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Vorwort fiir Eltern, Erzieher und Kinder!

Zum Gliick gibt es keine Vorschriften, wie hoch das wéchentliche oder
monatliche Taschengeld fiir die Kids in den unterschiedichen Altersstufen
sein muss. Denn die Hohe des Taschengeldes liegt ganz im Ermessens-
spielraum der Eltern. Laut Statistik schwankt es zwischen 1 Euro und weit
liber 50 Euro im Monat, je nach Alter und Einkommen der Eltern.

In diesem Spiel wird versucht, den Kindern - ohne dass diese padago-
gische Absicht den Spielwert beeintrachtigen wiirde - die unterschiedliche
Handhabung von Taschengeld zu vermitteln.

Der Umgang mit dem eigenen Taschengeld steht in diesem Spiel auf
folgenden vier Sadulen:

1. Geld ausgeben: Hier kauft sich das Kind meist Dinge zum Essen oder
Trinken, geht zu Veranstaltungen (Popkonzert oder FuRballspiel) oder
erwirbt Dinge, die sehr schnell an Wert verlieren. Es ist dabei keineswegs
gesagt, dass so etwas »sinnlos« sei oder dass man darauf verzichten sollte.
Im Spiel ist es gar nicht moglich, dies zu umgehen. Eines wird den Spielern
jedoch klar: Das Geld ist weg und es bleibt kein Gegenwert.

2. Sinnvolles kaufen: Hier kauft sich das Kind Dinge, die - mit den Augen
der Kinder betrachtet - deshalb als »sinnvoll« eingestuft wurden, weil sie
ihren Wert nicht sofort verlieren. Wie im richtigen Leben kdnnte man sie
sogar an Freunde mit einem gewissen Verlust weiterverkaufen oder auf
dem Flohmarkt anbieten.

Auch hier liegt die Absicht nicht in einer Beurteilung der Gegenstinde,
sondern darin, dass hier immer noch ein materieller Gegenwert vorhanden ist.

3. Geld sparen: Der Wert des Sparens wird besonders betont, denn eine
»Sparkarte« verdoppelt ihren urspriinglichen Wert am Ende des Spieles.
Und auch wenn man sie vor Spielende wieder in Bargeld umsetzt, hat man
einen Zinsgewinn - der spieltechnisch bedingt - relativ hoch ausfillt. Das
ist aber durchaus vertretbar, da ja die Laufzeit nicht beriicksichtigt ist.

4. Geld verdienen: Hier wurden Tdtigkeiten gesucht, die im wirklichen
Leben tatsdchlich mit Bargeld belohnt werden. Manche Wochenzeitungen
oder Kaufmdrkte kénnten ohne die jugendlichen Austriger ihre Werbung
gar nicht realisieren. Keinesfalls soll jedoch durch die im Spiel vorkom-
menden Tatigkeiten flir die Kinder ein Anspruch fiir eine Bezahlung im
wirklichen Leben abgeleitet werden, denn am edelsten ist es immer noch,
wenn man Mutti oder Papi ganz selbstverstandlich hilft.

Rechnen lernen mit »Mein Taschengeld«

Ein ganz besonderer Nebeneffekt des Spieles liegt darin, dass Kinder mit
Geld rechnen lernen. Dies ist ja ab der 2. Jahrgangsstufe ein Lernplanziel
aller Grundschulen.




somit kann dieses Spiel auch gut in der Schule als Freiarbeits-Spiel einge-
setzt werden. Auf dem Spielplan sind immer wieder auftauchende Multi-
plikationen aufgedruckt, so dass auch Sechsjihrige keine Schwierigkeiten
haben werden.

Einzig und allein das Addieren der Gesamtsumme am Schluss des Spieles
ist fiir die Jingsten wahrscheinlich zu schwierig. Hier helfen aber groRere
Kinder den Kleinen oder Mutti rechnet das Ganze schnell aus.

Es geht ja schlieRlich um die wichtige Frage, wer das Spiel gewonnen hat.

Viel SpaR mit »Mein Taschengeld«!

Spielvorbreitung

Zuerst werden die 55 Taschengeld-Karten nach den vier verschiedenen
Gebieten sortiert. Das ist kein Problem, da die Rickseiten und auch die
Balken der Vorderseiten in den Farben Rot, Gelb, Griin und Blau diese
Arbeit sehr erleichtern.
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Dann wird ein Spieler bestimmt, der wihrend des Spieles die Rolle des
»Bankhalters« {ibernimmt. Er bekommt das gesamte Geld, also die
Scheine und Miinzen, und tétigt die Ein- und Auszahlungen aller Spieler,
darf natiirlich selbst auch mitspielen.

Jeder Spieler bekommt 5 EURO als Startkapital und erhilt eine Spielfigur,
die er zu Beginn des Spieles auf das Startfeld des Spielplanes stellt.
Hinweis:
Die Stiickelung des Geldes kann fiir jeden Spieler unterschiedlich sein.
Nun muss nur noch um die hochste Zahl gewlirfelt werden, damit fest-
steht, wer mit dem Spiel beginnen darf.

Jeder Spieler versucht, so viel Geld und Sachwerte wie méglich in den
Besitz zu bekommen, und so wenig wie méglich Geld auszugeben (was
natdrlich in erster Linie vom Wiirfelgliick abhingig ist).

Denn wer zum Schluss den gréBten Besitz - in Form von Bargeld, Sparkar-
ten und Sachwerten (»Sinnvolles kaufen«) hat, ist der Gewinner des Spie-
les. Das ist gar nicht so einfach, denn »Taschengeld« gibt es nicht immer
regelmdRig und es kommt schon mal vor, dass man Geld verliert oder ver-
leiht und nicht wieder bekommt. Zum Gliick kann man sich immer wieder
Geld dazuverdienen ...

Spielverlauf

Wiirfeln und Ziehen: Grundsétzlich hat jeder Spieler einen Wurf mit dem
Wiirfel, wenn er an der Reihe ist. Wer eine Sechs wirft, ist noch einmal an
der Reihe. Nach jedem Wurf zieht der Spieler mit seiner Spielfigur in Pfeil-
richtung (gegen den Uhrzeigersinn) so viele Felder weiter, wie er Augen
geworfen hat.

Nach jedem Zug landet man also auf einem der 24 Felder des Rundkurses
und handelt entsprechend der Bedeutung des Feldes:

Das Startfeld: Auf dem Startfeld beginnt fiir jeden Spieler das Spiel.
AuBerdem bekommt jeder Spieler jedesmal, wenn er {iber dieses Feld
zieht oder darauf zum Stehen kommt, sein Grundtaschengeld von 5 EURO.

* Man »verdient« also pro Runde auf jeden Fall 5 EURO - egal ob man darauf
zum Stehen kommt oder dariiberzieht. Die Spieler miissen das Grund-
taschengeld aber selbst einfordern!

Das Feld »Geld ausgeben«: Wer auf diesem Feld zum Stehen kommt,
zieht die oberste Karte der verdeckt liegenden, roten Karten »Geld ausgebenc.




Es geht dabei immer um eine Ausgabe ohne Gegenwert. Der Spieler muss
den entsprechende Geldbetrag an die Bank zahlen und die Karte kommt
unter den StoR zuriick. Wer kein oder nicht geniigend Bargeld besitzt,
muss eventuelle Sparkarten oder Karten »Sinnvolles kaufen« wieder an
die Bank verkaufen. Wer auch das nicht hat, zahlt alles, was er bar besitzt.

Das Feld »Sinnvolles kaufen«: Wer auf diesem Feld zum Stehen kommt,
kann eine der blauen Karten »Sinnvolles kaufen« erwerben. Dazu darf er sich

 alle auf dem entsprechenden Feld offen liegenden Karten ansehen, um sich
dann fiir eine Karte zu entscheiden. Der Preis ist je nach Karte sehr unter-
schiedlich. Bezahlt wird immer der groR gedruckte Preis. Man kann auch auf
den Kauf verzichten, wenn man z.B. zu wenig Bargeld hat oder einfach nicht
kaufen will. Wer eine solche Karte wieder verkaufen muss oder will, bekommt
allerdings immer nur den klein gedruckten Betrag (»Wert am Ende«) ausbe-
zahlt. Er hat also einen kleinen Verlust.

Wichtig:

Man kann immer nur eine Karte kaufen, auch wenn man mehr Bargeld zur
Verfiigung hiitte. Die Karten bleiben im Besitz der Spieler, es sei denn man
verkauft sie.

Das Feld »Geld sparen«: Wer auf diesem Feld zum Stehen kommt, kann
eine der gelben Sparkarten erwerben. Es gibt 5 EUR-, 10 EUR- und 25 EUR-
Sparkarten. Die Sparkarten liegen offen und man kann sich fiir eine Karte
entscheiden (die meisten Karten sind 5 EUR-Sparkarten). Wenn von einer be-
stimmten Sparkarte keine mehr vorhanden ist, kann man hiervon eben keine
mehr erwerben. Wer eine Sparkarte wihrend des Spieles wieder verkaufen
muss oder will, bekommt den Betrag, der unter dem Stichwort »Vorzeitig«
angegeben ist. Bei einer 5 EUR-Sparkarte bekommt man z.B. 6 EUR vorzeitig
ausbezahlt.

Wichtig: Man kann immer nur eine Karte kaufen, auch wenn man mehr Bar-
geld zur Verfiigung hiitte. Die Karten bleiben im Besitz der Spieler, es sei denn
man verkauft sie.

Das Feld »Geld verdienen«: Wer auf diesem Feld zum Stehen kommt, zieht
die oberste der auf dem entsprechenden Feld liegenden, griinen Karten und
kassiert dann fiir »seine Leistung« das entsprechende Geld. Bei den meisten
Karten ist dieser »Lohn« immer gleich, bei einigen aber ist er vom Wiirfelwert
abhangig. Der Spieler bekommt in einem solchen Fall den angegebenen Be-
trag mal die gewiirfelten Augen.

Beispiel: Der Betrag ist 2,50 EUR und der Spieler war mit einer »4« auf das Feld
gekommen. 2,50 X 4 = 10. Der Spieler bekommt dann 10 EUR. Die Karte kommt
anschliefend wieder unter den Stapel.




Das Feld »Taschengeld«: Diese Eckfelder sind die schénsten Felder des
Rundkurses. Wer direkt auf einem solchen Eckfeld zum Stehen kommt, darf
Taschengeld kassieren. Wieviel er bekommt, hingt von seinem Wiirfelwert
ab, mit dem er auf das Feld gekommen ist. Bei einer »« bekommt der Spieler
2,50 EUR, bei einer »2« bekommt er 2,50 EUR x 2 = 5 EUR, bei einer »3« be-
kommt er 2,50 EUR x 3 = 7,50 EUR usw. Der Hochstwert ist 15 EUR bei einer
»6«. Damit man nicht rechnen muss, sind auf dem Spielplan die Multiplikatio-
nen abgedruckt (fiir die jiingsten Spieler).

Wichtig: Man bekommt - im Gegensatz zum Startfeld - kein Taschengeld,
wenn man nicht direkt darauf zum Stehen kommt, sondern nur dariiberzieht.

Das Feld »Happy Birthday«: Ein beliebtes Feld. Wer darauf zum Stehen
kommt, darf von jedem Spieler EUR 2,50 kassieren. Sollte ein Spieler nicht so
viel Bargeld besitzen, muss er Sparkarten oder »Sinnvolles kaufen«-Karten an
die Bank verkaufen, um Bargeld zu bekommen. Ist auch das nicht méglich,
muss man dem »Geburtstagskind« eben alles geben, was man hat. Je mehr
Spieler, desto mehr Geld gibt es auf diesem Feld.

Das Feld »Geld verliehen«: Ein schlechtes, aber auch ein gutes Feld! Je
nachdem ... Wer zuerst darauf zum Stehen kommt, muss die Hilfte seines
Bargeldes in die Mitte des Spielplanes legen; man hat einem »guten Freund«
Geld geliehen. Ob man es wiederbekommit, ist die andere Frage ...

Wer als ndchstes auf das Feld kommt, hat Gliick und darf das Geld aus der
Mitte kassieren (auch wenn er es gar nicht verliehen hatte).

Der folgende Spieler hat wieder Pech, denn er muss wieder die Hilfte sei-
nes Bargeldes in die Mitte legen, wahrend der darauf folgende Spieler wieder
Glick hat usw. Vor dem Ausrechnen der Hilfte, darf man sein Bargeld auf
ganze EUR abrunden. (Wer z.B. 16,80 EUR besitzt, rundet auf 16 EUR ab, die
Halfte ist dann 8 EUR).

Wichtig: Sparkarten und »Sinnvolles kaufen«-Karten sind bei diesem Feld nicht
betroffen. Es ist also gefdhrlich, wenn man viel Bargeld »rumliegen« hat. Lie-
ber »sparen« oder »Sinnvolles kaufen«!

Das Feld »Geld verloren«: Eindeutig das schlechteste Feld des Rundkurses.
Wer darauf zum Stehen kommt, muss die Hélfte seines Bargeldes in die Bank
zahlen. Vor dem Ausrechnen der Hilfte, darf man sein Bargeld auf ganze
EURO abrunden. (Wer z.B. 16,80 EUR besitzt, rundet auf 16 EUR ab, die Hilfte
ist dann 8 EUR).

Wichtig: Sparkarten und »Sinnvolles kaufen«-Karten sind bei diesem Feld nicht
betroffen. Es ist also gefdhrlich, wenn man viel Bargeld »rumliegen« hat. Lie-
ber »sparen« oder »Sinnvolles kaufen«!
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Weitere wichtige Spielregeln

1.

Wennmanaufein Feldkommt, aufdem bereitseineandere Spielfigur steht,
passiert nichts. Es wird also nicht geworfen o.4.

. Mankann jederzeit bei der Bank oder bei anderen Spielern Geld wechseln,

wenn das notig ist.

. Wer kein Bargeld besitzt, jedoch Sparkarten oder »Sinnvolles kaufen«-

Karten besitzt, muss von diesen Karten welche verkaufen, wenn er etwas
bezahlen muss (z.B. beim »Geld ausgeben).

. Eswerden keine Schulden gemacht. Wer kein oder nicht geniigend Bargeld

besitzt und auch keine Sparkarten oder »Sinnvolles kaufen«-Karten be-
sitzt, muss eben warten, bis er wieder auf ein Taschengeldfeld kommt
oder auf ein Feld »Geld verdienen«.

Wenn keine Sparkarten oder »Sinnvolles kaufen«-Karten mehr vorhanden
sind, weil sie alle im Besitz der Spieler sind, kann man so lange nicht mehr
»sparen« oder »Sinnvolles kaufens, bis vielleicht ein Spieler eine solche
Karte wieder verkaufen muss. Sie wiirde dann wieder zum Kauf freistehen.

Ende des Spieles

Schon vor Beginn des Spieles muss ans Ende gedacht werden: Es muss nim-
lich ein Spieler bestimmt werden (am besten der Bankhalter), der mit einer
kleinen Strichliste mitzahlt, wie oft er mit seiner Spielfigur iber »START«
gekommen ist. Denn das Spiel ist zu Ende, wenn dieser Spieler fiinf Runden
absolviert hat. Jetzt wird der Besitz jedes Spielers gezihlt. Dazu addiert man
das Bargeld, den Endwert der Sparkarten und den Endwert der »Sinnvolles
kaufen«-Karten. Wer dabei die héchste Summe hat, gewinnt das Spiel. (Die
GroRen helfen hier den Kleinen, die noch nicht so gut rechnen kénnen, beim
Zusammenzdhlen!)

Selbstverstandlich kann man fiir ein Spiel auch mehr oder weniger als
fiinf Runden vereinbaren. Das ergibt dann lingere oder kiirzere Spiele.
Man kann auch vereinbaren, dass ein Spieler - wenn er auf das Feld
»Geld sparen« gekommen ist, nicht nur eine Sparkarte kaufen darf, son-
dern so viele wie er bezahlen kann. Auch beim Kauf der »Sinnvolles kau-
fen«-Karten kann man vereinbaren, dass man mehr als nur eine Karte
erwerben darf, wenn man das entsprechende Bargeld hat.

Man kann das Grundtaschengeld, das man auf »START« bekommt,
erhdhen oder senken.

. Man kann vereinbaren, dass man immer dann, wenn man auf ein Feld

kommt, auch dem bereits eine Spielfigur steht, dem Besitzer EUR 5.-
(oder mehr) bezahlen muss.

. Und wer noch eine gute Idee hat, darf sie selbstverstindlich als

Spielvariante ausprobieren ...

Und nun viel Spaf und viel Taschengeld bei »Mein Taschengeld«!
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