La Isla Bohnita
Idée du jeu

Avec cette extension, Bohnanza se jette a I'eapaavant, les haricots étaient plantés dans despsha
et les récoltes directement vendues. Maintenaestipossible de stocker sa récolte dans un bateb
les transporter, afin de faire un profit encoresplaportant ultérieurement. Avec cette extensiomdgier
de planteur de haricots est aussi devenu plus daungeEn effet, des pirates hantent la haute mer,
n‘attendant qu'une occasion de piller des cargaison

“La Isla Bohnita" ne peut se jouer qu'avec le jeldse. Qui plus est, pour jouer a 6 ou 7, il désposer
de I'extension. Sauf indication contraire, lesesglu jeu de base s'appliquent.

Préparation du jeu

Selon le nombre de joueurs présents, on retiraiosrtypes de haricots du jeu, lorsque I'on utlliselsla
Bohnita™:

Nombre

de Jeu de base Jeu de base + extension
. aveclLa Isla Bohnita aveclLa Isla Bohnita
joueurs
2 Gartenbohne, Kakaobohne, Gartenbohne, Rote Bohne, Augenbohijah&@me,
Mokkabohne Brechbohne, Mokkabohne
3 Gartenbohne, Kakaobohne, Gartenbohne, Rote Bohne, Augenbohjah&@me,
Mokkabohne Mokkabohne
Gartenbohne,
4 Mokkabohne Kakaobohne, Gartenbohne, Rote Bohne, Augenbohnkkabohne
5 Gartenbohne Kakaobohne, Gartenbohne, Rote Bohnkadohne
Impossible! Kakaobohne, Gartenbohne, Rote BohngeAlbohne
7 Impossible! Kakaobohne, Gartenbohne, Rote Bohne

Chaque joueur recoit un navire de commerce et arte de port de la méme couleur, qu'il pose devant
lui. La carte de port représente le port d'origihest utilisée pour entreposer les talers.

Pour chaque joueur, on prépare en réserve un deexbateau de sa couleur, une carte de troisieme
champ et un bateau pirate, a portée de main. ltessabateaux et troisiemes champs ne sont pasastili

On mélange les cartes de haricots. On pose citgscan une rangée, cété haricot visible, en hdmia
et en bas a gauche de la Isla Bohnita. Chaqueeappartient a un des deux ports de l'ile.

Puis, on distribue les cartes aux joueurs. Le mejaueur recoit trois cartes, son voisin de gawhe
recoit quatre, le suivant cinq et tous les autred &s cartes de haricots restantes forment lahgo

Déroulement du jeu
Le tour d'un joueur se décompose en trois phases:

1. Jouer des cartes de haricots
2. Marchandage, voyages en bateau et plantation
3. Pioche de nouvelles cartes de haricots



g’?: Premiére phase: jouer des cartes de haricots

Cette phase est exactement similaire a celle ddgduase. Des cartes de haricots de sa main nergeuv
pas étre directement mises dans un bateau.

g’?: Deuxiéme phase: marchandage, voyage en bateau et pl  antation

Comme dans le jeu de base, le joueur dont c'éstitgprend deux cartes de la pioche et les retoaune
milieu de la table, bien en vue de tous. Les astoui sont décrites ci-dessous (marchandage, varage
bateau, piratage et plantation) peuvent étre efifest dans'importe quel ordre, mémeplusieurs fois

a) Marchandage

Cette action est tout a fait similaire a la deux@eawtion, "marchander et faire des cadeaux”, ddgeu
base, mais sans retourner de cartes supplémerdaitagpiochéNdT: la deuxieme partie de la phrase
m'échappe; je ne vois pas a quel moment du jeasie n aurait I'occasion de retourner d'autres eart
Y a-t-il plusieurs versions des regles de base?)

b) Voyage en bateau

Voyage vers la Isla Bohnita

Le joueur dont c'est le tour peut se rendre aveteuses bateaux de commerce, plein ou vide, dans I'
des deux ports de la Isla Bohnita (Bohnbay ou BobhaA partir d'un port de la Isla Bohnita, un jaue
peut soit se rendre dans l'autre port, soit reddas son port d'origine. Ces trajets peuvent ffieetaés
autant de fois que le joueur le désire.

Pour effectuer un tel trajet, le joueur désignedteau concerné et le port de destination. Il pedo la
carte qui se trouve sur le dessus de la rangéardmts du port de destination et la met dans feda
désigné. Si plusieurs haricots du méme type sedrila la suite, le joueur peut les prendre tous.

Les haricots qui se trouvent dans les ports deldaBohnita ont déja été recoltés. Ils ne peuventgas
étre plantés dans des champs. Un bateau ne pewehéngé qu'avec des haricotsngiéme genre

Piratage
Si le joueur dont c'est le tour possede un bateatefvoir "Autres actions des jouelysil peut effectuer

un pillage. Un bateau pirate peut se rendre degmungort d'origine dans les ports d'origine deseaut
joueurs et y attaquer des bateaux de commercelgases bateaux pirates).

Pour effectuer un piratage, le joueur désigne sdedu pirate, indique le port d'origine dans legued
se rendre et quel bateau de commerce il va attaquer

Le propriétaire du bateau attaqué peut encore yastdre sa cargaison. S'il ne le fait pas, ondtiie une
carte de haricot de son bateau pour la poser ddratdau pirate. Le piratage est ainsi terminé.

Le joueur peut, au cours de son tour, attaquerlesusateaux de commerce des autres joueurs, mais u
seule fois chacun. Un bateau pirate ne peut éaayélgu'avec des haricots m@me genre Les haricots
piratés peuvent étre transférés a tout momentwabsteau de commerce du méme joueur.

Il est interdit de:

e transférer un haricot d'un de ses propres bateauwmhmerce vers son propre bateau pirate;



e charger une récolte de haricots dans un bateate pira
e planter le contenu du bateau pirate dans un champ.

¢) Plantation

Cette action est accomplie de la méme maniereagtreisieme action, "planter les haricots”, dugeu
base.

La phase "marchandage, voyage en bateau et ptaritast terminée lorsque tous les joueurs ont @lant
tous les haricots échangés et lorsque le joueurdiest le tour ne souhaite plus effectuer d'astion

g’f: Troisieme phase: pioche de nouvelles cartes de hari  cots

Le joueur dont c'est le tour pioche un certain nende nouvelles cartes, dépendant du nombre de
joueurs:

trois ou quatre joueurs = trois cartes
cing joueurs = quatre cartes
SiX ou sept joueurs = cing cartes

S'il ne reste plus de cartes de haricots danslésrports de la Isla Bohnita, on en remet cing albes
depuis la piochgendant cette phase

Récolte et vente de haricots

Les récoltes des champs ou les cargaisons desikateaommerce et pirates peuvent étre venduat a to
moment. Il est aussi possible de récolter un chahpg®ntreposer cette récolte dans un bateau de
commerce. Une cargaison de batdait toujours étre vendue dans son intégralité. Ellepy contre
rapporter uniminimum de 1 taler. Une cargaison ne peut pas étre offerte

Attention: les cargaisons des bateaux de commerce et pieteent étre échangées entre elles méme si
elles ne valent pas au moins 1 taler.

Autres actions des joueurs

Au cours du jeu, un joueur peut a tout moment, mgnge n'est pas son tour, acheter un troisiemegha
un deuxieme bateau de commerce ou un bateau fxesedifférents achats sont tous utilisables teut d
suite.

e Le troisieme champ colte 3 talers

¢ Le deuxieme bateau de commerce codte:
o a trois ou quatre joueurs: 4 talers
o de cing a sept joueurs: 3 talers

e Le bateau pirate colte 2 talers

Les talers dépensés sont mis a la défausse, aitéthaers le haut.
Fin du jeu

Le jeu se termine ainsi qu'il est décrit dans éggeas de base.



