Hinmmwelsrichtungen - Schatzsuche
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Spielanleituny:
- Jedes Kind (oder Team) benstigh einen Spielplan und etnen Stift.
- Die Splelleitung nennt einen startpuniet.

- Die Spielleitung gibt Anweisungen, wie man sich im Spielfeld bewegen muss, um zum Schatz zu
gelangen. Die Kinder zeichnen den Weg in der Karte mit.

- Aber Achtung: Wer vom Weq abkommt, kdnnte im gefahrlichen Wald, Gebirge oder See landen,
Also genau aufpassen!

Beispiel: Beginne bei N 12, Gehe 3 Felder nach Westen, Beqib dich anschlieBend § Felder nach
Norden. Jetzb musst du nach Nordwesten, Wie viele Felder sind es bis zum Schabz?

Weiltere Moglichkeiten:

Die Kinder diktieren sich geqenseitiq Wege auf der Karte,

Diktiert Wege, bei denen ein besonderes Muster entsteht,

Entwerft eiqgene (Schatz)Xarten.,

Spielt das Spiel mit einem Kartenausschnitt eures Ortes.

Greht nach drausBen, versteckt einen ,Schabtz" und fihrt die Kinder mithilfe der Himmelsrichtungen

zum Ziel. (,Geht § Schritte nach Norden, 3 Schritte nach Osten, ...) T ipp: Uberlegt vorher gemeinsam,

wo die Himmelsrichtungen sind,

Viel ‘S[ooue!



