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Warfelspiel fir
2-4 Kinder ab 4 Jahren

~Warte und paf3 auf" ist ein Wr-
felspiel zur Verkehrserziehung
fur Vorschulkinder und Kinder
des ersten Schuljahres.

Es macht den Kindern Spal,
Figuren und Autos zu bewegen.
Auf dem Spielplan gehen sie von
zu Hause zum Kindergarten, zum
Spielplatz oder zum Einkaufen.
Sie missen den Gehweg bendit-
zen, an Hindernissen vorbeige-
hen und die Fahrbahn mit oder

Inhalt:

1 Doppelplan
1 Wiirfel

4 Spielfiguren
2 Autos

1 Anleitung

ohne Zebrastreifen Uberqueren.

Verkehrsgerechtes Verhalten ist
wichtig fur die Sicherheit des
Kindes. Mit dem Spiel wird richti-
ges Verhalten in der Verkehrs-
wirklichkeit verstarkt. Es liegt
sehr nahe, die im Spiel erlernten
FuRgangerregeln in die Wirklich-
keit zu Ubertragen. Das kdnnen
Eltern auf den taglichen Wegen
mit den Kindern ohne besonde-
ren Zeitaufwand tun.




Spielgeschehen

Ziel des Spiels

Die Spieler miissen von zu
Hause aus zu einem bestimmten
Ziel (z.B. Bécker, Spielplatz,
Kindergarten) auf der anderen
StraRenseite gelangen. Dabei
mussen Verkehrsregeln fur Ful3-
ganger beachtet werden. Der
Startpunkt (Wohnung) hat die
gleiche Farbe wie der Zielpunkt.

Vorbereitung

Jeder Spieler sucht sich eine
Figur aus und setzt sie auf das
gleichfarbige Ausgangsfeld
(Haustir der Wohnung). Die
beiden Autos werden in Fahrt-
richtung am linken und rechten
Raﬁd des Spielplanes aufge-
stellt.

Anregungen zur
Verkehrserziehung

- Erzahle, wann bist Du auf dem
Gehweg unterwegs?

- Muf®t Du die Fahrbahn uber-
queren?

- Worauf muft Du achten?

- Unterscheide zwischen Fahrbahn
und Gehweg! Der Gehweg ist fur
die FuRgénger. Die Fahrbahn ist
fir die Autos.

- Der Bordstein ist die Grenze.

- Zeige alles auf dem Spielplan!

Abbildung 1: Ausgangsstellung. Die Autos stehen in Fahrtrichtung auf den schwarzen Pfeilen am

Rand des Spielplans.



Spielregel zum Spiel-
plan ohne Zebrastreifen

Auf dem Gehweg

Jeder Spieler wirfelt einmal. Wer
die meisten Punkte hat, beginnt.
Es wird reihum gewdarfelt. Jeder
zieht mit seiner Figur die gewur-
felte Punktzahl in Richtung auf
das Ziel. Andere Figuren darf
man Uberspringen. Das Feld
zahlt mit.

Kommt der Spieler aber direkt
auf ein Feld, das schon von
einer anderen Figur besetzt ist,
SO mul3 er mit seiner Figur ein
Feld vorher anhalten. Der tber-
zahlige Wurfelpunkt verfallt.

Bewegen der Autos

Ist ein Auto gewdrfelt, dann muf3
der Spieler beide Autos zum
nachsten schwarzen Reit bewe-
gen. Sind die Autos schon am
Ende der Fahrbahn angelangt,
setzt der Spieler sie auf den Pfeil
auf der anderen Stral3enseite.

Uberqueren der Fahrbahn

Zuerst ziehen die Spieler mit
ihrer Figur auf eines der beiden
Wartekastchen (rot) auf der eige-
nen Gehwegseite. Die Figuren
mussen dort anhalten und bis
zum néachsten Wirfeln warten.

Die Wartekastchen zahlen beim

Wirfeln mit. Man mufd sie aber

nicht, mit genauer Punktzahl tref-

fen. Uberzahlige Wurfelpunkte

verfallen. Im Wartekastchen diir-

fhen zwei Figuren gleichzeitig ste-
en.

- Gehe auf der Innenseite des
Gehwegs. Dort bist Du sicher.
Die Fahrbahn und die Autos
sind weiter weg.

- Begegnest Du anderen Fufigan-
gern, darfst Du sie nicht anrem-
peln.

Abbildung 2: Einsetzen der Autos auf der an-
deren Fahrbahnseite.

- Wo gehst Du meistens Uber die
Fahrbahn? Du kannst Dir dort
am Bordstein auch ein Warte-
késtchen mit Kreide aufmalen.

- Am Bordstein muft Du immer
anhalten.

- Schaue nach links. Kommt ein
Auto? Schaue nach rechts.
Kommt von dort ein Auto?

- Warte und pal’ auf!



Ist der Spieler wieder an der
Reihe, gibt es drei Moglichkei-
ten:

 Er wirfelt Punkte und darf die
Fahrbahn Uberqueren, wenn
keine Autos kommen (beide
Autos sind von hinten zu
sehen).

» Er wirfelt Punkte und darf die
Fahrbahn nicht tberqueren,
wenn Autos auf ihn zukommen
(beide Autos sind von vorne zu
sehen). Die Wurfelpunkte ver-
fallen.

 Er wirfelt ein Auto und darf
nur die beiden Autos um einen
Pfeil weiterbewegen.

Das Uberqueren der Fahrbahn
zahlt einen Wurfelpunkt. Die Ubri-
gen Wirfelpunkte kénnen auf
dem anderen Gehweg in Rich-
tung Ziel gezogen werden.

Spielregel zum Spiel-
plan mit Zebrastreifen

Auf dem Gehweg

Auf jedem Gehweg ist eine Bau-
stelle. An dieser Baustelle kann
nur eine Figur vorbei. Bewegen
sich zwei Figuren darauf zu,
dann mul3 die Figur, die spater
ankommt, im Wartekéastchen
warten, bis der Weg frei ist.

Bewegen der Autos

Ist ein Auto gewdrfelt, dann muf3
der Spieler beide Autos zum
nachsten schwarzen Pfeil bewe-
gen. Das gilt nicht, wenn Figuren
im Wartekastchen am Zebrastrei-
fen stehen. In diesem Fall darf
nur bis zum roten Strich gefah-
ren werden.

- Erst, wennfrei ist, gehe ziigig
Uber die Fahrbahn. Renne nicht.

- Seht ein Auto am Fahrbahn-
rand? Mufdt Du dort Uber-
gueren? Ist nicht in der Nahe
eine Ubersichtliche Selle?

- Wenn es gar nicht anders geht,
dann gehe vor, bis Du auf die
Fahrbahn sehen kannst (Sicht-
linie)*. Warte dort und passe
auf! Schaue, ob Autos kommen.
Erst, wenn die Fahrbahn frel ist,
kannst Du Uberqueren.

- Achte auch darauf, ob ein Auto-
fahrer nicht gerade losfahren
will. Seht er Dich? Er kénnte
auch rickwartsfahren.

- Das Hervorgehen zwischen
parkenden Autos ist sehr ge-
fahrlich und sollte jingeren
Kindern verboten werden. Da es
aber in der Verkehrswirklichkeit
vorkomnt, z.B. bei vollig zuge-
parkten Strafden, muld es mit
den alteren Kindern besonders
sorgféltig besprochen und gelibt
werden. Stehenbleiben an der
Schtlinie! Die Kinder neigen
gerade in dieser Stuation zum
plétzichen Losrennen.

- An einer Baustelle mufdt Du be-
sonders aufpassen. Du darfst
nicht auf der Fahrbahn weiter-
gehen.

- Kommen Dir Ful3ganger entge-
gen und ist nicht fUr alle auf
dem Gehweg Platz, dann warte.




Dort missen die Autos so lange
warten, bis keine Figur mehr am
Zebrastreifen steht. Wer ein Auto
wirfelt, solang noch Figuren im

Wartekastchen am Zebrastreifen
stehen, kann nicht ziehen. Der

nachste Spieler ist an der Reihe.

Uberqueren der Fahrbahn

Die Fahrbahn darf nur auf dem
Zebrastreifen Uberquert werden.
Auch am Zebrastreifen muf3 der
Spieler mit seiner Figur im
Wartekastchen warten. Ist er mit
Wirfeln an der Reihe, gibt es
wieder drei Moglichkeiten:

* Er wiirfelt Punkte und darf die
Fahrbahn Uberqueren, wenn
die Autos am Zebrastreifen auf
dem roten Strich halten oder
wenn die Autos vorbei sind
(von hinten zu sehen sind).

e Er wiirfelt Punkte und darf die
Fahrbahn nicht Uberqueren,
wenn Autos auf den Zebra-
streifen zukommen und noch
nicht am roten Strich halten.

 Er wirfelt ein Auto und darf
nur die beiden Autos bewegen.

Ende des Spiels

In der angesprochenen Alters-
stufe liegt das Hauptinteresse
darin, im Ziel anzukommen.
Wenn alle Kinder an ihrem Ziel
angekommen sind, ist das Spiel
beendet. Gewonnen hat, wer
zuerst an seinem Ziel angelangt
ist.
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- Auch am Zebrastreifen muf Du
anhalten und warten. Manche
Autofahrer halten nicht.

- Schaue genau hin.

- Seht Dich der Fahrer? Halt er
sein Auto an? Gibt er Dir sogar
ein Zeichen?

- Halt der Autofahrer auf der
anderen Seite auch an?

- Sehen die Autos? Jetzt erst
kannst Du gehen.

- Schaue aber in der Mitte noch-
mals nach links und rechts.




