Wairfel Bohnanza - KSR

Bohnenfeld in Tischmitte legen. Jeder Spieler erhalt 1 Ubersichtskarte.
Erntekarten mischen, an jeden Spieler 2 Stk. geben, die er untereinander
offen vor sich ablegt. Rest Erntekarten = verdeckter Nachzieh-Stapel.

WURFELN:

o Der aktive Spieler wiirfelt mit 7 Wirfeln gleichzeitig. Nach jedem
Wurf muss er mind. 1 Wirfel auf das Bohnenfeld legen.

o Nur tGbrige W rfel diirfen erneut gewdirfelt werden, bis alle auf dem
Bohnenfeld liegen bzw. der Spieler nicht mehr wiirfeln will.

AUFTRAGE:

e Man kann in einem Zug bis zu 3 Auftrage erfiillen, wenn man sie
von unten nach oben abarbeitet. Die untere Erntekarte dient immer
zum Abdecken erfiillter Auftrage auf der oberen (aktiven) Karte.

e Hat der aktive Spieler den letzten W iirfel aufs Bohnenfeld gelegt bzw.
er will keine weiteren W lrfel dort hinlegen, darf er Auftrage erfillen.

e Jeder Wirfel kann fiir mehrere Auftrage genutzt werden.

e Er prift seine Auftrage unten beginnend auf Erfiillung im Bohnenfeld.

e Kann oder will er nicht mehr erfiillen, wird der nachste Spieler aktiv.

MITSPIELER ERFULLEN AUFTRAGE:

e Nach jedem W rfelwurf des aktiven Spielers kdnnen auch die
Mitspieler eig. Auftrage erfillen. Sie diirfen sich nur aktuell gewdrfelte
W rfel ansehen und priifen, ob sie damit eig. Auftrage erfiillen kdnnen.

e Die Mitspieler checken den Wurf, bevor der Spieler W iirfel aussondert.

EINLOSEN VON ERNTEKARTEN:

e Sobald der 3. Auftrag (von unten) erfillt ist, darf die Erntekarte
jederzeit eingelst werden. Man erhalt immer den oberhalb eines
Auftrags angezeigten Miinzwert. Erntekarte umdrehen = 1 Taler.

e Die untere Karte wird nach Erfullung zur aktiven Erntekarte.

e Erhalt man 2 und mehr Taler, zieht man entsprechend Erntekarten
von Stapel, die man auf die Taler-Seite dreht.

e Zuletzt zieht man eine neue Erntekarte und legt sie offen unterhalb
der aktiven Erntekarte ab. Sie dient vorerst wieder als Abdeckhilfe.

e Man darf sofort auch Auftrage auf der neuen aktiven Karte erfiillen.

e Zugstapel leer: Ubersichtskarte umdrehen = 5 Taler. 5 einzelne
Taler zuriicklegen und davon die verdienten Taler nehmen.

Spielende: Wer zuerst 13 Taler hat, beendet das Spiel und gewinnt.
Gelingt dieses einem nicht aktiven Spieler, muss der aktive stoppen.
Haben mehrere Spieler gleichzeitig 13 Punkte, teilen sie sich den Sieg.
Es sei denn, ein Spieler erwirfelt durch einen W iirf mehr als 13 Taler.
Dann gewinnt dieser Spieler.
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