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Mein Leben als Seehund * Atbeitsaufirage P Clernen

° SChl"Eib- und WU

rfelunterlagen

.

1) Die 68 Spielfeldtafeln werden in V-, S- 4) In ihren »Seehundpass« tragen

oder Kreisform auf den Boden gelegt. die »Seehunde« ihre jeweiligen Energie-
Dabei ist die Reihenfolge der Zahlen zu punkte und die fett gedruckten Stich-
beachten. Die Tafeln Nr. 13-24 sind in worte von den Spielfeldern ein.

zwei Varianten vorhanden und werden
als Parallelkurs gelegt.

5) Wer die Zielsandbank erreicht hat oder
gestorben ist, tragt auf der Riickseite

2) Jede(r) MitspielerIn bekommt einen 4-sei- des »Seehundpasses« seine Gesamt-
tigen Wiirfel und einen »Seehundpass«®. punktzahl ein.
Zusatzlich werden Schreibunterlagen
und Stifte fiir alle benotigt. Die — von der
Seite betrachtet — aufrecht stechende
Zahl des Wirfels gibt an, wie weit jede(r)
SpielerIn vorruckt.

6) Die ersten funf SpielerInnen, die auf der
Zielsandbank ankommen, bekommen
einen zusatzlichen Arbeitsauftrag®, um
das Leben eines Seehundes noch etwas

genauer unter die Lupe zu nehmen.
3) Das Spiel kann beginnen. Die (bis zu 15)
* Kopiervorlagen s. Begleitbroschure oder www.iwss.org/teacherslounge.html;

MitSpiEIEI‘Il’ll’len starten naCheinander- Bezug der Wirfel Uber den Spielefachhandel

Q) ﬂ
Herausgeber: International Wadden Sea School « www.iwss.org « © 2013 y
g 8 |wss&



Willkommen im Leben eines Seehunds! ST A RT

Du bist heute Morgen bei Ebbe auf einer
Sandbank im Wattenmeer zur Welt gekommen. Sandbank

Um zu uberleben, brauchst du Energie.

m Du startest mit 10 Energiepunkten in
Dein Seehundleben.

B Wenn du von deiner Mutter gesaugt
wirst oder einen Fisch frisst,
gewinnst du Energiepunkte.

m Schwimmen und Warmhalten
kostet Energiepunkte.

m Wenn deine Energiereserven bei
null sind, dann stirbst du.

Wtirfle einmal, um voranzukommen.



Sandbank




Das Wetter in den ersten Stunden nach deiner
Geburt ist schlecht und du kannst nicht
ausreichend gesaugt werden.

2

Wattenmeer

Du verlierst 3 Energiepunkte. Gehe auf Feld 5. 24
\WSSE



Sandbank




Gutes Wetter erleichtert dir das Schwimmen, du
kannst deiner Mutter gut folgen und wahrend
der Ebbe geniigend Muttermilch trinken.

Wattenmeer
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Du gewinnst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 5. 9.
WSS



Du hast deine erste Lebenswoche tiberstanden
und deine Mutter kiimmert sich gut um dich.

o

Wattenmeer

Wtirfle einmal, um weiter zu kommen! 24
IWSSE



Durch einen schweren Sommersturm fallt die
Sandbank, auf der du gesaugt werden sollst, nicht
trocken. Du kannst keine Muttermilch trinken.

= iﬁg;?f éfy
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Wattenmeer

Du verlierst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 10. 3
(WSS



Deine Mutter nimmt dich Huckepack. Du
brauchst weniger Kraft zum Schwimmen.

Wattenmeer

Du verlierst nur 1 Energiepunkt und gehst auf Feld 10. "N
WSsr



Sandbank




Sandbank




Nun bist du zwei Wochen alt.
Deine Mutter kiimmert sich gut um dich.

Wattenmeer

Wtirfle einmal, um weiter zu kommen!

RN
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Sandbank




12

Sandbank

- i D s

Folge nun den blau
markierten Felder.



Wahrend der Flut bleibt deine Mutter mit dir
in einem flachen Bereich tiber einer Sandbank.

Hier fangst du zum ersten Mal eine Garnele.
Wattenmeer

Du gewinnst 4 Energiepunkte und wiirfelst einmal.
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einen groReren Abstand zu den Wurtf- und Sauge-
platzen der Seehunde einhalten.

Durch eine neue Richtlinie miissen Schiffe nun 1 4

Wattenmeer

Du gewinnst 4 Energiepunkte und wtirfelst einmal. 24
WSS



Ein Nationalpark-Ranger ermahnt Wattlaufer,
die gerade auf deine Sandbank wandern wollen.
So kommt es fur dich zu keiner Storung.

Wattenmeer

Du gewinnst 3 Energiepunkte und wiirfelst einmal.
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Sandbank




Im Nationalpark sind die meisten Ausflugsschiffe
Nationalpark-Partner und halten gentigend
Abstand zu deiner Sandbank.

17

Wattenmeer

Du gewinnst 3 Energiepunkte und wtirfelst einmal. 4
WSS
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Du musst vor einem schnellen Motorboot
abtauchen, um nicht gerammt zu werden.

Wattenmeer

Du verlierst 3 Energiepunkte und wiirfelst einmal. 4
(WSS



Du wiegst nun 21 Kilogramm. Noch wirst du
von deiner Mutter gesaugt, aber immer oOfter
gelingt es dir, im Priel eine Garnele oder einen
kleinen Fisch zu erbeuten.

20

Wattenmeer

Du gewinnst 2 Energiepunkte und wtirfelst einmal.
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Im Wattenmeer findet eine Militariibung statt.
Du musst immer wieder flichten und deine
Mutter kann dich nicht saugen.

21

Wattenmeer

ACKTUNG MILVTAR

Du verlierst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 24. 4
(WSS



Du kannst die letzten Tage ungestort bei deiner
Mutter verbringen.

Wattenmeer

Du gewinnst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 24. 3
WSS



Ein schweres Gewitter ist aufgezogen.
Deine Mutter bleibt mit dir im Wasser und
du brauchst viel Kraft zum Schwimmen.
Wattenmeer

Du verlierst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 24. 4
(WSS



Du wiegst 27 Kilogramm. Deine Mutter hat sich
gut um dich gekiimmert. Nun bist du alt genug,
um allein zurecht zu kommen.

24

Wattenmeer

Du gewinnst 1 Energiepunkt und wiirfelst einmal. 24
WSS



Du hast Hunger. Noch fangst du nicht genug
Nahrung, sondern zehrst von deinen Fettreserven.
Gerne wurdest du noch etwas Muttermilch trinken,
aber diese Zeiten sind vorbei.

25

Wattenmeer

Du verlierst 3 Energiepunkte und wiirfelst einmal. 4
(WSS



Nach einer langen Wanderung kommst du ent-
kraftet an einen Strand in Danemark. Du bist
stark abgemagert und krank. Ein Jager findet
dich und totet dich tierschutzgerecht, damit du
nicht langer leiden musst.

Du stirbst. Beginne von vorn!

26

Wattenmeer
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In einem flachen Bereich des Wattenmeeres kannst : ! 7

du gut jagen. Du erbeutest zum ersten Mal aus-
reichend viele Schollen, um richtig satt zu werden.

Wattenmeer

Du gewinnst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 29. 9.
WSS



Du bist ein sehr geschickter Jager geworden. Neben
Garnelen, Grundeln und Aalmuttern erbeutest du

nun auch Schollen, Seezungen und Flundern.

Wattenmeer

Du gewinnst 4 Energiepunkte und gehst auf Feld 29. 9.
WSS



Es wird langsam Winter. Du wanderst nun auf eine
Sandbank, die an die offene Nordsee grenzt.

Wattenmeer

Du verlierst 1 Energiepunkt und wiirfelst einmal. 24
(WSS
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niederlandischen Wattenmeer-Insel aus. Ein Natur-
schutzverband richtet eine Ruhezone ein, sodass
du ungestort bleibst.

Nach einem Wintersturm ruhst du dich auf einer : ; 1

Wattenmeer

Du gewinnst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 34. 9.
WSS



Strand ausruhen. Doch Passanten scheuchen dich

Du mochtest dich nach einem Wintersturm am : ; : !
immer wieder ins Wasser zuruck.

Wattenmeer

Du verlierst 2 Energiepunkte und gehst auf Feld 34. 3
(WSS
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uber Bord gegangenen ist und nicht wieder

Du verfangst dich in einem Fischernetz, das 3 5
eingesammelt wurde.

Wattenmeer

Du ertrinkst! Beginne von vorn!
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Gemeinsam mit anderen Seehunden ruhst du
dich auf einer Sandbank aus. Die Gruppe bietet
dir Schutz, da alle nach moglichen Gefahren

Wattenmeer
Ausschau halten.

Du gewinnst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 39. %3
WSS



Durch das Wattenmeer wird eine Ol-Pipeline gebaut.
Hier findest du nun keine Nahrung mehr.

/

Wattenmeer

Du verlierst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 39. 3
(WSS



Deine Sandbank ist durch den Nationalpark be-
sonders geschutzt. So hast du beim Fellwechsel
genugend Ruhe.

Wattenmeer

Du gewinnst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 39. 9.
WSS



Es wird langsam Winter. Du wanderst nun auf
eine Sandbank, die an die offene Nordsee grenzt.

Von hier aus kannst du Jagdaustliige in die Nord-
see machen.

Wattenmeer

Du verlierst 1 Energiepunkt und gehst auf Feld 40. 4
\WSSE






Strand einer deutschen Wattenmeer-Insel aus.
Ein Naturschutzverband richtet eine Ruhezone
ein, sodass du ungestort bleibst.

Nach einem Wintersturm ruhst du dich am 4 1

Wattenmeer

Du gewinnst 2 Energiepunkte und wtirfelst einmal. 24
WSS



Du mochtest dich nach einem Wintersturm am
Strand ausruhen, doch Passanten scheuchen

dich immer wieder ins Wasser zuruck.
Wattenmeer

Du verlierst 2 Energiepunkte und wiirfelst einmal. 24
(WSS






In Danemark wird der Bau einer Industrieanlage
verhindert. So besteht keine Gefahr, dass Gift-

stoffe ins Meer gelangen.
Wattenmeer

@ ReBI-cHEMICS [

Du gewinnst 3 Energiepunkte und wtirfelst einmal. 4
WSS



Durch die Meereserwarmung sind viele Fischarten
weiter nach Norden ausgewichen. Die Nahrungs-
suche fallt dir schwerer.

45

Wattenmeer

Du verlierst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 50. 4
(WSS



Auf deiner Sandbank liegt ein Segelboot.
Du musst dir einen anderen Ruheplatz suchen.

Wattenmeer

Du verlierst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 50.
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Ruhige See erleichtert dir das Schwimmen
und Jagen.

Wattenmeer

Du gewinnst 2 Energiepunkte und gehst auf Feld 50. 9.
WSS



keine Seehunde mehr jagt, sondern bei ihrem
Schutz hilft, befreit dich von einem Netz.

Ein sogenannter Seehundjager, der schon lange 4

Wattenmeer

Du gewinnst 2 Energiepunkte und gehst auf Feld 50. 9.
WSS



Nach und nach wechselst du deine Barthaare,
mit denen du Beute aufsptiiren kannst. Derzeit

findest du daher weniger Nahrung. Watt
attenmeer

Du verlierst 2 Energiepunkte und gehst auf Feld 50. 4
(WSS



zUu bekommen. Du schwimmst zur Sandbank auf
der du geboren wurdest.

Du bist nun sechs Jahre alt. Es ist Zeit selber Junge 5 O

Wattenmeer

=

Du verlierst 2 Energiepunkte und wiirfelst einmal.
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Es gibt viel Fisch und du kannst grol3e
Fettreserven anlegen.

Wattenmeer

Du gewinnst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 55. 9.
WSS



Nach einer sehr langen Fischsuche in der Nordsee

machst du Station auf Helgoland. Dort sind viele

andere Seehunde, aber auch die grolen Kegel-
robben. Von ihnen haltst du lieber Abstand!

Wattenmeer

Du verlierst 2 Energiepunkte und gehst auf Feld 55. 24
(WSS



Die Verlegung eines Unterwasserkabels wird
verhindert.

93

Wattenmeer

Du gewinnst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 55. 9.
WSS



Ein Unterwasserkabel wird verlegt. 5 4

Wattenmeer

Du verlierst 3 Energiepunkte und gehst auf Feld 55. 4
(WSS



Herzlichen Gliickwunsch! 5 5

Du bist nun bereit selber
Nachkommen zu haben. Wattenmeer

Wie viele Energiepunkte hast du?

Du musst dich noch etwas mehr anstrengen
und noch mehr Gewicht zulegen.

Du bist ein wohlgenahrter und gesunder
Seehund und kannst in einigen Jahren
eigene Nachkommen haben.

Du bist kugelrund und topfit und kannst
nun eigene Nachkommen haben.

Hoffentlich sind die Lebensbedingungen zuktinftig auch
in anderen Meeresgebieten so gut wie im Nationalpark!

RN
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Deine Mutter hat dich nicht wiedergefunden.
Du heulst die ganze Zeit, um sie zu rufen.
Du hast Hunger.

= S AN % | @ Folge nun den blau
: * - markierten Felder.

Du verlierst 3 Energiepunkte und wiirfelst einmal. 4
\WSSE



Trotz deines ununterbrochenen Heulens hat deine
Mutter dich nicht wiedergefunden. Nun kommt
Sturm auf und du hast keine Kraft zu schwimmen.

Du stirbst. Beginne von vorn!

RN
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Deine Mutter hat dich nicht wiedergefunden.
Du verhungerst.

Du stirbst. Beginne von vorn!

RN
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Spazierganger finden dich am Strand und rufen
die Seehundstation an. Eine Mitarbeiterin kommt,
versorgt dich mit Fliissigkeit und nimmt dich muit.

Du gewinnst 1 Energiepunkt und wiirfelst einmal. 24
WSS
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Du wiegst 29 Kilogramm und bist gesund. Heute

wirst du ausgewildert. Draullen im Wattenmeer ist 2 4
alles so spannend, hoffentlich konnen deine Jun-

gen ihre Kindheit hier verbringen!

Wattenmeer

Folge ab jetzt
wieder den unmar-

kierten Feldern
)

Du gewinnst 1 Energiepunkt und wiirfelst einmal. 24
WSS



