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UVOD

Pise se 16. stoleti. Vlivnd a zamozZna vodina obchodnikii jménem Stroganov pvilakala pozornost

a naklonost samotného cara. Vlddce Ruska chtél vyuZit jejich moc a finance, a tak Stroganovoviim udelil

nevidand privilegia a postoupil jim pozemky, na kterych mohli dal rozsivovat své bohatstvi. Na sklonku

stoleti car s jejich pomoci rozsivil hranice carstvi az na Sibit, ohromné vizemi skryté za vrcholky Uralu,

které bylo do té doby povaZovino za nehostinné a nedobytné. Stroganovové na tamnich planich lovili

zveé¥ a obchodovali s koZesinami, p¥icemz si na ndarocnou praci najimali mistni kozdky. A tak se pomalu
oteviela brana vychodu.

Ve he Stroganov se ujmete role jednoho ze clenii této rodiny. Své kozdky budete vysilat stale dal na vychod
a hloubéji do neprobadané Sibive. Za p¥iznivého pocasi jarnich, letnich a podzimnich mésici budou kozdci
objevovat nové kraje, lovit zvé¥ pro vzdacné koZesiny a budovat odlehlé tabory. Na svych cestiach nasbiraji
celou vadu pribéhi, podle kterych v zimé slozi pisne, jeZ budou znit u plapolajiciho ohné za zvuki kobz
a balalajek. Nesmite ovsem zapominat na svij vliv na domaci pude. Ten zavisi na neutuchajici p¥izni cara.
Splnte jeho prikazy na dalné Sibivi, uchrarte své vysadni postaveni a zapiste jméno Stroganov do déjin!
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16 x 24 %

hodnota 1 hodnota 3

40 Zetonu konf

20 zetonu vlajek

16 desticek jurt
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4 oboustranné desky hraca*

4 figurky kozaka*

4 ukazatele ptibéha*

20 desticek pisni

37 karet carskych prikaz

4 ukazatele trofeji*

4 ukazatele vitéznych boda*

20 tabora™

*ve 4 barvich hracu



PRIPRAVA HRY

e ©

RozloZte herni plan doprostfed stolu a umistéte pocateéni desku
na vyznacené misto.

Zamichejte 5 pocatecnich desek krajiny (oznacenych pismenem ,S)
a rozmistéte je licem nahoru na prvnich 5 poli napravo od po¢ateéni
desky. Zamichejte vSechny zbyvajici desky krajiny a rozmistéte
nahodnych 7 z nich na vSechna zbyvajici pole napravo od poca-
teCnich desek krajiny. Vznikne tak fada 12 desek krajiny, z nichz
prvnich 5 je pocate¢nich. Ze zbylych desek krajiny utvoite pobliz
herniho planu hromddku otocenou licem doli.

Zamichejte 6 oblastnich koZesin. Nahodné vezméte 1 z nich a umis-
téte ji licem nahoru na akéni pole obchodu (3a). Zbylych 5 oblastnich
koZes$in rozmistite licem nahoru do jednotlivych oblasti herniho
planu na patfi¢na pole v poradi od nejnizsi hodnoty po nejvyssi,
zleva doprava (v prvni oblasti nalevo bude koZesina s nejnizsi

hodnotou, v druhé oblasti koZesina s druhou nejnizsi hodnotou atd.).
Kazda z téchto kozesin urcuje, jakou cenu maji v dané oblasti &
pokroéilé akce (vizstr. 8). i

e
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Priprava pro pokrocilé: Zkuseni hraci mohou ob- q @ x 4, B o &%
lastni koZesiny rozmistit na oblasti nahodné. Béhem STy

prvnich partii to ovsem nedoporucujeme.

Vsech 76 koZesin vlozte do pytliku a peclivé je pro- .%E‘ ,:E%——'-.]:] }..EJ ;Zﬁ_ g\ A<

michejte. Poté nihodné tahejte koZesiny z pytliku T
a zapliite jimi vSechna pole uréend pro kozesiny na
v8ech 12 deskach krajiny (na kazdé pole umistite prive
1 koZeSinu licem nahoru). Pokud hraji méné nez 4 hraci,
na pole oznacend ¢islem ,4* kozesiny neumistujte. Na
kazdé desce krajiny sefadte koZesiny podle hodnoty,
od nejméné hodnotné po nejvice hodnotnou (pricemz
nejméné hodnotnd koZesina bude nahove). Na desku
krajiny nejvice vpravo (tu dvandctou) umistéte vedle

veovs

nejhodnotnéjsi koZesiny navic jesté tyg¥i koZesinu.

Nahodné vytdhnéte z pytliku 6 koZesin a rozmistéte
je licem nahoru na trh _Iﬁ

Zamichejte 5 destiéek osad a ndhodné umistéte
1 osadu licem nahoru do kazdé oblasti na hernim
pldnu, na patfiénd pole.

Rozttidte jurty licem doli do dvou hromédek podle
jejich oznaceni ,A“ a ,B“. Poté kazdou hromidku
zvla$r zamichejte. Nahodné umistéte 1 jurtu ,A“
licem nahoru do kaZzdé oblasti na hernim plinu, na patfi¢nd
pole. Zbylé jurty ,A“ umistéte na hromadku jurt ,B¢ a vznikly
sloupeéek umistéte na vyznacené pole v pravé horni ¢asti
herniho planu.

Nahodné urcete zadinajiciho hrice. Kozaka zadinajiciho hrice
umistéte k pravému okraji poc¢dtecni desky. Poté ndhodné
urcete druhého hrice. Kozaka druhého hrace umistéte za
kozdka zacinajiciho hrace. Takto pokracujte, dokud neuréite
nihodné potadi vSech hricu.

{ Pozndmka: Kdykoli je v pravidlech zminéno , potadi priibéhu hry;
% urcuje jej povadi jednotlivych kozikii na hernim planu. Kozik,
i ktery se nachdzi nejvice vpravo — najddle na Sibivi - je v potadi hry
§ povaZovan za prvniho. Druhy kozik zprava je dvuhy v poradi, treti

4 zprava treti atd.

. Priprava hry 3 hracu: Vezméte tabory
v barvé hrace, ktery neni ve hie. Umistéte
. 1tibor do kazdé oblasti na hernim planu,
 na pole oznacend ,,3-“

Vsichni hra¢i umisti své ukazatele vitéznych boda (VB) na
pocatecni pole poéitadla vitéznych boda.

Vsichni hra¢i umisti své ukazatele piibéhua na pocateéni pole
pocitadla pfibéhu.

866

Rozttidte pisné licem doli do dvou hromadek podle jejich
oznaceni ,A“ a ,B“. Poté kazdou hromadku zvlast zami-
chejte. Na patfi¢na pole na hernim plinu umistéte tolik
pisni ,A% kolik je ve hfe hracu. Zbylé pisné ,A“ umistéte
na hromadku pisni ,B“ a vznikly sloupecek umistéte na
patfi¢né pole v pravé horni ¢asti herniho planu.

Kazdy hra¢ si vezme desku hrace a umisti sviyj ukazatel
trofeji na poc¢atecni pole stupnice trofeji na desce. Desky
hracu jsou oboustranné. Doporucujeme odehrat nékolik
prvnich partii s deskami oto¢enymi na stranu ,a“. Na
strandch ,b“ jsou postavy s asymetrickymi schopnostmi,
pomoci kterych muZete zvysit variabilitu hry.

V zavislosti na pofadi prubéhu hry dostane kazdy hra¢ do
osobni zasoby urdity pocet koni:

1. hra¢ 2. hraé 3. hrag 4. hra¢
3 koné 4 koné 5 koni 6 koni

Kazdy hra¢ dostane do osobni zdsoby 1 tabor ve své barvé
a1 minci.

Karty carskych piikazu roztfidte na hromadky oznacené
»S¢ ,A“a ,B“. Poté zamichejte kaZdou hromadku zvlast,
licem dolt. Hromadky ,S“ a ,B” dejte prozatim stranou.
Vezmeéte hromadku ,A“ a umistéte 1 kartu ,A“ licem na-
horu do kazdé oblasti na hernim plinu, na patfi¢nd pole.
Zbylé karty ,,A“ umistéte licem dolt na hromdadku karet
,B“avzniklou hromadku umistéte na patfi¢né pole v pravé
horni ¢asti herniho planu.

Z hromadky karet carskych piikaza ,S“ otoCte o jednu
kartu vice, nez kolik je ve hie hract. P¥iklad: P¥i hte 3 hricu
odhalite 4 karty. Na kazdou odhalenou kartu , S umistéte
licem nahoru 1 ndhodné taZenou koZesinu z pytliku. V ob-
rdceném potadi hry (tedy od posledniho hrice) si nyni kazdy
hrac vybere jednu z odhalenych karet carskych ptikazi.
Vybranou kartu si hra¢ vezme do ruky a ziskanou kozesinu
umisti do své osobni zdsoby. KoZe$inu ze zbylé karty car-
ského ptikazu vratte zpét do pytliku a zbylou kartu vratte
zpét do krabice, spolu se v§emi nepouzitymi kartami , S“.

Ukazatel roéniho obdobi umistéte na prvni pole pocitadla
rokd.

Do spolecné zasoby pobliz herniho plinu umistéte
12/17/20 Zetonu vlajek v zavislosti na poctu hract (2/3/4).

Zbylé koné, tdbory a mince také umistéte do spoleéné
zasoby pobliz herniho plinu. V§echny zbylé tygii koZeSiny
umistéte do zdsoby na patfi¢né pole v pravé horni
¢asti herniho planu. Koné a mince jsou povazovany za
neomezeny zdroj. Ve vyjimeéném pripadé, kdy vim tento
herni materidl dojde, pouZijte vhodnou ndhradu.

‘ Priprava hry 2 hracu: Vezméte tabory v barvé hrice, ktery neni
ve h¥e. Umistéte 1 tabor do kazZdé oblasti na hernim planu, na
pole oznacend ,,3-“ Poté vezméte tibory v barvé druhého hrice,
ktery neni ve h¥e, a umistéte 1 tabor na pole oznacend 2 “ve dvou
oblastech nejvice vlevo



JVOD

Stroganov se hraje na ¢tyfi ,roky“. Kazdy rok sestava ze ¢tyf ro¢nich obdobi: jaro, 1éto, podzim, zima. Na jate, v 1été a na podzim provede kazdy
hra¢ jeden tah, v jehoZ ramci lze provést ruzné akce. Budete putovat napti¢ sibitskou krajinou, lovit zvitata kvuli koze$indm, navstévovat osady
ajurty, budovat tabory, plnit carské ptikazy a sepisovat pfibéhy o svych velkolepych dobrodruZstvich. Na konci roku, v zimé, se vratite zpét doma
na pocateéni desku, ziskate pfijmy, podle ptibéh slozZite pisné a pfipravite se na nadchdzejici rok. Na konci ¢tvrtého roku nastane zavérecné

hodnoceni a hra¢ s nejvétsim poctem vitéznych boda (VB) se stane vitézem.

PRUBEH HRY

Béhem jara %, léta ‘? a podzimu i provede aktivni hra¢ (neboli ten, kdo je pravé na tahu) vzdy nasledujici tfi kroky v pevné daném potadi:

1. Pohne kozikem.
2. Smi provést 1zakladni akei [ .
3. Smi provést 1 nebo 2 hlavni akce (hlavni akce mohou byt zikladni E:; nebo pokro¢ilé 0).

Béhem zimy @ ziskaji v§ichni hraéi ptijem, proméni ptibéhy na pisné a vrati své kozaky na pociteéni desku, aby se spole¢né ptipravili na dalsi rok.

JARO, LETO A PODZIM %‘*T

Urcete aktivniho hréce. Aktivni hracje ten, jehoz kozak je na hernim planu
nejvice vpravo a zdrovernl v tomto ro¢nim obdobi jesté neodehrdl tah. Po-
kud je na jedné desce krajiny vice kozika, pak se za ,vice vpravo“ povazuje
ten kozak, ktery stil na dané desce jako prvni. Pokud pohnete kozakem
na desku, kde se jiz nachazi jeden ¢i vice kozaku, postavte svého kozaka
do Fady za vSechny ptitomné koziky. Diky tomu nezapomenete, v jakém
potadi budou hraéi na tahu. Jakmile aktivni hra¢ odehraje svij tah, urcite
nésledujictho aktivniho hrace. Roéni obdobi takto pokracuje, dokud v ném
kazdy hra¢ neodehraje jeden tah. Poté nasleduje dal$i ro¢ni obdobi.

Pozndmka: Pokud chcete, aby bylo zcela jasné, ktery hrac jiz v tomto rocnim obdobi
odehral tah, miZe aktivni hrac na konci svého tahu poloZit kozika na bok. Prede-
jdete tak komplikovanym dohadum.

n/‘-in A _r:m/“ »

1. Pohyb kozakem

Jako aktivni hri¢ musite pohnout svym kozikem o jeden ¢i dva kroky =~ Béhem hry miiZe nastat situace, kdy néktera deska krajiny zmizi z her-
(desky krajiny) doprava, hloubéji na Sibif. Smite se pohnoutiovicekroki, niho planu a vznikne mezera. Tyto mezery se béhem pohybu nepo¢itaji
pokud zaplatite koné: 1, 3 nebo 6 koni vim umozni pohnout se 01, 2 (nezapocitavaji se do vasich kroku a smite je tedy zcela ignorovat).

nebo 3 kroky navic. G T el S0 A e Intls
L Y Pokud vas kozik dojde aZ na desku krajiny nejvice vpravo, nesmi se jiz

pohnout dal.

%. )}) * . »}) ‘ »))) § Pozndmka: Pokud nastane vzdcnd situace, kdy jiZ nemiizZete viibec pohnout
4 % svym kozdikem, protoZe dosel na posledni moznou desku krajiny, smite vyne-

% chat pohyb a piejit rovnou k provedent akce.

2. Provedeni 1 zakladni akce @ l

Jako aktivni hrd¢ nyni ve svém tahu smite provést 1 zakladni akci (::1 Smite si vybrat jednu z péti zakladnich akci:

TygiikoZesiny "'

Tygii koZesina se automaticky povaZzuje za koZeSinu s nejvyssi

Vezmeéte si 1 minci ze spole¢né zdsoby a umistéte ji do své osobni zdsoby.
hodnotou na desce krajiny a smite ji ziskat béhem lovu jako kazdou
jinou koZeSinu, pfi¢emz musite dodrzet v§echna dfive zminéna

B. Zisk koni ﬁ 1
pravidla. Kazd4 tygti koZesina md na konci hry hodnotu 2 VB, nebo

Vezméte si 4 koné ze spoledné zisoby a umistéte je do své osobni za- ji smite kdykoli pouzit jako ,Zolika“ (koZesinu libovolné hodnoty).

soby. Bili koné maji hodnotu 1 a vinovi koné maji hodnotu 3. V pfipadé
E. Obchod

potieby je smite rozméfiovat se spole¢nou zasobou.
Zaplatte ze své zasoby koZeSinu o stejné hodnoté,

C. Pohyb ; ; g AT o
jakou ma oblastni koZeSina umisténd na akénim

7 ; b o2 .. ;v poli obchodu. Poté si smite vybrat 2 z nasleduji-
Smite pohnout kozdkem o1 ¢i 2 kroky doprava ¢i doleva. V tomto pfipadé lc:)ich el il vy J
nemuzete zaplatit koné za kroky navic. ]

<

Vezmeéte si koZeSinu z desky krajiny, na které stoji . y 3
[

vas kozak, a umistéte ji do své osobni zdsoby. ——

KoZesina s nejnizsi ¢iselnou hodnotou (na

nejvyssim policku) je zdarma. Pokud chcete

ziskat koze$inu s vy$si hodnotou, musite

zaplatit 1 koné za kazdou koZeSinu niz$i hod-
noty, kterou musite preskodit.

£l e
F/L o
) [ o
\ ]
) i, ()

-

Vezméte si Ziskejte 2 pii- Pohnéte Vezméte si
1 minci. béhy (posunite | kozikem o1 3 koné.
svij ukazatel | nebo 2 kroky

' na pocitadle doleva ¢i
Q #—j ptibéht o 2 doprava.

——

pole doprava).

Smite si vybrat stejnou odménu dvakrat. Pokud si vyberete pohyb, ne-

Pokud zaplatite 1 minci do spole¢né zisoby, smite lovit smite zaplatit koné za kroky navic.

podruhé a ziskat dal$i koZeSinu. B€hem tohoto lovu plati -.;
vSechna vyse zminénd pravidla. Smite tedy zaplatit koné %
a presko€it méné hodnotné koZesiny. Béhem jedné akce lov

smite lovit nejvyse dvakrat.

KoZeSiny |3 amince )

Kozesiny vzdy ponechavate ve své osobni zdsobé licem nahoru, aby
. je mohli vidét vsichni hraéi.

Piiklad:

Ytz kozik stoji na desce
krajiny se 4 koZesinami. Maji
hodnoty 2, 2, 3 a 8. Prvni koZe-
Sinu 0 hodnoté 2 by mohl ziskat
zdarma. Rozhodl se ale zaplatit
2 koné, aby mohl preskocit prv-
ni 2 koZesiny a ziskat koZesinu
0 hodnote 3. Poté zaplati 1 minci,
aby mohl lovit znovu. KoZesina
s hodnotou 3 je pryc, takze znovu
zaplati 2 koné, aby si vzal koZe-
Sinu 0 hodnoté 8.

KoZeSiny maji pevné dané hodnoty a p¥i placeni musite vzdy pouzit
kozZesSinu pozadované hodnoty. KoZesiny nelze pfi placeni séitat.
Také nesmite zaplatit hodnotnéjsi koZesinu, nez jakd je potteba.
Jinymi slovy, pokud néjaky efekt vyZaduje koZesinu o hodnoté 6,
nesmite pouZit dvé koZesiny o hodnoté 3. Stejné tak plati, Ze pokud
néjaky efekt vyZaduje koZesinu o hodnoté 7, nesmite zaplatit koze-
$inu o hodnoté 8. Ovsem pozor! Pokud spolu s koZesinou zaplatite
1 minci, smite tuto koZesinu povaZovat za koZesinu libovolné

hodnoty. Odhozené koZesiny vracejte vidy zpét do pytliku.




3. P I'OVEdeni 1 HEbO y hlaVl‘liCh a1<Ci (zakladni ci pokrocilé, obé ci jen jedna z nich) l

Jako aktivni hra¢ nyni smite provést 1 hlavni akci zdarma. Poté smite provést druhou hlavni akci, pokud za ni zaplatite pozadova-
nou koZes$inu. Kazda hlavni akce muaze byt jednou ze zakladnich akci 0- (popsanych na predchozi strané), nebo muze jit o jednu z pokro¢ilych akei 0

Dulezité: Povsimnéte si, Ze herni plan je rozdéleny na 5 oblasti. Pokrocilé akce smite provadet pouze v oblasti, kde se nachdzi vas kozik ' nebo v oblasti, kde
stoji vds tabor x Toto pravidlo neplati pro efekty jistych karet Ci desticek (viz P¥iloha pravidel, str. 14).

Pokud md byt vase druhd hlavni akce zdkladni, musite zaplatit 1 koZe$inu libovolné hodnoty. Ei__!‘

Pokud ma byt vase druhd hlavni akce pokroéila, musite zaplatit 1 koZeSinu stejné hodnoty, jakou m4 oblastni koZes§ina umisténd 8
v oblasti, kde chcete pokro¢ilou akci provést (tedy v oblasti, kde stoji vas kozdk ¢i tdbor).

E Pamatujte: Spolu s koZesinou smite zaplatit minci a tim pridélit dané koZesiné libovolnou hodnotu.

Ve hie je 5 pokrocilych akci:

A. Navstéva osady

w
V kazdé oblasti je jedna z péti desti¢ek osad. Pokud se rozhodnete na-

vstivit osadu, ziskite odmény vyobrazené na dané desticce. Desticka
zustane na svém misté a bude mozné ji pouzit i pozdéji béhem hry.

Odmeény na destickach osad

Ziskejte 1 vlajku a 4 koné. Vlajky trvale

zvysuji vas ptijem koni na konci roku.

Ziskejte 1 vlajku a 1 tabor. Vezméte si
tabor ze spole¢né zisoby a umistéte jej
do své osobni zasoby. Prozatim jej ne-
postavite.

Ziskejte 1 ptibéh a 1 minci. Za kazdy
ziskany pfibéh posurite svij ukazatel na
pocitadle ptibéht o 1 pole doprava.

Ziskejte 1 koZesinu z trhu. Poté ji na-
hradte ndhodné taZenou koZeSinou

z pytliku.

Ziskejte 1 trofej. To znamend, Ze smite:

1. Posunout svuj ukazatel
trofeji o jedno pole nize
na stupnici trofeji. Pokud
chcete ukazatel trofeji
posunout na nizsi pole,
musite zaplatit koZeSinu,
kterd je na poli vyobraze- |
nd. Pokud nechcete nebo
nemuzete, neposouvejte
ukazatel trofeji.

2. Ziskat odménu za stup-
nice trofeji ([ .

visle na tom, zda ukazatel
trofeji posunete nebo ne,
smite nyni ziskat 1 odmé-
nu ze stupnice trofeji. Smi-
te si vybrat odménu, kterd
se nachdzi na stejné Grovni
jako vas ukazatel trofeji
nebo kdekoli nad nim.

Odmény na stupnici trofeji C]

Ziskejte 3 koné. Tato odména je vzdy do-
stupnd, i pokud se vim doposud nepodaftilo
posunout ukazatel trofeji.

Ziskejte 2 ptibéhy.

Navstivte dalsi osadu. Smite si vybrat libovol-
nou osadu na hernim planu, ov§em nesmi jit
o osadu s odménou ,ziskejte 1 trofej*.

Ziskejte 1 VB.

Vytdhnéte 2 koZeSiny z pytliku. Jednu z nich
si ponechte ve své osobni zasobé, druhou
vratte zpét do pytliku. Navic ziskejte 2 koné.

Ziskejte 1 kozes$inu z trhu, poté ji nahradte
nahodné tazenou kozesinou z pytliku. Navic
ziskejte 2 ptibéhy.

PouZijte jurtu. Smite si vybrat libovolnou jurtu
na hernim plianu, ovSem nesmi jit o jurtu
s odménou ,ziskejte 1 trofej*.

Ziskejte 2 ruzné odmeény vyobrazené vyse na
stupnici.

Popis stupnic na stranach ,,b“ desek hrac¢a najdete na str. 11.

B. PouZiti jurty -

V kazdé oblasti herniho plinu se nachdzi 1 jurta. Pokud provedete
tuto akei, vezméte si jurtu z oblasti, kde akci provadite. Poté ziskejte
odmény vyobrazené na dané desticce a odhodte ji. V zimé umistite na
herni plin nové jurty. Zisoba jurt je omezend. Je mozné, Ze na plinu
tedy vzniknou prazdna mista, protoze desticky jurt , B“ vstoupi do hry
az ve tretim roce.

Popis desticek jurt najdete v pfiloze pravidel.

C. Prijeti carského prikaz

Vezmeéte si do ruky kartu carského ptikazu. Smite drzet libovolny pocet
karet carskych ptikazu. V zimé se na herni plan pfidaji nové karty car-
skych ptikazi.

D. Stavba tabora

Vezmeéte tibor ze své osobni zasoby a umistéte jej na herni plin, do
oblasti, kde se nachizi vas kozak. Tabor umistéte na volné pole nejvice
vlevo. Zaplatte patfi¢ny pocet koni (0, 1 nebo 2) vyznaceny na poli, kam
tabor umistujete. V kazdé oblasti smite mit maximélné 1 tdbor.

Piiklad:

Nasta se rozhodla postavit
tabor v oblasti, kde se prive
nachdzi jeji kozik. ProtoZe
prvni dvé pole jsou uz zabra-
nd, musi za umisténi tabora
zaplatit 2 koné. Od této chvile
smi v této oblasti provadet po-
krocilé akce, i pokud by se zde
jeji kozik nenachdzel.

E. Obsazeni krajiny

Pomoci této akce obsadite celou desku krajiny z herniho planu. Deska
krajiny vas bude stit 2 koZeSiny plus 1 dalsi koZesinu za kazdou ko-
zesinu (i tygti), kterd se na dané desce nachizi. VSechny zaplacené
koZesiny musi mit stejnou hodnotu jako oblastni koZesina v oblasti,
kde desku obsazujete. Jakmile zaplatite vSechny pottebné koZzeSiny,
vezméte si danou desku z herniho planu a spolu se vSemi pfitomnymi
koZesinami ji umistéte do své osobni zasoby.

Desku krajiny umistéte licem nahoru napravo od své desky hrace. Oka-
mzité ziskite odménu vyznacenou na obsazené desce. MuZe jit o VB,
mince, koné, kozZesiny z pytliku anebo kozesiny z trhu.

Na konci hry ziskite VB za kazdou sadu 3 nebo 4 raznych desek krajin.

Pozndmhka: Vsichni kozdci, kteri stili na obsazené desce krajiny, zistanou
stat na vzniklé mezere.

Ptiklad:

béhem prvni hlavni akce po-
uzil jurtu. Jako druhou akci se roz-
hodl obsadit desku tundry z oblasti,
kde uzZ dvive postavil sviyj tabor. Aby
mohl tuto druhou akci provést, za-
plati koZeSinu o hodnoté 6 (protoZe
jde o pokrocilou akci a v dané ob-
lasti se nachdzi oblastni koZesina
0 hodnoté 6). Samotnd deska krajiny
jej bude stat 2 koZesiny o hodnoté 6
plus dalsi 2 koZesiny o hodnoté 6
(2 za obsazeni a 1 za kaZdou koZesi-
nu, kterd dosud lezZi na této desce).
Celkem tedy za akci musi zaplatit
5 koZesin o hodnoté 6 (1 za provedent, 4 za obsazeni). JenZe md jen 4 koZe-
$iny 0 hodnoté 6. Proto zaplati minci, aby jednu ze svych koZesin o hodnoté
2 proménil na potiebnou hodnotu. Nyni spliiuje pozadavky a obsadi desku
krajiny. Vezme celou desku z herniho planu spolu se vsemi koZesinami. Des-
ku umisti napravo od své desky hrace a ziskané koZesiny umisti do své osob-
ni zédsoby. Jako odménu za obsazeni desky ziska 3 VB, 1 nahodnou koZesinu
z pytliku, 1 minci a jesté 2 pribéhy (protoZe ziskal koZesinu o hodnoté 8).

Doplikové akce

Aktivni hra¢ smi béhem svého tahu kdykoliv provést dopliikové akee,
a to kolikrat chce. Dopliikové akce smite provést i béhem zimy.

Zaplatte 5 koni do spolecné zasoby a ziskate
1 koZesinu z trhu nebo koZesinu z pytliku.
Pokud tahite z pytliku, vytdhnéte 2 koZeSiny,
jednu z taZenych kozZesin si ponechte a druhou
vratte zpét. Pokud berete koZeSinu z trhu, na-
hradte ji novou koZesinou z pytliku.

Nékup koZesin

Zaplatte 1 koné do spole¢né zdsoby a 1 koZe$inu
do pytliku a poté si vezméte 1 koZeSinu z trhu,
kterd ma niz§i hodnotu neZ vimi zaplacena
kozesina, NEBO zaplatte 2 libovolné koZesiny
do pytliku a vezméte si 1 libovolnou kozesinu
z trhu. Na jeji misto dopliite kozZesinu z pytliku.

Splnéni carského | Pokud chcete splnit carsky ptikaz, ktery dr-

ptikazu Zite v ruce, musite splfiovat jeho podminku
a zaplatit ur¢ity poCet koZesin. Nejprve musite
mit v zasobé urcity pocet kozesin o konkrétni
hodnoté. Jejich pocet a hodnota je vyobrazena
v levé €4sti carského prikazu. Poté musite za-
platit (vratit do pytliku) koZesiny, které jsou na
karté ohraniCeny Cervené (1 nebo 2).

Nap¥iklad, pokud chcete splnit tento prikaz, musite
mitv zdsobé 3 koZesiny o hodnoté 6. Poté zaplatite
jednu z téchto koZesin. Tim je carsky p¥ikaz splnén.

Ostatni pozadované koZesiny (které nejsou ohra-
niceny cervené) nikam nevracite a ponechate si
je ve své zasobé. Jako vzdy plati, Ze smite zapla-
tit minci a proménit tak koZesinu na libovol-
nou hodnotu. Pokud takto proménite hodnotu
jedné ¢i vice kozesin, které po splnéni ptikazu
zlstanou ve vasi zasobé, neni tato zména hod-
noty trvala. Plati pouze pro Gcely splnéni car-
ského ptikazu. TygFi koZeSiny lze i pro splnéni
podminky povazovat za Zolika, ovSem musite
je vzdy zaplatit: tygii koZeSinu vratite zpét do
spole¢né zasoby, i pokud jeji pomoci nahradite
koZe$inu, kterd by jinak zustala ve vasi zdsobé.

Okamzité ziskite body vyobrazené uprostted
karty a poté zasunete kartu pod pravou horni
¢ast své desky hrace. Zasuiite ji tak, aby byla vi-
dét pravd ¢ast karty (s trvalym efektem). Nékteré
karty maji efekty, které odkazuji na konkrétni
ro¢ni obdobi, coz poznate podle patfi¢ného
symbolu. Nékolik karet md pouze jednorazovy
okam?zity efekt. Takové karty ponechte po spl-
néni licem dolu vedle své desky hrace. Jednotlivé
carské prikazy jsou vysvétleny v p¥iloze pravidel.

Carské piikazy - 2
Nékteré splnéné karty carskych ptikazi vim umozni ) o
provést pokrocilou akei navic, pokud pravé probiha ' '%ﬂ 1

konkrétni ro¢ni obdobi. Pokud mate u své desky -
zasunuty takovyto pfikaz a probihd potfebné ro¢ni obdobi, smite
kdykoliv béhem svého tahu provést tuto pokrocilou akei navic. Tuto
akei navic smite provést i ve stejném tahu, kdy dany ptikaz splnite.




Tahani koZeSiny z pytliku

Kdykoli vam jakykoli efekt umozni ziskat dﬂ*
koZesinu z pytliku, vZdy vytahnéte 2 koZeSiny, h . !‘
vyberte si jednu z nich a druhou vratte zpét *“ -
do pytliku.

Medvédi koZesin
Kdykoli ziskite jakymkoli zpusobem medvédi koZesinu

(0 hodnoté 8), okamzité ziskate 2 ptibéhy (i pokud medvédi
koZesinu ziskdte béhem p¥ipravy hry).

Po podzimu vzdy prichdzi zima. Vasi kozici se na zimu vrati doma a pfipravi se na nadchazejici rok.

Konec pocitadla pribéha

Pokud néktery hra¢ dojde az na 12. — tedy posledni — pole pocitadla pti-
béht, smi okam?zité ziskat odmény na nékteré desticce pisné (podobné
jako bude vysvétleno v sekci , Vypraveni p¥ibéhi“). Hrac si vybere desticku
pisné, zaplati pfibéhy vyznacené Cervenym ¢islem a ziskad odpovidajici
odmeény. Desticka pisné v tomto piipadé zistava na hernim planu. Neni
moZné mit vice nez 12 p¥ibéhu. Pokud jiz hra¢ dosel na posledni pole po-
¢itadla piibéhi a mél by ziskat dalsi piibéhy, jsou tyto piibéhy ztraceny.

Konec jara, léta a podzimu

Jakmile v§ichni hra¢i odehrali jeden tah, aktudlni roéni %
obdobi konéi. Posurite ukazatel roénich obdobi na dalsi ﬁ, $

ro¢ni obdobi a pokracujte ve hte.

§ Pozndmka: Pokud po odehrdni tahu pokldddte své kozdky,
nezapomerite je na konci rocniho obdobi opeét postavit.

Béhem zimy jsou vSichni hradi aktivni a mohou provadét vedlejsi akce (pfi konfliktu rozhoduje povadi hrice).

Postupné provedte nasledujici kroky:

1. Pfijem

Kazdy hra¢ ziskd 2 koné plus 1 koné navic za kazdy Zeton vlajky, ktery ma v zdsobé. Nékteré splnéné car-
ské ptikazy vim mohou poskytnout dalsi ptijmy. MiiZe jit o koné, ptibéhy, kozesiny ¢i dokonce pokrocilé

akce navic, které mazete okamzité provést kdekoli na hernim plinu.

2. Vypraveéni pribéha

Nejprve ziska 2 pfibéhy ten hra¢, ktery je nejhloubéji na Sibifi (jeho kozdk stoji nejvice vpravo na hernim
pldnu). Poté ziska 1 pfibéh hrag, keery je na planu druhy zprava. Pokud v tuto chvili néktery hra¢ dojde na
konec pocitadla pfibéht, ziskd okamzité patficné odmeény (viz sekce Konec pocitadla p¥ibéhi). Teprve poté

nasleduje dalsi krok vypravéni ptibéht.

Nyni v pofadi prabéhu hry (pocinaje hracem, ktery je nejhloubéji na Sibii, a poté dal
zprava doleva) si smi kazdy hra¢ vybrat jednu desti¢ku pisné. Pokud si nékterou
desticku pisné vybere, musi zaplatit pfibéhy vyznacené cervenym Cislem a oka-

mzité ziskd odmény na desticce. Poté vybranou desticku pisné odhodi.

pripravu na dalsi rok.

3. Priprava na dalsi rok

Dy

Na svych cestich jste nasbirali fadu ptibéhu, které proménite v pisné a ukratite si jimi dlouhé zimni
veCery. Cim vice pfibéhu se vim podatilo nasbirat, tim lepsi bude vase piseri a tim vétsi odménu ziskdte.

DuilezZité: Pokud touto zimou konci 4. rok, ndsleduje po vypraveént piibéhi zaverecné bodovani. Pokud ne, provedte

Na konci 1.-3. roku musite pfipravit herni plan na nasledujici rok:

S Vratte vSechny kozaky zpét na pocatecni desku, pricemz dodrzte
* jejich aktualni pofadi.

Pokud nékdo obsadil jednu ¢i vice desek krajiny,
posuiite zbyvajici desky zprava doleva. Tim zaplnite
mezery, které na planu vznikly. Poté dopliite na konec
fady nové desky krajiny, aby jich na planu opét bylo 12.
Vytahnéte z pytliku koZeSiny a umistéte je pouze na
nové desky krajiny, stejné jako béhem p¥ipravy hry.

¥ Duilezité: Na staré desky krajin nep¥iddvdte nové koZesiny. Pokud neni
v pytliku dostatek koZesin na zaplnéni vsech novych desek krajiny, rozdélte
koZesiny mezi nové desky co moznd nejspravedlivéji. Nesmi nastat situace,

5 kdy jednu novou desku krajiny zcela zaplnite a na dalsi nové desce Zadné
koZesiny nebudou. Na novou desku krajiny nejvice vpravo (nejhloubéji na

% Sibifi) pridejte tygit koZesinu, stejné jako behem p¥ipravy hry.

i 0dhodte viechny koZeSiny z trhu a zamichejte je zpét do pytliku.
| Poté vytdhnéte 6 novych koZesin a zapliite s nimi trh.

§ Dilezité: U nasledujicich bodu pripravy nového roku musite dodrZet toto
pravidlo: Béhem pripravy 2. roku pouZivejte herni materidl (desticky a karty)
oznaceny pismenem ,A“ Herni materidl oznaceny pismenem ,B“budete
pouZivat az béhem p¥iprav 3. a 4. voku. Na konci 2. roku odstrarite ze hry
VSECHNY desky, desticky a karty oznalené pismenem ,A*

~y B3 Odstraiite z herniho planu vSechny pisné, které si nikdo
e nevybral. Ukazatele ptibéh zistanou na svych mistech.

Posuiite zbyvajici jurty zprava doleva. Tim zaplnite
mezery, které na planu mohly vzniknout. Poté doplrite
nové jurty na prazdnd pole zleva doprava. MuZe nastat
vzacna situace, kdy i po doplnéni novych jurt zustanou
na planu prizdna pole. Desti¢ky osad se neméni a zu-
stanou na svych mistech po cely prabéh hry.

Posurite zbylé karty carskych p¥ikaza zprava doleva.

[T @ Tim zaplnite mezery, které na planu mohly vzniknout.
Poté doplnte nové karty carskych ptikazi na prazdna pole.
Posuiite ukazatel ro¢nich obdobi na pole dalsiho jara,
¢imz zahajite novy rok.

[QEIN e B Y

Na konci zimy 4. roku, po vyhodnoceni pfijmi a vypravéni ptibéhu,
hra kongéi.

>, Vsichni hraéi nyni provedou zivéreéné bodovani a ziskané
| .,4 body p¥ipoctou k vitéznym bodiam (VB) utrZenym béhem hry.
" Zavéreéné bodovani proved'te v tomto poiadi:

1.  Karty carskych piikaza — Ziskite VB (ve stiibrné
zabarvenych Stitech) vyobrazené na kartich. Tyto
body se nachazi na nékterych kartich oznacenych
,B“a vzdy zavisi na splnéni urcitych podminek
béhem hry. Jejich popis najdete v ptiloze pravidel.

2. Sady desek krajiny — Kazd4 sada 3 nebo 4 raznych <“>>

desek krajiny (tajga, tundra, mokvad, hory) ve vasi
zasobé vim pfinese 3 VB, respektive 6 VB.

3. TygtikoZesiny — Kazda tygii koZesina ve vasi za- @

sobé vim pfinese 2 VB.

stupmice), ke kterému vas ukazatel doputoval nebo
ktery prekrocil. Ziskite body pouze za $tit s nejvyssi
hodnotou, ne za vSechny pfekrocené Stity.

ASYMETRICKE

4.  Stupnice trofeji — Ziskite body za $tit (nalevo od V

OGO

Pokud chcete jesté vice oZivit rozmanitost hry Stroganov, muZzete béhem
ptipravy hry oto¢it desky hrd¢t na stranu ,b“. Pokud se k tomu rozhodne-
te, doporucujeme, aby v§ichni hra¢i hrali s deskami otofenymi na stranu
,b“. MuZete samoztejmé hrat i tak, Ze néktefi hrici pouziji stranu ,a“
a jini stranu ,b“. V takovém ptipadé budou ovsem hraéi se stranou ,a“
v uréité nevyhodé.

Dopliikové pravidlo pro strany ,b“ desek hracu: Pokud vas ukazatel p¥i-
béhu dosdhne policka ,12“ na poéitadle pfibéhii, muZete se (namisto zis-
kani pisné) posunout o jedno pole nize na stupnici trofeji. Musite ov§em

Modrd deska ma kratsi stupnici tro-
feji, takZe po ni muZete postupovat
rychleji.

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO OOV OOOOOODOOOOOOOOOOO0D

5. Postavené tabory — Za 1/2/3/4/5 postavenych tabora
ziskdte 1/3/6/10/15 VB.

e

6. Nepostavené tabory — Ziskate 1 VB za kazdy tabor,
ktery mate v osobni zdsobé.

7.  Mince — Ziskate 1 VB za kazdé 2 mince, které mate
v osobni zasobé.

8. Koné a koZesiny — Kazdych pét koni, které mate .
v osobni zdsobé, nyni vymérite za jednu koZesinu
(hodnota nehraje voli). Poté ziskate 1 VB za kazdé
2 kozesiny, které méte v osobni zdsobé.

bl
9. Podéitadlo p¥ibéhu - Ziskite 1 VB za kazdé 4 pribéhy, i i ﬁ i

které vim zbyvaji na pocitadle ptibéhu (zaokrouhleno
doli).

v v

Hrac s nejvyssim poctem VB se stava vitézem a stane se chloubou rodu
Stroganovovi. Pokud nastane shoda, vitézi ten hraé, jehoz kozak se
nachazi hloubéji na Sibi¥i (vice vpravo na hernim planu).

DESKY HRACU

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOBOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO COOOOOOOOOOOOOOOOO

nejprve zaplatit tolik ptibéhu, kolik ¢ini hodnota ko-
Zesiny vyobrazené na poli, na které se ukazatel trofeji
posouva. Po posunuti mate nirok na odmeénu, stejné
jako kdy?z ziskavate trofej jinym zpusobem (viz str. 8).

0

Priklad: Podailo se vim dosidhnout 12. pole pocitadla p¥ibéhii. Dalst pole na vasi
stupnici trofeji vyZaduje koZesinu o hodnoté 5. Smite zaplatit 5 pribéhi a posu-
nout sviij ukazatel trofeji na toto pole. Danou koZesinu platit nemusite, ale i tak
mate ndrok na odménu ze stupnice trofeji.

Desky ,,b“ maji tyto specialni vlastnosti:

Cervena deska vam usnadni postup
po stupnici trofeji, protoZe za posu-
nuti ukazatele trofeji na suda pole
neplatite Zidnou koZes$inu.

Odmeény na stupnici trofeji zelené
desky pfinaseji hrd¢i mince navic.

Pozndmka k historickému kontextu: Stroganovové byli prominentni rodina feuddlii dosahujici
nejvétst slavy v 16. stoleti. Slo o obchodniky, ktei poprvé velmi zbohatli predevsim na t&2bé soli
v Solvycegodsku. Car Ivan IV. (zndmy téZ jako Ivan Hrozny) jim postoupil pozemky podél ek Kama
a Cusovaja. Tyto pozemky ovSem carskému Rusku tehdy nepat¥ily. Caritv pldn byl takovy, Ze pod
zdminkou znacnych daviovych iilev priméje podnikavou rodinu Stroganovovii, aby na pozemky
rozsi¥ila sviij prosperujici obchod s koZesinami, cimz by dostala pozemky pod svoji nadvlddu. A tim
padem i pod nadvlddu Ruska. Stroganovové se prileZitosti chopili a na pomoc najali ruské kozdky
a jejich koné. Tato hra se odehrdva prave v dobdch prvnich vyprav za vychodni ipati Uralu, na kraj
tizemt, které dnes nazjvame Sibi¥. Lov koZesin v panenské krajiné, hnany neutuchajici hamiznosti
a touhou potésit cara, dobve dopliiuje soupe¥ivou atmosféru této strategické hry. Jenze uddlosti déjin
se neodehravaji ve vakuu a kaZdy ¢in md své ndsledky.

Zluta deska md vy3si hodnoty bodg,
které hra¢ na konci ziskd za postup
po stupnici trofeji. V zavislosti na
umisténi ukazatele trofeji ziska hra¢
na konci hry 1/5/9/14 VB.

Ona zmitiovand hamiznost hnala rozpinavost Ruska stdle ddl na vychod a v poloviné 17. stoleti uz
hranice carstvi dosihly aZ na iizemi sousedici s Tichym ocednem. Béhem dalSich sta let - do poloviny
18. stoleti — si Rusko podmanilo celou Sibi¥ a spolu s ni i puvodni obyvatele. Mnoho kmenii za ruskou
ctizadost zaplatilo krutou dari. Rusové kmeny zdecimovali budto nep¥imo — zavlecenim pravych
nestovic — nebo je p¥imo vyvrazdili béhem nésilnych vpddii na jejich tizemi. Dnes v Rusku Zije vice
nez 180 riznyich skupin pivodnich obyvatel. Tamni stdt ovSem oficidlné uzndvd pouze 40 z nich. Po
staletich vykovistovdni a kolonidlni nadvlady stdle bojuji o svoji zem, p¥ivodni bohatstvi a priva.

Pokud vis tento p¥ibéh zaujal, budeme ridi, pokud se stejné jako my budete ddl zajimat o Sibi¥ a jeji
puvodni obyvatele. Zdroje: Encyclopedia Britannica, Smithsonian: Timelines of History a INGIA
(International Work Group for Indigenous Affairs — Mezindrodni pracovni skupina pro zdleZitosti
domorodyich obyvatel)




HRA JEDNOHO I—IRACE

P¥i hve ]ednoho hmce budete zapollt s Ivanem obavanym lovcem, ktery znd Sibiv jako své botfy Mustte snim udrzet krok, zatimco bude nemilosrdné stoupat po

pocitadle vitéznych bodi...

PRIPRAVA HRY

Dodrzte vechny pravidla ptipravy hry pro 2 hrace s nasledujicimi
zménami: 2

P

¥

Na zadatku hry bude za¢inajicim hri¢em Ivan.

»

¥

Umistéte Ivanovu desku pobliz herniho plinu otoéenou na stranu ,a“

Nejprve si vyberete jednu kartu s koZesinou vy a druhou kartu s ko-
Zesinou date Ivanovi. Ivan si v zdsobé ponecha ziskanou kozesinu,
ale za kartu ptikazu pouze ziskd 1 VB a odhodi ji.

» Otocte 2 carské prikazy ,S“ a umistéte na kazdou kartu 1 koZe$inu.

»

¥

Zamichejte 18 karet automy. Ndhodné 5 z nich vratte do krabice. Ze
zbylych karet utvofte hromadku a umistéte ji pobliz herniho plinu
licem dolt (tak, aby byla vidét strana karet se symboly pohybu).

Alternativni priprava hry: Ivan se miiZe zamé¥it na konkrétni strategie.
MiiZete vybrat konkrétni pismeno a namisto 5 nahodnych karet od-
stranite 5 karet s vybranym pismenem. Po odstranéni téchto karet vaim
zbude 13 karet zamé¥enych na konkrétni strategii.

Piiklad: Pokud odstranite vSechny karty ,,.c, bude na zbyljch 13 kartich
vice akci spojenych s tabory a carskymi p¥ikazy.

A: Tabory &trofeje

B: Tibory &desky krajiny
C: Tabory & carské prikazy
D: Trofeje & desky krajiny
E: Trofeje &carské prikazy

S Ivanem se budete na tahu st¥idat stejné jako p¥i hie dvou hraca.

IVANOVA ZVLASTNI PRAVIDLA

Pro Ivana plati nékolik zvlastnich pravidel:

» Ivan muZe béhem hry ziskat cokoli, co by mohl ziskat lidsky hrac.
Stejné tak plati suroviny, ov§em — pozor — Ivan nikdy nemusi platit
koné. Vsechny akce, kroky vyhodnoceni ¢i odmény, které by vyza-
dovaly zaplaceni koni, jsou pro Ivana zdarma. Kdykoli Ivan nasbira
5 koni, okamZité je vyméni za 1 VB.

»

v

Kdykoli ma Ivan ziskat koZeSinu z pytliku, jednoduse vytdhne 1
a umisti ji do své zasoby.

P

¥

Pokud Ivan ziska koZeSinu s hodnotou 8, ziska 2 pfibéhy jako lidsky
hra¢. OvSem kozesina s hodnotou 8 se pro Ivana zaroven vzdy pocita
jako kozesina libovolné hodnoty (,Zolik®).

P

¥

Ivan muZe pouzit minci jako kozesinu libovolné hodnoty (,Zolik*).

»

¥

Pokud ma Ivan zaplatit konkrétni koZesinu, ale tuto koZesinu nema3,
vZdy se pokusi zaplatit namisto ni nékterym Zolikem — pokud muze —

a to v tomto potadi priority:

1. Zaplati koZesinou s hodnotou 8, nebo

2. zaplati minci, nebo

3. zaplati tygii koZeSinu.

Pokud si méa Ivan vzit koZe$inu z trhu, karta
automy oto¢end pred nim rozhodne, zda si vez-
me koZe$inu s nejvy$$i ¢i nejnizsi hodnotou (na
prikladu vpravo by si vzal tu s nejnizsi hodnotou).

»

¥

»

¥

Pokud Ivan diky néjakému efektu ziska akci navic, neprovede ji.

Namisto toho zisk4 3 VB.

IVAN OV TAH 4 $ 9

Obrat'te kartu automy licem nahoru

Pohyb

Zakladni akce - lov nebo zisk mince

Hlavni akce - obsazeni krajiny nebo navstéva osady

Druhi akce — uréend kartou automy, provedena
co mozna nejhloubéji na Sibifi

Nasleduje detailni popis téchto péti krokiu Ivanova tahu:

Na za¢4tku Ivanova tahu nejprve otocte vrchni kartu z hromadky
karet automy a umistéte ji licem nahoru napravo od hromddky.
Vrchni karta hromadky nyni uréi Ivantv pohyb, zatimco otodena
karta napravo urci, jaké akce Ivan v tomto tahu provede.

Pohnéte Ivanovym kozidkem o tolik kroku, kolik je vyobrazenych
na vrchni karté hromadky.

Jako zakladni akci bude Ivan bud'to lovit, nebo
ziska minci. Pokud je na desce krajiny, kde
pravé stoji Ivanuv kozak, dostupna alespon
1koZesina, budelovit. Ivan si vezme jednu ¢i dvé
koZeSiny s nejvyssi ¢i nejnizsi hodnotou v zavis-
losti na symbolech v pravé ¢asti otocené karty.
Nezapomerite, Ze pokud je na desce krajiny také tygfi koZeSina,
povazuje se za koZesinu nejvyssi hodnoty, a pokud ji bude mit Ivan
na konci hry stile ve své zasobé, pfinese mu 2 VB.

Pokud je deska krajiny prazdna (bez koZesin), ziskd Ivan tolik minci,
kolik by ulovil kozesin (1—2 v zdvislosti na symbolech v pravé isti
otocené karty).

Jako hlavni akei Ivan budto obsadi desku krajiny nebo navstivi
osadu. Nejprve se vzdy pokusi obsadit desku krajiny, na které
stoji jeho kozak. Ivan desku obsadi, jen pokud je prazdna (bez koZe-
$§in). Za desku Ivan musi dle obvyklych pravidel zaplatit 2 koZesiny,
které odpovidaji hodnoté oblastni koZesiny v oblasti, kde desku
obsazuje. Jakmile zaplati potfebné koZesiny, vezme si desku do
své osobni zasoby a ziska patfiéné odmeény.

Pokud Ivan nemd dostatek koZesin ¢i Zolikd na obsazeni desky
krajiny, navstivi osadu v oblasti, kde se pravé nachazi jeho kozik.

P¥iklad:
[vamag) karty uréujt, jestli si vez-

me 1 nebo 2 koZesiny. Na prikladu
vpravo si Ivan vezme 1 koZeSinu
s co nejnizsi hodnotou, protoZe na

s vs

vrchni ¢ast sloupce koZesin smévuje
jedna Sipka. Kdyby na tuto cast sloupce ukazovaly 2
Sipky, vzal by si 2 koZesiny s co nejnizsi hodnotou. Pokud

Sipka nebo Sipky ukazuji na spodni cast sloupce, znamend to, Ze si Ivan

vy,

vezme koZesiny s co nejvyssi hodnotou. Mezi ty se poCitd i tygii koZesina.

Jako druhou akci provede Ivan tu akei, : . =3

kterou urcuje otoend karta automy.

Pozor! Pro Ivana plati zvlastni pravidlo. x x
Pfestoze lidsky hra¢ plati za provedeni : ;

druhé akce vZdy néjakou koZesinu navic, Ivan ji plati jen nékdy.
Pokud samotnd akce vyZaduje zaplaceni néjaké kozeSiny (stupnice
trofeji nebo obsazeni desky krajiny), Ivan nemusi platit koZesinu za
provedeni této druhé akce. Pokud naopak akce samotnd Zadnou
koZesinu nevyZzaduje (ziskdni carského p¥ikazu, stavba tdbora, pou-
Ziti jurty), musi za ni Ivan zaplatit koZesinu odpovidajici hodnoté
oblastni koZe§iny v oblasti, kde akci provadi (jako by to udélal lidsky
hric). Pokud je pro provedeni akce potieba uréit oblast ¢i desku,
Ivan se vZdy pokusi provést akci co nejhloubéji na Sibifi, tzn. co
nejvice vpravo. MiZe jit o oblast, kde stoji jeho kozdk nebo kde ma
postaveny tabor. Poté zkontrolujte, zda je v dané oblasti mozné
danou akci provést a zda Ivan muZe zaplatit vSechny poZadované
poplatky. Pokud jsou obé podminky splnény, zaplati potfebné
koZesiny a provede akci. Pokud v dané oblasti neni mozné akci
provést nebo Ivan nemuZe zaplatit poZzadované poplatky, stejnym
zpusobem provéfte druhou oblast co nejvice vpravo atd. Takto po-
kracujte, dokud nenajdete oblast, kde by Ivan mohl akci provést,
nebo dokud nedospéjete k zavéru, Ze Ivan akci nikde provést ne-
muze. V takovém pripadé Ivan druhou akci neprovede a jeho tah
kon¢i. Pokud pro provedeni akce neni potfeba uréit konkrétni
oblast ¢i desku, jednoduse akci za Ivana provedte nejlépe, jak je
to mozné. Pokud nemuZe akci provést, jeho tah kon¢i.

Nasleduje popis akci, které Ivan maZe provést jako svoji druhou
akei:

Vzit si carsky prikaz .

Kdykoli si Ivan vezme carsky prikaz,
okamZité jej oboduje. Pokud jde o kartu . »

\
.
>
<

oznalenou ,A“ ziska pouze okamzité
body vyobrazené na karté a vrati ji zpét
do krabice. Pokud jde o kartu oznacenou , B¢, ziskd okamzité body
a umisti ji pobliz své desky pro uclely zavérecného ohodnoceni.

Stavba tabora

I

Ivan postavi tibor dle béZznych pravidel.
Pokud uZ Ivan md néjaky tdbor v oblasti, kde
stoji jeho kozak, nebo pokud nemd v osobni
zasobé Zadny tdbor nebo pokud nemu-

Ze zaplatit potfebnou koZesinu, namisto

stavby tabora si vezme do osobni zdsoby
tabor ze spole¢né zasoby (pokud je to mozné).

Zisk1trofeje

Ivan zaplati koZeSinu vyobrazenou na daném poli
své stupnice trofeji a posune se o 1 pole dola. Kdy-
koli se Ivan posune po stupnici trofeji, okamzité
ziskd jako odménu 1 VB, coZ vim pfipomenou
symboly na jeho stupnici trofeji. Tuto odménu ze
stupnice trofeji Ivan ziska i v ptipadé, Ze se nemuze
posunout doli po stupnici.

PouZiti jurty

Ivan ziskd odménu z dané jurty.

o= »

Obsazeni krajiny .

Pokud Ivan obsazuje desku v ramci

druhé akce, obsadi desku i v pfipadé, ze . @ i
na ni stale jsou koZesiny. Musi zaplatit

2 kozesiny o hodnoté oblastni kozesiny, ale také zaplatl oblastni
koZesiny za kazdou koZeSinu ¢i tygti koZesinu, kterd se nachazi
na obsazené desce. Pokud Ivan zaplati vSechny potfebné koZesiny,
vezme si desku do své zdsoby a ziska patficné odmeény.

Piiklad:

Joui ma jako druhou akci obsazeni desky krajiny. Ze vech oblasti, kde
by Ivan mohl akci provést, je nejvice vpravo ta, kde stoji jeho kozdik (] .
JenZe na této desce krajiny jsou 3 koZesiny, takze pro Ivana je tato akce
moc drahd. Druhé misto nejvice vpravo je oblast, kde stoji jeho tibor a
jenZe nemd Zadnou koZesinu o hodnoté 4 a md pouze 2 Zoliky (1 minci
a koZesinu o hodnoté 8).

Ivan ma ovsem dalsi tabor v prvni oblasti. Na této desce krajiny je jedna
koZesina 8. Za obsazent této desky musi zaplatit 3 koZesiny o hodnoté 2.
Na to Ivan prostredky md. Zaplati jednu koZesinu o hodnoté 2 a zbytek
doplati syymi Zoliky, tedy koZesinou o hodnoté 8 a jednou minci. Poté si
vezme desku i s koZesinou do své osobni zisoby a ziskd patvicnou odménu.

Béhem zimy se Ivan vzdy pokusi ziskat desti¢ku pisné, pokud je to
mozné. Jako vZdy si vybird prvni ten, jehoZ kozdk je nejhloubéji na Sibifi.
Ivan se pokusi ziskat co nejdrazsi desticku pisné, kterou muZe zaplatit
svymi ptibéhy. Pokud muZe ziskat dvé ¢i vice stejné drahych pisni,
vybere si tu vice vpravo.

% Poznamka: Stejné jako lidsky hrdc, i Ivan okamZité ziskd odmény na desticce
& pisné, pokud dojde na konec pocitadla pribéhit. V takovém p¥ipadé si Ivan vy-
% bere co nejdraZsi desticku pisné, zaplati pibéhy vyznacené Cervenym Cislem,
& ziskd patvicnou odménu a desticku ponechd na hernim planu.

ZAVERECNE BODOVAN|
Ivan ziskd body za stejné kategorie jako lidsky hraé.

ZVYSENT OBTIZNOST]

Pokud vim Ivan ptipadd jako p¥ili§ snadny protivnik, maZete zvysit
jeho obtiznost. V takovém pfipadé muZete pouzit nasledujici pravidla:

» Pokud Ivan nemd pottebné koZeSiny na to, aby mohl zcela provést

svoji druhou akei, ziskd namisto ni 1 minci.

» Kdykoli Ivan ziska koZesinu se stejnou hodnotou jako oblastni koze-

$ina na akénim poli trhu, ziskd namisto ni 1 minci.

» Pouzijte stranu ,b“ Ivanovy desky. Na té je Katusa. Jeji stupnice trofeji

ji pfindsi jesté vétsi odmeény, kdyzZ se po ni posouvd.



PRILOHA PRAVIDEL

KARTY CARSKYCH PRIKAZU

S1: Kdykoli pohnes svym kozakem (kte-
rymkoli smérem), smis se zdarma pohnout
o krok navic.

S2: Béhem zimy ziskds 3 koné.

A4: Kdykoli pohnes svym ukazatelem trofeji,
smis ziskat odménu z pole 0 1 Groveri niz, nez
kde se pravé nachizi tviyj ukazatel trofeji.
Pokud je naptiklad na sedmém poli stupnice,
smis si vzit libovolné 2 odmény, coZ je odmé-
na za osmé pole stupnice. Tento ptikaz nelze
kombinovat s kartou S7.

B1: Béhem zavérecného bodovani ziskds 2 VB.

B8: Béhem zavéreéného bodovani ziskis 3 VB
za kazdou desku hor, kterou mas v zasobé.

$3: Béhem zimy ziska$ 1 minci.

As: Béhem zimy ziskas koZesinu z pytliku.
Jako vzdy vytdhnes 2, ponechas si jednu
a druhou vratis zpét.

B2: Béhem zavérecného bodovani 3 VB.

B9: Béhem zavéreéného bodovani ziskis 3 VB
za kazdou desku moktadu, kterou mas v za-
sobé.

S4: Béhem zimy ziskas 2 ptibéhy.

S5: Béhem zimy ziskas 2 koné za kazdy tvyj
postaveny tabor.

Aé: Kdykoli provadis pokrocilou akci na mis-
té, kde stoji tviyj kozdk, smi§ ji namisto toho
provést tak, jako by stal na jedné ze dvou
desek sousedicich nalevo. Mezery ignorujte.

B3: Béhem zavéreéného bodovani ziskas 4 VB.

B1o: Béhem zavéreéného bodovani ziskas 3 VB
za kazdou desku tundry, kterou mas v zdsobé.

B4: Béhem zavérecného bodovini ziskis 1 VB
navic za kazdého tygra ve tvé osobni zisobé.

B11: Béhem zavéreéného bodovani ziskis 3 VB
za kazdou desku tajgy, kterou mas v zasobé.

S6: Béhem zimy ziskas 2 koné za kazdou desku
krajiny, kterou vlastnis.

A7: Béhem zimy ziskas 2 ptibéhy.

Bs: Béhem zavére¢ného bodovani ziskas 1 VB
za kazdy tviyj tibor na hernim plinu.

Bi12: Béhem zavéreéného bodovani ziskis 1 VB
za kazdou desku krajiny, kterou mas v zdsobé.

$7: Kdykoli pohne§ svym ukazatelem trofeji,
smis ziskat odménu z pole o 1 Grover niz,
nez kde se pravé nachazi tviyj ukazatel trofeji.
Pokud je naptiklad na sedmém poli stupnice,
smis si vzit libovolné 2 odmény, coZ je odmeé-
na za osmé pole stupnice. Tento ptikaz nelze
kombinovat s kartou A4.

A8: Kdyz lovis, nemusi$ platit koné za pte-
skoceni koZesin s niz$i hodnotou.

A9: Béhem zimy muze$ zdarma provést 1 po-
krocilou akei kdekoli na hernim planu.

Bé6: Béhem zdvérecného bodovani ziskas
1VB za kazdé tvé 4 VB na pocitadle bodi (zao-
krouhleno dolit). Tento carsky pfikaz vyhodnot
pted vSemi ostatnimi ptikazy.

B13: Béhem zavérecného bodovani ziskis 1 VB
za kazdy splnény carsky ptikaz, ktery masv zi-
sobé, véetné tohoto.

S8: Pokud lovis, smi$ lovit na desce krajiny,
kde stoji tvij kozak, nebo na jedné ze souse-
dicich desek. Mezery ignorujte.

A1o: Okamzité si vezmi do osobni zasoby
1 tygii koZeSinu. Tento efekt je okamzity
a jednorazovy, ale kartu ponech vedle své
desky pro ucely zavérecného hodnoceni.

S9: Kdyz plati$ kozZesinu za provedeni druhé
hlavni akce, smi$ zaplatit libovolnou koZesi-
nu (namisto koZesiny o stejné hodnote, jakou md
oblastni koZesina v oblasti, kde akci provddis).

A11: Béhem jara mizes zdarma provést 1 po-
kroéilou akci na misté, kde stoji tvij kozak
nebo néktery z tvych taborua.

A1: Kdykoli pohnes svym kozakem (kterymko-
li smérem), smi§ se zdarma pohnout o krok
navic.

A12: Béhem léta muze§ zdarma provést 1 po-
kroéilou akci na misté, kde stoji tvij kozak
nebo néktery z tvych taboru.

A2: Béhem zimy ziskas 3 koné.

A13: Béhem podzimu muZes zdarma provést
1 pokrocilou akei na misté, kde stoji tvij ko-
zak nebo néktery z tvych tabora.

B7: Béhem zavérecéného bodovani ziskas 1 VB
za kazdou minci, kterou mas v zasobé.

DESTICKY JURT

Ziskej 1 ptibéh. Dvakrat ziskej koZe$inu z pyt-
liku. Jinymi slovy, vytahni dvé koZesiny a jednu
si vyber. Poté znovu vytdhni dvé koZesiny
ajednu si vyber.

DESTICKY PISNIT

Proved pokrocilou akci kdekoli na hernim
planu. Za provedeni nemusis platit koZesinu
o hodnoté oblastni koZesiny.

A3: Kdyz plnis carsky pfikaz, mazes mit
v osobni zasobé o 1 koZeSinu méné, nez kolik
ptikaz vyzaduje. Tento bonus neplati, pokud
musis ke splnéni carského ptikazu vlastnit
a zaplatit stejné mnozstvi koZesin.

A14: Druhy lov té nestoji minci.

Okam?ité ziskej 2 VB a navstiv libovolnou osa-
du na hernim plinu. Za navstiveni nemusis
platit koZe$inu o hodnoté oblastni koZeSiny.

B14: Béhem zavéreéného bodovani ziskis 1 VB
za kazdou vlajku, kterou mas v zasobé.

Ziskej 1 ptibéh. Vezmi si dvé koZzesiny z trhu.
Pokazdé kdyz si vezmes kozZesinu, ihned ji na-
hrad novou koZesinou z pytliku.

OkamZzité postav tabor kdekoli na hernim
planu. Tdbor v tomto ptipadé vezmi rovnou ze
spolecné zasoby, nikoli ze své osobni zisoby.
Nemusis platit koné.

OkamZité ziskej 1 VB a proved pokrocilou
akci kdekoli na hernim planu. Za provedeni
nemusis platit koZesinu o hodnoté oblastni
koZesiny.

Muzes okamzité splnit carsky pfikaz tak, ze
zaplati§ pozadované kozesiny (ohranicené cer-
vené). V tomto pfipadé nemusis vlastnit ostatni
koZeSiny vyobrazené na daném ptikazu.



S VAR

KozeSina. Znaci jakoukoli koZeSinu, jeji hodnota neni
bliZe urcena.

Tygti koZeSina. Pouzité tygfi koZesiny vracejte do
jejich zasoby.

3 koné.

KoZesina z trhu. Kdykoli ziskd$ koZeSinu z trhu, oka-
mzité ji nahrad novou koZesinou z pytliku.

1 mince.

KozeSina z pytliku. Kdykoli ziskas$ koZesinu z pytliku,
vytahni 2 koZesiny, jednu si ponech a druhou vrat zpét
do pytliku.

Deska krajiny. Znaci jakoukoli desku krajiny, jeji typ
neni bliZe urcen.

Zakladni akce.

Deska krajiny tajga.

Pokroc¢ild akce. Pokrocilou akci smi§ provést v oblasti,
kde stoji tviij kozdk nebo néktery tvij tdbor.

Deska krajiny tundra.

Pokrocild akce, kterou muzes§ provést zdarma kdekoli
na hernim planu.

©0>mO %

Deska krajiny mokfad.

Body ziskané okamzité béhem hry. MiZes za né na
konci hry ziskat dalsi body pomoci karty carského
prikazu.

Deska krajiny hory.

Body ziskané béhem zavérecného bodovani.

1 ptibéh.

Akce lov.

Cervené &islo znadi pocet pribéhi, které musis zaplatit,
pokud chces ziskat danou desticku pisné. Pokud nemi-
zZe$ zaplatit dostatek ptibéht, nemuze$ danou desticku
ziskat.

Pohni kozdkem o 1 nebo 2 kroky doleva ¢i doprava.

Ziskani1 trofeje.

Tabor. Pokud je vyobrazeny jako symbol akce,
znamena ,,vezmi jeden sviij tabor ze spolecné zdsoby
a umisti jej do své osobni zdsoby.

Odména ze stupnice trofeji.

Vlajka.

Splnény carsky piikaz.

1 kan.

Jaro, léto, podzim. Pokud je na karté, znaci ro¢ni obdobi,
béhem kterého je dana karta aktivni.

Zima. Pokud je na karté, zna¢i odmeénu, kterou muzes§
béhem zimy ziskat.
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