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Ett spel om ekosystemet i Ostersjon

Vad hander om den skdra balansen i Ostersjon rubbas,

om en art tar 6ver eller forsvinner helt? Spelet om att dverleva
i brackvatten ar ett "spring-och-jaga-spel” fér utomhusbruk.
Det passar bast for grupper med runt 20 deltagare.

Det spelasiomgangar dar varje spelomgang bara tar cirka
10 minuter och men dar det géller att bli battre for varje
omgang.

Spelet ar framtaget av naturum Ho6ga Kusten med
finansiering av Havs- och Vattenmyndighetens anslag for
atgarder for havs- och vattenmiljon. Tryckning av spelet for
projektet "Aterskapa Ostersjons livskraft” har finansierats
av Svenska Postkodlotteriet.

Ar duintresserad av att ldra dig mer om Ostersjon finns mer
material hos naturum H6ga Kusten och naturum Vattenriket.
| Stockholms skargard ansvarar WWF for samma material.

Du kan ocksa hitta mer information pa hemsidorna:
- naturumhogakusten.se

- vattenriket.kristianstad.se/naturum

- wwf.se/projekt/aterskapa-ostersjons-livskraft



Sétvatten

rinner utihavet .
fran dlvarna Hér ar havet

2 %% e ea,, lite sdtare

Det har ar
Ostersjon!

Ostersjon utgors av flera "bassénger”
alltsd nedsankningar som bildar egna smahav
och har sina egna ekosystem.
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De heter: Egentliga Ostersjon, Finska viken, s;iz’o .
Bottenhavet, Bottenviken och Rigabukten. o;"{_ .. °
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Bottenhavet och Bottenviken kallas tillsammans for . .

Bottniska viken och Hoga Kusten ligger vid Bottenhavet. N .

Det djupaste stallet i Bottenhavet ar Ulvodjupet, . .
som ar 293 meter djupt. Res .
Det djupaste stéllet i Egentliga Ostersjon . ’
ar Landsortsdjupet med 459 meter. y

BOTTENHAVET

Landsortsdjupet
459 m djupt
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Saltvatten
stormarin
fran Atlanten 4

Har ar havet
lite saltare



INNAN SPELET BORJAR

- Utse en Spelmastare (forslagsvis larare eller ledare for
klassen/gruppen). Spelmastarens roll ar att vara domare,
dirigera spelet, halla tiden och rakna ut resultatet.

- En spelomgang varar i cirka 10 minuter. Men om ni vill, kan
ni lata en spelomgang vara langre &n sa. Framforallt forsta
gangen kan det behdvas lite extra tid for att forsta hur
spelet fungerar.

- Lasigenom spelreglerna for att bli familjar med hur
spelet fungerar. Lagg sarskilt méarke till rollerna for Alger,
Tralare och Miljogifter.

- Markera ut en tydlig spelplan, garna en fotbollsplan,
gymnastiksal eller liknande.

- Anvand garna en visselpipa eller annan tydlig signal for att
starta och stoppa spelet.

- Se till att du har alla spelkort. Blanda dem val.

BORJA SPELA

. Samla alla vid spelplanen och forklara vad spelet gar ut pa

— jaga foda, skydda sig mot att bli uppaten och att se upp
for Tralare, Miljogifter och Algblomning.

. Visa var granserna for spelplanen gar — vad som &ar hav

(innanfor) och land (utanfor) — s& att alla forstar var man
far "simma”. OBS! Den som rakar springa "upp pa land”
dor och maste byta spelkort hos Spelmastaren.

.Introducera alla arter (se beskrivning pa nasta sida).

Beratta vad de jagar, vad de hotas av, hur de kan skydda
sig och vad de i 6vrigt kan gdra. Demonstrera samtidigt hur
varje art "ser ut”. Lat deltagarna harma rorelserna sa att de
kanner igen alla arter nar spelet val &r igang.

. Bestam vad som galler for att en art ska vara "fangad”.

Racker det med att bil nuddad (som i Kull) eller maste
jagaren halla fast eller krama offret? Paminn ocksa om att
nar nagon blivit fAngad maste hen ga till Spelmastaren
for att fa ett nytt spelkort.

. Dela ut spelkorten och kontrollera att varje deltagarna

forstar hur deras art kdnns igen genom att lata dem visa
upp hur de ska se ut innan spelet startar.

. Néar tiden ar ute och du ger signal att spelet ar slut,

maste alla stanna (frysa till) pa den plats dar de befinner
sig, for att du ska kunna rakna ut om ni har lyckats
uppratthalla ekosystemet eller inte.



HUR GICK DET? TIPS

Nar tiden ar ute ska ni se om ni lyckats uppratthalla - Syftet med spelet ar att illustrera hur alla arter ar beroende
ekosystemet i Ostersjon eller inte. Eftersom alla arter i av varandra och att ekosystemet ar kansligt fér obalans och
naringskedjan &r beroende av varandra, kontrollera: yttre paverkan. Malet ar att s& manga deltagare ska vara kvar

pa spelplanen nar spelomgangen ar 6ver. Det galler alltsa
for deltagarna att inte jaga for ivrigt, utan att se till att det
finns nagon kvar i varje led i naringskedjan.

- Har alla har lyckats fanga nagon?
Alla som inte hunnit fanga nagon foda under spelomgangen
har nu svultit ihjal och far ga av spelplanen (Galler inte
Blastang och Blasmusslor). - Som Spelmastare kan du underlatta att uppratthalla
ekosystemet genom att lata bli att dela ut kort som rubbar
balansen i ekosystemet, som Miljogifter eller Tralare.
Du kan ocksa hjalpa till att halla balansen i ekosystemet
genom att fordela spelkorten sa att inte for manga deltagare
blir samma art, t ex Stromming eller Alger. Det galler speci-
ellt om ni ar lite farre deltagare.

- Saknas det ett led i naringskedjan?
Saknas det nu en art i naringskedjan far arten narmast dver
i naringskedjan ocksa gé av pa grund av svalt. Till exempel
saknas det Pungrakor far aven alla Stromming ga av,
saknas bade Gadda och Stromming far Salen ga av, osv.

. Finns det en Tralare kvar pa spelplanen?
D& maste all Blastang och Bldmusslor lamna spelplanen
tillsammans med alla fiskar och pungrakor som haller i dem
eftersom Tralaren rivit upp en viktig del i ekosystemet.

- Vill ni gbra det tydligare vilken art varje deltagare ar?
Knyt ett snore eller resar runt huvudet och stick ner
spelkortet vid pannan sa det syns tydligt.

- Vill ni 6ka spanningen? Minska spelplanen och gor det

. - T - ] -,
Finns Miljogifter kvar pa spelplanen svarare att komma undan den som jagar.

Da far de tre (3) deltagare som star narmast Miljogifter
och som inte haller i en Blamussla, ga av spelplanen, Lycka till!

. Ar det fér mycket Algblomning?
Om mer an halften av spelarna ar Alger, dor hela havet
och alla far ga av.

Hur manga personer finns det nu kvar pa spelplanen? = ’f, .
Kan ni gbra ett battre resultat i nasta omgang?



Lar kanna spelets deltagare

PUNGRAKA

Kannetecken: Pungrakan héller handerna mot

BLASTANG

Kéannetecken: Blastdngen héller handerna tver
huvudet och svajar med armarna. Blastangen pa huvudet och spretar med fingrarna som
far stalla sig pa valfri plats pa spelplan kanselsprot. Pungrakan far springa fritt éver
men maste sta still dar hela spelomgéngen. spelplanen for att jaga foda och stka skydd.

Skyddar: Blastang kan skydda Stréomming och Pungrakor Jagar: Alger.

fran att bli fangade, men inte Gadda och Sal. ) ) o
Hotas av: Stromming, Alger och Miljogifter.

Hotas av: Om Trélaren far tag i Blastangen blir den uppryckt
med rotterna maste den folja med av spelplanen for att
hamta ett nytt spelkort. Aven alla fiskar och pungrakor héller
i tAngen far hamta nytt spelkort.

Skyddas av: Blastang (mot Stromming)
och av Bldmusslor (mot Miljogifter).

ALGER

Kannetecken: Alger hoppar jamfota hand i hand.
Det maste alltid finnas minst tva Alger som haller
hand (eller krokar arm) for att de ska fa g in pa
spelplanen. Finns det bara en Alg far den vanta
tills ndgon annan drar ett Algkort.

BLAMUSSLOR

Kannetecken: Blamusslan haller handerna dver
huvudet. Bldmusslan far sitta pa en valfri plats pa
spelplanen (&r det blott pa marken kan de std)
men dér maste de sitta/sta still hela spelomgangen.

Jagar: Gadda, Stromming och Pungrakor.

Alla arter som Algerna fangar forvandlas direkt till Alger och
far “kroka arm” med de 6vriga Algerna for att bilda en kedja
Hotas av: Om Tralaren far tag i Bldmusslan blir den uppryckt av "Algblomning”.

tillsammans med alla som haller i den, och maste félja med

av spelplanen for att hdmta ett nytt spelkort. Aven alla fiskar
och pungrakor haller i tdngen far hamta nytt spelkort.

Skyddar: Alla arter som haller i en Bldmussla ar skyddade
mot Miljogifter. Aven Gadda och Sél.

Hotas av: Fangar en Pungraka en Alg (t ex genom att smyga
sig pa dem bakifran innan Algen hunnit fanga Pungrékan)
maste den Algen slappa taget om sina Alg-kompisar och ga
och hamta ett nytt spelkort.

SAL
K&nnetecken: Salen haller armarna langs
kroppen och viftar med handerna i hojd med K&annetecken: Tralaren gar med armarna rakt ut,

hoften. Salen far springa fritt dver spelplanen sa brett som mojligt. Tralaren far bara ga fram
for att jaga foda. och tillbaka tvars 6ver spelplaneniraka linjer.

TRALARE

Jagar: Gadda och Stromming. Tralaren far inte vanda eller byta riktning forran de har
kommit till andra sidan av spelplanen. Efter fyra vandor far

Hotas av: Miljogift och Tralare. Tr&laren "g& i hamn” och byta kort.

Fangar: Alla som Tralaren fangar maste folja med till kanten
av spelplanen och hdmta nya spelkort, inklusive Blastang
och Blédmusslor och alla andra fiskar som gémmer sig dér.

GADDA

Kannetecken: Gaddan stracker armarna framfor
sig sa att de bildar en kil. Gaddan far springa fritt

over spelplanen for att jaga foda och soka skydd. "

£ MILJIOGIFTER @)
Jagar: Stromming. Kannetecken: Den som har kortet Miljogifter =<
Hotas av: Sal, Miljogift, Alger och Tralare. kan vara lite hemlig och kan valja att forestélla

vilkan art den vill.
Skyddas av: Bldmusslor (mot Miljogifter).

Miljogifter jagar ingen utan later sig istallet bli jagad och
STR 0 MMING fangad for att kunna forgifta alla i den art som fangat hen.

Férgiftar: Nar Miljogifter blir fAngad av ndgon tar Miljogifter
med sig hen till Spelmé&staren. Spelméastaren avbryter da
spelet och later alla av samma art g& av spelplanen for att
hamta nya kort. Darefter maste aven Miljogifter byta kort.

Kannetecken: Strommingen satter armarnai sidan
och vinklar armbéagarna utat. Strommingen far
springa fritt dver spelplanen for att jaga foda

och soka skydd.

Jagar: Pungrakor. OBS! Alla som haller i en Bldmussla nér Spelmastaren
avbryter spelet, ar skyddade och behover inte g4 av planen.
S& paminn garna deltagarna att da och da soka skydd hos
Skyddas av: Blastdng (mot Gadda och Sal) Bldmusslan.

och Blamusslor (mot Miljogifter).

Hotas av: S&l, Gadda, Miljogifter, Alger och Tralare.



SPELPLAN — SAMMANFATTNING
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Sal Gadda Stréomming Pungraka Alger
Salen jagar Gaddor och Stromming.
Gaddan jagar Stromming.
Strommingen jagar Pungrakor.
Pungrékanjagar Alger. J2%
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‘\ _ - - Alger jagar Gadda, Stromming och Pungraka
.- N Alla arter som Algerna fangar forvandlas direkt till Alger och far "kroka arm”
.- - N med de 6vriga Algerna for att bilda en kedja av "Algblomning”.
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Blastang N R
Blastangen skyddar Strommingen N R .
och Pungrakan fran att bli fangade N RN

sa lange de haller i Blastangen. N =

* Tralare

AN
\
@ s Tralare forsoker fanga allt i sin vag
men far bara ga i raka streck 6ver spelplanen
\ och vénda forst nar den har natt andra sidan.

Miljdgifter L Efter fyra vandor far Tralaren kliva av
Miljogifter kan » \spelplanen och hamtar ett nytt spelkort.

utrota en hel art N
bara genom att N

fanga en. N

N
N
Blasmussla v
Blamusslan skydda alla N
AN
som haller i en Blamussla N
\
mot Miljogifter. \



