Augen auf e

Ein Spiel von Wolfgang Kramer,
illustriert von Wilfried Gebhard
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Abbildung 3
Eine Sirabe darf man nur dann diberqueren, wenn kein Auto kommt, ,,B* hat vier gewiir-
felt und tiberquert die freic StraBe.
Spielregel

HERDER®
SPIELE

Abbildung 4
Autos milssen vor roten Ampeln warten!
Der rote Wikrfel zeigt eine 4", Das Auto wird ein Feld (bis zur roten Ampel vorgezo-

gen), die restlichen drei Punkie entfallen. Beide Autos milssen nun warten, bis die HERDER FREIBURG - BASEL - WIEN
Ampel umschalter.
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Augen auf und aufgepaft!

Ein Verkehrsspiel fiir 2 bis 4 Spieler ab 5 Jahren von Wolfgang Kramer
Spieldaver ca. 15 Minuten

Spielmaterial

1 Spielplan, 4 verschiedenfarhige Spielfiguren, 4 rote Autos, 2 runde Ampelsteine rot-
griin bedruckt, 2 Sonderwiirfel, 1 Anleitung

Spielidee

Mehrere benachbarte Familien treffen sich zu einem Spielnachmittag im Schwimmbad,
Beim Picknicken wird auch dariiber diskutiert, ob man in der Stadt iiber kiiczere
Strecken mit dem Auto fahren oder lisher zu Ful} gehen soll? Die Kinder meinen: ,Lie-
ber zu Full*! Erstens passicren durchs Autofahren stindig Unfiille, zweitens schadel es
der Umwelt, und drittens kommt man in der Stadt mit dem Auoto ohneghin nicht schnell
ZENUEZ VOTAn.

Die meisten Erwachsenen sind aber tiberzeugl, dall es mit dem Auto schneller gehit. Des-
halb wird cine Weile abgeschlossen: Konnen die Kinder schneller zum Schwimmbad
gehen als Autos dorthin fahren und andere entgegen?

Fuligiinger und Autos milssen ganz penau die Verkehrsregeln beachien. Die Fullgiinger
iibergueren auf dem Weg zum Schwimmbad drei StraBen: eine mit Ampel, eine mit
Zebrastreifen und eine an parkenden Autos vorbel ohne Zebrasireifen. Da mul man
ganz schin aufpassen, um alles richtig zu machen und dennoch schnell voranzukom-
men.

Es ist natiirlich selbstverstiindlich, dalB die Kinder zusammenhalten und sich gegensei-
tig helfen. Denn dieses Spiel kann man nur gemeinsam gewinnen. Also: ,Augen anf
und aulgepal!".

Spielziel

Alle Kinder milssen das Schwimmbad erreichen (. Ziel"-Feld), bevor die Autos ihre Zie-
le auf den diagonal gegeniiberliegenden Parkfeldern (mit je 2 geparkten rolen Autos) er-
reichen. Gelingt dies, haben alle Kinder gemeinsam gewonnen.

Kommen jedoch alle Autos zuerst auf ihren Zielen an, haben die Autos gewonnen und
die Kinder verloren.

Spielvorbereitung

® Der Spielplan kommt in die Tischmitte.

@ Jeder Spieler erhiilt cine Spielligur und stelli sie auf das  Start*-Feld.

@ Es nehmen so viele Autos teil, wie es Spieler gibt. Sind es 2. B. 2 Spieler, brauchen
wir 2 Autos; sind es 4 Spieler, brauchen wir 4 Autos. Die Autos stellen wir so auf die
Parkfelder vor die gemalten roten Autos, daB die Autoschnauze zur Stralle zeigt. Aufl
jedem Parkfeld steht ein Auto. Wenn ihr weniger als 4 Personen seid, diirft ihr with-
len, welche Parkfelder nicht besetzl werden,

Abbildung 1

Vor dem Tﬁberquerm einer Stralbe mull man stehen bleiben und erst nach links, dann
nach rechis und nochmals nach links schauen. | A" hat drei gewiirfelt, er geht bis zum ro-
ten Feld und 1St den restlichen Punkt verfallen.

Abbildung 2

Eine Stralie darf man nur dann iiberqueren, wenn kein Auto kommt,  A* hat drei gewiir-
fell, er kann die Strafie nichi iiberqueren, weil ein Auto kommt, deshalb verschenkt er
seine Punkte an «Bw» und «B» zieht auch auf das rote Feld. 7



@ Wenn ein Auto auf dem schriig gegeniiberliegenden Parkfeld ankommt, istes im Ziel
und wird nicht mehr bewegt. Die Autoschnauze zeigt jetzt zum Spielplanrand. Bei
einem Auto, das ins Ziel kommt, verfallen iiberfliissige Punkte.

Umschalten der Ampeln o,

Zeigt der rote Wiirfel das Zeichen "’4‘.‘ . wird kein Auto bewegt, Statt dessen werden
beide Ampeln umgeschaltet. Man dreht beide Ampeln um eine Vierteldrehung weiter.
War fiir den Fullgiinger bisher ein Ubergang auf Rot*, so steht er jetzt auf , Griin®; war
er fiir den anderen bisher auf |, Griin™, 50 steht er jetzt aul , Rot™.

Damit ist der Zug beendet.

Direierpasch

Zeigen die Wiirfel einen Dreier-Pasch (beide Wiirfel zeigen ¢ine |, 3*) werden wie ge-
habt eine Spielfigur und ein Aulo gezogen und zusiitzlich noch die Ampeln vmgeschal-
tet.

Die Spieler entscheiden selbst, wann sie die Ampeln vmschalten: vor oder nach dem
Ziehen von Spielfigur und Auto.

Spielende

Dag griine Ziel"-Feld beim Schwimmbad muf man direkt erreichen! Es diirfen keine
Wiirlelpunkte tbrig bleiben. Wer im Ziel angekommen ist, spielt trotzdem wie bisher
weiter. Br hilft jetzt den Mitspielern und verschenkt seine Wilirfelaugen.

Das Spiel endet fiir die Spieler siegreich, wenn alle Spielfiguren das , Ziel"-Feld beim
Schwimmbad erreichen, bevor alle Autos ihre Ziele auf den Parkieldern erreicht haben.
Das Spiel endet ebenfalls, wenn alle Autos im Ziel sind, bevor die Spielfiguren das
Schwimmbad erreicht haben. Diesmal haben aber alle Spieler gemeinsam verloren.

Varianten

Das Spiel wird schwieriger, wenn man die Regeln fiir den Dreierpasch weglibt,

Will man mit kleineren Kindern (ab 3 Jahren) die grundlegenden Verkehrsregeln im
Spiel nachvollzichen, kann man den roten Wiirfel weglassen. Es geht dann nur darum,
richtig die Straffen zu iiberqueren. Betriil eine Spielfigur ein rotes Ampelfeld, wird die
Ampel auf griin" geschaltet, so dall beim nfichsten Zug ein Hiniibergzehen miglich
wird. AnschlieBend schaltet dann die Ampel fiir die FuBlgiinger wieder auf rot”, Die
Spieler bewegen die Autos (Gefahrenguelle) nach ihrem Zug — ein, zwei oder drei Fel-
der vorwiirts,

Vorsicht: Dieses Spiel enthiilt kleine Teile und ist deshalb
ungeeignet fiir Kinder unter 3 Jahren,

@ Dic beiden Ampelsieine, die rot-griin bedmekt sind, kommen aul die runden Felder
im mittleren Teilstlick der Strafe. Die Ampelsteine werden so aufgelegt, dab eine
LRot* und die andere | Griin® filr die Fullginger zeigl.

Spielablanf

Wer sich im Strafienverkehr am besten auskennt, beginnt. Er wiirfelt mit beiden Wiirfeln
gleichzeitig. Entsprechend dem griinen Wiirfel riickt er eine Figur vorwiirts, dann be-
wegt er entsprechend dem roten Wiirfel ein Auto oder schaltet die Ampeln um. Danach
ist reihum der niichste Spieler an der Reihe,

Wer am Zug ist, fiihrt also nach dem Wiirfeln immer zwei Handlungen durch:

@ cine Spielfigur ziehen und anschlieBend
@ cin Auto zichen oder die Ampeln umschalten,

Griiner Wiirfel: Eine Spielfigur ziehen

Wer gewiirlelt hat, zieht die eigene oder die Spielfigur eines Mitspielers entsprechend
vorwirts, Auf einem Feld diirfen mehrere Spielfiguren sichen. Auf den Gehwegen und
Abkiirzungen durch die Parks diirft ihr hin- und hergehen, wie ihr wollt. Nur dann, wenn
ihr iiber die StraBe wollt, miilt ihr ganz bestimmie Regeln beachten:



Regeln beim Uberqueren ciner Strafe

@ Bevor ihr eine Strafe iiberquert, miiBt ibr vorher
auf einem roten Feld ankommen und dort auch ste-
hen bleiben! Uberfliissige Wiirfelpunkte verfal-
len. Erst im néichsten Zug diicft ihr weilerzichen
(siche Abb. 1, Seite 7).

@ Wer auf einem roten Feld steht, darf die StraBe nur
dann iiberqueren, wenn kein Auto in Sichtweite
von links oder von rechts kommit (siehe Abb. 2,
Seite 8). Dabei ist es egal, ob das Auto 1, 2 oder 3
Felder entfernt ist.

Autos, die bereits vorbeigefahren sind, die man
nur noch von hinten siehtl, miissen nicht mehr be-
achtet werden (siche Abb. 3, Seile 9).

@ FEine Strafle muB man in einem Zug tiberqueren.

Man darf nicht auf der Stralle stehenbleiben —
auch nicht, wenn es ein Zebrastreifen ist.
Jede Strallenseite kostel ein Wiirfelpunkt, Des-
halb benéitigt man fiir eine Strafleniiberquerung 3
oder 4 Wiirfelpunkte. Mit ciner ,.3" kommit ihr ge-
rade aul den gegeniiberliependen Gehweg, mit
einer , 4" kann man sogar noch ein Feld weiterzie-
hen (siche Abb. 3, Seite 9. Wer nur eine ,,1* oder
W2 mewiirlelt hat, kann keine Stralle ibergueren,

Besonderheiten bei Zebrastreifen anf der Strale

@ [hrdiirlt nur aul den Zebrasireifen die Strabe iiber-
queren. Ansonsten gelten die gleichen Regeln wie
oben.

@ Wenn in Sichtweile von links oder rechts ein Auto
kommit, diirft thr auch auf einem Zebrastreifen die
Strafie nicht tiberqueren, aulier das Auto hat di-
rekt davor angehalten.

Besonderheiten bei einer Ampel
@ [hr diirlt die Stralie nur iiberqueren, wenn die Am-
pel fiir die Fullgiinger Griin zeigt.

Warnm? Man rennt micht
itherhastet fiber eine Stra-
fe, sondern bleibt am Stra-
Penrand  stehen  und
schaut zwerst nach links,
dann  nach  rechis  wnd
nochmaly  nach  links
ifinks-rechts-links-Regel),

ol efn Auia Konnit,

Warum? Weil  Awtos
schinell fahren kinnen wnd
sehr stark sind. Bei einem
Lusammensiofl kannst du
getdtet ader sehr schwer
verleizt werden. Erst dann,
wenn die Strafie frei ist,
darf man sie ithergueren.

Wariam? Weil  Auios
schnell fahiren kinnen!

Warmm? Weil dorr die
Antofahrer besonders
acht geben,

Warwm? Weil man nie si-
cher sein kann, ob ein
Autofahrer auch vor dem
Zebrastreffen halt! Auto-
Sfahrer machen eben auch
Feller,

Warum? Weil die Autos so-
fort anfalven, wenn die
Ampel umschaltet.

@ Auch hier miilit ihr die Siralle mit einer 3 oder 4 in
einem Zug iiberqueren und dilifi nicht auf der Stra-
Be stehenbleiben.

Bitte heachten:

Die umschaltbaren Ampeln sind jeweils nur an einer
Strabenseite angebracht, sie gelien aber fiir beide Sei-
ten! (vgl. Abb. 4, Seite 10)

Besonderheiten bei Strafien mit Parkstreifen oder

somst parkenden Autos

@ Thr diirll die Strabe nur dort iiberqueren, wo kein
Anto parkt, Thr geht also bis auf das rote Feld awi-
schen den Parkstreifen.

Warum? Weil thr nur von
hier aus an den parkenden
Autos vorbefsehen kfnnt,
ob die Sirafle frei ist,

Wiirfelaugen des grilnen Wiirfels verschenken

Man darf alle Augen des griinen Wiirfels an einen Mitspicler verschenken, auch dann,
wenn man mit der eigenen Spielfigur zichen kénnte. Einzelne Augen kann man nicht
verschenken. Mit Einverstindnis des Mitspielers darl man dann auch die fremde Spiel-
figur zichen; sonst zieht sie der Beschenkte selbst.

Roter Wiirfel: Ein Auto ziehen oder die Ampeln umschalten
MNachdem man eine Spielfigur gezogen hat, werden entsprechend dem roten Wiirlel

@ ein Auto bewegt oder
® die beiden Ampeln umgeschaltet (durch Vierteldrehung)

Ziehen der Autos

Zeigt der rote Wiirfel eine Augenzahl, wird mit einem der Autos gefahren. Jedes Auto
startel auf einem der 4 Parkfelder, Das Zielfeld liegt jeweils in der diagonal gegeniiber-
liegenden Ecke.

Beim Zichen miissen folgende Regeln beachier werden:

@ NMit einem Wurf kann immer nur ein Auto gezogen werden.

@® Wenn ein Auto nicht fahren kann, weil es z. B. vor einer Ampel mit Rot wartet, mufl
man mit einem andéren Auto ziehen. Nur dann, wenn alle Autos blockiert sind, darf
mran den Zug verfallen lassen.

@ Kann man hei einem Auto nicht die volle Zugweite fahren, verfallen die restlichen
Punkte, Man muli nicht mit einem Auto ziehen, bei dem die Punktzahl voll gefahren
werden kiinnte (siche Abb. 4, Seite 10).

@ Feigt die Ampel fiir Autos | Rot", darf ein Auto nur bis zur Ampel fahren und mul
dann dort mit der Weiterfahrt warten, bis , Grin® kommi.

@ Autos diirfen sich gegenseitig iiberholen, wenn kein Auto entgegenkommt, jedoch
nicht auf Stralenfeldern mit Ampeln oder Zebrastreifen. Auf einem Feld einer Stra-
Benseite darf aber nur ein Auto stehen,



