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Sai ein Grasfrosch

Planung, Entwurf und Her stellung eines Ubungsspieles

Manfred Hesse

Kurzfassung

Es wird der komplette Spielplan fir ein Wirfelspiel vorgestellt, das auf der Grundlage
von Unterricht Gber Amphibien in der Sekundarstufe | (Gymnasium, 7. Klasse) konzpiert
wurde. Das Spiel simuliert moglichst naturgetreu die Begebenheiten aus dem Leben eines
Frosches. Neben Zufallskomponenten spielen Wissenselemente tGber Amphibien eine Rolle,
wodurch die Teilnehmer ihre Gewinnchancen verbessern konnen. Das Spiel bietet Lehrern
und Schilern diverse Abwandlungsmdglichkeiten, um es an die eigenen Wiinsche und Be-
dingungen zu adaptieren.

Insbesondere ist die Vorlage als Muster zur Entwicklung eines eigenen Spieles zu belie-
biger Thematik konzpiert worden.

1 Einleitung

Die vorgelegte Spielanleitung ist auf der Basis eines Schulbuchtextes entstan-
den (GERHARDT et al., 1994). Als Grundlage fur den Spielplan diente die Ab-
bildung eines Arbeitsblattes; der Wegeverlauf und die Felder wurden darauf
geplant und dem Text (Froschentwicklung) angepalt.

Dieses Spiel kann somit nach dem Abschlul? der Unterrichtseinheit zur Ver-
tiefung des Verstandnisses der Entwicklungsvorgange mit den Schilern ge-
spielt werden.

Vor allem aber soll diese Spielanleitung al's Muster dienen und fir die Aus-
arbeitung eines eigenen Spieles (mit Spielplan und -regeln durch Lehrer und
Schiler) Anregungen geben bzw. Prinzipien aufzeigen. Bei einer derartigen
Tatigkeit wird (analog zum eigentlichen Spiel) eine tiefgreifende Wiederho-
lung des biologischen Grundwissens nétig, wie jeder sehr schnell bel der Her-
stellung der Wissenskarten sowie der Wegverlaufe feststellen wird.



2 M. Hesse

Aus diesen Grunden wird hier bewuf3 ein mit einfachen Mitteln selbst her-
gestellter, graphisch nicht perfektionierter Spielplan (= Spielfeld) préasentiert,
wie er auch von Schulern in @nlicher Weise fertiggestellt werden konnte. Der
hieraus professionell entwickelte Spielplan ist in dem zum Schulbuch gehoren-
den Lehrerhandbuch (GERHARDT et al., 1998) abgedruckt.

2 Didaktische Hinweise

2.1 Simulations- und Ubungsspiele

In derartigen Spielen geht es darum, biologische Langzeitprozesse, die nur
schwer oder gar nicht zu beobachten sind, zu veranschaulichen. Zu solchen
Vorgangen zahlen u.a. die Ontogenese von Organismen und die Populations-
dynamik (BRETSCHNEIDER, 1992). Filme und Computersimulationen kénnen
mit ihren vielfaltigen technischen Moglichkeiten Einblicke in diese Vorgange
gewahren. Ebenfalls geeignet erscheinen uns sogenannte Simulationsspiele, um
Wesen, zeitliche Verlaufe und Gesetzmaldigkeiten derartiger Langzeitprozesse
fur Schiler erfal3barer zu machen.

Die Abléaufe eines derartigen Spieles mit seinen Regeln sollen natirliche
Prozesse ssimulieren, d.h. diesen Prozessen soweit wie moglich dhnlich sein
(SCHILKE, 1981; BRETSCHNEIDER, 1992). Der Spieler als Betroffener (, Sel
ein Frosch®) ist in den Spielvorgang eingeschlossen; er kann Einflul® nehmen,
was dem Tier in einer derartigen, verstandesméal3igen Welise nicht moglich ist,
wohl aber Uber sein Verhatensrepertoire. Der Schiller erfahrt, dald sein Wissen
nutzlich sein kann und positiven Einfluld auf das Geschehen hat. Er kann seine
Fahigkeiten einbringen, um nicht nur Spielball der Umwelt und des Zufals,
namlich des Wirfels, zu sein. Andererseits gibt es Situationen, in denen er dem
zufalligen Geschehen (hier: Sonderkarten) hilflos ausgesetzt ist.

Das Spiel ist so konzipiert, dald der Spieler ein gewisses Mal3 an Selbstver-
trauen aufbringen muf3, wenn er sein Wissen anbringen will, und daf3 Folgen -
positive wie negative - augenblicklich auf ihn zukommen. Im Prinzip ssmuliert
das Spiel exemplarisch das Alltagsgeschehen, auch des Menschen (vgl.
MAYER, 1992), wo jedoch oftmals Entscheidungen und Folgen weit auseinan-
der liegen konnen.

Das vorgestellte Spiel ist kein Modell, das anschliefiend mit den Schilern,
evtl. sogar ,wissenschaftlich®, ausgewertet werden konnte (vgl. SCHILKE,
1981). Es ist eine Simulation eines Langzeitlebensprozesses und erhalt seinen
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sen steht, dal? also die Schiler bisher erworbenes Wissen anwenden sollen, ge-
hort es auch zu den sogenannten Ubungsspielen (syn. Lernspiele, didaktische
Spiele; SCHILKE, 1981).

Das hier entwickelte Spiel wird u.a. folgenden Anforderungen gerecht (vgl.
BRETSCHNEIDER, 1992):

» Biologisches Geschehen soll zwar vereinfacht, aber mdglichst hinrei-
chend genau wiedergegeben werden.

 Das hiologische Geschehen soll derart dargestellt werden, dal’ das Ver-
stéandnis des Wesentlichen und des Wesens dieser Prozesse geftrdert
wird.

» Das Spidl soll in angemessener Zeit durchfiihrbar sein; ein Abbruch an
beliebiger Stelle (z.B. durch Zeitlimit) soll moglich sein.

* Die Herstellung soll (selbst in mehreren Ausfihrungen) kostenglnstig
und in zeitlich angemessenem Rahmen mdglich sein.

2.2 Entwicklungsmoglichkeiten

Das einzubringende Wissen (Wissens, karten®) ist auf der Basis des verwende-
ten Schulbuches und des sich hieraus (moglicherweise) ergebenden Unterrichts
festgelegt worden. Die ,Karten, die aus spieltechnischen Grinden in Form
einer Liste vorliegen, sollen dazu beitragen, biologische Kenntnisse Uber Am-
phibien zu wiederholen und die Veranschaulichung der Entwicklung und die
Vertiefung und Aneignung von speziellen Umweltkenntnissen zu erreichen
(ARNDT, 1980; SCHILKE, 1981).

Die vorgelegten Beispiele beziehen sich lediglich auf das Biologieschulbuch
von GERHARDT et a. (1994) und sind somit as Muster zu verstehen. Jede
L ehrperson sollte daher auf den von ihr verwendeten Wissens, karten* indivi-
duell die Ziele als Fragen einsetzen, die sie in ihrem Unterricht verfolgt. Durch
Herstellen dieser Wissens, karten“ zusammen mit den Schilern wirde das di-
daktische Lernspiel eine schopferische Komponente erhalten. Das Spiel wiirde
sodann in diesem Spielelement nicht in fertiger Form vorliegen, sondern wtirde
die Selbsttatigkeit und die Eigeninitiative der Schiler vor dem eigentlichen
» Spielen” bendtigen (vgl. ARNDT, 1980; SCHILKE, 1981).

Insbesondere kdnnte diese Publikation als Muster dienen, sogar das gesamte
Spiel durch Schiller kreativ selbst entwickeln zu lassen - mit einigen Nachbes-
serungen und Hilfen durch den Lehrer sollte dies in einfacher Version moglich
sein. Zum Beispiel kann der Spielplan in Eigenarbeit aus einer der Klasse be-
reits (aus Arbeitsbléttern, Unterrichtsmaterialien) bekannten Abbildung ent-
wickelt werden. Bei der Ausarbeitung des Spieles mul’ u.a. folgendes vorrangig
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1. Ereignisfelder (schwarze Kreise) - sind die Ereignisse sinnvoll (auch im
Hinblick auf die abgebildete Landschaft) und die vorgesehenen Folgen
spielbar?

2. Sonderfelder (schwarze Quadrate) - sind die auf den Sonderkarten vorgese-
henen Folgen fir jedes Sonderfeld durchfihrbar?

3. Sind die Fragen der Wissens, karten* verstandlich und eindeutig zu |6sen?

4. Sind auch gentigend positive und negative Ereignisse vorhanden?

5. Sind die Spielziige (hier z.B. im Hinblick auf die zugrunde liegende Frosch-
entwicklung) naturadaquat?

2.3 Beziehungen der Mitspieler

Im allgemeinen wollen jingere Schiler der Sekundarstufe | aktivim Unterricht
lernen und dementsprechend auch (zumindest bisin die 7. Klasse) spielend ler-
nen (SCHILKE, 1981; NOTTBOHM, 1984). Komplexe ontogenetische und 6ko-
logische Gesetzmaldigkeiten werden altersgemal? in dem vorgelegten Spiel dar-
gestellt. Aus diesem Grunde konnen von den Schilern wéhrend der
Spielsituationen biologische Gesetzmaliigkeiten durch die Veranschaulichung
intuitiv erfalst werden. Die Schiler erhalten wahrend des Spielverlaufs einen
Eindruck von der Vielschichtigkeit der beteiligten biologischen Prozesse
(NOTTBOHM, 1984).

Im Spiel kdmpfen ale, Frosche® gegen die Umwelt (analog MAYER, 1992),
weniger gegeneinander; bel einigen Sonderkarten und am Ende des Spieles ist
sogar ein Miteinander moglich. Der Gedanke der Zusammenarbeit im Ver-
gleich zum Wettbewerb (zur Konkurrenz der Spieler) wird besonders bei
SCHILKE (1981: LEHMANN, 1981, unverdffentl. Skript) positiv betont, um die
emotionale Betroffenheit von Schilern zu verstarken. Durch Kenntnisse ist die
Bedrohung durch die Umwelt in dem Spiel zu verringern.

Die Beziehungen der Mitspieler untereinander unterliegen Regeln, auch un-
geschriebenen, die einzuhalten sind. So muf3 z.B. ehrlich gespielt werden.
Ebenso mul bei der Beurteilung der Richtigkeit der Beantwortung ein gewisser
Gemeinschaftssinn und auch Grof3ziigigkeit der Mitspieler vorausgesetzt wer-
den.

Sollte eine Gruppe (oder Klasse) mit dem Beurteilen der Antworten Uber-
fordert sein, konnen sowohl die Liste der Wissens, karten“ als auch die Liste
der Antworten einem Spielmacher gegeben werden. Dieser liest dann die Frage
vor und bewertet die Antwort.
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3 Erlauterungen zum Spielaufbau

3.1 Der Spielplan

Hierfir wurde eine Abbildung (9 x 10 cm) aus einem Arbeitsblatt Gber die
Veranderung der Kulturlandschaft (GOTTWALD, 1993) verwendet. Der vorlie-
gende Plan mul3 zum Spielen zweckmaldigerweise deutlich vergrofdert werden
(etwa auf 40 x 50 cm).

3.2 Allgemeines zu den schwar zen Feldern

3.2.1 Ereignisfelder (schwarze Kreise)

Im Leben eines Frosches ereignet sich Positives und Negatives, das moglichst
naturnah in dem Spiel mittels der schwarzen Kreisfelder wiedergegeben wird.
Wichtig ist, dal3 diese Ereignisse von den Schillern nachvollziehbar sein mis-
sen bzw. einzuordnen sind. Deswegen wurde das Spiel auf der Basis eines
konkreten Schulbuchtextes entwickelt.

Droht auf einem schwarzen Kreisfeld (1-18) ein Nachteil (eine Strafe), so
kann der Frosch eine Wissens, karte" ziehen - er muld dies aber nicht tun. Hier
ist also das Selbstvertrauen in das elgene Wissen gefragt.

3.2.2 Die Wissens, karte*

Sie gibt dem Frosch die Mdglichkeit, (bei gentigend Kenntnissen) die Strafe zu
umgehen - dies entspricht einer Belohnung. Aber es gehdrt auch Mut zur Ent-
scheidung fur die ,Karte“: Falls man namlich die Frage nicht beantworten
kann, kann zusétzlich zur Strafe noch eine weitere Benachteiligung aufgrund
des zusétzlichen Strafwurfelns (siehe Spielanleitung) erfolgen - andernfalls wé-
re die Entscheidung, eine Wissens, karte" zu ziehen, , reiner Automatismus®.

3.2.3 Sonderfelder (schwarze Quadrate)

Diese Felder sind, wie der Name sagt, fur weitere besondere Ereignisse vorge-
sechen: Auf diesen Feldern kann man sich nicht durch Wissen , fretkaufen®.
Hier ist der ,,Frosch® dem Zufall der Sonderkarte ausgeliefert. Diese Karten
werden immer wieder verwendet. Man kann also bei zunehmender Kenntnis
der Sonderkarten nicht darauf vertrauen, dald besonders schlechte Ereignisse
nicht mehr auftreten kdnnen, da sie bereits ,, verbraucht* worden sind.
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Jeder Frosch kann an dem gesamten Spiel teilnehmen. Nirgendwo (auch
nicht durch eine Sonderkarte) scheidet er aus.

3.3 Genaueres zu den schwar zen Feldern

3.3.1 Zu den Ereignisfeldern (Kreise):

1/2 -

3/6/11
4/5/6/13

7/9/15/17

8/1112 -

10 -

14/? -

17/18 -

SW -

Kélte verzogert die Entwicklung (das entspricht einem langsa-
meren Vorwéartskommen) bzw. Warme beschleunigt. Allgemeine
L ebensprinzipien werden hierdurch angesprochen.

Hier soll sich der Schiler in einen Frosch hineinversetzen.

Die Gefahrdung auf der Wanderung sowie der Naturschutz werden
angesprochen.

Das Sommer- bzw. Winterquartier, ebenso das Laichgewasser
mussen bestimmte Qualitdten aufweisen; deswegen muld ein be-
stimmter, gut geeigneter Lebensraum von jedem Frosch genau er-
reicht werden.

Hier kommt wieder die RGT-Regel zum Tragen wie bel den Fel-
dern 1/2.

Das Wandern beginnt bei ganz bestimmten meteorol ogischen Be-
dingungen.

Hier wird die Fortpflanzungseigenart des Partnerfindens und Huk-
kepacktragens (evtl. schon bekannt und in diesem Schileralter
wohl haufig mit ,,einem Grinsen quittiert”) als nattirliches Gesche-
hen geschildert und positiv belegt (,gemeinsam®). Fakultativ darf
man sich entscheiden, ob man einen Partner erhoffen und auf ihn
warten will.

Das Ziel sollte nicht allzuschwer zu erreichen sein; langes Warten
kurz vor dem Ziel ist bekanntermalien enttauschend.

Damit jeder Spieler auf die Quartierfelder 7 und 9 trifft, sind vor
diesen Feldern 5 S- bzw. 4 W-felder markiert; diese bewirken, dal3
jeder Spieler exakt das Sommer- bzw. Winterquartier erreicht.

3.3.2 Zu den Wissens, karten“:

Die Wissens, karten“ konnen nur dann eingesetzt werden, wenn die Inhalte im
Unterricht behandelt worden sind. Alle Themen zu den Fragen in dem vorge-
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Sekundarstufe I (Gymnasium) besprochen. Das heilit, bei diesem Spiel handelt
es sich um elne gewisse Abschlufdeistung des Unterrichtes.

Das Wirfeln mit 2 Wirfeln zum Erhalt einer Wissens, karte” strukturiert die
Themenbereiche und bewirkt, dal3 die Frage unabhangig von den Schilern ge-
stellt wird. (Eine mdgliche Willkdr, falls die Schiler selber Wissens, karten®
fUr den Mitspieler aussuchen durfen, entfélt.) Vor allem an dieser Stelle kann
der Lehrer aber auch andere Moglichkeiten fiir das Spiel vorsehen.

Muster von Antwortmadglichkeiten (In Klammern sind einfachere und weniger ex-
akte Antworten angegeben, die man bei grof3zligiger Bewertung als richtig gelten lassen
kann. Ein Sternchen (3¢) bedeutet, dal3 man auf die Beantwortung dieser Frage verzichten
kann, wenn man das Spiel leichter machen will: Der Spieler hat in diesem Fall ein , Frei-
los*.)

Themenkreis 1: S. 265-267 Themenkreis 4: S. 261-263

Themenkreis 2: S. 262, 264 Themenkreis5: S. 260-264

Themenkreis 3: S. 259, 261 Themenkreis 6: S. 261, 264
Themenkreis 1:

1. Uber 5 °C (5-10 °C); 2. 4000 m (Uber 1000 m); 3.x gar nicht; 4. Erd-
(Kroéte); 5. etwa 20 Minuten (mehr bel den Welbchen wegen der Eiballen);
6. drei Wanderungen.

Themenkreis 2:

1. in der Haut; 2. Farbung ist der Umgebung angeglichen; 3.x besonders
auffallige Farbung; 4.+ sie drohen durch Aufrichten des Korpers (,, machen sich
groRRer); 5. sie zeigen den gefleckten Bauch; 6. Tarnfarbung (braune Far-
bung).

Themenkreis 3:

1.+ Kloake; 2. Aorta (grol3e Arterie); 3.« keine Herzscheidewand (,, Misch-
blut* im Herzen); 4.x finf; 5. Klappzunge; 6. vier.

Themenkreis 4:

1. glatte Haut (Frosch) - warzige Haut (Krote); 2. langer Schwanz nur bel
Molchen; 3.+ zur Paarungszeit: Teichmolch hat braunlichere Farbung / Berg-
molch blaugrauen Ricken und orangefarbenen Bauch; 4. zwei; 5.4« Hautsdume
auf dem Rucken verschwinden; 6. brauner Korper (bzw. dunkler Schiéfen-
fleck).
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Themenkreis 5:

1. etwa 4000 (Uber 1000); 2.x zwei Paar; 3. veranderte Farbung der Haut
ab Beginn der Fortpflanzungszeit; 4. im Wasser; 5. Algen (Pflanzen); 6. Vor-
derbeine.

Themenkreis 6:

1.+ ale Molche, die im Wasser Ieben; 2. die Froschaugen liegen (erhoht)
Uber der Hautoberflache; 3. mit Gehdr, Augen und Sinnesorganen, die Boden-
erschitterungen wahrnehmen; 4. nehmen Bewegungen besser wahr als ruhende
Gegenstande (oder: liegen erhoht) 5. Frosche; 6.+ zur Paarungszeit (im Was-
ser).

Alter nativen:

» Da die Fragen z.T. nicht ganz einfach sind, kdnnte man eine kurze Zeit-
spanne (z.B. 30 Sekunden) gewahren, um im Schulbuch nachschlagen zu kon-
nen. (Bel einer derartigen Spielregel wéare partnerschaftliches Spielen in
2er-Gruppen sinnvoll.) Hierbei wirde der Stoffinhalt wiederholt und das rasche
Auffinden von Inhalten geprobt. Eine Hilfe fir das Aufsuchen bietet die Anga-
be des Themenkreises und die Seitenhinweise auf das Schulbuch (s.0.).

» Auch eine kurze Vorbereitung der Schiler vor Spielbeginn mit der Liste
der Wissens, karten* und der Antwortmaoglichkeiten ist gut durchfihrbar.

* Falls bestimmte Fragen vom Lehrer als zu schwierig empfunden werden,
konnen diese leicht abgeéndert oder ebenfalls mit einem % versehen werden.

3.3.3 Zu den Sonderfeldern (Quadrate):

* Die ,altaglichen®* Umweltbedingungen werden angesprochen: Warme,
Frefsfeinde, Kélte, Feuchtigkeit, Nahrung. Positive und negative Folgen werden
benannt.

» Es wird die Problematik des Naturschutzes (Arbeitsaufwand, |dealismus)
aufgezeigt. Die Vorteile fur den Frosch, falls er in den Eimer gerét, wird durch
schnelleres Vorricken verdeutlicht - die Arbeit des gewissenhaften Naturschiit-
zers also positiv belegt.

o Zerstorte Umwelt &3t den Frosch aus diesen L ebensraumen weichen.



Froschspiel 9

ZitierteLiteratur

ARNDT, M. (1980): Didaktische Spiele. Klett, Stuttgart.

BRETSCHNEIDER, J. (1992): Spiele zur Simulation und Veranschaulichung von biotischen Prozes-
sen. PdN-B 41 (5), 1-6.

GOTTWALD, D. (1993): Biologie 5/6 Niedersachsen, Handbuch fir Lehrerinnen und Lehrer. bsv,
M {inchen.

GERHARDT, A., M. HESSE & B. SCHUH (1994): Biologie 1 GN. bsv, Mlnchen.

GERHARDT, A., M. HESSE & B. SCHUH (1998): L ehrerhandbuch zu Biologie 1GN. bsv, Minchen.
MAYER, M. (1992): ,Millopoly*. PdN-B 41 (5), 7-9.

NOTTBOHM, G. (1984): Feldmause |eben geféhrlich. UB 8 (96), 63 und 68-9.

SCHILKE, K. (1981): Spiele im Biologieunterricht. UB 5 (64), 2-10.

Verfasser: Prof. Dr. Manfred Hesse, Institut fir Didaktik der Biologie der Westfélischen
Wilhelms-Universitét MUnster, Fliednerstr. 21, D-48149 M Unster

Spielanleitung - fur jeden Spieler

Ginstig sind 3-5 Spieler.

Material: Spielplan, ein Spielstein je Spieler,
zwei normale Wiirfel;

Liste der Ereignisfelder fir jeden Spieler,
Liste der 6x6 Wissens, karten® (1x),
Liste von Antwortmaoglichkeiten (1x),

16 Sonderkarten.

» Eswird reihum mit 1 Wirfel gewiirfelt. Derjenige gewinnt, der als er-
ster den Teich wieder erreicht. Es gibt kein ,, Hinauswerfen®.

» Auf Ereignisfeldern (schwarze Kreise) passieren positive oder negati-
ve Ereignisse. Statt eine Strafe anzunehmen, kannst du auch eine Wis-
sens, karte* ziehen: Dies geschieht, indem du mit 2 Wirfeln wirfelst.
Mit einer Ziffer wahlst du den Themenbereich, mit der zweiten die Fra-
ge aus. Wer als letzter Spieler gezogen hat, liest die Frage vor.

Kannst du die Frage nicht zur Zufriedenheit deiner Mitspieler beant-
worten, gilt die Strafe; aul3erdem muf3t du zusétzlich noch wirfeln: Bei
einer 2 oder 4 mul3t du zuriickgehen.

» Auf den quadratischen Feldern geschieht etwas Besonderes: Ziehe ei-
ne beliebige Sonderkarte. Anschlief3end werden ale Karten wieder
gemischt.

I' Wissens- bzw. Sonderkarte nur dann ziehen, wenn das
schwarze Feld nach regulérem Wirfeln erreicht wurde!

» Bei den Zeichen ¥ und A in den weilRen Kreisen mufdt du in Pfeilrich-
tuna bis zu dem nachsten schwarzen Feld aehen; dann muldt du die




10 M. Hesse

START und EREIGNISFELDER (SCHWARZE KREISE)

Miteiner 3 oder 6 verlalt die Kaulguappe die Gallertehille und

Start beginnt zu schwimmen: Ziehein den ersten Kreisvor.

@ Kalteeinbruch! Die Entwicklung verzogert sich - nur mit einer 1, 2 oder 3
kannst du weiterwandern.

@ Der Tumpelrand ist flach und sonnig, die Entwicklung verlauft schnell -
ver doppele die gewirfelte Zahl beim nachsten Wurf.

® Die Laichgewssser werden verlassen: An dem steilen Ufer plumpst du im-
mer wieder in den Tumpel zurtick - 1x aussetzen.

@ Deine Wanderung in das Sommerquartier verlauft nach links tiber die ge-
fahrliche Stral3e - nur dann weitergehen, wenn du nicht mitten auf der Stral3e
stehenbleiben mufdt. (Gilt auch fur die néachsten Wirfe.)

@ Wenn du dieses Feld exakt erreichst, dann verlauft deine Wanderung ger a-
deaus durch den Tunnel.

@ Ein Fahrrad hat dich angefahren, du bist verletzt - entweder gehst du

9 Felder zuriick oder du mufit je eine Wissens- und Sonderkarte ziehen.

S Du bist auf dem Weg in das Sommerquartier in einem Wiesengrund - du
muit vorwarts oder riickwaérts laufend exakt eines der Felder @) erreichen.

© Auf deiner Wanderung in das Winterquartier ist es warm - 1x zusatzlich
wrfeln.

W Das Winterquartier wird erreicht - du mufdt (vorwarts oder rickwarts lau-
fend) eines der Versteckfelder @) genau treffen.

@ Wenn du dieses Feld erreichst, ist es Abend und etwa 7 °C warm und reg-
nerisch: Du , startest deine Wanderung* mit 1x zusatzlichem Wirfeln.

@® Du bist in den Bach gefalen. Die plétzliche Kalte 1ahmt dich - 1x ausset-
zen.

@® Das Frihjahr ist kiihl, und du kannst kaum kriechen; du kommst nur mit
halber Kraft vorwérts - halbier e die gewlrfelte Zahl beim néchsten Wurf.

@® Sche @.

@ Du triffst einen Partner auf diesem Feld, ihr bleibt zusammen - jeder Wurf
von euch gilt fUr euch beide.

“?“-Felder. Entscheide dich nach dem néchsten Wurf, ob du genau das

Feld 14 erreichen und dort auf einen Partner warten willst, oder ob du aleine
weiterwanderst.

@ Du hast am falschen Tiimpel geschnuppert- das kostet Zeit: 2 Augen beim
néchsten Wurf abziehen.

@ Du hast den falschen Tiimpel aufgesucht; du weift nicht mehr, wo du bist:
Duirrst auf dem abzweigenden Weg einmal im Kreis herum.

@ Du merkst, daRR du auf dem richtigen Weg bist; du beeilst dich - 3 Felder
vorrucken.

@ Du springst von hier in den Teich (mindestens 1, 2 bzw. 3 wuirfeln) und
hast das Ziel erreicht.
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WISSENS, KARTEN" Liste der 6 Themenbereiche mit jeweils 6 Fragen
zur Vermeidung von Strafen auf den Ereignisfeldern

1 L ebensraume/Wanderung

1. Ab welcher Temperatur beginnt die Erdkrétenwanderung?

2. Wie weit konnen Erdkréten wandern?

3. Wie weit wandern Feuersalamander zwischen den Quartieren?

4. Welches Amphibium findet man auch in Parks und in der Kulturlandschaft?
5. Wie lange braucht eine Erdkréte, um eine Stral3e zu Gberqueren?

6. Wieviele Wanderungen macht eine erwachsene Erdkréte im Jahr?

2 Feindabwehr

1. Wo sitzen die Giftdrisen bel der Erdkréte?

2. Was st eine Tarnférbung?

3. Wasist eine Warnfarbung?

4. Wiereagiert die Kréte beim Erschrecken?

5. Wie wehren sich Unken, dal3 sie nicht gefressen werden?
6. Welchen Schutz hat ein Grasfrosch?

3 Bau der Amphibien

1. Wie heilét der Ausfuihrgang von Darm und Eileiter?
2. Wie heil¥t die grof3e Ader, die das Herz verl 83t?

3. Wasiist typisch am Molchherz?

4. Wieviel Gelenke besitzt der Frosch zum Springen?
5. Wie heif}t die Zunge beim Frosch?

6. Wieviel Zehen hat der Molch an der ,,Hand" ?

4 Kennlibung

1. Wie unterscheidet man Frésche von Kréten?

2. Wie unterscheidet man Frosche von Molchen?

3. Unterscheide den Teich- vom Bergmolch.

4. Wieviel Schallblasen hat der Wasserfrosch?

5. Wie andert sich das Teichmolchmannchen, wenn es zum Landleben Ubergeht?
6. Welche Farbe hat in der Regel der Grasfrosch?

5 Entwicklung der Amphibien

1. Wieviele Eier werden vom Grasfrosch-Weibchen abgel egt?

2. Wieviel AulRenkiemen hat die Froschkaul quappe?

3. Wasiist das Paarungskleid?

4. Wo entwickelt sich der Froschlaich des Grasfrosches?

5. Was fressen die Kaulquappen der Frosche nach dem SchlGpfen?
6. Welche Beine entwickeln sich beim Molch zuerst?

6 Sinnesor gane

1. Welche Molche haben ein Seitenlinienorgan?

2. Unterscheide die Augen eines Frosches von denen der Kaulquappe.
3. Wie erkennen Frosche Feinde (2 Moglichkeiten)?

4. Welche Besonderheit haben Froschaugen (denke an den Beutefang)?
5. Kdnnen Molche oder kdnnen Frosche besser hdren?
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SONDERKARTEN fur SCHWARZE QUADRATE

Vor dem Ausschneiden sollte man die Seite mit den 16 Sonderkarten auf diinnem Karton aufkleben.

B EinKind will
dich fangen.

Du erschrickst -
und springst

4 Felder zuriick.

B Du hast Glick,
weil du immer wie-
der feuchte Gebiete
findest

- freuedich.

B Ein Reher will
dich fressen, das
Spiel wére beinahe
far dich beendet.
Dukannstin en
Gebiisch fliehen -
zurick zum letzten
schwarzen Feld.

B Schneetreiben
stoppt deine Wan-
derung -

1 x aussetzen.

B (Gilt nur vor
Stral3en und Wegen!)
Du gerdtst an ei-
nem Schutzzaun in
einen Eimer, doch
der Naturschitzer
hat selten Zeit -
nur mit1, 3und 5
kommst du aus dem
Eimer.

B (Gilt nur vor
Stral3en und Wegen!)

Du gerdtst an ei-
nem Schutzzaun in
elnen Eimer und
wirst Uber die Stra-
[3e getragen -

4 Felder vorricken.

B (Gilt nicht nach
dem Winterquartier!)

Es gibt viel Nah-
rung, du kannst
schneller wachsen -
verdoppeledie
letzte Wirfel zahl.

B (Gilt nicht nach
dem Winterquartier!)

Teich/Wald/Hecke
sind zerstort wor-
den, du muf3t wei-
tersuchen -

mit dem nachsten
Wurf zur Gcklaufen.

B Karte behalten!
Falsdu eine Wis-
sens, karte” nicht
beantworten kannst,
darfst du einen Mit-
spieler 1x bitten, dir
zu helfen. Bei rich-
tiger Antwort teile
die nachsten Punkte
mit ihm; aufrunden.

B Karte behaten!
Fals du eine Wis-
sens, karte” nicht
beantworten kannst,
darfst du einen Mit-
spieler 1x bitten, dir
zu helfen. Bei rich-
tiger Antwort teile
die nachsten Punkte
mit ihm; aufrunden.

B Karte behaten!

Falls du eine Wis-
sens, karte” nicht
beantworten kannst,
darfst du stattdes-
sen dieseKarte
abgeben.

B Fallsauf einem
anderen Sonderfeld
(= schwarzes Qua-
drat) ein Frosch
steht, darf jeder 1
Feld vorricken.

B (Gilt nur vor
Stral3en und Wegen!)

Du gerétst an einem
Schutzzaun in einen
Eimer und wirst
Uber die Stral3e ge-
tragen - 4 Felder
vorricken.

B (Gilt nur fur beide
Sonderfelder vor
Uberquerung der
Stral3e mit der Brik-
ke!)

Du darfst nur wel-
terwandern, falls du
in der nachsten
Runde mehr als 2
Punkte wirfst.

B Falsjetzt auf
deinem Feld ein an-
derer Frosch steht,
durft ihr belde so
lange vorr ticken,
bis jeder alleine auf
einem Feld steht.
Der andere Frosch
beginnt.

B (Gilt nur vor Stra-
3en und Wegen!)
Falls auf deinem
Feld oder direkt vor
bzw. hinter dir ein
anderer Frosch
steht: Ein Radfahrer
hat euch gesehen
und trégt euch ge-
meinsam Uber die
Strafle.




