EVACUATIE BORDSPEL
Zorg dat iedereen zo snel mogelijk uit de dorpen vertrokken is! Als het water te hoog staat, kun je er niet meer uit…

Het evacuatie bordspel geeft een versimpeld beeld van het verkeersmanagement bij een evacuatie. Als iedereen tegelijk de weg op gaat, loopt het verkeer vast en kunnen maar weinig mensen zichzelf in veiligheid brengen. Burgemeesters en verkeersmanagers moeten proberen zoveel mogelijk mensen het gebied uit te krijgen.

Het spel kan als voorbereiding op de discussiethema’s worden gespeeld.
Om te voorkomen dat de spelvoorbereiding vastloopt op het leeswerk kunt u het spel klassikaal introduceren. Ter ondersteuning van het spelen kunt u iedere groep het “spelverloop” als geheugensteun geven.
Alle onderdelen van het spel zijn uit te printen behalve de pionnen. Bij speelgoedwinkels zijn losse pionnen te koop. Kleine schaakpionnen, damschijfjes, “vlooien” van vlooienspel of andere kleine (ronde) speelstukken kunnen ook!
Lesopzet:
Voorbereiding: print de spelsets en verzamel pionnen
Introductie: 10 minuten
Spelen: 30 minuten
Afsluiting: 5 minuten

Evacuatie bordpel voor vier teams van 1,2 of 3 personen.

Benodigdheden:

Spelregels 
Per groepje:
· Speelbord (uitprinten op A3) (apart downloaden)
· 16, 12, 12, pion(nen) in drie verschillende kleuren (zelf verzamelen)
· 1 speelstuk om waterstand aan te geven
· 13 Gebeurteniskaarten (uitprinten en uitknippen)
· Kaarten met politieteams (uitprinten en uitknippen)
· Spelverloop
Spelduur: 20 tot 30 minuten

Spelregels evacuatiespel
Introductie: 

Vanwege een op handen zijnde overstroming moeten de inwoners van het gebied Groenwaard geëvacueerd worden. De Commissaris van de Koningin heeft aangeven dat samenwerking tussen de drie gemeenten vereist is bij de evacuatie. 

In het rampenplan voor overstromingen is vastgelegd uit welke delen van de gemeente geëvacueerd moeten worden. Een deel van de inwoners is veilig in hun woning, zij moeten thuis blijven. Maar of ze dat ook altijd doen is onzeker. Voor iedere 100 mensen die het gebied gaan verlaten, staat er een pion op het bord. 

In iedere gemeente wordt een crisiscentrum ingericht van waaruit de evacuatie wordt georganiseerd. De gemeentelijke crisisteams besluiten over de evacuatie routes en het inzetten van personeel. Door middel van voorlichting via de radio en via geluidswagens die door de te evacueren gebieden rijden, wordt het evacuatieplan aan de bewoners meegedeeld. 
Doel van het spel:
Voordat het waterniveau boven 12 is, moeten alle inwoners die geëvacueerd moeten worden in de donkergroene gebieden zijn aangekomen.

Het spel wordt gespeeld in ronden. Iedere ronde stijgt het water één niveau. Als het water boven niveau 12 staat, is het gebied zodanig onder water dat verdere evacuatie onmogelijk is en het spel is afgelopen.

Deelnemers:
Er zijn vier teams van 1,2 of 3 personen: drie gemeentelijke teams en de verkeersmanager. De burgemeesters van de gemeenten nemen gezamenlijk beslissingen over de verkeerstromen en delen die mee aan de verkeersmanager. 
De verkeersmanager beschikt over een beperkte hoeveelheid agenten en politieauto’s per ronde om het verkeer te regelen zodat de evacuatie optimaal verloopt. Dezelfde agenten kunnen worden ingezet voor eventuele andere politietaken, maar dan kunnen ze geen verkeerstaken uitvoeren.
Bewegen over het bord
Iedere ronde vertrekken tweehonderd mensen per gemeente. Dat betekent dat twee pionnen uit de startplaats de weg op gaan. Per ronde schuiven de pionnen altijd een vakje (een rondje) naar voren op, als dat mogelijk is. De rotonde telt als 1 vakje. Op de snelweg schuiven de pionnen per beurt een rij op. 
Op ieder rondje kan één pion staan. De pijl geeft de richting aan waarin de pion beweegt. Op de rotonde is ruimte voor maximaal 4 pionnen. Slechts twee daarvan kunnen echter de snelweg op zolang de rijrichting op de linker weghelft niet is omgedraaid. 

Als drie of vier groepen (drie of vier pionnen dus ) geëvacueerden tegelijk op de rotonde staan en er is maar een rijrichting beschikbaar, ontstaat er een file. Die komende beurt kan geen van allen dan de snelweg op. De beurt daarop kan met passende maatregelen de file worden opgelost. De burgemeesters moeten samen besluiten hoe het verkeer in goede banen wordt geleid.
Als er een weg wordt afgesloten kunnen de pionnen die voor de afsluiting staan wel vooruit bewegen.
Het verkeer regelen.

De burgemeesters maken samen een verkeersplan. Ze kunnen besluiten wegen af te laten zetten en/of de richting van de weg laten omkeren. Er zijn echter slechts 8 politieteams beschikbaar per ronde. Bedenk goed waarvoor je ze inzet. Voor de verkeersmaatregelen leveren de burgemeesters steeds teams aan de verkeersmanager die vervolgens de maatregelen uitvoert. Eén politiepet staat voor één team.
Snelweg:
Rijrichting omdraaien (allebei de rijstroken)
4 teams

Afzetten weghelft 




2 teams
Afzetten weg in beide richtingen


4 teams
Overige wegen:

Rijrichting weghelft omdraaien


2 teams

Afzetten weghelft



1 team
Afzetten weg in beide richtingen


2 teams
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De richting van een weghelft is omgedraaid 


De richting van een weghelft van de snelweg is omgedraaid 


Weghelft is afgesloten.


Weg is aan twee weghelften afgesloten (op snelweg twee rijstroken).

Denk eraan: het heeft geen zin de rijrichting op een regionale weg af te sluiten als de snelweg waarop de weg aansluit niet is omgedraaid.

Gebeurtenissenkaarten
Vanaf ronde 3 wordt elke ronde een gebeurteniskaart omgedraaid. Gemeente A neemt de eerste, dan B, dan C. Sommige gelden voor de eigen gemeente sommige voor iedereen. Als de kaart niet van toepassing is dan zijn er in deze ronde geen bijzondere gebeurtenissen.

Spelverloop

Start: 
Zet de pionnen op de vakken: 16 op A, 12 op B en 12 op C. Leg de politiekaarten aan de linkerkant op de vakjes en 1 pion op het eerste vakje van de peilschaal. Schud de gebeurteniskaarten en leg ze naast het bord.
Verdeel de rollen: er zijn drie gemeentes en een speler (of team) is verkeersmanager).
De burgemeesters krijgen 5 minuten de tijd om een algemene verkeerstrategie te bedenken. Per ronde mag daarna het bespreken van de verkeersstromen niet langer dan een minuut duren. Het is crisis, tijd is kostbaar. De verkeersmanager let op de tijd.
Spelverloop per ronde:

Stap 1A. Zet de waterpion een vakje hoger.

Stap 2. De burgemeesters bespreken de inzet van politie: welke wegen kunnen worden gebruikt en welke niet; op welke wegen wordt de rijrichting omgedraaid?
Stap 3. Uitvoeren verkeersplan door verkeersmanager door kruisen en pijlen op de wegen te leggen. De gemeenten geven daarvoor aan de verkeersmanager het benodigde aantal teams
Stap 4. De pionnen die al op weg zijn worden een vak (rondje) verder gezet als dat kan. 

Stap 5. Uit iedere gemeente vertrekken twee pionnen, als dat kan. Iedere mogelijke weg, desnoods ook omwegen worden hiervoor gebruikt.

Vanaf ronde 3:
Stap 1B: Iedere ronde draaien D gemeentelijke teams één gebeurteniskaart om en voeren uit wat er op de kaart staat. Eerst gemeente A, dan B, dan C. Als de kaart niet van toepassing is dan zijn er deze ronde geen bijzondere gebeurtenissen.
Gebeurteniskaarten
	De meest linkse van de wegen uit uw dorp naar de snelweg moet deze ronde worden gereserveerd voor de hulpdiensten en dus afgesloten voor ander verkeer.
	Eén van de uitvalswegen (snelweg) uit het gebied moet deze ronde voor de helft worden gereserveerd voor verkeer van de hulpdiensten. Overleg met uw collega burgemeesters welke dat zal zijn.

	300 mensen weigeren te vertrekken uit uw dorp. Ze tellen als niet geëvacueerd (neem 3 pionnen uit het spel) tenzij u besluit de politie in te zetten om ze te verplichten te vertrekken. Er zijn drie politieteams nodig om dit te laten slagen.
	De mensen die aan het evacueren zijn, luisteren niet naar de politie. Daardoor ontstaan files om de wegen naar de snelwegen. Niemand komt deze ronde de snelweg op. Degenen die er al op staan kunnen verder.

	400 mensen die niet moesten evacueren vertrekken toch. Zet 4 extra pionnen in uw dorp.
	De politie voelt zich bedreigd door automobilisten die versperringen omver dreigen te rijden en wil deze ronde alleen met dubbele bezetting nog het verkeer regelen. 

	De voorlichting is mislukt. Het aantal mensen uit uw dorp dat de weg op gaat is deze ronde 3 in plaats van 2.
	Het waterschap moet materiaal brengen naar de bres. Weg Y moet daarvoor deze ronde in beide richtingen worden afgesloten. Niemand komt deze ronde de snelweg op en degenen die erop staan kunnen niet verder.

	Op weg X is een ongeluk gebeurd. De hulpdiensten komen eraan. De weg moet deze ronde in beide richtingen worden afgesloten. Niemand komt deze ronde de snelweg op en degenen die erop staan kunnen niet verder.
	Het water stijgt sneller dan verwacht. Het peil stijgt deze ronde1 niveau extra.

	Op de meest rechtse van de wegen uit uw dorp naar de snelweg is een ongeluk gebeurd. Deze is dus deze ronde afgesloten voor verkeer. 
	Het water stijgt langzamer dan verwacht. Het peil stijgt deze ronde niet. (Zet de waterpeilpion 1 terug.)

	Het water stijgt sneller dan verwacht. Het peil stijgt deze ronde1 niveau extra.
	200 mensen die niet moesten evacueren vertrekken toch. Zet 2 extra pionnen in uw dorp.



[image: image1]
[image: image2]
