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Pddagogik des Spiels

Die Spielgruppe erlebt den Jahreslauf einer Gelbbauchunke. Viele Aspekte
der Biologie werden angesprochen (Entwicklung mit Metamorphose, Ernéhrung,
Fressfeinde, Winterruhe, Fortpflanzung, Gefahrdung, Schutzméglichkeiten).

Dabei wird deutlich, dass die Entwicklungsstadien Ei und Kaulquappe viel
groRerer Sterblichkeit ausgesetzt sind als die erwachsenen Tiere. Der Einfluss
des Menschen wird sichtbar, sowohl negativ (Unken verlieren ihre Lebensrdaume
durch das Verfillen von Fahrspuren, verenden in pestizidbelasteten Flachen) als
auch positiv (Menschen schaffen neue Gewéasser, achten darauf, dass es nicht
austrocknet). Auch wird angeregt, selbst den Unken zu helfen (am meisten
Punkte gibt es fUr das fiktive Anlegen eines Gewéssers).

Neugieria geworden?

Auf hitps://www.gelbbauchunke-bayern.de/gelbbauchunke
gibt es ein 12-Minuten-Video Uber die Gelbbauchunke!

Entwickelt wurde dieses Spiel im Rahmen des
Projekts ,Allen Unkenrufen zum Trotz*, geférdert im Bundesprogramm
Biologische Vielfalt durch das Bundesamt fir Naturschutz (BfN) mit Mitteln des
Bundesministeriums fir Umwelt, Naturschutz und nukleare Sicherheit (BMU)
sowie durch den Bayerischen Naturschutzfonds.
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Komm it durch das spawmende
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Allen Unkenrufen zum Trotz -
ein ereignisreiches Spiel filr 1-5 Spielfrendige

Geeignet flr alle Menschen, die wurfeln, ziehen und ggf. eine Angabe auf
einer Ereigniskarte lesen kénnen. Von 4 bis 99 Jahren. Alleine oder auch zu
mehreren spielbar — bei mehr als fiinf Personen wird es auf dem Spielbrett
aber eng, dann lieber in Gruppen zusammen eine Farbe wahlen.

Spielvorbereitung

Jede Spielperson braucht vier Figuren. Au3erdem einen
Warfel, einen Zettel und Stift. Alle Figuren kommen auf das Startfeld. °
Die Ereigniskarten werden sortiert und — nach Entwicklungsstadien getrennt —
verdeckt neben dem Spielbrett gestapelt.

Ziel des Spiels

Die ersten zwei Unken, die das ,Start-/Partyfeld” erreichen, haben gewonnen.
Sie haben ein ganzes Unkenjahr erlebt und dirfen eine Party feiern.

Spielverlanf

Wenn du dran bist, wirfelst du und ziehst mit einer deiner Figuren in Pfeilrichtung
das Spielfeld entlang. Wenn dabei deine Figur auf einem Feld zu stehen kommt,
wo ein £ steht, ziehst du die oberste Ereigniskarte von dem Stapel der dazuge-
hérigen Karten. Zum Beispiel: Wenn deine Figur im Feldbereich €i steht, nimmst
du eine Ereigniskarte, auf der ,El1“ auf der Ruckseite steht. Du liest, was mit dem
Ei passiert und lasst die Figur vor- oder zurtickriicken. Dann ist der oder die
N&chste dran (egal, ob auf dem neuen Feld wieder ein € steht oder nicht).
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eine Figur auf dieses Feld kommt, gibt es immer etwas zu fressen fir die Unke W ’ﬂ, X

und die Figur darf zwei Felder vorriicken! Eine weitere Zusatzregel wére, wenn il i L £

z. B. jemand eine 3 wirfelt, zieht der Zettel auf ein Feld im nachsten Feldbereich. g C oo > &{}T\x
¢ Genauso kénnt ihr auch ein mitwanderndes Aktionsfeld einrichten, auf dem der 0 o

Lebensraum der Unke trockener wird und die Figur ein Feld zuriick ziehen muss, sy 4

wenn sie darauf kommt. > <

¢ lhr kénnt auch in Teams spielen, z. B. erst wenn die blauen und roten Figuren
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Somd@rréqclw Hintergrund des Spiels

* Wenn du eine 6 wirfelst, heif3t das: Es regnet. Das ist fir alle Unken gut,
alle Figuren durfen ein Feld vorriicken (ohne eine Ereigniskarte zu ziehen,
wenn ein € auf dem neuen Feld steht).

* Wenn ein Feld bereits sehr voll mit Figuren ist, kannst du keine zuséatzliche _ | \“\\(en erleben einen JahrGSe
Figur daraufstellen. & lo 0‘\6 yk/lls

¢ Wenn eine deiner Figuren schon ein Hupferling ist, soll sie beim Zuriickgehen e / 04 ) 2 _
nicht wieder zur Kaulquappe werden. Ziehe daher eine andere Figur, die beim ’ /A : Die Sterbewahrscheinlichkeit e
Zuriickgehen in ihrem Entwicklungsstadium bleibt. o ° fur Eler und fur Kaunlquappen ist recht e

* Auf einem Zettel wird mitgezahlt, wie oft eine deiner Figuren zwei Felder A o NOEN ASINSIE Sind aul s I W B SoH s
zurtickgehen musste. Wenn dir das fiinf Mal passiert, musst du eine deiner 4 . undwerden oft gefressen. Als 'H“P‘FGV"MOG kénnen @* -
Figuren auswéahlen, die dann ganz aus dem Spiel ausscheidet! Falls alle deine sie dann immerhin schon in ein anderes Gewésser wechseln.
Figuren aus dem Spiel ausscheiden missen, fangst du nochmal von vorne an — { Die jMVl@GVI Unken entwickeln bereits die Giftstoffe, mit denen sie

aber diesmal mit nur drei Figuren. vor vielen Tieren geschiitzt sind. Im Winrter verstecken sich die Unken

« Winterwartefeld: Alle Deine Figuren miissen auf dem Winterwartefeld sein, in Léchern im Boden, z. B. in Mausegéngen. Im Friihjahr kommen sie wieder
damit sie von dort aus weiterziehen knnen. heraus, suchen geeignete Gewasser und Partner fiir die Eiablage (das Laichen ).

Unken laichen dabei nicht nur einmal im Jahr. Bei warmem Wetter und guinstigen
Lebensrdumen kdnnen sie auch wahrend des ganzen Sommers oder im Frih- - &=

oy
herbst noch laichen. (Daher darfst du, wenn du alle Figuren verloren hast, im ;\‘;;”yf:
G
neuen Spiel mit frischen Eiern starten. Allerdings mit weniger Figuren, da’{ 3
SOE das Jahr schon fortgeschritten ist.) O N
WMsgliche Zusatzregeln LN
] : ; ] ' y Genuigend Feuchtigkeit ist sehr wichtig fur die Unken, in allen ’*’-‘;@ v*"i?}
Wenn du eine FlgL!r im Z.|el ha§t, danp darfst du eine aus dem Sp!el 254 Entwicklungsstadien, daher diirfen alle voranziehen, wenn «»‘*‘3;»//
ausgeschiedene Figur wieder ins Spiel bringen. Sozusagen ein Ei legen. '

es regnet (also jemand eine 6 wiirfelt).

Die Spielgruppe kann auch ein Aktionsfeld einrichten: Sucht ein Feld aus und :i‘ b
markiert es z. B. mit einem Papier-Klebezettel, den ihr zurechtschneidet. Wenn =

zwei (rote oder blaue) Unken im Ziel haben, haben sie gewonnen, und die
gelben und griinen Unken versuchen es natiirlich auch.
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