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Gra autorstwa Uwe Rosenberga
z ilustracjami Bj6érna Pertofta.

Liczba graczy: 2-7
Wiek: 10+
Czas: ok. 45 min.

O GRZE

Fasolki to gra o sadzeniu, handlowaniu i zbieraniu fasolek. Handluj z innymi
graczami, a otrzymane fasolki sadZ na wiasnych polach. To sedno zabawy!
Im wiecej fasolek na polu tym wiecej ztotych monet za nie otrzymasz przy
zbieraniu. A kto bedzie miat najwiecej ztotych monet na koniec gry, ten wygra!
Ta wersja jubileuszowa, wydana na 25-lecie gry, oprocz jej podstawowe;j
wersji, zawiera fasolki z dodatku Nowe rodzaje fasolek, zasady gry az do
siedmiu osob, a takze wersje dwuosobowg. Gre uatrakcyjnia rowniez Ztota
moneta i Sroki umozliwiajace kradziez fasolek z pdl przeciwnikéw.

ZAWARTOSC

Gra podstawowa: 20 Kowbojéw, 18 Piromandw, 16 Grubaséw, 14 Pijakdw,
12 Hipisow, 10 Bokserow, 8 Golaséw, 6 Ogrodnikdw, 5 planszetek z polami,
karta gracza rozpoczynajacego, 5 kart z zasadami

Dodatek: 24 Biznesmendw, 22 Imprezowiczéw, 4 tasuchdéw, 3 Rolnikow,
2 planszetki z polami, 5 kart z zasadami

Ekskluzywna wersja jubileuszowa: 1 ztota moneta, 6 Srok

SPIS TRESCI

Fasolki — podstawowa Wersja ry......cccecueeevveeenveeescveeesieneenns strona 3
Wariant 1. — Trzy nowe rodzaje fasolek ........ccccevevenievienenne strona 10
Wariant 2. — ROINIK....cooueerieeieeieee e strona 11

Wariant 3. — Pojedynek.. ..strona 12
Ztota moneta.. ...strona 14
] o] TSRS strona 15




FASOLKI

WERSJA PODSTAWOWA, DLA 3 DO 5 GRACZY

RTOSC T PRZYGOTOWANIE

Kazdy gracz otrzymuje jedng planszetke. Na jednej stronie znajdujg sie dwa

pola a na drugiej trzy: : _ . .
2T | valet ww
qne &

Pw przypadku rozgrywki trzy- |
osobowej planszetki obracasie |4 & 4 oL
strong z trzema polami do gory, Przy rozgrywce Przy rozgrywce
g w przypadku rozgrywki cztero- trzyosobowej cztero- i piecioosobowej
lub piecioosobowej uzywa sie strony z dwoma polami.
Nalezy wybra¢ gracza rozpoczynajgcego, otrzymuje on karte
rozpoczynajacego. Kazdy gracz otrzymuje réwniez karte i

z podsumowaniem tury gracza.

W talii znajduja sie 104 karty, ktdre przedstawiajg 8 réznych

rodzajow fasolek. Liczba nadrukowana na kazdej karcie Karta gracza
pokazuje ile kart tego rodzaju jest w talii. rozpoczynajacego

kY . 0

6x 8x -

14x 16x

cowl

Uwaga: Fasolki tasuch, Imprezowicz, Biznesmen, Rolnik i Sroka biorg udziat
tylko w rozgrywce w Warianty (patrz strony 10-15).
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Q Nalezy potasowac wszystkie karty i rozda¢ kazdemu z graczy 5 kart.

Uwagal!

Najwazniejsza zasada gry!

Nie mozna zmieniac kolejnosci kart na rece w zadnym
momencie gry! Pierwsza karta, ktérg gracz otrzymat
jest pierwsza na rece i jest catkowicie widoczna. Po-
zostate karty doktada sie za nig, w takiej kolejnosci
w jakiej gracz je otrzymat. Nie mozna uktadac kart
na rece.

. pierwsza
/ karta

Pozostate karty odktada sie na sSrodku stotu w formie stosu do dobierania. Pod-
czas gry obok niego bedzie sie tworzyt stos kart odrzuconych, a przed kazdym
graczem bedzie stos ztotych monet (tak jak pokazano na rysunku ponizej).

Przykfadowe rozfozenie poczatkowe
w rozgrywce czteroosobowej

Stos kart  Stos kart do
odrzuconych  dobierania




PRZEBIEG GRY

Gracz rozpoczynajacy bedzie pierwszym graczem aktywnym. Dalej rozgrywka
toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Uwaga: Nie przekazuje sie karty gracza rozpoczynajgcego. Pozostaje ona
przed pierwszym graczem az do korica rozgrywki (patrz: Koniec gry).
Podczas swojej tury gracz wykonuje ponizsze akcje w okreslonej kolejnosci:

1. Zagranie kart fasolek

2. Handlowanie i przekazywanie fasolek

3. Sadzenie fasolek

4. Dobieranie nowych kart

Wazna zasada dotyczaca sadzenia fasolek

-~ Na jednym polu moze by¢ sadzony tylko jeden gatu-
nek fasolek. Mozna sadzic taki sam gatunek na kilku
polach, ale nigdy kilka gatunkéw na jednym polu. Sa-
dzona fasolke doktada sie na ostatnig umieszczong na
danym polu karte tak, jak pokazano na rysunku obok.

Faza 1. Zagrywanie kart fasolek

Gracz [0 zagrac pierw-
szg karte z reki (tg w petni
widoczng) na jedno ze swo-
ich pdl (tak jak pokazano na
rysunku obok).

Nastepnie gracz [l za-
grac jeszcze jedna karte,
ktora teraz jest zupetnie wi-
doczna, na jedno ze swoich
pdl (tak jak pokazano na rysunku obok). Nie mozna zagrac trzeciej fasolki.

Podczas sadzenia fasolek gracz lub rzad kart na polu.
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0 Jesli gracz musi zagrac rodzaj fasolki, ktérego nie ma gdzie zasa-

:i dzi¢, musi najpierw zebrac fasolki z jednego ze swoich pdl (patrz:
¥ Zbieranie fasolek).

Jesli gracz nie ma na poczatku fazy 1. zadnych kart na rece, pomija

ja i przechodzi od razu do fazy 2.

Faza 2. Handlowanie i przekazywanie fasolek
Gracz odkrywa dwie wierzchnie karty ze stosu do
dobierania i odktada je obok niego tak, aby byty
widoczne dla wszystkich graczy.

Odkryte karty nalezg do aktywnego gracza, moze
je zasadzi¢ na swoich polach lub uzy¢ ich do handlu
zinnymi graczami.

T
L 1 2.

Przyktad 1. Tomek odkryt Hipisa i Kowboja. Za-
trzymuje Kowboja, ale nie ma miejsca na Hipisa,
wiec wystawia go na sprzedaz. Sktada gtosno |3 22
oferte , Czy ktos chciatby Hipisa? Chetnie go oddam weef
w zamian za Golasa.”

Zasady handlowania fasolkami

] Mozliwy jest handel tylko z aktywnym graczem. Pozostali gracze nie mogg
handlowaé miedzy soba.

'ﬂ Mozna handlowac¢ wszystkimi kartami z reki, bez znaczenia jest w tym
przypadku kolejnos¢ kart na rece.

@ Aktywny gracz moze handlowaé dwoma odkrytymi kartami jak i kartami z reki.

 Nie mozna wykorzystywac do handlu kart, ktére w tej turze sie wyhan-
dlowato.

'ﬂ Nie mozna réwniez wykorzystywac kart z pol.

? Mozna sprzeda¢ dowolng liczbe fasolek za dowolng liczbe fasolek
(np. dwa Kowboje za jednego Pijaka).



Przyktad 2. Nikt nie chce
handlowac z Tomkiem, wiec
podwyzsza oferte: ,,Oddam
odkrytego Hipisa i Piromana
z reki za Golasa”.

% Uwaga: Karty z reki nalezy wyciggac¢ dopiero po uzgodnieniu warunkéw

handlu. Gracze musza sie zgodzi¢ na handel i jego warunki. Pozwoli
to uniknac¢ sytuacji kiedy gracz nie pamieta gdzie na rece znajdowata
sie dana karta.

Fasolki otrzymane w wyniku handlu odktada sie poziomo przed soba.
Nie mozna ich wzia¢ na reke!

Pola Tomka Pola Magdy

Przyktad 3. Magda akceptuje oferte Tomka i daje mu Golasa w zamian za
Hipisa i Piromana. Oboje odktadajq otrzymane karty poziomo przed sobq.

= Uwaga: W ramach handlu mozna réwniez komus podarowac fasolke.
Jednak gracz, ktéremu chcemy jg da¢ musi sie na to zgodzi¢, w prze-
ciwnym razie nie mozna da¢ mu karty.

Handel moze trwac tak dtugo jak chce aktywny gracz, nawet jesli juz rozdys-
ponowat dwie odkryte karty. Kiedy chce zakoriczy¢ handel ogtasza to innym
i tym samym konczy faze 2.



Faza 3. Sadzenie fasolek

Wszyscy gracze, ktdérzy majg przed sobg odtozone poziomo karty muszg je
teraz zasadzi¢. Aktywny gracz musi réwniez zasadzi¢ odkryte przez siebie
karty, ktérych nikomu nie sprzedat. Kolejnos¢ sadzenia fasolek jest dowolna.

Pola Tomka \ Pola Magdy

Przyktad 4. Tomek sadzi otrzymanego Golasa i Kowboja, ktérego odkryt
ze stosu kart do dobierania, na swoich dwdch polach. Magda sadzi Hipisa
i Piromana na dwdch swoich polach.
. Jeslifasolki, ktore gracz musi posadzic nie pasujg rodzajem do zadnego
“wl  z tych znajdujacych sie juz na jego polach, musi zebra¢ fasolki, aby
zrobi¢ miejsce na nowe (patrz: Zbieranie fasolek).

Faza 4. Dobieranie kart

Na koniec tury, aktywny gracz dobiera ze stosu

do dobierania pojedynczo trzy karty. Umieszcza

je za wszystkimi kartami, ktére ma na rece, w ko-

lejnosci zgodnej z ich dobieraniem. Nastepnie ko-

lejka przechodzi na gracza siedzgcego po lewej.
-

ip ZBIERANIE FASOLEK

Fasolki mozna zbiera¢ w dowolnym momencie gry, nawet podczas tury inne-
go gracza. Kazdy rodzaj fasolek ma swdj fasolometr. Pokazuje on ile ztotych
monet gracz dostanie za dang liczbe zebranych fasolek.

Uwaga: Moze sie zdarzy¢, ze gracz za zebrane fasolki nie dostanie zadnych
ztotych monet.




Fasolometr Grubasa Fasolometr Liczba ziotych monet
pokazuje, ze jesli gracz vas

zbierze 1 lub 2 Grubasy @ @
nie otrzyma nic, za 3 lub @
9
_______-k — /

4 dostanie 1 ztotg mo-

nete, za 5 lub 6 otrzy-

ma 2 ztote monety, za 7 Liczba kart fasolek
Grubasow otrzyma 3 ztote monety, a za 8 lub wiecej otrzyma 4 ztote monety.
Podczas zbierania nalezy wypetnic¢ po kolei nastepujace kroki:

@ Policzy¢ ile kart znajduje sie na polu, ktére gracz chce opréznic. @ Spraw-
dzi¢ fasolometr na wierzchniej karcie. € Gracz obraca tyle kart ile, wedtug
fasolometru, powinien otrzymac ztotych monet, tak aby strona z monetami
byta widoczna. @ Odktada te karty na swdj stos ztotych monet. @ Pozostate
karty odktada sie odkryte na stos kart odrzuconych. @ Po zebraniu fasolek
pole musi zosta¢ puste, nie mozna zebrac tylko czesci fasolek.

Przyktad 5. Kasia ma
na jednym ze swoich
pol trzech Piromandw.
Z fasolometru wynika, ze
za te trzy karty dostanie

1 ztotq monete. Kasia Stos zlotych ~ Stos  Stos
odwraca jednq karte ety mone! kart  Kkart do
tak, aby widoczna byta ) odnrigﬁo- doﬁligra-

strona z monetq i odkfa-
da na swdj stos ztotych
monet. Nastepnie odktada pozostate karty odkryte na stos kart odrzuconych.

3. o Zasada ochrony fasolek
Jesli na polu znajduje sie tyl-
- | ko jedna fasolka danego ro-
) ¢ | dzaju, gracz nie moze jej ze-
gx bra¢, dopéki na innym polu
ma wiecej niz jedna karte.




WYCZERPANIE STOSU DO DOBIERANIA

Kiedy stos kart do dobierania sie wyczerpie, nalezy przetasowac stos kart
odrzuconych i utworzy¢ z niego nowy stos do dobierania.

KoONIEC GRY

Gra konczy sie kiedy po raz trzeci skoriczy sie stos kart do dobierania. Jesli
tak sie stanie podczas fazy 2. — Handlowanie i przekazywanie fasolek, gracz
aktywny koriczy druga i trzecia faze swojej tury (nawet jesli mogt odkryc tylko
jedna karte zamiast dwéch), nastepnie gra sie koriczy.

Wtedy wszyscy gracze zbierajg swoje fasolki i odktadajg na swoje stosy ztotych
monet odpowiednig ich liczbe. Karty na rece graczy do niczego sie nie licza.
Gracze liczg karty w swoich stosach ztotych monet. Kazda karta to jedna
moneta. Gracz, ktéry ma najwiecej ztotych monet, wygrywal!
W przypadku remisu, wygrywa gracz, ktéry sposrdd remisujacych, siedzi / -
najdalej od gracza rozpoczynajgcego (zgodnie z ruchem wskazowek zegara). —

WARIANT @. — TRZY NOWE RODZAJE FASOLEK

(pLA 3 DO 7 GRACZY)

ELEMENTY I PRZYGOTOWANIE

Do talii z wersji podstawowej nalezy dodac nowe fasolki: tasucha, Biznesmena
i Imprezowicza. Zaleznie od liczby gra-
czy, trzeba usunac z talii odpowiednie
rodzaje fasolek. Od liczby graczy za- 4,
lezna jest rowniez liczba pdl, ktorymi
beda dysponowac.
Fasolki w grze
Zaleznie od liczby graczy nalezy usunagé nastepujgce fasolki z gry i odtozy¢
je do pudetka:

3 graczy: karty tasuchow

4-5 graczy: karty Biznesmenow

6-7 graczy: karty tasuchow i Ogrodnikéw
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Liczba pol
W rozgrywce trzyosobowej planszetki odwraca sie tak, zeby widoczna
bytfa strona z trzema polami.
W przypadku gry w 4 do 7

SN
e

(- as)
0sbb, uzywa sie strony plan- e o . am -
szetek z dwoma polami. 3 graczy 4-7 graczy

PRZEBIEG GRY

Gra przebiega zgodnie z zasadami podstawowej wersji Fasolek. Gracze roz-
poczynajg majgc po 5 kart na rece. W swojej turze gracz rozgrywa wszystkie
fazy gry, tylko w fazie 4. i Koricu gry zachodza zmiany, kiedy rozgrywka toczy
sie z udziatem nowych rodzajéw fasolek.

Faza 4. Dobieranie kart

Inaczej niz w podstawowej wersji gry, tutaj kazdy gracz dobiera po jednej
karcie ze stosu kart do dobierania i doktada jg na koniec posiadanych na rece
kart. Dobieranie rozpoczyna aktywny gracz, a nastepnie dobierajg kolejni,
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Koniec gry

W przypadku rozgrywki trzyosobowej, gra koriczy sie kiedy stos do dobierania
wyczerpie sie po raz drugi. Kiedy w grze uczestniczy 4 lub wiecej graczy, to
gra konczy sie kiedy stos wyczerpie sie po raz trzeci.

WARIANT @. — ROLNIK (DLA 4-5 GRACZY

ELEMENTY I PRZYGOTOWANIE

Rolnicy mogg bra¢ udziat w grze, kiedy uczestniczy w niej 4 lub 5 graczy. Uzy-
wa sie wszystkich fasolek z podstawowej wersji gry, a takze Imprezowiczéw
i Rolnikow. Kazdy gracz ma na poczatku rozgrywki dwa pola.

Gra toczy sie zgodnie z zasadami Wariantu @. — Nowe rodzaje fasolek.
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ZBIERANIE FASOLEK

Fasolometr Rolnika rézni sie od tego na innych
typach fasolek. Jesli gracz zbierze dwdch Rol-
nikdw otrzyma trzecie pole. Odwraca swojg
planszetke tak, aby widoczna byta strona z trze-
ma polami. Przektada na nowe pola fasolki,
ktére miat zasadzone. Rolnikéw odrzuca na
stos kart odrzuconych. Jesli gracz miat trzy
pola i odrzucit dwéch Rolnikéw, nie dostanie
niczego. Jesli gracz zbierze trzech Rolnikéw
otrzyma 3 ztote monety.

WARIANT ©. — POJEDYNEK (DLA 2 GRACZY
ELEMENTY I PRZYGOTOWANIE

Z gry usuwa sie karty Ogrodnika (z podstawowej wersji gry). Do talii doktada
sie karty Imprezowiczéw i Biznesmendw. Planszetki graczy ukfada sie tak, aby
widoczna byta strona z trzema polami.

PRZEBIEG GRY

Wiekszos$¢ zasad pozostaje taka jak w podstawowej wersji gry. Gracze roz-
poczynajg majac 5 kart na rece i rozgrywajg w swojej turze wszystkie fazy.
Zamiast handlu w fazie 2. aktywny gracz przedstawia przeciwnikowi oferte,
ktdérej mozna uzyé w kolejnej turze, w nowej fazie 0. — Uzycie fasolek z oferty.

Faza 0. — Uzycie fasolek z oferty

Jesli na stole znajdujg sie fasolki z fazy 3. tury przeciwnika, gracz aktywny
musi zdecydowad, czy zasadzi¢ wszystkie karty jednego rodzaju czy odtozyc je
na stos odrzuconych. Decyzje podejmuje sie oddzielnie dla kazdego rodzaju
fasolek znajdujgcego sie na stole. Jesli gracz zdecyduje sie zasadzi¢ dany
rodzaj fasolek, musi zasadzi¢ na jednym polu wszystkie karty tego rodzaju,
ktore sg na stole. Jezeli nie chce sadzi¢ odrzuca wszystkie karty danego
rodzaju na stos odrzuconych.
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Faza 1. Zagranie kart fasolek

Gracz musi zasadzi¢ na polu pierwszg karte z reki, nastepnie moze, ale nie
musi, zasadzi¢ réwniez drugg karte. Dodatkowo moze odrzuci¢ dowolng
fasolke z reki, odkrytg na stos kart odrzuconych. Odrzuci¢ karte moze w do-
wolnym momencie fazy 1.

Faza 2. Odkrywanie kart fasolek

Gracz dobiera trzy wierzchnie karty ze stosu do dobierania i umieszcza je
odkryte na stole. Jesli gracz dobrat co najmniej dwie fasolki tego samego
rodzaju, uktada je razem. Nastepnie gracz sprawdza, czy wierzchnia karta
ze stosu odrzuconych jest tego samego rodzaju jak odkryte ze stosu do do-
bierania. Jesli tak zabiera karte ze stosu odrzuconych i doktada do tych na
stole, powtarza te czynnos$¢ dopdki na stosie kart odrzuconych nie pojawi
sie rodzaj fasolki, ktérego nie ma na stole. Wtedy ta faza dobiega korica.

Faza 3. Sadzenie lub oferowanie odkrytych kart fasolek

Gracz wybiera, ktore fasolki chce zasadzi¢ na swoich polach, a ktére woli
zostawic¢ przeciwnikowi. Jesli zdecyduje sie na sadzenie fasolek, musi posa-
dzi¢ wszystkie karty danego rodzaju na jednym polu, jesli nie chce to musi
zostawi¢ wszystkie karty danego rodzaju przeciwnikowi. Decyzje podejmuje
sie oddzielnie dla kazdego rodzaju fasolek.

Faza 4. Dobieranie nowych kart

Tura konczy sie dobraniem pojedynczo dwéch kart ze stosu do dobierania.
Gracz umieszcza je na koricu kart na rece, za posiadanymi kartami, w ko-
lejnosci, w ktérej je dobrat. Nastepnie tura przechodzi na drugiego gracza.

ZBIERANIE FASOLEK

W przeciwienstwie do gry podstawowej, tutaj fasolki mozna zbieraé tylko
w swojej turze.

KONIEC GRY

Gra koniczy sie kiedy stos do dobierania wyczerpie sie po raz pierwszy. Przed
podliczeniem punktéw, gracze moga zebrac swoje fasolki.
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: ZYOTA MONETA (DLA 3-5 GRACZY) J

Ztotej monety mozna uzywac z podstawowa wersjg gry. Rozgrywka toczy sie
zgodnie z podstawowymi zasadami z nastepujgcymi wyjatkami:

O WARIANCIE

Jesli aktywny gracz, na koniec swojej tury, posiada ztotg monete, moze
dobrac¢ wiecej kart niz zwykle.

PRZYGOTOWANIE

Na poczatku gry ztotg monete otrzymuje gracz siedzacy po prawej stronie
gracza rozpoczynajgcego.

PRZEBIEG GRY

Podczas gry, gracz moze zabrac ztotg monete, o ile jest graczem aktywnym
i jego niezebrane fasolki s warte:
# co najmniej 6 monet, jesli w rozgrywce bierze udziat trzech graczy. Sumuje
sie wartosci fasolek na wszystkich polach.
32 co najmniej 5 monet w przypadku rozgrywki cztero- lub piecioosobowej.
Sumuje sie wartosci fasolek na wszystkich polach.
Ztota monete mozna zabra¢ w dowolnym momencie swojej tury, nawet
przed posadzeniem pierwszej karty z reki.
Powstrzymaj innych graczy przed zabraniem monety!
Jedli gracz posiada ztotg monete moze powstrzymac innych przed jej zabra-
niem. Jesli sie na to decyduje, podaje swoje karty z reki aktywnemu graczowi,
I_<tc’>ry w ciemno losuje jedng karte i odkrywa jg.
Jesli to Kowboj, to aktywny gracz nie moze w tej turze prébowac zabraé
_ zfotej monety.
Jesli to fasolka innego rodzaju, obrona sie nie powiodta i aktywny gracz
moze odebraé ztotg monete.
W obu przypadkach aktywny gracz musi od razu zasadzi¢ dobrang fasolke
na jednym ze swoich pdl.
14



Faza 4. Dobieranie kart fasolek

Jesli fasolki na wszystkich polach aktywnego gracza sg warte mniej niz
1 monete, dobiera on tylko dwie karty zamiast trzech. Jesli posiada ztotg mo-
nete, zawsze dobiera cztery karty, niezaleznie od wartosci fasolek na polach.

KONIEC GRY

Na koniec gry ztota moneta daje graczowi, ktéry j3 posiada, dodatkowg
monete. Dodatkowo, w przypadku remisu, jesli wsrdd remisujgcych jest
posiadacz ztotej monety, to on wygrywa.

SROKA

Tych fasolek mozna uzywac zaréwno przy rozgrywce w wersji podstawowej jak
i przy dowolnym z wariantéw. Gra toczy sie zgodnie z podstawowymi zasadami
z nastepujgcymi wyjatkami:

O WARIANCIE I PRZYGOTOWANIE —

Sze$¢ kart Srok wtasowuje sie do talii. Kiedy ak-
tywny gracz, na samym poczgtku swojej tury, za-
nim zagra pierwszg karte, ma na rece jako pierw-
szg Sroke, moze krasé fasolki z pol innych graczy.

PRZEBIEG GRY “N—tto™

Sroki traktuje sie tak samo, jak kazdy inny rodzaj fasolek w grze, jednakze
nigdy nie sg one sadzone na polach.
Faza 1. Zagranie kart fasolek
Kiedy gracz zagrywa Sroke, poniewaz byta jedng z dwdch pierwszych kart na
jego rece, nie sadzi jej na polu, tylko odrzuca na stos odrzuconych. Wtedy moze
ukras¢ jedng albo dwie fasolki z pdl réznych graczy i zasadzi¢ je na wtasnych
polach. Inni gracze nie moga powstrzymac kradziezy zebraniem fasolek.
Faza 3. Sadzenie fasolek
Kiedy gracz w fazie 2. otrzymat Sroke, nie sadzi jej na polu, a doktada na
reke, za ostatnia karta.
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25 AT FASOLEK (BOHNANZA)
W NIEMCZECH — oD 1997 pro DZIS DZIEN

Bohnanza
gra podstawowa

& Dodatek 1999

Al Cabohne

2000 Highbohn &
Odswiezenie Dodatku
2001
Bohn Hansa
2002
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Bohnaparte & Bohnentaler
2004 Bohniversum Puzzle |

& Bohnkick

Jubileusz 10-lecia, Ladybohn, Bohnroschen,
Bohnanza Fan Edition & Fanbook, The Big Bohnanza Book
2007
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Bohn to be Wild, Dice Bohnanza
i jubileusz 15-lecia

Nowe wydanie Fasolek,
Bohnanza-The Duel & Bohnedikt
2016
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|

S s W 5,

2018
Jubileusz 20-lecia [
& Ladybohn Relaunch ey 4
2017 Bonna NosTra *

Deluxe Bohnanza-Das Duell,

Excalibohn Jubileusz 25-lecia
2020 2022
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FASOLKI
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okota swiata
===l I I:=0 0




Poznaj inne swietne gry:
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