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Niniejsza gra powstata w ramach projektu majacego na celu
zwigkszenie akceptacji dla programu Natura 2000 zrealizowa-
nego przez stowarzyszenie ANU Brandenburg e.V. przy wspar-
ciu Unii Europejskiej, Kraju Zwigzkowego Brandenburgia oraz
fundacji ochrony przyrody NaturSchutzFonds Brandenburg.
Ttumaczenie na jezyk polski i druk polskojezycznej wersji in-
strukgji do gry wykonano dzieki wsparciu Kraju Zwigzkowego
Brandenburgia.



ZAWARTOSC

174 karty do gry, w tym:

54 karty poswiecone biotopom:
lasy — 19 szt., pola uprawne - 13 szt.,
taki - 6 szt., osiedla ludzkie - 4 szt.,
jeziora - 4 szt., torfowiska - 3 szt.,
suche murawy - 3 szt., strumienie - 2 szt.

120 kart poswieconych gatunkom:

6 talii (w réznych kolorach) po 20 kart
kazda

Reguty gry — 1 szt.



Wstep/PRZEDMOWA

Gra zostata opracowana w ramach projektu
NATURA 2000 ,Bogactwo Gatunkéw Szwajcarii
Marchijskiej”. Uczestnicy gry moga sie dowiedzie¢,
w jaki sposéb zwierzeta i rosliny sa zwigzane z
poszczegdlnymi biotopami oraz ile radosci moze
sprawi¢ tworzenie nowych siedlisk dla rzadkich
gatunkéw. Réwnoczesnie mozna wyprobowad,
jakie wady i zalety posiada obszar chroniony o
matej powierzchni. Liczba kart do gry poswieco-
nych poszczegdlnym biotopom odpowiada mniej
wiecej ich realnemu procentowemu udziatowi
w powierzchni Parku Przyrody ,Szwajcaria Mar-
chijska” Dzieki grze mozna sie dowiedzie¢, jak
wiele, lub jak mato, biotopéw danego rodzaju tu
wystepuje. Umiejetne utozenie kart prowadzi do
powstawania obszaréw o charakterze jednolitym
lub przypominajacych barwna mozaike. Poszcze-
gdlne gatunki zwierzat i roslin preferuja tereny o
réznym charakterze i osiedlajac sie na nich maja
wptyw na ich bioréznorodnos¢. Niektore z nich, np.
wilk, potrzebuja duzych i spokojnych ostoi, ktére w
naszym wspdtczesnym krajobrazie kulturowym
moga znalez¢ niemal tylko w wielkich komplek-
sach lesnych lub na obszarach o specjalnym charak-



terze, jak np. na dawnych poligonach wojskowych.

CEL GRY

Celem gry jest wspdlne stworzenie bogatego w
rézne gatunki zwierzat i rodlin parku przyrody
oraz zapisanie na swoim koncie jak najwiekszej
ilosci punktow.

KONIEC GRY

Gra konczy sie wtedy, kiedy wszystkie karty
poswiecone biotopom zostang wykorzystane
lub kiedy jeden z graczy pozbedzie sie wszys-
tkich kart ze zwierzetami i roslinami.

PRzYGOTOWANIE DO GRY
Talie kart poswieconych biotopom kiadzie sie
zakryta na srodku stotu.

W przypadku 2-3 graczy kazdy gracz dostaje 2 talie
z gatunkami zwierzat i roélin w dwéch dowolnych
kolorach i kladzie je zakryte przed soba.

W przypadku 4-6 graczy kazdy gracz dostaje 1 talie
z gatunkami zwierzat i roslin w dowolnym kolorze i
ktadzie jg zakryta przed soba.



R0OZPOCZECIE | PRZEBIEG GRY

W przypadku 2 lub 4 graczy z talii kart
poswieconych biotopom wycigga sie 6 kart, a
w przypadku 3, 5, lub 6 graczy 4 karty i ktadzie
sie je odkryte na srodku stotu jedna koto drugiej.
Kazdy gracz bierze do reki ze swojej talii 4 karty z
gatunkami. Gre zaczyna najmfodszy gracz.
Gracz, ktérego do ktérego nalezy ruch, wyciagga
z wierzchu talii z biotopami jedng karte i ktadzie
ja koto ktérejs z lezacych juz na stole kart.
Nastepnie z kart, ktére ma w reku moze wybra¢
pasujace gatunki i potozy¢ je na dwdch (lub
wiecej) sasiadujacych kartach z biotopami. W
pierwszej kolejce mozna potozy¢ tylko jedna
karte z gatunkiem na dwdch sasiadujacych
ze soba kartach. Poczawszy od drugiej kolejki
kazdy gracz moze wytozy¢ w ramach jednego
ruchu do 4 gatunkéw. Nastepnie dobiera karty
tak, zeby mie¢ w reku zawsze 4 karty z gatun-
kami. Jesdli gracz nie moze wytozy¢ Zzadnej kar-
ty z gatunkiem, moze wymieni¢ jedna karte ze
zwierzeciem lub rosling w ten sposoéb, ze ktadzie
ja na sam spoéd swojej talii z gatunkami i dobiera
jedna karte z gory. Jego ruch konczy sie w ten
sposéb i kolej przechodzi na nastepnego gracza.




KARTY Z GATUNKAMI

Kazde zwierze i kazda roslina, zeby méc przezy¢
potrzebuje okreslonych warunkéw do Zycia,
to znaczy konkretnego typu biotopu lub kom-
binacji kilku z nich. Zeby méc wylozy¢ karte ze
zwierzeciem lub rosling musi zosta¢ spetniony
warunek jednego biotopu niezbednego do zycia
i jednego biotopu tolerowanego. Gwiazdka ozna-
cza, ze gracz moze wybrac¢ dowolny biotop. Karte z
gatunkiem mozna w takim przypadku potozy¢ na
styku prostym (patrz obrazek).

Jezeli na potaczeniu biotopdw lezy juz jakas karta,
nie mozna doktadac¢ tam kolejnych.




Karta z biotopem

[l
— —
j \ Karta na styku
~ ztozonym dla

gatunkdéw
szczegdblnych

Karta z gatunkiem na styku prostym

Niektére szczegdlne gatunki potrzebujg do
zycia bardzo duzo przestrzeni. Na ich karcie
widnieje wtedy zapis 4x las, woda lub pole
uprawne. Takie karty mozna ktas¢ na styku
ztozonym, sktadajacym sie z czterech kart z
biotopem (patrz obrazek). W tym przypadku
rébwniez obowiazuje zasada, ze jesli jakas karta
juz tam lezy, nie mozna doktadac kolejnych.



PunkTy

Na koniec gry podlicza sie punkty z wytozonych
na stole kart. Punkty widnieja w rogu kazdej
karty. Wygrywa gracz, ktéry uzyska najwyzsza
ilos¢ punktow.

Mozna dodatkowo uzyska¢ po 15 punktdw,
jezeli ostatnia wyktadang karte potozy sie na
styku kart z biotopami w nastepujacych kom-
binacjach:

Las tworzacy styk ztozony
(mozna policzy¢ dwa razy)

Wody (jeziora i strumienie) stworzace styk ztozony
(mozna policzyc tylko raz)

Pola uprawne tworzace styk ztozony

(mozna policzy¢ tylko raz)

Za potozenie PIERWSZEJ karty na styku pro-
stym dwéch kart z suchymi murawami takze
mozna uzyskac¢ 15 dodatkowych punktéw.

Wskazowka: Aby nie zapomnie¢ podliczyc
punktdw dodatkowych, najlepiej zapisywac je
na biezaco.



Dodatkowo podliczana jest liczba gatunkéw
wytozonych na polu gry. Pozwala to okresli¢
bioréznorodnoé¢ (bogactwo gatunkéw) danego
terenu, ktéra jest kryterium wyznaczenia na
nim obszaru chronionego o okreslonym statusie
(nalezy pamieta¢, ze niemieckie kryteria wyz-
naczania obszaréw chronionych odbiegajg od
obowiazujacych w Polsce).

W ponizszej tabeli mozna sprawdzi¢, jaki status
ochronny uzyskaliscie wspdlnie dla stworzone-
go przez was podczas gry obszaru. Wyznacza
sie go na podstawie liczby wystepujacych na
nim réznych gatunkéw zwierzat i roslin:

2B 4 36

GRACZY GRACZY 5 GRACZY
PARK PRZYRODY od 22 od 30 od 26
REZERWAT PRZYRODY 21 29 25

OBSZAR CHRONIONEGO do 20 do 28 do 24
KRAJOBRAZU




INFORMACJE DO GRY

Obszary chronionego krajobrazu

sg chronione ze wzgledu na specyfike i piekno
oraz kulturowo-historyczne znaczenie krajob-
razu. Moze by¢ tutaj uprawiana nie wywierajaca
negatywnego wptywu na krajobraz gospodar-
ka rolna, lesna oraz rybacka.

Rezerwaty przyrody

chronione sg w celu zachowania, rozwoju lub
odtworzenia populacji dziko zyjacych zwierzat
i roslin lub ze wzgledéw naukowych, przyrod-
niczo-historycznych, czy tez krajoznawczych.
Wszelkie dziatania powodujace niszczenie lub
zmiany takich terenéw sg zabronione. O ile
pozwala na to cel ochrony, tereny te moga by¢
udostepniane ogdtowi. '

Parki przyrody

to wielkopowierzchniowe obszary chronione
sktadajace sie z obszaréw chronionego kra-
jobrazu i rezerwatéw przyrody. Ich rola jest za-
chowanie i rozwdj zréznicowanego krajobrazu
o wysokim stopniu réznorodnosci biotopéw
i gatunkdéw, co osigga sie przez prowadzenie



trwatych i przyjaznych dla $rodowiska dziatan
gospodarczych. Ponadto na ich terenie wpiera-
ny jest zréwnowazony rozwdj regionalny.

1 Zrodto: Federalna ustawa o ochronie przyrody/
Bundesnaturschutzgesetz (BNatSchG) 2010, § 20 ff

Lasy

Okoto 38% powierzchni Szwajcarii Marchij-
skiej jest porosnietych lasami, co w sumie daje
ok. 77 km?2. Obok nasadzen sosny i daglezji
wystepujg tu obszary pieknego lasu miesza-
nego i lisciastego. W warstwie runa lesnego
wystepuje w nich réwniez wiele charaktery-
stycznych rodlin. Lasy stanowia przestrzenia
zyciowa dla niezliczonych, duzych i matych
organizmoéw oraz oferuja siedliska od suchych
po wilgotne i mokre, od $wietlistych po zacie-
nione, od cieptych po chtodne itd.

Osiedla ludzkie

Okoto 10% powierzchni Szwajcarii Marchijskiej
(20 km?) stanowia zagrody, wsie czy miastecz-
ka zasiedlone przez ludzi. Zamurowania, stare
piwnice, czy ogrody i parki stanowig szczegol-
ne typy biotopdw, np. zimowe schronienia dla
nietoperzy, miejsca gniazdowania dla pustutek



albo bocianéw, czy tez stanowiska starych
odmian drzew i krzewéw owocowych.

Laki

taki zajmuja na terenie Parku Przyrody dos¢
mata powierzchnig, bo ok. 10% (20 km?). Sa
za to bardzo zréznicowane pod wzgledem
wilgotnosci (od suchych do bardzo wilgot-
nych) oraz sposobu zagospodarowania.
Czestotliwos¢ koszenia wplywa na rozwoj
poszczegdlnych roslin i zwierzat, a przez to na
ich réznorodnos¢ gatunkowa.

Suche murawy

Prawdziwe suche murawy, nazywane tez mu-
rawami kserotermicznymi, wystepuja na tere-
nie Szwajcarii Marchijskiej rzadko (ponizej 2%,
mniej niz 4 km?). Murawy najlepiej rozwijaja sie
na potudniowych zboczach o nieurodzajnych,
piaszczystych glebach. Do tych raczej trud-
nych warunkéw zyciowych dostosowali sie tyl-
ko specjalisci ze swiata zwierzat i roslin, jak np.
mréwkolew albo wilczomlecz sosnka.

Torfowiska
Pomimo, Ze taczna powierzchnia torfowisk
na terenie Szwajcarii Marchijskiej wynosi za-



ledwie ok. 4 km? (2%), stanowig one wazng
przestrzen zyciowa dla wielu wyspecjalizo-
wanych gatunkéw roslin i zwierzat, jak np. ro-
siczka i jaszczurka zyworodna. Pagérkowate
uksztattowanie terenu z wieloma zagtebieniami
wypetnionymi woda, tak zwanymi oczkami wy-
topiskowymi, stwarza korzystne warunki dla
rozwoju torfowisk.

Pola uprawne

Ok. 34% powierzchni Szwajcarii Marchijskiej
(69 km?) stanowig pola uprawne. Niektérzy
rolnicy uprawiajg ziemie w sposéb ekologi-
czny i wspierajg, np. przez zakfadanie tzw.
Jkwitnacych paséw’, ré6znorodnos¢ gatunkéw
polnych roslin zielnych. Na jednym z pél koto
wsi Dahmsdorf wystepuje jeszcze bardzo rzad-
ki w ostatnich latach gatunek - kakol polny,
dlatego pole to zostato objete programem
,100 objetych ochrong p6t uprawnych w Niem-
czech”!

Wody ptynace - strumienie

Przez obszar Parku Przyrody ,Szwajcaria Mar-
chijska” przeptywa tylko jedna znaczaca rzecz-
ka — Stobber. Na dtugosci ok. 25 km wptywa



do niej kilka strumieni i matych doptywdw.
Strumien SophienflieB, podobnie jak Stébber,
pokonuje na krétkim odcinku teren o duzych
réznicach wysokosci. Spowodowana tym wy-
soka predkos¢ przeptywu przyczynia sie do po-
wstania rzadkiego na nizinach typu biotopdw.
Réwniez sasiedztwo z innymi biotopami, ze
wzgledu na zajmowane przez nie niewielkie
obszary, ma znaczenie dla réznorodnosci ga-
tunkowej.

Wody stojace - jeziora

Duze bogactwo jezior ma wplyw na przyrode
Szwajcarii Marchijskiej — od najwiekszego jezio-
ra Schermitzelsee, do niezliczonych matych
jeziorek, tak zwanych oczek wytopiskowych.
Zajmuja one razem ok. 5% (10 km?) obsza-
ru Parku Przyrody. Ich bardzo zréznicowana
gtebokos¢ oraz jakos¢ wéd majg decydujacy
wptyw na sktad gatunkowy tych zbiornikéw
wodnych. Sasiedztwo z innymi typami bio-
topdéw jeszcze bardziej podnosi réznorodnosé
gatunkowa. Niektére gatunki, jak np. wydra,
potrzebuja mozliwie duzych, niepofragmento-
wanych i spokojnych rewiréw z licznymi woda-
mi stojgcymi i ptyngcymi.



Tiere
Ameisenlowe
Biber
Eisvogel
Fischadler
Fischotter
Goldammer
Hirsch
Krote
Libelle
Miicke
Reh
SteinbeiBer
Wachtel
Wald-
eidechse
Wiedehopf
Wildschwein
Wolf

Zwierzeta
mréwkolew
bdbr
zimorodek
rybotéw
wydra
trznadel
jeler
ropucha
wazka
komar
sarna
kozka
przepiérka
jaszczurka
zyworodna
dudek
dzik
wilk

Pflanzen
Ahorn
Buche
Eiche
Erle
Kiefer
Kornrade
Mohnblume
Natternkopf
Seerose
Sonnentau
Wurmfamn
Lypressen-
Wolfsmilch

Rosliny
klon
buk
dab
olcha
sosna
kakol polny
mak
zmijowiec
grzybienie
rosiczka
narecznica
wilczomlecz
sosnka
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Art anvaich

Mavkische Schwaiz

SPIELANLEITUNG
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SPIELINHALT
174 Spielkarten:

54 Lebensraumkarten
19 Wald, 13 Acker, 6 Wiese,
4 See, 4 Siedlung, 3 Moor,
3 Trockenrasen, 2 Flield

120 Artenkarten
in 6 Decks mit je 20 Karten

(in unterschiedlichen Farben)

1 Anleitung



EINLEITUNG/VORWORT

Das Spiel wurde im Rahmen des NATURA 2000
Projektes Artenreich Markische Schweiz entwi-
ckelt. Hier konnen die Spieler herausfinden, wie
Tiere und Pflanzen an bestimmte Lebensraume
gebunden sind und welch ein Gluck und Freude
es ist, seltene Arten unterzubringen. Gleichzei-
tig konnen die Spieler ausprobieren welche Vor-
und Nachteile ein kleinraumiges Schutzgebiet
hat. Die Lebensraumkarten des Spieles beruhen
in etwa auf der realen prozentualen Verteilung
im Naturpark Markische Schweiz. Dadurch wird
spielerisch erfahrbar, wie viel oder wenig Flache

eines Lebensraumes im Naturpark vorhanden ist.
Geschicktes Verteilen der Karten fuhrt zu gleich-
maligen Gebieten oder bunten Mosaiken. Davon
profitieren jeweils unterschiedliche Arten und
beeinflussen so die Artenvielfalt. Manche Arten,
wie z.B. der Wolf, sind auf grofde und storungsar-
me Riickzugsraume angewiesen, die sie in unse-
rer Kulturlandschaft heute am besten in grofden
Waldgebieten oder auf Sonderstandorten wie
z.B. ehemaligen Truppentibungsplatzen finden.



SPIELZIEL

Ziel des Spieles ist es gemeinsam einen arten-
reichen Naturpark zu erschaffen und fur sich
selbst die hochsten Punkte zu erreichen.

SPIELENDE

Das Spiel endet wenn alle Lebensraumkarten
gezogen sind oder ein Spieler all seine Tier- und
Pflanzenkarten abgelegt hat.

SPIELAUFBAU

Der Lebensraumkartenstapel wird verdeckt auf

den Tisch gelegt.

Bei 2-3 Spielern bekommt jeder Spieler zwei
(beliebige) Decks der Artenkarten und legt den
Stapel verdeckt vor sich.

Bei 4-6 Spielern bekommt jeder Spieler ein
(beliebiges) Deck der Artenkarten und legt den
Stapel verdeckt vor sich.



SPIELBEGINN UND SPIELABLAUF

Von den Lebensraumkarten werden, bei 2 oder 4
Spielern sechs Karten und bei 3, 5 oder 6 Spie-
lern vier Karten, offen in die Mitte des Tisches
gelegt. Jeder Spieler hat 4 Artenkarten von
seinem Stapel auf der Hand. Der jungste Spieler
beginnt.

Ist ein Spieler an der Reihe zieht er als erstes
die oberste Karte des Lebensraumkartenstapels
und legt sie an eine andere Lebensraumkarte an.
Danach kann er passende Artenkarten auf je-
weils zwei (oder mehr) benachbarte Lebensraum-
karten ablegen. In der ersten Runde durfen die
Spieler nur eine Artenkarte auf zwei nebeneinan-
derliegende passende Lebensraume ablegen. Ab
der zweiten Runde kdonnen die Spieler bis zu vier
Artenkarten ablegen. Kann der Spieler keine wei-
teren Artenkarten ablegen so zieht er von seinem
Artenstapel wieder nach, bis er wieder vier Ar-
tenkarten auf der Hand hat. Der nachste Spieler
ist an der Reihe.

Kann ein Spieler keine Tier- oder Pflanzenkarte
ablegen, so kann er ein Tier oder eine Pflanze von



seiner Hand unter seinen Kartenstapel schieben
und sich eine neue Karte von oben ziehen. Damit
ist der Zug beendet und der nachste Spieler an
der Reihe.

ARTENKARTEN

Jedes Tier und jede Pflanze benotigt bestimmte
Bedingungen, d.h. einen bestimmten Lebensraum
bzw. eine Kombination von Lebensraumen, um le-
ben zu kdnnen. Um ein Tier oder eine Pflanze ab-
zulegen, muss eine Bedingung aus dem notwen-
digen Lebensraum und eine aus dem tolerierten
Lebensraum vorhanden sein. Ein Stern-Symbol
bedeutet, dass der Lebensraum frei gewahlt wer-
den kann. Die Artenkarte kann dann auf diese
einfache Verbindung gelegt werden (siehe Abbil-
dung). Ist bereits eine Verbindung mit einer Ar-
tenkarte belegt, kann dort keine Weitere abgelegt
werden.



Lebensraumkarte

__—

nE

I~
Kreuzungspunkt fur

besondere Arten

Artenkarte auf einfacher Verbindung

Manche besonderen Arten bendtigen von einem
Lebensraum eine groRe Flache. Auf der Karte
steht dann 4x Wald, Wasser oder Acker. Diese
Artenkarten werden auf den Kreuzungspunkt der
vier Lebensraumkarten gelegt (siehe Abbildung).
Auch hier gilt, wenn dort bereits eine Art vor-
kommt, kann keine Weitere dazu gelegt werden.



PUNKTE

Am Ende des Spiels werden die Punkte auf den
ausliegenden Artenkarten gezahlt. Der Spieler
mit den meisten Punkten hat gewonnen.

Es konnen jeweils 15 Zusatzpunkte fur den Spie-
ler erlangt werden, der die letzte Karte fur eine
der folgenden Kombinationen aus Lebensraumen
ablegt, so dass ein Kreuzungspunkt entsteht
(siehe Abbildung):

Wald-Kreuzungspunkt
(kann 2x angerechnet werden)
Wasser-Kreuzungspunkt
(kann Ix angerechnet werden)

Acker-Kreuzungspunkt
(kann Ix angerechnet werden)

Auch beim Legen der ERSTEN einfachen Verbin-
dung von zwei Trockenrasen gibt es 15 Zusatz-
punkte.

Tipp: Damit die Zusatzpunkte am Ende nicht
vergessen werden, sollten diese aufgeschrieben
werden.



Zusatzlich werden die unterschiedlichen, auf dem
Spielfeld liegenden Arten gezahlt. Hiermit wird
die Biodiversitat (Artenvielfalt) ermittelt, die ein
Kriterium fur die Schutzwiirdigkeit eines Gebie-
tes ist.

In folgender Tabelle konnt lhr sehen welchen
Schutzgebietsstatus ihr fur Euer Gebiet ge-
meinsam erreicht habt. Dabei wird die Anzahl der
verschiedenen Arten angegeben:

2/4 SPIELER | 3/6 SPIELER |5 SPIELER
NATURPARK ab 22 ab 30 ab 26
NATURSCHUTZGEBIET | 21 29 25
LANDSCHAFTS- bis20  |bis28  |bis24
SCHUTZGEBIET




INFORMATIONEN ZUM SPIEL
Landschaftsschutzgebiete

werden wegen der Eigenart und Schonheit oder
der besonderen kulturhistorischen Bedeutung
der Landschaft geschutzt. Hier darf eine land-
schaftsvertragliche Land-, Forst- und Fischerei-
wirtschaft betrieben werden. '

Naturschutzgebiete

werden zur Erhaltung, Entwicklung oder Wieder-
herstellung von wild lebenden Tier- und Pflan-
zenarten oder aus wissenschaftlichen, natur-
geschichtlichen oder landeskundlichen Griinden
geschitzt. Alle Handlungen die zur Zerstorung
oder Veranderungen des Gebietes fuhren sind
verboten. Soweit es der Schutzzweck erlaubt,
konnen diese Gebiete der Allgemeinheit zugang-
lich gemacht werden.

Naturparke

sind groRraumige Gebiete die aus Landschafts-
und Naturschutzgebieten bestehen. Sie dienen
sowohl zur Erholung als auch zur Erhaltung
und Entwicklung einer vielfaltigen Landschaft



mit einer hohen Arten- und Lebensraumvielfalt,
die durch eine dauerhafte und umweltgerechte
Landnutzung angestrebt wird. AuRerdem wird
eine nachhaltige Regionalentwicklung gefordert.

' Quelle:
Bundesnaturschutzgesetz (BNatSchG) 2010, § 20 ff

Wald

Ca. 38% der Markischen Schweiz sind von Wald
bestanden, das sind ca. 77 km?. Neben Auffors-
tungen mit Kiefern und Douglasien gibt es wun-
derschone Misch- und Laubwaldbereiche. Hier
kommen auch viele besondere Pflanzen in der
Krautschicht vor. Walder sind Lebensraum fur
unzahlige groRe und kleine Lebewesen und bieten
Nischen von trocken bis feucht oder naR, von hell
bis dunkel, von warm bis kithl-schattig usw.

Siedlung

Rund 10% der Markischen Schweiz sind von
Menschen in Gehoften, Dorfern oder Stadt-
chen besiedelt (20 km?). Viele Gemauer, alte
Keller oder Garten und Parks bieten beson-
dere Lebensraume - wie z.B. zur Uberwin-
terung fur Fledermause, als Nistplatz fur



Turmfalken oder Storche oder fur alte Obstsorten.

Trockenrasen

Selten sind in der Markischen Schweiz die ech-
ten Trockenrasen (< 2%, < 4 km?). Meist gedei-
hen sie an suidgeneigten Hangen auf mageren
Sandboden sehr gut. An diese eher schwierigen
Lebensbedingungen passen sich nur Spezialisten
aus dem Pflanzen- und Tierreich an, wie z.B. der
Ameisenlowe oder die Zypressen-Wolfsmilch.

Moor

Obwohl die Gesamtflache der Moore in der
Markischen Schweiz mit ca. 4 km? (2%) sehr
gering ist, ist dieser Lebensraum fur vie-
le spezialisierte Tier- und Pflanzenarten wie
Sonnentau und Waldeidechse von groRer Be-
deutung. Die huigelige Landschaft mit vielen
wassergefillten Senken, sog. Sollen, ist fur
die  Entwicklung von Mooren pradestiniert.

Wiese

Wiesen nehmen mit ca. 10% (20 km?) einen relativ
kleinen Bereich im Naturpark ein. Dafur sind sie
sehr vielfaltig in ihrer Auspragung von trocken bis
sehr feucht und in ihrer Bewirtschaftungsweise.



Mit der Haufigkeit des Mahens, Mahd genannt,
kann die Entwicklung der Pflanzen und Tiere und
damit ihre Artenvielfalt beeinflusst werden.

Acker

Ca. 34 % der Markischen Schweiz (69 km?) wer-
den als Ackerflachen genutzt. Einige Landwirte
bewirtschaften den Boden nach okologischen Ge-
sichtspunkten und fordern z.B. mit Bluhstreifen
die Artenvielfalt der Ackerbeikrauter. Auf einem
Acker bei Dahmsdorf kommt noch die sehr selten
gewordene Kornrade vor. Er wurde deshalb in das
100-Schutzacker-in-Deutschland-Programm
aufgenommen!

Flielk

Nur ein bedeutendes Flusschen —der Stobber— durch-
quert den Naturpark Markische Schweiz. Er nimmt auf
seiner Lange von ca. 25 km einige Bache und Zulaufe
auf. Das SophienfllieR tiberwindet ebenso wie der
Stobber auf kurzer Strecke ein hohes Gefalle.
Die starke FlieRgeschwindigkeit, die so entsteht,
schafft einen fur das Tiefland sehr besonderen
Lebensraum. Auch die Nachbarschaft zu anderen
Lebensraumen ist aufgrund ihrer kleinraumigen
Strukturen von Bedeutung fur die Artenvielfalt.



Stehendes Gewasser

Ein groer Seenreichtum pragt die Markische
Schweiz — vom GroRten, dem Schermiitzelsee,
bis zu unzahligen kleinen Tumpeln, sog. Sollen.
Allerdings nehmen sie alle zusammen lediglich
ca. 5% (10 km?) der Naturparkflache ein. lhre
sehr unterschiedlichen Wassertiefen und —qua-
litaten sind ausschlaggebend fur die Arten, die
mit diesen Lebensbedingungen zurechtkommen.
Die Nachbarschaft zu anderen Lebensraumen
fordert die Artenvielfalt noch weiter. Manche Ar-
ten wie der Fischotter brauchen moglichst groRe
unzerschnittene und ungestorte Reviere mit viel
stehendem oder flielendem Gewasser.






