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AUEN UND GEWASSER

DIE AUEN UND GEWASSER RUFEN

FINDET DAS VERMISSTE AMULETT-BRUCHSTUCK!

Seit jeher sind Auen und Gewdsser die Lebensadern unserer Landschaft. Doch der
Klimawandel verandert diesen wertvollen Lebensraum: FlUsse trocknen aus,
Uberschwemmungen nehmen zu und viele Arten verlieren ihr Zuhause. Als das Amulett
zerbrochen ist, geriet alles aus dem Gleichgewicht.

Die Auen und Gewadsser rufen euch, weil sie Hilfe brauchen. Doch dafir mUsst ihr euch den
Weg durch einige Herausforderungen bahnen, um eines der verlorenen Bruchsticke des
magischen Amuletts zu finden!

EURE MISSION

Begebt euch auf eine Reise durch fonf Stationen. An jeder muUsst ihr Ratsel 16sen, die euch
n&her an das verlorene Bruchstick bringen. Die Auen und Gewdsser werden euch Hinweise
geben - durch ihre Pflanzen, Tiere, Gerdusche und GerUche. Achtet auf jedes Zeichen. Nutzt
euer Wissen, eure Sinne und vor allem: arbeitet zusammen.

EUER LOSUNGSWORT

Bei jeder Station sammelt ihr einen Buchstaben. Diese Buchstaben ergeben richtig
zusammengesetzt den Fundort des Amulett-Bruchsticks.

Notiert hier eure gesammelten Buchstaben. Erkennt ihr das Gesamt-Lésungswort?
Wo misst ihr suchen?

STATION 1 STATION 2 STATION 3 STATION 4 STATION 5

EUER ERSTER AUFTRAG:

Ihr findet ihn mit diesem Hinweis:

NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Findet das vermisste Amulettbruchstick 1/1



AUEN UND GEWASSER
STATION 1 [ DAS RATSEL DER FLUSSE

WORTWELLE

Ihr befindet euch an einem Fluss, der kanalisiert wurde, also
in einem Bett aus Beton flieft.

In den letzten Tagen hat es viel geregnet und der Fluss schlagt
gefdhrlich hohe Wellen.

Die Schleusenwadarterin Nerina Bachstein ist nicht da, um die
Schleuse zu 6ffnen, aber das Tor I@sst sich auch mit einem
geheimen Codewort bedienen.

Findet in jeder der drei Wortwellen eine Pflanzenart, die am
und im Fluss wdachst.

Setzt dann das Codewort zusammen und 6ffnet das

Schleusentor, um dem Fluss mehr Platz zu geben!
Dreht das Blatt um, wenn ihr Hinweise braucht.
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NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 1-1/5



AUEN UND GEWASSER
STATION 1 [ DAS RATSEL DER FLUSSE

WORTSTROM

Ihr habt das Codewort geknackt und die Schleuse ge6ffnet! Auf der anderen Seite entsteht
nun ein reif3ender Strom. Auch hier verbirgt sich ein Wort. Kénnt ihr es entschlUsseln? Es
beschreibt einen besonderen Lebensraum an Flussufern.

BILDKARTENRATSEL

Ihr mUsst den Fluss Uberqueren, aber wie? Die Holzbricke ist eingestirzt! Ihr kdnnt sie nur
wieder zusammenbauen, wenn ihr das folgende Bildkartenrdtsel [6st!

1. Ordnet die Karten der Reihe nach: erst eine Bildkarte, dann die dazu passende
Textkarte.

2. Immer zwei Kartenpaare gehéren zusammen und bilden Quartette. Sie erzdhlen
euch, was an Flissen und in Auen so los ist!

3. Wenn ihr alle Quartette gebildet habt, bringt sie in die richtige Reihenfolge und setzt die
einzelnen Buchstaben auf den Karten zusammen. Die Quartette diUrfen nicht getrennt
werden!

So findet ihr heraus, wie seltene Tiere heif3en, die man in gesunden Auen findet.

Dreht das Blatt um, wenn ihr Hinweise braucht!
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NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 1-2/5



[OF INSEKTEN UND ANDERE
FSIMS KLEINE TIERE FINDEN HIER
z SCHUTZ

C A

SIE SPENDET DEM FLUSS
SCHATTEN UND HALT MIT IHREN
WURZELN DAS UFER FEST.

i N

HIER KONNEN SICH
KAULQUAPPEN ENTWICKELN
UND FINDEN NAHRUNG.

L K

AUS DEN EIERN SCHLUPFEN KLEINE
LARVEN, DIE AUCH NAHRUNG FUR
ANDERE TIERE SIND.

ER LEGT SEINE EIER IN
RUHIGEN GEWASSERN AB.

NaKlim: Nattrlich - Klima schitzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 1 - 3/5



ER SCHWIMMT GEGEN DIE
STROMUNG, UM
FLUSSAUFWARTS EIER ZU LEGEN.

DIE DAMME HALTEN DAS
WASSER IM FLUSS AN
MANCHEN STELLEN ZURUCK.

ER NAGT BAUME UND BAUT
SICH DARAUS BURGEN.

w U

NaKlim: Nattrlich - Klima schitzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 1-4/5



AUEN UND GEWASSER
IHR HABT DAS RATSEL GELOST?

Jetzt, wo ihr die Karten richtig zusammengesetzt habt, bildet sich aus ihnen eine neue
Holzbricke, auf der ihr Gber den Fluss gehen koénnt.

Nun steht ihr vor einem grofien Baum, den der Wind abgeknickt hat und der euch den Weg
versperrt. Doch was ist das? Sieht aus wie eine rétselhafte Tafel mit Buchstaben darauf.
Koénnt ihr das Codewort |6sen, um weiterzugehen?

Verschiebt dazu die Buchstaben um eine bestimmte Anzahl im Alphabet nach hinten (A — B).
Schaut euch das Lésungswort des Bildkartenratsels an: Welche Position hat das erste L?

Hinweis: Beim Buchstaben Z geht es beim Verschieben wieder mit dem A los.

-

GKDHAJOPKBB
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~ GKDHAJOPKBB

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

lhr sprecht das Lésungswort laut aus und vor euch 6ffnet sich der Weg, auf dem ihr
weitergehen kénnt.

Gut gemacht! Notiert euch fUr das Gesamt-Ld&sungswort am Ende den 1. Buchstaben aus
diesem Losungswort.

MACHT EUCH AUF DIE SUCHE NACH DEM UMSCHLAG ZU STATION 2!

lhr findet ihn mit diesem Hinweis:

NaKlim: Naturlich - Klima schitzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 1-5/5



AUEN UND GEWASSER

STATION 2 | DER ZAHLENCODE DER AUE

lhr stapft durch das hohe Gras einer alten Ave. PI&tzlich entdeckt ihr zwischen Schilf und
Wasserlaufen eine wasserdichte Kiste voller Notizen. Sie gehoren der Gewdsserdkologin Dr.
Lian Rivera, die hier erforscht hat, wie Auen unsere beste Waffe gegen den Klimawandel
sein kénnen. Doch die Aufzeichnungen sind durcheinander geraten!

EURE AUFGABE:

Helft Dr. Rivera bei ihrer Forschung! Jede geldste Aufgabe bringt euch dem ndchsten
Hinweis ndher - und zeigt, wie wertvoll lebendige Gewdsser fur unser Klima sind!

lhr kommt nicht weiter? Macht den Umschlag Station 2 - Hinweis: Die Rechenwege auf.

IHR HABT DIE RATSEL GELOST?

Rechnet alle Ziffern der Ratsel-Loésungen zusammen. Das Ergebnis ist die Position
eines Buchstabens im Alphabet (A =1,B =2, C =3 usw.).

Dieser Buchstabe ist euer Losungsbuchstabe fUr diese Station. Notiert ihn euch fUr das
Gesamt-Losungswort am Endel!

Ihr findet ihn mit diesem Hinweis:

NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 2 - 1/2



WACHSTUM DER AUENPFLANZEN

Ein junger Schilfhalm wdachst im Frihling
etwa 2 cm pro Tag. Wie viele Tage
braucht ein Schilfhalm, um 0,8 Meter

WASSERRUCKHALT

Ein gesunder Auenboden kann bei
Hochwasser bis zu 3 Millionen Liter
Wasser aufnehmen. Wie viele

hoch zu werden? Badewannen mit jeweils 150 Liter kdonnte

RECHNUNG: man damit follen?
RECHNUNG:

7 O

KUHLUNG DURCH VERDUNSTUNG ARTENVIELFALT

Eine Aue verdunstet pro Hektar wenn es In einer naturnahen Aue leben Ungef('jhr

heif3 ist rund 5.000 Liter Wasser pro Tag.
Wie viel Wasser verdunstet eine Aue von

3 Hektar Gréfie an 2 heiflen Tagen?
RECHNUNG: wenn man eine trockene Aue wieder

4.000 Tier- und Pflanzenarten, in einer
trockengelegten nur rund 1.900. Wie
viele Arten k&dnnen zurickkommen,

naturnah gestaltet?

RECHNUNG:

o2 &

DER CO,-SPEICHER AUENWALD

Gesunde Auenwdlder speichern CO, durch ihre
Bdume und den humusreichen Boden. Ein
Hektar kann pro Jahr etwa 9.000 kg CO,

binden. Ein durchschnittliches Auto verursacht

im Jahr rund 3 Tonnen CO,. Wie viele Autos
kann also ein Hektar Auenwald ausgleichen?

RECHNUNG:

o

NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 2 - 2/2



AUEN UND GEWASSER

STATION 2 | HINWEIS: DIE RECHENWEGE

RATSEL 1: WACHSTUM DER AUENPFLANZEN

Ein junger Schilfhalm wdéchst im Frohling etwa 2 cm pro Tag. Wie viele Tage braucht ein
Schilfhalm um 0,8 Meter hoch zu werden?

Rechnung:
0,8m=80cm
80cm:2cm pro Tag

RATSEL 2: WASSERRUCKHALT

Ein gesunder Auenboden kann bei Hochwasser bis zu 3 Millionen Liter Wasser aufnehmen.
Wie viele Badewannen mit jeweils 150 Liter kbnnte man damit follen?

Rechnung: 3.000.000 Liter : 150 Liter

RATSEL 3: KUHLUNG DURCH VERDUNSTUNG

Eine Aue verdunstet pro Hektar wenn es heif3 ist rund 5.000 Liter Wasser pro Tag. Wie viel
Wasser verdunstet eine Aue von 3 Hektar Grofie an 2 heif3en Tagen?

Rechnung: 3 Hektar - 5.000 Liter pro Tag und Hektar - 2 Tage

RATSEL 4: ARTENVIELFALT

In einer naturnahen Aue leben ungefdahr 4.000 Tier- und Pflanzenarten, in einer
trockengelegten nur rund 1.900. Wie viele Arten kdnnen zurickkommen, wenn man eine
trockne Aue wieder naturnah gestaltet?

Rechnung: 4.000 Arten - 1.900 Arten

RATSEL 5: DER C0,-SPEICHER AUENWALD

Gesunde Auenwadalder speichern CO, durch ihre B&dume und den
humusreichen Boden. Ein Hektar kann pro Jahr etwa 9.000 kg CO, binden.
Ein durchschnittliches Auto verursacht im Jahr rund 3 Tonnen CO,. Wie
viele Autos kann also ein Hektar Auenwald ausgleichen?

Rechnung: 9.000 kg = 9 Tonnen
9 Tonnen : 3 Tonnen

NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 2 - Hinweis: Die Rechenwege 1/1



AUEN UND GEWASSER

STATION 3 | DAS GEHEIMNIS DER RUCKKEHR

lhr steht nun am Rand einer alten Flussaue. Wo frUher ein Fluss in weiten B&gen floss, liegt
jetzt nur trockenes Grasland. Zwischen alten Weiden findet ihr Notizen des Hydrologen Dr.
Darius Damm. Er hat erforscht, wie Auen wieder lebendig werden - als natUrliche
KlimaschUtzerinnen und Ruckzugsorte fur viele Arten. In einem Umschlag liegen fonf
geheimnisvolle Symbole. Sind sie der SchlUssel zum ndchsten Hinweis? Das kénnt ihn nur
erkennen, wenn ihr versteht, was in der Auenlandschaft vor sich geht.

EURE AUFGABE:

Bringt die Symbole in die richtige Reihenfolge. Nutzt dafUr die Informationen aus den
Hinweisen. Lost anschliefBend das Bilderratsel.

IHR HABT DAS RATSEL GELOST?

Notiert euch den 11. Buchstaben des Lésungswortes fur das Gesamt-Losungswort am Endel!

lhr findet ihn mit diesem Hinweis:

NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 3 - 1/3
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NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo)

Exit Game: Die Auen und Gewasser rufen! Station 3 - 2/3
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AUEN UND GEWASSER

STATION 4 | DIE GESCHICHTE DES RHEINS

Ihr geht an den Rand des Flusses und lasst euren Blick schweifen. Mit einem leisen Platschern
flie3t der mdachtige Rhein durch sein Flussbett, der Nordsee entgegen. Doch wo sich Uppige
Auenwadlder befinden sollten, ist nur trockene Wiese. Sogar fir die gelben Grashalme scheint
es zu trocken! Und das so nah am Fluss? Was ist da los?

EURE AUFGABE:

Lest die Hinweise aufmerksam. Uberlegt gemeinsam, wie die Hinweise zusammenpassen.

Findet die Losung zu dieser Frage:

Warum verschwinden die Auenwalder am Rhein?

Durch das sinkende

Notiert euch den 8. Buchstaben des Lésungswortes fur das Gesamt-Ldsungswort am Endel!

Ihr findet ihn mit diesem Hinweis:

NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 4 - 1/3



Straf3en, Gebdude,
Parkplatze und andere
Bauwerke versiegeln den
Boden.

Begradigte FlUsse flief3en viel

schneller als naturliche Flusse.

NatUrliche Flisse werden von
ihren Kurven gebremst.

Wenn der Fluss tiefer liegt, fallt
auch der Grundwasserspiegel.

An Flussufern, die frUher oft
Uberflutet waren, muss man
heute Pflanzen bewdssern.

ey BNy R N % B o Wy R o
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Damit Schiffe besser fahren
konnen, wurde der Rhein
tiefer gegraben.

Grundwasser wird
aufgeflllt, indem Wasser in
den Boden versickert.

NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo)

Exit Game: Die Auen und Gewasser rufen! Station 4 - 2/3



Wenn der Boden mit Asphalt
oder Beton bedeckt ist, kann
kein Wasser mehr versickern.

Es flief3t davon. -

Fruher hatten Hochwasser
Platz auf den Feldern am

w Fluss, heute sind dort
Stadte gebaut.

Ein schneller Fluss grabt
sich tiefer in sein Bett.

L&

Stddte muUssen
ihre Brunnen
immer tiefer

graben, um an

Wasser zu
kommen.

Liegt das Grundwasser zu

tief, kdnnen Pflanzen nicht

mehr trinken und die Erde
vertrocknet.

Weil der Rhein begradigt
wurde, wurden an ihm viele
Fabriken gebaut.

NaKlim: Naturlich - Klima schitzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 4 - 3/3



AUEN UND GEWASSER

STATION 5 | AUF MISSION: FIT FUR DEN KLIMAWANDEL

In den Auen und Gewdssern verdndert der Klimawandel einiges: Immer &fter staut sich
drickende Hitze, plotzlich stUrzt starker Regen herunter - und dann bleibt es wieder
wochenlang trocken. FUr Tiere und Pflanzen, die hier leben, ist das ganz schén anstrengend!

Mitten in der Aue gibt es Klimaheldinnen und -helden. Ihre Mission: Auen und Gewdsser stark
machen gegen Hitze, Regen und Trockenheit. Manche kommen gut mit den Verdnderungen
klar, andere halten das Okosystem gesund. Doch seit der Klimawandel sein Unwesen treibt,
herrscht Chaos - niemand weif3d mehr, wer wo helfen soll!

EURE AUFGABE:

Kénnt ihr Ordnung ins Chaos bringen?
o Lest die Steckbriefe der Klimaheldinnen und -helden.
o Schaut auf der Klimafolgen-Karte nach, was sich in den Auen und Gewdssern verdndert.
e Ordnet jeder Klimafolge die passende Klimaheldin oder den passenden Klimahelden zu!

IHR HABT DAS RATSEL GELOST?

Die Steckbriefe sind nun in der richtigen Reihenfolge fur das Lésungswort. Wandelt die
Zahlen auf den Steckbriefen mit diesem Code in Buchstaben um, dann erhaltet ihr das
Losungswort fUr diese Station:

Notiert euch den 4. Buchstaben fUr das Gesamt-Lésungswort am Ende!

Euver Losungswort verrat euch, wo ihr das Amulett-Bruchstick finden konnt. Habt ihr das
BruchstiUck geborgen, dann sucht euren Weg zurick zu den anderen Gruppen, um das
Amulett zusammenzusetzen. Worauf wartet ihr noch?!

NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewadsser rufen! Station 5- 1/3



DIE RUHIGE SILBER-WEIDE

tief verwurzelt @ i

DIE VIELFALTIGEN UFERPFLANZEN

Spezial-Fdhigkeiten:

Fahigkeiten-Punkte (1-10):
Fischjager: 9

Lauermeister: 8

Sonnenanbeter: 3

Allesfresser: 6

Beobachter: 7 10

KOhlung @ & 4 M Brutplatze
Schattenspenderin @ i @ Wy Schattenspender
winterhart b &b @b & adVerstecke
robuste Aste i @ == Wasserkuhlung
16,9 " Nahrungsquellen 219
DER FRECHE GRAUREIHER DIE LOCKERE HEIDELIBELLE

Spezial-Fahigkeiten:

A Jagerin

Wi Versteckmeisterin

s SchnellschlUpferin

>< | angzeitfliegerin

& Wandererin 13

DER FLINKE BIBER

Spezial-Fdhigkeiten:

& Dammbauer

(¢ Wasserbremser

¥ Vegetarier

M Langzahn

Uferstarker 812

DIE STARKE EBERESCHE

Sonnenliebhaberin: 8
Samenverteilerin: 6
Wasserteilerin: 7
WindflUsterin: 5
Kinderstube fur Vogel: 6

12,1

NaKlim: Naturlich - Klima schiUtzen! (S:SE, rgeo)

Exit Game: Die Auen und Gewdasser rufen! Station 5 - 2/3



STATION 5 | KLIMAFOLGEN-KARTE

| 1. TROCKENHEIT

Der Regen bleibt lange aus. FlUsse und
die Pflanzen in der Aue trocknen mehr
und mehr aus.

| WER HILFT?

2. EINDRINGLINGE

Fremde Pflanzen und Tiere ziehen in die
Aue und nehmen denen, die schon immer
hier leben, Platz und Futter weg.

- « WER HILFT UND KOMMT GUT KLAR?

3. HITZEWELLEN

Wenn Wasser zu warm wird, fehlt den
Fischen Sauerstoff. Sie leiden.

WER HILFT?

4. ARTENVERLUST

Einige Tier- und Pflanzenarten
verschwinden. Sie fUhlen sich durch die
Verdnderungen hier nicht mehr wohl.
WER HILFT?

| 5. JAHRESZEITEN-VERSCHIEBUNG

Durch die Erderw@rmung starten
Frohjahr und Sommer immer friher.
Alles muss sich daran anpassen.
WER KOMMT GUT KLAR?

| 6. WEGGESCHWEMMTER BODEN

Durch starken Regen kommt es zu
Wasserfluten, die den Boden abtragen.

. WER HILFT?

NaKlim: Naturlich - Klima schitzen! (S:SE, rgeo) Exit Game: Die Auen und Gewdsser rufen! Station 5 - 3/3



