


STalUS ANINQRIERIN UND ANINIGRTER

Herzliche Gliickwunsch, du hast das Level ,,Anwarterin“ oder ,,Anwarter* erreicht.
Lose weitere Aufgaben und Ratsel und mache dich zur Hiiterin oder zum Hiiter des
Biegerparks!

ANWARTER




KaPilEL U: STIMMEN DES PARKS

Horch genau hin! Der Biegerpark hat eine
eigene Sprache. Bldtter, Vogel, Wasser und
Menschen - alles erzahlt eine Geschichte.
Umwelt-Agentinnen und Umwelt-Agenten
miissen lernen, diese Sprache zu verstehen.

Auftrag: Nenne 4 Gerdusche, die du horst, / i

und nimm sie mit deinem Smartphone auf.

Z.B Rauschen der Bdume, Vogel,
Menschen, Verkehr

1 Punkt pro Gerausch
(Maximal 4 Punkte)




KaPilEL 5: TR2INING FUR AGENTNNEN
UND AGENEEN

Eine Mission im Freien braucht Kraft, Ausdauer und Mut.
Damit du bereit bist fiir jede Herausforderung, wartet nun
eine Trainingseinheit auf dich.

Auftrag: Finde die Sportgerite im Park, probier
sie aus und halte mindestens 30 Sekunden lang
durch. Dein Video ist der Beweis, dass du fit fiir
die Mission bist.

1 Punkt pro Sportgerat
(maximal 4 Punkte)




KaPilEL 6: DIE GEHEiMWERKSTATT

Manchmal gibt es keine fertigen Losungen,
dann zahlt die Kreativitat.
Umwelt-Agentinnen und -Agenten miissen
aus wenig viel machen kénnen. Im Park
findest du viele Materialien, die, richtig
kombinier, zu kleinen Kunstwerken werden.

Auftrag: Bastle aus Gegenstdnden, die du
findest, ein Objekt. Mach ein Foto davon
und halte dein Werk fest.

5 Punkte fiir 1 Objekt
(maximal 5 Punkte)




KaPilEL 7: SONDERMiSSiON , MUILALARM*

Nicht alle Besuchenden des Parks benehmen sich wie
Agentinnen oder Agenten. Manche hinterlassen Spuren,
die der Natur schaden: zum Beispiel Miill. Dein Einsatz i
hier besonders wichtig, denn jede aufgesammelte Dose
oder Tiite schiitzt Tiere und Pflanzen.

Auftrag: Finde und entsorge mindestens 3 Stiicke Miill.

Motiviere, wenn moglich, eine weitere
Person, mitzumachen.

1 Punkt pro Miillstiick
(maximal 3 Punkte)




K3PilEL 8: DAS RaTSEL DER GeRauUscHe

Ein geheimer QR-Code offnet das nachste Kapitel. Hinter ihm
verbirgt sich eine Sammlung von Klangen, die alle irgendwo
im Park zu horen sind. Nur wer sie richtig zuordnet, zeigt,
dass er oder sie den Park wirklich kennt.

Auftrag: Offne den QR-Code und ordne die
Gerdusche den passenden Orten zu.

1 Punkt pro Gerausch
(maximal 4 Punkte)




KaPilEL O: DeR KLMalesT

Der Biegerpark verandert sich, wie die ganze Welt.
Manche Stellen bleiben kiihl und angenehm, andere
erhitzen sich stark in der Sonne. Wer Hiiterin oder Hiiter
des Parks werden will, muss die Unterschiede erkennen
und Losungen finden.

Auftrag: Nenne einen Ort, der bei Hitze kiihl bleibt,
und einen, der besonders warm wird.

Im Schatten der Bdume, in der Ndhe des Angerbach
oder Wege und Wiesen ohne Schatten

1 Punkt pro Ort
(maximal 2 Punkte)




STAUS FORTGESCHRITTEN

Herzlichen Gliickwunsch, du hast das Level ,,Fortgeschritten erreicht.
Lose weitere Aufgaben und Ratsel und mache dich zur Hiiterin oder Hiiter
des Biegerparks!







KaPilEL 10: DiE PRUFUNG BER ZENTRALE

Du bist fast am Ziel. Doch bevor du den Titel erhaltst, stellt die Zentrale dein
Wissen auf die Probe. Ob es um Miill, die Auenlandschaft, Tiere & Pflanzen
oder den Obstgarten geht, nur wer alle Fragen meistert, zeigt, dass er oder sie
den Park wirklich versteht.

Auftrag: Beantworte die 4 Fragen
zum Thema Umwelt und beweise
deine Kenntnisse.

pro Frage 1 Punkt
(maximal 4 Punkte)




FRAGE 1

Was passt nicht in die Reihe?
Admiral - Tagpfauenauge - Pfifferling - Distelfalter

Wie lange braucht ein Trinkpédckchen zum Verrotten?

FRAGE 3

Was sind Hitzeinseln in der Stadt?

A) Orte in der Stadt, die sich besonders stark aufheizen
B) Inseln im Fluss, auf denen es sehr sonnig ist

() Stadtbereiche mit viel Beton und wenig Griin

D) Kiihle Parks mit vielen Baumen und Wasserflachen

FRAGE Y

Was ist eine Aue?

A) Ein trockener Hiigel mit vielen Biischen

B) Ein Bereich am Bach, der mal nass, mal trocken ist

() Ein Waldstiick mitten in der Stadt

D) Ein Lebensraum, der vom Wasserstand des Bachs abhdngt

Tipp: Bei Frage 4 sind Mehrfachantworten moglich

Antworten
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KaPilEL 11: GEHEIMWISSEN DER EINHEiMiSCHEN

Nicht alles Wissen liegt in Akten oder Priifungen.
Manche Geheimnisse kennen nur die Menschen,
die den Park lieben und regelmaBig besuchen.
Als Umwelt-Agentin oder -Agent musst du dieses
Wissen einholen.

Auftrag: Sprich eine fremde Person an und
frage nach ihrem Lieblingsort im Biegerpark.

Wenn moglich, halte die Antwort als
Audioaufnahme fest.

1 Punkt pro Antwort
(Maximal 6 Punkte)

Maximale Gesamtpunktzahl im Spiel: 48 Punkte



EiNSalZENDE

Gratulation!
Wenn du alle Kapitel gemeistert hast, erhaltst du
den Titel: Hiiterin oder Hiiter des Biegerparks

Damit gehorst du zu einer besonderen Gemeinschaft:
Menschen, die den Park nicht nur besuchen, sondern
ihn auch aktiv schiitzen und bewahren.

Deine Mission endet hier.

Doch deine Verantwortung als Umwelt-
Agentin oder -Agent bleibt. Danke, dass du
heute unterwegs warst! Jede Person, die mit
offenen Augen durch den Park geht, macht ihn
ein bisschen reicher. Deine nachste Mission
wartet bestimmt schon irgendwo ...



Das Spiel wurde mit Mitteln aus dem Bundesprogramm
,,LAnpassung urbaner und landlicher Raume an den Klimawandel*
durch das Bundesministerium fiir Wohnen, Stadtentwicklung und
Bauwesen gefordert.

Ein Spiel von die Urbanisten e.V. im Auftrag
des Umweltamts der Stadt Duisburg
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