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Schön, 

dass du da bist! Komm 

mit ins Land der Moore. Bevor es 

losgeht, gebe ich dir noch einen Tipp: 

n deinem Mitmachhe t ndest  

du manchmal dieses Zeichen: 

Es verrät dir, auf welcher Seite du bei »Lilian 

und Fräulein Azuré im Land der Moore«  

nachschauen annst, um die Lösung zu nden.

Zeigt das Zeichen keine Seitenzahl an, kannst 

du im gesamten Heft forschen.

            Und jetzt geht's los!
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Damit du dich 
nicht verirrst: Zu jedem 

Kapitel aus »Lilian und 
Fräulein Azuré im Land der 
Moore« ndest du hier in  

gleicher Reihenfolge eine 
passende Mitmachaktion.
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WIE SIEHT DAS MOOR AUS?WEITERMAL-BILD

   WIE STELLST DU DIR 

   DAS MOOR VOR?
Weit hinten, hinter den Wortbergen, fern der 
Länder Vokalien und Konsonantien leben die 
Blindtexte. Abgeschieden wohnen sie in Buch-
stabhausen an der Küste des Semantik, eines 
großen Sprachozeans. Ein kleines Bächlein 
namens uden ießt durch ihren rt und er ...
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WAS LEBT UND WÄCHST IM MOOR?PFLANZEN & TIERE
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CULEX PIPIENS

LYCAENA DISPAR

MECOSTETHUS GROSSUS

COENAGRION PULCHELLUM

LACERTA VIVIPARA

»

Blütenstand

Bachblüten

Laubblätter

Stängel

Wurzelknollen



DU  BRAUCHST: 

* Mindestens 1 und maximal 5 weitere Mitspieler*innen. 

* So viele Spielsteine wie Spieler*innen  
 hr könnt entweder Spiel guren eines anderen Brettspiels verwenden oder  
 euch vorher eure eigenen Spiel guren basteln .

* 1 Würfel 

SO  GEHT'S: 
Das Moor-Leiterspiel beginnt oben in der linken Ecke bei »START«. Nun wird 
reihum gewürfelt. Gewonnen hat, wer zuerst das »ZIEL« (unten in der rechten 
Ecke) erreicht hat. Ganz so einfach ist es jedoch nicht: Auf dem Weg zum Ziel 
gibt es einige Hürden zu überwinden! 

Es gibt vier unterschiedliche Aktions-Spielfelder: 

1. Vor-Felder (orange):  
Juchuh! Du kannst alle orangenen Punkte weiter rutschen, bis du wieder den 
Bohlensteg erreichst.

2. Zurück-Felder (blau):  
Oh je! Du musst alle blauen Punkte zurück rutschen, bis du wieder den  
Bohlensteg erreichst. 

3.  Wissens-Felder (grün):  
Hier ist dein Moorwissen gefragt! Weißt du die Antwort, darfst du noch einmal 
würfeln und kommst weiter. Weißt du die Antwort nicht, bleibst du stehen. 

4.  Aussetz-Felder (grau):  
Manchmal wirst du während deiner Reise durchs Moor daran gehindert,  
weiterzugehen und musst eine Runde aussetzen. 

         Viel Spaß! 

WAS LEBT UND WÄCHST IM MOOR?SPIELE-ABENTEUER

DAS GROSSE MOOR-LEITERSPIEL

Stell Dir vor, du wanderst ins Moor. Du wirst müde und willst dich nur einen 
kurzen Moment ausruhen, schläfst aber stattdessen ein. 
Am nächsten Morgen bist du plötzlich viel, viel kleiner und alles um dich  
herum ist riesengroß. Auch die Sprache der Tiere kannst du verstehen. Als du 
dich mit einer Libelle anfreundest, lernst du den Lebensraum Moor kennen. 

Du bestehst viele Abenteuer und entdeckst wunderschöne anzen und 
spannende Tiere. Am Ende möchtest du jedoch auch gern wieder zurück nach 
Hause. Ob dir das gelingt? Probier es aus im großen Moor-Leiterspiel, am 
besten zusammen mit deinen Freunden! 
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Stell Di
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Entdecke das Moor 

wie im Flug mit dem 

Leiterspiel auf der Rückseite!        

 Löse dazu vorsichtig die 

 Klammern in der Heftmitte      

und nehme das Spiel heraus. 

Aufklappen, und schon 

geht's los!



Suche dir einen Mitspieler und vereinbart  
zusammen folgende drei Zeichen:

DER FROSCH:  Zeigt sich durch ein lautes Quaken  
 und gleichzeitiges Springen. 
DIE MÜCKE:  Zeigt sich in einem leisen Summen  
 und Flügelschlag mit den Händen. 
DIE LIBELLE:  Zeigt sich mit einem kräftigen   
 Kieferbiss (gezeigt mit euren Armen)  
 und einem lauten »HAM«-Laut. 

Wer gewinnt gegen wen?
Der Frosch frisst die Libelle. Die Libelle frisst die 
Mücke. Die Mücke ist clever und piekt den Frosch.

Wie wird gespielt?
Nachdem ein Mitspieler SCHNICK SCHNACK 
SCHNUCK gerufen hat, zeigt jeder von euch sein 
Tier. Wer hat nun wen gefressen? 

SCHNICK, SCHNACK, SCHNUCK

                               ODER:

         FROSCH, LIBELLE, MÜCKE

WELCHES TIER HAT SICH HIER VERSTECKT? 

Verbinde die Zahlen der Reihenfolge nach.
Wie heißt das Tier? Schreibe es hier auf.

Was kannst Du in »Lilian und Fräulein Azuré im Land  
der Moore« über dieses Tier heraus nden? 

»S. 12

Als ich groß genug war, kletterte ich aus 
dem Teich und wechselte meine Gestalt. 
Das nennt man auch METAMORPHOSE.

Dann legte mich meine 
Mama als EI im Teich ab.

Meine Eltern trafen sich 
in der PAARUNGSZEIT.

Bald darauf schlüpfte ich als 
NYMPHE und wuchs unter  

Wasser heran. 

Nun bin ich eine LIBELLE.

elle frisst die 
ekt den Frosch.

CK SCHNACK
eder von euch sein 

ssen? 
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Du kennst doch sicherlich das Spiel »Schere, Stein, 
Papier«, auch »Schnick, Schnack, Schnuck« genannt?  
Dies gibt es auch als Moorspiel mit Frosch, Mücke und 
Libelle. Und das geht so:
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Moorschutz 

erreichst du am 

besten gemeinsam mit 

deinen Freunden und  

deiner Familie. Diese 

Tipps hier sind einfach 

und machen Spaß!

Mo
erreich

besten g

deinen Fr

deiner Fa

Tipps hie

und mach





Blütenstand

Stängel

Laubblatt

Wurzelknollen




