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SPIELIDEE

Bohnen anbauen, Taler ernten — und Zauber nutzen!
Zauber nutzen? Wahlt die Bohnen auf euren Feldern
weise: Jede Sorte hat eine besondere Fahigkeit. Zau-
bertranke helfen dir auBerdem, dich gegen deine
Mitspieler wirkungsvoller durchzusetzen. Am Ende
zahlt nur eines: Der beste Bohnenhandler gewinnt.




Kennst du bereits das Spiel Bohnanza? Dann
bekommst du hier einen schnellen Uberblick Gber
die wichtigsten Unterschiede von Excalibohn:

e Nach dem Anbauen von ein oder zwei Hand-
karten gibt es eine zusatzliche Phase 1b fur den
aktiven Spieler: die Zauberphase.

e Die meisten Bohnensorten haben besondere
Bohnen-Fahigkeiten. Diese nutzt der aktive
Spieler in Phase 1b, falls er die entsprechenden
Bohnen angebaut hat.

e Jeder Spieler beginnt mit einer Zauberkarte
und kann weitere im Spiel erhalten. Diese akti-
viert er in Phase 1b, um sie in seinem Spielzug
zu nutzen.

SPIELMATERIAL & SPIEIVORBEREITUNG

Jeder Spieler erhéalt eine der funf Bohnenfeld-
Ablagen und legt diese vor sich ab. Sie zeigt die
zwei Bohnenfelder, die ihm im Laufe des Spiels zur
Verfugung stehen. Nicht benétigte Bohnenfeld-
Ablagen legt ihr in die Schachtel zurtck.




Mischt die Zauberkarten verdeckt und verteilt
an jeden Spieler eine davon. Ermittelt, wer die
Zauberkarte mit dem hochsten Groschenbetrag
unten rechts hat. Fragt dazu zuerst, ob jemand die
10-Groschen-Karte hat, dann nach der 9-Groschen-
Karte usw., bis sich der erste Spieler meldet. Er
ist der Startspieler dieser Partie. Legt dann eure
Zauberkarten verdeckt vor euch ab.
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Legt die restlichen Zauberkarten als verdeckten
Zauberkartenstapel in die Tischmitte.

Es gibt 98 Bohnenkarten mit sieben verschiedenen
Bohnensorten. Wie oft eine Sorte im Spiel vertreten
ist, zeigt euch die groBe Zahl auf der jeweiligen
Bohnenkarte.




Mischt alle Bohnenkarten und verteilt an jeden Spie-
ler einzeln fiinf Handkarten.

Achtung, die wichtigste
Regel des Spiels:

Die Reihenfolge der Karten
auf deiner Hand darfst du
wahrend des gesamten Spiels
nicht andern. Die erste ver-
teilte Karte auf deiner Hand
ist die vorderste Karte. Sie ist
vollstandig sichtbar. Jede weitere steckst du
dahinter. Du darfst die Karten nicht sortieren.

Legt die restlichen Bohnenkarten mit
der Talerseite nach oben als verdeckten
Nachziehstapel in die Tischmitte. Schiebt
dabei die Rundenkarte zur Halfte so
unter den Stapel, dass @ sichtbar ist. Nachzieh-
Mit ihr wird angezeigt, dass der Nach- stapel
ziehstapel zum ersten Mal durchgespielt

wird.

Wahrend des Spiels wird neben dem Nachziehstapel
ein Ablagestapel entstehen und bei jedem Spieler
ein Talerstapel (siehe Abb.).

Gebt schlieBlich jedem Spieler je eine Ubersichts-
karte ,Die Phasen des Spiels” und ,Die Bohnen-
Féhigkeiten”.



P) - SREWY SR INE ) U ) N

Startaufbau fiir vier Spieler

karten-
stapel




SPIELABIAUF

Der Startspieler ist der erste aktive Spieler. Danach
spielt ihr im Uhrzeigersinn weiter. Als aktiver Spieler
fuhrst du nacheinander folgende Phasen durch:

Phase 1a: Bohnenkarten von der Hand anbauen

Phase 1b: Fahigkeiten der Bohnen nutzen und
Zauberkarten aktivieren

Phase 2: Bohnenkarten aufdecken und handeln

Phase 3: Gehandelte und aufgedeckte Bohnen-
karten anbauen

Phase 4: Bohnenkarten nachziehen

Wichtige Regeln fiur den Bohnenanbau:

i e Auf einem Feld darfst du
nur Bohnen der gleichen
Sorte anbauen.

o Es ist dir aber erlaubt, die-
selbe Sorte auf mehreren
Feldern zur gleichen Zeit
anzubauen.

¢ Die Bohnenkarten werden

untereinander auf die Felder gelegt. Die zuletzt

gelegte Karte auf einem Feld ist dabei die obers-
te, vollstandig sichtbare.




Phase 1a: Bohnenkarten von der Hand anbauen

. Du musst die vorderste Bohnenkarte, also die voll-
standig sichtbare Karte, aus deiner Hand auf einem
deiner Felder anbauen.

ol

Il. Danach darfst du eine weitere Bohnenkarte, die
nun vollstandig sichtbare Karte, auf einem deiner
Felder anbauen.

Eine dritte Bohne darfst du nicht anbauen.

- ¢ Durch das Anbauen beginnst oder verlén-
v gerst du die Kartenreihe auf dem Feld.

-~

#'Musst du eine Bohnensorte anbauen, hast aber
kein Feld dafur zur Verfugung, musst du zuerst
ein Feld abernten (siehe S.13 ,, Die Bohnenernte”).

@Hast du zu Beginn von Phase 1a keine Karten auf
der Hand, gehst du gleich zu Phase 1b Uber.

7



Phase 1b: Fahigkeiten der Bohnen nutzen und
Zauberkarten aktivieren

Du darfst die besonderen Fahigkeiten der Bohnensor-

ten nutzen, die du auf deinen Feldern angebaut hast.

& Nutze die Fahigkeiten in einer beliebigen Reihen-
folge.

4 Hast du die gleiche Bohnensorte auf mehreren
Feldern angebaut, kannst du deren Fahigkeit
auch entsprechend mehrfach nutzen.

& Beginnst du wahrend Phase 1b eine neue Karten-
reihe auf einem Feld, darfst du die Fahigkeit der
neu angebauten Bohnensorte ebenfalls nutzen.

& Du musst ein Feld nicht abernten, um die Fahigkeit
der angebauten Bohnensorte zu nutzen.

Beispiel 1: Timon hat auf seinen Feldern eine Prin-
zessbohne und eine Pflliickbohne angebaut. Er nutzt
die Féhigkeit der Pfltickbohne und zieht bei einem
Mitspieler die hinterste Handkarte. Da es sich um
eine weitere Pflickbohne handelt, baut er diese
direkt auf sein bestehendes Feld an. Da er mit der
neuen Pfltickbohne die Kartenreihe verldngert und
nicht neu begonnen hat, kann er die Féhigkeit der
Pfltickbohne nicht noch einmal nutzen.




Alle Bohnen-Fahigkeiten werden im Detail ab S.17
.Die Bohnen-Fihigkeiten” beschrieben.

Du darfst Zauberbohnen von deiner Hand ablegen,
um deine Zauberkarten zu aktivieren (= auf die
Vorderseite drehen). Lege fur jede Zauberkarte,
die du aktivieren willst, eine Zauberbohne auf den
Ablagestapel. Es spielt dabei keine Rolle, wo sich
diese Zauberbohne auf deiner Hand befindet.

Alle Zauberkarten werden im Detail ab S.20 , Die
Zauberkarten” beschrieben.

Phase 2: Bohnenkarten aufdecken und handeln
Ziehe die obersten zwei Karten vom Nachziehstapel
und lege sie fur alle sichtbar aufgedeckt daneben.

Die aufgedeckten Karten gehoren dir. Sie stehen dir
zum Anbau auf deinen Feldern oder zum Handel mit
deinen Mitspielern zur Verfugung.

Beispiel 2: Timon hat eine
Gemeine Bohne und eine
Prinzessbohne aufgedeckt.
Die Prinzessbohne behdélt
er. Die Gemeine Bohne
bietet er den Mitspielern
an, weil sie nicht auf seine
Bohnenfelder passt. Er
fragt: ,,Mé6chte jemand die
Gemeine Bohne? Am liebs-
ten héatte ich dafar eine
Pfliickbohne.”
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Regeln fiir den Bohnenhandel:

& Nur du als aktiver Spieler darfst mit anderen Spie-
lern handeln. Deine Mitspieler durfen untereinan-
der nicht handeln.

@ Ihr durft alle mit euren Handkarten handeln.
Dabei spielt es keine Rolle, wo sich die Karten auf
eurer Hand befinden.

& Als aktiver Spieler darfst du auch mit den zwei
aufgedeckten Bohnenkarten handeln.

Q‘ Mit Karten, die ihr nach einem Handel bekommt,
durft ihr nicht weiterhandeln.

a‘ Mit Karten, die auf Feldern liegen, durft ihr eben-
falls nicht handeln.

Q‘ lhr darft mit unterschiedlichen Kartenanzahlen
handeln, z. B. zwei Schwertbohnen gegen eine
Kapbohne.

?‘ Mit Zauberkarten durft ihr nicht handeln.

Beispiel 3: Weil keiner mit Timon handeln mdchte,
erhéht er sein Angebot: , Ich biete zusédtzlich zur auf-
gedeckten Gemeinen Bohne eine Schwertbohne aus
meiner Hand fir eine Pflickbohne.”

Handel
g

e




Beachte: Ziehe eine Karte erst aus der Hand,
sobald der Handel auch wirklich zustande

. kommt, weil beide Spieler diesem zugestimmt
haben. Dann gibt es keine Diskussion, wo die
Karte in der Hand war, falls du deine Karte
voreilig aus der Hand gezogen hast.

Bohnenkarten, die du nach einem Handel erhaltst,
legst du zunachst quer neben deinen Feldern ab. Auf
die Hand nehmen darfst du sie nicht.

Beispiel 4: Nina geht auf Timons Angebot mit der
Gemeinen Bohne und der Schwertbohne ein und gibt
ihm die begehrte Pflickbohne. Timon legt sie quer
neben seinen Feldern ab. Dies macht auch Nina mit
der Gemeinen Bohne und der Schwertbohne.

Timons Bohnenfelder Ninas Bohnenfelder

Beachte: Als besondere Form des Handels diirft
ihr euch auch Bohnenkarten schenken. Der
beschenkte Mitspieler muss das Geschenk aber
nicht annehmen. Lehnt er ab, kommt der Handel
nicht zustande.
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Auch wenn du mit deinen aufgedeckten Karten
gehandelt hast, darfst du weiterhin mit deinen
Handkarten handeln. Erst wenn du nicht mehr han-
deln mochtest, sagst du es deinen Mitspielern und
beendest diese Phase.

Phase 3: Gehandelte und aufgedeckte
Bohnenkarten anbauen
Alle Spieler, die Karten quer neben ihren Feldern lie-
gen haben, miissen diese nun anbauen. Als aktiver
Spieler musst du auch die aufgedeckten Karten
anbauen, falls du nicht mit ihnen gehandelt hast.
Jeder darf selbst entscheiden, in welcher Reihenfolge
er die neuen Bohnenkarten anbaut. Der aktive Spieler
beginnt, die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

Beispiel 5: Timon baut die erhandelte Pfliickbohne
und die aufgedeckte Prinzessbohne auf seinen bei-
den Feldern an. Nina baut die Gemeine Bohne und
die Schwertbohne auf ihren beiden Feldern an.

Timons Bohnenfelder Ninas Bohnenfelder
Musst du eine Bohnensorte anbauen, hast aber
kein Feld dafur zur Verfugung, musst du zuerst
ein Feld abernten (siehe S.13 , Die Bohnen-
ernte”), bevor du weiter anbauen kannst.
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Phase 4: Bohnenkarten nachziehen ‘ i
Ziehe nacheinander drei Karten M .
vom Nachziehstapel. Stecke C g (
sie, ohne die Reihenfolge zu Qd/
andern, hinter deine letzte -
Handkarte.

Drehe jetzt noch alle deine offen ausliegenden
Zauberkarten zurtick auf die Rickseite. Danach ist
der Spieler links von dir der neue aktive Spieler.

7
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Dir BOHNENERNTE

Du darfst jederzeit im Spiel deine Bohnenfelder
abernten, auch wenn du nicht der aktive Spieler bist.
Jede Bohnensorte hat ein eigenes Bohnometer. Es
zeigt dir, wie viele Taler du fur eine bestimmte
Anzahl angebauter Karten dieser Sorte bei einer
Ernte erhaltst.

Beachte: Bei manchen Ernten erhaltst du keine Taler.
Das Bohnometer einer Prinzessbohne sagt dir z. B.:
Du erhaltst fur eine Ernte von 1 Prinzessbohne keinen
Bohnentaler. Flir 2 oder 3 Prinzessbohnen erhaltst du
einen Taler. Fur 4 oder 5 Prinzessbohnen erhaltst du
zwei Taler, fur 6 Prinzessbohnen drei Taler und fir 7
oder mehr Prinzessbohnen vier Bohnentaler.

Anzahl Taler

e
Bohnometer\ i éf/% % :




@ Zzshle alle Karten auf dem Bohnenfeld, das du
abernten mochtest. @ Schaue auf das Bohnometer
der obersten Karte. € Drehe so viele Karten, wie
du laut Bohnometer an Bohnentalern bekommst,
auf die Talerseite. @ Lege diese Karten auf deinen
Talerstapel. @ Die restlichen Karten des abgeernte-
ten Feldes legst du in beliebiger Reihenfolge offen
auf den Ablagestapel. @ Nach einer Ernte ist das
abgeerntete Feld immer leer.

Beispiel 6: Keno hat 3 WeiBe Bohnen auf einem Feld
liegen. Das Bohnometer der WeiBen Bohne sagt
ihm, dass er ftr 3 WeiBe Bohnen einen Bohnentaler
erhélt. Keno dreht eine Karte auf die Talerseite und
legt sie auf seinen Talerstapel. Die Ubrigen 2 WeiBBen
Bohnen legt er auf den Ab/agestape/

Ab\age Nachzieh-
stapel  stapel

Das besondere Bohnometer der Kapbohne:
Erntest du ein Feld mit 3 .

oder mehr Kapbohnen,
erhaltst du wie gewohnt
ein bis drei Bohnentaler.
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AuBerdem erhaltst du bei einer Ernte von mindes-
tens 2 Kapbohnen eine neue Zauberkarte vom Zau-
berkartenstapel. Schau dir die neue Karte an und
lege sie verdeckt vor dir ab. Als aktiver Spieler kannst
du sie in Phase 1b deines Spielzuges aktivieren.

Ist der Zauberkartenstapel leer, bekommst du beim
Ernten von Kapbohnen keine weitere Zauberkarte
mehr.

Die Bohnenschutzregel

Du darfst auf einem Feld keine einzelne Bohnenkarte
ernten, wenn auf mindestens einem deiner Felder
mehr als eine Bohnenkarte liegt.

EIN LEERER NACHZIEHSTAPEL

Ziehstdudie letzte Bohnenkarte vom Nachziehstapel,
mische die Karten des Ablagestapels. Danach legst
du sie als neuen Nachziehstapel wieder bereit.
Drehe die Rundenkarte und schiebe sie wieder
halb unter den Nachziehstapel, so dass die nachst-
hohere Zahl zu sehen ist. Damit seht ihr jederzeit,
zum wievielten Mal ihr den Nachziehstapel gerade
durchspielt.
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SPIELENDE

Das Spiel endet bei drei Spielern, sobald der
Nachziehstapel zum dritten Mal, bei vier und funf
Spielern, wenn er zum vierten Mal aufgebraucht ist.
Ihr bildet keinen neuen Nachziehstapel, der aktive
Spieler fuhrt den laufenden Spielzug aber noch kom-
plett durch. Dabei kann es vorkommen, dass weniger
Karten aufgedeckt bzw. gezogen werden.

Alle Spieler ernten noch ihre Bohnenfelder und erhal-
ten dafur gegebenenfalls Bohnentaler. Die Karten auf
der Hand zéhlen nichts.

Jeder zahlt die Karten in seinem Talerstapel. Eine
Karte ist einen Taler wert. Wer die meisten Taler
besitzt, gewinnt. Bei einem Gleichstand gewinnt der
daran beteiligte Spieler, der auf seinen Zauberkarten
insgesamt mehr Groschen vorweisen kann. Gibt
es auch hier einen Gleichstand, habt ihr mehrere
Gewinner.




Die BonNeEN-FAHIGKEITEN

Funf der sieben Bohnensorten besitzen besondere
Fahigkeiten, die in Phase 1b vom aktiven Spieler
genutzt werden kénnen.

Pfliickbohne @

Klaue die hinterste Handkarte

— eines Mitspielers und stecke sie
entweder nach hinten auf die Hand oder baue sie
auf deinen Feldern an. Beginnst du damit in Phase
1b eine neue Kartenreihe auf einem Feld, darfst du
die Fahigkeit der neu angebauten Bohne noch in der
gleichen Phase 1b nutzen.

A+ Gemeine Bohne ﬁqﬁ
i g Beachte: Du darfst diese Fahigkeit

nur nutzen, wenn du mindestens
4 Gemeine Bohnen auf dem Feld angebaut hast.
Jeder Mitspieler mischt seinen Talerstapel und deckt
die oberste Karte auf. Wer die héchste Zahl aufdeckt,
legt seine Karte auf seinen Talerstapel zurtick. Das
kénnen auch mehrere Spieler sein.
Alle Ubrigen Spieler mussen ihre Karte jeweils auf den
Ablagestapel legen, reihum vom aktiven Spieler aus.

Beispiel: Eiko hat 4 Gemeine Bohnen auf einem
Feld angebaut und nutzt als aktiver Spieler deren
Féhigkeit in Phase 1b. Nina deckt eine Prinzessbohne
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(17) auf, Timon eine Pfliickbohne (9) und Keno eine
WeiBe Bohne (14). Nina hat die héchste Zahl auf-
gedeckt und darf die Karte auf ihren Talerstapel
zurticklegen. Timon und Keno legen ihre aufge-
deckten Karten nacheinander auf den Ablagestapel.

WeiBe Bohne é‘

Ziehe eine Karte vom Nachzieh-
stapel und stecke sie nach hinten
auf dle Hand. Hast du 4 oder mehr WeiB3e Bohnen auf
dem Feld angebaut, darfst du die gezogene Bohne
auch direkt auf deinen Feldern anbauen.

Zauberbohne ﬁ‘;

Aktiviere eine deiner Zauberkarten,
indem du sie auf die Vorderseite
drehst Hast du 4 oder mehr Zauberbohnen auf dem
Feld angebaut, darfst du bis zu zwei Zauberkarten
aktivieren.

Schwertbohne %@
’ “-@ Wahle einen Mitspieler, der seinen
Talerstapel mischt. Decke die obers-

te Karte seines Stapels auf und fuhre je nach aufge-
deckter Bohne folgende Aktion durch:

Prinzessbohne: Nimm die aufgedeckte Prinzess-
bohne und lege sie auf deinen Talerstapel.
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Zauberbohne: Aktiviere eine eigene Zauberkarte.
Die aufgedeckte Zauberbohne legst du auf den
~ Talerstapel des Mitspielers zurtck.

Pfliickbohne: Dein Mitspieler klaut dir deine hin-

terste Handkarte. Diese steckt er nach hinten auf

seine Hand oder baut sie auf seinen Feldern an.

Die aufgedeckte Pflickbohne legst du auf den
~ Talerstapel des Mitspielers zurtck.

Schwertbohne: Dein Mitspieler fuhrt einen Gegen-
angriff durch. Lege zunachst die aufgedeckte
Schwertbohne auf den Talerstapel des Mitspielers
zurtck. Mische dann deinen eigenen Talerstapel
und lasse deinen Mitspieler die oberste Karte auf-
decken. Je nach aufgedeckter Bohne fihrt ihr die
oben beschriebene Aktion durch.

Deckst du eine Kapbohne, eine Gemeine Bohne oder
eine WeiBe Bohne auf, passiert nichts weiter. Lege
die aufgedeckte Bohnenkarte auf den Talerstapel des
Mitspielers zurtick.

Beachte: Wahrend die Fahigkeit der Schwertbohne in
Phase 1b genutzt wird, darf kein Spieler seine Felder
abernten.

Die Kapbohne hat keine besondere Fahigkeit, bringt
jedoch neue Zauberkarten bei der Ernte ein. Die
Prinzessbohne verfugt Uber ein auBergewohnlich
ergiebiges Bohnometer.
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DiE ZAUBERKARTEN

Es gibt elf verschiedene Zauberkarten. Auf der
Vorderseite findest du folgende Angaben:

Name der _| ez’
Karte ’ " Phase 4: Hast duin Phase 2 darauf verzichtet,

mudm anlIm7 ‘handeln,
Funktion A ™ e
(= Zauber) | i\

HANDKARTENZAUBER

fffff Q< Groschen
J

1 Du aktivierst in Phase 1b eine Zauberkarte, indem
du Zauberbohnen benutzt und die Karte auf die
Vorderseite drehst.

5 Nutze den Zauber einer aktivierten Zauberkarte
als aktiver Spieler in der angegebenen Phase. Du
musst eine aktivierte Zauberkarte nicht nutzen,
du darfst auch darauf verzichten.

5 Nachdem du einen Zauber genutzt hast, drehst du
die entsprechende Zauberkarte auf die Ruckseite.

5 Am Ende deines Spielzuges drehst du deine noch
aktivierten Zauberkarten wieder auf die Riickseite.

| Angriffszauber (1 Groschen)

Diese Karte nutzt du in Phase 1b fur

Y einen der beiden Zauber:

X Nutze die Fahigkeit der Gemeinen Bohne, auch
wenn du nur 1-3 davon angebaut hast.
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$Nutzt du die Schwertbohne, ziehe zwei Taler bei
einem Mitspieler. Nutze einen davon. Gib den
anderen ohne Auswirkung zurtick, indem du ihn
auf den Talerstapel des Mitspielers zurtcklegst.

| Bohnenfeldzauber (1 Groschen)

Diese Karte nutzt du in Phase 1b. Er6ffne
) vorUbergehend ein 3. Bohnenfeld neben
demer Bohnenfeld-Ablage. Erntest du ein beliebiges
deiner drei Felder ab, hast du wieder nur noch zwei
Felder zur Verfugung.

Zauberkartentausch (2 Groschen)

Diese Karte darfst du jederzeit in dei-
CE==—=& nem Spielzug nutzen. Tausche diese
Zauberkarte gegen eine verdeckte Zauberkarte
eines Mitspielers. Schau dir die getauschte Karte an
und entscheide dich, ob du sie offen (aktiviert) oder
verdeckt vor dir ablegst. Dein Mitspieler legt die
erhaltene Zauberkarte verdeckt vor sich ab.

| Handelszauber (3 Groschen)

Diese Karte nutzt du zu Beginn von
BE==& Phase 2. Decke nach den ersten beiden
Karten eine dritte Bohnenkarte vom Nachziehstapel
auf und lege sie zu den beiden anderen.
AuBerdem musst du in Phase 3 noch ausliegende,
nicht gehandelte Bohnenkarten nicht anbauen,
sondern darfst sie stattdessen auf den Ablagestapel
legen.
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Magischer Kartenfluss (4 Groschen)
Diese Karte darfst du jederzeit in dei-
) nem Spielzug nutzen. Baue so oft du
mochtest deine jeweils vorderste Handkarte an.
Machst du das in Phase 1b und beginnst damit eine
neue Kartenreihe, darfst du die Fahigkeit der neu
angebauten Bohnensorte auch nutzen.

Beachte: Wahrend du diesen Zauber nutzt, darfst du
Felder abernten und (in Phase 1b) die Fahigkeiten
der neu angebauten Bohnen nutzen, wenn du mit
ihnen jeweils eine neue Kartenreihe begonnen hast.

Stapelzauber (5 Groschen)

Diese Karte nutzt du zu Beginn von
Phase 2. Decke zunéachst wie Ublich
zwei Karten vom Nachziehstapel auf. Entscheide
dann, ob du den Zauber nutzen und den beiden
aufgedeckten Bohnenkarten die oberste Karte des
Ablagestapels hinzufugen willst.

Verzauberung der Bohnen (6 Groschen)
J Diese Karte nutzt du in Phase 3. Lege auf
/ ein Feld mit genau einer Bohnenkarte
eine beliebige zweite Bohnenkarte, die du in dem
Moment anbauen musst. Die erste Bohne auf
dem Feld zahlt nun wie eine Bohne der zweiten
Bohnensorte.

Verzauberung der Mitspieler (7 Groschen)
4 Diese Karte darfst du jederzeit in dei-
A== nem Spielzug nutzen. Alle Mitspieler
mussen sofort ihre vorderste Handkarte anbauen.
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Haben sie dafur kein freies Bohnenfeld, mussen
sie zuvor eines abernten. Du selbst darfst deine
vorderste Handkarte anbauen, musst es aber nicht.

Umsteckzauber (8 Groschen)
Diese Karte darfst du jederzeit in dei-
”nem Spielzug nutzen. Stecke eine Hand-

Handkartenzauber (9 Groschen)

Diese Karte nutzt du in Phase 4. Hast du
in Phase 2 darauf verzichtet, mit deinen
Mltsplelern zu handeln, ziehe zwei Karten mehr
nach, also funf statt drei Karten.

Beachte: Du darfst in Phase 2 mit deinen Mitspielern
durchaus Uber einen moéglichen Handel sprechen.
Willst du diesen Zauber nutzen, darf aber kein
Handel zustande gekommen sein.

Zufallszauber (10 Groschen)

Diese Karte darfst du jederzeit in dei-
GOC~ nem Spielzug nutzen. Ziehe die obers-
te Zauberkarte vom Zauberkartenstapel und lege
sie offen (aktiviert) vor dir ab. Am Ende deines
Spielzuges mischst du sie wieder zurtck in den
Zauberkartenstapel. Ist der Zauberkartenstapel leer,
kannst du diesen Zauber nicht mehr nutzen.
Sonderfall: Ziehst du hierdurch den ,Zauberkarten-
tausch” und nutzt ihn, mischst du am Ende deines
Spielzuges die eingetauschte Zauberkarte in den
Zauberkartenstapel zurtck.
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Weitere Mitglieder der
erfolgreichen Bohnanza-Familie:

Eigenstandige Spiele

*

ﬁ Bohnanza.Fanseite

Sie haben ein Qualitatsprodukt gekauft. Sollten Sie dennoch Anlass
zu einer Reklamation haben, wenden Sie sich bitte direkt an uns.
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, 2020 Version 1.0
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