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von Heike Kiefer /| Hayo Siemsen / Uwe Rosenberg
Spieler: 3-5 Personen Alter: ab 4 Jahren  Dauer: ca. 30 Minuten
Inhalt: 115 Bohnenkarten
5 Bohnenfeldtafeln

= Es war einmal... =

.. eine hubsche Prinzessin. Sie wurde von vielen Prinzen um-
schwarmt, die sie heiraten wollten. Aber Prinzessin Elisabeth wies
einen nach dem anderen ab. lhr Vater der Kénig war ganz traurig
daruber, dass sich seine Tochter in keinen Verehrer verlieben wollte.

Da hatte er eine Idee. Bohnen aller Art waren Elisabeths
Lieblingsspeise. Also schickte er seine Herolde in benachbarte
Konigreiche und lieB bekannt machen, dass nur der Prinz um
die Hand seiner Tochter anhalten konnte, der ebenfalls Bohnen
angebaut hatte, damit handelte und sie auch gerne aB.

Es dauerte nicht lange, da kamen aus allen angrenzenden
Konigreichen die Prinzen und warben mit ihren mitgebrachten
* | Bohnen um die Hand der Prinzessin. Doch Elisabeth war sich
| unsicher, denn die Prinzen konnten ja viel erzahlen. Also forder-
| tesie die Prinzen zu einem Bohnenwettstreit auf. Die Prinzen
| pflanzten die mitgebrachten Bohnensamen und ernteten sie.
Jeder versuchte am geschicktesten zu verhandeln, um maoglichst
| viele Taler zu erhalten. Und am Ende war es gliicklicherweise
genau der Prinz, der die meisten Taler herzeigen konnte, in den
sich die Prinzessin Elisabeth auch verliebt hatte. Als Hochzeits-
' geschenk erhielt Elisabeth von ihrem Prinzgemahl eine grofBe,
- leckere Bohnentorte. Und so lebten Sie gltcklich und zufrieden
~| mit einer taglichen Bohnenmahlzeit, ... und wenn sie nicht
| gestorben sind, dann leben sie noch heute!




. Die Bohnenkarten

Es gibt zehn verschiedene Bohnensorten.

Die einzelnen Sorten sind unterschiedlich

haufig im Spiel. Wie viele Karten es von

. den einzelnen Sorten jeweils gibt, steht Héufigkeit der

auf den Bohnenkarten. Bohnenkarte im
Spiel

Die Bohnometer

Es gibt vier Bohnensorten, die einen Bohnometer am unteren Ende
der Bohnenkarte mit nur einem Taler haben.
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20 Gemeine 16 Saure 12 Dicke 8 Stink-
Bohnen Bohnen Bohnen bohnen

Es gibt sechs Bohnensorten, die einen Bohnometer am unteren
Ende der Bohnenkarte mit zwei Talern haben.
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14 Schwert- 12 Riesen- 10 Zwerg-
bohnen bohnen bohnen




9 Zauber- 8 Drachen- 6 Prinzess-
bohnen bohnen bohnen

. Der Bohnometer zeigt, wie viele Taler ein Spieler fur die Ernte

seiner Bohnen bekommt. Die Zahlen geben an, wie viele Boh-
nenkarten gleicher Sorte geerntet werden mussen, um einen
oder zwei Bohnentaler zu erhalten.

Erlés in Bohnentalern
Bohnometer
<o
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Anzahl der Bohnen-
karten einer Sorte
beim Verkauf

Beispiel 1:

Ein bis drei Saure Bohnen kann man nicht ernten. Erst wenn
man vier Saure Bohnen erntet, bekommt man daftir einen Taler.
Die Bohnentaler

Man erhalt fur seine Ernte Taler. Die Taler sind auf der
Ruckseite einer Bohnenkarte abgebildet. Damit hat
jede Karte den Wert von einem Bohnentaler.

Die Bohnenfelder

Jeder Spieler hat eine Tafel mit

den Bohnenfeldern vor sich liegen. Wer-
den nur zwei Bohnenfelder benétigt,
wird das 3. Bohnenfeld auf die Ruicksei-
te geklappt. Jedes Bohnenfeld hat Platz
fur eine Kartenreihe mit moglichst der
gleichen Sorte. Die Reihe darf beliebig
lang sein.
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Gespielt wird mit den Karten der folgenden vier Bohnensorten: 20x Ge-
meine Bohne, 16x Saure Bohne, 12x Dicke Bohne und 8x Stinkbohne.
Alle anderen Karten werden mit der Talerseite nach oben als Stapel bei-
seitegelegt. Diese Talerkarten werden spater bei einer Ernte benétigt.

Die Karten mit den vier Sorten werden gut gemischt. Jeder Spieler
bekommt fiinf Karten, die er in einer Reihe offen vor sich auf den
Tisch legt.

Die Bohnanzaregel: Die Spieler durfen die Reihenfolge ihrer Karten
vor sich auf dem Tisch wahrend des Spiels nicht verandern. Karten
sortieren, wie in anderen Kartenspielen ublich, ist nicht erlaubt.

Das bedeutet fur das Austeilen der Bohnenkarten: Die erste
Karte der Reihe ist ganz links und neue Karten werden immer
rechts an die alten Karten gelegt. Die nicht verteilten Bohnen-
karten werden als Zugstapel mit der Talerseite nach oben in die
Tischmitte gelegt. Nun bekommt jeder noch ein Bohnenfeldtab-
leau, bei dem das dritte Feld umgeklappt wird, so dass nur zwei
Felder zu sehen sind.
Spielaufbau fir drei Spieler

Karten von Heike

Bohnenfeld- =g
tafeln

Zugstapel ZE/'éjgestapel

=
Talerstapel




ander die folgenden drei Aktionen aus:
1. Bohnenkarten anbauen
2. Bohnenkarten tauschen
3. Bohnenkarten nachziehen

by 1. Bohnenkarten anbauen

' Jeder Spieler hat auf seiner Tafel zwei Bohnenfelder. Der Spieler
muss die erste Karte aus seiner Reihe (das ist die Karte ganz
links) auf einem seiner Bohnenfelder anbauen. Er beginnt oder

 verlangert damit die Kartenreihe einer Bohnensorte.

Danach darf er noch eine zweite Karte auf einem seiner Boh-
nenfelder anbauen. Namlich diejenige, die nun ganz links in
seiner Reihe ist. Mehr Karten darf er nicht anbauen.

Beispiel 2:

Heike legt zuerst die Saure Bohne auf ein Bohnenfeld und
danach die Stinkbohne auf das Feld daneben.

2. Bohnenkarten tauschen

Nun deckt der Spieler zwei Karten vom
Zugstapel auf, legt sie daneben und
beginnt mit seinen Mitspielern zu
tauschen. Die Mitspieler selbst durfen
untereinander keine Karten tauschen.
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Tauschregeln:

e \Wer an der Reihe ist, darf zum Tausch Karten aus seiner
Reihe und die Karten, die er aufgedeckt hat, anbieten. Es
durfen auch mehrere Karten fur eine Karte angeboten oder
gefordert werden.

¢ Die Mitspieler durfen nur die Karten aus ihrer Reihe zum
Tausch anbieten, egal, wo sich die Karte in der Reihe be-
findet. Die Reihenfolge der anderen Karten darf sich aber
dadurch nicht veréndern.

¢ Aufgedeckte Karten oder Karten aus der Reihe durfen auch
verschenkt werden. Ein Geschenk muss aber nicht angenommen
werden.

Bohnenkarten, die man durch einen Tausch erhalt, kommen
nicht in die eigene Reihe und es darf auch nicht mit ihnen wei-
ter getauscht werden. Sie mussen sofort auf eines der eigenen
Bohnenfelder gelegt werden. Dies gilt auch fur die beiden
aufgedeckten Karten, wenn man sie behalten mochte oder sie
nicht an die Mitspieler abgeben kann.

Die Reihenfolge, in der ein Spieler getauschte Bohnen auf seine
Felder ablegt, ist beliebig. Zwischen dem Anbau von einzelnen
Bohnen darf auch geerntet werden (siehe ,Ernten von Bohnen”).

Beispiel 3:
@

Heikes Reihe Zugstapel aufgedeckte Karten

Heike hat eine Gemeine Bohne und eine Saure Bohne aufge-
deckt. Sie will die Saure Bohne fur sich behalten und bietet die
Gemeine Bohne den Mitspielern an. Sie fragt: ,, Will jemand die
Gemeine Bohne, am liebsten hétte ich dafir eine Stinkbohne”.
Als niemand ein Gegenangebot macht, sagt sie: , Ich biete die
aufgedeckte Gemeine Bohne und zusétzlich eine Dicke Bohne
aus meiner Reihe fir eine Stinkbohne™.



Hayo geht auf das Angebot ein. Heike gibt ihm die Gemeine
Bohne aus der Tischmitte und die Dicke Bohne aus ihrer Reihe
und erhélt von Hayo eine Stinkbohne.

Heike

Heike legt die getauschte Stinkbohne und die aufgedeckte
Saure Bohne auf ihre Felder. Hayo legt die getauschte Gemeine
Bohne und Dicke Bohne auf seine Felder.

Will der Spieler nicht mehr tauschen oder erhalt er keine
Angebote mehr von seinen Mitspielern, dann beendet er den
Bohnentausch.

3. Bohnenkarten nachziehen

Der Spieler zieht einzeln nacheinander drei Karten vom Zugstapel
und legt die Karten immer von rechts an seine Reihe an. Danach
ist der im Uhrzeigersinn folgende Spieler an der Reihe.

Helkes Reihe Zugstapel

Beispiel 4:

Die ..Querbeetregel“

Sollte ein Spieler eine dritte Bohnensorte anbauen mussen,
hat aber schon auf seinen Feldern zwei andere Bohnensorten
liegen, so darf er die dritte Sorte auf eines der Felder legen.
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'_& Die bisherige Sorte wird dadurch erstmal tberdeckt. Sie kann %
| erst weiter angebaut oder geerntet werden, wenn die neue )
| Sorte geerntet worden ist. Dadurch kénnen mehrere Sorten auf
einem Feld liegen.

Beispiel 5:

Uwe hat eine Stinkbohne und zwei
Saure Bohnen auf seinen Feldern
liegen. Seine Gemeine Bohne ganz
links in seiner Reihe muss er anbauen,

| er entscheidet sich fir das Feld mit
den beiden Sauren Bohnen.

Ernten von Bohnen

Die Spieler ernten ein Bohnenfeld sofort, wenn sie die erforderli-
che Anzahl an gleichen Bohnenkarten hintereinander auf einem
Feld liegen haben. Daflr mussen sie nicht an der Reihe sein. Der
Bohnometer auf der Karte zeigt, wie viele Bohnenkarten der
Spieler fur eine Sorte benétigt, um einen Taler zu erhalten. Der
Spieler erhalt den Taler vom Talerstapel und legt ihn, getrennt
von den restlichen Karten, vor sich ab. Die geernteten Bohnen
werden mit der Bohnenseite nach oben neben dem Zugstapel
auf den Ablagestapel gelegt.

Beispiel 6:

Uwe hat vier Saure Bohnen auf einem Feld. Daftir gibt es einen
Bohnentaler. Er legt die vier Sauren Bohnen auf den Ablagesta-
pel und nimmt sich eine Talerkarte vom Talerstapel.



Hayo hat auf einem Feld eine Stinkbohne, eine Gemeine Bohne

| und wieder zwei Stinkbohnen liegen und auf dem anderen Feld
zwei Dicke Bohnen. Hayo kann die beiden Stinkbohnen ernten.
Dafir erhélt er einen Taler. Hayo legt die zwei Stinkbohnen auf
den Ablagestapel und nimmt sich eine Talerkarte vom Talerstapel.

= ~ Spiclende = =
Bei drei Spielern ist das Spiel beendet, wenn die letzte Karte vom

Zugstapel genommen geworden ist. Der Spieler, der die letzte Kar-
ten genommen hat, kann seinen Zug noch ganz normal beenden.

Bei vier Spielern ist das Spiel beendet, wenn der Zugstapel zum
zweiten Mal und bei funf Spielern zum dritten Mal leer gewor-
~ denist. In diesen Fallen wird der im Laufe des Spiels entstande-
ne Ablagestapel gemischt und als neuer Zugstapel bereitgelegt.

Die nicht geernteten Bohnen auf den Feldern und in der Reihe
zahlen nichts mehr. Wer die meisten Bohnentaler besitzt, hat
gewonnen. Gibt es mehrere Spieler mit den meisten Talern,
dann gibt es auch mehrere Sieger.

illsis Spiel mit den anderen BJhneTn]karteﬁ'Z

- Nach mehreren Spielen sind die Grundregeln den Kindern ge-
laufig geworden. Nun werden die Bohnensorten ausgetauscht.

Gespielt wird jetzt mit den folgenden sechs Bohnensorten: 14x
- | Schwertbohne, 12x Riesenbohne, 10x Zwergbohne, 9x Zauber-
| bohne, 8x Drachenbohne und 6x Prinzessbohne. Die anderen
w1 . .
.| Sortensind nun die Talerkarten.
o) 4 Neu ist der Bohnometer mit den zwei Talern. Der Spieler kann

| sich jetzt entscheiden, wann er eine Bohnensorte auf einem Feld
‘5}‘, ernten méchte. Er kann ernten, wenn er die fur einen Taler er-
| forderliche Anzahl an gleichen Bohnenkarten hintereinander auf
| einem Feld liegen hat. Erlés in Bohnentalern
| Spatestens aber, wenn | ;
. er die erforderliche An-
zahl fur zwei Taler auf
dem Feld liegen hat.

Bohnometer o9

3 5
Anzahl der Bohnenkarten

einer Sorte beim Verkauf
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Beispiel 7: Ein und zwei Zauberbohnen kann man
nicht ernten. Fur drei und vier Zauberbohnen
bekommt man einen Taler, fur finf Zauberbohnen
bekommt man zwei Taler.

Far das Spielende heiBt das, Die Spieler kénnen die Boh-
nen auf den Feldern noch ernten, wenn auf einem Feld
| genug Bohnen liegen, dass es laut Bohnometer fur einen
| Talerreicht. Der Spieler nimmt dann einen Taler vom Ta-
lerstapel und legt ihn zu seinen anderen Talern. Wer danach
die meisten Bohnentaler besitzt, hat gewonnen.

et o et -

Die nun folgenden weiterfihrenden Regeln vermitteln den
Kindern in funf einfachen Schritten die ganze Welt des
Bohnanza-Grundspiels. Wann Sie von einem Schritt zum
nachsten Ubergehen, sollten Sie gemeinsam mit den Kindern
entscheiden. Spielen Sie aber bis zu dreimal einen Schritt durch,
bevor Sie die Regeln des nachsten Schrittes erklaren.

Schritt 1: Alle Karten sind im Spiel

In diesem Schritt wird mit allen Bohnenkarten gespielt. Dadurch
gibt es zwei neue Regeln:

Erstens: Jetzt wird mit drei
Bohnenfeldern gespielt
statt mit zweien. Dies ist
noétig, da zehn Bohnen-
sorten im Spiel sind. Die
Bohnenfeldtafeln liegen
also aufgeklappt vor den
Spielern.

Zweitens: Bisher wurden alle geernteten Bohnen auf den Abla-
gestapel gelegt und die Taler kamen vom Talerstapel. Nun dreht




der Spieler einen Teil der geernteten Bohnen auf die Talerseite
und legt sie zu seinen gesammelten Talern. Nur die restlichen,
nicht umgedrehten Bohnen kommen auf den Ablagestapel.

Beispiel 8: Uwe hat vier Saure Bohnen auf einem Feld. Dafir
gibt es einen Bohnentaler. Er dreht eine der Karten auf die
Talerseite und legt den Taler beiseite. Die drei anderen Sauren
Bohnen legt er auf den Ablagestapel.

Schritt 2: Eine Ernte, fiir die es keine Taler gibt

Ab diesem Schritt gilt die Querbeetregel nicht mehr. Nun gilt die
,normale” Ernteregel von Bohnanza, bei der es zwangsweise zu
einer Ernte kommen kann, fur die es keine Taler gibt.

Beispiel 9: Hayo hat zwei Zauberbohnen, zwei Drachenbohnen
und drei Saure Bohnen auf seinen drei Feldern liegen. Er muss
seine Riesenbohne ganz links in seiner Reihe auf ein Feld legen.
Da alle drei Felder mit anderen Bohnen belegt sind, muss er
zuerst ein Feld ernten. Da er flr keine Bohnensorte einen Taler
erhalten kann, entscheidet er sich fur eine Ernte der drei Sauren
Bohnen und legt sie auf den Ablagestapel. Danach legt er die
Riesenbohne auf das freigewordene Feld.




Schritt 3: Der Kauf des 3. Bohnenfeldes

Ab diesem Schritt haben die Spieler die Wahl, ob sie mit zwei
oder drei Bohnenfeldern spielen wollen. Jeder Spieler beginnt
mit zwei Bohnenfeldern. Das dritte Feld auf der Bohnenfeldta-
fel ist zurtickgeklappt. Das dritte Bohnenfeld kann wahrend des
Spiels fur drei Taler hinzugekauft werden. Der Spieler nimmt

| drei seiner gesammelten Taler und legt sie mit der Bohnensei-

te auf den Ablagestapel. Dies kann jederzeit im Spiel getan
werden. Als Zeichen, dass ein Spieler dann drei Felder besitzt,
klappt er die Tafel auf, so dass alle drei Felder zu sehen sind.

Schritt 4: Karten auf die Hand nehmen

In diesem Schritt werden die Karten auf die Hand genommen und
nicht mehr vor dem Spieler in einer Reihe abgelegt. Auch auf der
Hand darf die Reihenfolge der Karten nicht verandert werden.

Das bedeutet beim Austeilen oder beim Nachziehen der Boh-
nenkarten: Eine neue Karte wird immer hinter die zuletzt ge-
zogene Karte gesteckt. Muss der aktive Spieler aus seiner Hand
eine Bohne anbauen, muss dies die erste Karte sein, also seine
vorderste, ganz sichtbare Bohnenkarte.

Vorderste
Karte

Jungere Kinder haben oft Schwierigkeiten, viele Karten auf ein-
mal auf der Hand zu halten. In diesem Fall kénnen Sie Schritt 4
weglassen und gleich zu Schritt 5 Ubergehen. Dann sollte jedoch
auch das volle Bohnanza zunéchst mit offenen Karten gespielt
werden. Auf Wunsch der Kinder konnen dann spater die Karten
wie sonst Ublich verdeckt auf die Hand genommen werden.
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Schritt 3: Die ..Schutzregel™

Als letzte Regel wird nun die ,,Schutzregel” fir eine einzelne Karte auf
einem Feld eingefuhrt. Das heiBt, ein Bohnenfeld mit nur einer Bohne
darf nur dann geerntet werden, wenn der Spieler nur Bohnenfelder
besitzt, auf denen ebenfalls eine Bohne liegt oder das Feld frei ist.

1

Beispiel 10: Heike darf auf ihrem Tableau das Feld mit der
einzelnen Schwertbohne nicht ernten. Uwe darf auf seinem
Tableau jede der drei einzelnen Bohnensorten ernten.

Heikes Tableau Uwes Tableau

Zusammenfassung

Mit dem letzten Schritt haben die Kinder nach und nach alle
Regeln des normalen Bohnanza-Spiels erklart bekommen

und gelernt. Nun méchten sie sicher auch mit den normalen
Bohnanza-Karten spielen. Sie kénnen daher Bohnensorten aus
dieser Version mit Sorten des Bohnanza-Grundspiels austau-
schen. In dem Fall tauschen Sie bitte die Sorten miteinander, die
gleichhaufig vorkommen. Beispielsweise die Prinzessbohnen
gegen die Gartenbohnen, die Stinkbohnen gegen die Roten
Bohnen, die Zwergbohnen gegen die Augenbohnen usw.

Wie viele Bohnensorten Sie austauschen, kommt auf die Kinder
an. Die Regeln andern sich durch die normalen Bohnen nicht
mehr, aber durch den komplexeren Bohnometer werden die
Kinder mehr herausgefordert. Sie missen nun genauer tberle-
gen, wann und mit wem sie ihre Bohnen tauschen wollen.

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass
o .l zu einer Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns.
%/\M/IVG&L’ Haben Sie noch Fragen? Wir helfen lhnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de
© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMXV Version 1.0



Das pidagogische Konzept fiir ..Mecin erstes Bohnanza®

von Dr. Hayo Siemsen
Spielen ist Lernen

Die folgenden Ausfiihrungen dienen nicht dazu, das Spiel Mein erstes Bohnanza zu
verstehen oder zu spielen. Sie sollen vielmehr das dahinterstehende padagogische
Konzept erlautern. Die hier angewandte Vorgehensweise ist einzigartig und findet sich
bisher nicht in anderen Spielen. Was ist also das Besondere ?

Es ging nicht darum, ein Lernspiel zu entwickeln, sondern ein Spiel zum Lernen mit
SpaB zu verwenden. Zu diesem Zweck eignen sich besonders bereits allgemein bekann-
te Spiele, die erfahrungsgemaf viel SpaBB machen (wie eben Bohnanza).

Menschen spielen, weil sie dabei viel lernen. Dieses Lernen geschieht jedoch meist nicht
bewusst, sondern im Wesentlichen intuitiv und unbemerkt. Normalerweise sind dabei
auch die , Lernziele” nicht genau zu formulieren und den Spielern oft selber nicht
unmittelbar bewusst. Das Spiel macht einfach nur SpaB.

In diesem Fall spielt man es immer wieder. Dadurch gewinnt man an Erfahrung und
lernt dabei automatisch sich zu verbessern. Wahrend der ersten Partien lernt man, was
man die folgenden Male verbessern kénnte. Nach einiger Zeit kann man die Erfahrung
dann auch auf andere, dhnliche Spiele anwenden. Man erlernt diese leichter, bzw. wird
schneller gut in ihnen.

Lernen mit Mein erstes Bohnanza

Mein erstes Bohnanza ist im Prinzip ein ,Baukasten”. Einzelne Bausteine sind die
Regeln. Hat man alle Bausteine ,verbaut”, kennt man alle Regeln von Bohnanza. Dabei
verandert sich die Form standig. Von einer sehr einfachen Grundvariante aus entsteht
immer wieder aus kleineren Veranderungen/ Anpassungen ein anderes Spiel, bis zum
»normalen” Bohnanza.

Das Wesentliche des padagogischen Konzepts sind die méglichst kleinen Veranderun-
gen. Es gibt wenig Neues auf einmal zu lernen. Dadurch wird das Kind nicht Gberfor-
dert (auch der Erwachsene kann sich zunachst auf das Wesentliche konzentrieren). Bei
grundsétzlich Neuem, mussen erst neue Strukturen (Verbindungen) im Gehirn erzeugt
werden, was eine gewisse Zeit dauert (mindestens eine Nacht, oft mehrere Tage). Wenn
zu viel Neues auf einmal vermittelt wird, konnen sich die Verbindungen nicht verfesti-
gen. Es bilden sich Lernlucken, welche spater immer wieder zu - oft unerwarteten und
scheinbar unerklarbaren — Problemen/ Fehlern fuhren.

Um dies zu vermeiden, sollte man die nachsten Schritte erst einfihren, wenn der vorhe-
rige Schritt sicher beherrscht wird. Dies gilt bei den ersten Stufen noch mehr, als bei den
spateren. Jede Unsicherheit wiederholt sich spater immer wieder, da die Konzentration
nun ja auf den nachsten neuen Schritt gelegt wird, wahrend der alte noch nicht geistig
Lverdaut” ist. Wenn irgendetwas beim ersten Mal nicht klappt, muss dies kein Fehler
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sein. Wenn etwas fur Kinder sehr neu ist, kann die Aufmerksamkeitsspanne fur das ers-
te Mal sehr kurz sein. Die Kinder kommen dann aber wieder und man kann jedes Mal
mehr machen. Die (scheinbare) Langsamkeit des Lernens erfordert vor allem Geduld.

Diese Vorgehensweise ist prinzipiell unabhéngig vom Alter. Altere Kinder und Erwach-
sene kénnen zwar schneller lernen, weil sie schon mehr Erfahrungen haben, die sich
dafur eignen (da sie mit hdherer Wahrscheinlichkeit dhnlich sind), aber es wird nicht so
systematisch gelernt. Es ist nicht immer sicher, dass und wie weit die Erfahrungen ,tra-
gen”, also anwendbar und ohne Fehler sind. Insofern eignet sich Mein erstes Bohnanza
far jedes Alter, um nachher Bohnanza besonders gut beherrschen zu kénnen. Fur Viele
ist es daher erstaunlich, dass sich ein komplexes Regelwerk wie das von Bohnanza prob-
lemlos so umsetzen lasst und schon von 3-4 Jahrigen gespielt werden kann.

Was bedeutet das fiir das Lernen von Mein erstes Bohnanza?

Unabhéangig vom Alter sollte man sicherheitshalber méglichst der Regel folgen, aber
die Wiederholung der einzelnen Schritte von der Erfahrung der Kinder abhéngig
machen. Wenn &hnliche Regeln bereits aus anderen Spielen bekannt sind, kénnen auch
mehrere kleine Anderungen auf einmal eingefiihrt werden.

Es gibt jedoch auch Regeln, die nicht intuitiv sind. Sie wurden in anderen Spielen anders
gelernt. Zum Beispiel werden bei Bohnanza die Karten umgedreht, um sie auch als
Taler zu verwenden. Dieser Aspekt wird selbst von vielen Erwachsenen bei Bohnanza zu
Beginn oft falsch gemacht.

Daher gibt es zu Beginn bei Mein erstes Bohnanza einen extra Stapel fur die Taler.
Sobald man sich daran ,gewdhnt” hat, ist es spater kein Problem mehr, einfach die
Karte umzudrehen. Das Lernen des Spielelements ,,Rlckseite der Karte als Wahrung
verwenden” wird so in zwei kleinere, jeweils leichtere Schritte unterteilt.

Lernelemente bei Bohnanza
1. Zahlen

Insbesondere fur jingere Kinder ist das einfache Erlernen und Eintben der Zahlen
(Zahl-Zeichen) Uber Mein erstes Bohnanza moglich. Die groBeren Zahlen fur die
Gesamtzahl der Karten sollten zunachst weggelassen werden, bis die Kinder von alleine
danach fragen. Dann kénnen die Karten nach Bohnen sortiert werden und die Kinder
»sehen” die unterschiedliche Hohe der Stapel. Die Zahl ist dann nur ein Kurzel dieser
(Mengen-) Erfahrung.

2. Zahlen und Mengen

Mit dem Zahl-Zeichen (Bohnometer) verbindet sich in Bohnanza immer die Menge
der Taler. Hier kann man zunéachst auf den Unterschied, bzw. die Gemeinsamkeiten,
Vor- und Nachteile der Darstellungsart zwischen beiden (Zahl und Menge) hinweisen.
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.Bis wann erkennst du eine Menge, ohne abzuzahlen?” , Wie schnell geht das mit der
Zahl?” ,Kannst du eine Menge schnell abschatzen?” Von hier aus lasst sich dann der
Mengenbegriff beibringen. Das Spiel hat ein einfaches und intuitiv sehr gut umgesetz-
tes Grundmodell geschaffen, auf dem sich der Begriff aufbauen lasst.

3. Verhandeln

Ein zunachst nicht einfaches, aber sehr interessantes Element von Bohnanza ist das
Verhandeln. Kleinen Kindern lasst es sich beibringen, in dem man erklart, dass es wie
beim Tausch von SuBigkeiten ist: “Ich gebe dir meinen Lutscher, wenn du mir eines oder
zwei von deinen Bonbons gibst.” Diese Fragestellung hat bestimmt schon jedes Kind im
Alter von 3-4 Jahren erlebt. Diese Erfahrung wird nun auf das Tauschen von benétigten
gegen - fur einen selber — nicht benétigten Bohnen angewendet. Das funktioniert
naturlich nur, wenn der andere Spieler die zu tauschende Bohne gebrauchen kann.
Wenn dieses Grundprinzip verstanden ist, lassen sich auch komplexere Tauschgeschafte
einfuhren. ,Wenn du mir jetzt die Prinzessbohne gibst, gebe ich dir die nachste Bohne
die du gebrauchen kannst, sobald ich sie habe.”

Bohnanza |asst sich auf diese Weise sehr gut kooperativ spielen. Es kann aber genauso
gut kompetitiv gespielt werden. Kinder haben ja nicht immer wohlwollende Mitspieler
und mussen lernen auch damit umzugehen. AuBerdem sind Spiele naturlich eine her-
vorragende Methode, potentiell negative Emotionen auszuleben, ohne dabei Anderen
zu schaden. Bei Bohnanza lasst sich dies bei jlingeren Spielern einfiihren, indem man
zu Beginn (spielerisch-tbertrieben mit einem Augenzwinkern) fragt: ,,Heute bin ich so
richtig ,,sauer”! Ich will jetzt mal , fies” spielen. Ich will euch mal so richtig ,,Abzocken”
bei Bohnanza. Seid ihr einverstanden?” Damit ist den Kindern klar, dass es hier um
Rollen geht und man das Spiel mal so und mal so spielen kann (wobei die Spielmecha-
nismen von Bohnanza eher die Kooperation férdern). Hinterher ist es dann gegebe-
nenfalls wichtig, das Hinein- und Herausgehen aus der Rolle zu loben. Hierbei steht der
SpaB an der Rolle/ am Spiel im Vordergrund und nicht das Gewinnen.

4. Der Bohnometer und seine Entscheidungsmdéglichkeiten

+Warum sammelst du Bohnen langer, obwohl du auch schon friiher ernten kénntest?”
Das ist doch eine interessante Frage, die zum exponentiellen Charakter des Bohnome-
ters fuhrt. Auch hier fuhrt die Frage ,,Kannst Du dies auch anderswo beobachten?” zu
einer Erweiterung der Erfahrung (analog) auf andere Bereiche. So wird von der konkre-
ten Erfahrung des Spiels ,,abstrahiert”, also das Generelle an dieser Erfahrung dem Kind
aufgezeigt. Wenn den Kindern nichts einfallt, kann man die ersten Beispiele vorgeben
bis eigenstandig weitergedacht wird. Wichtig bei Vergleichen ist dann auch jeweils zu
fragen, was gleich ist und was nicht, damit es bei der Anwendung des Gelernten nicht
zu Fehlern kommt.
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