Bohn Camillo

eine Bohnanza-Variante fiir 2 Spieler
von Sascha Hendriks

Fiir Fernandel (Don Camiflo) und Gino Cervi (Peppone)

Spielidee und Spielmaterial

Wer kennt die beiden nicht? BoAn Camiflo und Pebbohne. Die beiden Haudegen
verbindet eine respektvolle Hass-Liebe. Bei fast jeder sich bietenden Gelegenheit
wischen sie sich eins aus - so auch in diesem Spiel. Wie wir es aus dem (fast)
gleichnamigen berihmt-beriichtigten Film kennen, priigeln sie sich regelmaBig,
bespitzeln und bestehlen einander und haben groBe Freude daran, die Plane des
anderen zu durchkreuzen. Einzig und allein Bohn Gottes, der am Kreuz hangt,
steht den beiden bei und kann gelegentlich das Schlimmste verhindern.

Aber Bohn Camillo und Pebbohne sind auch groBziigig zueinander, wenn es sein

__muss-und-Anstand-und-Ehre-es-gebieten - O

Das Spiel Bohn Camillo enthdlt 8 Heilig-Geist-Bohnen, 1 Sammelfeld
Aktionskarten Bohn Camillo”, 1 Sammelfeld , Aktionskerten Pebbohne”,

23 Aktionskarten (mit sieben unterschiedlichen Aktionen) sowie diese Spielregel.
Bohn Camillo ist ein reines Zweipersonenspiel und kann nur zusammen mit
dem Kartenspiel Bohmanza (AMIGO Spiel+Freizeit) gespielt werden. Bei den
folgenden Erlauterungen wird die Kenntriis der Originalregeln von Bohnanza
vorausgesetzt.

Ergiinzungen zur Spielvorbereitung

Aus dem Basisspiel werden die Karten ,3. Bohnenfeld” aussortiert, da diese fiir
Bohn Camillo nicht bendtigt werden. Die Aktionskarten werden getrennt
gemischt und als eigener Nachziehstapel bereit gelegt. Die Heilig-Geist-
Bohnen werden in den Stapel der Bohnen aus dem Bohnanza-Grundspiel
gemischt. Die Spieler entscheiden, wer Bohn Camillo und wer Pebbohne spielt.
Jeder Spieler hat von Beginn an 4 Bohnenfelder und zusétzlich ein Sammelfeld
fiir seine Aktionskarten. Wie im Grundspiel erhélt jeder Spieler zu Beginn des
Spieles 5 Bohnenkarten auf die Hand, deren Reihenfolge er nicht verdndern darf.
Regelbesonderheiten sind gekennzeichnet und werden an entsprechender Stelle
erklart.

Ergiinzungen zu Bohnanza

Es gelten alle Regeln aus Bohmanza mit folgenden Erganzungen:
Ein Spielzug besteht aus 4 Phasen.

Phase 1

Mindestens 1, maximal 2 der vordersten Handkarten werden auf den eigenen
Bohnenfeldern angebaut. (Ein Spieler, der zu Beginn seines Zuges keine Karten auf
der Hand hat, beginnt direkt mit Phase 2.)

Phase 2

2 Bohnenkarten werden vom Nachziehstapel aufgedeckt. Die beiden aufgedeckten
Bohnenkarten miissen selbst angebaut oder dem Gegner geschenkt werden
(Handeln ist nicht erlaubt). Der Zugspieler darf allerdings nur Bohnensorten
verschenken, die der Gegner gerade selbst anbaut. Diese Geschenke missen

vom Gegner angenommen und sofort mit einer Bohnenkarte einer Bohnensorte,
die der Zugspieler gerade anbaut, als Gegengeschenk erwidert werden.

Das Gegengeschenk wahlt der passive Spieler aus seinen Handkarten aus.

Kann er kein Gegengeschenk machen, muss er zum Beweis seine Handkarten
offen vorzeigen. Das Geschenk darf er behalten.

Mdchte und kann ein Spieler beide aufgedeckten Bohnenkarten verschenken,
werden diese nacheinander verschenkt. Karten von der Hand durfen vom
Zugspieler nicht verschenkt werden.

Phase 3
3 Bohnenkarten werden nach hinten auf die Hand genommen.

Phase 4

Beliebig viele eigene Aktionskarten kénnen ausgespielt werden. Wie die Spieler an
Aktionskarten kommen, wird im folgenden Abschnitt erklért.

Sammelfeld

Ernten und Aktionskarten ausspielen
Es darf jederzeit geerntet werden, also
auch in Phase 4 eines Spielzuges. Immer
wenn ein Spieler ein Bohnenfeld emtet,
das mindestens 2 Bohnentaler
einbringt, zieht er zusatzlich 1 Karte

vom verdeckten Stapel fir Aktionskarten,
schaut sie sich an und legt sie verdeckt
auf sein Sammelfeld. Hat er in seinem
Spielzug Phase 4 erreicht, kann er
beliebig viele Aktionen noch nicht
genutzter Aktionskarten durchfihren.
Genutzte Aktionskarten werden sichtbar
auf dem eigenen Sammelfeld abgelegt.
Spielt der Gegner in Phase 4 eine
Aktionskarte aus, wird zunachst die
Aktion durchgefiihrt. Die Aktion darf nicht
vereitelt werden, indem man noch schnell
ein Bohnenfeld erntet, auf das es der
Gegner moglicherweise abgesehen hat.

verdeckt
offen

Spieltipp: Bohnenfelder mit Gartenbohnen sind haufig Ziel gegnerischer
Anschlage. Daher empfiehlt es sich grundsétzlich, diese friihzeitig zu ernten.

Ist der Stapel mit den Aktionskarten aufgebraucht, kommen keine neuen
Aktionskarten mehr ins Spiel.

Rote Bohnen und Heilid-Geist-Bohnen

Bohn Camiflo kann {(und will} keine Roten Bohnen
anbauen. Er muss sie, sobald er sie in Phase 1 seines Spiel-
zuges ausspielt oder in Phase 2 seines Spielzuges aufdeckt,
sofort dem kombohnistischen Pebbohne geben, der sie
dann sofort auf seinen Bohnenfeldern anbauen muss. :
Gegebenenfalls muss Pebbohne dafiir ein Bohnenfeld emten.

Spielt Pebbohne dagegen eine Rote Bohne von der
Hand aus oder deckt er in Phase 2 eine Rote Bohne auf,
muss er sie sofort selbst anbauen.
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Gleiches gilt fir ausgespielte oder aufgedeckte Heilig-
Geist-Bohnen, die Pebbofine stets Bohn Camillo
aushandigen muss, da er die glaubigen Bohnen bei sich
nicht anbauen kann (und will).

Die Heilig-Geist-Bohnen haben den gleichen
Bohnometer wie die Roten Bohnen und kommen
wie die Roten Bohnen achtmal im Spiel vor,

Rote Bohnen und Heilig-Geist-Bohnen erfordern keine
Gegengeschenke.

Auskunftspflicht
Die Spieler miissen auf Wunsch des Gegners angeben, wie viele Bohnenkarten
sie auf der Hand haben — unabhangig von der Spielphase.

Spiel-Variante ,Handel’ S -
Die beiden aufgedeckten Bohnenkarten diirfen nach den Bohnanza-
Basisspielregeln selbst angebaut, verschenkt oder gehandelt werden. Die Spieler
sollten sich zu Beginn der Partie einigen, ob sie diese Variante spielen mochten.

Spielende und Gewinner des Spiels

Der Nachziehstapel wird geméaB Basisregel dreimal durchgespielt. Versiegt
der Nachziehstapel in Phase 2 oder 3 zum letzten Mal, wird die Phase noch
zu Ende gespielt. Danach werden alle Bohnenfelder ein letztes Mal geerntet.
Aktionskarten kommen bei der letzten Ernte nicht mehr ins Spiel
und diirfen auch nicht mehr ausgespielt werden.

Dann endet das Spiel. Es gewinnt der Spieler mit den meisten Bohnentalern.
Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr ausgespielte Aktionskarten auf seinem
Sammelfeld , Aktionskarten” liegen hat.



Die Aktionskarten

Schlagabtausch (6x)

,Jeder Spieler wahlt geheim 3 Bohnenkarten von seiner
Hand. Der Herausgeforderte beginnt. Die wertvollere Karte
sticht (Gleichstand - Ablagestapel). Gewonnene Karten
werden angebaut oder entsorgt.”

Der herausgeforderte Spieler beginnt den Schlagabtausch
mit den 3 geheim gewéhlten Bohnen, indem er seine

erste Bohne offen auslegt. Diese wird vom anderen Spieler
pariert, d.h. der andere Spieler spielt ebenfalls eine seiner 3
Bohnenkanen aus. Der Spieler, der die wertvollere Bohne ausgespielt hat, sammelt
beide Karten ein und erdffnet die 2. Runde. Das Gleiche gilt fur die 3. Runde. Nach
dem Schlagabtausch entscheiden die Spiefer, welche ihrer gewonnenen Bohnen sie

anbauen oder auf dem Ablagestapel entsorgen. Wertvolle Bohnenkarten ,, stechen”

weniger wertvolle Bohnenkarten. Die Gartenbohne ist am wertvollsten, die Blaue
Bohme am wenigsten wertvoll. Die Rote Bohne und die Heilig-Geist-Bohne sind
gleich wertvoll. Bei Gleichstand (gleicher Bohnometer) werden beide Bohnen auf
den Ablagestapel gelegt. Die Ausspieipflicht dndert sich in diesem Falf nicht.

Quertreiber (3x)

,Bestimme ein beliebiges Bohnenfeld deines Gegners,
das er sofort ernten muss. Fir die Ernte erhalt er keine
Aktionskarte, Bohnentaler darf er behalten.”

Auch Bohnenfelder mit nur einer Bohnenkarte kénnen als
Ziel bestimmt werden.
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Bohnendieb (3x)

, Stiehl deinem Gegner von 2 unterschiedlichen
Bohnenfeldern je 1 Bohne, die du sofort selbst anbaust oder
entsorgst.”
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Spitzel (3x)

,Sieh dir die Kartenhand deines Gegners an. Stiehl ihm
von seiner Hand 1 Bohne, die du sofort selbst anbaust oder
entsorgst.”

Kuhhandel (3x)

. Gib deinem Gegner von deiner Hand eine Bohnenkarte
einer Sorte, die er gerade anbaut. Er gibt dir daftr

2 Bohnenkarten deiner Wahl. So getauschte Bohnenkarten
werden angebaut oder entsorgt.”

Bei diesem Tauschgeschaft entscheidet der Gegner; ob er
die 2 geforderten Bohnenkarten — sofern vorhanden — von
seinen Bohnenfeldern oder von seiner Hand herausgibt.
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(Spi(-llipl): Es konnen vom Zugspieler auch bis zu 2 Bohnen gefordert
werden, die der Gegner gegenwartig nicht auf seinen Bohnenfeldemn anbaut.
Diese Bohnen mssen folglich von der Hand des Gegners getauscht werden.
Hat dieser eine ader beide der gewinschten Bohnenkarten nicht, muss er zum
Beweis seine Handkarten offen varzeigen. Der Spieler, der den ,Kuhhandel’
gespielt hat, muss die zum Tausch angebotene Bohne abgeben und geht ggf.
leer aus. Er kennt aber dafir die Kartenhand des Gegners und weiB, ab sie
stark oder schwach ist. Ist sie beispielsweise schwach, bietet es sich an, direkt
im Anschluss einen ,Schlagabtausch’ zu spielen.

Gottes Bohn (2x)

. Gottes Bohn steht dir bei. Verhindere sofort eine Aktion,
die dein Gegner spielen mochte. Diese Aktionskarte wird in
der Aktionsphase des Gegners gespielt.”

Die Aktionskarte, die abgewehrt wurde, wird auf dem
Sammelfeld , Aktionskarten” des Ausspielenden offen
abgelegt.

Siife Rache (3x)
. Stiehl deinem Gegner eine beliebige Aktionskarte vom
Stapel seiner bereits gespielten Aktionskarten, die du sofort
oder spater einsetzen kannst.”

Die auf diese Weise gestohlene Aktionskarte wird auf das
eigene Sammelfeld Aktionskarten zu den ausgespielten bzw.
nicht ausgespielten Aktionskarien gelegt.
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