um jogo de Uwe Rosemberg
2-7 jogadores ¢ a partir dos 12 anos « duragio: 45 min.
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. VISAO DO JOGO

Cadajogador planta feijdes em 2 ou 3 campos e tenta vendé-los da forma mais lucrativa possivel.
Durante a venda de feijées, quanto mais feijoes de mesma variedade, mais moedas o jogador
ganhard. O objetivo do jogo é ganhar a maior quantidade de moedas plantando, colhendo e
vendendo feijoes. O planejamento precisa ser cuidadoso, ou os jogadores podem ser obrigados a
Colher e Vender os seus feijoes antes da hora, ganhando menos moedas por isso. Algumas vezes

uma colheita pode ndo render moeda alguma!

COMPONENTES DO JOGO

Conteudo da Caixa

o 154 cartas de Feijao;
o 7 cartas 3rd Bean Field (3° Campo de Feijoes);
« 1 Manual de Regras;

As Cartas de Feijao

Ha 11 variedades diferentes de feijoes, cada
variedade com uma determinada quantidade de
cartas. O numero de cartas da cada variedade é
apresentado nas proprias cartas, assim como a
variedade do feijdo eailustragdo do mesmo.

A parte inferior de cada carta apresenta o
"Feijometro” de cada variedade de feijao, que
informa quantas moedas o jogador podera ganhar
quando vender feijoes desta variedade. Os numeros
abaixo das moedas indicam quantas cartas de feijao
dessa variedade devem ser vendidas para que o
jogador ganhe 1, 2, 3 ou 4 moedas, conforme a
ilustracdao das mesmas.

ﬁ*-'."m“ FEIJOMETRO
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Quantidade de cartas de
cada variedade de Feijao:

24 Coffee Beans (Feijao Preto)

22 Wax Beans (Feijao em Conserva)
20 Blue Beans (Feijao Roxo)

18 Chili Beans (Feijao Mexicano)

16 Stink Beans (Feijao Fedorento)
14 Green Beans (Feijao Verde)

12 Soy Beans (Feijao de Soja)

10 Black-eyed Beans (Feijao Fradinho)
8 Red Beans (Feijao Vermelho)

6 Garden Beans (Feijao de Jardim)
4 Cocoa Beans (Feijao de Cacau)

ganho em moedas
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quantidade de cartas vendidas

Exemplo 1: Se um jogador vender apenas 1 ou 2 Stink Beans (Feijoes Fedorentos), ele ndo ganhard
nada. Vendendo 3 ou 4 Stink Beans, ganhard 1 moeda. Vendendo 5 ou 6, ganhard 2 moedas.
Vendendo 7 Stink Beans, o jogador ganhard 3 moedas, e vendendo 8 ou mais, ganhard 4 moedas.
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As Moedas

As moedas sdo representadas no verso das cartas de Feijao (cada carta de Feijéo
virada representa 1 moeda). Portanto, ao vender feijoes o jogador deve virar uma
quantidade de cartas de Feijao igual a quantidade de moedas que tem que receber.

Os Campos de Feijoes (3rd Bean Field)

A drea em frente a cada jogador é a sua Plantagdo de Feijoes. 1° Campo 2° Campo
. C . n de Feijoes de Feijoes
Cada jogador inicia o jogo com 2 Campos de Feijdo em sua Fe———n —-————q
Planta¢do (ndo hd cartas para estes 2 Campos, simplesmente Fr -9 LT )
considere que eles existem). Em cada Campo sé pode ser .f‘_ﬂ_.% #‘: I
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plantada uma tnica variedade de Feijao, mas o jogador pode
plantar quantas cartas dessa variedade ele conseguir. Os cartas
de mesma variedade devem ser colocadas umas sobre as outras,
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de forma que seja possivel identificar quantas cartas hd em cada
Campo de Feijao.
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{ PREPARACAO DO JOGO

Separe as cartas 3rd Bean Field (Campos de Feijao), e deixe-as a parte.
Escolha aleatoriamente um jogador para distribuir as cartas. Ele deve

embaralhar todas as cartas de Feijdo, e distribuir 5 cartas fechadas para
cadajogador. Esta é amao inicial dos jogadores. Ao pegarem suas cartas,
os jogadores tém que as manter na ordem em que foram distribuidas
(ou seja, eles nao podem rearrumar as cartas de suas maos).

Empilhe as cartas de Feijao restantes fechadas (com as faces da moeda 12 carta da
para cima) no centro da mesa, formando o Deck de Compras. Deixe um sequéncia
espaco ao lado deste deck para a Pilha de Descartes. O jogador a esquerda do que distribuiu as
cartas inicia o jogo.

Nota: Os jogadores jamais podem alterar a ordem das cartas de suas méaos. Portanto, ndo é
permitido ordenar as cartas por variedade, nem por qualquer outro critério. Os jogadores
deverio plantar as cartas de acordo com a ordem em que as receberam. Ao comprar novas
cartas, os jogadores devem ir pegando-as uma de cada vez, colocando cada nova carta
comprada atras das cartas que ja estavam em suas maos.

e 0 JOGO —

Em Bohnanza cada jogador joga o seu turno, em sentido horario, a partir do jogador & esquerda
do que distribuiu as cartas. Quando esta jogando o seu turno, um jogador é chamado de Jogador

Ativo. O Jogador Ativo deve realizar todas as seguintes etapas:

1. Plantar Feijoes

2. Comprar, Negociar & Doar Feijoes

3. Plantar os Feijoes Negociados & Doados
4. Comprar novas cartas de Feijao
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1. Plantar Feijoes

O jogador tem que plantar, em um de seus Campos de Feijdo, a primeira carta de Feijdo da
sequéncia em sua mao.

Sea carta coincidir com uma variedade que ja esteja plantada em um dos seus Campos de Feijao,
o jogador pode palnta-la neste Campo. Se ndo coincidir, ele pode planta-la em algum dos seus
Campos que esteja vazio. Caso a carta ndo coincida e ndo hajam campos vazios, o jogador tem que
Colher e Vender todos os Feijoes de um dos seus Campos e, em seguida, plantar a carta de Feijao no
Campo que esvaziou (veja as regras para "Colher e Vender Feijoes" mais adiante).

Entéo o jogador pode optar por plantar a carta seguinte da sequéncia em sua méao (que agora éa
primeira carta da sequéncia), exatamente da mesma forma que a primeira. O jogador jamais pode
plantar uma terceira carta de Feijao nesta etapa do seu turno.

Caso no inicio desta etapa o jogador ndo possua nenhuma carta de Feijao em sua mao, deve
simplesmente passar paraa etapa seguinte.

2. Comprar, Negociar & Doar Feijoes

O jogador compra 2 cartas do topo do Deck de Compras e as coloca abertas sobre a mesa, para
que todos possam vé-las. Ele pode manter estas cartas na mesa para planta-las mais tarde durante o
seu turno, pode negocid-las com os demais jogadores, ou pode doa-las para outros jogadores.

Quando opta por cartas compradas carta mantida
negociar e/ou doar

N e | [’ 5 i i
cartas, o jogador pode - gz Th ul . j
tanto doar as cartas para { B ! Ny | — (N
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outros jogadores, quanto { i Ap Ae

receber ofertas de outras ek nmmrn s finmes iy
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cartas por elas. P e : 3 -

Exemplo 2: Jodo compra 2 cartas, uma Garden Bean (Feijdo de Jardim) e uma Soy Bean
(Feijao de Soja). Ele decide manter a Garden Bean na mesa, mas quer negociar a Soy Bean.
Entdo ele pergunta... "Alguém quer trocar este Soy Bean por um Red Bean?"

Regras para Negociacio/Doacao:

 Cada negociagio tem que envolver o Jogador Ativo e um outro jogador. Os jogadores néo ativos
néo podem negociar entre si.

« O Jogador Ativo pode negociar/doar tanto as 2 cartas abertas na mesa, quanto as cartas da sua
mao.
» Osjogadores ndo ativos s6 podem negociar/doar as cartas de suas maos.

« O Jogador Ativo pode continuar negociando/doando cartas da sua mao mesmo ap0s as 2 cartas
que foram abertas na mesa terem sido negociadas, doadas ou mantidas.
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Exemplo 3: Jodo pergunta... "Alguém quer trocar o Soy Bean aberto na mesa e um Blue Bean
da minha mdo por um Red Bean?"
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Nota:

As cartas recebidas através de negociagdes/doagdes ndo podem ser recolhidas para as maos
dos jogadores, nem podem ser negociadas/doadas novamente. Elas devem ser mantidas na
mesa, em frente ao jogador que as recebeu, até a etapa seguinte ("Plantar, Negociar & Doar
Feijoes").

Os jogadores nao podem alterar a sequéncia das cartas de suas mdos, mas podem
negociar/doar cartas de qualquer posicdo da sequéncia. Para que esta regra nido seja
desrespeitada, um jogador s6 pode retirar uma carta da sequéncia em sua mio depois que a
negocia¢ao/doagao tenhasido acordada.

Doacoes:

Apesar de negociar ser mais vantajoso do que doar, é comum os jogadores preferirem doar
algumas cartas do que manté-las em suas méos, pois eventualmente as cartas da mao precisardo ser
plantadas. O Jogador Ativo pode doar as 2 cartas que abriu na mesa e/ou as cartas da sua mao. Os
demais jogadores s6 podem fazer doagdes para o Jogador Ativo, e s6 podem doar cartas de suas
maos.

As doagdes ndo precisam ser aceitas. Portanto, os jogadores devem oferecer as cartas e esperar
queadoagio sejaaceita, antes de retirarem as cartas da sequéncia em suas méios.

As 2 cartas que foram abertas na mesa e todas as cartas negociadas/doadas serdo plantadas na
proéxima etapa do turno corrente.

A etapa "2. Comprar, Negociar & Doar Feijoes” termina assim que o Jogador Ativo ndo puder ou
ndo quiser mais realizar nenhuma negocia¢éo/doagéo.

3. Plantar os Feijoes Negociados & Doados

Todos os jogadores tém que plantar as cartas que receberam nas negociagdes/doagdes da etapa
anterior (o Jogador Ativo terd que plantar também as cartas que abriu na mesa, caso tenha mantido
alguma). Cadajogador decide a ordem em que plantard suas cartas de Feijao, mas todas deverdo ser
plantadas. Os jogadores podem Colher e Vender Feijoes (e algumas vezes terdo que fazer isso) a
qualquer momento desta etapa (veja as regras para "Colher e Vender Feijoes” mais adiante).



Exemplo 4: Joao comprou um Soy Bean e um Garden Bean. Ele manteve o Garden Bean, e
trocou 0 Soy Bean e um Blue Bean de sua mado por um Red Bean da Ana. Entdo, Jodo planta o
Garden Bean no seu 1° Campo de Feijoes, e o Red Bean em seu 2° Campo.

Quando um jogador ndo possuir 1° Campo 2° Campo
de Feijoes de Feijoes

nenhum Campo de Feijoes vazio, e

tiver que plantar um Feijdo que ndo m
coincida com as variedades ja _...“.'.".1 ¥ £
i

plantadas em seus Campos, ele tera

que conseguir um Campo para \\‘\.L : i
plantar o novo Feijao. Para isso, o jogador tera que Colher e ‘j I | -
Vender os Feijoes de um de seus Campos, ou comprar um 3rd :_ Mo JI :_ a-
Bean Field (3° Campo de Feijoes). Entio, ele podera plantar o i

Feijao neste Campo que estard vazio.

4. Comprar novas cartas de Feijao

O Jogador Ativo compra 3 cartas de Feijao do topo do Deck de Compras, uma de cada vez,
colocando cada nova carta comprada no final da sequéncia de cartas da sua mao. Quando o Deck
de Compras terminar, o jogador deve embaralhar as cartas da Pilha de Descartes, formando um
novo Deck de Compras. Apds comprar as 3 cartas, o turno do Jogador Ativo se encerra, e inicia-se o
turno dojogador 4 sua esquerda.

Colher e Vender Feijoes

Os jogadores podem Colher e Vender Feijoes a qualquer momento, inclusive durante os turnos
de outros jogadores. Ao Colher e Vender os Feijoes de um de seus Campos, o jogador deve vender
todas as cartas de Feijao que estiverem neste Campo. Ele deve contar a quantidade de cartas do
Campo e verificar o Feijometro na parte inferior das cartas para saber quantas moedas recebera
pela venda. Entéo, o jogador deve virar uma quantidade de cartas equivalente & quantidade de
moedas que tem que receber. Cada carta de Feijdo virada passa a valer 1 moeda.

As moedas recebidas carta virada e
devem ser colocadas na convertida em Moeda 2.!1%

Pilha de Moedas do jo- JE' _:;.,_,_
v : h.., J

gador, e as cartas de Feijao

que nao foram converti- J i".“"‘ a® i
das em moedas devem ser il il
colocadas na Pilha de % a )
Ty Pilhade  Deck de
Descartes de feijoes. Descartes = Compras

Exemplo 5: Marcos decide Colher e Vender os seus Chili Beans. O Feijometro indica que ele
deve receber 1 moeda pela venda das 3 cartas de Chili Beans. Marcos entdo vira uma das
cartas de Chili Beans, a coloca em sua Pilha de Moedas, e descarta as outras 2 cartas ndo
convertidas na Pilha de Descartes de feijoes.
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E possivel que um jogador nio ganhe nenhuma moeda ao Colher e Vender Feijées.

Exemplo 6: Se Marcos possuisse apenas 2 Chili Beans em seu Campo, ele ndo receberia
nenhuma moeda ao vendé-los, pois o Feijometro exige pelo menos 3 cartas para que se receba
1 moeda.

Um jogador pode escolher qualquer de seus Campos para Colher e Vender Feijdes, contanto que
o Campo escolhido possua pelo menos 2 cartas de Feijao. A tnica exce¢do é quando todos os
Campos do jogador possuem apenas 1 carta. Neste caso, ele pode vender a inica carta do Campo
que desejar.

Comprar o 3rd Bean Field
(3° Campo de Feijoes)
Cada jogador pode comprar 1 carta 3rd Bean Field a qualquer momento durante o jogo (mesmo
durante o turno de outro jogador).

O 3rd Bean Field permite que o jogador plante Feijoes em 3 Campos de Feijao,

ao invés de em apenas 2. O 3rd Bean Field custa 3 Moedas, que devem ser retiradas = tﬁ-m.
do topo da pilha de Moedas do jogador e colocadas na Pilha de Descartes de "y
Feijoes, com a face da moeda virada para baixo. .

O 3rd Bean Field deve ser colocado em frente ao jogador, ao lado dos seus dois “‘
Campos de Feijao iniciais. Ele pode ser usado imediatamente ap6s a compra. o

T

°  FINAL DO JOGO .

Ojogo termina quando o Deck de Compras esvaziar pela terceira vez.

Se isto ocorrer durante uma fase "4. Comprar novas cartas de Feijdo”, o jogo termina
imediatamente. Se ocorrer durante uma fase "2. Comprar, Negociar & Doar Feijoes”, 0 jogo continua
até o final da fase "3. Plantar os Feijoes Negociados & Doados" do turno do Jogador Ativo. Se neste
momento houver apenas 1 carta de Feijao no Deck de Compras, o Jogador Ativo compra e abre
sobre a mesa apenas esta carta (ao invés de duas).

PONTUACAO

Terminado o jogo, os jogadores devem Colher e Vender todos os Feijdes que tenham
permanecido em seus Campos de Feijao. Em seguida, cada jogador deve contar a quantidade de
moedas que possui em sua Pilha de Moedas.

O jogador que possuir mais moedas vence o jogo. Se dois ou mais jogadores empatarem, vence
o que tiver mais cartas de Feijao em sua méao.



"VARIANTES DE REGRAS

Variante para 3 JOGADORES: Remova do jogo as 4 cartas Cocoa Beans (Feijao de Cacau).
Cada jogador inicia o jogo com 1 carta 3rd Bean Field (3° Campo de Feijoes) e nio pode comprar mais
nenhuma depois. O jogo termina quando o Deck de Compras esvaziar pela segunda vez.

Variante para 4 ou § JOGADORES: Remova do jogo as 24 cartas Coffee Beans (Feijao Preto).

Variante para 6 ou 7 JOGADORES: Remova do jogo as 4 cartas Cocoa Beans (Feijao de Cacau)
e as 6 cartas Garden Beans (Feijao de Jardim). Durante a Preparagao do Jogo, o Jogador Inicial recebe 3
cartas de Feijdo, o jogador seguinte (em sentido horario) recebe 4 cartas, o seguinte recebe 5 cartas, e os
demais jogadores recebem 6 cartas cada um. Na fase "4. Comprar novas cartas de Feijdo", o Jogador Ativo
compra 4 cartas (ao invés de 3). O 3rd Bean Field (3° Campo de Feijoes) custa 2 moedas (ao invés de 3).

Variante DUELO DOS FEIJOES, para 2 Jogadores:
Utilize as regras normais do jogo, com as alteragdes descritas a seguir.

e Remova do jogo as 6 cartas Garden Beans (Feijao de Jardim) e as 4 cartas Cocoa Beans (Feijao de
Cacau).

e Os jogadores s6 pode vendem Vender e Colher Feijoes de seus Campos de Feijoes durante os seus
préprios turnos.

e Quando um jogador comprar um 3rd Bean Field (3° Campo de Feijoes), as 3 cartas de Moeda devem
ser retiradas do jogo fechadas (ao invés de serem colocadas abertas na Pilha de Descartes).

e Ojogoterminaquando o Deck de Compras esvaziar pela primeira vez.

Em seus turnos, os jogadores devem proceder da seguinte forma:

1. Plantar ou Descartar os Feijoes Oferecidos: O Jogador Ativo escolhe entre Plantar ou
Descartar as cartas de Feijao que o seu oponente lhe ofereceu durante a fase 3 de seu turno (o Jogador
Inicial nao realiza esta fase no primeiro turno do jogo).

2. Plantar Feijoes & Descartar: Apos Plantar 1 ou 2 cartas de Feijao da sua mio em seus
Campos de Feijao (como nas regras do jogo normal), o Jogador Ativo pode Descartar 1 carta da sua mao,
asuaescolha (independente do lugar em que ela esteja na sequéncia).

3. Comprar, Plantar e Oferecer Feijoes: O Jogador Ativo compra 3 cartas de Feijio do topo
do Deck de Compras e as abre sobre a mesa, de forma que seu oponente as veja. Caso a carta do topo da
Pilha de Descartes seja da mesma variedade que alguma das cartas 3 compradas, ela ser colocada abaixo
das mesmas. O mesmo deve ser feito com a proxima carta que agora ficou no topo da Pilha de Descartes,
e assim consecutivamente até que a carta do topo da Pilha de Descartes ndo coincida com a variedade de
nenhuma das 3 cartas compradas.

Entéo, o Jogador Ativo pode Plantar quaisquer das cartas abertas sobre a mesa (as 3 que comprou, e as
retiradas da Pilha de Descartes), ou ndo Plantar nenhuma delas, conforme desejar. No processo ele pode
Colher e Vender os Feijoes de seus Campos, da mesma forma que nas regras normais do jogo. Todas as
cartas que o Jogador Ativo ndo plantar (ou seja, as que sobrarem abertas sobre a mesa) serao oferecidas
para o seu oponente, que poderd plantd-las ou descartd-las na fase 1 de seu préximo turno.

4. Comprar novas cartas de Feijao: O Jogador Ativo compra 2 cartas de Feijao do topo do
Deck de Compras, uma de cada vez, colocando cada nova carta comprada no final da sequéncia de cartas
dasuamio.
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