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BOHN#POLI

Spielidee: Linda Hammer
Umsetzung & Spieldesign: Linda & Thomas Hammer

(unter Verwendung zahlreicher Grafiken aus der ,Bohnanza“-Reihe und der inoffiziellen ,Leinhaus“-Erweiterungen)

SPIELIDEE & SPIELMATERIAL

.Bohnopoli“ ist eine inoffizielle, kapitalistisch angehauchte Erweiterung fir den
Kartenspielklassiker ,Bohnanza“ von Uwe Rosenberg (Amigo/Lookout) fur 3-4
Personen und kann nur zusammen mit dem Grundspiel gespielt werden. Es ist eine
Variante, die nach ,Bohnanza“-Regeln gespielt und um zusétzliche Materialien und
Regeln erweitert wird. Pate stand hierbei das beriihmte Spiel mit der ,Schlossallee*.

Neu ist ein Spielplan, auf dem die Spieler zu Beginn ihres Zuges eine Spielfigur per
Warfel vorwarts ziehen, Anbaufelder und Gewachshauser kaufen kénnen, Ereignisse
auslésen und Abgaben an Mitspieler entrichten mussen. Benotigt werden alle
Bohnenkarten aus dem ,Bohnanza“-Grundspiel. Zuséatzlich werden vier Spielfiguren
in den Farben rot, blau, grin und gelb (bevorzugt aus ,Bohnréschen®), sechzehn
grine ,Gewachshauschen” (z.B. die ,Hauser” aus dem Spiel mit der ,Schlossallee®),
ausreichend ,Taler” in Form von Spielminzen (empfehlenswert sind 1er und 4er —
z.B. die Getreide- und Gemusechips aus ,Agricola“) und ein Wiurfel bendtigt.

VERGLEICH ZU BOHNANZA

Es gelten alle Regeln aus ,,Bohnanza“ mit folgenden Zuséatzen und Ausnahmen:

¢ Die Bohnenfelder befinden sich am Rande des Spielplans

e Jeder Spieler besitzt zu Beginn nur 1 Bohnenfeld in seiner Spielerfarbe,
kann aber im Laufe des Spiels weitere erwerben

e Geerntete Bohnentaler werden in Spielminzen ausgezahlt, sodass stets
alle Karten auf den Ablagestapel kommen

e Jeder Spieler erhélt 2 Taler (Spielminzen) Startkapital

e Es gibt eine zusatzliche Phase wahrend eines Spielzugs: die Phase 0, die
vor den Phasen des Bohnanza-Grundspiels ausgefthrt wird

SPIELVORBEREITUNG & AUFBAU

Jeder Spieler erhalt 1 Spielfigur, 3 Besitzmarker in der jeweiligen r
Spielerfarbe (bei drei Spielern: 4 Marker), 2 Taler Startkapital. —

Der Spielplan wird in der Tischmitte aufgebaut, so dass sich vor jedem
Spieler das erste Bohnenfeld der eigenen Farbe befindet (,Westacker*
fur Spieler ,Rot*, ,Nordacker* fur ,Gelb“, ,Ostacker* fur ,Grun“ und
~Sudacker” fur ,Blau®).
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Dieses ,Erste Bohnenfeld* gehort von Beginn an dem jeweiligen Spieler.

Die Spielfiguren werden auf das Startfeld ,LOS* gestellt. Die ,Ereigniskarten*
werden gut gemischt und verdeckt auf das entsprechende Feld des Spielplans
gelegt. Die grinen Gewéachshéuschen, der Wirfel und die restlichen ,Taler”
werden griffbereit neben den Spielplan gelegt. Ein Spieler wird zum ,Bankhalter”
ernannt, der fur die Ausgabe und Rucknahme der Taler und Gewé&chshauschen
verantwortlich ist.

Die ,Bohnanza“-Spielkarten des Grundspiels werden gemischt. Jeder Spieler
erhalt wie gewohnt 5 Handkarten (Reihenfolge auf der Hand darf nicht verandert
werden!). Der Nachzugstapel wird in die Mitte des Spielplans deponiert.

SPIELABLAUF

Zum gewohnten Spielablauf von Bohnanza kommt eine neue Phase 0 hinzu: die
Phase Spielbrett.

Bevor also angebaut, gehandelt und nachgezogen werden kann, muss zunachst
gewdurfelt und die eigene Spielfigur vorwarts bewegt werden.

Dabei kann die Spielfigur auf verschiedenen Feldern landen, auf denen
unterschiedliche Aktionen ausgeldst werden kdnnen.

Wichtig ist zun&chst der Erwerb weiterer Bohnenfelder, um gewinnbringend seine
Handkarten und erhandelte Bohnen anbauen zu kdénnen, da mit nur einem Anbaufeld
kaum sinnvoll Kapital angehauft werden kann (umso wichtiger ist das geschickte
Verhandeln). Gelangt ein Spieler auf ein fremdes Bohnenfeld, muss er eine Abgabe
an den Besitzer entrichten, die sich nach dem Wert des Bohnenfeldes richtet.

Um den Wert eines Feldes — und damit verbunden die Abgaben der Mitspieler — zu
steigern, kdonnen Gewéachshauser auf eigenen Bohnenfeldern errichtet werden
(siehe auch Anhang: Spielsituation am Ende dieser Anleitung).

e  Erstes Bohnenfeld" der
jeweiligen Spieler
e Wird das Feld von bel.

.Frei Parken*”

Spielfigur betreten, wird
Ereigniskarte aufgedeckt

Ereigniskartenfeld

,Ab in den Topf* — die

Der “Tonf* Rt i
Spielfigur wandert in den
Topf, der Spielzug ist

sofort beendet!

Felder fur

Nachzieh- und

Ablagestapel

LOS

Startfeld der Spielfiguren
Wird das Feld im
Spielverlauf Gberschritten,
erhélt der Spieler einen
Taler ,Gehalt"

Landet eine Spielfigur
genau auf dem Feld, erhalt
der Spieler 2 Taler Gehalt.

~Kéaufliche Bohnenfelder"
mit Angaben zu Preis
des Feldes, Preis eines
Gewachshauses und
Hohe der Abgabegebiihr
bei Betreten des Feldes

durch Mitspieler.
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DIE FELDER DES SPIELPLANS
a) , Erstes Bohnenfeld*

Landet die Spielfigur auf einem der vier farbigen ,Erste Bohnenfeld®-
Acker wird die oberste Ereigniskarte gezogen, der Text vorgelesen
und die entsprechende Aktion sofort ausgefuhrt. Auf Erste
£ Bohnenfeldern* missen keine Abgaben gezahlt werden. Es durfen hier
auch kelne Gewachshauser gebaut werden.

b) freie ,kaufliche Bohnenfelder® (insgesamt 8 Felder) Besitzmarker

. Hier kann der Spieler zum angegebenen Preis (obere, rechte Ecke),
_ | das Bohnenfeld erwerben. Dazu zahlt er die entsprechende Anzahl
Taler und legt eines seiner Besitzmarker auf das Feld. Ab sofort steht
ihm nun dieses Bohnenfeld als zusatzliche Anbaumobglichkeit zur

=1 Verfugung. In weiteren Spielrunden darf er bis zu 2 Gewachshauschen
auf dieses Feld bauen und kassiert Gebuhren, falls Mitspieler das Bohnenfeld
betreten (siehe Preise & Gebuhren weiter unten).

c) besetzte oder bebaute , k&dufliche Bohnenfelder*®

Der Spieler muss an den Besitzer des Feldes die angegebene
Abgabe-Gebihr in Form von Talern entrichten, (siehe Preise &
Gebuhren weiter unten).

d) ,Ab in den Topf!* und , Topf*

\

Landet die Spielfigur auf ,Ab in den Topf!“ wird diese auf das
gegenuberliegende ,Topf“-Feld gesetzt. Der Spielzug ist
sofort beendet, der néchste Spieler ist an der Reihe. In der
nachsten Runde setzt der Spieler seinen Zug vom Feld
' Topf* aus fort.

e) ,LOS" und , Frei Parken*®

Beim Vorbeigehen Uber ,LOS* erhalt der Spieler seinen
Gehalt in Form eines Talers. Landet die Spielfigur genau auf
dem ,LOS“-Feld, erhélt er den doppelten Gehalt, also zwei
Taler.

- Auf dem Feld ,Frei Parken* wird keine Aktion ausgelost.

Wahrend der Phase O darf der Spieler ...
e Gewachshauser auf seine erworbenen Felder bauen, allerdings noch....
e ..kein Gewachshaus auf ein in der gleichen Runde erworbenes Feld bauen
e keine Karten mit Mitspielern handeln!

Nach Phase 0 geht das Spiel wie gewohnt mit Phase 1 (erste Handkarte(n) auf
Bohnenfeldern anbauen) weiter. Dann werden zwei Karten vom Zugstapel
abgehoben, mit den Mitspielern verhandelt und schliel3lich angebaut.

Der Spieler hat die Mdglichkeit auf allen seinen Feldern Bohnen anzubauen und zu
ernten, unter Einhaltung der normalen ,Bohnanza“-Regeln.
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PREISE & GEBUHREN

Platz fur ,Besitzmarker* Preis des Feldes (hier: 1 Taler)

Name des Bohnenfeldes Abgabe-Gebiihren-Tabelle

Bei diesem Feld missen Mitspieler

erst nach Errichten eines zweiten
Gewachshauses einen Taler

Kosten fir Gewachshauser

~Abgabe“ an den Besitzer zahlen.
Bei keinem oder einem Hauschen
hat der Besitzer keine Einnahmen.

Ein ,Besitzmarker”
von Spieler Rot

Erwerb von zuséatzlichen Bohnenfeldern:

Die ,kauflichen Bohnenfelder” haben unterschiedliche Preise und Abgabe-Gebuhren.
Die Anschaffungskosten sind erkennbar an den Talersymbolen in der oberen,
rechten Ecke. Nach dem Kauf wird das Feld mit dem ,Besitzmarker” des Spielers
markiert und steht sofort zum Anbauen von Bohnen zur Verfiigung. Ein Spieler kann
im Spiel bis zu 4 Bohnenfelder (bei drei Spielern sogar 5 Felder) besitzen und zum
Anbau nutzen. Achtung: Wird ein Feld gekauft, dirfen erst ab der nachsten Runde
Gewéchshéauser darauf errichtet werden. Weiterhin dirfen auf jedes Feld maximal
zwei Hauschen aufgestellt werden. Der Preis eines Gewéachshauses kann der
Angabe auf der Kosten-Tafel entnommen werden. Einige teure Felder (z.B.
.Bohnenallee®) sind in der Anschaffung und den Kosten fir Gewachshauser recht
teuer, steigern aber gleichzeitig auch die Einnahmemdbglichkeiten durch hdhere
Gebuhren.

Wichtig: Bei der Schlusswertung erhélt der Spieler fur jedes Hauschen nur den
halben Kaufpreis in Talern (bei einem ,3-Taler-Hauschen* wird abgerundet, bei ,1-
Taler-Hauschen” geht der Spieler leer aus — es sei denn es kdnnen 2 H&auschen
gleichzeitig eingetauscht werden).

Gebuhren:

Landet ein Mitspieler auf einem fremden Bohnenfeld, muss er eine Abgabe an den
Besitzer zahlen. Die Hohe der Abgabe richtet sich nach dem ,Wert" des Feldes und
steigert sich mit Gewdachshauschen entsprechend der Kosten-Tabelle. Der
Feldbesitzer darf auch auf die Abgabe ganz oder teilweise verzichten. Der Spieler ist
verpflichtet, die Gebihr in Talern zu begleichen. Sollte das ,Barvermdgen“ nicht
ausreichen, darf er eigene Gewachshduser an die Bank zurickgeben
(Zwangsversteigerung) und erhélt den halben Kaufpreis in Talern (bei einem ,3-
Taler-Hauschen* wird abgerundet, bei ,1-Taler-Hauschen* mussen 2 gleichzeitig
abgerissen werden, um einen Taler von der Bank zu erhalten). Erworbene
Bohnenfelder kbnnen nicht zuriickgegeben werden. Alternativ zur Barzahlung darf
der Spieler fur die Restschuld auch beliebige seiner Handkarten anbieten, die der
Feldbesitzer akzeptieren (und anbauen, bzw. nach hinten auf die Hand nehmen darf)
oder ablehnen kann. Sollte trotz ,Zwangsernten* des Spielers keine vollstandige
Barzahlung moglich sein, und die angebotenen Handkarten nicht zusagen, muss der
Feldbesitzer auf die Restschuld verzichten. Schuldscheine, Erpressungen o0.4. sind
nicht zulassig.
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SPIELENDE
Das Spiel endet sofort, wenn der Zugstapel das 3. Mal durchgespielt wurde.

Es erfolgt die SchlussWertung: Alle Felder diurfen noch geerntet und in Taler
gewechselt werden. Abschliel3end werden noch alle Gewachshauser ihrem halben
Kaufwert entsprechend (siehe oben) zur Summe der Barschaft hinzugezéhlt. Der
Spieler mit den meisten Talern gewinnt.

VARIANTEN

Hier noch einige Varianten, die das Spiel langer, taktischer, zufalliger oder
.Kapitalistischer” machen:

e 4-maliger Zugstapel: Um den kapitalistischen Charakter noch zu verstéarken,
kann der Zugstapel auch 4 mal durchgespielt werden. Damit verlangert sich
naturlich auch die Spielzeit entsprechend.

e Ereigniskarten: Die Ereigniskarten konnen nach eigenen Vorlieben
zusammengestellt werden. Um den ,Umsatz dieser* Karten zu erhdéhen, kann
auch das ,Frei Parken“- wund/oder das ,LOS"“-Feld als zusatzliches
Ereigniskartenfeld deklariert werden.

e Harte Abrechnung: Bei der Endabrechnung haben alle Gewéachshauschen nur
einen Wert von 1 Taler (der Hauschenkauf wird taktischer).

e Neue Abgabe-Regelung: Sollte bei einer Abgabezahlung nicht genug Bargeld
vorhanden sein, darf der Feldbesitzer Einsicht in die Kartenhand des
Zahlpflichtigen einfordern und darf, bzw. muss dann die entsprechende Anzahl an
Karten aussuchen (1 Taler = 1 Karte) und diese sofort anbauen.

e Versteigerung nicht-bezahlbarer oder nicht-nutzbarer freier, kauflicher
Bohnenfelder*: Gelangt ein Spieler in Phase O auf ein freies Bohnenfeld, kann
dieses aber mangels Barschaft nicht bezahlen, so darf das Feld unter den
Mitspielern ersteigert werden. Der Erloés geht an die Bank. Gleiches gilt fur den
Spieler, der auf ein ,freies, kauflches Bohnenfeld“ gelangt, aber keinen
Besitzmarker mehr Gbrig hat.

e Verhandlungen mit Geldgeboten: Nicht nur Karten, sondern auch ,blanke Taler®
durfen in Tauschgeschaften mit einflie3en.

e Abkaufen von Feldern: Auch ganze (unbebaute) Bohnenfelder dirfen in dieser
Variante gehandelt werden und den Besitzer wechseln.

DANKSAGUNG

Wir bedanken uns bei Stephan Leinhauser (www.das-leinhaus.de), der durch seine
konstruktive Kritik und zahlreichen Anregungen das Spiel noch ,spielbarer® und
Jlussiger‘ gemacht hat.

Ferner gilt unser Dank allen Testspielern — besonders ,unserer® Liane und einer
befreundeten Familie aus Stuttgart, die nicht namentlich genannt werden will.

Und sicher nicht zuletzt bedanken wir uns bei Uwe Rosenberg (und auch Hanno
Girke) fur herrlich kommunikative Spielstunden mit einem innovativen Spielprinzip,
das — auch aufgrund der abwechslungsreichen Erweiterungen und Ableger — immer
noch seinesgleichen auf dem Spielemarkt sucht.
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ANHANG: SPIELSITUATION
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Spieler Rot ist am Zug. Er besitzt insgesamt 3 Bohnenfelder, z.T. mit Gewéchsh&auschen bebaut und
drei Taler Barschatft.

Seine rote Spielfigur steht auf dem Feld ,Seeacker* (oberhalb des ,Topfs“). Er hat eine sechs
gewdrfelt und zieht mit seiner Spielfigur auf das Feld ,Schillerweide* (links neben dem
-Sensenmann®). Dieses Feld gehort Spieler Griin (erkennbar am griinen Besitzmarker). Spieler Rot
muss nun die fallige Gebiihr an Spieler Griin entrichten und zahlt ihm in diesem Fall — Griin hat noch
kein Gewachshauschen auf diesem Feld - einen Taler.

Er entschlie3t sich, noch ein Gewachshauschen auf sein Bohnenfeld ,Zum Bohnengrund“ (rechts
neben dem ,Topf“) zu bauen, zahlt einen Taler an die Bank und darf ein zweites Hauschen auf seinen
dortigen Besitzmarker setzen.

Anschlieend setzt Rot seinen Zug nach den Bohnanza-Grundregeln fort:

Er baut seine oberste Handkarte (Rote Bohne) auf seinem Rote-Bohnen-Feld ,Zum Bohnengrund“ an,
zieht zwei Karten vom Nachziehstapel, handelt und tauscht Karten und erntet die Augenbohnen
seines ,Ersten-Bohnenfeldes”, wobei er alle Karten auf den Ablagestapel legt und den Wert in Talern
von der Bank erhalt. Danach baut er die erhandelten Karten auf seinen Feldern an.

AbschlieRend zieht Rot noch 3 Karten vom Nachziehstapel nach hinten auf die Hand und beendet
damit seinen Zug. Nun ist Spieler Griin an der Reihe. Dieser wirfelt, zieht seine Spielfigur, usw...



