Das Kartenspiel RiverFun

RiverFun
Anleitung

Spielmaterial:

1. 54 blaue Spielkarten
2. 16 grune Auftragskarten
3. 3 Loésungslisten (flr den River Manager)

Teilnehmer:
Insgesamt mindestens 5 Spielteilnehmer (max. 7)

e Teams mit jeweils 2 (3) Mitspielern, die gegen andere Teams spielen.
e 1 River Manager

Spielidee:

Mit dem Kartenspiel ,,RiverFun" kénnen Schiilerinnen und Schiiler im Okologieunter-
richt ihr erlerntes Wissen zu Nahrungsketten, Erndhrungstypen und dem River Conti-
nuum Concept festigen.

Die Schilerinnen und Schuler arbeiten in Zweier- oder Dreierteams Teams zusammen
und erflillen Auftrage verschiedener Schwierigkeitsstufen. Ob die Teams ihre Auftrage
richtig erfullt haben, Uberprift der River Manager. Der River Manager ist eine vor
Spielbeginn ausgewahlte Schilerin oder ein ausgewahlter Schiler, der mithilfe von
Losungslisten kontrolliert, ob die Spieler einen Auftrag richtig erflllt haben, oder aber
wahrend des Spiels von den Teams zu Rate gezogen werden kann. Das Team, das seine
Auftrage als erstes erflillt hat, hat das Spiel gewonnen. Alternativ kann man auch eine
bestimmte Anzahl von Runden spielen oder ein Zeitfenster bis zum Ende des Spiels
festlegen. Die Gruppe, die dann der Auftragserflllung am nachsten kommt bzw. die
meisten Auftrage erledigt hat, gewinnt.

Spielvorbereitung:

Vor Spielbeginn wird der River Manager des Spiels bestimmt. Die anderen Spielpartner
bilden die Zweier- oder Dreierteams. Der River Manager erhalt die Lésungslisten, die
nur er einsehen darf.

Spielablauf/Spielregeln:

Zu Beginn des Spiels wird der Stapel der Spielkarten gemischt und verdeckt in die Mitte
des Tisches gelegt. Daneben werden die verschiedenen Auftragskarten platziert- eben-
falls verdeckt und eventuell nach Schwierigkeitsgraden sortiert. Welche Auftragskarten
im Spiel sind wird vom Lehrer entschieden.

AnschlieBend ziehen die Teams jeweils zwei Auftragskarten (Ausnahme: nur ein Auftrag
beim Spiel zum River Continuum Concept) und legen diese offen vor sich aus.
Zuerst ziehen beide Teams verdeckt sechs Spielkarten. Aus diesen sechs Karten kénnen
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sich die beiden Teams jeweils gegenseitig zwei Karten zum Tausch anbieten. Werden
die angebotenen Karten nicht genommen, kommen diese unter den Stapel und es
werden neue Karten gezogen. Nach der Tauschaktion haben beide Teams wieder sechs
Karten. Das Team, das links vom River Manager sitzt, beginnt das Spiel und zieht eine
Spielkarte vom Stapel. Das Team muss nun entscheiden, ob die gezogene Karte hilft, den
Lésungsauftrag zu erflllen oder nicht. Wird entschieden, dass die gezogene Karte nutzt
den Auftrag zu erflllen, wird die Karte offen zum entsprechenden Arbeitsauftrag gelegt.
Passt die gezogene Spielkarte nicht, wird sie verdeckt neben den Spielkartenstapel
abgelegt. Ist sich das Team nicht sicher, ob die Spielkarte hilft, den Auftrag zu erflllen,
kann sie den River Manager befragen. Der River Manager benutzt zur Beantwortung die
Lésungslisten. Er darf aber nur mit, Ja®“ oder ,Nein™ antworten. Jedes Team hat prinzipiell
die Mdglichkeit, bei jeder Ziehung den River Manager zu befragen. Allerdings, dlrfen
nicht mehr als zwei Fragen hintereinander gestellt werden, bevor nicht ein anderes
Team auch eine Frage gestellt hat. Zum Beispiel hat das Team 1 zwei Fragen an den
River Manager gestellt. Team 2 hat noch keine Frage gestellt. Team 1 kann somit erst
wieder eine oder zwei Frage(n) an den River Manager stellen, wenn Team 2 eine Frage
gestellt hat.

Ist der Spielkartenstapel aufgebraucht, wird der Stapel der abgelegten Spielkarten
gemischt und erneut verwendet.

Halt eine Spielgruppe einen Auftrag fur erfillt, teilt sie dies vor Beginn einer neuen
Ziehung dem River Manager mit. Der River Manager kontrolliert dies sofort anhand
der Ldsungslisten. Bei richtig geléstem Auftrag wandern die Spielkarten zurlck ins
Spiel und werden auf den Stapel der abgelegten Karten gelegt. Ist der Auftrag nicht
korrekt erfullt worden, muss das Team einen weiteren Auftrag ziehen und gleichzeitig
versuchen, den alten Auftrag richtig zu erflillen. Die falschen Karten werden auf den
Stapel mit den abgelegten Karten gelegt.

Es gewinnt die Spielgruppe, die zuerst alle geforderten Auftrage erfullt hat bzw. die
meisten Auftrage nach Ablauf der Zeit erfillt hat.

Sonderregelungen:

Parasit:
Zieht ein Team einen Parasiten (muss als solcher erkannt werden), kann der Parasit
entweder flr einen Auftrag genutzt werden oder aber das gegnerische Team ,befallen®.
Das von dem Parasiten befallene Team ist flr eine Runde auBer Gefecht gesetzt und
muss aussetzen. Der Parasit wird auf den Stapel der bereits verwendeten Spielkarten
gelegt.

Karpfenlaus:
Zieht ein Team die Karpfenlaus, so kann es dem gegnerischen Team die Forelle stehlen.

Die Forelle kann dann vom anderen Team genutzt werden oder aber- falls sie nicht
bendtigt wird- in den Kartenstapel der noch nicht gezogenen Karten abgelegt werden.
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RiverFun: River-Manager-Liste 3/3

Langszonierung eines FlieBgewadssers

obere untere Aschen- Barben- Brachsen- | Kaulbarsch-

Forellen- Forellen- region region region Flunder-

region region region
Oberlauf Mittelauf | Unterlauf | Miindung

Lebensgemeinschaften
Oberlauf

cidegdnger
Zerkleinerer

(Filtrierer &
Substratfresser)

Mittellauf

Sammler
(Filtrierer &
Substratfresser)

Weidegdn

Unterlauf

Sammler -
(Filtrierer & ~~{Rauber
Substratfresser)

eines FlieBgewassers

Sammler (inkl. Filtrierer &
Substratfresser) = 40%
Zerkleinerer = 30%
Rauber = 20%
Weideganger = 10%

Sammler (inkl. Filtrierer &
Substratfresser) = 40%
Zerkleinerer = 10%
Rauber = 10%
Weideganger = 40%

Sammler (inkl. Filtrierer &
Substratfresser) = 90%
Rauber = 10%

Haufige Habitate im FlieBgewasser

Organisches Material /
Pflanzen

Schlamm

Lehm

Sand

Feinkies (0,2 - 2 cm)
Steine (> 2 cm)

Geast




Das Kartenspiel RiverFun

RiverFun
Anleitung

Spielmaterial:

1. 54 blaue Spielkarten
2. 16 grune Auftragskarten
3. 3 Loésungslisten (flr den River Manager)

Teilnehmer:
Insgesamt mindestens 5 Spielteilnehmer (max. 7)

e Teams mit jeweils 2 (3) Mitspielern, die gegen andere Teams spielen.
e 1 River Manager

Spielidee:

Mit dem Kartenspiel ,,RiverFun" kénnen Schiilerinnen und Schiiler im Okologieunter-
richt ihr erlerntes Wissen zu Nahrungsketten, Erndhrungstypen und dem River Conti-
nuum Concept festigen.

Die Schilerinnen und Schuler arbeiten in Zweier- oder Dreierteams Teams zusammen
und erflillen Auftrage verschiedener Schwierigkeitsstufen. Ob die Teams ihre Auftrage
richtig erfullt haben, Uberprift der River Manager. Der River Manager ist eine vor
Spielbeginn ausgewahlte Schilerin oder ein ausgewahlter Schiler, der mithilfe von
Losungslisten kontrolliert, ob die Spieler einen Auftrag richtig erflllt haben, oder aber
wahrend des Spiels von den Teams zu Rate gezogen werden kann. Das Team, das seine
Auftrage als erstes erflillt hat, hat das Spiel gewonnen. Alternativ kann man auch eine
bestimmte Anzahl von Runden spielen oder ein Zeitfenster bis zum Ende des Spiels
festlegen. Die Gruppe, die dann der Auftragserflllung am nachsten kommt bzw. die
meisten Auftrage erledigt hat, gewinnt.

Spielvorbereitung:

Vor Spielbeginn wird der River Manager des Spiels bestimmt. Die anderen Spielpartner
bilden die Zweier- oder Dreierteams. Der River Manager erhalt die Lésungslisten, die
nur er einsehen darf.

Spielablauf/Spielregeln:

Zu Beginn des Spiels wird der Stapel der Spielkarten gemischt und verdeckt in die Mitte
des Tisches gelegt. Daneben werden die verschiedenen Auftragskarten platziert- eben-
falls verdeckt und eventuell nach Schwierigkeitsgraden sortiert. Welche Auftragskarten
im Spiel sind wird vom Lehrer entschieden.

AnschlieBend ziehen die Teams jeweils zwei Auftragskarten (Ausnahme: nur ein Auftrag
beim Spiel zum River Continuum Concept) und legen diese offen vor sich aus.
Zuerst ziehen beide Teams verdeckt sechs Spielkarten. Aus diesen sechs Karten kénnen
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sich die beiden Teams jeweils gegenseitig zwei Karten zum Tausch anbieten. Werden
die angebotenen Karten nicht genommen, kommen diese unter den Stapel und es
werden neue Karten gezogen. Nach der Tauschaktion haben beide Teams wieder sechs
Karten. Das Team, das links vom River Manager sitzt, beginnt das Spiel und zieht eine
Spielkarte vom Stapel. Das Team muss nun entscheiden, ob die gezogene Karte hilft, den
Lésungsauftrag zu erflllen oder nicht. Wird entschieden, dass die gezogene Karte nutzt
den Auftrag zu erflllen, wird die Karte offen zum entsprechenden Arbeitsauftrag gelegt.
Passt die gezogene Spielkarte nicht, wird sie verdeckt neben den Spielkartenstapel
abgelegt. Ist sich das Team nicht sicher, ob die Spielkarte hilft, den Auftrag zu erflllen,
kann sie den River Manager befragen. Der River Manager benutzt zur Beantwortung die
Lésungslisten. Er darf aber nur mit, Ja®“ oder ,Nein™ antworten. Jedes Team hat prinzipiell
die Mdglichkeit, bei jeder Ziehung den River Manager zu befragen. Allerdings, dlrfen
nicht mehr als zwei Fragen hintereinander gestellt werden, bevor nicht ein anderes
Team auch eine Frage gestellt hat. Zum Beispiel hat das Team 1 zwei Fragen an den
River Manager gestellt. Team 2 hat noch keine Frage gestellt. Team 1 kann somit erst
wieder eine oder zwei Frage(n) an den River Manager stellen, wenn Team 2 eine Frage
gestellt hat.

Ist der Spielkartenstapel aufgebraucht, wird der Stapel der abgelegten Spielkarten
gemischt und erneut verwendet.

Halt eine Spielgruppe einen Auftrag fur erfillt, teilt sie dies vor Beginn einer neuen
Ziehung dem River Manager mit. Der River Manager kontrolliert dies sofort anhand
der Ldsungslisten. Bei richtig geléstem Auftrag wandern die Spielkarten zurlck ins
Spiel und werden auf den Stapel der abgelegten Karten gelegt. Ist der Auftrag nicht
korrekt erfullt worden, muss das Team einen weiteren Auftrag ziehen und gleichzeitig
versuchen, den alten Auftrag richtig zu erflillen. Die falschen Karten werden auf den
Stapel mit den abgelegten Karten gelegt.

Es gewinnt die Spielgruppe, die zuerst alle geforderten Auftrage erfullt hat bzw. die
meisten Auftrage nach Ablauf der Zeit erfillt hat.

Sonderregelungen:

Parasit:
Zieht ein Team einen Parasiten (muss als solcher erkannt werden), kann der Parasit
entweder flr einen Auftrag genutzt werden oder aber das gegnerische Team ,befallen®.
Das von dem Parasiten befallene Team ist flr eine Runde auBer Gefecht gesetzt und
muss aussetzen. Der Parasit wird auf den Stapel der bereits verwendeten Spielkarten
gelegt.

Karpfenlaus:
Zieht ein Team die Karpfenlaus, so kann es dem gegnerischen Team die Forelle stehlen.

Die Forelle kann dann vom anderen Team genutzt werden oder aber- falls sie nicht
bendtigt wird- in den Kartenstapel der noch nicht gezogenen Karten abgelegt werden.
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Das Kartenspiel RiverFun

RiverFun: River-Manager-Liste 3/3

Langszonierung eines FlieBgewadssers

obere untere Aschen- Barben- Brachsen- | Kaulbarsch-

Forellen- Forellen- region region region Flunder-

region region region
Oberlauf Mittelauf | Unterlauf | Miindung

Lebensgemeinschaften
Oberlauf

cidegdnger
Zerkleinerer

(Filtrierer &
Substratfresser)

Mittellauf

Sammler
(Filtrierer &
Substratfresser)

Weidegdn

Unterlauf

Sammler -
(Filtrierer & ~~{Rauber
Substratfresser)

eines FlieBgewassers

Sammler (inkl. Filtrierer &
Substratfresser) = 40%
Zerkleinerer = 30%
Rauber = 20%
Weideganger = 10%

Sammler (inkl. Filtrierer &
Substratfresser) = 40%
Zerkleinerer = 10%
Rauber = 10%
Weideganger = 40%

Sammler (inkl. Filtrierer &
Substratfresser) = 90%
Rauber = 10%

Haufige Habitate im FlieBgewasser

Organisches Material /
Pflanzen

Schlamm

Lehm

Sand

Feinkies (0,2 - 2 cm)
Steine (> 2 cm)

Geast




Das Kartenspiel RiverFun

RiverFun
Anleitung

Spielmaterial:

1. 54 blaue Spielkarten
2. 16 grune Auftragskarten
3. 3 Loésungslisten (flr den River Manager)

Teilnehmer:
Insgesamt mindestens 5 Spielteilnehmer (max. 7)

e Teams mit jeweils 2 (3) Mitspielern, die gegen andere Teams spielen.
e 1 River Manager

Spielidee:

Mit dem Kartenspiel ,,RiverFun" kénnen Schiilerinnen und Schiiler im Okologieunter-
richt ihr erlerntes Wissen zu Nahrungsketten, Erndhrungstypen und dem River Conti-
nuum Concept festigen.

Die Schilerinnen und Schuler arbeiten in Zweier- oder Dreierteams Teams zusammen
und erflillen Auftrage verschiedener Schwierigkeitsstufen. Ob die Teams ihre Auftrage
richtig erfullt haben, Uberprift der River Manager. Der River Manager ist eine vor
Spielbeginn ausgewahlte Schilerin oder ein ausgewahlter Schiler, der mithilfe von
Losungslisten kontrolliert, ob die Spieler einen Auftrag richtig erflllt haben, oder aber
wahrend des Spiels von den Teams zu Rate gezogen werden kann. Das Team, das seine
Auftrage als erstes erflillt hat, hat das Spiel gewonnen. Alternativ kann man auch eine
bestimmte Anzahl von Runden spielen oder ein Zeitfenster bis zum Ende des Spiels
festlegen. Die Gruppe, die dann der Auftragserflllung am nachsten kommt bzw. die
meisten Auftrage erledigt hat, gewinnt.

Spielvorbereitung:

Vor Spielbeginn wird der River Manager des Spiels bestimmt. Die anderen Spielpartner
bilden die Zweier- oder Dreierteams. Der River Manager erhalt die Lésungslisten, die
nur er einsehen darf.

Spielablauf/Spielregeln:

Zu Beginn des Spiels wird der Stapel der Spielkarten gemischt und verdeckt in die Mitte
des Tisches gelegt. Daneben werden die verschiedenen Auftragskarten platziert- eben-
falls verdeckt und eventuell nach Schwierigkeitsgraden sortiert. Welche Auftragskarten
im Spiel sind wird vom Lehrer entschieden.

AnschlieBend ziehen die Teams jeweils zwei Auftragskarten (Ausnahme: nur ein Auftrag
beim Spiel zum River Continuum Concept) und legen diese offen vor sich aus.
Zuerst ziehen beide Teams verdeckt sechs Spielkarten. Aus diesen sechs Karten kénnen




Das Kartenspiel RiverFun

sich die beiden Teams jeweils gegenseitig zwei Karten zum Tausch anbieten. Werden
die angebotenen Karten nicht genommen, kommen diese unter den Stapel und es
werden neue Karten gezogen. Nach der Tauschaktion haben beide Teams wieder sechs
Karten. Das Team, das links vom River Manager sitzt, beginnt das Spiel und zieht eine
Spielkarte vom Stapel. Das Team muss nun entscheiden, ob die gezogene Karte hilft, den
Lésungsauftrag zu erflllen oder nicht. Wird entschieden, dass die gezogene Karte nutzt
den Auftrag zu erflllen, wird die Karte offen zum entsprechenden Arbeitsauftrag gelegt.
Passt die gezogene Spielkarte nicht, wird sie verdeckt neben den Spielkartenstapel
abgelegt. Ist sich das Team nicht sicher, ob die Spielkarte hilft, den Auftrag zu erflllen,
kann sie den River Manager befragen. Der River Manager benutzt zur Beantwortung die
Lésungslisten. Er darf aber nur mit, Ja®“ oder ,Nein™ antworten. Jedes Team hat prinzipiell
die Mdglichkeit, bei jeder Ziehung den River Manager zu befragen. Allerdings, dlrfen
nicht mehr als zwei Fragen hintereinander gestellt werden, bevor nicht ein anderes
Team auch eine Frage gestellt hat. Zum Beispiel hat das Team 1 zwei Fragen an den
River Manager gestellt. Team 2 hat noch keine Frage gestellt. Team 1 kann somit erst
wieder eine oder zwei Frage(n) an den River Manager stellen, wenn Team 2 eine Frage
gestellt hat.

Ist der Spielkartenstapel aufgebraucht, wird der Stapel der abgelegten Spielkarten
gemischt und erneut verwendet.

Halt eine Spielgruppe einen Auftrag fur erfillt, teilt sie dies vor Beginn einer neuen
Ziehung dem River Manager mit. Der River Manager kontrolliert dies sofort anhand
der Ldsungslisten. Bei richtig geléstem Auftrag wandern die Spielkarten zurlck ins
Spiel und werden auf den Stapel der abgelegten Karten gelegt. Ist der Auftrag nicht
korrekt erfullt worden, muss das Team einen weiteren Auftrag ziehen und gleichzeitig
versuchen, den alten Auftrag richtig zu erflillen. Die falschen Karten werden auf den
Stapel mit den abgelegten Karten gelegt.

Es gewinnt die Spielgruppe, die zuerst alle geforderten Auftrage erfullt hat bzw. die
meisten Auftrage nach Ablauf der Zeit erfillt hat.

Sonderregelungen:

Parasit:
Zieht ein Team einen Parasiten (muss als solcher erkannt werden), kann der Parasit
entweder flr einen Auftrag genutzt werden oder aber das gegnerische Team ,befallen®.
Das von dem Parasiten befallene Team ist flr eine Runde auBer Gefecht gesetzt und
muss aussetzen. Der Parasit wird auf den Stapel der bereits verwendeten Spielkarten
gelegt.

Karpfenlaus:
Zieht ein Team die Karpfenlaus, so kann es dem gegnerischen Team die Forelle stehlen.

Die Forelle kann dann vom anderen Team genutzt werden oder aber- falls sie nicht
bendtigt wird- in den Kartenstapel der noch nicht gezogenen Karten abgelegt werden.
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RiverFun: River-Manager-Liste 3/3

Langszonierung eines FlieBgewadssers

obere untere Aschen- Barben- Brachsen- | Kaulbarsch-

Forellen- Forellen- region region region Flunder-

region region region
Oberlauf Mittelauf | Unterlauf | Miindung

Lebensgemeinschaften
Oberlauf

cidegdnger
Zerkleinerer

(Filtrierer &
Substratfresser)

Mittellauf

Sammler
(Filtrierer &
Substratfresser)

Weidegdn

Unterlauf

Sammler -
(Filtrierer & ~~{Rauber
Substratfresser)

eines FlieBgewassers

Sammler (inkl. Filtrierer &
Substratfresser) = 40%
Zerkleinerer = 30%
Rauber = 20%
Weideganger = 10%

Sammler (inkl. Filtrierer &
Substratfresser) = 40%
Zerkleinerer = 10%
Rauber = 10%
Weideganger = 40%

Sammler (inkl. Filtrierer &
Substratfresser) = 90%
Rauber = 10%

Haufige Habitate im FlieBgewasser

Organisches Material /
Pflanzen

Schlamm

Lehm

Sand

Feinkies (0,2 - 2 cm)
Steine (> 2 cm)

Geast




