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Die Redewendung ,Das sind Bohmische Dorfer fiir mich“ datiert aus der Zeit des 30-jdhrigen
Krieges und dient als Synonym dafiir, etwas nicht zu verstehen. Denn in diesen Dérfern wurde
anders als im Umland nicht Deutsch gesprochen und die Ortsnamen waren fiir Durchreisende
vollig unversténdlich.

Ganz leicht zu verstehen ist hingegen, worum es im Spiel ,Béhmische Dérfer” geht. Die Einwoh-
ner, die du durch geschickte Kombination von Gliick und Strategie dort einziehen Iésst, bringen
den Dérfern und somit auch dir Wohlstand und Reichtum.

Spielmacerial:

J 81 Miinz-Pléttchen

4 Wiirfel 1 Bischofs-Pléttchen

9 b6hmische Dérfer
(doppelseitig)

6 Mehl-Plattchen

(je 13in 5 Farben) SlUhersichiskaren 8 Wirtshaus-Pléttchen \_)

65 Holzfiguren
7 Sonderaktionsplattchen

7 Glas-Plattchen \_)
L
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Vorbereitung:

Die bohmischen Dorfer werden ausgelegt, wobei die Seite zufallig bestimmt wird.
Bei 5 Spielern werden alle 9 Dorfer ausgelegt, bei3und

4 Spielern wird S/T (Sonnhofen/Tielden) aussortiert, Spieler | Dérfer aussortieren | Figuren
bei 2 Spielern werden S/T sowie A/B (Anschow/ 2 A/B, SIT und O/P 13
Bracholnitz) und O/P (Obethal/Palewnitz) aussortiert. 3 SIT 13
Jeder Spieler wahlt eine Farbe und erhalt die 4 ST 10
entsprechenden Figuren, bei 4 oder 5 Spielern erhalt 5 10

jeder 10, bei 2 oder 3 Spielern erhélt jeder 13 Figuren.

Es werden so viele Wirtshaus-Plattchen bereitgelegt, wie Wirtshauser insgesamt in den Dorfern
zu sehen sind. Ebenso werden so viele Glas-Plattchen bereitgelegt, wie es Manufakturen gibt
und Mehl-Plattchen entsprechend der Anzahl Mihlen. (Da die Vorder- und Riickseiten der
Dérfer unterschiedlich sind, variiert die Anzahl der Wirtsh&user, Manufakturen und Mihlen von
Spiel zu Spiel.)

Alle Taler werden bereitgelegt.

Z{blauf:

Das Spiel verlauft reihum im Uhrzeigersinn. Beginnend mit dem jlingsten Spieler wiirfelt jeweils
der Spieler, der an der Reihe ist, mit 4 Wiirfeln. Aus den 4 Wiirfeln werden 1 oder 2 Summen
gebildet und entsprechend der Summen werden Figuren auf Gebauden eingesetzt. Der Spieler
am Zug MUSS immer 1 Zug machen, wenn dies maoglich ist (wobei auch Bischof holen oder
Sonderaktionsplattchen nehmen als Zug gelten). Er darf einen zweiten Zug machen, sofern er
kann, muss dies aber nicht (darf also den zweiten Zug verfallen lassen.)

Summen bilden und Figuren cinsetzen:

Wer am Zug ist, wirfelt mit allen 4 Wiirfeln. Aus diesen 4 Wiirfeln kann er nun eine oder zwei
Summen aus jeweils mindestens 2 Wirfeln bilden.

Beispiel: Aus dem Waurf 2,
3, 4, 6 konnte der Spieler
die beiden Summen
3+4=7und 2+6=8
bilden oder die beiden
Summen 2+3 = 5 und
4+6 = 10, er kbnnte aber

auch nur eine Summe
2+4+6 = 12 bilden und

die 3 ungenutzt verfallen _ 7
lassen. Einzelne Wiirfel

kénnen nicht genutzt
werden, um Figuren
einzusetzen




Folgende Regeln sind zu beachten:
° Summen dirfen aus 2, 3 oder 4 Wirfeln gebildet werden.

e \Werden zwei Summen aus je 2 Wiirfeln gebildet werden, diirfen
beide Summen soweit mdglich nacheinander genutzt werden.

e Einzelne Wiirfel verfallen.

e Fiir jede Summe darf 1 Figur auf ein der Summe entsprechendes Gebaude in den
Dérfern gesetzt werden, z.B. 8 = Hof.

Im Beispiel diirfte der Spieler also mit den Summen 7 und 8 jeweils 1 Figur auf

eine Manufaktur und 1 Figur auf einen Hof setzen.

o Auf jedem Gebaude darf maximal 1 Figur stehen.
e Sind mehrere freie Gebaude der gleichen Sorte vorhanden, darf der Spieler am Zug frei
wahlen, wo die Figur eingesetzt wird.
Rauswerfen:

Gibt es bei einer Gebaudeart keine unbesetzten Gebaude mehr, so darf gegebenenfalls
rausgeworfen werden. Die rausgeworfenen Figuren gehen zuriick an ihre Besitzer und kénnen
wieder eingesetzt werden. Rauswerfen darf man fremde Figuren, wenn sie auf folgenden
Gebauden stehen: o Hof e Rathaus

e Wirtshaus e Kirche

Figuren, die auf Herrenhéusern stehen, diirfen niemals rausgeworfen werden.

Figuren auf Miihlen oder Manufakturen kénnen nicht rausgeworfen werden (da es vorher immer
zu einer Wertung kommt und diese Geb&ude wieder frei werden).

Fir die Laden (Backerei, Milchladen, Schneiderei und Metzgerei) gilt folgende Regel: Es darf
nur dann rausgeworfen werden, wenn der Spieler selbst keinen Laden der entsprechenden
Sorte besitzt.

Beispiel: Klemens bildet die Summe 2 immer | kein eigenes gleiches nie
1".'.1 =2 '.'md konnte daml.t Sl Hof Backerei Herrenhaus
Béckerei belegen. Da er jedoch . : -
bereits eine Béckerei hat und die Wirtshaus Milchladen Miihle
andere belegt ist, d?f'f er die Figur des Rathaus Schneiderei Manufaktur
anderen Spielers nicht rauswerfen. Kirche Metzgerei

Gegebenenfalls verfallt eine Summe.

Spielende: .
Das Spiel endet, sobald ein Spieler zu Beginn seines Zuges keine Figur mehr zum Einsetzen
vor sich stehen hat. (Hat ein Spieler am Ende seines Zuges alle Figuren eingesetzt, geht das
Spiel noch weiter, da er durch Wertung oder Rauswerfen bis zu seinem néchsten Zug wieder
Figuren zuriickbekommen konnte.)



Zu den einzelnen Gebiuden:

Es gibt 4 verschiedene Laden:

Die Laden werden am Ende des Spiels gewertet.
Die Spieler erhalten dann Taler wie folgt:

e 1 Laden = 1 Taler

« 2 unterschiediiche Laden = 5 Taler Die unterschiedlichen Laden konnen auch

SO Y mehrfach gewertet werden. Hat z.B. ein Spieler 2
* 3 unterschiedliche Laden =12 Taler | Backereien und 1 Metzgerei, so erhalt er 6 Punkte
* 4 unterschiedliche Laden = 20 Taler { (1 x 2 unterschiedliche Laden und 1 x 1 Laden)

Wer eine Miihle besetzt, nimmt sich 1 Mehl-Plattchen. Wurden alle Mehl-
Plattchen vergeben (das heilt, alle Miihlen wurden besetzt), kommt es
sofort zu einer Wertung. Jedes Mehl-Plattchen bringt seinem Besitzer 2
Taler. Die Plattchen wandern wieder zuriick in den Vorrat. Die
Muhlen werden wieder frei, das heilt, die Figuren auf den Miihlen
wandern zuriick an ihre Besitzer. Sie kdnnen spater erneut
eingesetzt werden.

Wer eine Manufaktur besetzt, nimmt sich 1 Glas-Plattchen. Wurden alle
Glas-Plattchen vergeben (das heifit, alle Manufakturen wurden
besetzt), kommt es sofort zu einer Wertung.

Jedes Glas-Plattchen bringt seinem Besitzer 3 Taler. Die Plattchen
wandern wieder zurtick in den Vorrat. Die Manufakturen werden

wieder frei, das heift, die Figuren auf den Manufakturen wandern zurtick an ihre

Besitzer. Sie kdnnen spéater erneut eingesetzt werden.

Nof
Besetzt ein Spieler einen Hof, erhalt er sofort so viele Taler, wie er
insgesamt Hofe hat (inklusive des neuen).

Beispiel: Andrea hat bereits 2 Hofe und belegt einen weiteren Hof.

Da es ihr dritter Hof ist, erhélt sie 3 Taler.



Besetzt ein Spieler ein Wirtshaus, nimmt er sich ein Wirtshaus-Plattchen.
Nun wird noch geschaut, wie viele weitere Gebaude in dem Dorf (egal von
wem) belegt sind. Sind es 3 oder mehr (zusatzlich zum Wirtshaus), so wird
das Wirtshaus-Plattchen aktiv und auf die Seite mit dem Bierkrug gedreht.
Sind jedoch noch nicht geniigend Figuren im Dorf, wird es zunachst auf die
X inaktive Seite mit dem Fass gedreht.

Hat ein Spieler aktive und inaktive Wirtshaus-Plattchen, legt er sie so vor
sich ab, dass deutlich wird, zu welchem Wirtshaus sie jeweils gehoren.
Ein inaktives Wirtshaus-Plattchen wird in dem Moment aktiv (und auf
die Bierkrug-Seite gedreht), wenn geniigend Figuren (also 3 oder mehr
zusatzlich zum Wirtshaus) im Dorf stehen. Aktive Wirtshauser bringen ihrem Besitzer jedes
Mal, wenn dieser am Zug ist, 1 Taler. Einnahmen der Wirtshauser miissen immer genommen
werden, bevor man wirfelt. Vergisst ein Spieler, sich die Einnahmen zu nehmen und wiirfelt, so
verfallen die Einnahmen.

Einmal aktivierte Wirtshauser bleiben auch dann aktiv, wenn die Zahl der Figuren wieder unter 3 fallt.

Beispiel: In Nenbrad sind neben dem von Rot besetzten Wirtshaus noch das Rathaus
(Gelb) und der Hof (Griin) besetzt. Das Wirtshaus ist inaktiv. Rot ist am Zug und belegt
die Fabrik. Damit wird das Wirtshaus aktiv. Auch wenn es nun sofort zu einer Wertung

der Manufakturen kommt und Rot die Figur auf der Fabrik zurtickerhélt, bleibt das
Wirtshaus aktiv und Rot kann ab der néchsten Runde immer je 1 Taler kassieren.

Wird ein Spieler aus einem Wirtshaus verdrangt, gibt er das zugehdrige Wirtshausplattchen an
den neuen Besitzer des Wirthauses weiter. (Auch hier bleibt ein Wirtshaus aktiv.)

Die Wertung fiir die Rathauser erfolgt am Ende des Spiels. Ein Spieler
ohne ein einziges Rathaus verliert 5 Taler. Fir jedes Rathaus erhalt man
die auf dem Rathaus aufgedruckte Zahl an Talern, jedoch nur dann, wenn
alle Gebéude des Dorfes besetzt sind. Fehlt auch nur 1 Gebaude, erhélt
man fir das Rathaus nichts.

Die Wertung fiir die Kirchen erfolgt am Ende des Spiels. Der Spieler mit den
meisten Kirchen erhalt 10 Taler, der oder die Spieler mit den zweitmeisten
6. Bei Gleichstand erhalten alle Spieler mit den meisten Kirchen 6 Taler und
die Wertung fiir den/die zweitmeisten entfallt. Hat nur 1 Spieler eine oder
; mehrere Kirchen, so erhalt dieser 10 Punkte und alle anderen nichts.

(et AuBerdem kann man mit Kirchen wahrend des Spiels Taler verdienen,
wenn man den Bischof besitzt.
Wer den Bischof besitzt, erhalt, wenn er am Zug ist, pro eigener Kirche 1 Taler. Diese
Einnahmen miissen (genauso wie beim Wirtshaus) immer genommen werden, bevor man
wiirfelt. Vergisst ein Spieler, sich die Einnahmen zu nehmen und wiirfelt, so verfallen die
Einnahmen.
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- Summe 12
Man erhalt sofort den aufgedruckten Wert als Taler.

- Pasch

f\ Wer einen Pasch als Summe bildet (also 2 Wiirfel
;/J] mit derselben Augenzahl, z.B. 1+1 oder 5+5) kann, statt damit eine
¥ G ) Figur einzusetzen, auch den Bischof zu sich holen. Er nimmt dann das
\ L’ - Bischofsplattchen an sich und legt es vor sich ab.

La ) Bei Spielbeginn ist der Bischof neutral und das entsprechende Plattchen liegt

neben den Ddrfern bereit. Sobald ein Spieler den Bischof genommen hat,

bleibt dieser solange bei dem Spieler, bis er von einem anderen Spieler (durch Pasch) geholt
wird. Um Einnahmen fiir Kirchen zu erhalten, muss der Bischof vor dem Spieler liegen. Es kann
sein, dass ein Spieler den Bischof holt, und noch bevor er wieder am Zug ist, wieder verliert. In
dem Fall erhalt er nattirlich kein Geld fiir seine Kirchen.
Den Bischof holen gilt als Zug. Wer den Bischof holt kann also die beiden anderen Wiirfel
verfallen lassen, wenn er das méchte.

- beliebige Summe aus 2 Wiirfeln

Mit einer beliebigen Summe aus 2 Wiirfeln kann man sich, statt damit eine Figur
einzusetzen, auch ein Sonderaktionsplattchen nehmen. Das Aktionsplattchen
kann jederzeit wahrend eines Zugs eingesetzt werden, um beliebig viele noch
nicht eingesetzte Wiirfel neu zu wiirfeln. Das Einsetzen geschieht immer
zusatzlich zum Zug, es gilt nicht als eigener Zug. Man darf nicht mehr als 1
Sonderaktionsplattchen besitzen und nicht im gleichen Zug eines einsetzen und ein neues
nehmen. Die Sonderaktionsplatichen kommen, nachdem sie eingesetzt wurden, aus dem Spiel.

€nde des Spiels:
Ist ein Spieler am Zug, der keine Figuren mehr zum Einsetzen vor sich liegen hat, endet das

Spiel sofort. Er darf auch nicht mehr etwaige Einnahmen fiir Wirtshauser oder Kirchen nehmen.
Nun werden gewertet:

° die Rathauser e die Laden e die Mehrheit der Kirchen
o die Mehl- und Glas-Plattchen. Fiir Mehl- und Glas-Plattchen erhalt man die Halfte dessen,
was die Pl&ttchen bei einer Wertung gebracht hétten. Gegebenenfalls wird abgerundet.

d,

Anschliefend zahlt jeder Spieler sein Geld. Derjenige mit den meisten Talern gewinnt.

Sollte der seltene Fall eintreten, dass wéhrend des Spiel

das Geld ausgeht, endet das Spiel ebenfalls sofort. Fiir die Fiir den ebenfalls duBerst seltenen Fall, dass
Einnahmen des letzten Spielers sowie die Schiusswertung ~ ein Spieler keinen Zug machen kann (er

wird Ersatz genommen oder die jeweiligen Einnahmen wiirfelt 4x 6, alle Herrenhéuser sind belegt,
werden auf Zetteln notiert. Sollte das Geld nicht er hat weder ein Sonderaktionspléttchen
ausreichen, um die Schlusswertung abzuschlieRen, wird ~ noch ist eines im Vorrat und er hat bereits
ebenfalls Ersatz genommen oder die Einnahmen notiert. ~ den Bischof), setzt der Spieler einfach aus.



