Suomen‘iluonnonsuojeluliitto

Pinnan alla

muisti- ja tietopeli

Opi hauskalla tavalla vesistéjen ekosysteemit

Pinnan alla -muisti- ja tietopeli on mielenkiintoinen peli eri vesistotyypeista ja
niissa viihtyvista lajeista. Pelissa tavoitteena on rakentaa vesistojen ekosysteemeja
I6ytamalla kuhunkin vesistétyyppiin sopivia lajeja. Samalla opit tuntemaan
vesistoihin erikoistuneita lajeja ja niiden elinymparistéja.

Pelissa tavoitteena on on koota itselleen mahdollisimman monta ja kattavaa ekosysteemia
vesistokorttien ymparille. Yhdessé ekosysteemissa saa olla useita lajikortteja [enintaan kah-
deksan), mutta vain yksi vesistokortti. Pelissa on 8 vesistokorttia ja 48 lajikorttia. Lajikortit on
jaettu kuuteen eri ryhmaan. Eri vesistotyypeille on vaihteleva maara kullekin tyypille sopivia
lajikortteja. Vesistokorteissa olevat varipallot kertovat, mitka lajikortit kayvat kuhunkin vesis-

téon, ja vastaavasti kaikissa lajikorteissa on pienilla varipalloilla kerrottu ne vesistot, joihin

kukin lajikortti sopii. Esimerkiksi jokeen on liitettavissa lajikortit joissa on punainen pallo.
Voittaja on se, joka saa kerattya eniten pisteita kokoamistaan ekosysteemeista.

6 lajiryhmaa: 8 vesistotyyppikorttia:
Planktonit ja levat Linnut ® Joet @ Rehevat jarvet
Selkdrangattomat @ Nisakkaat ja Purot ® Lammet ja pienvesistot
@ Kalat sammakkoeldimet ® Suot ® Rannat

® Kasvit ® Karut jarvet @ Kosket

Pakkaus sisaltaa:

56 pelikorttia (8 vesistokorttia ja 48 |ajiko%tia],‘su9nﬁﬁ<ieliset peliohjeet

c lkéasuositus: 5+ | Pelaajia: 2-8 | Pelin kesto: 15-20 minuuttia
s l! Suunniteltu ja valmistettu Suomessa.
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Pelin suunnittelu ja toteutus: Mika MyIIy—nllvaF/ Easydesign [www.easydesign.fi] ja Suomen luonnonsuojeluliitto
Kuvitus ja pakkaussuunnittelu: Jonna Manninen / Mainostoimisto Adams Oy (www.adams.fi)
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Saannot

Pelin aloitus

Pelin alussa kaikki pelikortit sekoitetaan ja levitetaan poydalle tai lattialle kuvapuolet alas-
pain. Valitaan pelin aloittaja, joka saa kaantaa ensimmaisen kortin.

Pelin kulku

Pelaaja kdantaa vuoronsa aikana poydalta yhden kortin:

« Jos pelaaja avaa poydasta vesistokortin, saa han ottaa sen itselleen ja aloittaa
ekosysteemin rakentamisen. Uusia ekosysteemeja voi kuitenkin alkaa kerata rinnakkain
vain jos aiemmat ovat riittavan pitkalla ja sisaltavat vahintaan kolme lajikorttia. Muussa
tapauksessa kortti on suljettava takaisin kiinni.

« Jos pelaaja avaa poydasta lajikortin ja kortissa on sama varikoodi kuin pelaajalla olevassa
vesistokortissa, han saa liittaa lajikortin vesistdtyypin ekosysteemiin, kunhan ekosystee-
misté l6ytyy vapaa paikka (joko lajiryhma tai lisalajipaikka). Katso tarkemmat liittamisohjeet
viereiselta sivulta. Muussa tapauksessa kortti on suljettava takaisin kiinni.

Taman jalkeen vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle. Vuorojarjestys kulkee myoétapaivaan.

Lisalajien liittdminen ekosysteemiin

Jokaiseen vesistotyyppiin on liitettavissa enintdan kaksi lisalajikorttia mista tahansa laji-
ryhmista, kunhan niiden varikoodit sopivat kyseiseen vesistokorttiin. Lajikortit sijoitetaan
vesistdkorttien vasemmalle tai oikealle sivulle ja niiden liittaminen on mahdollista vasta kun
ekosysteemi on taysi, eli sisaltaa yhden lajin kaikista kuudesta lajiryhmasta.

Pelin paattyminen

Peli paattyy, kun kaikki mahdolliset kortit on avattu ja mikaan korteista ei sovi yhdenkaan
pelaajan ekosysteemeihin (pdydalle voi jaada kortteja, jotka eivat mahdu yhdenkaan pelaa-
jan ekosysteemiin).

Pisteita saa seuraavasti:

« Taysi ekosysteemi 7 pistetta + mahdolliset lisalajikortit 1tai 2 lisapistetta
« Vesistokortti + 3-5 lajikorttia = 3-5 pistetta
« Vesistokortti ja 0-2 lajikorttia = O pistetta

Mikali pisteet menevat tasan, voittaa se, jolla on eniten kortteja.

Ryéstaminen (pelimuunnos)

Kun pelaaja avaa pdydasta kortin, joka ei sovi pelaajalla oleviin vesistokortteihin, voi han valita,
1) sulkeeko kortin takaisin kiinni vai 2) jattaako kortin itselleen avoimena odottamaan sopivaa
ekosysteemid. Sopivan paikan loytyessa kortti (tai kortit, jos niitd on useita) voidaan oman
vuoron yhteydessa liittaa vesistokorttiin. Muuten vuoro pelataan normaalisti. Kun pelaajille
kertyy avoimia [kiinnittamattémia) kortteja, voivat toiset pelaajat omalla vuorollaan valita,

1) avaavatko pdydasté uuden kortin vai 2) rydstavatké ekosysteemiin kiinnittamattéman kortin
toiselta pelaajalta. Ry6staminen on mahdollista vain, mikali pelaajalta 16ytyy sopiva ekosystee-
mi, johon kortti on mahdollista kiinnittaa ryéstdn yhteydessa. Rydstaminen paattaa pelivuoron.

Helpompaa peliversiota pelataan muistipelin tyylisesti. Pelaajat kaantavat vuorollaan kortin

poydasta ja kun pelaaja 16ytaa vesistokortin saa han nostaa sen itselleen ja alkaa kerata siihen
sopivia lajikortteja ketjuksi. Tavoitteena on kerata talla tavalla mahdollisimman paljon kortteja
itselleen. Peli paattyy kun kaikki kortit on liitetty ketjuihin. Eniten kortteja kerannyt voittaa pelin.



TaYSi ekosysteemi (taysi pelimuoto)

1. Vesistotyyppikortti [ympyran taustavarin taytyy sisaltya lajikortin pallukoihin)
2. Lajikortti (kortin taustavari on jokaisella lajiryhmalla erilainen)

3. Vesistotyyppien varit, joihin kortti voidaan liittaa

4. Lajikortin sijoittamiskohdan osoittava kolmio ja reunus

Lajiryhma: Lajiryhma:
planktonit ja levat selkdrangattomat Lajiryhma: kalat
Tohvelieldimet Isosirvikds Ahven
toffeldjuret en broknattslandoren abborre

Selkalokki Saimaannorppa Ahvenvita

silltrut saimensal alnate
Lajiryhma: linnut Lajiryhma: Lajiryhma: kasvit

nisakkaat ja sammakkoeldimet

Ekosysteemiketjut [yksinkertainen pelimuoto)

Isosirvikas
o brliittindonen

Tohvelieldimet
tofeldjuret

[YYY) hooooe

Selkalokki

sltrut



Vesistotyyppien kuvaukset

: Rehevat
’? jarvet

Joet: Suuria virtavesig, joiden valuma-alue on yli 100 km?. Virtavesissa

on runsas ja vaihteleva pohjaelaimistd. Vesiperhosten toukat, simpukat

ja kalanpoikaset hyédyntavat veden mukana kulkeutuvia ruoanhippusia.
Pohjan liehuvat sammalikot ja uppopuustoiset pohjat tarjoavat eligille
runsaasti ruokaa ja suojaa. Jokien uhkana on rehevdityminen, rakentaminen
ja patoaminen.

Purot: Pienia virtavesig, jotka mutkittelevat maaperan muotoja seuraillen.
Puroihin kaatuneet puunrungot ja oksat seka puronvarren kasvillisuus
tarjoavat hyvia suoja- ja ravintopaikkoja pohjaeldaimille ja kalanpoikasille.
Purojen uhkana on muuttaminen ojiksi, puroja suojaavan puuston poista-
minen muuttaa purojen ekosysteemin.

Suot: Suot voivat olla puustoisia, kuten korvet ja rameet, tai puuttomia,
kuten letot ja nevat. Soilla kasvaa tyypillisesti paksu turvepatja. Lahdesoil-
la purkautuu pohjavettd, luhtasuot saavat vetensa pintavedesta. Soiden
uhkana on turvetuotannon aiheuttama ojittaminen ja kuivattaminen. Luon-
nontilaisia soita on Etela-Suomessa hyvin vahan.

Karut jarvet: Sijaitsevat usein harju- ja kallioalueilla. Kirkas vesi on vaha-
ravinteista ja vesikasveja niukasti. Pohjalla kasvaa pohja- ja uposkasveja,
mutta rantojen ruovikot, vesisammalet ja rantasaraikot ovat yleensa vahai-
sia. Karujen jarvien uhkana on vesisto6n valuneiden ravinteiden aiheutta-
ma rehevodityminen.

Rehevait jarvet: Usein pienia, matalia. Ravinnepitoinen, samea vesi ruokkii

runsasta kasvistoa ja eldaimistda. Myds linnusto voi olla hyvin monipuolinen
ja runsas. Ravinteisuus voi olla luonnollista, maa- ja kallioperasta peraisin,

tai rehevéityminen voi olla seurausta ihmisten aiheuttamista ravinnepaas-
toista. Liiallinen ravinnekuormitus voi aiheuttaa sinilevakukintoja.

Lammet ja pienvesistot: Pienig, alle 10 hehtaarin kokoisia vesialtaita. Usein
jarvia suojaisempia ja yksipuolisempia. Maanalaisen pohjaveden purkau-
tumiskohtiin voi muodostua kirkasvesisia lahdealtaita, rehevia kasviston
tayttamia hetteikkéja tai lahdepuroja. Pienvesistot voivat myds olla kuivina
osan vuotta. Pienvedet ovat herkkia ymparistén muutoksille, ojitukset ja
ympardivan metsan hakkuut ovat niille tuhoisia.

Rannat: Rannat ovat monimuotoisia ja tarkeita elinymparistdja monille
eliéryhmille, kuten kaloille, linnuille ja selkarangattomille. Vedenpinnan
vaihtelu, aallokon voimakkuus, jda, maaperan ja veden laatu seka veden
virtaama vaikuttavat rannan luontotyypin muotoutumiseen. Rantoja uh-
kaavat vesistojen rehevoityminen, rantarakentaminen ja roskaantuminen.

Kosket: Koskessa on suuri korkeusero ja siksi vesi juoksee alaspain vauhdil-
la. Pohjan soraikkojen ja erikokoisten kivien vuorottelu muodostaa veteen
pyOrteitd ja vesi tuo jatkuvasti uusia ravinteita ja pienia ruokapartikkeleita
pohjaelaimille ja kaloille. Koskia on perattu tukinuittoa ja padottu vesivoimaa
varten, mutta niita on palautettu kunnostamalla takaisin luonnontilaan.



