AL CABOHNE


BUT DU JEU

Chaque joueur fait du commerce de haricots, qu'il cultive dans ses champs pour les revendre en faisant les plus gros profits. Mais les joueurs se battent aussi contre la Mafia du haricot. Cette Mafia est un joueur fictif avec ses propres champs. Le but du jeu est de devenir riche, en tout cas plus riche que la Mafia du haricot.

MATERIEL

Cartes haricots

20 Blaue Bohnen, 16 Saubohnen, 18 Feuerbohnen, 14 Brechbohnen, 19 Kidneybohnen, 16 Puffbohnen, 13 Brechbohnen, 
3 patrons de la Mafia

1 carte 3ème champ.

Les haricots

Il existe 7 sortes de haricots. Chaque variété comprend un nombre diffèrent de cartes (chiffre en haut de la carte).

L'échelle de valeurs à la vente est représentée au bas de chaque carte (haricotmètre). Les chiffres correspondent au nombre de cartes de la même sorte à donner pour recevoir 1, 2, 3 ou 4 pièces. 
Les pièces

Quand un joueur vend (récolte) des haricots, il reçoit le nombre correspondant de pièces en retournant les cartes. Il y a une pièce au dos de chaque carte haricot.

Exemple : quand on vend 1 ou 2 Saubohne, on ne gagne pas d'argent. 3 ou 4 Saubohne vendus rapportent une pièce, 5 et 6 rapportent 2 pièces, 7 Saubohne rapportent 3 pièces, 8 Saubohne rapportent 4 pièces.

Les champs de haricots

Chaque joueur peut seulement planter deux sortes de haricots devant lui. Une telle suite de cartes est appelée un champ de haricots. Ce champ peut contenir autant de haricots que l'on veut mais toujours du même type. 
Les patrons de la Mafia
Ces patrons cultivent aussi des haricots. On utilise Don Corlebohne et Al Cabohne quand on joue à 2 joueurs. Joe Bohnano est utilisé quand on joue seul. Ces cartes représentent les patrons et aussi leurs champs de haricots. Chaque patron a un seul champ.

MISE EN PLACE

On place Al Cabohne et Don Corlebohne au milieu de la table. On n'utilise pas Joe Bohnano à 2 joueurs. Mais au dos de cette carte, on trouve un 3ème champ. On utilise donc Joe Bohnano comme carte 3ème champ. On met de côté les 2 cartes 3ème champ pour le moment. On mélange les cartes haricots et chaque joueur en reçoit 5.

L'ordre des cartes de la main d'un joueur, ne doit jamais, à aucun moment, être modifié au cours de la partie. Il est interdit de classer les cartes.

Cela implique lors de la distribution des cartes qu'elles sont placées dans la main du joueur dans l'ordre dans lequel elles ont été distribuées, la première carte étant au-dessus. Les nouvelles cartes seront toujours placées derrière les cartes déjà en main.
Les cartes restantes forment la pioche, côté pièce visible.

Le donneur prend une carte de la pioche et la place sous la carte d'Al Cabohne. On tire une nouvelle carte de la pioche. Si elle est du même type que la précédente, on la met sous Al Cabohne. On continue ainsi jusqu'à ce que l'on tire une carte d'un autre type que la première, cette carte est alors placée sous Don Corlebohne. Il peut donc y avoir plusieurs cartes sous Al Cabohne, mais une seule sous Don Corlebohne.

Le joueur qui n'a pas donné commence la partie puis les joueurs alternent.

DEROULEMENT

Le tour d'un joueur est divisé en 6 phases. A son 1er tour, le 1er joueur commence à la phase 3.

Phase 1 : utiliser les haricots du tour précédent

Phase 2 : donner des haricots à la Mafia

Phase 3 : Planter des haricots de la main

Phase 4 : Révéler des haricots de la pioche

Phase 5 : Cultiver des haricots

Phase 6 : tirer de nouvelles cartes

Phase 1 : utiliser les haricots du tour précédent 

Les cartes que l'adversaire a révélées durant sa phase 4 mais qu'il n'a pas utilisées en phase 5, sont maintenant placées par le joueur soit sur la pile de défausse, soit sur ses propres champs.

Phase 2 : donner des haricots à la Mafia

Le joueur dont c'est le tour examine les haricots collectés par les 2 bosses de la Mafia. Si l'un des deux patrons de la Mafia collecte des haricots du même type que le joueur, il doit donner une carte à la Mafia. Même chose si le joueur a 2 champs de haricots qui sont collectés par les 2 patrons de la Mafia. On prend la carte du champ du joueur et on la pose sur le champ du boss qui collecte le même type. On donne la carte même si c'est la seule carte de ce champ.

Le joueur peut éviter de donner une carte Mafia en récoltant le champ approprié avant de faire le paiement.

Phase 3 : Planter des haricots de la main

Il doit poser la première carte de sa main, sur un de ses champs de haricots (exception : si le joueur n'a aucune carte en main, il passe cette action). Il commence ou prolonge une rangée de cartes de la même variété de haricots. Puis il peut poser une deuxième carte, la première de sa main, sur un de ses champs. Un joueur doit toujours poser des haricots de la même variété dans un champ de haricots. Il arrive souvent dans le jeu, qu'un joueur doive poser une carte haricot qui n'est pas compatible avec celles déjà posées dans les champs. Dans ce cas, il doit d'abord faire de la place en vendant tous les haricots d'un de ses champs. On ne donne rien à la Mafia durant cette phase.

Phase 4 : Révéler des haricots de la pioche

Le joueur prend 3 cartes de la pioche (une par une) et les pose visible sur la table. Après chaque carte tirée, il faut se poser 2 questions dans cet ordre.

1) est-ce que la Mafia collecte ce type de haricot ?

Si oui, le carte tirée doit être donnée au boss de la Mafia qui cultive ce type de haricot. Si cela fait que ce patron peut vendre ces haricots, il doit le faire immédiatement (voir plus loin). Les pièces gagnées sont placées entre les 2 boss, les cartes restantes sont défaussées. On tire une nouvelle carte pour remplacer celle donnée à la Mafia (il peut alors se produire le phénomène précédent).

2) Est-ce que la carte au sommet de la pile de défausse correspond à l'une des 3 cartes tirées ?

Si c'est le cas, on prend la carte de la défausse pour la poser à côté de la carte tirée du même type. On répète ceci jusqu'à ce que la carte au sommet de la défausse ne corresponde à aucune des cartes tirées. 

Si la carte au sommet de la défausse correspond à un type de haricot collecté par la Mafia, on doit la donner au boss adéquat.

Phase 5 : cultiver des haricots

Le joueur dont c'est le tour peut maintenant choisir de cultiver les haricots qui ont été révélées.

Il peut mettre ces cartes dans ses propres champs ou dans ceux de la mafia (dans un champ, il ne peut y avoir que des haricots du même type).

Les cartes que le joueur ne veut pas cultiver peuvent être laissées pour l'adversaire (voir phase 1).

Le joueur peut donner des cartes de sa main à la mafia (mais pas des cartes de ses champs).

Le joueur peut vendre ses champs durant cette phase.

Ni la Mafia, ni un joueur ne peut cultiver le même type de haricot dans deux champs.

Le joueur doit vérifier si chaque patron de la Mafia a au moins un haricot planté dans son champ. Si ce n'est pas le cas et que le joueur a encore des cartes en main, il doit en donner à la Mafia pour que chaque boss ait toujours au moins une carte dans son champ.

Phase 6 : tirer de nouvelles cartes

Le joueur tire 2 cartes la pioche et les place dans sa main. Il les met derrière les cartes déjà en main dans le même ordre qu'il les a tirées. C'est maintenant au joueur adverse de prendre son tour.

Récolter et vendre

Un joueur peut vendre un champ à n'importe quel moment durant son tour (sauf en phase 4). Il choisit le champ à récolter que ce soit forcé ou volontaire.

On ne peut récolter un champ avec une seule carte avec les exceptions suivantes :

Si un joueur a 2 ou 3 champs avec un seul haricot, il peut récolter le champ de son choix.

Si un joueur a 1 ou 2 champs vides et un champ avec exactement 1 carte, il peut récolter ce champ.

Quand un joueur récolte un champ, il doit vendre tous les haricots de ce champ.

Quand un joueur vend des haricots, il compte le nombre de haricots dans le champ. Il consulte le haricotmètre de ce haricot pour connaître le nombre de pièces qu'il reçoit. Le joueur retourne le nombre approprié de cartes haricot (du côté des pièces) et les place dans sa pile de pièces. Les haricots non convertis en pièces sont défaussés face visible.

Exemple : 5 Puffbohne rapportent 2 pièces. Le joueur retourne 2 de ses 5 cartes pour avoir 2 pièces. Les 3 cartes restantes sont défaussées.

Dans certains cas, on peut vendre sans gagner de pièces.

Exemple : si un joueur vend 2 Blaue Bohne, il ne reçoit pas de pièce. Il défausse les 2 cartes.

Les joueurs décident généralement quand ils vendent leurs haricots. La Mafia le fait à partir d'une valeur déterminée. Al Cabohne récolte son champ dès qu'il vaut 3 pièces. Don Corlebohne récolte son champ dès qu'il vaut 2 pièces. Les pièces récupérées sont empilées entre les 2 patrons.

Acheter un 3ème champ

Une fois par partie, chaque joueur peut acheter une carte 3ème champ. On ne peut le faire que durant son tour. Le 3ème champ coûte 4 pièces. Le joueur a alors 3 champs pour planter au lieu de 2. Les pièces dépensées sont mises à part et ne reviennent en jeu que lorsque la défausse devient la pioche. Quand la pioche est épuisée, on reprend les cartes de la défausse et on les mélange pour former une nouvelle pioche.

FIN DU JEU

Quand la pioche est épuisée pour la 3ème fois durant la phase 4, on joue la phase 5 puis le jeu est fini. Si la pioche est épuisée pour la 3ème fois durant la phase 6, le jeu se termine immédiatement. Les 2 joueurs et la Mafia peuvent alors vendre leurs champs actuels. Les cartes encore en main sont défaussées.

On compte les pièces de la Mafia et on compare ce résultat à ceux des joueurs. Le vainqueur est celui qui a le plus de pièces, la Mafia ou l'un des joueurs.

JEU POUR UN JOUEUR

On joue avec les 3 patrons de la Mafia qui sont posées au centre de la table.

Le joueur mélange les cartes et en prend 7. On ne peut changer l'ordre des cartes. Il commence le jeu avec 3 champs.

On tire les cartes pour la Mafia. Le joueur prend une carte de la pioche et la place sous la carte d'Al Cabohne. On tire une nouvelle carte de la pioche. Si elle est du même type que la précédente, on la met sous Al Cabohne. On continue ainsi jusqu'à ce que l'on tire une carte d'un autre type que la première, cette carte est alors placée sous Don Corlebohne. Puis on donne un type de haricot à Joe Bohnano en respectant la procédure précédente. Il peut donc y avoir plusieurs cartes sous Al Cabohne et Don Corlebohne, mais une seule sous Joe Bohnano.

Il n'y a que 5 phases quand on joue seul.

Phase 1 : donner des haricots à la Mafia

On procède comme dans le jeu à 2 joueurs.

Phase 2 : Planter des haricots de la main

Phase identique au jeu à 2. On ne donne pas de carte à la Mafia durant cette phase.

Phase 3 : Reveler des haricots de la pioche

Phase identique au jeu à 2.

Phase 4 : Cultiver des haricots

Phase identique au jeu à 2 avec une exception : le joueur doit cultiver toutes les cartes piochées et prises de la défausse

Phase 5 : tirer de nouvelles cartes

Le joueur tire 2 cartes de la pioche et les place dans sa main en respectant l'ordre de pioche. Puis con recommence à la phase 1. 

Vendre

Règles identiques au jeu à 2. Le joueur ne peut vendre en phase 3. Pour la Mafia, on applique aussi les mêmes règles, Joe Bohnano récolte dès que son champ rapporte 1 pièce.

Fin du jeu

Quand le joueur tire la dernière carte de la pioche, on joue jusqu'à la fin de la phase 5 où le jeu s'arrête.

Le joueur et la Mafia récoltent pour la dernière fois. Les pièces de la Mafia valent double. Le joueur gagne s'il a plus de pièces que la Mafia. On peut jouer plusieurs parties et voir combien on gagne de parties consécutives contre la Mafia.
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