die Spitze der Karawane und selb
e kann plétzlich Erster sein!
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SPIELZIEL

ster mit seinem Dromedar die Oase zu erreichen. O [ C oo
ufgaben l6sen und braucht auBerdem etwas Wiirfelgliick. :

SPIELVORBE

® n Spiel driickt bitte vorsichtig die Formen aus der Stanztafel.
zsticker auf den weilSen Wiirfel. Es gibt Sticker mit vier, flinf und sechs Miinzen.
@ Iplan in die Tischmitte, sodass ihn alle Spieler gut erreichen konnen. In der Mitte des Spielplans se

ase. Die ersten sechs Felder sind die Startfelder der Dromedare. Links und rechts befinden sich d
apel der Aufgabenkarten 2, 3, 4 und 5. Auf Feld 1 und 6 (Skorpion und Teepause) werden kein

@ pbenkarten nach den Riickseiten. Es gibt eine Losungskarte in Stapel 2. Diese bitte herau
die Schachtel zuriicklegen. Ihr braucht die Lésungskarte nur bei Bedarf zur Kontrolle, fi
and nicht ganz sicher seid.

@ eden Stapels gut und legt sie mit der Riickseite n
pielplan.
it der Sands

JETZT SEID IHR BEREIT!



SPIELABLAUF:

[
AUFGABEN & ANWEISUNGEN:

darfst du selbst abheben und dir ansehen. Die roten Karten vom Stapel 4 jedoch darfst du dir nicht selbst ansehen.
Hebe sie vorsichtig ab und gib sie einem Mitspieler. Dieser stellt dir dann die Aufgabe. ¢,

Feld 1
Wiirfelst du eine 1, stehst du plotzlich vor einem Skorpion. Nur ein
Sprung an das Ende der Karawane rettet dich! Steht dein Dromedar
bereits ganz hinten, ziehst du es ein Feld riickwarts.
Auch bei diesem Rlickwartsziehen darf zwischen den Dromedaren
keine Liicke frei bleiben. Die anderen Spielfiguren missen jetzt nach
hinten nachriicken.
Hinweis: Kann ein Dromedar nicht weiter zurtick, weil es am Ende der Karawane kein freies Feld gibt (das kann zu
Beginn des Spiels vorkommen), bleibt die Figur stehen und der ndichste Spieler ist an der Reihe.

Feld 2 - Hier miisst ihr genau hinsehen!
Zieh eine Karte vom Stapel und sieh sie dir genau an.

Fata Morgana: Es ist windstill. Die Sonne bringt den Wiistenboden
zum Gliihen. Pl6tzlich seht ihr in der Ferne Tiere, die gar nicht dort sind.
Welche und wie viele Tiere kannst du erkennen? Zéhle alle auf.

Dann leg die Karte offen auf den Tisch. Die Mitspieler kontrollieren, ob du alle Tiere richtig erkannt hast.
Achtung: Sobald die Karte offen auf dem Tisch liegt, gilt deine Antwort!

Diese Tiere kommen auf den Karten vor - seht sie euch gut an, ihr werdet sie spdter erkennen miissen:

i
v iey !

Katze Ente Schlange




Marktplatz

ufen, wie du Miinze

eh eine Karte vom
und versuche (so schnell
an zu wiirfeln, wie Gegenstéande
ind. Befinden sich z.B. vier Gegenstande
u vier Miinzen wiirfeln. Du hast daftir drei Versuche.

Traum & Dron - Hier miisst ihr die Ohren spitzen!
om Stapel, sieh sie dir nicht an und gib sie einem Mitspieler.

acht. Ein Dromedar traumt von vielen Dingen. Wovon traumt
? Der Mitspieler, dem du die Karte gegeben hast, zahlt nun der
les auf, was er auf der Karte sieht. Pass gut auf: Welches Wort komm ! ‘ \L&b
anche Worter klingen sehr ahnlich (z. B.: Hund - Mund - Mond)
ind:

HUND  MOND

¥ B Ci" 4 ‘:/&, l :\3} g



: ) Scheij .
Kimma Kinna o : Bundo

[P

U die Karte gegeben hast, sollte schon lesen kdnnen. Er liest dir nun ¢
, laut vor. Hor gut zu: Sind sie gleich oder nicht gleich? Kommt ein Drome

ieser Aufgabe miissen alle leise sein! Die Namen diirfen nur einmal wiederholt

r es schwieriger machen wollt, darf der Vorleser mit einer Hand seinen Mund verdecken, so
u sehen sind.

Ur diese Aufgabenkarten miissen mindestens zwei Spieler lesen kénnen. Sollte dies nicht der Fall
Ibeginn die Karten ,Dromedare rufen” aus dem Stapel aussortieren.

Sandst - Hier sind eure flinken Hdnde und guter Spiirsinn gefragt!
sturm zieht auf, die Sandkorner wirbeln umher und deine Augen kénnen nichts mehr erkennen

Karte vom Stapel und schau dir den Gegenstand darauf gut an. Jetzt setzt du die
n-Maske auf. Deine Mitspieler verteilen alle Formen im Schachteldeckel oder

ie kurz. Nimm die Schachtel zu dir, die Sanduhr wird umgedreht. Du hast

e Zeit, die Form zu finden, die zum Gegenstand auf deiner Karte passt.




Teepause!

SPIELENDE:

als Erstes in die Oase springt. Dieser Spieler hat gew
omedare in der Oase angekommen sind, oder ihr lasst eure

2 des Spiels:
echs Personen seid, konnt ihr trotzdem mit allen sechs Dromedaren spielen. Das fu
aus, da die gesamte bunte Karawane durch die Wiiste zieht.

eder Spieler wie iblich sein Lieblingsdromedar. Stellt eure Spielfiguren wieder eurem Alte
ach auf die Startfelder. Am Ende der Karawane werden jetzt auch die restlichen Spielfigure
t. Diese Dromedare zieht die Karawane im Spielverlauf einfach mit.
Dromedare keine Spieler haben, kénnen sie natlirlich auch nicht gewinnen. Wenn ihr alle im
2n Dromedaren doch auch in die Oase, indem ihr noch weiter Aufgaben [6st, damit sie ihren Durs
rt es aus. Es macht Spal, mit der gesamten Karawane durch die Wiiste zu ziehen!

HINTERGRUNDINFORMATIONEN AUS LOGOPADISCHER SICHT

und erforschen ihre Umwelt mit allen Sinnen: sehen, horen, greifen und tasten, riechen, etc. Die £
menarbeit dieser Sinne sind wichtige Voraussetzungen fiir eine gesunde Gesamtentwicklung u
werb. Zuerst erfolgt dieser miindlich (gesprochene Sprache), spater schriftlich (geschriebene

uitzt spielerisch einige dieser Basisfunktionen, zum Beispiel:

SEHEN ahrnehmung)
Grund-Unterscheidung. Die (ibereinander gezeichneten Tierfiguren sollen erkannt
den.

nformationen zu organisieren: Wichtiges ins Zentrum der Aufmerksamkeit
m Erkennen der einzelnen Tierformen genligt es z. B. typische Forme
n muss nicht jede einzelne Linie verfolgen.

erscheidung unter anderem Einzelteile eines Musters erk
B. die Zange im Werkzeugkoffer, bestimmte B



RECHENENTWICKLUNG

onnen sie am ,Marktplatz“ noch den
generfassen trainieren oder das Tempo des Simultane

GREIFEN/TASTEN

egenstande missen durch Greifen erkannt werden. Diese Aufgabe trai
nd den Tastsinn, der auch fiir die Sprachentwicklung bedeutsam ist (durch Be
J von Wortern). Die Gegenstande sind so ausgewahlt, dass manche Konturen einanc

HOREN Wahrnehmung)

Aufmerksamkeit und auditives Differenzieren echter Worter. Die Kinder unterscheiden ahnli
yestimmen mithilfe ihrer Hor-Merkfahigkeit (Hor-Merkspanne/Kurzzeit-Geddchtnis), welches

ingen ahnlich und miissen genau verstanden werden, um ihren Sinn wirklich zu begreifen,
nd, Hund - Mund, Uhr - Ohr (sogenannte Minimalpaare).

(noch) nicht jedes Wort verstehen kann, helfen im Alltag die anderen Worter im Satz und die ganz
3edeutung zu verstehen (,Am Abend scheint der..."). Durch genaues Zuhdren und Unterscheiden s
die Wortbedeutung alleine durch die Klangfolge zu erfassen und sich von anderen Hilfen zu l6sen

fen: auditives Differenzieren sinnfreier Inhalte. Zwei Lautfolgen ohne Bedeutung (sinnfreie ,Worte
der verglichen werden - sind sie gleich oder nicht gleich?

thalten dhnliche Laute, die im Spracherwerb haufig miteinander verwechselt werden
g - d) und genau unterschieden werden sollen. Sie wurden so ausgewahlt, dass der Lautverg
ang, manchmal in der Mitte und manchmal am Ende der sinnfreien,Worter” erfolgt.

sinnfreie ,Worter” gewahlt. Die Spieler konzentrieren sich damit bei dieser Aufgabe au
en diese ,Worter” bestehen.

estandteile der,phonologischen Bewusstheit” Grundfertigkeiten des miind

er Anregungen hast, wende dich bitte an:
Shne, Hiitteldorfer Strale 229-231, A-1140 Wien

o ne
ENN .

piatnik.com



