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A német szélés, “Ez olyan nekem, mint egy cseh falu” ("ez nekem kinaiul van’), a 30 éves
haborabdl szamazik, és arra hasznaljak, ha valamit nem értenek; onnan szarmazik, hogy a cseh
hatéarszéltél eltérben az orszag szivében az emberek nem beszéltek németiil, sét a helysegek
neve is érthetetlen volt az atutazoknak.

A “Bohemian Villages” jaték azonban nagyon egyszerii és érthet6. A szerencse és stratégia
Otvézésevel betelepitheted ezeket a felvakat emberekkel, akik segitenek elérni a jolétet és
gazdagsagot.

81 pénzjelz6
1 ptispbklapka

9 cseh falu \
(kétoldalas) ) : )
7 lveglapka
6 lisztlapka
Y
65 fafigura A
(13 mind az 5 szinben) 5 attekintd kartya 8 fogadtlapka

7 kiilénleges akcitlapka
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Elokészités:
Rakd le a cseh falukat az asztalra, véletlenszerlien képpel felfelé.
5 jatékossal mind a 9 falut hasznaljatok. 3-4 jatékos

esetén vegyétek ki az S/T-t (Sonnhofen/Tielden). Jatékosok| Eltavolitott falvak | Fiqurak
2 jatékosnal az S/T-t, A/B-t (Anschow/Bracholnitz), | ;S° N:"g/'T‘,’ OTP“ '91:"’
és O/P-t (Obethal/Palewnitz). - ' S/‘T’s =
Vélasszatok szint és vegyétek el a megfeleld szinii 3 T
figurékat. 4-5 jatékosnal mindenki 10 figurat kap. g

2-3 jatékosnal mindenki 13 figurat kap a sajat S 10

szinében.

Tegyetek le annyi fogadélapkat, amennyi a falvakban &sszesen lathat6. Hasonléképpen
tegyetek le annyi Uveglapkat, amennyi iveggyar dsszesen van és annyi lisztiapkat amennyi
malom dsszesen van. (Mivel a falvak el§ és hatlapja kiilénbozik, a jatszmakban valtozé szamd
fogado, iveggyar és malom lesz.)

Tegyétek az dsszes pénzérmét kézkdzelbe.

Jatékmenet:

A jaték 6ramutato jarasanak megfeleld iranyban folyik, kezdve a legfiatalabb jatékossal. A kdrédben
elészor dobj a 4 kockaval, majd képezz 1 vagy 2 dsszeget a dobott szamokbdl. Az dsszegektél
fligg6en tehetsz le figurakat az épiiletekre. Ha lehetséges, KOTELEZO érvényes lépést végre-
hajtanod (a plspdklapka vagy kilonleges akciolapka elvétele is érvényes lépés). Ha lehetséges,
végrehajthatsz masodik Iépést is, de ez nem kotelezé (hagyhatsz felhasznalatlan kockakat).

Osszeg képzése és a figurak lerakisa:
A kérodben dobsz a 4 kockaval. Ezutan hasznald a kockakat, hogy 1 vagy 2 6sszeget képezz.
Minden 6sszegnek legalabb 2 kockabdl kell allnia.
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A kovetkezd szabalyokat kell alkalmazni:

e Minden Gsszeget 2, 3 vagy 4 kockabdl kell képezni.

° Ha két 6sszeget képzel 2-2 kockabol, ezeket egymas utan hasznalhatod fel, ha
lehetséges.

° Az egyediilallé kocka elvész.
° A kocka hasznélata azt jelenti, hogy leraksz egy figurat a megfeleld épliletre a
faluban, pl. 8= farm.

A fenti példaban, ha a 7 és 8 6sszeget hoztad létre, letehetsz egy figurat az
liveggyarra és egy masikat a farmra.

e Minden éplileten csak egy figura allhat.
e Ha tobb éplilet van szabadon ugyanabbdl a fajtabdl, Te dontheted el, melyikre
teszed a figuradat.
Kirugas:
Ha nem maradt szabad épiilet, kirighatod egy masik jatékos figurajat az épiiletbdl. A

kirigott figura visszakeriil a tulajdonoshoz - kés6bb Ujra hasznalhatja. Ezt csak az alabbi
épileteknél teheted meg:

e Farm e \/aroshaza
® Fogado ° Templom

Az udvarhazbol nem rughatsz ki figurat.

A malombol és az iiveggyarbdl 1évé nem righatsz ki figurat (a kdztes pontozasnal Ujra
szabadda valnak).

Az lizleteket (pékség, tejbolt, szabo és hentes) eltéren kezeljik: csak akkor righatsz ki
valakit, ha nem tartasz elfoglalva egy ugyanolyan fajta épiiletet.

Példa: Klement 1+1=2 Gsszeget g mindig csak ha nem ! i S

képezte, amivel elfoglalhat egy pék- foglaltal el egyet

séget. Mivel mar bent van egy pék- Farm Pékség Udvarhaz (

ségben, és nincs szabad pékség, nem Fogado Tejoolt Nalor ot A

rughatia ki masik jatékos figurajat a — - = -

pekségbdl. Varoshéza Szabo Uveggyar
Templom Hentes J

Ha nem rughatsz ki egy masik figurat az elfoglalt épliletbdl, az 6sszeg elvész.

Jaték vége:

A jatek akkor ér véget, amikor egy jatékosnak a kére elején nincs figuraja. (Ha a jatékosnak a
kére végeére fogynak el a figurai, a jaték folytatodik. A koztes pontozasnal kirugas van, igy
visszakaphat figurakat.)
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Az éptilecek leirdsa

4 féle bolt van:

A boltokat a jaték végén kell pontozni.

Minden jatékos kap:

o 1 érmét 1 boltért Minden kiildnbdzé boltokbdl allo készletet kilon
e B emalmi orb oz aiboltort pontozol. Pl. ha van 2 pékséged és 1 hentesboltod,
o 12 &rmét 3 kilénbizs boltért 6 pontot kapsz (5 pont a 2 kiilonbéz6 boltért, és 1

pont a masodik pékségert).

° 20 érmét 4 kilonbozé boltert

; Amikor elfoglalsz egy malmot, azonnal végy el 1 lisztlapkat. Amint a liszt-
lapkak elfogytak (vagyis minden malmot elfoglaltatok), azonnal kdztes pon-
tozas kovetkezik.

Minden lisztlapka 2 pontot ér. A kéztes pontozas utan, tegyétek
vissza a lisztlapkakat a kozos készletbe, és vegyeétek vissza a figu-
raitokat a malmokrol. Ezeket a figurakat késobb ujra lerakhatjatok.

=
Amikor elfoglalsz egy iiveggyarat, azonnal végy el 1 lveglapkat. Amint az
uveglapkak elfogytak (vagyis minden (veggyarat elfoglaltatok), azonnal

kéztes pontozas kovetkezik.

Minden Uveglapka 3 pontot ér. A kdztes pontozas utan, tegyétek

vissza az iveglapkakat a kdzds készletbe, és vegyétek vissza a
figuraitokat az liveggyarakrol. Ezeket a figurakat késdbb Ujra lerakhatjatok.

Farm

Amikor elfoglalsz egy farmot, azonnal végy el annyi érmét, amennyi
farmot elfoglalva tartasz (az éppen elfoglaltal egyditt).

Példa: Andrea 2 farmot tart elfoglalva és elfoglal egy djabbat.

Mivel 3 farmot tart elfoglalva, ezért 3 érmét kap.



Amikor elfoglalsz egy fogadét, azonnal végy el egy fogadélapkat. Ezutan
szamold meg, hany épiilet foglalt abban a faluban (fiiggetlendl attdl, ki
foglalta el). Ha 3 vagy tobb épllet foglalt (a fogad6t nem szamolva), forditsd

a fogadolapkat az aktiv felére, amin a sordskorsé van. Ha nincs elég figura
a faluban, forditsd a fogaddlapkat az inaktiv felére, amin a séroshordd van.

Ha vannak el6tted aktiv és inaktiv fogaddlapkak, ugy tedd magad elé
azokat, hogy jol latszddjon, melyik melyik fogadéhoz tartoznak. Amint elég
figura van a faluban (3 vagy tobb épiileten abban a faluban, amiben a
fogado van), azonnal forditsd at a fogaddlapkat az aktiv felére (amin a
soroskorso van). A korod elején, miel6tt dobsz a kockakkal, kapsz 1

érmét minden aktiv fogadélapkadért. Ne felejtsd el begydjteni a bevételt: ha dobsz, miel6tt el-
venneéd, a bevétel elvész.

Ha egy fogadolapka aktivva valik, aktiv is marad, akkor is, ha a figurak szama 3 ala csokken.

Példa: Nenbraqban a piros jatékos elfoglal eqy fogadot, a sarga a varoshazat és a
z6ld a farmot. Igy a fogado inaktiv. Piros kévetkezik. Elfoglalja az (iveggyarat, igy a

fogado aktivva valik. Annak ellenére, hogy az liveggyar elfoglalasa kbztes pontozast
indit, ami miatt a figurakat azonnal el kell tavolitani, a fogadé aktiv marad, és piros
megkapja az 1 érmét minden tovabbi kérben.

Ha kirignak egy fogadobol, at kell adnod a fogadélapkat az Uj tulajdonosnak, megtartva az
aktiv/inaktiv allapotat. (Vagyis egy mar aktiv fogadé aktiv marad, ha gazdat cserél is.)

Viroshaza AL Tl BN
A varoshazat a jaték végén kell pontozni. Ha nincs varoshazad, veszitesz 5 A ]

érmét. Minden varoshaza annyit ér, amennyi érme ra van nyomtatva, de ur g E
Bt

bad abban a faluban, a varoshaza nem ér semmit.

A templomokat a jaték végén kell pontozni. A legtobb templomot elfoglald
jatékos kap 10 érmét, a masodik legtdbb templomot elfoglalé jatékos(ok)
6-6 érmét. Ha a legtdbb templomnal egyenléség van, mindegyikéjik 6
érmét kap, és a masodik legtébb templomért nem jar érme. Ha csak egy
jatékosnak van temploma, az a jatékos kap 10 érmét, a tébbi jatékos nem
kap semmit.

A templomok a jaték soran akkor termelnek bevételt, ha nalad van a pispdklapka.

Miel6tt dobsz a kockakkal a kérddben, ha nalad van a plspok, annyi érmét
kapsz, ahany templomod van. Ha elfelejted begydjteni a bevételt a dobas
elétt, késébb mar nem kaphatod meg.

Udvarbaz

Azonnal megkapod a ranyomtatott érmedsszeget.
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- duplak
Ha két olyan kockat kombinalsz, amin ugyanazt dobtad, (pl. 1+1 vagy 5+5),
a figura lehelyezése helyett elveheted a piispokét. Ha igy teszel rakd a
puspoklapkat magad elé.
A jaték elején nincs senkinél a ptispok. Amikor egy jatékos elveszi a plispokot,
addig nala marad, amig egy masik jatékos el nem veszi t6le (duplaval). Ah-
hoz. hogy a templombol bevételhez juss, nalad kell lennie a plispdknek. EIG-
fordulhat, hogy elveszed a piispokét a korddben, és még ugyanabban a forduléban el is
veszited. llyenkor természetesen nem kapsz bevételt a templomokbol a kovetkezd korddben.
A plispdk elvétele érvényes lépés. gy, ha elveszed a piispdkt, a maradék kockakat nem kell
hasznélnod, ha nem akarod.

- barmilyen 6sszeg 2 kockabdl
o) Ha dsszeraksz barmilyen két kockat, ahelyett, hogy figurat raknal le, elvehetsz
) egy kulonleges akcidlapkat. A lapkat ebben vagy egy késébbi kdrben arra
o hasznalhatod, hogy Ujradobj akarhany nem hasznalt kockat. A kilénleges ak-
cidlapka hasznélata 6nmagéaban nem jelent Iépést. Nem lehet egyszerre egynél
tdbb akcidlapkad, és nem vehetsz el egy Ujat abban a kérben, amikor felhasznal-
tad. Ha elhasznaltad a kilonleges akcidlapkat, kikeril a jatékbol.

Végs6 pontozas:

A jaték azonnal véget ér, amikor egy jatékosnak a kore elején nincs egy figuraja sem. Ez a
jatékos mar nem kap bevételt, sem a fogadaibol, sem a templomaibol.
Ezutan pontozzatok:

e avaroshazakat,
a boltokat,

a templom tébbséget,
o €5 a megmaradt liszt- és Uveglapkakat. A liszt- és iveglapkak csak a felét érik,
mint amennyit a kdztes pontozéskor értek volna. Ha szlikséges lefelé kerekitsetek.

Végil minden jatékos szamolja meg érméit. A legtdbb pénzzel rendelkez6 jatékos a gydztes.

Abban a ritka esetben, amikor jaték kozben elfogynak az érmék, a jaték szintén azonnal
befejezddik. Vegyetek papirt ceruzat, és irjatok fel az utolsd jatékos bevételét, és a végsé
pontozaskori kifizetéseket vagy hasznaljatok valami mast a hianyz6 érmék potlasara

Abban a nagyon ritka esetben, amikor a jatékos nem tud érvényesen lépni (4x6-ot dobott, az
dsszes udvarhaz foglalt, nincs kiilénleges akcitlapkaja és nem maradt a készletben sem, és
mar néla van a piispok), akkor passzolnia kell.



