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Tatu-tatu
Het brandweerspel

——

—

fen brandgevaarlijk spel voor 2 - 4 brandweermannen
van 5 - 99 jaar.

Spelidee:  Gunter Baars

lllustraties: Thies Schwarz B
Speelduur: 10 - 15 minuten

Alarm! De brandweer moet uitrukken en jij bent erbij! Maar welke taak staat de
brandweer vandaag te wachten? Moet er een brandend huis worden geblust of
cen kat uit de boom gered? Sterke zenuwen, een vaste hand en een goed
geheugen zijn de eerste vereisten om de reddingsactie met succes af te sluiten.
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Spelinhoud

1 metalen brandweerauto
16 brandweermannen (magnetische kaarten in vier kleuren)
4 brandhaarden
4 slangen (van vier lengtes)

7 ladderkaartjes (tweezijdig bedrukt)
4 ramen

1 blauwe houten schijf (= water)

1 brandweerinsignes

1 dobbelsteen met afbeeldingen
spelregels

Spelidee
In elke ronde probeert een speler het ingrijpen van de brandweer zo goed mogelijk
uit te voeren. Hierbij worden al naar gelang de aard van de brand verschillende eisen
gesteld. De speler kan bij elke ingreep maximaal drie insignes verdienen. In ruil voor

drie insignes mag hij/zij één van zijn brandweermannen aan de brandweerauto hangen.

34

Het doel van het spel is om als eerste alle eigen brandweermannen
aan de brandweerauto te hangen.

Spelvoorbereiding

Leg de vier brandhaarden in een kruis in het midden van de tafel.
De brandweerinsignes en de dobbelsteen komen in het midden van

het kruis te liggen. Zet de brandweerauto voor een brandhaard naar keuze.

Verdeel het spelmateriaal als volgt over de vier brandhaarden:

Brandhaard 1: ,Kraan open!”
Leg de blauwe houten schijf (= water) op de brandhaard.

Brandhaard 2: ,Waar brandt het dan?”
Schud de vier raamkaarten en leg ze met de raamzijde
omhoog op de vier rookwolken.

Brandhaard 3: ,Met een slang zijn wij niet bang!”
Leg de vier slangen op de brandhaard.

35

NEDERLANDS





[image: image4.jpg]—-
SANVIY3A3N

Brandhaard 4: ,Met een ladder is geen huis te hoog!"
Leg de zeven ladderdelen met de lichtblauwe zijde naar boven op de brandhaard.

Vervolgens pakt iedere speler vier brandweermannen van dezelfde kleur en legt ze voor
zich.

Spelverloop

Er wordt kloksgewijs om de beurt gespeeld. De speler die als laatste een brandweerauto
heeft gezien, begint. Als jullie het niet eens kunnen worden, begint de jongste speler en
gooit met de dobbelsteen.

Wat vertoont de dobbelsteen?

e Eén, twee of drie ogen?
Rij de brandweerauto kloksgewijs net zo veel brandhaarden
vooruit als het gegooide aantal ogen.

¢ Het zwaailicht?
Je mag kiezen naar welke brandhaard de brandweerauto rijdt.
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Bij welke brandhaard staat de brandweerauto nu?

« Brandhaard 1: ,Kranen open!”
Drie vuren slaan uit de ramen. Hoeveel branden kan je met het water blussen?

Leg de blauwe houten schijf (= water) op de afgebeelde kat. Knip de schijf nu
met je vinger in de richting van de ramen: Waar hij blijft liggen, moet hij zoveel
mogelijk ramen aanraken.

Je mag maximaal drie keer knippen. Na iedere poging moet je beslissen of je
hem laat tellen of nog een keer wilt knippen.Alleen je laatste poging telt.
Voor ieder raam dat wordt aangeraakt, mag je een insigne pakken!

» Brandhaard 2: ,Waar brandt het dan?”

Uit alle vier de ramen komt rook. Maar waar moet de brandweer het eerst ingrijpen?

Kies één van de ramen uit en draai het:om. Hoe gevaarlijk was de brand eigenlijk?
Pak net zoveel insignes als op de achterzijde van het raam staat aangegeven.

Het kan ook voorkomen dat je geen enkel insigne mag pakken.

Daarna draai je het raam weer om.
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Belangrijk:
Als je het raam met de drie insignes omdraait, worden vervolgens alle ramen opnieuw
geschud.

Brandhaard 3: ,Met een slang zijn wij niet bang!”
Hier laait het vuur heel hoog op. Om het te blussen,
heb je een zo lang mogelijke slang nodig.

Doe je ogen dicht. Je linker buurmanArouw

pakt de vier slangen en schuift ze onder de
brandhaard zodat de slangen eronderuit steken.
Daarna geeft hij/zij het commando: ,Kranen open!”

Doe je ogen open, kies een slang en trek hem
tevoorschijn. Pak net zo veel insignes als op de
slang staan afgebeeld. Hoe langer de slang, hoe
meer insignes je krijgt. Als je de kortste slang
hebt uitgekozen, krijg je geen insigne.

» Brandhaard 4: ,Met een ladder is geen huis te hoog!”

Het katje durft niet alleen de boom uit. Om het te redden moet je snel uit zeven
afzonderlijke delen de grote ladder in elkaar zetten.

Draai voor de reddingsactie alle ladderstukken op de andere gekleurde zijde.
En dan begint het: leg de ladderkaartjes zodanig achter elkaar dat de gekleurde
merktekens aan de uiteinden van de ladders exact met elkaar overeenkomen.

AN MHOARannn

Fout!

A

AR

(OO AN OO A Goed!

Tegelijk proberen de andere spelers om de beurt zo snel mogelijk drie keer het

zwaailicht te gooien. Het aantal gegooide zwaailichten wordt hardop meegeteld.

Als het zwaailicht drie keer is gegooid, is je tijd verstreken.
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Hoeveel bij elkaar passende ladderdelen heb je aan elkaar gelegd?

¢ 3 -4 ladderdelen:
Niet slecht! Je krijgt een insigne!

* 5-6 ladderdelen:
Dat was goed! Als beloning mag je twee insignes pakken!

¢ 7 ladderdelen:
Geweldig! Daarvoor krijg je drie insignes!

Tip:

Hoeveel insignes een bepaalde ladderlengte waard is, is ook op de brandhaard te zien.
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Is je reddingsactie voltooid?

Leg de insignes van de reddingsactie voor je neer. Je kan te allen tijde drie ervan
in het midden terugleggen en in ruil één van je brandweermannen aan de
brandweerauto hangen.

Daarna is de volgende speler aan de beurt en gooit met de dobbelsteen.

Einde van het spel

Het spel is afgelopen zodra één van de spelers zijn/haar vier brandweermannen
aan de brandweerauto heeft gehangen en zo het spel wint.
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