Spielanleitung ,,Gelbe Fiif3e*

(fiir zwei bis vier Kinder im Alter von fiinf bis sieben Jahren)
Das wird fiir dieses Spiel benotigt:

e f{irjede Spielerin bzw. fiir jeden Spieler eine
Spielfigur (z. B. Mensch drgere dich nicht) in
unterschiedlichen Farben,

e ein Wiirfel,
e die kopierte und auf DIN A3 vergrof3erte Spielvorlage,

e jemanden, der das Spiel erklart oder
die Anleitung vorliest.

Bei diesem Spiel geht es darum, dass du mit deiner Spiel-
figur von zu Hause zur Kindertagesstatte bzw. Schule
kommen musst.

Auf der Spielvorlage sind verschiedene Wege eingezeich-
net, die du gehen kannst. Es gibt einen langen und einen
kurzen Weg.

Beim Spiel kommst du an Stellen, an denen du die Mog-
lichkeit hast, verschiedene Wege zu gehen. An diesen
Punkten (1, 2 und 3) musst du wahlen, fiir welchen Weg du
dich entscheidest:

Es gibt immer einen ldngeren Weg, der aber wesentlich
sicherer ist, weil er Hilfen zum Uberqueren der Strafe (zum
Beispiel einen Zebrastreifen, eine FuRgangerampel oder
eine Briicke iiber die Straf’e) anbietet.

Der kiirzere Weg ist sehr viel gefdhrlicher, und das Risiko
zu verungliicken ist um ein Vielfaches héher. Aber unter
Umstédnden ist dieser Weg auch sehr viel schneller!

Jede Spielerin bzw. jeder Spieler muss — egal, wie hoch die
Augenzahl auf dem Wiirfel war — auf dem Wahlfeld 1, 2, 3
anhalten und vor dem nédchsten Wurf entscheiden, welcher
Weg gewdhlt wird. Erst dann wird gewiirfelt!

Wahlst du den langeren und sicheren Weg, zahlt die
Augenzahl zum Setzen der Figur. Hast du den kiirzeren Weg
gewahlt, gelten folgende Regeln:

e Bei 2, 4 oder 6 darfst du ein Feld vorriicken (iiber die
StraRe auf den X-Feldern), denn du hast eine Liicke
zwischen den Autos erwischt.

Bei 6 darfst du sogar noch einmal wiirfeln!

e Wiirfelst du allerdings eine ungerade Zahl (1, 3 oder5),
dann hast du ein Auto libersehen und entkommst nur
mit Gliick einem Unfall.

Der Schreck sitzt aber tief. Du musst sofort zum letzten
W-Feld (W) zuriick und darfst erst weitermachen, wenn
du eine 6 gewiirfelt hast.

Der ndchste Wurf zahlt dann wieder fiir das Setzen.

Auf einem Feld diirfen auch mehrere Figuren stehen.

Wer zuerst in der Kindertagesstatte bzw. Schule angekom-
men ist, hat gewonnen!

Wer dreimal auf ein W-Feld zuriickmusste, scheidet aus, da
er einen Unfall hatte und im Krankenhaus liegt!
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Ergdnzung der Spielanleitung ,,Gelbe Fii3e“ mit Ereigniskarten

(fiir zwei bis vier Kinder ab acht Jahren)

Es gilt die allgemeine Spielanleitung. Bei der Wahl des kurzen Weges wird jedoch nicht gewiirfelt, sondern muss eine

Ereigniskarte gezogen werden.

4 N

Du hast dich fiir die Uberquerung an einer gefahr-
lichen Stelle entschieden, um einen kiirzeren Weg zu
gehen.

Du warst fiir die jiingeren Kinder ein schlechtes Vor-
bild. Zwei Erstkldssler sind dir gefolgt und befinden
sich nun in grofier Gefahr. Du musst ihnen helfen.

Setze zweimal aus.

Dir laufen Kindergartenkinder und Erstkldssler blind
nach. Da der Weg fiir sie noch wesentlich gefahrlicher
ist, musst du dich um sie kiimmern und kommst nur
langsam voran.

Du must zweimal aussetzen.

\

Du hast einen kiirzeren, aber sehr viel gefdhrlicheren
Weg gewahlt. Du wirst fast von einem Auto angefah-
ren, weil du die Geschwindigkeit an dieser Hauptver-
kehrsstrafie falsch eingeschatzt hast.

Gehe zurtick zum letzten W-Feld.
Du musst zundchst eine 6 wiirfeln und darfst dann die
Augenzahlin der ndchsten Runde setzen.

Du stehst mitten auf der dicht befahrenen StraBBe und
kommst nicht am Verkehr von rechts vorbei.

Zuriick zum Wahlfeld auf der anderen StraBBenseite.
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Du hast grof3es Gliick und kommst auch auf der ge-
fahrlichen Uberquerung gut riiber.
Du darfst sofort zur anderen Seite wechseln!
y,
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Du hast nach links, rechts, links gesehen. Alles
scheint frei und du gehst los. Wie aus dem Nichts
taucht ein Fahrrad plotzlich auf, das in der Damme-
rung kein Licht anhatte. Nur mit Miithe entkommst du
einem Zusammenstof3, erschrickst dich aber sehr.
Du musst dich einen Moment ausruhen!

Einmal aussetzen!




\
Du hast deine gelbe Weste an und Reflektoren am
Schulranzen. Dadurch sehen dich die Autofahrer
und Radfahrer gut, sie halten an und geben dir ein
Zeichen, dass du die StraBBe liberqueren darfst.
Riicke sofort zwei Felder vor.
y,
N

Du wolltest eigentlich den ,,Gelben Fiien* folgen —
s0, wie du es mit deinen Eltern geiibt hast. Aber deine
Clique will den kiirzeren Weg nehmen und nennt dich
ein Weichei, weil du nicht mitgehen willst.

So lasst du dich ,,iiberreden® und wirst auf der StraBe
fast angefahren.

Zuriick zum letzten W-Feld.

Du hast deine gelbe Weste an und tragst reflektieren-
de Kordeln an Ranzen und Hose. Dadurch fiihlst du
dich so sicher, dass du, ohne richtig zu schauen, die
Straf3e iberquerst. Zum Gliick reagiert der Busfahrer
schnell genug und kann noch ausweichen.

Wegen falschen Verhaltens musst du zuriick zum
letzten W-Feld.

\

Du iiberquerst die grofe Kreuzung der Stadt zwar an
der Ampel, aber leider passt ein abbiegender Auto-
fahrer nicht richtig auf und fahrt dir fast tiber die
Fite. Nur mit einem gewagten Sprung zuriick ent-
gehst du einem Zusammenstof3.

Du musst zwei Felder zuriick.

\
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