


Du wirst vom Polarfuchs gefressen. 1

Arktis

DU STIRBST. BEGINNE VON VORN!




Es ist schlechtes Wetter und du findest 2

kaum Nahrung. /
- ' Arktis
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Dieses Jahr gibt es viele Lemminge,
deshalb wirst du vom Polarfuchs verschont.
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Du hast das Wattenmeer erreicht. 1 0
Jetzt musst du eine Wattflache finden, wo es

genug Nahrung gibt. Dinisches
Wattenmeer

WURFEL EINMAL UM WEITER ZU KOMMEN
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Du wirst von einem Wanderfalken angegriffen. 1 1

Danisches
Wattenmeer
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Auf der Jagd nach Enten erschreckt dich 1 2
ein Jager mit seinen Schussen.

Danisches
Wattenmeer
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Du findest eine ruhige Wattflache mit viel 1 3
Nahrung.

Danisches
Wattenmeer
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Im Watt wird der Bau einer Industrieanlage 1 4
verhindert. Wichtige Rast- und Nahrungs-

gebiete bleiben erhalten. Dinisches
Wattenmeer
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Im Nationalpark kannst du ungestort fressen 1 5
und rasten.

Deutsches
Wattenmeer
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Ein Fuchs nahert sich deinem Rastplatz und 1 6

du musst schnell fliehen.
-(QI&. Deutsches

. S Wattenmeer
\
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Durch den Bau einer Beobachtungshiitte 1 ?
wirst du von Besuchern nicht mehr gestort.

Deutsches
Wattenmeer
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Ein Nationalpark-Betreuer erklart den 1 8
Besuchern die Bedeutung von Vogelrast-

gebieten. Deutsches
Wattenmeer
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Wassersportler schrecken dich von deinem
Hochwasserrastplatz auf.
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Deutsches
Wattenmeer




Du findest eine ruhige Wattflache mit viel 2 0
Nahrung.

Niederlandisches
Wattenmeer
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Hundebesitzer und Vogelbeobachter dringen 2 1
in die Rastgebiete der Watvogel ein.

Wegen der Storungen musst du fliehen. Niederlindisches
Wattenmeer
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Das Wetter ist super und du kannst schnell 2 2
Fettpolster anlegen fur den Flug nach Suden.

il y/// Niederlandisches

>~ - Wattenmeer
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Ein fruher Wintereinbruch erschwert dir
die Nahrungssuche.
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Niederlandisches
Wattenmeer
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Armelkanal




Fur eine Hafenerweiterung sind wichtige
Nahrungs- und Rastgebiete bebaut worden.
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Frankreich
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Auf dem Wasser schwimmt ein Olteppich
und dein Gefieder verklebt.
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Frankreich
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Dein Rastplatz ist durch Chemikalien
vergiftet, deshalb findest du keine Nahrung.

Westafrika




Ein Umweltbildungsprogramm ermuntert die
einheimische Bevolkerung, sich die Vogel K
anzusehen, ohne sie zu storen. =
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Fischer storen dich beim Fressen am Strand. 3 2

Westafrika
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Du hast ein tolles Uberwinterungsgebiet 3 3
und du kannst dich richtig satt fressen.

Westafrika
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Entlang der Kuste wurden Hotels gebaut und 3 7
deine Nahrungsgebiete sind zerstort.

Spanien
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Golf von
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Die drei Wattenmeerlander setzen sich in der 4 O

Trilateralen Wattenmeerkooperation gemein-

sam fur den Schutz des Wattenmeeres ein. Internationales
Wattenmeer
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Du hast eine Wattflache mit viel Nahrung 4 1
gefunden.

Internationales
Wattenmeer
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Touristen laufen im Watt umher. Du musst 4 l
immer wieder auffliegen.
Internationales
Wattenmeer
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Bei ungewohnlich hohem Wasserstand musst

du besonders lange nach einem Rastplatz 4 3

suchen. Internationales
Wattenmeer
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Im Watt wird der Bau einer Industrieanlage 4 4
verhindert. Wichtige Rast- und Nahrungs-

gebiete bleiben erhalten. Internationales
Wattenmeer
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Pazifische Austern uberwuchern die Watt- 4 5
flache und die Nahrungssuche wird

schwieriger fur dich. Internationales
Wattenmeer
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Auf deiner Lieblingswiese wird plotzlich Mais 4 6
angebaut. Du musst dir einen neuen

Rastplatz suchen. Internationales
Wattenmeer
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Mildes Wetter erleichtert dir die 4 7
Nahrungssuche.

~ Internationales
~ Wattenmeer
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Naturschutzer haben einen Kabelkanal durch 4 8
das Wattenmeer verhindert. Wichtige Rast-

und Nahrungsgebiete wurden geschutzt. Internationales
< Wattenmeer
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Deine Nahrungssuche wird von einem Angler 4 9
unterbrochen, der Wattwurmer ausgrabt.

Internationales
Wattenmeer
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Ein Schneesturm im Brutgebiet halt dich von 5 2
der Nahrungsaufnahme ab.

~
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Eine Olgesellschaft baut eine Pipeline
durch dein Brutgebiet.
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1) Die Spielfeldtafeln werden in V-, S- oder
Kreisform auf den Boden gelegt.
(Reihenfolge der Zahlen beachten!)

2) Jede(r) Mitspielerln bekommt einen Zug-

vogelpass, Klemmbrett, Stift und einen

4-seitigen Wurfel. Die Anzahl der gewur-

felten Augen gibt an, wie weit jede(r)
Spielerin vorruckt.

3) Das Spiel kann beginnen.
Die (bis zu 15) Mitspielerlnnen starten
nacheinander.

4) In ihren Zugvogelpass tragen die
,vogel® ihre jeweiligen Energiepunkte
und die fett gedruckten Stichworte von
den Spielfeldern ein.

5) Wer die Zugstrecke vollstandig zuruck-
gelegt hat oder gestorben ist, tragt auf
der Ruckseite des Zugvogelpasses seine
Gesamtpunkzahl ein.

6) Die ersten funf Spielerinnen, die im Brut-
gebiet angekommen sind, bekommen
eine Zusatzaufgabe, um den Zugweg
genauer zu untersuchen.

International Wadden Sea School, www.iwss.org




