ISLA BOHNITA


Jusqu'à maintenant on cultivait les haricots dans des champs et on vendait la récolte. Il est possible dorénavant de charger la moisson dans un bateau pour la vendre dans un endroit où elle rapportera plus d'argent. mais on trouve en mer des pirates qui peuvent s'emparer des cargaisons. 

On ne peut jouer à "La Isla Bohnita" qu'avec le jeu de base. On peut y jouer à 6 ou 7 avec l'extension correspondante. Quand les règles n'expliquent pas un point, il faut se référer à la règle de base.

MATERIEL 

28 mokabohnen.

26 wachsbohnen.

14 navires marchands (2 par joueur).

7 bateaux pirates.

7 ports de couleurs différentes.

Carte la isla bohnita.

7 cartes 3ème champ (3 bohnenfeld).

PREPARATION

Il est nécessaire de retirer certains types de haricots avant le début de la partie selon le nombre de joueurs :

	Joueurs
	Jeu de base & La Isla Bohnita
	Jeu de base, Extension & La Isla Bohnita

	2
	6, 28
	4, 6, 8, 10, 12, 14, 28

	3
	6, 28
	4, 6, 8, 10, 12, 28

	4
	6, 28
	4, 6, 8, 10, 28

	5
	6
	4, 6, 8, 28

	6
	Impossible
	4, 6, 8, 10 

	7
	Impossible
	4, 6, 8


Chaque joueur reçoit un bateau et une carte port de la même couleur et les place devant lui. Le port sert à recevoir l'argent.

Pour chaque joueur on place de côté un second bateau de sa couleur, une carte 3ème champ et un bateau pirate. Les autres bateaux et champs ne sont pas utilisés. La carte "La Isla Bohnita" est placée au centre de la table.

On mélange les cartes haricots, on en place 5 face visible en rangée à droite et 5 autres à gauche de la carte La Isla bohnita (voir le schéma sur les règles). Chaque rangée appartient à l'un des 2 ports. On distribue 3 cartes au 1er joueur, 4 cartes au joueur suivant (dans le sens horaire), 5 cartes au joueur suivant. Tous les autres joueurs reçoivent 6 cartes. Les cartes restantes forment la pioche face cachée.

DEROULEMENT

Le tour d'un joueur est divisé en 3 phases :

1. Jouer une ou plusieurs cartes haricots.

2. Commerce, déplacement du bateau et planter.

3. Tirer de nouvelles cartes.

JOUER DES CARTES HARICOTS

Cette phase est identique au jeu de base. On ne peut pas placer ces haricots dans un bateau.

COMMERCE, DEPLACEMENT DU BATEAU ET PLANTER

Le joueur dont c'est le tour tire 2 cartes de la pioche comme dans le jeu de base et les pose face visible. Les actions de commerce, déplacement de bateau et planter peuvent être faites dans n'importe quel ordre et on peut les faire plusieurs fois.

Commerce et cadeau

Cette action est identique à la 2ème phase du jeu de base.

Déplacement du bateau

Le joueur dont c'est le tour peut déplacer son bateau (vide ou rempli) de son port natal vers un des ports sur l'Isla Bohnita (Bohnbay ou Bohnaco). A partir d'un port de l'Isla Bohnita, un bateau peut aller vers l'autre port de cette île ou retourner à son port natal. Le joueur peut répéter cette action dans l'ordre de son choix.

Pour voyager vers l'Isla Bohnita", le joueur désigne le bateau et son port de destination. Il prend alors la carte au sommet de la rangée du port d'arrivée et la place sur le bateau. Le joueur peut prendre d'autres haricots du même type si les cartes se suivent dans la rangée. 

Les haricots dans les ports sur l'Isla Bohnita sont déjà récoltés. On ne peut pas les planter dans un champ de haricots. Un bateau ne peut transporter que des haricots du même type. Les cartes haricots sont placées sur la droite du bateau. Même si le bateau va vers la isla bohnita, la carte bateau reste devant son possesseur.

Raids de pirates

Si un joueur dont c'est le tour a acheté un bateau pirate durant le jeu (voir plus loin), il peut faire un raid du bateau pirate. Un bateau pirate se déplace de son port d'origine vers un port d'un autre joueur et il peut attaquer

n'importe quel bateau qui s'y trouve (pas un autre bateau pirate). Pour faire un raid, le joueur prend le bateau pirate et désigne le port et le bateau qu'il attaque. Le joueur attaqué a la possibilité de vendre aussitôt sa cargaison. S'il ne le fait pas, le pirate prend une carte haricot et la passe à son bord. C'est la fin de l'action du pirate.

Un joueur peut attaquer plusieurs bateaux dans le même tour, tant que c'est à lui de jouer. On ne peut pas attaquer un même bateau plus d'une fois dans le même tour. Un bateau pirate ne peut transporter que des haricots du même type. Les haricots capturés  peuvent être chargés à n'importe quel moment dans un de ses bateaux marchands.Un pirate en raid reste posé quand même devant son possesseur. 

Il n'est pas permis :

- de charger des haricots d'un de ses bateaux vers le bateau pirate

- de charger des haricots récoltés d'un de ses champs vers le bateau pirate

- de planter des haricots récoltés du bateau pirate dans un champ

Planter

Cette action se déroule de la même façon que la 3ème phase du jeu de base.

Cette phase est terminée quand tous les joueurs ont planté les haricots qui ont été échangés et quand le joueur dont c'est le tour ne veut plus faire d'actions.

TIRER DE NOUVELLES CARTES

Le joueur dont c'est le tour tire des cartes en fonction du nombre de joueurs : 

3 cartes à 3 ou 4 joueurs

4 cartes à 5 joueurs

5 cartes à 6 ou 7 joueurs

S'il n'y a plus aucune carte dans l'un des ports d'Isla Bohnita, on en place 5 nouvelles de la pioche. 

VENDRE DES HARICOTS

On peut vendre à n'importe quel moment les haricots dans les champs ou sur les bateaux (pirate ou non). Un joueur peut récolter un champ et placer la récolte dans un bateau marchand. La cargaison d'un bateau doit être vendue en entier mais elle doit rapporter au moins un thaler sinon ce n'est pas autorisé. La cargaison d'un bateau (pirate ou non) peut être transbordée même si elle n'a pas de valeur de vente. On ne peut pas faire cadeau de la cargaison d'un bateau.

Il est permis de planter des haricots, de les récolter aussitôt et de les charger dans un bateau.

AUTRES ACTIONS

Durant la partie un joueur peut acheter un 3ème champ, un 2ème bateau marchand et un bateau pirate à n'importe quel moment même si ce n'est pas son tour. Les bateaux et le champ achetés sont disponibles dès leur achat.

- le 3ème champ coûte 3 thalers

- le second bateau marchand coûte :

- 4 thalers à 3 ou 4 joueurs

- 3 thalers de 5 à 7 joueurs

- le bateau pirate coûte 2 thalers.

Les pièces utilisées sont placées face visible sur la pile de défausse.

FIN DU JEU

Le jeu se finit de la même façon que dans le jeu de base.

REGLES POUR 2 JOUEURS

Au début du jeu chaque joueur reçoit 5 cartes en main. Il faut utiliser les règles suivantes.

1. JOUER DES CARTES HARICOTS

Avant ou après avoir joué une carte haricot dans un champ, le joueur peut se défausser d'une et une seule carte en main.

2. COMMERCE, DEPLACEMENT DU BATEAU ET PLANTER

Le joueur tire 3 cartes de la pioche. Si la carte du dessus de la défausse est identique à une des 3 cartes retournées, elle est ajoutée à ces dernières. Cette action est recommencée jusquà ce que la carte du dessus de la défausse soit différente des 3 retournées. Ces cartes haricots doivent être plantées par le joueur dont c'est le tour. Les haricots des champs comme ceux des bateaux ne peuvent être vendus que lors de son propre tour. Exception : quand un de ses bateaux marchands est attaqué par le pirate.

3. TIRER DE NOUVELLES CARTES

Le joueur tire deux cartes de la pioche. 

TAHLER

Les tahlers avec lesquels un joueur achète le troisième champ, le second bateau marchand ou le bateau pirate sont mis de coté. Ils sont remis en jeu lorsque la défausse est remélangée pour faire la nouvelle pioche. 

Le troisième champ coûte 3 tahlers, le second bateau marchand 5 et le bateau pirate 2.
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