind der Meinung, Computerspiele regen an, lassen die erwerbende
Fahigkeiten und Kompetenzen auf das Spiel {libertragen.

mTmooOw>
O~ wNDEFE O

030. Aber einige Fachleute glauben, dass die Lernerfolge nicht mit der Wirklichkeit zu tun
haben und durch Erfindung und Marketingstrategie der Softwarehersteller bestimmt werden.

mTmMOOm>
O NwWwWNEFO

Teil 2. Schreiben

Aufgaben 031-035. (10 6aywioB, mo 2 6asia 3a Kax10e MpaBHIbHO COCTABICHHOE MPETIOKCHUE)

Bilden Sie mit den vorgegebenen Waortern und Wortgruppen Sitze! Die Siitze sollen dem
Inhalt des 2. Artikels ,,208 KILO UNGLUCK.“ entsprechen, ihn aber nicht genau
wiederholen.

031. Satz: krankmachen / hocken / durchzocken

032. Satz: auftreten / bedingen / zusammenhéngen

033. Satz: sich spiegeln / verpflichtet sein / schaffen

034. Satz: vorangehen / einen Fehler begehen / erschiittern
035. Satz: Zugang / Medienraum / Leiden

Aufgabe 036. (MakcumanbHoe KoaryecTBO - 20 OaioB)

Schreiben Sie einen kurzen Kommentar (180-200 Worter) iiber Artikel 2 ,,208 KILO
UNGLUCK* an die Zeitungsredaktion, die fiir die Veroffentlichung des Artikels zustindig
ist! Sie diirfen nicht mehr als vier Worter hintereinander aus dem oben angefiihrten Artikel
2 iibernehmen.

KPUTEPUU OLNEHUBAHMUSA 3AJIAHUS «IMCBMEHHAS PEYDb (SCHREIBEN)»

3ananus 031-035.

IIperioxkenne oueHuBaercs B 2 6ajia, €Ciid MPEUIOKEHUE HE COAEPKUT I'PaMMaTHYECKHUX,
JEKCHYECKUX, opdorpapuueckux OImUOOK. B mpennoxkeHun HCIONIb30BaHbl BCE 3asBICHHBIC
DIIEMEHTHI, He HapyIIeH UX MOPSIO0K, TAaHHBIA B 33/IaHUH (IS aHTIIMICKOTO s13b1Ka). [Ipemnoxenne
HE SBJISIETCS IUTATOM U3 TEKCTA.

IIpemioxxenne oneHuBaercss B 1 6aji, eciau NpeUIoKEHHE HE COAEPKHUT I'paMMaTHYECKHX,
JIEKCUUYECKUX OIIMOO0K, HO JIOMyIleHa o/1Ha opdorpadudeckas ounoka.
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B npeayiosxkeHnn uCnoab30BaHbl BCE 3a4BJICHHBIE AJIEMEHTBI, HE HAPYIIEH UX MOPSAIOK, TaHHBIA B
3aIaHUM (JIJ1s1 aHTJIMKACKOTO s13bIKa). [Ipennoxkenre He SBIsIeTCs] UTATOM U3 TEeKCTA.

3ananue 036.
MaxkcumaiibHOE KOJtndecTBO 0asuioB: 20

Buumanmue! Ilpu omenke 0 mo kpurepuro «PelieHne KOMMYHMKATHBHOW 3agaqym»
BBICTABJIsIeTCA 00Ias onenka 0.

BAJLJIBI:

pelieHHe KOMMYHMKATHUBHOM 3a1aun — MakcumyMm 10 0asu10B;

opopmiienue — makcumym 10 6ansoB.

Kommynuxamuenasn 3aoaua noanocmovio evinonnena (10 6annog) — cooepoicanue packpwvimo
NOJIHO, MOYHO U UHMEPECHO, A3bIKOBOE HANOIHEHUE COOMBENCMBYeNt 3as6/IeHHOM) YPOBHIO.

B pabome yuacmmnuxa npedcmagnenwl:

1) scmynnenue — 2 banna,

2) paznbie mouku spenus — 2 bania;

3) c60s mouka 3penus — 2 banna;

4) obocnosanuvie apeymenmol — 2 baniia;

5) 06vém pabomul 1ubO coomeemcmayem 3a0aHHOMY, TUOO OMKIOHAEMCSA OM 3A0AHHO20 He Dolee
yem na 10 % — 2 banna.

Hroro: makcumym 10 6a110B
Kommynuxamuenaa 3aoaua packpwvima 4acmuyno - TeMa PacKpbiTa, OJHAKO B pabore
OTpakeHbI HE BCE acneKThl. OTCYTCTBHE KaXKIAO0I0 aCIIEKTa MPUBOIUT K 1OoTepe 2 OalIoB.

Ecau acniexthl IMPUCYTCTBYIOT, HO PACKPBITHI HC PA3BCPHYTO, TO BBICTABJIAACTCA TOJIBKO 1 6am.

Ilpy oTCYTCTBHH JIO0OBLIX 4 aCIEKTOB BLICTaBJsgETCH oneHKa «0» mo kpurepuio «Pemenue
KOMMYHHKATHBHOM 3a1a4n.

KoMMYHHKATHBHAsI 32/1a4a He BBINOJHEHA — OTCYTCTBYIOT HEOOXOIAMMbIe acleKThl HJIH
00BLeM BbIcKa3bIBaHusd MeHee 162 ciioB.

HpI/I OIICHKEC 0 mo KPpUTCPHUIO «PemeHue KOMMYHHKaTHBHOﬁ 3aga4u>» BBICTABJIACTCA 06ma${ OIICHKa

0.

banabl 3a KOMIO3UIIMOHHOE MOCTPOECHUE, JCKCUKO-TPAMMATHYICCKOC 0(])0pM.11e}me TEeKCTAa.
061112151 OIICHKA 3a OCI)OpMJ'ICHI/Ie BBIBOAUTCA Ha OCHOBAHWHN KPUTCPUCB, HpI/IBe,Z[éHHBIX B Ta6J'II/II_IeZ

Komnoznuus Jlekcuka I'pammaruka Opdorpadus IHynkryanus
(MakcuMyM (MakcumMyMm (MakcuMyM (MakcuMyM (MakcuMyM
2 Gana) 3 banna) 3 Gamnna) 1 Gamn) 1 Gamn)

Hroro: makcumym 10 6a108

Odopmienne:

Komvmmno3unus - 2 6aja1a

Pa60Ta HC NMCECT OIHI/I6OK C TOYKH 3peHI/I$[ KOMITIO3UIINN: Hpe)ICTaBJ'IeHBI BBCACHNUEC, OCHOBHAasA
YacTh M 3aKII0UYCHHE.

Cobnronena Jyioruka BbICKa3biBaHusa. CpelncTBa JIOTHUECKOW CBSI3M  MPUCYTCTBYIOT U
WCTIONB3YIOTCS IPABUIBHO. TEKCT MpaBUIBLHO pa3/IesiéH Ha ab3allbl.

Komnozumus -1 6ania
B nienom TekcT umeer 4ETKYH0 KOMIIO3ULIUIO.

Bapuant Ne 26-O111-2-11 Hemenkuii s3b1k-1
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OnHako B JeCHUH TEKCTa Ha ab3aIibl IMEIOTCS 1—2 HapyIIeHus.
JonymieHs! 1-2 ommOKy NpH UCIOIB30BaHUU CPECTB JIOTHUECKON CBA3H W/MIH 1—2 HapylIeHHS
JIOTMKH BBICKA3bIBaHHU.

Jlekcuka:

Jlekcuka - 3 6asa

VY4acTHUK IEMOHCTpUpYEeT OOraThlii JIEKCHYECKUH 3arac, HeOOXOAUMBIN Uil PACKPBITUS TEMBI,
TOYHBIN BEIOOP CJIOB U a/IEKBATHOE BIIa/ICHUE JIEKCUKOH. PaboTa He mMeeT OmmboK ¢ TOUKU 3pEHHS
JIEKCUYECKOr0 0(hOPMIICHHUS.

Jlekcuka - 2 6asia

Y4acTHUK NEMOHCTPUPYET OOraThiii JIGKCHUECKUN 3amac, HEeOOXOIUMBIN IS PACKPBITUS TEMBI,
TOYHBII BEIOOD CIIOB U aJIeKBaTHOE BlIaZIeHHE JIEKCUKOM. B paboTe nmerorcs 1-2 He3HaYUTENbHBIE
(HerpyObie) TEKCHYeCKre OMIMOKHY, HE 3aTPYIHSIONINE TOHUMAHHUE TEKCTa.

Jlekcuka - 1 6a

VY4acTHUK AEMOHCTPUPYET HE AOCTATOYHBIN JEKCUUYECKHH 3amac, HEOOXOAUMBIN Ul paCKpPbITHS
TE€Mbl, HE TOUYHBIN BHIOOP CIIOB U HE a/IeKBaTHOE BIlIaJieHHE JieKcukol. B pabore umerorcs 3-4
HEe3HAUNTENbHBIC (HErpyObIe) IEKCHUECKUe OMIMOKH, HE 3aTPYIHSIONINE TOHUMAaHUE TEKCTa.

Jlekcuka - 0 6a/1710B

Y4acTHUK HE BIAJEET JIGKCHUECKUM 3aMacoM, HEOOXOAUMBIM ISl PACKPBITHS TEMbI, HE TOUHBIN
BBIOOp CJIOB U HE aJICKBAaTHOE BIaJicHUE JICKCUKOU. B pabore mmerorcs 5-6 HE3HAUMTETbHBIX
(HerpyObIX) JIEKCHYECKHX OIIMOOK, HE 3aTPYTHSIONMX MMOHMMaHHE TeKcTa u/unu 1-2 rpyobie
OIIMOKH, 3aTPYAHSIONINE TOHNMAHUE TEKCTA.

I'pammartuka:
I'pammaruka - 3 60a/u1a

Y4acTHUK JEMOHCTPUPYET TPAMOTHOE U YMECTHOE YIOTpeOJIeHuEe rpaMMaTUYECKUX CTPYKTYp B
COOTBETCTBUM ¢ KOMMYHUKAaTHUBHOMH 3a/1aueil.
Pabora nmeer 1 HerpyOyro OmMOKY C TOUKH 3pEHHS IPaMMaTHIECKOT0 OhopMIIeHHUS.

I'pammartuka - 2 6ayia

VY4acTHUK IEMOHCTPUPYET IPaMOTHOE U YMECTHOE YHOTpeOJIeHue rpaMMaTHYECKUX CTPYKTYp. B
paboTe UMeroTCs 2 He3HauUUTeNNbHbIE (HErpyOble) rpaMMaTH4YeCcKie OMIMOKH, HE 3aTPyAHSIOIINE
IIOHMMAHHE BbICKa3bIBaHUS.

I'pammaruka - 1 6aa
VY4acTHUK HE IEMOHCTPUPYET IPAMOTHOE U YMECTHOE YIOTpeOJIeHHEe TPpaMMaTUYECKUX CTPYKTYP.
B pabote nmerorcs 3-4 rpaMmaTHuecKue OIIMOKH, HE 3aTPyIHSIOIINE TOHUMAaHUE BbICKA3bIBAaHUS.

I'pammaruka - 0 6a/10B

VY4acTHUK HE IEMOHCTPUPYET T'PAMOTHOE U YMECTHOE YIOTpeOIeHnEe rpaMMaTUYECKUX CTPYKTYP.
B pabote nmerorcs 5-6 rpaMMaTHYECKUX OIIMOOK, HE 3aTPYJHSIOIINX TOHUMaHNE BHICKA3bIBAHUS
u/nnu 1-2 rpyOble omMOKH, 3aTPYAHSIONINE TOHUMaHHE TEKCTa.

Opdorpadus:

Opdorpadpus — 1 6ann

Y4acTHUK JIEMOHCTPUPYET YBEpPEHHOE BiaJeHue HaBblkamu opdorpaduu. Pabora He nmeer
OLIMOOK C TOUKU 3peHus opdorpaduu.

Opdorpadus — 0 6a/10B
B Tekcre mpucytcTBytoT opdorpaduueckue ommoku (1-3).

Bapuant Ne 26-O111-2-11 Hemenkuii s3b1k-1
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IyHkTyanus:

IMynkryanus - 1 6auaun

VY4acTHUK JEMOHCTPUPYET YBEPEHHOE BJIaJICHHE HaBbIKaMM IMyHKTyaluu. B pabore MoryTt ObITh
1-2 myHKTYyanIMOHHBIEC OMIMOKH, HE 3aTPYIHAIONINE TOHUMAaHUE BHICKA3bIBAaHUSL.

Iynkryanus - 0 6a/10B
B TekcTe MpHCYTCTBYIOT MyHKTYalMOHHbBIC OIHOKH (3—4).

Teil 3. Grammatik

Aufgaben 037-046. (20 6a10B, o 2 6aJjiia 3a NPaBUJILHbIN 0TBET)

Formen Sie den zweiten Satz so um, dass er eine dhnliche Bedeutung wie der erste hat!
Benutzen Sie keine Kurzformen von Wortern! Die Wortanzahl wird fiir jeden Satz
vorgegeben. Lassen Sie zwischen den Wortern einen Abstand! (20 Punkte)

Hier ist ein Beispiel (0) fiir Sie:

Der Student ist durch die Priifung gefallen, obwohl er sich wochenlang vorbereitet hat.
Trotz ist der Student durchgefallen. (2 Worter)

=wochenlanger Priifungsvorbereitung

037. Einen korrupten Menschen kann man kaufen.
Ein korrupter Mensch ist (1 Wort).
kauflich

038. Wenn ich es mal offen sagen soll, halte ich das ganze Projekt fiir iberfliissig.
, halte ich das ganze Projekt fiir tiberfliissig. (2 Worter)
=0Offen gesagt

039. Wir wihlten das Hotel Astoria, zumal es giinstig liegt.
Wir wihlten das Hotel Astoria wegen . (3 Worter)
=seiner giinstigen Lage

040. Der Zug, der vor zehn Minuten ankam, fuhr zu friih ab.
Der Zug fuhr zu friih ab. (4 Worter)
=vor zehn Minuten angekommene

041. Diese Grammatikregeln miissen verstéandlich dargestellt werden.
Das sind verstandlich Grammatikregeln. (1 Wort)
=darzustellende

042. In den letzten Tagen erreichen uns Nachrichten, die uns beunruhigen.
In den letzten Tagen erreichen uns Nachrichten. (1 Wort)
=beunruhigende

043. Der Chef versprach uns eine Lohnerh6hung.
Der Chef stellte uns eine Lohnerhdhung . (2 Worter)
=in Aussicht

044. Man hat das Auto nicht mehr reparieren konnen.

Das Auto hat sich nicht mehr . (2 Worter)
=reparieren lassen

Bapuant Ne 26-O111-2-11 Hemenkuii s3b1k-1
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045. Er hat das Versprechen, das Geheimnis fiir sich zu bewahren, nicht gehalten.
Er hat das Versprechen, das Geheimnis fiir sich zu bewahren, . (1 Wort)
=gebrochen

046. Man konnte diese Argumente ignorieren.
Diese Argumente ignorieren. (2 Worter)
waren zu
=liepen sich
Teil 4. Landeskunde

Aufgaben 047-056. (20 6ayu1oB, 1o 2 6asia 3a Kax/Ibli PaBUIbHBINA OTBET)

Im folgenden Text gibt es zehn Liicken. Wihlen Sie bitte fiir jede Liicke aus den vier
Varianten die passende aus!

Die beliebtesten VVolksfeste im Freistaat

Bayern, eine Region im Herzen (047. ), ist bekannt fiir seine atemberaubenden
Landschaften, seine reiche Geschichte und seine lebendigen kulturellen Traditionen. Von
malerischen Alpendorfern bis hin zu belebten Stadtpldtzen bietet Bayern eine Vielfalt an Brauchen
und Festen, die sein tief verwurzeltes Erbe widerspiegeln. Nun begeben wir uns auf eine Reise
durch die Feiertage Bayerns und tauchen ein in die kulturellen Traditionen, die diese bezaubernde
Region ausmachen.

Traditionelle Feste in Bayern sind vielfiltig und reichen von grofen Volksfesten wie dem
Oktoberfest in der Landeshauptstadt (048. ) bis zu regionalen Brauchen wie der Kirchweh
oder dem Georgiritt, oft begleitet von typischer Tracht (Dirndl, Lederhosen), bayerischem Dialekt
und regionaler Kiiche (Hendl, Knodel).

Zu den Traditionen und Festen in Bayern gehdrt auch der Brauch, im (049. ) einen Baum
aufzustellen. Die Gemeinden Bayerns konkurrieren darum, wer den hochsten und prachtvollsten
Baum errichten wird. Meist wird der Baum mit bunten Béndern verziert und mit geschnitzten
Figuren und einem Kranz geschmiickt. Groflen Spal macht es den Nachbargemeinden, den
frithzeitig geschlagenen Baum zu (050. ). Nachtwachen helfen nicht immer und so muss der
Baum oft durch feuchtfrohliche Riickgabeverhandlungen ausgeldst werden.

Die Landshuter Hochzeit

Alle vier Jahre findet (051. ) in Landshut «Deutschlands grofte historische Veranstaltungy
statt. Drei Wochen lang verwandelt sich die Hauptstadt von (052. ) in einen
mittelalterlichen Festort. Die prunkvolle Hochzeit zwischen Herzog Georg dem Reichen von
Bauern — Landshut und der polnischen Konigstochter Hedwig (Jadwiga) fand 1475 in Landshut
statt. Seit 1903 spielen die Landshuter diese Geschichte in allen Einzelheiten nach.
Passionsspiele

(053. ) in Oberbayern ist ein kleines Dorf, aber alle fiinf Jahre ist es eine touristische
Attraktion: Dort fithrt man ein Passionsspiel auf. Es ist das élteste religiose Volksspiel in
Siidbayern. Das Spiel dauert fiinfeinhalb Stunden und stellt in 14 Bildern (054. ) von Jesus
bis zu seiner Auferstehung dar.

Leonhardifahrt

Der Heilige Leonhard war kein Bayer, sondern (055. ). Er hat um das Jahr 500 den Gefangenen
geholfen. Er ist ihr Heiliger. Man verehrte ihn seit dem 15. Jahrhundert als Viehpatron, seit dem
17. Jahrhundert als Pferdepatron. Am (056. ) ist sein Namenstag und in vielen Orten Bayerns
reiten die Bauern auf ihren Pferden zu einer Leonhardikapelle. Dort segnet dann der Pfarrer die
Tiere.
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047.

A. Ostdeutschlands
B. Westdeutschlands
C. Siiddeutschlands
D. Norddeutschlands

048.

A. Bremen
B. Kdéln

C. Miinchen
D. Niirnberg

049.

A. Mai

B. April
C. Juni

D. Februar

050.

A. verbrennen
B. sdgen

C. stehlen

D. bemalen

051.

A. im Winter
B. im Herbst
C. im Sommer
D. im Friihling

052.

A. Niederbayern
B. Oberbayern

C. Schwaben

D. Unterfranken

053.

A. Neuschwanstein
B. Worpswede

C. Schwarzwald

D. Oberammergau

054.

A. das Geheimnis
B. das Leiden

C. die Abenteuer
D. das Leben

055.

A. Franzose
B. Schwede
C. Brite

D. Pole
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056.

A. 25. Dezember
B. 6. November
C. 11. November
D. 3. Oktober

[Ipesncenarens NpeIMETHOH METOIMYECKOH
KOMHCCHH 110 HHOCTPAHHOMY S3BIKY

JOKTOP (PUIIOIOTHYECKUX HayK, mpodeccop H.IO. I'Bo3enkas
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