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Zatimco se Katerina Velika plavi na inspekci svého impéria, vy a vasi spoluministii
musite narychlo budovat malované fasady, abyste vytvorili iluzi prosperity. Moudre
spravujte své zdroje, abyste tento klam udrZeli, protoZe pokud si vSimne jediné
chybicky, celému dvoru hrozi zkaza.

Potémkinovy vesnice je Stychova hra o cesté Katefiny Veliké na Krym. Je to plné
kooperativni hra, kde vSichni vyhravaji nebo prohravaji spole¢né. Je postavend na
specidlnich schopnostech hraéskych postav, které se aktivuji vyhrou stychu. Hraci
se snazi zbavit vech karet ve svych rukich. Pokud se jim to podari, spolecné
vyhravaji. Pokud vSak Katefina dorazi na misto d¥ive, neZ vesnice postavi,

jsou poraZeni.

16 karet postav 2 prehledové karty
(ve étyfech sadach)

45 o¢islovanych karet
(devét karet v péti barvach, oéislovanych 1-9)

Chybi vim komponenta nebo méte néjakou
poskozenou? NapiSte nim na info@albi.cz,
radi vim zdarma zasleme novou!



Stejné jako vétsina Stychovych her se Potémkinovy Nechcete ¢ist [Eli-m:
vesnice nejlépe hraji ve &tyfech hradich a pravidla  pravidla? Podivejte glisq
jsou napsana pro tento pocet. Upravy pro hrutfi  se navideonavod!
a dvou hra¢u najdete na konci pravidel.

1/ Vyberte si sadu karet postav, se kterou chcete hrat. Hra obsahuje ¢tyfi sady
(A, B, C a D), pfiemz sada A je povazovana za vstupni droven.

2/ Kazdy hra¢ sivybere nebo ndhodné vylosuje jednu kartu postavy a polozi ji pfed
sebe bilou stranou nahoru. Druhd strana karty (s dvoubarevnym pozadim) se
pouziva ve hte tfi nebo dvou hraca (viz stranu 6).

3/ Zamichejte vSech 45 ocislovanych karet a kazdému hré¢i jich rozdejte deset.
Hradi tyto karty drZzi v ruce tak, aby je ostatni hraci nevidéli.
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Ze zbyvajicich karet vyloZte ¢tyfi licem nahoru do fady doprostred stolu. Tyto
karty predstavuji prvni Potémkinovy vesnice podél Dnépru. Posledni kartu
poloZte licem dolu pod nejvice vlevo lezici Potémkinovu vesnici. Tato karta (ke
které se béhem hry budou pridavat dalsi) predstavuje lod Katefiny Veliké na jeji
cesté na Krym.
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Hra za¢ind hracem, ktery ovlada postavu oznafenou symbolem M. Ten zahraje kartu
ze své ruky a vynese ji do prvniho Stychu. Ostatni hraci ve sméru hodinovych rucicek
zahraji kazdy po jedné karté. Poté je Stych vyhodnocen a vitéz aktivuje schopnost své
postavy.

Po vyhodnoceni schopnosti postavy posurite lod Katefiny Veliké o jedno pole po
proudu (doprava) a za¢néte nové kolo. Hrac, ktery vyhral posledni stych, vynasi do
dalsiho (pokud schopnost postavy nefika jinak).

Hraci si mohou volné prohliZet jakékoli vesnice nebo jiné licem nahoru vyloZené kar-
ty. Lod' si Ize prohlédnout pouze diky specidlni schopnosti nékterych postav, jelikoz
tyto karty jsou licem dola.

Ve svém jadru jsou Potémkinovy vesnice Stychovou hrou. V prvnim kole vynasi prvni
kartu hrac, ktery ovlada postavu oznacenou symbolem M{. Hrac¢i musi ctit barvu:
Pokud drzi kartu stejné barvy, jako je vynesend karta, musi ji zahrét (ale sami se
rozhodnou, s jakym ¢islem karty barvu cti). Pokud hra¢ nemuze ctit barvu, muze
zahrat libovolnou kartu.

Vyhra Stychu: Nejvyssi karta vynesené barvy vyhrava, pokud neni nastavend trumfo-
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va barva — v takovém pripadé vyhrava nejvyssi karta barvy trumfu.

Trumfové karty: Na za¢itku hry neni uréen Zadny trumf. Nicméné schopnosti né-
kterych postav umoziiuji umistit stych nebo kartu (karty) pod lod Katefiny, ¢imz se
tato barva ur¢i jako trumf. Od tohoto okamzZiku jsou v§echny karty této barvy trum-
fem a prebijeji jakékoli jiné barvy. MuZe zde leZet i vice karet, pokud hra¢i béhem hry
barvu trumfu nékolikrat zméni. Trumf ale urcuje vZdy pouze vrchni karta.
0dhazovaci bali¢ek: Na rozdil od jinych Stychovych her nemaji Potémkinovy vesnice
béZny odhazovaci bali¢ek. Kdykoli vis hra vyzve k odhozeni jakychkoli karet, poloZte
je licem dolt navrch bali¢ku lodi. V balicku lodi musi byt v kazdém okamziku alespori
jedna karta. Hra¢ nemuze provést zidnou akci, ktera by zpusobila, Ze balicek lodi
zmizi.



Ve hfe se termin po proudu vztahuje ke sméru na pravé strané lodi Katefiny Veliké,
vcetné pole nejvice vpravo a jakychkoli poli mezi vesnicemi (kartami). Termin proti
proudu se vztahuje na jakékoli vesnice a pole mezi nimi, které se nachdzeji nalevé
strané lodi Katefiny Veliké, véetné pole nejvice vlevo.
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Potémkinovy vesnice jsou kooperativni hra:
Vsichni hraci spole¢né bud vyhraji, nebo pro-
hraji. Pokud hraéi na konci kola nemaji Zidné
karty na ruce, tak vyhravaji hru. Kdykoli se
Katefinina lod pfesune na pole, nad kterym
neni v horni fadé postavena Zadna vesnice,
Katefina prohlédne klam a hra¢éi okamzité
prohravaji.

Poznambka: Hraci prohravaji i v p¥ipadé, Ze se lod'
Katetiny presune pod prazdné pole nejvice vlevo
proti proudu.

Pokud hraé vyhraje Stych s 9, okamZité presurite lod
o jedno pole po proudu (doprava). Pokud hra¢ vyhra-
je Stych s 1, okamzité presuiite lod o jedno pole proti
proudu (doleva).



Meéjte na paméti, Ze na konci kola se lod jako obvykle posune o jedno pole po prou-
du. To znamend, Ze pokud vyhrajete s 9, lod se béhem daného kola posune dvakrat!

Poznamka: Nyni vite, proc jsou devitky nebezpecné a jednicky cenné. Béhem hry se snazte
hrat jakékoli devitky takovym zpiisobem, aby nevyhraly Stych. Na druhou stranu, pokud se
vam poda¥i vyhrat Stych s jednickou, ziskate cenny cas. To se miiZe stat, pokud je vynesena
barva, kterou Zadny jiny hrac nemiize ctit, nebo pokud se jednd o barvu trumfu.

Ve hfe tfi hra¢u ovldda jeden hra¢ dvé postavy. Ve hie dvou hra¢a ovlddd kazdy hraé
dvé postavy. Pokud jeden hra¢ ovlada dvé postavy, jejich schopnosti se spoustéji

na zakladé barvy vitézného Stychu. Pokud naptiklad hraé vyhraje stych s modrou
kartou, aktivuje schopnosti své postavy s modrym pozadim. Tato postava je pova-
Zovana za vitéze, coz je dulezité ve hfe dvou hracu.

Béhem pfipravy hry otocte vSechny postavy na jejich stranu se dvéma barvami
avyberte dvé postavy s odlisnym pozadim, naptiklad Zenistu a Kulisdka (sada A);
tyto postavy bude ovlidat jeden z hraca. Zbyvajici dva hraci si vezmou kazdy jednu
ze zbyvajicich postav a otodi ji na béznou bilou stranu.

Odstrarite ze hry vSech 9 biljch karet s ¢isly; nebudou se pouZivat. Zbytek zami-
chejte a rozdejte kazdému hraci deset karet. Zbyvajici karty pouzijte k pfipravé
vesnic a lodi stejné jako ve hfe ¢tyF hra¢u - s tim rozdilem, Ze lod nyni za¢ind se
dvéma kartami.
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Priklad: Anicka zacina Stych oranZovou 2.
Tomas nemuiZe ctit barvu, protoZe ve své ruce
nema Zadné oranzové karty, a tak se rozhodne
zbavit jedné z 9, coZ jsou nebezpecné karty.
Karel vyhrava Stych oranZovou 7. ProtozZe
hraje za dvé postavy, zkontroluje jejich barvy
pozadi. Kulisik ma oranzové pozadi, takZe
musi pouzit pravé jeho schopnost. V tomto
Stychu nemize pouzit schopnost Zenisty,
protoZe to by vyZadovalo vyhrat Stych modrou
nebo Cervenou kartou.

Kazdy hra¢ ovlada dvé postavy s odli$nym pozadim.

Zamichejte v§echny karty s éisly a rozdejte deset kazdému hraéi do ruky. Poté
rozdejte kazdému hraci dal$ich deset karet a tyto karty hraci ndhodné rozdéli do
dvou balicku po péti. Poté kaZdou z nich poloZte licem nahoru nad své karty postav
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(musi ztstat viditelnd pouze mala éisla v hornich rozich).

Ve hre dvou hra¢t musi prvni zahrand karta
od druhého Stychu dale pochdzet z karet
postavy (nikoli z ruky hrace!), kterd

vyhrala pfedchozi Stych. Vitézem je

postava vyhravajiciho hrace, jejiz
barva pozadi odpovidd barvé
vitézného Stychu. Bild karta je
povazovand za Zolika. Pokud
tedy vyhraje Stych bild karta,
muZete spustit efekt na jaké-
koli své karté postavy.



KdyZ postava zaéina Stych, vezméte vrchni kartu z jejiho balicku a pouZijte ji jako
prvni kartu ve Stychu. Nasledné druhy hra¢ zahraje kartu ze své ruky a nakonec
hrag, jehoZ postava zacala Stych, zahraje kartu ze své ruky. Obé karty tohoto hrace
(z postavy i z ruky) se poéitaji jako patfici tomuto hraci.

V pfipadé, Ze by postava méla zahrat kartu a v jejim balicku uz zZadné nejsou,
zahraje se vrchni karta z druhé postavy ovlidané timto hracem.

Pro podminku vitézstvi neberte v ivahu karty nad postavami jako karty v ruce.
Jinymi slovy, oba hrd¢i musi zahrat v§echny karty ze svych rukou a dokon¢it kolo,
aby hru vyhrali.

P#iklad: Karel zacina $tych modrou
5 zahranou z vrchu své dvive vitézné
postavy (Spravce). Anicka cti barvu
modrou 1. Je to cennd karta, ale je-
likoZ je to jedina modra karta v jeji
ruce, nema jinou moznost. Karel
poté ze své ruky zahraje modrou 8.
Vyhraje Stych, a protoZe vitézna
karta je modra, vitéznou postavou
je jeho Stavitel. Schopnost Stavitele
se spousti a prvni karta v dalsim
Stychu bude zahrana z balicku
Stavitele. Je to nebezpecna bila 9!

Doufejme, Ze si s ni hraci poradi.

Katefinu Velikou Ize vnimat zcela odlisnymi zpusoby, v zavislosti na thlu pohledu:

Z pohledu jeji vlastni doby byla povaZovana za mocnou a efektivni vladkyni —
osvicenou panovnici, kterd rozsifila své impérium, posilila jeho pozici v Evropé
a podporovala kulturu, vzdélavani a umeéni.
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Z dnesni perspektivy je jeji odkaz slozitéjsi. Ackoli je stile uznavana za své aspéchy
avliv, je také kritizovana za posilovani nevolnictvi, autokratickou vlidu a potlaco-
vani mistni autonomie v regionech pod jeji kontrolou.

Pokud vés toto téma zajim4, stoji za to jej prozkoumat — historie zfidka nabizi
jednoduché odpovédi a je to jeden z nejlepsich zpusobu, jak se jako spole¢nost ucit,
reflektovat a Iépe porozumét soucasnosti.

Potémkinovy vesnice jsou vSak v prvé fadé hrou. Jejim cilem je poskytnout poutavy

a tematicky zazitek, nikoli kriticky zkoumat nebo plné reflektovat historické sloZi-
tosti a kontroverze obklopujici Katefinu Velikou.



Kdyz hrac vyhraje Stych, vezme si vSechny zahrané karty, umisti svou vitéznou kar-
tu navrch a balicek pouZije k vyhodnoceni schopnosti své postavy. Tyto schopnosti
jsou povinné, pokud neni vyslovné uvedeno jinak. Pokud vim schopnost pfikazuje
postavit novou vesnici, vzdy si vezmete cely vitézny Stych a vitéznou kartu pouZije-
te jako fasidu dané vesnice.

Pokud vim neni vyslovné nafizeno postavit vesnici proti proudu nebo po proudu,
smite stavét v obou smérech. Lod oznacuje predél, takZe vesnice postavend pfimo
nad ni se nepo¢itd ani jako proti proudu, ani po proudu.

Pokud je $tych umistén mezi dvé stavajici vesnice, posurite vesnice doprava nebo
doleva v zévislosti na pozici lodi: Pokud stavite po proudu (vpravo od lodi), posurite
karty doprava. Pokud stavite proti proudu (vlevo od lodi), posurite karty doleva.
Stejné tak, kdyZ odstratiujete vesnici z Feky, posurite ostatni vesnice smérem k lodi,
aby mezi nimi nezustalo Zidné prazdné misto.

Zenista M — Poté, co vyhrajete $tych, vezméte jakékoli dvé vesnice z feky
a odhodte je do balicku lodi. Poté ze svého vitézného Stychu postavte
novou vesnici na libovolném misté. Pokud jste nuceni odhodit vesnici nad
lodi, okamZité prohravate hru.

Kulisdk — Poté, co vyhrajete $tych a v bali¢ku lodi UrCeni trumfu:
jsou alespon dvé karty, vyberte z balicku kartu

_ aumistéte ji pod lod navrch jakékoli pfedcho- Y o B o %)Y g &
zi karty (pokud tam néjaka je). To bude nova 3 A 4
barva trumfu. Nemusite si vybrat kartu, ktera se shoduje = ﬂ Zst
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s barvou vaseho vitézného Stychu. Ale pokud se shoduje,
postavite novou vesnici kdekoli chcete. V opaéném pfipa-
dé odhod'te stych navrch balicku lodi.

Kancléf — Ze svého vitézného stychu postavte
proti proudu vesnici. Navic kdykoli vyhrajete
_, $tych zahranim trumfové karty, vSichni hraci
L odhodi kartu z ruky na bali¢ek lodi.

Zvéd - Kdykoli vyhrajete $tych a jsou postavené '
alesponi dvé vesnice proti proudu, vyberete sijednu z nich a pfesunete ji

kamkoli po proudu. Odhod'te svtj vitézny Stych na balicek lodi. Pokud je

| proti proudu postavend jedna nebo Zadna vesnice, jednoduse odhodte svij

_ Stych a nedélejte nic dalsiho.




A Tesa¥ M — Poté, co vyhrajete Stych, postavte vesnici ve své herni oblasti
- (vedle vasi karty postavy). Poté muzZete presunout jakékoli ze svych vesnic
| 5 kamkoli na feku. Pfesunuta vesnice musi mit stejnou barvu jako v§echny
vesnice nalevo od ni.

Pokud ze své herni oblasti pfesunete vesnici odpovidajici barvé trumfu, muzete ji
povazovat za vesnici, kterd ma vSechny barvy. Jinymi slovy, kdyZ vyhrajete Stych,
vesnici odpovidajici barvé trumfu muZete pfesunout vzdy.

Umélec — Poté, co vyhrajete Stych, dejte karty ze stychu jednu po druhé
navrch jakychkoli vesnic, véetné téch v herni oblasti Tesafe. Na jednu
vesnici muZete umistit vice karet. Nebo, pokud je ur¢ena trumfova barva,
» muzete odhodit sviyj Stych navrch bali¢ku lodi a pfesunout trumf (vSechny
karty v daném balicku) jako novou vesnici kamkoli na feku.

Tajemnice — Pokud neni uréen trumf, svym vitéznym Stychem ho urcite
% tak, Ze ho polozite pod lod.

| Pokud uZ je trumf uréen, vezmete jakoukoli vesnici proti proudu, kterd
L0 " ma nizsi ¢islo nez vas vitézny Stych, a udélate z ni novou vesnici po
proudu. Poté pomoci svého vitézného Stychu postavte na uvolnéném misté vesnici
novou. Pokud to nemuZete udélat (tfeba protoZe neexistuji Zidné vesnice s niz§im
¢islem), jednoduse odhodte svuj vitézny Stych na balicek lodi a nedélejte nic.

Kozak — Behem p¥ipravy hry si z ruky vyberte jednu kartu jako kartu Presunu

a poloZte ji do své herni oblasti. Pro vSechny herni ticely se tato karta povaZuje za
~ kartuvevasi ruce.

Kdyz vyhrajete $tych, mazete dat jednu kartu z vitézného Stychu jakému-
A koli jinému hradi, kromé sebe. Dany hrac pak odhodijednu kartu ze své
ruky navrch bali¢ku lodi; muZe to byt i ta stejnd karta, kterou hra¢ prévé obdrzel.
Zbytek vitézného stychu odhod'te na balicek lodi.

Pokud vyhrajete stych s kartou Pfesunu, posurite lod pod vesnici se stejnym ¢islem,
jako ma karta Pfesunu (pokud je vesnic s timto ¢islem vice, muZete si mezi nimi
vybrat). Poté odhod'te sviij vitézny Stych a vSechny vesnice z feky, které odpovidaji
barvé karty Pfesunu, a poloZte je na balicek lodi.

P¥iklad: Umeélec vyhral tento Stych
se svou modrou 8. JelikoZ neni
urcen trumf, umisti 3 modré karty
na vesnice podél feky a posledni
na vesnici Tesare do jeho herni ob-
lasti. Pokud vyhraje dalsi Stych, je
pFipraven postavit novou vesnici
po proudu veky.




Hospoda¥ — Nejprve poslete vitézny Stych s vitéznou kartou navrchu

Povoznikovi, ktery si jej ponecha ve své herni oblasti jako vesnici, kterou

muZe pozdéji pfesunout na feku. V dalsim Stychu jsou karty s ¢islem 1

nejvyssimi kartami ve hfe. To znamena, Ze 1 pfebije 9 nebo jakékoli jiné
Cislo. Pamatujte, Ze jednicky maji specialni efekt, ktery posouva lod o jedno pole
proti proudu.

Komofi - Kdyz vyhrajete Stych, prohlédnéte si bali¢ek lodi. Pokud jsou

v ném alespori dvé karty (pamatujte, Ze nesmite nechat balicek lodi zmi-
. zet), vyberte jednu jako novy trumf. MuZe mit stejnou barvu jako pred-
chozi trumf. Jednoduse polozte vybranou kartu pod lod navrch jakychkoli
predchozich karet (pokud tam néjaké jsou). Poté odhod'te svuj vitézny Stych navrch
balicku lodi spole¢né se vSemi vesnicemi z feky a z herni oblasti Povoznika, které
se shoduji s barvou trumfu.

V pfipadé, Ze nemuzete urcit novy trumf, jednoduse odhodte svij Stych navrch

balicku lodi.
Dustojnik — KdyZ vyhrajete stych, vyberte si jednu vesnici proti proudu

s’ aposleteji Povoznikovi. Ten si ji ponechd ve své herni oblasti k pozdé&j-

$imu presunu. Pokud neexistuji Zadné vesnice proti proudu, Zidnou
neposilate. Pokud jste vyhrali s trumfem, poslete také sviyj vitézny Stych

s vitéznou kartou navrchu Povoznikovi (takZe mu posilite dvé vesnice nariz).

V pfipadé, Ze neexistuji Zidné vesnice proti proudu, ale vyhrali jste barvou trumfu,

poslete pouze sviij vitézny Stych.

Pokud nemuiZete poslat svij vitézny Stych Povoznikovi (protoZe se neshoduje s bar-

vou trumfu), odhod'te jej navrch balicku lodi.

Povoznik W — Distojnik a Hospodaf vim mohou posilat vitézné stychy,
které si uloZite jako vesnice do své herni oblasti. Dastojnik vim muZe

dokonce poslati vesnici, ktera se nachazela proti proudu.

Kdykoli vyhrajete Stych, muZete pfesunout libovolny pocet vesnic ze
své herni oblasti kamkoli na feku. Poté polozte sviij vitézny Stych navrch jakékoli
vesnice, véetné vesnice ve vasi herni oblasti.

Priklad: Povoznik vyhral tento Stych se 7 \
svou oranzovou 7. Z predchozich kol ob-
drZel 1 vesnici od Hospodare a 2 vesnice
od Diistojnika, ktery vyhral s trumfovou
kartou. MuiZe tak postavit 3 vesnice po
proudu teky ze své herni oblasti a poloZit
sviij $tych na jednu z vesnic.
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Stavitel Md — PoloZte vitézny
i Stych licem nahoru na feku jako
' novou vesnici. MitZe byt umis-
Bl téna mezikarty nebo na nejvice
levé ¢i pravé pole. Nova vesnice musi
mit vZzdy vyssi éislo neZ vSechny vesnice
nalevo od ni. Misto stavby nové vesnice muZe Stavitel umistit sviyj Stych na kteroukoli

stavajici vesnici.

b Malifka — PoloZte vitézny $tych pod lod. Vrchni karta urcu]e novou barvu
. trumfu. Pokud jiZ existuje bali¢ek trumfu, presurite jej na ]akekoh pole po
5 proudu, kde vytvofi novou vesnici. Poté musite ur¢it, ktery jiny hrac¢ bude
S5.v zacinajicim hricem v dalsim kole.

>

Poznamka: Ve hie dvou hracii rozhodujete o nové postave, kterd zahaji dalsi kolo. MiiZe to
byt vase druha postava nebo jakakoli postava druhého hrace.

/3  Spravce - Zamichejte vSechny karty vesnic proti proudu a rozdejte jednu
kazdému hraéi. Zbytek odhod'te na bali¢ek lodi. Pokud neni dostatek

karet k tomu, aby kazdy hra¢ dostal jednu, jednoduse je odhod'te vSechny.
Poté pouzijte vitézny Stych k postaveni nové vesnice po proudu na libovol-

ném poli. Pro stavbu neplati Zidna omezeni. Nasledné musite urcit jiného hrace,
ktery bude zac¢inat v dalsim kole.

svo

Poznambka: Ve hie dvou hraci rozhodujete o nové postave, ktera zahaji dalsi kolo. MuZe to
byt vase druha postava nebo jakakoli postava druhého hrace.

Velitel — Pokud ma vase vitézna karta ve Stychu stejnou barvu jako nejvice
vlevo leZici vesnice proti proudu, postavte z vaeho vitézného Stychu
novou vesnici na libovolném poli. Pokud se vase vitézna karta ve stychu

“ neshoduje s barvou nejvice vlevo leZici vesnice proti proudu, odhodte svij
$tych a nejvice vlevo leZici vesnici proti proudu navrch bali¢ku lodi.

Tato hra je vénovana Ekateriné a Ondfeji Bystrofiovym za jejich nekone¢nou podporu.
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