DAS NOTINSEL-SPIEL

Wo wir sind, bist Du sicher.®

www.nhotinsel.de
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SPIELANLEITUNG

START

Alle Spielfiguren werden auf das Startfeld gestellt.
Der jlingste Spieler wiirfelt und zieht so viele Felder
vor, wie die Wiirfelaugen anzeigen. Danach wiirfeln
im Uhrzeigersinn die anderen Spieler und ziehen vor.

ZIEL
Wer zuerst Zuhause ankommt, hat gewonnen.

GRUNE FELDER
Landet eine Spielfigur auf Spielfeld 1-8, finden sich
Aufgaben dazu in der Spielanleitung.

ROTE FELDER

Bei den fiinf nummerierten Feldern, kurz vor dem
Ziel, muss der Spieler bei jeder Wiirfelrunde ein Not-
insel-Geschéft auf seinem eigenen Schulweg nennen.
Dann erst kann er die Spielfigur ein Feld vorriicken.
Wenn es kein Geschaft auf dem Schulweg gibt, dann
kann ein Geschéft genannt werden, das ein Notinsel-
Geschaft sein konnte. Es diirfen keine Geschéfte in
der Spielrunde doppelt genannt werden.

STOP-SCHILDER

COOOO0000O

enn du auf eines dieser Symbole kommst, wiirfelst du
nochmals. Gleiche dann die Augenzahl deines Wiirfels
mit den Augen der Wiirfel in der Anleitung ab und beach-
te die Anweisung dazu.

Nenne auf diesem Spielfeld die

Telefonnummer der Polizei! .. . ,
Vier éltere Kinder schubsen dich herum und wollen
Nenne deinen Namen, deine Wohn- dir dein Pausenbrot wegnehmen.

adresse und Telefonnummer!
Schreie so laut du kannst ,Hilfe!” 0 O [0
Ein Lehrer kommt zufallig vorbei und weist die

Stell* dich hin und sag’ laut und deutlich: Kinder zurecht. Er mochte wissen, was passiert ist.

,Nein, das mdchte ich nicht!” Setze 1 x aus!
Nenne den Namen deiner Schule ol ool s
und erklare den Mitspielern wo sie ist. 0 iy &k

Die Kinder rennen hinter dir her und nehmen dir das

Nenne den Namen einer Vertrauensperson, Brot weg. Gehe 3 Felder zuriick!

die du anrufen konntest, wenn du ein Problem hast.

Bist du schon einmal von anderen Kindern gedrgert
worden? Erzahle einmal dariiber. Es regnet. Ein Auto halt an der StraBe neben dir.
Erzihle, was du machen wiirdest, wenn du Den Fahrer kennst du nicht. Er fragt dich, ob er dich

deine Eltern oder andere Personen unterwegs mitnehmen kann.
verloren héttest und dich nicht auskennst.

Du sagt: ,Nein, ich kenne Sie nicht!”

Hier muss der Spieler eine Runde aussetzen! Danach Riicke 2 Felder vor.
darf wieder gewiirfelt werden.
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DUNKLER WALD UND STRASSE

Der Weg ist dunkel! Auf den drei schwarzen Spiel-
feldern sollte kein Spieler stehen bleiben. Daher
muss so lange gewiirfelt werden, bis die Augenzahl
ausreicht, um {iber den Weg hinwegzukommen. Wenn
die Augenzahl nicht ausreicht, bleibt die Spielfigur
erst einmal fiir eine Runde stehen.

~ Ausgerutscht! Die Stromung treibt dich zuriick

&

auf das Feld vor der griilnen Nummer 5. : . . .
Du sagt: ,Ja, gerne! Das ware toll!” Da das Uber-

haupt keine gute Idee ist, weil du den Autofahrer

Entscheide dich! Geh™ entweder den sicheren, L €
gar nicht kennst, gehe 6 Felder zuriick.

aber langeren Weg oder iiber die blaue Ab-
kiirzung, die aber rutschig ist. Du hast Zeit zu
tiberlegen, bis du wieder an der Reihe bist!

NOTINSEL-GESCHAFT Ein groBer Hund steht vor dir und knurrt.

Bei diesem Feld sucht sich der Spieler einen Spiel- o e

netingel partner aus, der den Inhaber eines Notinsel-Geschaf- . %o

wmssesontes spielt. Der Spieler denkt sich nun eine Situation Du hast Angst vor ihm und holst Hilfe bei einer Spazier-

aus, warum er eine Notinsel aufsuchen méchte. Das gangerin. Sie hilt den Hund fest. Riicke 2 Felder vor.
kann ein verlorener Schliissel sein, ein Streit mit

anderen Kindern etc.. Beide Spieler spielen nun die

Situation, z.B. Spieler 1: ,Hallo, ich weil nicht mehr,
wie ich nach Hause finde. Kénnen Sie mir helfen?”,

Spieler 2: ,Ja, ich helfe dir gerne.."
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Der Hund schnappt nach dir. Gehe 4 Felder zuriick.

hotingel

Wo wir sind, bist Du sicher.® Gemeinsam ist es sicherer! Du triffst

Freunde und ihr geht ein Stiick zusammen.
Riicke 6 Felder vor.




