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OHNROSCHEN

von Uwe Rosenberg
Spieler: 1-6 Personen Alter: ab 12 Jahren Dauer: ca. 90 Minuten
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Karten in sechs Farben
PIELIDEE

Bohnenprinzen begeben sich auf den Weg zum schlafenden Bohnrdschen ins Kdnigsschloss. Sie schla-
gen sich durch dichte Bohnenranken und l6sen schwere Aufgaben. Wer als Erster das Schloss erreicht
und die meisten Taler mitbringt, darf Bohnroschen kissen.
BOHNROSCHEN kann nur zusammen mit dem Grundspiel BouNaANzA oder LADYBOHN gespielt werden. Die
Kenntnis der Regeln zu diesen Spielen wird vorausgesetzt.

PIELVORBEREIT

Alle Karten von BoHNANZA werden

bendtigt. Daher ist auch die Spiel- &= Bobnenfiguren
vorbereitung identisch. Zugstapel ﬁ i

Beim Spiel zu sechst gelten die
gleichen Regeln wie fur finf Spie-

AY
ler. Unter den Karten dieser Erwei- i
terung sind zusitzliche 3. Bohnen- i
feld-Karten mit Sonderregeln auf i
der Rickseite. Sie werden nur ge- \_____&‘
braucht, wenn mit LADYBOHN ge- h
spielt wird. Ablage
Die Schlosskarte wird von den Bobnenkarien
Rankenkarten getrennt. Die Ran- )
kenkarten werden gemischt und Stapel N Bobnenfiguren
als Stapel verdeckt in die Tisch- Rankenkarten
mitte gelegt. Die Schlosskarte kommt als letzte Karte unter den Stapel. Vier Karten werden aufgedeckt
und in einer Reihe ausgelegt. Jeder Spieler wihlt eine Bohnenfigur und stellt sie an die erste Rankenkarte
(siche Abbildung). Nicht bendétigte Figuren kommen zurtick in die Spielschachtel. Wer die Spieldauer ver-
kirzen mochte, nimmt acht Rankenkarten aus dem Spiel.
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Offene Rankenkarten

Der Spielablauf besteht wie bei Bounanza oder LADYBOHN aus den bekannten vier Phasen und den ent-
sprechenden Aktionen. Neu sind eine Zwischenphase und Rankenkarten mit den Aufgaben, welche die
Spieler erfuillen mussen.

Die Aufgaben der Rankenkarten

Jederzeit im Spiel, unabhidngig davon wer am Zug ist, ist es moglich, Aufgaben zu erfiillen. Ein Spieler
kann nur die Aufgabe auf der Rankenkarte erfillen, an der seine Figur steht. Hat er die Aufgabe erfiillt,
setzt er seine Figur sofort um eine Karte vorwirts. Dabei sagt er ,Stop“ und zeigt den Mitspielern, wie
er die Aufgabe erfiillt.

Die Rankenkarten enthalten z. B. Aufgaben, die nur in bestimmten Phasen erfiillt werden konnen, bei-
spielsweise kann die Rankenkarte ,Lege in Phase 1 zwei gleiche Bohnen vor dir ab!“ nur in Phase 1
erfillt werden (siehe auch Beispiel 1). Andere Karten konnen durch Aktionen wie Anbauen oder Ernten
erfillt werden, beispielsweise wird die Rankenkarte ,Du verkaufst eine Bohnenernte fir zwei Taler.“
durch den Erntevorgang erfillt, wenn die Figur an der Karte steht, egal in welcher Phase — die zwei Ta-
ler darf der Spieler behalten. Hat ein Spieler drei Felder zur Verfiigung, muss er bei der Rankenkarte
,2Habe auf jedem Bohnenfeld genau eine Bohne liegen. auf allen drei Feldern eine Bohne liegen haben.

Tribut im eigenen Spielzug

Kann oder will ein Spieler eine Aufgabe nicht erfiillen, —
zahlt er .stattd'essen .einen Taler Tribut und zieht da- ,'\-ﬂ'! ) ~Bobnentaler
nach seine Figur eine Rankenkarte vor. Der Taler !

kommt mit der Bohnenseite nach oben auf den Ab-

lagestapel. Zahlt er mehrere Taler Tribut, darf er auch

mehrere Rankenkarten vorziehen. [
Die Spieler durfen die Reihenfolge ihres Talerstapels
nicht verindern, sie mussen immer mit den zuoberst

liegenden Talern zahlen.

Tipp: Tribut zahlen sollte ein Spieler immer dann,
wenn die Aufgabe auf der Rankenkarte an der seine
Figur steht, fir ihn nur schwer oder gar nicht mehr zu
erfillen ist. Er steht beispielsweise an der Rankenkarte
JKaufe ein 3. Bohnenfeld.“ und er besitzt schon die
3. Bohnenfeldkarte.

Ein Spieler darf jederzeit im eigenen Spielzug Tribut zahlen, selbst vor dem Ablegen einer Bohnenkarte
in Phase 1. Die Mitspieler durfen darauf nicht reagieren. Die letzte Moglichkeit, sich alleine von einer
Aufgabe freizukaufen, ist in Phase 4 vor dem Ziehen der drei Karten. Erst in der nachfolgenden Zwi-
schenphase konnen alle Spieler Tribut zahlen.
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Tribut in der Zwischenphase

Wenn der aktive Spieler seinen Zug mit dem Nachziehen der drei Karten beendet hat, beginnt eine
Zwischenphase. Nun dirfen alle Spieler, auch der Spieler, der gerade am Zug war, Tribut zahlen. In der
Zwischenphase darf kein Bohnenfeld geerntet werden.

Das Zahlen des Tributs geschieht in der Zwischenphase ohne Reihenfolge und ist auch mehrmals mog-
lich. Die Zwischenphase endet, wenn kein Spieler mehr einen Tribut zahlen will, bzw. wird tibergangen,
wenn niemand einen Tribut zahlen will. Dann ist der nichste Spieler am Zug.

Neue Rankenkarten

A) Vor der vordersten Bohnenfigur sollen immer @ l *

drei weitere Karten offen ausliegen. Neue
Rankenkarten werden vom Stapel aufgedeckt
und kommen ans Ende der Reihe. Dies geschieht
sofort nach dem Vorziehen einer neuen Figur. "
Gegebenenfalls muss fiir die neue Karte Platz ge-

schaffen werden. A

B) Rankenkarten, an denen alle Spieler vorbei-

gezogen sind, werden aus dem Spiel genommen. .
Tipp: Damit die Spieler das Ende des Spiels bes- ‘ i

ser abschitzen konnen, wird empfohlen, die

letzten 3-5 Rankenkarten einschlieBlich der (7 — | (TR T i (i o ]
Schlosskarte am Ende der Reihe verdeckt auszu- |‘ i & BBHH E B
legen, sobald sich der Stapel entsprechend |

geleert hat. Diese Karten werden dann bei Be-

darf aufgedeckt. i é




Beispiele zum Erfiillen der Aufgaben

Es ist moglich, mehrere Rankenkarten in einem Zug zu erfiillen und dazwischen einen Tribut zu zahlen.
Beispiel 1: Der aktive Spieler hat zwei Brechbobnen vorne auf der Hand. Er legt sie auf eines seiner Bob-
nenfelder, auf dem schon eine Brechbobne liegt. Er erfiillt die Rankenkarte ,,Lege in Phase 1 zwei Bohnen
auf ein oder zwei bereits bestehende Bobnenfelder!, zablt fiir die folgende Rankenkarte Tribut und erfiillt
danach ,Lege in Phase 1 zwei Bobnen der gleichen Sorte vor Dir ab!*, weil er immer noch in Phase 1 ist.
Die Spieler sollten die bekannten Phasen 1-4 einhalten und daher ihre erhandelten Bohnen nicht schon
in der Handelsphase anbauen, sondern erst in der Anbauphase.

Beispiel 2a: Die Figur des aktiven Spielers stebt an der Rankenkarte ,,Habe Blaue Bobnen auf einem
Feld liegen*, danach folgt ,Irgendein Spieler hat mindestens zwei Rote Bobhnen angebaut.“ In Phase 2
erbandelt der aktive Spieler eine Blaue Bohne. In Phase 3 baut er die Blaue Bobne an (eine Blaue
Bobne geniigt fiir die Aufgabe der ersten Rankenkarte) und ziebt seine Figur eine Karte weiter. Jetzt
erntet ein Mitspieler seine zwei Roten Bohnen. Trotzdem darf der aktive Spieler seine Figur eine weitere
Karte vorsetzen, weil er schon seine Figur an der Rankenkarte , Irgendein Spieler hat mindestens zwei
Rote Bohnen angebaut.“ stebhen hatte, bevor der Mitspieler seine beiden roten Bobhnen geerntet hatte.

Die gleiche Situation mit einem wichtigen Unterschied.

Beispiel 2b: Der aktive Spieler hat in Phase 2 eine Blaue Bohne erbandelt. Ein Mitspieler erntet noch

in der Phase 2 seine zwei Roten Bobnen. Der aktive Spieler baut in Phase 3 die Blaue Bobne an und
ziebt seine Figur eine Karte weiter. Jelzt bleibt die Rankenkarte ,Irgendein Spieler hat mindestens zwei
Rote Bohnen angebaut.“ unerfiillt, weil die Roten Bobnen schon in der Phase 2 geerntet wurden.

Die Rankenkarte ,Alle anderen Spielfiguren stehen vor deiner Figur.“ kann nur der Spieler erfiillen, des-
sen Figur eindeutig die letzte in der Reihe ist.

Beispiel 3: Vier Spielfiguren steben an der oben beschriebenen Rankenkarte. Dies bedeutet, dass drei
Spieler Tribut zablen miissen, um ibre Figur an die ndchste Karte stellen zu diirfen. Nur der vierte
Spieler erfiillt die Aufgabe der Karte und muss keinen Tribut zahlen, um zur ndchsten Karte zu ziebhen.

Bei BOHNROSCHEN kann der Zugstapel ofter als drei Mal aufgebraucht werden. Das Spiel endet erst, wenn
ein Spieler die letzte Rankenkarte erfiillt bzw. dafiir einen Tribut gezahlt hat und gleichzeitig vorzeigen
kann, dass er im Besitz von mindestens fiinf Bohnentalern ist. Er darf dafiir noch seine Felder ernten
und verkaufen. Als Zeichen dafiir, dass er die geforderte Anzahl Taler besitzt, stellt er seine Bohnenfigur
auf die Schlosskarte.

Hat ein Spieler die geforderte Anzahl Taler noch nicht, bleibt die Figur an der Schlosskarte stehen und
das Spiel geht normal weiter, bis er fiinf Taler besitzt und damit das Spiel sofort beendet.

Es kann passieren, dass ein Mitspieler die letzte Rankenkarte spiter erfiillt, aber eher das Minimum an
Talern besitzt. Dieser Mitspieler beendet dann das Spiel.

Ist das Spiel beendet, ernten alle Mitspieler ebenfalls ihre Bohnenfelder und zahlen so viele Taler Tribut,
bis sie ebenfalls mit ihrer Figur auf der Schlosskarte stehen. Sie missen nicht fiinf Bohnentaler besitzen,
wie es vom ersten Spieler verlangt wurde.

Es gewinnt der Spieler, der im Schloss die meisten Bohnentaler besitzt. Haben mehrere Spieler die meis-
ten Bohnentaler, haben sie alle gewonnen.

Beispiel 4: Spieler Griin hat die letzte Rankenkarte erfiillt .

und ziebt seine Figur an die Schlosskarte. Er besitzt vier ﬁ

Taler. Er verkauft noch eine Bobnenernte und erbdilt zwei S — )
Taler. Damit hat er sechs Taler, zieht auf die Schlosskarte

und beendet damit das Spiel. Nun ernten alle anderen

Spieler ebenfalls ibre Felder. ) ==
Spieler Rot zablt fiir vier Rankenkarten genau vier Taler Tribut, um seine Figur ebenfalls auf die
Schlosskarte stellen zu diirfen und bat noch vier Taler iibrig.

Spieler Gelb besitzt nur fiinf Taler und schafft es daber nicht ins Schloss.

Spieler Griin bat das Spiel gewonnen.

USPIELABLAUF FiR ZWET PERSONEN ¢

Die Gartenbohnen werden aus dem Spiel genommen.

Bohnenfelder durfen nur im eigenen Spielzug geerntet werden.

Ein 3. Bohnenfeld darf nur im eigenen Spielzug gekauft werden.

Die Zwischenphase entfillt, Tribut ist nur im eigenen Spielzug erlaubt.

Bohnentaler, mit denen das 3. Bohnenfeld gekauft und mit denen der Tribut gezahlt wird, kommen

ganz aus dem Spiel.

# Die Spieler einigen sich, ob sie gleich alle Rankenkarten verdeckt auslegen, wie es im Solospiel not-
wendig ist (sieche dort).

Der Spielzug besteht aus den folgenden Phasen:

Phase 0: Der aktive Spieler entscheidet sich, Bohnen, die sein Mitspieler in der Tischmitte hat liegen las-

sen (siehe Phase 3), in beliebiger Reihenfolge auf seine eigenen Bohnenfelder oder auf den Ablagestapel

zu legen. Entscheidet er sich eine Bohnensorte anzubauen, muss er dies mit allen Bohnen dieser Sorte

machen. Wenn der Mitspieler keine Bohnen tbrig gelassen hat, entfillt diese Phase.

Phase 1: Der Spieler spielt seine vorderste Handkarte aus, wahlweise auch seine zweite Karte. Vor oder

nach dem Ausspielen einer Bohnenkarte darf er eine beliebige Karte aus der Hand auf den Ablage-

stapel legen.

Phase 2: Der Spieler deckt drei Karten vom Zugstapel auf und legt sie nebeneinander in die Tischmitte.

Dabei werden Bohnen gleicher Sorte zusammengelegt. Danach zieht er so lange die jeweils oberste Boh-

nenkarte des Ablagestapels (wenn vorhanden) zu den aufgedeckten Bohnen, wenn sie zu einer der auf-

gedeckten Bohnensorten passt.

Phase 3: Der Spieler muss sich nun entscheiden, welche Bohnen er anbauen mochte und welche er fiir

seinen Mitspieler liegen ldsst. Bohnen der gleichen Sorte miissen entweder alle zusammen auf das glei-

che Bohnenfeld gelegt werden oder alle dem Mitspieler Uberlassen werden. Dies ist wichtig fiir Ranken-

karten wie ,,Habe auf jedem Bobnenfeld genau eine Bobne angebaut!*.

Phase 4: Der Spieler zieht zwei Karten nach und nimmt sie nach hinten auf die Hand. Mit dem Nach-

ziehen der Karten ist der Spielzug beendet und er kann keinen Tribut mehr zahlen.

Hinweis: Bei Bounanza wird der Zugstapel beim ersten Mal immer im Zug des Nichtstartspielers leer,

und zwar, nachdem dieser in Phase 2 seine drei Karten aufgedeckt hat. Er nimmt sich noch die passen-

den Karten vom Ablagestapel, danach wird der Zugstapel gemischt.

Erreicht der erste der beiden Spieler mit den geforderten fiinf Talern das Schloss, dann darf der Mitspieler

noch seine Bohnenfelder ernten und muss bis zum Schloss Tribut zahlen.
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geln aus dem Zweipersonenspiel. Die Ranken-
karten und die Bohnenfiguren werden so aufge-
baut, wie in der nebenstehenden Abbildung zu

sehen ist. Die violette und die rote Bohnenfigur

sind neutral. Nur die ersten vier Rankenkarten

sind aufgedeckt. Die Schlosskarte wird als achte  Spieler-

Karte in die vierte Reihe gelegt. Beim Solospiel farbe ["§ |1 | It
werden die Figuren auf die Rankenkarten

gestellt. Die Spielerfigur steht also immer auf der

Karte, die erfiillt wurde. ¥ (T | e ST
Vor Phase 1 wird immer die violette Figur nach

rechts vorgesetzt. Ist sie am Ende einer Reihe an-

gelangt, beginnt sie wieder links in der nichsten

Reihe. Befindet sie sich in der ersten Kartenreihe, wird sie um eine Rankenkarte vorgesetzt. In der zwei-
ten Reihe, wird sie um zwei Karten vorgesetzt und in der dritten oder vierten Reihe um drei Karten. Die
rote Figur befindet sich schon bei Spielbeginn vor der vierten Reihe. Sie wird um eine Karte vorgesetzt,
wenn sich die violette Figur nach dem Vorsetzen vor der Figur des Spielers befindet. Ansonsten wird
die rote Figur nicht vorgesetzt.

Am Ende der Phase 3 werden die Karten, die der Solospieler nicht mochte, auf den Ablagestapel gelegt.
Die Rankenkarten werden immer so aufgedeckt, dass vor der Figur des Solospielers immer genau vier
weitere Karten offen ausliegen. Die Position der schwarzen und roten Figur spielt hierbei keine Rolle.
Ziel des Spielers ist es, auf dem Weg Uber alle Karten vor der violetten und der roten Figur mit dem
Minimum von fiinf Talern das Schloss zu erreichen.

Es gibt keine Phase 0. Ansonsten gelten alle Re- *
a

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 Ihnen gerne:
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

www.amigo-spiele.de, E-Mail: redaktion@amigo-spiele.de
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