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Contenu: 104 cartes à jouer, 6 cartes “3. Bohnenfeldkarte”, 1 règle du jeu

 Résumé du jeu 

Chaque joueur fait du commerce de haricots qu’il plante dans ses champs puis essaie de vendre au meilleur prix. Plus un joueur a de haricots de même type sur un champ, plus le profit qu’il peut en retirer est élevé. Malheureusement, il est souvent nécessaire de devoir vendre sa production avant qu’elle ait atteint sa rentabilité maximum. Et parfois, il n’y a même rien à récolter. Le but du jeu est d’amasser le plus d’argent possible.

Les cartes 

Il existe huit sortes de haricots (Bohnen) qui ne sont pas toutes aussi répandues:

20x Blaue Bohnen, 18x Feuerbohnen, 16x Saubohnen, 14x Brechbohnen, 12x Sojabohnen, 10x Augenbohnen, 8x Rote Bohnen, 6x Gartenbohnen.

Au bas de chaque carte est inscrit le rapport financier. Le chiffre est le nombre de cartes de ce type qu’il faut vendre pour encaisser le nombre de pièces dessiné au-dessus du chiffre (le “Gartenbohne” constitue une exception). La rentabilité maximum est de quatre pièces.

Exemple: Saubohne, trois et quatre cartes rapportent à la vente 1 pièce, cinq et six 2 pièces, sept 3 pièces, huit et plus 4 pièces.

L’argent 

Le joueur encaisse de l’argent en retournant une carte. Le dos représente une pièce.

 Champs de haricots 

Au début de la partie, chaque joueur a la possibilité de créer un maximum de deux rangées de cartes, chacune représentant un champ de haricots. Chaque joueur peut en outre, une seule fois durant la partie, acheter un troisième champ (carte “3. Bohnenfeld”). Pour cette action, le joueur ne doit pas obligatoirement être en phase. Une fois la carte acquise, le joueur aura trois champs à disposition jusqu’au terme de la partie. La carte 3e champs coûte trois pièces. Pour s’acquitter du montant, le joueur choisit trois de ses cartes qu’il pose face cachée sur la défausse. Il prend la carte 3e champ et la pose devant lui.

Préparation 

Les cartes “3. Bohnenfeld” sont séparées des autres et mises de côté. Les cartes sont mélangées et chaque joueur en reçoit cinq.

ATTENTION: l’ordre des cartes dans la main ne peut jamais être modifié en cours de partie. Lors de la première donne, la première carte reçue est la carte visible entièrement de la main. Les suivantes viendront se placer derrière cette carte dans l’ordre de réception.

Les cartes non distribuées vont former la pile de pioche qui est placée face cachée au centre de la table. Le joueur à gauche du donneur commence à jouer.

 Déroulement 

A son tour, chaque joueur doit effectuer quatre actions dans l’ordre indiqué ci-dessous:

 1ère action: jouer des cartes 

Le joueur doit poser sur un de ses champs la première carte de sa main (exception: si le joueur n’a pas de carte en main, cette action devient caduque). En posant une carte, il crée un champ ou plante sur un champ existant. Le joueur peut ensuite poser sur un champ la deuxième carte de sa main. Un champ ne peut toutefois se composer que d’une seule sorte de haricots.

Il peut arriver qu’un joueur doive poser une carte dont le type de haricot ne correspond pas à celui de ses champs. Il doit alors faire de la place et vendre un champ.

Vente de haricots

Si un joueur veut ou doit vendre des haricots, il peut choisir le champ qu’il désire vendre. Il arrive que la vente ne rapporte rien, cela dépend du type de haricots et du nombre de carte (voir § Les cartes). Les cartes dont la vente n’a rien rapporté sont posées face visible sur la pile de défausse.

Exemple: pour 3 “Brechbohnen”, le joueur obtient une pièce. Il retourne une carte “Brechbohnen” qu’il conserve devant lui à l’écart de ses autres cartes. Les deux autres cartes sont posées face visible sur la pile de défausse.

ATTENTION: il est interdit de vendre un champ qui ne contient qu’une seule carte. Si tous les champs d’un joueur ne contiennent qu’une seule carte, le joueur peut décider de quel champ il veut se séparer. La carte est défaussée face visible sur la pile correspondante, mais le joueur n’obtient aucune pièce.

 2e action: commerce 

Le joueur tire deux cartes sur la pile de pioche et les place sur la table face visible. Le joueur peut conserver ces deux cartes, mais il devra lors de la troisième action les placer dans ses champs. Il peut aussi les proposer aux autres joueurs en échange d’autres cartes.

Exemple: le joueur tire un “Sojabohne” et un “Gartenbohne”. Il décide de conserver le “Gartenbohne” et propose le “Sojabohne” aux autres joueurs car il ne lui est pas possible de le poser sur un de ses champs. Il peut demander en échange une ou plusieurs cartes de son choix.

Les négociations ne sont possibles qu’avec le joueur en phase. Ce dernier peut, outre les cartes tirées, négocier d’autres cartes qu’il a en main.

Exemple: le joueur proposer le “Sojabohne” et y adjoindre un “Blaue Bohne” qu’il a en main pour obtenir un “Rote Bohne” dont il a besoin.

Les autres joueurs ne peuvent faire d’échange qu’avec les cartes qu’ils ont en main. Il est possible d’échanger une carte contre plusieurs. Les cartes obtenues suite à une négociation sont posées sur la table face au joueur qui les a obtenues, mais à l’écart de ses champs. Il est interdit de prendre ces cartes en main et de les renégocier.

ATTENTION: lors des négociations, il est également interdit de modifier l’ordre des cartes en main. Il est en revanche autorisé de proposer à l’échange n’importe quelle carte de la main. Les cartes ne sont retirées de la main que si la négociation aboutit, jamais avant.

Durant l’ensemble de la 2e action, les joueurs peuvent également offrir gratuitement des cartes. Le joueur en phase peut offrir les cartes qu’il a tirées et celles de sa main aux autres joueurs, les autres ne peuvent qu’offrir des cartes de leur main au joueur en phase. Il n’est pas obligatoire d’accepter les cadeaux.

Lorsque les deux cartes tirées ont trouvé preneur, il est toujours possible de poursuivre la négociation. Lorsque plus aucun joueur ne veut négocier ou offrir de cartes, la 2e action est terminée.

 3e action: plantation 

Tous les joueurs placent les cartes obtenues lors de la 3e action sur leurs champs. Si le joueur en phase a encore un ou les deux cartes tirées, il doit les poser dans un champ. Si cette action ne lui est pas possible, il doit vendre un champ. L’ordre dans lequel les joueurs effectuent leur plantation est laissé à leur appréciation.

Exemple: un joueur a un champ de “Gartenbohne” et un autre de “Augenbohne”. Suite à la négociation, il a obtenu une carte “Augenbohne”, une carte “Brechbohne” et une carte “Feuerbohne”. Le joueur décide de planter d’abord le “Augenbohne”, suite à quoi il vend ce champ pour lequel il reçoit 2 pièces. Ensuite, il plante un champ de “Brechbohne”. Il peut désormais choisir le champ qu’il désire vendre pour planter son “Feuerbohne”. Il décide de vendre son champ de “Gartenbohne” qui ne lui rapporte aucune pièce et plante ses “Feuerbohne” dans le but d’agrandir ce champ à son tour, ayant des “Feuerbohne” dans sa main.

4e action: nouvelles cartes 

Le joueur tire une par une trois nouvelles cartes sur la pile de pioche qu’il place dans sa main à la suite de celles qu’il a déjà. Ensuite, le joueur suivant entame ses quatre actions.

Autres actions des joueurs 

Les joueurs peuvent à tout moment, aussi lorsqu’ils ne sont pas en phase, vendre toutes les cartes d’un de leur champ de haricots. Ils peuvent aussi en tout temps acheter n troisième champ.

Les joueurs peuvent en tout temps se faire des promesses, qu’ils n’ont naturellement pas l’obligation de suivre.

Fin de la partie 

La pile de défausse est mélangée et reposée face cachée sur la table dès que la pile de pioche est vide. Si la pioche ne contient plus de cartes pour la troisième fois lors de la 2e action d’un joueur, la 2e action est menée à son terme puis la partie se termine. Si la pioche est vide pour la troisième fois lors de la 4e action d’un joueur, la partie se termine immédiatement. Chaque joueur peut néanmoins encore effectuer des ventes. Les cartes que les joueurs détiennent encore en main ne peuvent pas être utilisées. Le vainqueur est le joueur le plus riche.

Variantes 

· A trois joueurs, il est recommandé de commencer la partie directement avec trois champs.

· A cinq joueurs, le 3e champ coûte 2 pièces.

· Il est possible également de négocier de l’argent.

