Kurzfassungen der Spielregeln

Spielregel 1
Eine Gefahrdungstafel im Mittelpunkt

Eine Gefidhrdungstafel kommt verdeckt in die
Mitte.
Pro Spieler: 3 Vorbeuge- Helferkarten,

2 Vorbeugetaler,

2 Helfertaler.

Reihum Vorbeugen und Helfen mit Bewerten.
Nach jeder Runde drei neue Karten aufnehmen
(vom verdeckten gut gemischten Stapel).

Die Spieler konnen sich mit Bewertungstalern
aushelfen.

Einfallsrunde ohne Karten aber mit Bewertung.

AbschluBigesprich.

Spielregel 2

Abbau des Gefdhrdungsberges

Pro Spieler: Eine Gefahrdungstafel (verdeckt),
3 Vorbeuge- und Helferkarten
(offen),
2 Vorbeugetaler, 2 Helfertaler.

Reihum: Aufdecken der Gefihrdungstafeln; die
eigene Situation durch Vorbeugen und Helfen
bewiltigen (mit Bewertung); Hilfe annehmen
(mit Bewertung); weitergeben der nichtver-
brauchten Taler.

Von Gefihrdungstafel zu Gefahrdungstafel:
Aufnehmen von Vorbeuge- und Helferkarten,
so daB jeder wieder 3 zur Verfiigung hat.

Zwei Runden werden gespielt.
Alle Bewertungstaler eingesetzt?
Dann ist das Spiel gewonnen.
Abschlul3gesprich.

Spielregel 3
Geniigend Hilfe fiir jeden

Wie Spielregel 2, ohne Weitergeben der Bewer-
tungstaler.

Erschwerte Bewertung

Alle Spielregeln konnen zusitzlich mit den hell-
und dunkelblauen Chips gespielt werden zur
Bewertung der Giite der Vorbeugungen und
Hilfen.
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VYorwort

Mit dem stdndigen Anstieg der Kriminalitit in
der Bundesrepublik hat auch die Zahl der Per-
sonen zugenommen, die Opfer einer Straftat
geworden sind. Darunter befinden sich vicle
Kinder. Ein grofer Teil von ihnen hat schwere
Schéden erlitten.

Nicht selten nutzen Straftiter die Arg- und
‘Wehrlosigkeit sehr junger Menschen fiir ihre
kriminellen Handlungen aus. Aber es gibt leider
auch Kinder und Jugendliche, die bereits im
jungen Alter Straftaten begehen. Vieifach fin-
den sie thre Opfer unter Gleichaltrigen oder
Jiingeren, die sic mitunter in seelische Bedring-
nis und Zwangssituationen bringen. Bei einigen
Delikten im Bereich des Diebstahls und des
Raubes liegt der Téteranteil im Kindesalter
relativ hoch.

Diese erschreckenden Feststellungen miissen
Anlafl genug sein, uns alle dazu aufzurufen,
mehr zum Schutze unserer Kinder zu unter-
nchmen, um sie nicht Opfer krimineller Hand-
Jungen werden zu lassen und sie andererseits
vor krimineller Beeinflussung zu schiitzen. Der
WEISSE RING will hierzu mit dem Lernspiel
Sorbeugen und Helfen™ einen Beitrag leisten.
Das Spiel soll Eltern, Lehrern und Erziehern als
Arbeits- und Hilfsmittel dienen, um Kinder auf
spielerische Weise mit drohenden Kriminalitéts-
gefahren bekannt zu machen und ihnen Vor-
beugungs- und Hilfsméglichkeiten nahe zu
bringen, damit sie sich vor gefdhrlichen Situa-
tionen bewahren kénnen. Gleichzeitig soll es
Erwachsene, dic Verantwortung fiir Kinder
tragen —das sind wir letztlich alle — anregen, sich

el

ihrer Aufgabe bewuBt zu werden und das ihrige
beizutragen, Straftaten an jungen Menschen
und durch junge Menschen zu verhiiten. Den
Kindern selbst soll das Spiel zusitzlich Unter-
haltung bieten und sie zu kameradschaftlichem
Verhalten und gegenseitiger Hilfeleistung er-
muntern.

Es gehort zum Satzungsziel unseres Vereins,
neben der Hilfe fiir Kriminalitidtsopfer die staat-
lichen Instanzen bei der vorbeugenden Ver-
brechensbekdmpfung zu unterstiitzen.

Mit ,Vorbeugen und Helfen™ wird erstmals auf
dem Gebiet der Kinder-Lernspiele das Thema
~Strattatenverhiitung” aufgegriffen. Nach unse-
rer Meinung ist eine Beschiftigung damit schon
im Kindesalter notwendig, weil eben auch
Kinder von den Auswirkungen krimineller
Handlungen betroffen sind.

Dabei finden wir uns in Ubereinstimmung mit
vielen Piadagogen und Fachleuten der vor-
beugenden Verbrechensbekdmpfung.

WEISSER RING
Der Vorsitzende
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(ﬁduard Zimmermann)

einzelnen Spielern wird langsam abgebaut, je
Ofter das Spicl gespielt wird. Dabei ist ganz
wichtig, daf bei diesem Spiel jedes Kind gleich-
berechtigt mitspielen kann.

Es geht um das Ausfindigmachen einer Vielzahl
von Vorbeugemdoglichkeiten und Hilfsmitteln,
damit sich das Kind in ciner Ernstsituation zu
helfen weif3. Spielregel 2 hat eine Besonderheit:
Kann die Gruppe zu einer Gefahrdungstafel
nicht geniigend Vorbeugungen und Hilfen aus-
findig machen, muf sie ihre Anstrengungen fir
die nédchste Gefidhrdung verstirken (Bewer-
tungstaler, die bei der einen Situation nicht ab-
gearbeitet wurden, werden an die nachste wei-
tergegeben).

Das entspricht der Wirklichkeit: Schlecht oder
nicht geltste Situationen haben ihre Nachwir-
kungen und belasten oft das weitere Geschehen.
Gemeinschaftlich wird also versucht, allen Ge-
fihrdungen, die in’s Spiel kommen, gerecht zu
werden. Damit wird unter den spielenden Kin-
dern ein Stiick der Solidaritat hergestellt, die in
Gefahrensituationen entscheidend sein kann.

Erweiterung des Spiclmaterials

Erlebte Gefihrdungen der Kinder kénnen ge-
malt und ebenfalls im Material hinzugefiigt wer-
den. Ebenso eigene weitere Hilfsideen. Auch
mit Bildern aus Zeitschriften und Zeitungsaus-
schnitten 1d8t sich das Material vielfiltig ergén-
zen.

VIII. Entstehung von ,VORBEUGEN
und HELFEN*

Dieses Spiel ist aus dem ,,Helferspiel” hervor-
gegangen, das Anne-Marie Tausch, Inghard
Langer, Hanna Kohler, Marlies Bodiker ent-
wickelt haben und 1975 im Otto Maier Verlag,
Ravensburg, erschienen ist.

Unter Mitwirkung von Heinz Schulz hat Inghard
Langer das Spiel fur den Bereich der Gefahrdung
von Kindern durch mégliche kriminelle Hand-
lungen und Unachtsamkeit neu gestaltet.
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Wenn ein Diebstahl erfolgt ist, ist es wichtig,
genaue Angaben iiber die verschwundenen
Gegenstidnde machen zu kénnen. Im Fahrrad-
pab sind alle fiir die Polizei zur Wiederbeschaf-
fung notwendigen Informationen tiber das Fahr-
rad enthalten. Sind Wertsachen mit einem Spe-
zialstift gekennzeichnet, sind sie besser identifi-
zierbar, wenn sie in irgendeinem allgemeinen
Diebesgut auftauchen.

Im Wertsachen-Ordner sollten alle wertvollen
Gegenstdnde genau beschrieben stehen, um
diese Informationen ggf. schnell melden zu
kénnen.

12. Spezielles filr’s Mofa

68. Sturzhelm
69, Fiihrerschein
70. Tacho mit niedriger Geschwindigkeit

Also; Der Sturzhelm schiitzt. Er ist inzwischen
auch fiir Mofas bindend vorgeschricben und
dient der Sicherheit.

Na ja, und Fithrerschein und angemessene Ge-
schwindigkeit (Tacho) sind doch wohl selbstver-
standlich, oder?

13. Ziindende Ideen {Karte 71 und 72)

Hier ist ein Kind mit einer Glithbirne iiber dem
Kopfdargestellt: ,,Ich habe eine ziindende Idee”.
— T>amit kann sich der Spieler eine passende
Hilfe oder eine passende Vorbeugung aus-
denken. Die ziindende Idee reprisentiert dann
diese Hilfe.

Die Ideenkarten sind am vielfiltigsten fiir die
Gefdhrdungstafeln zu verwenden. Aber auch
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vicle der anderen Vorbeuge- und Helferkarten
passen zu etlichen Tafeln und sind kreativ und
vielfdltig einsetzbar,

VIII. Informationen zum Spielablauf

Ideenreiches Vorbeugen und Helfen

Die meisten Vorbeuge- und Helferkarten passen
an mehrere Gefidhrdungstafeln. Beispiele: Der
~Mann® kann zum Vater, Lehrer, Polizist in
Zivil (Kriminalbeamter), Nachbarn werden und
vieles mehr.

Der Bickerladen kann zum Vorbeugen heran-
gezogen werden (,,Konnen Sie bitte ab und zu
einen Blick aufl mein Fahrrad werfen, ich habe
es am Gehweg gegeniiber Threm Fenster ange-
schlossen® — dibrigens nur eine sehr schwache
Vorbeugung).

Der ,,Hund* kann das Kind vom Spiclplatz nach
Hause begleiten, im Reiseauto sein und bewa-
chen, dic Oma mit der Handtasche begleiten,
dem Erpresserin’s Bein beillen. .. ; ja auch froh-
liche Hilfen, die dann in der Bewertung sicher-
lich nur einen hellen Chip (schwache Hilfe,
schwache Vorbeugung) bekommen, sind zuge-
lassen.

Na ja, und was fiir Einsitze konnen nicht erst
Polizeiwagen, Taxifahrer, Kleingeld, Notruf-
sdule usw. bekommen.

Gewinnen — Verlieren

Einzelne Gewinner und Verlierer gibt es in
diesem Spiel nicht. Die Rivalitdt zwischen den
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L. Grundziige des Spiels

VORBEUGEN und HELFEN geht von Gefdhr-
dungen durch kriminielle Handlungen oder
Unachtsamkeit aus, denen Kinder, Jugendliche
und Erwachsene gegeniiberstehen konnen. Mit
Vorbeuge- und Helferkarten werden Ideen und
Moglichkeiten zusammengetragen, um einer
Gefihrdung soweit wie mdglich vorzubeugen
bzw. um aus einer akuten Gefdhrdung herauszu-
helfen, wenn sie nun cinmal eingetreten ist. Die
Spieler konnen selber bewerten, ob und wie vor-
beugend oder hilfreich die ins Spiel gebrachten
Ideen sind.

Gemeinsam und nicht gegeneinander kimpfen
die Spieler gegen die Gefahrdung. Nur gemein-
sam kann die Spielergruppe gewinnen, die Ge-
fahrdung besiegen und damit spiclend lernen,
wie derartigen Gefdhrdungen in der Lebens-
wirklichkeit wirksam vorgebeugt bzw. begegnet
werden kann.

All das wird noch ausfiihrlicher erlédutert.

I1. Idee und Ziele von VORBEUGEN
wnd HELFEN

Kinder sollen auf Gefahren durch kriminelle
Handlungen oder Unachtsamkeit aufmerksam
gemacht werden. Sie sollen wissen, welche Ge-
fahr mit einer Situation verbunden sein kann,
wie dieser Gefahr vorgebeugt werden kann und
wie aus dieser Gefahr herausgeholfen werden
kann.

Mit diesem Wissen 148t sich dann auch ein gro-
Beres Vertrauen in die iiberwicgende Mehrzahl
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an chrlichen und hilfsbereiten Menschen ent-
falten.

All dies wird in einem Spiel vermittelt, bei dem
es nicht auf den Sieg des cinzelnen ankommt,
sondern auf das gemeinschaftliche Handeln der
Spieler, die ihre Ideen und ihr Wissen rund um
die Gefahrdungssituationen zusammenfiigen.

Inhalt und Ablauf dieses kooperativen Spieles
fordern die Kinder in folgenden Bereichen:

Wissen um Gefahren

Kinder konnen lernen, in ihrem Alter aufmerk-
samer wahrzunchmen und Situationen zu erken-
nen, in denen sie bedroht werden oder in denen
eine Bedrohung stecken kann. Solchen Situa-
tionen vorzubeugen und aus solchen Situationen
herauszuhelfen, darum dreht sich alles in diesem
Spiel. Aber es geht noch um mehr:

Solidaritiit und Hilfsbereitschaft

Alle bemiihen sich um einen

Einer setzt sich fiir alle ein.

Alle geben Hilfe und alle nehmen Hilfe an.
Aggressionen und selbstsiichtiges Verhalten
werden vermindert und von dem Gefiihl fir die
Kraft ersetzt, die in der Solidaritit liegt.

Selbstvertrauen

Di¢ Kinder und Jugendlichen erfahren, daB
VORBEUGEN, HELFEN und HILFE emp-
fangen das Vertrauen in sich und andere Men-
schen starkt. Es ist wissenschaftlich nachgewie-
sen, daB dieses Vertrauen eine Voraussetzung
fiir die Entwicklung einer seelisch gesunden
Personlichkeit ist.

der Haustiir vor unliebsamem Besuch geschiitzt
ZU sein.

Die Personen offizieller Positionen kdnnen viel
zur Vorbeugung und Hilfe beitragen, indem sie
Kindern und Jugendlichen freundlich und ver-
stiandlich gegeniibertreten und so vertraute An-
sprechpartner werden konnen. Da ist ja oft eine
Scheu der Kinder und Jugendlichen zu iiber-
winden.

Offizielle Fahrzeuge

43. Krankenwagen
44, Polizeiauto

45. Feuerwechrauto
46. Taxi

47. Bus

Auch im Straflenverkehr finden sich Menschen
mit offiziellen Aufgaben, leicht erkennbar an
ihren Fahrzeugen. Besonders im Taxi, Bus,
Polizeiauto finden sich Personen mit guter Orts-
kenntnis und iiberdurchschnittlicher Erfahrung
im Umgang mit kritischen Situationen. AuBer-
dem sind diese Wagen mit Funk ausgestattet und
kénnen schnell weitere Hilfe anfordern.

9. Allgemein niitzliche kleine Hilfen

48. Decke

49. Brustbeutel

50. Wassereimer mit Schlauch
51. Geldkassette

52. Kleingeld

53. Sparschwein

54. Taschenlampe

Es ist nicht nur fiir Kinder und Jugendliche vor-
beugend und hilfreich, Kleingeld in der Tasche

zu haben, wenn nétig groBeres Geld im Brust-
beutel aufzubewahren und zu Hause Wertgegen-
stinde in eine Kassette zu legen.

Die Decke hilft im Schwimmbad, um auch
weniger wertvolle Dinge abzudecken und bei
kleinem Feuer, um es auszuschlagen.

Wasser, Eimer und Schlauch sind cbenfalls fiir
kleines Feuer niitzlich.

10. Spezielle Sicherungen

55. Starke Kette mit Schlof3

56. Tiirsicherungskette

57. Schaltuhr

58. Garage

59. Schlieffach

60. Laternenpfahl

61. Tirspion

62. Fenstergitter

63. Zusatzschlof mit Sperrbiigel
64. Alarmsirene

Diese Sicherungen dienen vor allem der Vor-
beugung. Etliche Gegensténde sind in ihrer An-
wendung offensichtlich — daher hier nur Bemer-
kungen zu einigen: Die Schaltuhr dient der
Simulierung von Anwesenheit (man kann fiir
zwei Stunden abends und morgens das Licht
angchen lassen, ohne anwesend zu sein).

Der Laternenpfahl dient zum FestschlieBen von
Fahrrad oder Mofa.

11. Kennzeichnung und griffbereite Ordnung

65. Fahrradpal
66. Wertsachen-Kennzeichenstift
67. Wertsachen-Ordner

17




vollziige aufthalten kénnen. Es ist eine wichtige
Vorbeugung, den Kindern dieses Wissen zu ver-
mitteln.

Altere Menschen haben fiir viele Kinder und
auch noch Jugendliche eine tiefe gefiihlsméBige
Bedeutung. So kann die entsprechende Karte
(Oma) vielfiltig zam Trosten, aber auch zum ver-
trauten Gesprich herangezogen werden. Oft
brauchen Kinder auch nicht alleine zu Hause zu
bleiben. Da freut sich sicher eine &ltere Nach-
barin oder ein Nachbar, wenn sie mit dem Kind
ein paar Stunden verbringen kénnen.

Fiir alle Erwachsenen als Helfer und Hinweis-
geber zur Vorbeugung ist es wichtig, licbevolle
und freundschaftliche Beziehungen zu den Kin-
dern und Jugendlichen einzugehen,

6. Offizielle Helier

23. Amt fiir Jugendhilfe

24. Postamt und Postbeamter
25. Polizeirevier

26. Parkplatz mit Wichter
27. Unterrichtender Mann
28. Unterrichtende Frau (Lehrerin)
29, Schiilerlotse

30. Krankenschwester

31. Feuerwehrmann

32. Bahnbeamter

33. Polizist

34. Arztin

35. Pastor

Hier konnen Kinder einen Ausschnitt der grofien
Palette von Einrichtungen kennenlernen, in
denen Menschen mit offiziellem Auftrag fiir
andere Menschen da sind. All das sind wichtige
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Anlaufstellen bei Gefihrdung bzw. Beobach-
tung von Delikten. Diese Helfer kénnen auch
vorbeugend genutzt werden, z.B. kommt das
bepackte Ferienauto auf den bewachten Park-
platz eder jemand 1363t sich von einem Polizisten/
kundigem Erwachsenen usw, genau unterrichten,
was fiir die jeweilige Situation ratsam ist.

Der eine oder andere hat mehr Vertrauen zu
kirchlichen Diensten und hier ist sicherlich Hilfe
in Konflikten wic z.B. bei Erpressung oder wenn
jemand Stiitze braucht, um ein Delikt riickgéngig
zu machen, zu erwarten.

7. Kommunikations- und Orientierungshilfen

36. Hinweisschild (Wegweiser)
37. Stadtplan

38, Notrufnummer

39. Telefon

40. Notrufsdule

41. Telefonzelle

42. Tirsprechanlage

Offizielle Hilfen konnen auch schnell auf tech-
nischem Wege erreicht werden. Notrufnummer
und Notrufsiule sollten jedem bekannt sein. Sie
dienen nicht nur extremer Not. Auch wenn sich
jemand verirrt hat, gibt die Polizei gerne Aus-
kuntt.

Der Weg zu wichtigen Amtern in der Stadt
(Bahnhof, Post, Polizei) wird durch Hinweis-
schilder ausgewiesen.

Uberragende Bedeutung haben Telefonzelle
und Telefon.

Eine Tiirsprechanlage nutzt die Moglichkeiten
der technischen Kommunikation, um auch an

Lebenstiichtigkeit

Kinder erleben im Spiel:

Ich kann eine Gefahr durch ruhiges Nachdenken
abwenden oder bessern. Sie werden leichter
auch in spiiter auftretenden Gefahren ihre Angst
iiberwinden. Dabei greifen sie auf im Spiel ge-
machte Erfahrungen zuriick, um Gegenstiande
ihrer Umwelt, Menschen und auch Tiere sinn-
voll zur Vermeidung und Bewiltigung von Ge-
fahren einzusetzen.

Kommunikation

Wihrend des Spiels findet ein lebhaftes Wech-
selgespriach der Kinder untereinander statt. Sie
tauschen ihre Gefiihle, Gedanken und Ideen aus
und bringen auch ihre eigenen Erlebnisse und
Angste vor Bedrohung mit ein. Es erfolgt hier
eine intensive Sprachforderung durch freies Er-
zdhlen von eigenen Erlebnissen und Erfah-
rungen zu den Getfdhrdungstafeln, Vorbeugungs-
malnahmen und Hilfen.

»VORBEUGEN und HELFEN® ist ein Spiel,
@ bei dem ernsthaft diskutiert aber auch gelacht
werden darf,

® bei dem Kinder ihre Erfahrungen rund um
gefahrliche Situationen austauschen und
voneinander lernen kdnnen,

@ bei dem alle Kinder gleichberechtigt mitspie-
len kénnen, weil das Ergebnis der ganzen
Gruppe wichtig ist;

@ bei dem Kinder das Spielgeschehen mit hoher
personlicher Beteiligung verfolgen und beein-
flussen,

® bei dem jedes Kind wirklich einen ,Spiel-
raum* hat, weil es das Spielgeschehen durch

seine Gefithle und Gedanken bestimmen
kann und nicht durch starre Spielregeln ein-
geengt wird.

IEL. Spielmaterial

Die Gefahrdungstafeln

. Gefahr an der Wohnungstiir
. Begegnung auf der Stra3e

. Ein Kind hat sich verlaufen
. Wecken von Neid und Versuchung
. Diebstahl im Schwimmbad

. Fahrraddiebstahl

. Die verwaiste Wohnung

. Das abgestellte Ferienauto

. Anstiftung zum Raub

10. Erpressung

11. Gefahrliche Mofa-Fahrt

12. Spiel mit dem Feuer

O 001

Die Vorbeuge- und Helferkarten

. Ich weif} Bescheid —ich habe mich informiert

. Ich bin vorsichtig — ich passe auf mich auf

. Ich bin nicht allein —ich weiB wo ich Rat und
Hilfe holen kann (Symbol des WEISSEN

. RINGES)

4. Ich habe keine Angst —ich bin mutig

5. Weglaufen

6. Um Hilfe schreien

7

8

U B =

. Herbeirufen von Freunden
. Kindergruppe
9. Grofier Hund
10. Sich wehrendes Kind (Abwehr, Verteidigung)
11. Kampfsport
12. Denkblase mit Auto-Kennzeichen
13. ,,Sherlock Holmes®
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51.

. Berichtendes Kind

. Notizblock und Stift

. Fotoapparat

. Erwachsene im Bickerladen
. Zeitungsbude

. Erwachsenengruppe

. Oma

. Frau (Mutter, Nachbarin)

. Mann (Vater, Nachbar)

. Amt fur Jugendhilfe — Sozialarbeiter
. Postamt mit Postbeamten

. Polizeirevier

. Parkplatz mit Wiachter

. Unterrichtender Mann

. Unterrichtende Frau

, Schiilerlotse

. Krankenschwester

. Feuerwehrmann

. Bahnbeamter

. Polizist

. Arztin

. Pastor

. Hinweisschild (Wegweiser)
. Stadtplan

. Notrufnummer

. Telefon

. Notrufsaule

. Telefonzelle

. Tiirsprechanlage

. Krankenwagen

Polizeiauto

. Feuerwehrauto

. Taxi

. Bus

. Decke

. Brustbeutel

. Wassereimer mit Schlauch

Geldkassette

52. Kleingeld

53. Sparschwein

54. Taschenlampe

55. Starke Kette mit Schlof3

56. Tiirsicherungskette

57. Schaltuhr

58. Garage

59, SchlieBfach

60. Laternenpfahl

61. Tiirspion

62. Fenstergitter

63. Zusatzschlof mit Sperrbiigel
64. Alarmsirene

65. Fahrradpal

66. Wertsachen-Kennzeichenstift
67. Wertsachenordner

68. Sturzhelm

69. Fihrerschein

70. Tacho mit niedriger Geschwindigkeit
71. Ziindende Idee

72. Zindende Idee

Vorbeuge- und Helfertaler

Insgesamt enthilt das Spiel 20 Vorbeugetaler
,.Lachender Polizist” und 20 Helfertaler ,,Ernster
Polizist®. Damit bewerten die Spicler die Vor-
beugungen und Hilfen, die sie zur Verminderung
bzw. Behebung der Gefihrdung gefunden haben.

Der Polizist lacht, weil durch die Vorbeugung
die gefahrliche Situation gar nicht erst zustande
kommt oder zumindest entscharft wird.

Er bleibt ernst, wenn die Gefihrdung schon ein-
getreten ist. Auch dann a6t sich noch eine
Menge tun, obgleich es besser gewesen ware,
der Gefiihrdung vorzubeugen.

wenn es darum geht, einem gestohlenen Fahr-
rad nachzuforschen. Mit Angst und Panik 145t
sich nicht genau und vorsichtig beobachten, um
dann einen mdglichen Helfer genau zu infor-
mieren.

[

. Hilfen aus dem kindlichen Repertoire

. Weglaufen

. Um Hilfe schreien

. Herbeirufen von Freunden
8. Kindergruppe

9. Grofier Hund

~1 On Ln

Verbunden mit den obigen Hailtungen und
Stéirken kann sich das Kind einfacher aber oft
sehr hilfreicher Mittel bedienen. Weglaufen
oder schreien bzw. Freunde rufen sind in man-
chen akuten Gefihrdungen die Mittel der Wahl,
obgleich allerdings durch Vorbeugen darauf ge-
achtet werden sollte, daB sie nicht gebraucht
werden. So sind denn auch Kindergruppe, aber
auch ein grof3er Hund als ein gewisser Vorbeu-
gungsschutz anzusehen, damit ein Kind nicht
allein in eine Gefdahrdung gerit.

3. Selbstverteidigung

10. sich Wehren durch Boxen, Kratzen, Beiflen,
Treten
11. Kampfsport

Hier soll das Spielmaterial den Kindern und
Jugendlichen nahebringen, daB es nicht so niitz-
lich ist, sich auf derartige Mittel zu verlassen,
wie es scheint.

Im Ernstfall ist ein Kind immer der Schwichere.
Ubung in Selbstverteidigung ist eher in dem
Sinne vorbeugend, dafl das Kind sich sonst auf

seine Krifte besinnt und dann die Haltungen
und Stirken (s. Kartengruppe 1) besser ver-
innerlichen kann. Im Ernstfall sind die obigen
Hilfen aus dem kindlichen Repertoire geeigne-
ter. Aber auch die folgenden:

4. Beobachten und Berichten

12. Denkblase mit Autokennzeichen
13. Sherlock Holmes

14. Berichtendes Kind

15. Notizblock und Stift

16. Fotoapparat.

Oft kann ein Kind nicht eingreifen, ohne sich
selbst zu gefiahrden. Dann ist Beobachten und
Berichten (den Eltern, der Polizei, einem Pas-
santen) die wirksamste Moglichkeit. Derartige
Hinweise konnen dann schnell zur Eingrenzung
des Schadens, zu einer etwas spiter einsetzenden
gezielten Hilfe oder aber zur raschen Aufkldrung
cines Deliktes beitragen. Naturlich toll, wenn
man als ,,Sherlock Holmes* noch Notizblock,.
Stift und Fotoapparat bei sich hat.

5. Erwachsene in einer vertrauten Umgebung

17. Erwachsene im Bickerladen
18. Zeitungsfiliale

19. Erwachsenengruppe

20. Oma

21. Frau (Mutter, Nachbarin)
22. Mann (Vater, Nachbar)

Kinder finden in ihrer Umgebung ein grofes
Hilfspotential. Es ist wichtig, daB sie das nutzen
konnen und sich trauen, diec Erwachsenen anzu-
sprechen, die sich im Umkreis einer Bedréngnis-
situation an den Orten der alltédglichen Lebens-
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4. Gefdhrdung durch Zwangsausiibung anderer.

Nun eine zunehmende Gefdhrdung von Kindern
durch etwas Altere und Stirkere.

.Du gehirst zu uns, zu unserer starken Clique,
wenn Du die Handtasche wegreiit“ (Tafel 9)
kénnte hier jemanden verfihren. Oder: ,,Wenn
Du nicht einen Schein besorgst, erzihle ich
Deinen Eltern oder der Polizei, daB Du... (z.B.
ohne Fithrerschein Mofa gefahren bist)*; (Tafel
10).

Hier ist es wichtig, daf3 die Kinder lernen, ihren
Eltern oder auch der Polizei zu vertrauen, daf
diese erwachsenen Bezugspersonen kleinere
Straftaten mit dem richtigen Gewicht behan-
deln, so daB man sich nicht erpressen zu lassen
braucht, was ja meist zu schlimmeren Taten
fithren konnte. Wichtig aber ist auch, daf Eltern
und Erzieher es zu schitzen lernen, wenn sie ins
Vertrauen gezogen werden und das Kind
freundlich und schiitzend behandeln.

5. Gefihrdung durch Leichtsinn und Unacht-
samkeit.

Heimliches Mofafahren (Tafel 11) ohne Fiihrer-
schein oder Kokeleien (Tafel 12) bergen auch ihr
Risiko. Auch auf dererlei Gefahren und Hilfen
macht das Spiel ,VORBEUGEN und HELFEN*
aufmerksam, damit in solchen Bereichen kein
Schaden an Gesundheit oder Sachwerten ent-
steht.

Vorbeuge- und Helferkarten
Die Vorbeuge- und Helferkarten sind nach 13
Gesichtspunkten geordnet:
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. Innere Haltungen und Stirken

. Hilfen aus dem kindlichen Repertoire

. Selbstverteidigung

. Beobachten und berichten

. Erwachsene in vertrauter Umgebung

. Offizielle Helfer

. Kommunikations- und Orientierungshilfen
8. Offizielle Fahrzeuge
9. Allgemein niitzliche kleine Hilfen

10. Spezielle Sicherungen

11. Kennzeichnung und griffbereite Ordnung

12. Spezielles fiir's Mofa

13. Ziindende Ideen

~ O s WD =

1. Innere Haltungen und Stiirken

Kinder und Jugendliche, aber auch Erwachsene
fithlen sich viel stirker und zuversichtlicher,
wenn sie in einer ruhigen und freundlichen
Atmosphire gelernt haben, umsichtig und wir-
kungsvoll in den verschiedensten Lebenssitua-
tionen zu handeln. Hier wird auch deutlich, wie
stirkend Vorbeugen (sich informieren, um Hilfs-
mdoglichkeiten wissen) in akuten Ernstfillen ist.
Vier Karten driicken diese Haltungen und
Stirken aus:

1. Ich weifs Bescheid —ich habe mich informiert.
2. Ich bin vorsichtig — ich passe auf mich auf.

3. Ich bin nicht allein — ich weil3, wo ich Rat und
Hilfe holen kann. Hiermit ist auch das Symbol
des WEISSEN RINGES verbunden.

4. Ich habe keine Angst —ich bin mutig.

Erst mit diesen Haltungen kénnen auch die wei-
teren Hilfsmoglichkeiten und vertiefende Vor-
beugungen angesteuert werden. Es gehort schon
Mut dazu, Personen in der Umgebung anzu-
sprechen, wenn sich ein Kind verirrt hat, oder

Die Bewertungschips

Mit ihnen kennzeichnen die Spieler bei fortge-
schrittener Spielerfahrung, ob sie eine gefun-
dene Vorbeugung bzw. Hilfe als stark oder als
schwicher wirksam ansehen. Ist die Hilfe stark
(ob vorbeugend oder helfend) wird ein dunkel-
blauer Chip auf die Vorbeuge-/Helferkarte ge-
legt. Eine schwache Hilfe wird mit einem hell-
blauen Chip bewertet.

IV. Kennenlernen des Spielmaterials

Zu Beginn werden einige Gefidhrdungstafeln in
die Mitte gelegt. Die Kinder erzdhlen, was sie
auf den Tafeln entdecken und welche Gefahr
abgebildet ist. Es wird sich ein lebhaftes und
ungezwungenes Gesprich entwickeln, das von
den Mitspiclern durch eigenes Erleben vertieft
und erweitert wird.

Ebenso frei kénnen die Mitspieler die Funktio-
nen der Vorbeuge- und Helferkarten kennen-
lernen:

Die Kindergruppe wiihlt cine der gerade bespro-
chenen Gefihrdungstafeln aus. Diese kommt fiir
alle gut sichtbar in die Mitte der Spielrunde.
Drum herum wird verdeckt ca. die Hilfte der
Vorbeuge- und Helferkarten ausgelegt.

(Zu Beginn werden die Karten 1—4 und 71, 72
aussortiert. Sie werden spiter eingefiigt.
Nacheinander nehmen die Spieler eine Vor-
beuge- und Helferkarte auf und lassen ihren
Ideen freien Lauf, welche Hilfe sie darstellen
konnte. Die Idee vorzubeugen kann angeregl
werden durch Hinweise zum Beispiel ,....und
wenn es gar nicht dazu kommen sollte, daB die
Uhr gestohlen wird...” oder .....und wenn die

Oma von Anfang an auf das Kind aufpalt..."

Koénnen die Kinder mit den Karten vielfdltig
vorbeugen und helfen, kommt der nichste
Schritt: Bewertung einer Vorbeugung mit dem
lachenden Polizisten (Vorbeugetaler) und die
Bewertung einer Hilfe mit dem ernsten Polizi-
sten {Helfertaler). Dann deckt wieder nachein-
ander jeder Spieler eine Karte auf. Er sagt, was
sie darstellt und entscheidet, ob sie in der ausge-
wiahlten Gefidhrdungssituation vorbeugen oder
helfen kann. Entsprechend legt er einen lachen-
den oder ernsten Polizisten auf die Karte. Er
begriindet seine Entscheidung. Die Mitspieler
helfen ihm dabei und bringen auch eigene Vor-
schldge ein. Es kann entweder solange gespielt
werden, bis dic ausgelegten Vorbeuge- und
Helferkarten alle aufgenommen wurden oder
der Erzieher sicher ist, daf die Kinder die Ver-
wendung der Vorbeuge- und Helferkarten er-
faf3t haben. '

Die dunkel- und hellblauen Chips brauchen erst
cinmal nicht erkldrt zu werden. Sie sind fir
spiteres Spiel in erschwerter Form (s. Seite 10).

AnschlicBend werden die Karten 1—4 und 71/72
erkldart und mit den Kindern besprochen, damit
sie in folgenden Spielrunden richtig eingesetzt
werden koanen. Dicse Karten sind auf Seite 14
und Seite 18 niher erldutert.



V. Spielregeln

Spielregel 1
Eine Gefidhrdungstafel im Mittelpunkt

Womit wird gespielt?

Eine Gefihrdungstafel kommt verdeckt in die
Mitte. Ebenso der gut gemischte Stapel an Vor-
beuge- und Helferkarten. Jeder Spieler nimmt
zu Beginn

3 Vorbeuge-Helferkarten; er legt sie offen vor
sich hin

2 Vorbeugungstaler ,Lachender Polizist*

2 Helfertaler ,Ernster Polizist®

Die restlichen Vorbeuge-, Helferkarten werden
verdeckt im Stapel aufgehduft. Die restlichen
Bewertungstaler werden nicht mehr ben&tigt.

Die Gefihrdungstafel wird aufgedeckt

Die weitere Regel wird am Beispiel von Gefdhr-
dungstafel 2 (Begegnung auf der StraRe) erldu-
tert. Die Tafel zeigt eine einsame Strafie, an
deren Rand ein Kind geht. (Im Hintergrund ein
Kinderspielplatz). Ein Auto hat vor dem Kind
gehalten. Der Fahrer hat die Beifahrertiir ge6ff-
net und winkt das Kind herbei.

Gesprichsrunde zu der Gefidhrdungstafel

Die spielenden Kinder entscheiden, wer anfangt
—z.B. der Jingste oder wer dic kleinste Schuh-
groBe hat. Reihum sagt jeder Spieler, was er auf
der Tafel sicht, z.B.:

Der Autofahrer will nach dem Weg fragen®.
(Die Situation kdnnte also harmlos sein, muf es
aber nicht, denn es konnte ein Vorwand sein.)
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Oder

Der Autofahrer will dem Kind ,was tun**, z.B.:
Es weglocken, miBbrauchen oder entfiihren
wollen.

QOder
Dasist der Vater, er will das Kind mitnehmen®.

Die Spieler besprechen miteinander, unter wel-
chen Bedingungen eine Gefahrdungssituation
vorliegt und worin die Gefiahrdung besteht, z.B.:

Der Autofahrer kénnte dem Kind etwas antun
wollen®.

Vorbeugen und Helfen

Der erste Spieler sucht unter seinen Vorbeuge-/
Helferkarten passende Hilfen aus und legt sie
auf seiner Seite an die Tafel an. Er muB jeweils
begriinden, wie die Hilfe vorbeugt oder Abhilfe
schafft. Die Mitspieler machen Vorschlige zu
den Karten des ersten Spielers, kommentieren
dessen Ideen, stimmen ihnen zu oder lehnen sie
ab. Der Spieler entscheidet jedoch selbst, ob er
seine Hilfe gelten lassen will, und wig er sie be-
werten will,

Bewerten der Hilie

Mit dem Vorbeugungstaler werden Hilfen be-
wertet, die dazu fiihren, daf es gar nicht erst zur
Bedrchung kommt oder daB der Bedrohung
geniigend Absicherung entgegengestellt wird.
Der Helfertaler kommt auf eine Hilfe, die die
Gefahrdung (wie sie nun cinmal eingetreten ist)
vermindert oder abstellt.

Kleinere Kinder sollten nie alleine zu Hause
bleiben; vertraute Nachbarn sollten informiert
sein; die Kinder sollten veranlafit werden, die
Haustiire nicht zu 6ffnen und nicht allein an die
Tiir zu gehen.

Allein auf der StraBe konnte ein Kind (Tafel 2)
z.B. durch einen Triebtiter zu Schaden kommen.
Hier besteht die grofie Schwierigkeit, den Kin-
dern einerseits Vertrauen in die Mitmenschen
nahezubringen, andererseits aber auch zur not-
wendigen Vorsicht anzuhalten.

Ein Kind sollte klar wissen, daB es ohne Erlaub-
nis zu keinem anderen, vor allem zu keinem
Fremden ins Auto steigen oder mit einer solchen
Person mitgehen darf. Kinder sollten aber erst
gar nicht in Situationen gebracht werden, bei
denen sie nichtliche oder einsame Wege allein
zuriicklegen miissen.

Allein kann ein Kind auch leicht die Orientie-
rung verlieren (Tafel 3). Dannist es gut, wenn es
darauf vorbereitet ist, was in so einer Situation
hilft:

Im Laden fragen, Wegweiser zu bekannten
Orten beachten, Polizist, Taxifahrer, Stadtplan
usw. — Aber auch hier gilt fir Eltern und Erzie-
her, Situationen vorzubeugen, in denen das
Kind iiberfordert sein kénnte.

2. Gefiahrdung durch Wecken von Neid und
Versuchung.

Esist cine Uberforderung eines Kindes, ihm ein
dickes Portemonnaie oder groBe Geldscheine
zum Einkaufen mitzugeben (Tafel 4). Nicht nur
weil es das Geld durch Unachtsamkeit verlieren
oder nicht den Uberblick haben kénnte, ob es

das Wechselgeld richtig herausbekommt, son-
dern vor allem konnten sich Neider versucht
fiihlen, ihm das Geld wegzunehmen, wenn das
Kind damit auffillig und groBspurig umgeht. Es
ist gut, mit Kindern iiber diese Art der Geféhr-
dung zu sprechen; dann wihlen sie schon von
sich ein angemessenes Mall im Umgang mit
Geldbetragen oder Wertsachen,

3. Gefihrdung von unbeaufsichtigien Sach-
werten.

Ob im Schwimmbad (Tafel 5), ob das Fahrrad
vor der Schule (Tafel 6), immer kann einmal
jemand vorbeikommen und etwas mitnehmen.
Hier ist es wichtig zu lernen, wie Kinder und
Jugendliche ihre kleineren und gréfleren Besitz-
tiimer sichern konnen. Hinweise auf SchlieB-
ficher, auf bewihrte Sicherungseinrichtungen,
aber auch auf die Einbeziehung von vertrauten
oder offiziellen Personen sowie der Schutz vor
neidischen Blicken und natiirlich auch der Ver-
bleib von wertvollen Gegenstinden zu Hause
sind hier das Lernziel.

Auch die GroBen, die Erwachsenen machen hier
noch Fehler, und so ist die durch eine Reise ver-
waiste Wohnung ('Tafel 7) und das vollgepackte
abgestellte Reiseauto mit den sichtbaren Wert-
sachen (Tafel 8) ein guter Lernbereich. Kinder
und Jugendliche haben Freude, wenn sie ihren
Eltern noch Hinweise geben konnen, die sie in
diesem Spiel lernen. Und die Kinder lernen auch
in ihrer Umgebung aufmerksam zu sein, wenn
sie mal sehen, daf sich jemand die Unachtsam-
keit von Erwachsenen unrechimiBig zunutze
macht. Sie kdonnen dann der Polizei oder Pas-
santen wichtige Hinweise geben.
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dhnliche Situationen, Erzéhlungen von Bekann-
ten, Angste, Starkegefiithle usw,
Damit geht das Spiel dann zu Ende.

Erschwerte Spielweise

Auch hier kénnen wieder die dunkel- und hell-
blauen Bewertungschips hinzugenommen wer-
den, mit denen die Giite der Vorbeugungen und
Hilfen bewertet wird (s. S.10).

Spielregel 3
Geniigend Hilfe fiir jeden

Das Spiel nach Spielregel 3 beginnt wie das Spiel
nach Spielregel 2. Es besteht ein einziger Unter-
schied:

Bewertungstaler werden nicht weitergegeben

Konnte ein Kind in seiner Gefdhrdungssituation
nicht geniigend oder befriedigende Vorbeu-
gungen oder Hilfen bekommen, bleiben seine
Bewertungstaler vor seinmer Gefdhrdungstafel
liegen, so daf} fiir alle noch immer sichtbar ist,
daB er noch immer Vorbeugungen und Hilfen
braucht. Im Verlauf des Spiels passen die Mit:
spicler bei neu aufgenommenen Vorbeuge-/
Helferkarten auf, ob sie vielleicht fiir die noch
nicht geldsten Gefdhrdungssituationen hilfreich
sein konnen.

Haben alle Mitspieler der Gruppe ihre Gefihr-
dungstafel bearbeitet, bemiihen sie sich in einer
zweiten Runde noch einmal, dem Mitspicler
(oder den Mitspielern), deren Gefihrdungs-
tafeln noch nicht geniigend geldst sind, mit den
neu hinzugekommenen Vorbeuge-/Helferkar-
ten zu helfen.
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VI. Hinweise zum Bildmaterial

Die Gefidhrdungstafeln erstrecken sich auf fiinf
Bereiche:

Gefiahrdung von Kindern, wenn sie allein sind:
Tafel 1, 2,3

Gefidhrdung durch Neid und Versuchung:
Tafel 4

Gefihrdung von unbeaufsichtigten Sachwerten:
Tafel 5,6,7, 8

Gefidhrdung durch Zwangsausiibung anderer:
Tafel 9, 10

Gefdhrdung durch Leichtsinn und Unachtsam-
keit: Tafel 11, 12

Die einzelnen Gefiihrdungssituationen werden
im beiliegenden Begleitheft ,, Informationen und
Hinweise fiir Eltern und Erzicher zur Verbre-
chensvorbeugung” niher beschrieben und er-
ldutert. Dariiber hinaus sind darin die jeweiligen
zu empfehlenden Vorbeugungsmafinahmen um-
fassend und detailliert aufgefiihrt. Das Begleit-
heft ergédnzt insoweit die nachstehenden Hin-
weise.

Gefahrdung von Kindern, wenn sie allein sind:

Hier konnen die Kinder lernen, wie sie in Situa-
tionen, in denen sie auf sich gestellt sind, fertig
werden konnen.

Dabei soilte das Kind mie in Situationen gebracht
werden, auf die es nicht vorbereitet ist, und die
es fiir ein gefihrdungsverminderndes Handeln
nicht iiberschauen kann.

Da ist zunidchst die Situation an der Tur:
(Tafel 1)

Beispiel

Die Karte ,,Ein Mann® wird angelegt mit der
Bemerkung: , Esist der Vater, der begleitet das
Kind nach Hause®.

Oder die Karte ,,Ich bin vorsichtig, ich paR’ auf
mich auf* wird angelegt mit der Bemerkung:
»Wwenn der Autofahrer mir auch nur ein bilchen
verdichtig vorkommt oder mich mitnehmen
mdochte, dann laufich weg; auf keinen Fall steige
ich in das Auto™.

In beiden Fallen kommt der Vorbeugetaler auf

die Vorbeuge-/Helferkarte.

Mit der Karte ,,Ein Mann* kann auch in der
Situation der Gefihrdung geholfen werden,
zum Beispiel, wenn ein Spieler sagt: ,,Da kommt
gerade ein Erwachsener vorbei, der Autofahrer
mit der schlechten Absicht erschrickt und haut
ab*,

In diesem Fall wird der ,Mann“ mit einem
Helfertaler (mit einem ernsten Polizistenge-
sicht) bewertet.

Weitere Vorbeugekarten, die fiir diese Situation
mit einem Vorbeugetaler bewertet werden
dirften:

Kindergruppe (die zusammen geht)
Erwachsenengruppe (die mit dem Kind geht)
Frau (Mutter) unterrichtet Kinder.

Weitere Vorbeuge-/Helferkarten, die fiir diese
Situation mit einem Helfertaler bewertet
werden durften:

Erwachsenengruppe (die hinzu kommt)
Krankenwagen

Polizeiwagen

Weglaufen (laufende Beine von hinten gesehen)

Reihum Vorbevgen/Helfen/Bewerten

Reihum legt jeder Spieler eine Vorbeuge-/
Helferkarte an, bespricht sie mit den anderen
Spiclern und bewertet sic mit den Bewertungs-
talern.

Neue Runde — drei neue Vorbeuge-/Helfer-
karten

Nach jeder Runde zieht jeder Spieler drei neue
Vorbeuge-/Helferkarten, bis alle Vorbeuge-/
Helferkarten verbraucht sind.

Aushelfen mit Bewertungstalern

Hat ein Spieler noch eine Vorbeugehilfe oder
eine Ernstsituationshilfe, aber keinen Bewer-
tungstaler mehr, so helfen die iibrigen Spieler
aus, denn es ist das Ziel des Spieles, alle zu Be-
ginn des Spieles ansgegebenen Bewertungstaler
zu verbrauchen.

Spielzeit: Gewinnen/Verlieren

Das Spiel ist gewonnen, wenn alle vier Bewer-
tungstaler pro Spieler auf passende Vorbeuge-
und Hilfesituationen gelegt werden konnten.
Einfallsrunde

Die Spieler kénnen nun noch reihum — unab-

~ hingig von den Vorbeuge- und Helferkarten

Einfille zum Vorbeugen und Helfen dufiern,
Jeder von der Gruppe akzeptierte Einfall wird
wicder mit cinem Taler bewertet.

Die Bewertungstaler werden an die Gefihr-
dungs-Tafel angelegt. Wenn dann noch Bewer-
tungstaler bei einem Spieler verbleiben, hat die
Gruppe verloren.



AbschluBgesprich

In einem Abschluigespriach haben die Spieler
Gelegenheit, noch einmal alles anzusprechen,
was in ihnen beim Spielen erlebnismifig ange-
klungen ist;

Erinnerungen an ahnliche Situationen, Erzih-
lungen von Bekannten, Angste, Stirkegefiihle
usw, —

Damit geht das Spiel zu einer Gefdhrdungstafel
zu Ende und - wenn gewtinscht — kann eine neue
Gefdhrdungstafel ins Spiel gebracht werden.
Dann geht alles von vorne los.

Erschwertes Bewerten

Altere und geiibte Vorbeuger und Helfer neh-
men zu Beginn des Spieles noch je Spicler 2
dunkelblaue und zwei hellblaue Chips mit hinzu.
Dann muf jede angelegte Karte doppelt bewer-
tet werden: Vorbeugung oder Hilfe und stark
(dunkelblauer Chip) bzw. schwach (hellblauer
Chip).

Spielregel 2
Abbau des Gefahrenberges

In der Mitte befinden sich verdeckt und gemischt
der Stapel der Gefahrdungstafeln und der Stapel
der Vorbeuge- und Helferkarten.

Jeder Spieler zieht:

1 Gefdhrdungstafel. Er legt sie verdeckt vor sich
hin.

3 Vorbeuge-/Helferkarten. Er legt sie offen vor
sich hin.

2 Vorbeugetaler ,,Lachender Polizist“
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2 Helfertaler ,,Ernster Polizist™

Die ibrigen Vorbeuge-/Helferkarten licgen
verdeckt auf cinem Stapel.

Wie wird angefangen?

Der erste Mitspieler deckt seine Gefdhrdungs-
tafel auf. Er berichtet, was darauf zu sehen ist.
Oder er tut so, als ob er in der Notlage sei und
erzahlt, in welcher Gefahr er sich befindet, was
er fithlt und denkt.

Kann er sich selber helfen?

Dann denkt er nach, ob er sich bzw. dem gefahr-
deten Menschen oder Sachwert mit seinen drei
Vorbeuge-/Helferkarten helfen kann, Kann ihm
eine oder komnen ihm mehrere seiner Vor-
beuge-/Helferkarten helfen, so legt er sie neben
seiner Gefihrdungstafel ab.

Bewerten der Hilfen

Dies erfolgt ganz wie in Spielregel 1 mit den
Vorbeuge-/Helfertalern.

Wer kann noch helfen?

Sind dem ersten Spieler seine eigenen Vor-
beuge-/Helferkarten keine oder nur eine geringe
Hilfe, bieten ihm die iibrigen Mitspicler der
Reihe nach ihre Vorbeuge-/Helferkarten an, Es
ist wichtig, viele Vorbeugemdglichkeiten und
Hilfsmoglichkeiten fiir jede Gefdhrdungstafel
ausfindig zu machen.

Hilfen annehmen/Hilfen ablehnen

Der erste Spieler kann die ihm angebotenen
Vorbeuge-/Helferkarten mit einer Begriindung

ablchnen. Nimmt er sie an, legt er sie zu seiner
Gefihrdungstafel und bewertet sie mit einem
Bewertungstaler.

Er begriindet seine Entscheidung.

Hat er keine Bewertungstaler, so kann er keine
Hilfe mehr annehmen.

Was geschicht mit nichtverbrauchten Bewer-
tungstalern

Wenn dem ersten Spieler nicht so viele wirksame
Vorbeuge-/Helferkarten angeboten wurden,
daB er scine vier Bewertungstaler ablegen
konnte, gibt er die restlichen Taler an den néch-
sten Spieler weiter. Die Gruppe muB sich also
um die Gefihrdungssituation des néchsten Mit-
spielers besonders bemiihen. Bleiben auch hier
wieder Taler iibrig, werden diese wiederum an
den niichsten Spieler weitergegeben.

Wie geht das Spiel weiter?

Bevor der zweite Spieler seine Gefdhrdungs-
tatel aufdeckt, nimmt sich jeder Spieler neue
Vorbeuge-/Helferkarten auf, so daf jeder
wieder drei besitzt. Nun erklidrt der zweite Spie-
ler seine Gefahrdungssituation; er hillt sich
selbst —bekommt geholfen usw. Jedesmal, wenn
ein neuer Spieler an der Reihe ist, erginzt jeder
Spieler seine Vorbeuge-/Helferkarten wieder
auf drei.

So wird weitergespielt, bis jeder Mitspieler mit
seiner Gefdhrdungstafel an der Reihe war.

Zweite Runde

Da von Gefihrdungstafel zu Gefihrdungstafel
immer auch neue Vorbeuge- und Helferkarten

ins Spiel kommen, kann es sein, daf} fiir die-
jenigen Gefdhrdungstafeln passende Karten
aufgenommen werden, die bereits ,,dran® waren.
Wenn noch Bewertungstaler zu verbrauchen
sind, gibt es noch eine zweite Runde, in der wie-
der von Spieler zu Spieler und damit von Ge-
fihrdung zu Gefidhrdung vorgebeugt und gehol-
fen wird, bis alle Taler verbraucht sind.

Wer hat gewonnen?

Das Spiel ist gewonnen, wenn alle Bewertungs-
taler innerhalb der Gruppe vergeben werden
konnten. Die Gruppe hat somit gemeinsam
geniigend Helfer- und Vorbeugemafinahmen
ausfindig machen konnen.

Konnten nicht alle Bewertungstaler cingesetzt
werden, hat die Gruppe als ganzes ,,verloren™.
Hieraus erwichst die Spannung: Wird es die
Gruppe beim niichsten Spiel schaffen?

Abschlufigespriich

Ist eine Spielrunde beendet, vergleichen die
Kinder die einzelnen Gefihrdungstafeln mit-
einander. Wem ist besonders gut oder wem
weniger gut geholfen worden. Konnten fiir eine
Gefihrdungstafel nur wenige Hilfen gefunden
werden, werden noch einmal alle zur Verfiigung
stehenden Vorbeugungs-/Helferkarten offen
ausgebreitet. Das betroffene Kind darf sich die
Karten heraussuchen, die ihm wirklich geholfen
hitten. Es bewertet sie mit den Talern.

Im weiteren Verlaut des AbschluBigesprichs
haben die Spicler Gelegenheit, noch einmal alles
anzusprechen, was in ihnen beim Spielen erleb-
nismdBig angeklungen ist: Erinnerungen an
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