Polska instrukcja do gry planszowe]

Bohnanza

(bezptatny dodatek dla klientéw sklepu REBEL.pl. Dokument chroniony jest prawami
autorskimi. Powielanie, sprzedawanie i kopiowanie jest zabronione.)

Ilosé graczy: 2-7
Wiek: 12 i wiecej
D#ugosé rozgrywki: 45 min

Zawartosé:
154 karty fasolek

7 kart ,, 3-cie pole upraw”’

1 karta z zasadami

I losé¢ kazdego rodzaju
fasolek w grze:
24 x kawa (Coffee)
22 x zétta fasola (Wax)
20 x niebieska fasola (Blue)
18 x chili
16 x smierdzgca fasola
(Stink)
14 x zielona fasola (Green)
12 x soja (Soy)
10 x fasola ,, czarne oczko”
(Black-eyed)
8 x czerwona fasola (Red)
6 x fasola szparagowa
(Garden)
4 x kakao (Cocoa)

ttumaczenie i przygotowanie:
tukasz ,Miagi” Mtotkowski

{ i Wstep _ '*'E

Kazdy gracz sadzi fasolki na 2 lub 3 polach i stara sie je
sprzeda¢ z mozliwie najwiekszym zyskiem. Gracz
zarabia wiecej ztota za fasolki tego samego rodzaju.
Celem gry jest zarobi¢ najwiecej ztota poprzez uprawe,
zbior i sprzedaz fasolek. Jesli gracz nie planuje ostroznie,
moze by¢ zmuszony, by zebra¢ i sprzeda¢ swoje fasolki
wczesniej, po nizszej cenie niz sie spodziewat. Czasem
nawet, zbiér moze nie przynies¢ ani monety.

§L “" Komponenty gry _ '*}

Karty fasolek
Jest jedenascie

réznych odmian nasion. ffm L
Liczba kart kazdej i |
odmiany jest rozna.

Liczba kart dla danej i
odmiany ukazana jest loéé kart s
na karcie, razem z tego typu 0 1 * T

nazwa i obrazkiem.

Licznik (beanometer), widoczny na dole kazdej karty z
fasolkg, podaje ile ztota zarobi gracz sprzedajac dany jej
rodzaj. Cyfry wskazujg ile kart tego rodzaju musi sprzedac
gracz, by zarobi¢ jedna, dwie, trzy, lub cztery ztote monety.
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odwr dcona karta fasolki

zlota moneta

kazde pole moze byé
obsiane jedynie jednym
rodzajem nasion w danym
momencie — puste pole
mozna obsia¢ jakimkolwiek
rodzajem fasolki

kazdy gracz zaczyna gre z
piecioma kartami

to jest pierwsza
karta w rece gracza

zarobek w ztotych monetach

3 8 7 8

ilosc kart do sprzedania

&5 % licznik

Przyktad 1:

Gdy gracz sprzedaje jedynie 1 lub 2 smierdzgce fasolki, nie zarabia
nic. Sprzedajqc 3 lub 4, zarabia jedng z/otq monete. Sorzedajgc 5 lub
6, otrzymuje dwie z/ote monety. Za 7 smierdzgcych fasolek, zarabia 3
zlote monety. 8 [ub wiecej fasolek przynosi zysk 4 ziotych monet.

Zlote monety
Gdy gracz sprzedaje fasolki, otrzymuje za nie ztote monety —
odwraca odpowiednig ilos¢ kart wizerunkiem monety do gory.

Pola

Miejsce bezposrednio przed
graczem to jego farma.
Kazdy gracz rozpoczyna gre
z dwoma polami na swojej
farmie. Na kazdym polu,
gracz moze posadzic¢
nasiona tylko jednego
rodzaju, ale liczba Kkart
danego rodzaju jest
nieograniczona. Gracz g9
uktada karty jedna na drugiej

(patrz rysunek).

i

Odtéz karty 3-ciego pola do pudetka. Najstarszy gracz
doktadnie tasuje karty fasolek i rozdaje pie¢ kart (rysunkiem do
dotu) kazdemu graczowi. Sg to karty startowe graczy. Gracze
podnosza karty, zachowujac kolejno$¢ w jakiej je otrzymali.

Pierwsze pole  Drugie pole
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Uwaga: Graczom nie wolno zmienia¢ kolejnosci kart w dtoni.
Ukfadanie kart wedtug rodzaju nasion, lub w inny sposéb, jest
zabronione. Gracz musi uktada¢ na polu karty w kolejnosci w
jakiej je otrzymali. Gdy gracz wyciaga nowe karty, musi brac je
po jednej na raz i uktadac je za ostatnig kartg w dtoni.

Pozostate karty z nasionami odtéz rysunkiem do dotu na
srodku stotu; z tego stosu nalezy ciggna¢ karty. Obok zréb
miejsce dla stosu kart odrzuconych. Gracz siedzacy po lewej
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Krok 1:

Gracz ukfada pierwszg
karte zreki. Moze teraz
ufozyé drugq karte; moze
lecz niemusi je ukfadac¢ na
tym samym pol u.

Krok 2:

Gracz wycigga dwie karty i
kfadze je na stole
rysunkiem do gory. Moze
teraz wymieniac sig i
przekazywaé tei inne karty
innym graczom.

stronie rozdajgcego rozpoczyna gre.

= R

Podczas swojej tury, gracz wykonuje ponizsze czynnosci:

Rozgrywka

Sadzenie fasolek

Pobieranie, wymiana i przekazywanie fasolek
Sadzenie wymienionych i przekazanych fasolek
Ciagniecie nowych kart

pobdE

1. Sadzenie fasolek
Gracz rozgrywajacy swojg ture musi utozy¢ pierwszg karte w
swojej dtoni na jednym z pél upraw.

Jesli karta zgadza sie rodzajem z kartami na jednym z pdl,
mozna jg tam utozyé. Jesli sie nie zgadza, takg karte mozna
utozy¢ na pustym polu. Jesli karta sie nie zgadza i nie ma
pustego pola, gracz musi zebra¢ i sprzedac¢ (zob. zbidr i
sprzedaz fasolek) wszystkie fasolki z jednego ze swych pdl i
wtedy musi utozy¢ karte w opréznionym polu.

Pdzniej, gracz moze utozy¢ kolejng karte (ktora teraz jest jego
pierwszg kartg) ze swojej reki w ten sam sposoéb co pierwsza.
Gracz nie moze kfas¢ wiecej kart na tym etapie swojej tury.

Jesli gracz nie ma kart w rece, pomija ten krok.

2. Paobieranie, wymiana i przekazywanie fasolek
Gracz wycigga dwie karty z géry stosu na stole i kladzie je
rysunkiem do goéry na stole tak, by wszyscy gracze je widzieli.
Gracz moze zatrzymac te karty, by utozy¢ je pdzniej w swojej
turze, wymienic sie nimi, lub przekazac je innym graczom.

Gracz moze teraz wymieni¢ sie kartami z innymi graczami.
Moze takze zaoferowaé przekazanie im kart na wspdlnie
uzgodnionych warunkach.

Przyktad 2:
i Odtoiona
Wyt:lq_!..]r.ugte karty Kitta
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Piotr wyciqga fasolke szparagowg i soi. Decyduje Sie zatrzymac
fasolke szparagowg i odk/ada jq¢ na bok. Oferuje na wymiane karte
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Niezwykla gra |
f_lgoma ] ~

www.REBEL .pl/go/Pir ates

Gracze nie moga doktada¢
wymienionych /
otrzymanych kart do swojej
reki i nie moga ich dalgj
wymieniaé, lub
przekazywac.

Poprzez wymiane, lub
przekazywanie kart ze
swoj€j reki, gracz pozbywa
sie niechcianych kart.

S0i.

Zasady wymiany / przekazania:
Wymiana nastepuje pomiedzy graczem rozgrywajacym
swojg ture a inny graczem. Gracze czekajgcy na swojg
ture nie moga sie miedzy soba wymieniac.
Gracz rozgrywajacy swoja ture moze wymieni¢ / przekazaé
dwie karty wyciagniete z gldwnego stosu i / lub karty ze
swojej reki.

Przyktad 3:

Piotr wymienia lezqcq na stole fasolke soi i niebieskg fasolke ze
swojg reki za czerwong fasolke.

Gracze oczekujacy na swojg ture mogg wymienia¢ /
przekazywac jedynie karty ze swojej reki.

Gracz rozgrywajacy swojg ture moze dalej wymieniac¢ /
przekazywa¢ karty ze swojej reki, po tym, gdy dwie
wyciggniete przez niego karty zostaly odtozone,
wymienione, lub przekazane.

Uwaga:

Gracze nie moga doktada¢ kart, ktére otrzymali z wymiany, lub
ktére zostaly im przekazane, do kart w rece. Musza odtozy¢ je
na bok do kolejnego kroku. Karty takie nie moga by¢ dalej
wymieniane lub przekazywane. Gracze nie mogg zmienic¢
kolejnosci kart w swojej rece, lecz moga wymieni¢, lub
przekazaé¢ ktorgkolwiek z nich. Gracze moga wycigga¢ karty
ze swojej reki jedynie dla celdow wymiany / przekazania, po
tym, jak wymiana lub przekazanie zostato zaakceptowane.

Przekazywanie:

Mimo, iz preferowana jest wymiana niz przekazywanie, w
interesie gracza leze¢ moze czasem by przekazac karty, nie
zas$ je trzymac, gdyz trzymane karty predzej czy pézniej trzeba
utozy¢ na polach. Gracz rozgrywajacy swojg ture moze
przekaza¢ dwie wyciggniete z gidwnego stosu karty, lub karty
ze swojej reki. Inni gracze moga jedynie przekazywac karty ze
swojej reki. Przekazywanie nie musi zostac
zaakceptowane. Gracze najpierw oferujg karty, po czym
jedynie, gdy ich oferta zostanie zaakceptowana, mogg
fizycznie je przekazad.
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Krok 3:

Wszyscy gracze muszq teraz
wozyé na swoich polach
karty z fasolkami, ktére
otrzymali poprzez wymiane,
lub przekazanie.
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Doskonala gra -
planszowa dla
calej rodziny!
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Krok 4:

Gracz rozgrywajgcy SWojq
ture wyciqga trzy karty i
ukfada je w swojg rece, na
koricu, jedna po drugiej.

Dwie wyciagniete z gtdwnego stosu karty i inne Kkarty
wymienione, lub przekazane, beda ukladane na polach w
nastepnym kroku.

Obecny krok konczy sie, gdy gracz rozgrywajacy swojg kolejke
nie moze wiecej wymieniac, lub przekazywac.

3. Sadzenie wymienionych i przekazanych fasolek
Wszyscy gracze uktadajg teraz karty, ktore otrzymali poprzez
wymiany, lub przekazywanie (gracz rozgrywajacy swojq ture
uktada tez karty, ktore wyciggngt ze stosu i zachowat).
Kolejnos¢ uktadania zalezy od gracza, lecz wszystkie karty
musza zosta¢ utozone. Gracze moga (lecz nie musza) zebrac i
sprzeda¢ dany rzadek fasolek w dowolnym momencie (zob.
zhidr i sprzedaz fasolek).

Przyktad 4:

Pierwsze pole

Drugie pole
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Po tym, jak Piotr wyciqgngf soje i fasolke szparagowg, wymieni/ soje
i niebieskg fasolke ze swojg reki na czerwong fasolke od Ani. Piotr
zatrzymuje fasolke szparagowg. Kiedy wymiana dobiegfa korica,
musi umiesci¢ nasiona na polach. Najpierw umieszcza czerwong
fasolke na pierwszym polu, a nastepnie fasolke szparagowg na
swoim drugim polu.

Jesli gracz musi zasadzi¢ fasolke, ktéra nie pasuje do kart na
ktérymkolwiek z pdl, a pustego pola nie ma, pole takie musi
zostac przygotowane. Jedng z mozliwosci jest wykupienie 3-
ciego pola (zob. nizej), lub zbidr i sprzedaz fasolek z jednego z
pol. Nastepnie mozna przejsé do sadzenia nasion na pustym
polu.

4. Ciagniecie nowych kart

Gracz rozgrywajacy swojg ture ciagnie trzy karty z gtdwnego
stosu. Wycigga je po jednej na raz, kladgc kazda po kolei w
swojej rece. Gracz musi utozy¢ je w takiej kolejnosci, w jakiej
je wyciagnat. Gdy skoncza sie karty na gtdwnym stosie,
ciggnacy karty gracz tasuje stos kart odtozonych i uktada je na
stole jako nowy gtéwny stos.
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Witaczyli prad?!
Nie ma jak grac?!
teraz to
NIE PROBLEM!

WARCRAFT

-nnmu G.mn.r i

www.REBEL .pl/go/War cr aft

% | Karla trreciego
o —

— pola
Gracz, ktéry nie posiada
minimum 3 Zotych monet,
nie moze kupié trzeciego
pola. Gracze nie mogg
pozyczaé pieniedzy od
siebie lub od banku.

Po zakonczeniu tego kroku, gracz konczy swojg ture.
Nastepny gra uczestnik znajdujacy sie po jego lewej.

Zbior i sprzedaz fasolek

Gracze mogq zbiera¢ i sprzedawaé¢ fasolki w dowolnym
momencie gry, takze wtedy, gdy nie rozgrywajg swojej tury.
Gdy gracz sprzedaje fasolki z jednego z pdl, musi sprzedac
wszystkie karty na tym polu. Najpierw przelicza ilos¢ kart na
polu, a nastepnie sprawdza licznik na kartach, ktére sprzedaje,
by obliczy¢ ile ziota otrzyma. Gracz odwraca odpowiednig
ilos¢ kart strong z monetg do gory i uktada je razem z resztg
swoich ‘monet’. Karty nie zamienione na ztoto odktadane sag
rysunkiem do géry na stosie kart zuzytych.

Przyktad 5:

Zarohek o
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e ) odwiae
3 Glowny
stos kart

Pawe/ chce zebrac i sprzedac swoje fasolki chili. Licznik pokazuje,
ze zarobi jedng ziotq monete za 3 takie karty. Pawe/ odwraca jedng z
kart chili i k/fadzie jq z resztq swoich ‘monet’. Pozosta/e dwie karty
odk/ada na stos kart zuzytych.

Istnieje mozliwos¢, iz gracz sprzedajac fasolki nie zarobi nic.

Przykiad 6:
Jesli Pawe! zebrafby i sprzedal tylko dwie karty chili, nie zarobizby
ani jedngj zotg) monety, poniewaz do tego potrzebowasby chociaz
trzech kart.

Gdy gracz sprzedaje fasolki z jednego z pdél, moze on wybrac
jakiekolwiek pole z dwiema, lub wiecej kartami. Nie mozna
sprzedawac fasolek jesli na danym polu jest tylko jedna karta,
chyba, ze wszystkie pozostate pola réwniez majg tylko jedna
karte. W takim przypadku gracz moze wybra¢ ktérg karte
sprzedac.

Kupowanietrzeciego pola

Raz na gre, kazdy gracz moze dokupi¢ trzecie pole upraw.
Pozwala mu to na uktadanie kart na trzech polach, zamiast
dwéch. Gracz moze tak uczyni¢c w dowolnym momencie,
nawet jesli nie trwa jego tura. Trzecie pole kosztuje 3 monety.
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Niezwykla
gra planszowa

dla 2 osob

Wkurzytes sie?!

ROZWAL ICH!

NA ZYWO

Zobacz >>

www.REBEL .pl/go/DOOM

Gracz ptaci biorac trzy karty z wierzchu swojego stosu ‘monet’
i odkfadajac je na stos kart zuzytych, uprzednio je odwracajac.
Wowczas bierze karte 3ciego pola i umieszcza obok
pozostatych swoich pél. 3cie pole moze zostaé natychmiast
uzyte do zasadzenia nasion.

{ i *Zﬂkuﬂczenieipmﬂqacja _ ._}

Gra konczy sie, gdy gtowny stos kart wyczerpie sie po raz
trzeci. Jesli tak stanie sie podczas kroku 2, gre kontynuuje sie
do konhca kroku 3 u gracza rozgrywajacego swojg ture. Jesli
nie wystarczy kart, by mogt wyciagna¢ dwie, ciggnie tylko
jedna. Jesli zabraknie kart podczas kroku 4, gra zostaje
natychmiast zakonczona.

Na koniec gry, gracze odktadajg na bok karty, ktére majg w
rece, oraz zbierajg i sprzedajq fasolki, ktére majg na polach.
Gracz, ktory posiada najwiecej ztotych monety wygrywa gre.
Jesli dwu lub wiecej graczy ma tyle samo monet, ten z nich,
kto posiadat najwiecej kart w rece, zostaje uznany zwyciezca.

{ °  Roinice zaleinie od liczby graczy "‘}

Dla 3 graczy — usun karty kakao z gry. Kazdy gracz zaczyna
gre z trzecim polem i nie moze dokupi¢ nastepnego. Gra
konczy sie, gdy gtéwny stos kart wyczerpie sie 2 razy.

Dla 4 lub 5 graczy — usun karty kawy z gry.

Dla 6 lub 7 graczy — usun karty kakao i fasolki szparagowej z
gry. By rozpocza¢ gre, rozdajacy wydaje 3 karty pierwszemu
graczowi, 4 nastepnemu i 5 kolejnemu (zgodnie z ruchem
wskazowek zegara). Wszyscy inni gracze otrzymujg po 6 kart.
Podczas kroku 4, gracz rozgrywajacy swojg ture wycigga
cztery karty zamiast trzech. Trzecie pole upraw kosztuje dwie
ztote monety.

{ i i Pojedynek 2 graczy _ ._}

Pojedynek pomiedzy dwoma graczami toczy sie wedtug tych
samych zasad, ktére uzywa sie do gry dla 3 do 7 graczy, z
ponizszymi zmianami:

- usun karty fasolki szparagowej i kakao z gry

- gracz moze jedynie sprzedawac¢ fasolki ze swoich pol
podczas swojej tury

- gdy gracz kupuje 3cie pole, odklada trzy ‘monety’ do
pudetka (poza gre)

- gra konczy sie, gdy gtébwny stos wyczerpie sie za

Ninre7vm rasnm
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pierwszym razem
Wiaénie u nas - tura gracza wyglada nastepujaco:
nanizsza 1. Zasianie lub odlozenie ofer owanych fasolek
cenaw Polsce !! Gracz moze zasia¢ lub odtozy¢ karty, ktore jego przeciwnik
zostawit jako oferowane, podczas kroku 3 w swojej turze. Jest
to pomijane przez pierwszego gracza, podczas jego pierwszej
tury.

2. Zasianiei odlozenie kart

Po utozeniu jednej lub dwodch kart na swoich polach (jak
podczas normalnej rozgrywki), gracz moze odtozy¢ jedng
dowolng karte z reki na stos kart zuzytych, wizerunkiem do

gory.

3. Pobranie, zasianie i oferowanie kart

Gracz rozgrywajacy swojg ture wycigga 3 karty z wierzchu
gtéwnego stosu i ktadzie je wizerunkiem do goéry na stole, tak,
by obaj gracze je widzieli. Jesli karta znajdujaca sie na
wierzchu stosu kart odrzuconych jest taka sama, jak
wyciggniete wtasnie karty, nalezy jg do nich dotozy¢. Podobnie

' L4 postapi¢ nalezy z kolejng kartg znajdujgca sie na wierzchu
KIOCKI’ ktore stosu kart odrzuconych, do momentu, gdy karta taka nie
opanowa{y pasuje do znajdujgcych sie na stole wyciggnietych kart. W tym
Swiat! momencie, gracz moze uzy¢ ktorejkolwiek z tych Kart,

sprzedajgc w trakcie te fasolki, ktére chce. Karty, ktorych nie
wykorzysta stanowig oferte dla drugiego gracza. Nie musi on
zobacz >> uzywac zadnej z tych kart. Gracze, poprzez taki rozbudowany
proces moga zarobi¢ wiecej pieniedzy.

www.REBEL .pl/go/Jenga 4. Ciagnigcie nowych kart
Gracz rozgrywajacy swojg ture wycigga dwie karty z gidbwnego
stosu. Wycigga je po jednej na raz, ktadac kazda po kolei na
koncu kart w rece.

Serdeczne podziekowania dla Matej Ani
za pomoc w ttumaczeniu
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Oferujemy dostawe

BEBEL do domu w 2 dni oraz
= PI_ dziesieciodniowg gwarancje

Centrum gier mozliwosci zwrotu
zakupionych gier!

Internetowy sklep z grami wszelkiego rodzaju oraz akcesoriami. Tylko u

nas masz okazje przejrze¢ bogate galerie zdje¢ oferowanych produktow,
przeczyta¢ komentarze innych graczy i porozmawia¢ ze sprzedawcg na

Gadu-Gadu.

261 gier planszowych i towarzyskich

170 polskich podrecznikéw do RPG

240 angielskich podrecznikéw do RPG

300 akcesoriow do gier i zestawodw kosci

1700 figurek do gier bitewnych i figurkowych
156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko

U nas z pewnoscig znajdziesz cos dla siebie :-)

Pisze w zwigzku z zabdjczym wrecz wrazeniem, jaki wywarta na mnie
Wasza firma - jej solidnos¢ i niezawodnosc jest absolutnie na najwyzszym
poziomie. Troche podrecznikéw juz od Was kupitem i za kazdym razem
mogtem sie cieszy¢ profesjonalng i szybka ( <--tu potrojne podkreslenie!!)
transakcja. Mysle, ze rodzice i caty RPGowy Swiat moze by¢ z Was
dumny!

(...) paczka w dwa dni, niezte (i czeste) promocje, spory wybodr, mile
powiadomienia o nowosciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz
solidnos¢ pracy, w moich oczach czynig z Was lideréw na tym rynku i z
przyjemnoscig stwierdzam, iz z dniem dzisiejszym przechodze na
monosklepowosc¢ :)

Pozdrawiam! Wojciech "Awen" Cysdorf

Ponad 400 komentarzy zadowolonych Klientéw. Nam mozesz zaufac.

http://www.REBEL.pl
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