Die Windrose @

1. Beschriffe die Windrose mit allen Himmelsrichfungen und den dazugehérigen Abkiirzungen.
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Y Tipp: In den folgenden Merksafz erkennst du die Anfangsbuchsfaben der 4 Haupthimmelsrichfungen: Nie ohne §eife waschen!
%’?ﬁ Damif kannst du dir die Reihenfolge der Himmelsrichfungen merken.




Im Zoo
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Du gehst mit einem Freund in den Zoo. In welcher Reihenfolge besuchf ihr die
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. lhr geht 6 Felder nach Osfen und 4 Felder nach Stiden. Tier:

Von da aus geht ihr 4 Felder nach Westen und 1 Feld nach Suden. Tier.
Von da aus 2 Felder nach Norden und 1 Feld nach Westen. Tier:

Jetzt 3 Felder nach Osten und 3 Felder nach Nordosten. Tier:

1 Feld nach Sudwesten und 3 Felder nach Westen. Tier.

lhr wollf zum Ausgang und geht deshalb 1 Feld nach

und

3 Felder nach




Richtungsdikiat b ﬁ.%/

Zeichne fur jede genannfe Himmelsrichfung einen Sirich mif einer Kastchenlénge.
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Richtungsdiklat b D%

Zeichne fiir jede genannte Himmelsrichfung einen Sirich mit einer Kasfchenlénge.
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Wo endet die Reise® * %

Folge der Fluganweisung und zeichne den Weg ein.
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Wo endet die Reise® * %

Folge der Fluganweisung und zeichne den Weg ein.
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Die Trinkwassersuche 3;{‘ ;%1

Beginnt mif den gelben Karfen!
1. Parfner 1 dikfierf Pariner 2 den Weg des Kamels in der Wiisfe zur Oase. Jeder Schrift

ist eine Kasfchenlange.

2. Partner 2 zeichnel den Weg in die leere Vorlage. Findef das Kamel das Wasser®

Nehmt die griinen Karfen!

3. Wechsell die Rollen. Pariner 2 dikfiert Partner 1 den Weg des Kamels in der Wuisfe zur

QOase.

4. Pariner 1 zeichnef den Weg in die leere Vorlage. Findef das Kamel das Wasser®
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Die Trinkwassersuche 3;{‘ ;%1

Beginnf mit den gelben Karfen!
1. Parfner 1 dikfierf Pariner 2 den Weg des Kamels in der Wiiste zur Oase. Jeder Schrift

ist eine Kasfchenlange.

2. Partner 2 zeichnel den Wegq in die leere Vorlage. Findef das Kamel das Wasser®

Nehmf die griinen Karfen!

3. Wechselt die Rollen. Pariner 2 dikfiert Partner 1 den Weg des Kamels in der Wiisfe zur

QOase.

4. Pariner 1 zeichnef den Weg in die leere Vorlage. Findef das Kamel das Wasser®
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BeginnT mif den gelben Karten!
1. Pariner 1 dikfierf Pariner 2 den Weg des Kamels in der Wiiste zur Oase. Jeder Schrilf

ist eine Kasfchenlénge.

2. Partner 2 zeichnet den Weg in die leere Vorlage. Findef das Kamel das Wasser®

Nehmf die griinen Karfen!

3. Wechselt die Rollen. Partner 2 diktiert Partner 1 den Weg des Kamels in der Wiiste zur

QOase.

4. Parlner 1 zeichnet den Weg in die leere Vorlage. Findet das Kamel das Wasser®



Partner 1 * gﬁ

Das Kamel gehi 8 Schriffe nach Weslen...

Partner 2




Partner 2 * gﬁ

Das Kamel gehi 8 Schriffe nach Weslen...
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Die Busfahrt — Spielanleifung * Eﬁfi @

lhr braucht: 1 Spielplan, 1 Wirfel, 2 Spielfiguren, 1 Folienstiff

Spielregeln:

Besfimmt ein Ziel, z.B. Halfestelle am Park und kennzeichnet es mit dem Foliensfift. Stellf
eure Figuren auf das Starffeld. Nun wird gewiirfell. Die ,Fahririchfung” wird durch die

gewirfelfe Augenzahl besfimmi. Immer nur 1 Feld weifergehen!

* = Freie Wahl ob N, NO, O, SO, S, SW, W, NW oder N ’ N
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Sieger isl, wer als Ersler das W c;
markierle Ziel erreichl hal! Start
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Die Busfahrt — Spielanleifung * 8 Q @

lhr braucht: 1 Spielplan, 1 Warfel, 2 Spielfiguren, 1 Folienstiff

Spielregeln:

Beslimmt ein Ziel, z.B. Hallesfelle am Park und kennzeichnet es mit dem Foliensiff. Stellf
eure Figuren auf das Starffeld. Nun wird gewiirfell. Die ,Fahririchfung” wird durch die

gewiirfelfe Augenzahl besfimmt. Immer nur 1 Feld weifergehen!

* = Freie Wahl ob N, NO, O, SO, S, SW, W, NW oder N ’

ot —
-!OQD' =
(@)

Sieger isl, wer als Ersler das W
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markierle Ziel erreichl hal!
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Die Busfahrf — Spielplan * ﬁ% [E
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