Von Uwe Rosenberg ¢
& Anzahl: 3-5 Spieler Alter: ab 12 Jahren Dauer: ca. 90 Minuten -
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- Spielidee
3V Sie filetnehmen die Bolléeines Bolnenhandlerdind &ad Mitglied der beriihmten Bohnenhanse, dem Zu-
sammenschluss nordeuropéischer Stadte im Mittelalter. Sie haben den Wagen voll geladen mit wertvollen
= Bohnen und befinden sich auf dem Weg zu einer Hansestadt, um dort einen Auftrag zu erledigen. -
Ist ein Spieler in der Stadt, in der er einen Auftrag erfiillen kann, und ist er auch im Besitz der gewiinschten
Bohnensorten, dann erhilt er den Erlés von der Bank. Sind mehrere Spieler in einer Stadt, kénnen sie &
™™ miteinander handeln. Der Bohnenhandel ist wichtig, um an die Bohnensorten zu gelangen, die ein Spieler zur
Zeit nicht besitzt. Zusitzlich konnen die Spieler Bohnen in der Stadt einkaufen, in der sie sich gerade
befinden. In bestimmten Abstinden sorgen Neue Ernte-Karten fiir Nachschub an Bohnen. Wenn die achte

+ Neue Ernte-Karte aufgedeckt und verteilt wurde, beginnt die letzte Spielrunde. Danach endet das Spiel.
Am Ende gewinnt derjenige mit den meisten Bohnentalern, wie immer.
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Spielmaterial
-
117 Bohnen-Chips :
S i‘i‘ Anmerkung: Wenn im
4 _ weiteren Verlauf der Regel
Blaue Bohnen Feuerbohnen Saubohnen Brechbohnen von Bohnen die Rede ist,
dann sind immer die
! - Bohnen-Chips gemeint.
13 X @ I3 X I2 X
Sojabohnen Augenbohnen . Rote Bohnen Gartenbohnen
_ 60 Auftragskarten
E Ej‘ Name und Anfangsbuchstabe *W 5 w
¢ — ) der Stadt
L Bohnen, die abgegeben ﬁ -
werden miissen. e
> E
Exlés |53) Taler _ Hohe des Erloses Hmmmmm- Erlos 33 Ta_le-‘r
In Edinburgh miissen drei Bohnen In Visby miissen zwei Bohnen
abgegeben werden. abgegeben werden.
~= Dafiir erhilt der Spieler 53 Taler. Dafiir erhilt der Spieler 33 Taler.
»
35 Reisekarten
Es gibt Reisekarten in den
Farben Rot, Gelb, Griin, Blau
» und Violett. :
> |
Die Karten sind von 1 bis 7 > bt |
durchnummeriert. fiei i |
Auf jeweils zwei Reisekarten
pro Farbe steht Nachschub
bzw. Zoll.
-~
)

v

10 Neue Ernte-Karten

- Neue Ernte

= : 2 Diese Neue Ernte-Karte bedeutet:
04 SR, Zwei Blaue Bohnen werden als Stapel auf den Bohnometer von Hamburg gelegt

N Brauve BotiNen ] und
3 m‘ drei gelbe Feuerbohnen werden als Stapel auf den Bohnometer von Danzig gelegt
FEUERBOHNEN und
3-—" drei griine Gartenbohnen werden als Stapel auf den Bohnometer von Malmo gelegt.
~GARTENBOHNEN
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Grundpreisen | |

Auf den acht Feldern werden die Bohnen abgelegt, die ein Spieler in seiner Pferdekutsche (Spielfigur) transpor-
tiert. Zusitzlich sind eine Ubersicht der Bohnensorten mit ihren Grundpreisen und der Ablauf eines Spiel-
zuges auf der Ablage abgebildet.

Die Grundpreise haben zweierlei Bedeutung: Zum einen geben sie an, wie teuer eine bestimmte Bohne bei
Spielbeginn ist. Zum anderen kann jeder Spieler alle Bohnen, die er bei Spielende noch auf seiner Ablage hat,
zum Grundpreis an die Bank verkaufen. Beachte: Wihrend des Spiels verindern sich die Bohnenpreise in
den einzelnen Stidten. Maflgebend fiir die aktuellen Bohnenpreise in einer Stadt ist der dortige Bohnometer.
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1 Spielplan

Ablagefelder fiir die Wegeverbindungen

Auftragskarten
e
-
-
-

Bohnometer
«
&

* Haonsestidte Ablagefelder fiir die
Neue Ernte-Karten




Spielvorbereitung

Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler wihlt eine Farbe. In dieser Farbe erhilt er eine

Spielfigur, sieben Reisekarten
und eine Ablage.

Die Reisekarten werden auf die
Hand genommen und nach den
Zahlen sortiert. Die Reisekarte
mit der x ist die vorderste Karte,
die mit der 7 ist die hinterste
Karte auf der Hand. Die vorders-
te Karte ist die Karte, die ganz Ueibevite Kivte

sichtbar ist.

Die Zahlen auf den Karten sind nur am Anfang zum Sortieren wichtig. Solange ein Spieler
seine Reisekarten auf der Hand hat, darf er ihre Reihenfolge nicht verindern.

Die Ablage legt jeder Spieler vor sich auf den Tisch. Dann wird je eine Bohne von jeder Sorte auf die dafiir vor-
gesehenen Felder gelegt, also insgesamt acht unterschiedliche Bohnen. Auf welchem Feld die einzelnen Boh-
nen liegen, spielt keine Rolle (siehe Abbildung oben). :

~Die Bohnometer

Danach werden die Bohnometer in den Stidten mit Bohnen belegt. Die runden Bohnen-Abbildungen oberhalb

™ der Bohnometer geben an, welche Bohnensorte in die jeweilige Stadt gehort. In die meisten Stadte werden zwei
verschiedene Sorten gelegt, in die Stidte Hamburg und Malmé drei verschiedene Sorten. Der Bohnometer
besitzt vier bzw. fiinf eckige Ablagefelder fiir Bohnen. Zu Spielbeginn werden auf die jeweils untersten zwei
bzw. drei Felder des Bohnometers in beliebiger Reihenfolge je eine Bohne von den Sorten gelegt, die in der
Stadt abgebildet sind. Die beiden oberen quadratischen Felder von jedem Bohnometer bleiben vorerst frei. Auf

> den runden Bohnenabbildungen werden zu keiner Zeit Bohnen abgelegt. Die Zahlen in den Feldern sind die
Preise der Bohnen. Der aktuelle Preis einer Bohne steht immer in dem untersten freien Bohnometer-Feld. Zu
Spielbeginn sind die Preise in jeder Stadt identisch mit den Grundpreisen auf den Ablagen.

. Beispiel: Nach Bremen ge- Beispiel: Nach Hamburg
hdren die weifle Augen- gehoren die gelbe Feuerbohne,
bohne und die braune die Blaue Bohne und die
Brechbohne. Zu Spielbeginn violette Sojabohne. Zu Spiel-
wird auf das unterste Feld beginn wird auf das unterste

>  des Bohnometers eine Feld des Bohnometers eine
Brechbohne gelegt und Feuerbohne gelegt, dariiber
dariiber eine Augenbohne. eine Blaue Bohne und davriiber
Es wire auch regelgerecht, eine Sojabohne. Es wiire auch
wenn die beiden Bohnen in regelgerecht, wenn die drei
umgekehrter Reihenfolge Bohnen in einer anderen
liegen wiirden. Reihenfolge liegen wiirden.

»

= Schachteleinsatz
Alle iibrig gebliebenen Bohnen bilden den Vorrat und
werden, nach Bohnensorten getrennt, in die entsprech-

= enden Ablagen im Schachteleinsatz gelegt.

_ Das Spielgeld

Das Spielgeld wird nach Werten sortiert und ebenfalls
in die entsprechenden Ablagen im Schachteleinsatz
gelegt. Ein Spieler wird zum Bankhalter ernannt.

Ficher fiir Karten

Ficher fir Bohnen  Facher fir Geldscheine ~ Each fiir Spielfiguren
V. iy due e - S e N




Die Neue Ernte-Karten

Ein Spieler mischt die zehn Neue Ernte-Karten und
legt sie als Stapel verdeckt auf das entsprechende Feld
auf dem Spielplan. Danach nimmt er die obersten
zwei Karten und schiebt sie unbesehen halb unter den
Spielplan. Diese beiden Karten kommen gege-
benenfalls in der letzten Spielrunde zum Einsatz
(siehe auch das Kapitel Schlussphase auf Seite 12).

A

n\.

Al

Die Auftragskarten ;
Die 60 Auftragskarten werden ebenfalls gemischt. Jeder Spieler erhilt verdeckt drei Karten auf die Hand. Die nicht
ausgeteilten Auftragskarten werden als Zugstapel verdeckt auf das entsprechende Spielplanfeld gelegt.

Anmerkung: Wenn im weiteren Verlauf der Regel von Auftrigen die Rede ist, sind immer die Auf-
tragskarten gemeint.

L .\

Jeder Spieler legt seinen Auftrag mit dem héchsten Erlés offen vor sich ab. Die beiden anderen Auftrige
kommen in beliebiger Reihenfolge nach hinten auf die Hand. Die Auftrige sind somit die achte und neunte
Reisekarte auf der Hand jedes Spielers. :

Auftragskarten auf der Hand werden wie Reisekarten behandelt (siehe auch Seite 9). 1
Jeder Spieler stellt seine Figur in die Stadt, die auf dem offen abgelegten Auftrag genannt ist. Die entsprechen- J
den Bohnen werden von der eigenen Ablage in den Vorrat zuriickgelegt und der Erlés aus der Bank kassiert.
Diese Taler sind das Startkapital des jeweiligen Spielers. Danach wird der Auftrag auf den Ablagestapel neben
dem Zugstapel der Auftragskarten gelegt.

_Erlos 47 Taler":

— et Fnad

Beispiel: Diana erhalt drei Auftrige (27, 44, 47). Der hichste Evlos ist 47 Taler,
den sie von der Bank erhalf. Fiir diesen Auftrag gibt sie eine Rote Bohne, eine
braune Brech- und eine gelbe Feuerbohne ab und stellt ihre Figur nach Ro-
stock. Die beiden anderen Auftrige nimmt sie nach hinten auf die Hand.

Sollte ein Spieler mehrere Auftragskarten erhalten, die ihm gleichermaflen den hochsten Erlés einbrin-
gen, dann datf er sich von diesen Karten einen Auftrag aussuchen.
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Spielablauf y :

™ Der Spieler mit dem niedrigsten Startkapital beginnt das Spiel. Danach wird reihum im Uhrzeigérsinn gespielt.

= Der Spielzug eines Spielers
Ein Spielzug besteht aus drei Phasen. Unabhingig von diesen Phasen hat jeder Spieler noch zusitzlich die
Moglichkeit, die beiden Sonderaktionen ,Auftrige einlésen” und ,Auftrige kaufen“ durchzufiihren. Die
Aktionen in der Reise- und in der Schlussphase miissen in der unten angegebenen Reihenfolge erfolgen. Die

Aktionen der Handelsphase kénnen in beliebiger Reihenfolge und auch mehrmals durchgefiihrt werden.
=

> I) Reisephase
1) Liegt eine Neue Ernte-Karte vor dem Spieler, muss er jetzt fiir Nachschub sorgen.
2) Spielfigur versetzen oder stehen lassen.
3) Benotigte Reisekarten auf den Tisch legen.

~ 4) Reisekarten wieder auf die Hand nehmen, Auftrige bleiben liegen.

II) Handelsphase
* Mitspieler einladen.
» Mit Spielern in der gleichen Stadt handeln.
 In der Stadt einkaufen.

I1I) Schlussphase
» 1) Auftrige auf den Ablagestapel legen und Liicken auf dem Bohnometer schlieflen.
2) Eine Auftragskarte ziehen, auf die Hand nehmen oder sofort erfiillen.
3) Ende des Zuges erklaren.

Sonderaktion: Auftrige erfiillen

> Auftrige konnen nur im eigenen Zug erfiillt werden. Dabei spielt es keine Rolle, an welcher Stelle auf der Hand
sich die Auftragskarte befindet, oder ob sie offen vor dem Spieler auf dem Tisch liegt.

Auftrage diirfen in jeder Phase des eigenen Zuges erfiillt werden. Dies darf nur in der Stadt geschehen, in
der ein Spieler seine Reise beginnt, und in der Stadt, in der seine Reise endet, aber nicht wihrend der Reise. Auch
ein in der Schlussphase gezogener Auftrag oder ein im eigenen Zug gekaufter Auftrag kann sofort erfiillt werden.
Einen Auftrag erfiillen heif3t: Der Spieler steht mit seiner Figur in der entsprechenden Stadt und die
benétigten Bohnen sind auf seiner Ablage. Er gibt die Bohnen in den Vorrat zuriick, erhilt den Erlés von der
Bank und legt den Auftrag auf den Ablagestapel.

v Sl erakbion: Auftrige kaufen
Jederzeit im Spiel, also nicht nur im eigenen Spielzug, darf ein Spieler die oberste Auftragskarre vom
Zugstapel kaufen. Er zahlt dafiir fiinf Bohnentaler und gibt eine beliebige seiner Reisekarten ab (nicht Zoll
und nicht Nachschub). Diese Reisekarte kommt aus dem Spiel. Der Auftrag wird als hinterste Karte auf die
Hand genommen.

.. Tipp: Die Spieler sollten nicht gleich zu Spielbeginn und auch nicht zu viele Auftrige auf einmal kaufen.
Normalerweise reicht es aus, wenn ein Spieler zwei oder drei Auftrige gleichzeitig auf der Hand hat.

v

Reisephase

Die Aktionen dieser Phase miissen vom Spieler in der beschriebenen Reihenfolge durchgefiithrt werden.

'L

~ Tipp: Wenn ein Spieler seinen Zug beginnt, sollte er in die Stadt reisen, in der er einen Auftrag
erfiillen kann. Fehlen dem Spieler noch bestimmte Bohnen, dann sollte er in die Stadt reisen, wo die
fehlenden Bohnen auf dem Bohnometer liegen oder Spieler einladen, die die fehlenden Bohnen auf
ihrer Ablage haben, und mit ihnen handeln. Ein Spieler kann auch einfach eine kurze Reise

machen, um preiswert Bohnen einzukaufen oder gar mit seiner Figur stehen bleiben.
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1) Vor dem Spieler liegt eine Neue Emte-Kar}e )

Diese Aktion ist in der ersten Spielrunde nicht méglich, weil noch keine Neue Ernte-Karte vor einem Spiele s
liegen kann. Ist dies im Laufe des Spiels der Fall (siehe Seite 8 unten), werden die Bohnen, die auf der Karte ab- J

gebildet sind, aus der Reserve auf die Bohnometer der vorgeschriebenen Stidte gelegt (sie:_he Seite 8 oben).

2) Spielfigur versetzen oder stehen lassen
Der Spieler reist mit seiner Figur auf direktem Weg in eine Stadt seiner Wahl. Die Reise darf nicht unterbrochen
werden, um Bohnen oder Auftrige zu kaufen oder Auftrige zu erfiillen. Die StrafRenverbindungen zwischen den
Stidten miissen beachtet werden. Der Spieler darf seine Figur aber auch stehen lassen.

3) Benotigte Reisekarten auf den Tisch legen
Bleibt der Spieler mit seiner Figur in einer Stadt stehen, muss er nur seine vorderste Karte aus der Hand vor sich
ablegen. Reist er in eine Nachbarstadt, muss er die beiden vordersten Karten vor sich ablegen. Fiir jede weitere
Stadt muss auch eine zusitzliche Reisekarte abgelegt werden.
Die Anzahl der Karten, die ein Spieler ablegen muss, entspricht also immer der Anzahl der Stadte, durch die die
Reise geht. Die Stidte, in denen die Reise beginnt und endet, zihlen dabei mit.

Auftragskarten auf der Hand gelten als Reisekarten und miissen auch abgelegt werden, _

wenn sie zu den vordersten Karten gehoren.

Beispiel: Beatrice bewegt ihre Spielfigur
von Edinburgh iiber Aalborg nach
Rostock. Sie muss daher ihre drei
vordersten Karten vor sich ablegen. Es
sind dies die Karten mit den Zahlen 1,
2 (Nachschub) und 3 (Zoll).

4) Reisekarten wieder auf die Hand nehmen
Die abgelegten Reisekarten werden in der folgenden Reihenfolge wieder nach hinten auf die Hand genommen:
« Zuerst die Reisekarte Zoll,
* dann die Reisekarte Nachschub,
* dann die iibrigen Reisekarten. Die Zahlen auf den Karten spielen keine Rolle.
Auftrige bleiben vorerst vor dem Spieler liegen, sie konnen im Laufe seines Zuges noch erfiillt werden.

Ist die Reisekarte Zoll unter den abgelegten Karten, zahlt der Spieler sofort 20 Taler an die
Bank und nimmt die Karte Zoll wieder nach hinten auf die Hand.

- Sonderfall: Wenn ein Spieler fiir den Zoll nicht genug Taler hat, muss er zunichst sein
gesamtes Bargeld abgeben und dann solange Bohnen zum Grundpreis in den Vorrat zuriick-
geben, bis er mindestens 20 Taler zusammen hat. Uberschreitet der Spieler hierbei die 20 Ta-
ler Grenze, erhilt er fiir den Rest kein Bargeld. Reicht der Wert seiner Bohnen auch nicht
aus, erhilt der Spieler einen Kredit bis zu einer Héhe von 20 Talern, den er bei Spiel-
ende zum doppelten Preis zuriickzahlen muss. Dies muss notiert werden.
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3

Ist di¢ Reisekarte Nachschub unter den abgelegten Karten, dann wird die oberste N\eue
Ernte-Karte vom Stapel aufgedeckt. Die abgebildeten Bohnen werden aus dem Vorrat in
die vorgeschriebenen Stidte gelegt, und zwar iibereinandergestapelt auf das unter-
ste freie Feld des jeweiligen Bohnometers. Die aufgedeckte Neue Ernte-Karte wird auf
sl s den dafiir vorgesehenen Ablagestapel gelegt. Die Reisekarte Nachschub nimmt der Spieler
nach hinten auf die Hand.

Sonderfall: Sollte kein Feld im Bohnometer frei sein, entfillt die Ernte in der betreffenden
Stadt. Auf den runden Bohnenabbildungen werden zu keiner Zeit Bohnen abgelegt. Sollten
zu wenig Bohnen einer geforderten Sorte im Vorrat sein, werden nur so viele Bohnen wie
méglich verteilt.

" Nachdem die Reisekarten Zoll und Nachschub auf die Hand genommen worden sind, kommen die tibrigen

Reisekarten ohne weitere Auswirkung nach hinten auf die Hand.

Decken Sie eine Karte

Beispiel: Beatrice zahlt zuerst
> 20 Taler an die Bank und
nimmt die Reisekarte Zoll
nach hinten auf die Hand.
Danach deckt sie die oberste
Karte vom Stapel der Neue
Ernte-Karten auf. Sie muss
zwei Blaue Bohnen nach
™ Hamburg legen, drei Feuer-
bohnen nach Danzig und drei
Gartenbohnen nach Malma.
Danach nimmt sie die Reise-
karte Nachschub nach hinten
auf die Hand. Zuletzt nimmt
sie noch die Reisekarte mit der
1 nach hinten auf die Hand.

Zwei Blaue Bohnen werden als
Stapel auf den Bohnometer von
Hamburg gelegt. Ebenso kommen
drei Feuerbohnen nach Danzig und
drei Gartenbohnen nach Malma.

4

k|

Hat ein Spieler auch Auftragskarten vor sich abgelegt, werden sie nicht mehr zuriick auf
die Hand genommen. Auftrige konnen bis zum Ende seines Zuges erfillt werden. In der Handelsphase
kann der Spieler eventuell fehlende Bohnen von Mitspielern erhandeln, um den Auftrag noch zu erfiillen.

Handelsphase

Der Spieler, der am Zug ist, kann in der Handelsphase einen oder mehrere Mitspieler in beliebiger Reihenfolge
I die Stadt, in der sich seine Figur befindet, einladen, mit ihnen handeln und dort einkaufen.
* Einladen heifdt: :
1) Der Spieler, der am Zug ist, lidt einen Mitspieler ein und verhandelt mit ihm.
2) Bei einer Einigung wird die Figur des Mitspielers in die Stadt gestellt, in der die Figur des Einladenden steht.
3) Der eingeladene Spieler muss seine vorderste Karte auf der Hand vor sich ablegen. Ist es die Reisekarte Zoll,

dann muss der eingeladene Spieler sofort x5 Taler an die Bank zahlen. Ist es die Reisekarte Nachschub,
dann zieht er sofort die oberste Karte vom Stapel der Neue Ernte-Karten und legt sie aufgedeckt vor
-

sich ab. Erst im nichsten Zug des eingeladenen Spielers werden die Bohnen verteilt. Ist es eine der tibrigen
Reisekarten, geschieht nichts. Anschliefend kommt die vor ihm abgelegte Reisekarte wieder nach hinten
auf die Hand. Ist die abgelegte Karte ein Auftrag, wird sie sofort auf den Ablagestapel gelegt.

4) Die Absprachen werden jetzt ausgefiihrt. Sie sind verbindlich, sofern sie noch im gleichen Zug des
einladenden Spielers durchgefithrt werden kénnen.
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* Handeln heif3t: \\ :

Beim Handel werden Bohnen einfach getauscht. Dabei ist jeder Tausch erlaubt, beispielsweise 1:1, 1:2 oder 3: 2.
Bohnen an Handelspartner in der gleichen Stadt zu verschenken, ist ebenfalls ‘erlaubt. Geschenke miissen
jedoch nicht angenommen werden. Statt auf eine Einladung zu warten, kénnen Mitspieler dem Spieler, der am
Zug ist, auch von sich aus einen Handel anbieten. Es ist auch méglich, einen Mitspieler einzuladen, ohne von
ihm etwas zu erhalten, auler vielleicht einem Versprechen ,es im Laufe des Spiels wieder gutzumachen®.

Es wird nur mit Bohnen gehandelt, nicht mit Auftrigen, Reisekarten oder Talern.

ada

Erhandelte Bohnen werden auf die Felder der eigenen Ablage gelegt. Bohnen werden auf der Ablage nicht ge-
stapelt. Es konnen mehrere Bohnen der gleichen Sorte auf der Ablage liegen. Die Ablage ist mit acht Bohnen
voll. Es ist zu keinem Zeitpunkt erlaubt, mehr als acht Bohnen auf einmal zu besitzen. Ein Spieler darf beispiels-
weise nicht fiir einen Mitspieler eine Bohne kaufen, wenn er schon acht Bohnen auf seiner Ablage liegen hat.
Will der Spieler trotzdem weitere Bohnen erwerben, muss er zuerst auf seiner Ablage Platz schaffen, indem er
Bohnen in den Vorrat zuriicklegt. Dafiir erhilt er kein Geld von der Bank.

¢ Einkaufen heifdt:
Nur der Spieler, der am Zug ist, kann in seiner Handelsphase jede Bohne
kaufen, die an seinem Aufenthaltsort angeboten wird. Die Preise sind auf dem
ersten freien Feld von unten des Bohnometers abzulesen. Fiir die gesamte
Handelsphase gelten die gleichen Preise. Dies sind die Preise, die zu Beginn
der Handelsphase angezeigt wurden. Sind alle Felder eines Bohnometers
belegt, dann gelten die Preise, die in den runden Bohnenabbildungen stehen.

Beispiel: Auf dem untersten Feld des Bohnometers von Bremen liegt eine braune Brech-
bohne, dariiber eine weifle Augenbohne. Adam ist am Zug. Er michte beide Bohnen £
kaufen. Egal in welcher Reihenfolge er sie erwirbt, die Augenbohne kostet 11 Taler, die s =WV
Brechbohne 7 Taler. j

Zu Spielbeginn liegen nur einzelne Bohnen auf den Feldern der Bohnometer. Durch die Neue Ernte-Karten
werden Bohnen gleicher Sorte als Stapel auf die Felder gelegt. Dadurch hat der Spieler beim Kauf mehr
Auswahl. Sind nach dem Kauf von Bohnen Liicken auf dem Bohnometer entstanden, werden diese erst in der
Schlussphase eines Spielzuges geschlossen. Die Bohnen werden dann auf dem Bohnometer nach unten gescho-
ben, so dass es kein freies Feld unterhalb eines belegten Feldes mehr gibt. Fiir nachfolgende Spieler werden die
Bohnen dadurch teurer. '

Beispiel: Doris befindet sich in
Hamburg. Auf dem dritten Feld
von unten liegen drei Blaue Boh-
nen, auf dem zweiten eine gelbe
Feuerbohne und auf dem unter-
sten Feld wieder eine Blaue Boh-
ne. Doris kauft die Feuerbohne fiir
fiinf Taler. In ihver Schlussphase
schiebt Doris die drei Blauen Boh-
nen auf das zweitunterste Feld.
Dadurch steigt der Preis dieser
Bohnensorte in Hamburg von
vier auf sechs Taler.

Al

Achtung: Es kann vorkommen, dass sich eine Bohnensorte weder auf dem Bohnometer einer Stadt
noch auf den Ablagen der Spieler befindet. In diesem seltenen Fall darf ein Spieler in eine Stadt reisen,

in der diese Sorte normalerweise angeboten wird und eine Bohne zum Héochstpreis des dortigen
Bohnometers einkaufen. Eine Rote Bohne wiirde dann in Edinburgh oder Visby 16 Taler kosten.
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Beatrice ist in Rostock. Sie besitzt einen Auftrag von Rostock auf der Hand. Leider fehlt
ihr noch eine gelbe Feuerbohne, um diesen Auftrag erfiillen zu kinnen. Daher schaut sie
auf die Ablagen der Mitspieler.

Chris hat zwei Auch Adam mel-
Feuerbohnen. det sich bei Bea-
Beatrice ladt trice. Er mochte
Chris nach eingeladen wer-
Rostock ein. Chris : o =l den. Da er aber
will jedoch vorher N wiegaaeenle | | keine Feuerbohne
wissen, was hat, vertrostet sie
Beatrice von ihm ihn, bis sie mit
will, und was er Chris handelsei-

Ablage von Adam

bekommen kann. nig geworden ist.

Beatrice sagt, dass sie an der Feuerbohne interessiert ist. Chris benotigt eine Saubohne. Die
hat Beatrice nicht, aber sie kann in Rostock eine Saubohne kaufen. Also sagt sie: ,Wenn
du meiner Einladung folgst, dann kaufe ich dir eine Saubohne und du gibst mir deine
Feuerbohne.”

Damit ist Chris einverstanden. Er stell seine Figur nach Rostock und legt die vorderste
Karte vor sich ab. Es ist eine normale Reisckarte. Daher steckt er sie sofort wieder ohne
Auswirkung nach hinten auf seine Hand.
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Ablage von Beatrice Ablage von Chris

Nun kauft Beatrice die Saubohne fiir 6 Taler. Die Taler gehen an die Bank und die
Saubohne an Chris. Im Tausch dafiir erhilt sie die Feuerbohne. Beide legen die
erhandelten Bohnen auf die eigene Ablage.

Jetzt kann Beatrice den
Rostock-Auftrag erfiillen. Sie
nimmt die Feuerbohne und
die Rote Bohne von ihrer
Ablage und legt sie in die
Reserve zuriick. Von der Bank
erhalt sie den Erlos von

35 Talern ausgezahlt.
Gartenbohne von Adam Nun meldet sich wieder Adam zu Wort und bietet Beatrice eine eigene
mit einem Grundpreis Gartenbohne gegen die zwei Blauen Bohnen von ihr. Obwohl Beatrice im
von 14 Talern Moment keinen Auftrag mit einer Gartenbohne besitzt, stimmt sie dem
Tausch zu. Denn sie bekommt eine teure Gartenbohne im Tausch gegen

Zswei Blase Bohnen vor zwei viel billigere Blaue Bohnen.

Beatrice mit einem
Grundpreis von
2x 4 =8 Talern

Adam stellt seine Figur von Visby

INewe Eintd] ebenfalls nach Rostock und legt die
3.T| Reisekarte Nachschub vor sich ab.
B i Sofort zieht er die oberste Neue
?jf %) Ernte-Karte vom Stapel und legt
2ar..2 sie offen vor sich ab. Die Reisekarte

Nachschub steckt er danach wieder
nach hinten auf die Hand.

Nun tauschen Adam und Beatrice
die Garten- und die zwei Blauen
Bohnen. Durch diesen Tausch kann
er, wenn er das ndchste Mal am
Zug ist und nach Aalborg reist, je
einen hohen Auftrag in Rostock

und Aalborg erfiillen und dort
o T - « billig einkaufen, wenn er den
! R AT — Nachschub verteilt hat. Zum
ey E.; e ' Ende ihrer Handelsphase

: . kauft Beatrice noch die
Ablage von Beatrice Ablage von Adam Sojabohne fiir neun Taler.
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Schlussphase

1) Auftrige ablegen und Liicken schlieflen. _
Hat der Spieler eingekauft und es sind auf dem Bohnometer Liicken entstanden, muss er sie jetzt schlieflen.
Auftrige, die jetzt noch vor dem Spieler auf dem Tisch liegen, werden auf den Ablagestapel gelegt.

2) Eine Auftragskarte ziehen.

Der Spieler zieht die oberste Auftragskarte vom Zugstapel. Er nimmt sie als hinterste Karte zu den Reisekarten
auf die Hand. Er darf sie auch sofort erfiillen. Er darf danach keinen weiteren Auftrag kostenlos vom
Auftragskarten-Stapel ziehen.

. 3) Ende des Zuges erkliren.

Danach erklirt der Spieler das Ende seines Spielzuges und der linke Mitspieler ist am Zug. R e R

Beispiel: Nachdem Beatrice nicht mehr handeln méchte, zieht sie die oberste Karte vom Stapel der Auf- m
tragskarten. Es ist ein Auftrag fiir Rostock (Siehe rechts). Da sie sich dort befindet und auch alle erforder- -
lichen Bohnensorten auf ihrer Ablage hat, erfiillt sie den Auftrag sofort. Dann gibt sie das Ende ihres Zuges :
bekannt. Chris ist am Zug. L ob il
fﬁsr 40) Taler

)

Spielende

Mit dem Spieler, der die Bohnen der achten Neue Ernte-Karte verteilt hat, beginnt die letzte Spielrunde. Er darf
seinen Zug noch vollenden, danach sind die Mitspieler noch je einmal am Zug. Er selbst ist nicht noch einmal
am Zug. Dann endet das Spiel.

Es kann vorkommen, dass auch in der letzten Runde weitere Bohnen als Nachschub ver-
teilt werden. Dazu werden nur noch die beiden unter den Spielplan geschobenen Neue
Ernte-Karten benutzt. Dies hat jedoch keine Auswirkung auf das Spielende.

eder Spieler kann jetzt noch Auftrige erfiillen, wenn er in der
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betreffenden Stadt ist. Deshalb kann es auch fiir Spieler, die in — _

der letzten Spielrunde nicht mehr am Zug sind, immer noch
interessant sein, sich einladen zu lassen und zu handeln. Da- Saubohne . 6 RoteBohne = 12
nach verkauft jeder Spieler noch die Bohnen auf seiner Ablage Brechbohne ».. 7 Gartenbohne - ' 14
zum Grundpreis an die Bank. Jeder zihlt sein Bargeld. Es ge-

winnt der Spieler mit den meisten Talern.

Beispiel: Adam hat die achte Neue Ernte-Karte vor sich liegen. Zu Beginn seines Zuges verteilt er die erforderlichen Bohnen.
Nachdem er seinen Zug beendet hat, sind noch seine Mitspieler nacheinander am Zug. Wihrend der Handelsphase von
Chris ldsst sich Adam nach Rostock einladen, weil er von dort noch einen Auftrag auf der Hand hat und auch die not-
wendigen Bohnen auf seiner Ablage liegen. Nachdem Adams rechter Mitspieler seinen Zug beendet hat, ist das Spiel vorbei.
Jetzt kann Adam noch seinen Auftrag in Rostock einldsen und den Evlos von der Bank kassieren. Zuletzt verkauft er noch die
restlichen Bohnen von seiner Ablage zum Grundpreis an die Bank.

Wir danken allen Spielern in den Testrunden und auf der SPIEL 2002 fiir ihre wertvollen Tipps und ihre Unterstiitzung.
Weitere Informationen finden Sie unter >www.amigo-spiele.de/bohnhansa.htmx.

Sie haben ein Qualitdtsprodukt 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: redaktion@amigo-spiele.de
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