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A kártyák a játék fő alkotóelemei. Ezek mesélik el magának a regénynek a történetét: az út veszélyeit, a 
szövetségeseket, akikkel találkozhattok, a megszerzett tapasztalataitokat, sőt még Ogaref Iván lépéseit is.

Az alábbi 8 féle veszély-ikon található a játékban. Ezek jelképezik az utazás veszélyeit. A veszélyeket az 
akciókártyákon található tárgyakkal lehet elhárítani.

KKKOOOMMMPPPOOONNNEEENNNSSSEEEKKK1.

Oroszország a 19. század második felében. Az áruló 
Ogaref Iván ezredes szövetkezik a tatárokkal, hogy azok 
megtámadják a birodalmat. Elvágják a távíróvezetéket 
Moszva és Szibéria fővárosa, Irkutszk között és éppen 

úton vannak, hogy megostromolják a várost. A cár bátor 
futárokat bíz meg azzal a feladattal, hogy tüstént 
induljanak Irkutszkba és értesítsék a testvérét, a 

Nagyherceget a közeledő veszélyről.

 JÁTÉKTÁBLA
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 TATÁROK KOCKÁJA (fekete)

 FEKETE BÁBU (Ogaref Iván)

 5 JÁTÉKOSTÁBLA
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 5 KORONG (energia)

 10 KORONG (elhárítás)          FIGURA (Az áruló fázisa)

                                  154 KÁRTYA:
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(lásd a 3. oldalon: “Közvetlen 
veszélyek”)
NORMÁL VESZÉLY
(lásd a 3. oldalon: “Haladás”)
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(lásd a 3. oldalon: “Büntetések”)

KÉPESSÉG
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(lásd a 4. oldalon: “Veszélyek

       elhárítása”)
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Nyissátok ki a játéktáblát. A “elhárítás” korongokat tegyétek a tintatartóra és az alaposan 
megkevert kártyákból képezzetek egy húzópaklit, amit helyezzetek a borítékokra.

Keverjétek meg a 6 “szövetséges” kártyát és képpel lefelé helyezzétek a játéktáblán látható könyv 
közelébe, de a táblán kívülre. Húzzátok fel a legfelső lapot és tegyétek az “A” képkeretre.

A “Szangár” kártyát helyezzétek a játéktábla mellé. Ha passziánsz módban játszol akkor zárt 
függönnyel, ha többen játszotok, akkor pedig széthúzott függönnyel.

A fekete bábut (Ogaref Iván) helyezzétek arra mezőre, amelynek száma megegyezik a játékban 
részt vevő játékosok számával.

Válogassátok szét az útvonalkártyákat a hátoldaluk szerint: orosz, Urál, Szibéria, Tomszk és
Irkutszk. Keverjétek meg az egyes paklikat és képpel lefelé tegyétek a nekik kiejölt helyekre.

Tegyétek a tatárokat jelképező fekete kockát, “3”-as erősséggel az útvonal 8-as állomására, 
“Tomszkra”, ami a tatárok szibériai kiindulópontja.

Minden játékosnak adjatok 1 játékostáblát, 1 bábut és 1 korongot a saját színében. Az energia
korongjaitokat tegyétek a 6-osra, a bábuitokat pedig az útvonal első állomására: “Moszkvára”.

Minden játékosnak osszatok 5 akciókártyát (ezeket sose mutassátok meg a többieknek) és egy 
“orosz” útvonal kártyát, amit pedig képpel felfelé tegyetek a játékostáblátok jobb oldalára.

A játékot az kezdi, aki legutoljára küldött levelet. Őt az óra járása szerint követik a többiek. 
Tegyétek “az áruló fázisa” figurát a kezdőjátékos jobb oldalára, így emlékeztetve magatokat, 
hogy a forduló végén cselekednetek kell az árulóval, mielőtt új fordulóba kezdenétek.
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A játékban gyors fordulók követik egymást. 
A soron következő játékos, teljesen végre-
hajtja a körét, majd a balján ülő játékos 
következik. Ha minden játékos köre megvolt, 
akkor az áruló, Ogaref Iván köre következik, 
akit a kartonfigura szimbolizál, ami mindig a 
kezdőjátékos jobbján található.

Mindez addig ismétlődik, míg valamelyik 
játékos el nem éri a 12-es mezőt, “Irkutszkot”  
és le nem győzi Ogaref Ivánt, ezáltal 
megszerzve a győzelmet; vagy amig Ogaref 
Iván nem éri el a céljait, hogy a tatárok segít-
ségével megszállja Oroszországot és elérje 
Moszkvát, így legyőzve az összes játékost, 

Minden egyes forduló két fázisból áll:

 FUTÁR FÁZIS.
Minden játékos végrehajtja az általa 
választott akcióját.

 AZ ÁRULÓ FÁZISA.
Ebben a fázisban lép az áruló, a tatárok 
mozognak és egyéb események történ-
nek, úgy mint a játékosokat segítő új 
szövetségesek be- és kilépése vagy 
bizonyos képességek aktiválása.

A játékostáblák kétoldalasak. Az 
egyiken a játékosok egy kártya 
megszerzésének képességével 

indulnak (lásd az 5. oldalon: 
“Képességek”) a másik oldalon 

nincs speciális indulóképesség.

Minden játékos maga választ-
hatja meg, hogy a tábla melyik 
oldalával szeretne játszani. Az 

egyszerübb játékhoz az induló-
képességgel rendelkező oldalt 

érdemes választani, míg a 
másik oldal nagyobb 

komplexitást biztosít.

AAA  JJJÁÁÁTTTÉÉÉKKK  EEELLLÖÖÖKKKÉÉÉSSSZZZÜÜÜLLLEEETTTEEEIII2. AAA  JJJÁÁÁTTTÉÉÉKKK  ÁÁÁTTTTTTEEEKKKIIINNNTTTÉÉÉSSSEEE3.

A játék előkészületei 3 játékos esetén:
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Minden soron lévő játékosnak (legyen akár kezdő vagy később sorra

kerülő) az alábbi lépéseket kell végrehajtania, ebben a sorrendben:

4.1- SEGÍTŐ SZÖVETSÉGES (választható)
A játék folyamán karakterek lépnek be, illetve
hagyják el a kalandok helyszíneit és segíteni tudják
a játékosokat különleges képességeikkel. A játékos
a köre kezdetén eldobhat egy akciókártyát
(Sztrogof kapitány esetében két kártyát)
a kezéből, hogy aktiválhassa egy karakter 
képességét. Csak olyan akciókártya dob
ható el, amelyen olyan szövetséges port
réja látható, aki megtalálható a játék
táblán is. Ennek a szövetségesnek a ké
pességét most aktiválhatja is a játékos.

A játékos a körében csak egyszer és csak egy szövetséges segítségét
kérheti. A szövetségesek képességeit az 5. oldalon találjátok meg.

4.2- AKCIÓ (kötelező)
Miután a játékos igénybe vette (vagy sem) az egyik szövetséges segítségét, 
az alábbi három akció egyikét kell végrehajtania:

A) haladás
B) pihenés
C) veszélyek elhárítása

A) HALADÁS
A játék folyamán a játékos különféle veszélykártyákat fog felhúzni, 
amelyek az út folyamán felmerülő nehézségeket szimbolizálják. Ezek a 
kártyák a játékostáblája jobb oldalán fognak sorakozni egymás mellett.
A játékos megpróbálja elérni, hogy egyik veszély ikona se ismétlődjön 
meg. A kezdeti “orosz” kártyákon csak egy veszély ikon található, míg 
az “Urál” és a “Szibéria“ kártyákon már kettő: az egyik a sötétebb színű, 
az közvetlen veszély, a másik pedig a normál veszély.

A haladáshoz a játékosnak egy értékkel csökkentenie kell az energiáját 
a játékostábláján, majd a bábuját egy mezővel továbbléptetheti az 
útvonalon. Ezután azonnal fel kell vennie egy útvonalkártyát a bábuja 
által elfoglalt mezőhöz tartozó pakliból (orosz, Urál vagy Szibéria) és le 
kell raknia a táblája mellé, a már korábban kijátszott kártyái jobboldalra.

Közvetlen veszélyek
Ha a felhúzott kártyán közvetlen veszélyt jelző ikon található

(sötét háttérrel), ekkor, és csak ekkor a játékos eldobhat a 
kezéből egy ugyanilyen szimbólummal rendelkező kártyát, 

hogy elhárítsa a veszélyt. Ezután egy fekete “elhárítás” 
koronggal kitakarhatja az elhárított közvetlen veszély ikonját.

Büntetések
Ezután a játékosnak le kell ellenőriznie a táblája melletti utazás kártyáin 
található veszélyikonokat. Ha bármelyik ikon ismétlődik, a játékos utazása 
késedelmet szenved és MINDEN kártyájának büntetés ikonja balról-
jobbra aktiválódik. Háromféle büntetés található a játékban:

Válassz 1 akciókártyát a kezedből és dobd el.

           Veszítesz 1 energiapontot.

     Fordítsd ezt a kártyát képpel lefelé.

Ha a játékos nem tudja egy útvonalkártyája büntetését végrehajtani, 
akkor azt a kártyát képpel lefelé kell fordítania.

FONTOS: A játékos csak akkor “haladhat” előre, ha:
 Legalább 1 energiaponttal rendelkezik.
Nincs képpel lefelé fordított útvonalkártyája. Előbb vissza kell 
fordítania “Pihenés” akciót használva.
Az útvonalkártyáin található veszélyikonjai mind különbözőek. 
Előbb a “Veszély elhárítása” akcióval le kell fednie az ismétlődést.

Ha egy kártya megfordításra kerül, a rajta található, veszélyikonokat
kitakaró elhárítás korongok (lásd a 4. oldalon: “Veszélyek elhárítása”) 
elvesznek és visszakerülnek a készletbe. Ha a játékosnak a későbbiekben 
sikerül visszafordítania a kártyát (lásd a 4. oldalon: “Pihenés”), a veszélyek 
elhárítását előlről kell kezdenie.

A játékos csak a “haladás” akciójában kaphat büntetést. “Az áruló 
fázisában” Bár a játékos új kártyát tehet az utazásához, ha a tatárok 
megvakítják (lásd a 6. oldalon: “Tatárok”) vagy, ha összefut Szangárral, 
a kémmel (lásd a 7. oldalon: “Szangár”), de mindkét esetben, ha  
megismétlődne az egyik veszélyikon, NEM aktiválódnak a büntetései.

FFFUUUTTTÁÁÁRRR  FFFÁÁÁZZZIIISSS4.

A játékos (előre)halad és egy Szibéria kártyát tesz az útvonalához:

Kijátszik egy kártyát a kezéből, hogy elháríthassa a közvetlen veszélyt.

Az új kártyájának sérülés ikonja már szerepel egy korábbi útvonalkártyá-
ján (medve), ezért az összes kártyájának büntetését kénytelen aktiválni.

El kell dobnia 1 kártyát a kezéből, 2 energiapontot veszít és az Urál 
útvonalkártyáját le kell fordítania, ami azzal jár, hogy a rajta lévő 
közvetlen veszélyikont kitakaró korongot vissza kell tennie róla a 
készletbe.
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B) PIHENÉS
Ezzel az akcióval a játékos KETTŐT választhat az alábbi jutalmakból:

 Húz 2 akciókártyát.
 Kap 1 energiapontot.
 Visszafordítja 1 korábban
átfordított útvonalkártyáját.

A jutalmakat egyesével kell végrehajtani, így például, ha a “Húzz 2
akciókártyát”  lehetőséget választja, akkor mielőtt kiválasztaná a második 
jutalmát, előbb megnézheti a felhúzott lapokat. A két választott jutalom 
lehet ugyanaz is, tehát a játékos megteheti, hogy 4 akciókártyát húz fel 
vagy 2 energiapontot kap vagy 2 útvonalkártyáját fordítja vissza.

FONTOS: a játékosok kézben tartható kártyáinak a száma legfeljebb 7
lehet, de a képességekkel (lásd az 5. oldalon) ez akár növelhető. Ha 
a játékosnak a köre folyamán bármikor 7 lap fölé menne a kézben 
tartott lapjainak a száma, azonnal el kell dobnia a többletet.

C) VESZÉLYEK ELHÁRÍTÁSA
Ezzel az akcióval a játékos az útvonalkártyáin található veszélyikonokra 
helyezhet elhárítás korongokat, hogy megelőzze a különféle veszélyek 
ismétlődését. A veszélyikonok háromféleképpen fedhetők le:

 Játssz ki 1 olyan akciókártyát, aminek az ikonja megtalálható a
jobbszélső útvonalkártyádon. Csak a legfrissebb útvonalkártyád 
(jobb szélső) egyik ikonját feddheted le. Ha több ikon van rajta, 
lehet bármelyik, nem számít a kártyalapon az elhelyezkedésük.
 Játssz ki 2 ugyanolyan ikonnal rendelkező akciókártyát a kezedből
(nem kell egyezniük a kitakarandó veszélyikonnal). Ezzel a 
módszerrel az utazásod egy bármelyik kártyájának 1 veszélyikonját 
kitakarhatod (nem kell a jobbszélsőnek lennie).
 Lépj vissza 1-et az energiakorongoddal. Ezután egy bármelyik 
útvonalkártyád 1 tetszőleges veszélyikonját kitakarhatod (nem kell 
a jobbszélsőnek lennie).

A elhárítás koronggal fedett ikonok, egy későbbi fordulóban a “haladás”
akció során az ikonok ismétlődésének ellenőrzésekor már nem 
számítanak.

Egy játékos bárhány veszélyt elháríthat, amig ki akar és tud játszani 
elegendő kártyát vagy vissza akarja és tudja léptetni az energiakorongját.

Ha egy kártyán már az összes veszélyikon ki van takarva, azt a kártyát a 
játékosnak el kell távolítania az utazásából. Ha az eltávolításra kerülő 
útvonalkártya a jobbszélső volt, akkor automatikusan a baloldalán lévő, 
immáron jobbszélsővé vált kártya lesz a legutolsó a sorban.

Értelemszerűen jobban megéri akciókártyákkal jobbról-balra elhárítani a 
veszélyikonokat, mert így egy-az-egyben válthatók be, de előfordulhat, 
hogy ez nem mindig jön össze.

Képességek
A veszélyekkel történő szembenézés csak még jobban megacélozza a cár 
futárjának erejét, illetve új képességeket sajátíthat el általuk. Egy olyan 
akció végeztével, amelyben a játékos egy vagy több veszélyt elhárított, 
választhat EGYET a frissen elhárított útvonalkártyáiból (a többi a 
dobópakliba kerül) és becsúsztathatja a játékostáblája alá úgy, hogy a 
lapnak csak az alja látszódjon, amin a megszerzett képesség látható. Az 
egyes képességek részletes ismertetését a következő oldalon találjátok.

A játékosok bárhány képességet megszerezhetnek, sőt akár ugyanazt a 
képességet többször is, de fontos, hogy egy “Veszélyek elhárítása” akció 
folyamán csak egy elhárított útvonalkártya képessége szerezhető meg.

FONTOS: Habár a játékosok háríthatnak el veszélyeket és dobhatnak 
el útvonalkártyákat a körükön kívül is (például “Pigassof” segítségével 
vagy az áruló fázisában az “elhárító” képességgel), de csak kizárólag a 
saját körükben végrehajtott “veszélyek elhárítása” akciót követően 
csúsztathatnak kártyát a játékostáblájuk alá.

A játékos úgy dönt, hogy elhárítja a jobb szélső 
útvonalkártyájának veszélyeit. Elsőként a kémet. 
Mivel nincs álruhája, kénytelen két azonos ikonú 
kártyát kijátszani (eldobni), így kitakarhatja egy 
elhárítás koronggal a veszélyikont.

A másik ikont (betegség) könnyen meg tudja oldani, 
mert van egy ilyen ikonú akciókártyája.

Miután a jobb szélső kártyát eltávolította, a Tatárok 
kártya lett a szélső. A tönkrement járművet meg 
tudja javítani (ki is takarja), de a tatár járőrhöz nincs 
megfelelő kártyája, így ezt későbbre halasztja.

Végül kitakarja egy koronggal a kém veszélyikont 
a bal szélső útvonalkártyáján, mert szeretné meg-
szerezni a kártya képességét. Akciókártyája már 
nincs, ezért eggyel visszalép az energiakorongjával.
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5 A játékos az akciója be-
fejezéseképpen a két, korongokkal 
teljesen kitakart kártyája közül az 
egyik a táblája alá csúsztatja, a 
másikat pedig eldobja.
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ELHÁRÍTÓ: ha az akciókockán a jelzett érték látható, a játékos elháríthatja az egyik útvonalkártyája veszélyikonját. Ha 
ennek következtében el kell távolítania a kártyát, NEM csúsztathatja a játékostáblája alá képességként.

ENERGIKUS: ha az akciókockán a jelzett értékek egyike látható, a játékos kap egy energiapontot.

SZAKKÉPZETT: ha az akciókockán a jelzett értékek egyike látható, a játékos húzhat egy akciókártyát.

ELLENÁLLÓ: a játékos húzhat egy akciókártyát, amikor megszerzi ezt a képességet. A körében bármikor dönthet úgy, 
hogy eldobja ezt a kártyát a képességei közül és cserébe visszafordítja az összes képpel lefelé lévő kártyáját. 

FELKÉSZÜLT: a játékos húzhat egy kártyát és a kézlimitje eggyel nő, amikor megszerzi ezt a képességet.

GYORS: a játékos húzhat egy kártyát, amikor megszerzi ezt a képességet. Miután végrehajtott egy sikeres “haladás” akciót
(tehát az akciója végén az útvonalában nincs ismétlődő veszélyikonja és megfordult kártyája), akkor eldobhatja ezt a 
képességét és soron kívül végrehajthat még egy “haladás” akciót (kifizetve az energiapontot és új útvonalkártyával).

KKKÉÉÉPPPEEESSSSSSÉÉÉGGGEEEKKK

SSSZZZÖÖÖVVVEEETTTSSSÉÉÉGGGEEESSSEEEKKK

SZTROGOF MIHÁLY KAPITÁNY: a cár vasakaratú és 
hűséges futára. Szibériában született és nevelkedett. Úgy 
ismeri a vidéket és annak veszélyeit, mint a tenyerét.

Dobj el 2 akciókártyát, amiken Sztrogof Mihály arcképe 
látható és a körödben 2 különböző akciót hajthatsz 
végre. Például: “pihenés” majd “haladás” vagy 
“veszélyek elhárítása” és ezután “pihenés”, stb.

HARRY BLOUNT: az angliai Daily Telegraph éles szemű
és profi újságírója, aki francia kollégájával Alcide Jolivet-
vel végigutazza fél Oroszországot, hogy beszámolhasson
az eseményekről.

Dobj el 1 akciókártyát, amin Harry Blount arcképe 
látható és nézd meg valamelyik utvonalkártya-pakli 
legfelső lapját. Miután megnézted, tedd vissza a pakli 
tetejére, vagy csúsztasd a pakli legaljára.

SZTROGOF MARFA: Nehéz sorsú szibériai asszony, 
Sztrogof Mihály édesanyja. Mihály szemébe, a 
megvakításakor, látva anyja szenvedő arcát, könny 
szökik és végül ez menti meg a vakságtól.

Ennek a kártyának a képességét nem a “Segítő 
szövetségesek” fázisban, hanem Irkutszkban a veszélyek 
elhárításánál, illetve az Ogaref Ivánnal vívott párbajban
(lásd a 7. oldalon: “A játék vége”) tudják a játékosok 
használni. A Marfa arcképével ellátott kártyák jokerek, 
bármely veszély ellen felhasználhatók. 

ALCIDE JOLIVET: bőbeszédű francia újságíró, aki 
szószátyársága és viccelődő stílusa mögött, nagyon is 
odafigyel a részletekre. Azért jött Oroszországba, hogy 
tudósítsa az általa soha fel nem fedett lapot, akit csak 
párizsi “unokahúgaként” emleget, a történésekről.

Dobj el 1 akciókártyát, amin Alcide Jolivet arcképe 
látható, majd húzz helyette 2 másik akciókártyát.

PIGASZOF MIKLÓS: becsületes és barátságos távirdai 
köztisztviselő, aki segít hőseinknek átjutni a veszélyes 
orosz sztyeppén.

Dobj el 1 akciókártyát, amin Pigaszof arcképe
látható, majd fedd le bármelyik útvonalkártyád egy 
veszélyikonját. Ha ennek következtében el kell dob-
nod az útvonalkártyát, nem csúsztathatod a karak-
tertáblád alá képességként, mivel nem “veszélyek 
elhárítása” akciót hajtottál végre.

FEDOR NADJA: édesanyja halála után ez a bátor, 
fiatal nő Irkutszkba utazik, hogy találkozhasson 
apjával, akit évekkel ezelőtt Szibériába száműztek.

Dobj el 1 akciókártyát, amin Nadja arcképe látható
és dobj az akciókockával. Aktiváld az összes olyan 
képességedet, ami megegyezik a dobott értékkel. 
Csak a TE képességeid aktiválódnak, a többieké nem!
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Ha minden játékos köre megvolt, a 
futár fázis véget ér. Aktiváljátok Ogaref 
Ivánt. Húzzatok fel egy akciókártyát és 
hajtsátok végre sorrendben a kártya 
alsó sávjában látható lépéseket:

Ogaref Iván. Lépjetek Ogaref Iván fekete figurájával előre a 
feltüntetett értékben (1, 2 vagy 3 mezőt).

Kártya. Minden játékos húzhat egy akciókártyát.

Kocka. Dobjatok az akciókockával és minden játékos a dobás 
értékével megegyező képességeit használhatja.

Szövetséges (“A”, “B”, “C” vagy “D”): Húzzatok fel egy 
szövetségest a tábla melletti pakliból és tegyétek a megjelölt 
helyre. Ha ez a hely már foglalt, a régi kártyát tegyétek a 
dobópaklira. Ha játék során bármikor kifogyna a szövetséges 
húzópakli, képezzetek újat a dobópaklit megkeverve.

Szangár. A cigányasszony, aki Ogaref Iván kéme, belép a 
játékba. Lásd jobbra a “Szangár” fejezetet.

Mozognak a tatárok. Helyezzétek a tatárok kockáját a 
jelzett mezőre és módosítsátok a kocka értékét a megjelölt 
értékkel (-1, 0, +1). Ezt akkor is hajtsátok végre, ha nem kell 
elmozdítanotok a kockát, mert a sátorjel alatt ugyanaz a szám 
található. A kockaérték csak 1 és 6 közötti lehet. Ha a tatárok 
olyan mezőre kerülnek, amin egy vagy több játékos bábuja 
áll, azonnal elfogják azokat (lásd a 7. oldalon: “Tatárok”).

Ogaref Iván megérkezik Irkutszkba
Ha Ogaref Iván bábuja elérte útvonala végét, mozgassátok át a 11-es, 
Irkutszk mezőre. Ettől fogva az áruló fázisának kezdetén ne húzzatok fel
akciókártyát, hanem helyette dobjatok az akciókockával:
        Először a játékosok aktiválhatják az egyező képességeiket.
        Majd a tatárok mozognak Moszkva felé annyit, amennyi a kocka-
        érték. Ha a tatárok elérik a várost, az Oroszország elleni inváziót
        siker koronázza és minden játékos veszített.

AAAZZZ  ÁÁÁRRRUUULLLÓÓÓ  FFFÁÁÁZZZIIISSSAAA5. SANGARRA

A gyönyörű cigányasszony Ogaref Iván hűséges segítője és kéme, 
mióta az egyszer megmentette az életét. Nincs családja, nincs hazája
és nincsenek aggályai. Cselszövései megnehezítik a játékosok útját.

Amikor “az áruló fázisában” felbukkan Sz-
angár ikonja, nézzétek meg, hogy a kártyája 
még a tábla mellett van-e vagy valamelyik 
játékos útvonalában helyezkedik-e el.

Ha Szangár a tábla mellett van, Ogaref
elküldi kémkedni a legelőbbre jutott 
játékoshoz. Döntetlen esetén ahhoz kerül, 
akinek több energiája van. Ha ez is dön-
tetlen, akkor ahhoz, aki több akciókártyát 
tart a kezében. Ha még ezzel sem dőlne el, 
az érintett játékosok kockadobással döntik 
el, kihez megy kémkedni Szangár (kisebb 
kockaérték).

Ha Szangár már egy játékos útvonalában található, Ogaref Iván 
visszahívja, hogy jelentést tegyen neki, majd ezt követően a játéktábla 
mellé kell helyezni a kártyáját.

Szangár útvonalkártyának számít. A kártyáját a játékosnak az utazása 
jobb szélére kell helyeznie és ebben az esetben ez a kártya lesz a 
“legfrissebb” útvonalkártyája. Annak ellenére, hogy ezen a kártyán 
nincs büntetés, a veszélyikonja miatt a játékos mégis gyakran 
kaphat büntetéseket. A játékos “veszélyek elhárítása” akcióval épp 
úgy meg tud szabadulni a Szangár kártyától, mint bármely más 
útvonalkártyától.

Fontos megjegyezni, hogy a játékos csak akkor kap büntetéseket, ha 
a “haladás” akciója során van ismétlődés az útvonalkártyái közt. 
A “Szangár” vagy a “tatárok megvakítanak” kártya ikonjai NEM 
aktiválják a büntetéseket, de, ha ezek miatt van ismétlődés a 
veszélyek közt, megakadályozzák a “haladás” akciót választását.

Speciális szabályok 1 játékos esetén:
Passziánsz módban, kezdéskor Szangár a tábla 
mellé kerül, behúzott függönnyel. Az első 
alkalommal, amikor az áruló fázisa során fel-
bukkan Szangár ikonja, a kártyát fordítsd meg. 
A következő Szangár ikonnál pedig a szokásos 
mődon bekerül a kártya az útvonaladba. Ha 
egy újabb Szangár ikon bukkan fel vagy egy 
“veszélyek elhárítása” akcióval eltávolítod a 
kártyát, akkor tedd zárt függönnyel a tábla 
mellé.

SSSZZZAAANNNGGGÁÁÁRRR



7

Feofár kán, Bokhara emírje maga mellé állította a környező vad, 
nomád törzseket, hogy az áruló Ogaref Iván segítségével meghódítsa 
Kelet-Szibéria egy részét, majd támadást indítson egész Oroszország 
ellen. Az önhitt tatárok Tomszkban rendezik be főhadiszállásukat, 
ahonnan megpróbálják elkapni a cári futárokat.

A tatár sereget a fekete kocka jelképezi, amelynek ereje attól függ, 
hogy milyen messze hagyták el főhadiszállásukat. Óvatosnak kell 
lenniük a játékosoknak, hogy elkerüljék őket. A tatárok különfélekép-
pen cselekszenek, mégpedig attól függően, hogy melyik fázisban 
kerülnek kapcsolatba a játékosokkal:

 A futár fázis során, ha egy játékos a tatárok 
által elfoglalt mezőre lép, el kell menekülnie. 
Dobjon az akciókockával és, ha az eredmény 
egyenlő vagy nagyobb, mint a tatárok kock-
aértéke, akkor sikerrel járt. A bátorságának 
és az ügyességének jutalma, hogy húzhat egy 
akciókártyát. Ha nem jár sikerrel, veszít egy 
energiapontot.

 Az áruló fázisa során, ha a tatárok egy 
olyan mezőre mozognak, amin egy vagy több 
játékos áll, ezeket elfogják és tatár szokás 
szerint megvakítják őket úgy, hogy egy izzásig 
hevített szablyát húznak el közvetlenül a 
szemük előtt. Ezt követően magukra hagyják 
őket. Az elfogott játékosok mindegyike kap egy 
kártyát a Tomszk pakliból, amit (az eddigiektől 
eltérően) az utazása bal szélére kell helyeznie.

Ennek a kártyának az ikonjait nem lehet a “veszélyek elhárítása” 
akcióval kitakarni, sem eltávolítani az útvonalkártyák sorából, így a 
veszélyikonok ismétlődésének folytonos veszélyforrásává válik. A 
kártyától csak egyetlen módon lehet megszabadulni, mégpedig az 
irkutszki összecsapás során (lásd jobbra: “A játék vége” fejezetet).
Miután egy játékost megvakítottak, a tatárok többé már nem 
keresik, úgy gondolták megszabadultak tőle. Ettől fogva ennek a 
játékosnak figyelmen kívül kell hagynia a tatárokkal való minden 
további találkozást.

AAA  TTTAAATTTÁÁÁRRROOOKKK

Ha egy játékos a körében “halad” és belép a 12-es, 
Irkutszk mezőre, nem kell útvonalkártyát felhúznia, 
hanem megkezdheti összecsapását Ogaref Ivánnal. A 
párbaj a játékos győzelmével vagy halálával végződik.

FONTOS: az eddigiektől eltérően, egy játékos nem 
léphet Irkutszkba, ha ezzel elveszítené az utolsó ener-
giapontját, mivel így azonnal elveszítené a játékot.

A játékosnak elsőként meg kell szabadulnia az összes útvonalkártyájától, 
beleértve a Tomszk (vakítás) és a Szangár kártyát is, ha van ilyenje. Ennek 
módja eltér a normál “veszélyek elhárítása” akcióétól: a játékosnak az 
útvonalkártyáin található minden egyes veszélyikonja után el kell dobnia
a kezéből egy ugyanilyen ikonú akciókártyáját. Az útvonalkártyák
sorrendje most már nem számít. Ha egy ikonhoz nincs megfelelő kártyája, 
veszít 1 energipontot, így elhárítva a veszélyt.

Miután az összes kártyát eltávolította az útvonalából 
és még maradt energiapontja, szembenézhet Ogaref 
Ivánnal. Annyi útvonalkártyát kell felhúznia és 
elhárítania egyesével, amennyit Ogaref fekete bábuja 
jelez (3-tól 5 kártyáig). Minden egyes felhúzott kártyát 
vagy a kezéből kijátszott, egyező ikonú akciókártyával 
tud elhárítani vagy veszít miatta egy energiapontot.

MEGJEGYZÉS: Ne feledjétek, hogy ha Sztrogof Marfa
elérhető, mint szövetséges, akkor az ő arcképével 
ellátott kártyák jokerként használhatók a párbajban.

Az Irkutszk kártyákon az alábbi speciális ikonok fordulhatnak elő:

Közvetlen támadás. A játékos veszít 1 energiapontot.

Tatár támadás. A játékosnak dobnia kell az akciókockával. 
Ha az eredmény egyenlő vagy nagyobb, mint a tatárok ereje, 
akkor nem történik semmi. Ha viszont kisebb, akkor veszít 1 
energiapontot.

Ha a játékos energiája bármikor “0”-ra esik, akkor meghal a párbajban és
kiesik a játékból. Az Ogaref Iván által felhasznált kártyákat el kell dobni
(ez akár segíthet is a többi játékosnak, hogy melyek azok a lapok, amik 
már biztosan nem fognak előjönni). A többi játékos a normál szabályok 
szerint folytatja a játékot. Ha az Irkutszk kártyák húzópaklija kifogy, 
keverjétek meg a dobott lapokat és képezzetek belőlük új paklit.

Ha a felhúzott Irkutszk kártyák mindegyikét sikerült elhárítania a
játékosnak, akkor… GRATULÁLUNK! Az illető legyőzte Oroszország 
árulóját és megnyerte a játékot. Ő lett a birodalom megmentője!

AAA  JJJÁÁÁTTTÉÉÉKKK  VVVÉÉÉGGGEEE6.
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MOSZKVA: Ogaref Iván, a kegyvesztett cári ezredes, lázadást szít 
a szibériai tatárok közt. A terve az, hogy a cár belső köreihez 
tartozó tisztnek kiadva magát, bejusson Szibéria fővárosába, 
Irkutszkba és ott megölje a Nagyherceget (a cár testvérét) majd 
átadja a várost a tatároknak. A távíróvonalakat elvágták Moszkva 
és Irkutszk között, ezért a cár egyetlen esélye, hogy értesítse - a 
majdnem egy földrészre - lévő testvérét az árulásról, hogy futárt 
küld hozzá. Ez a futár Sztrogof Mihály.

A VASÚT: Sztrogof álruhát ölt és Korpanof Miklós álnéven, magát 
kereskedőnek álcázva indul útnak vasúton. Különleges podarozsnája
(útlevele) megnyit előtte minden kaput. Nála van a cár, testvéréhez 
írott levele, amelyből a Nagyherceg tudomást szerezhet az áruló 
Ogaref Iván terveiről.

NYIZSNIJ NOVGOROD: Oroszország nyugati felének határvárosa, 
ahonnan a kormányrendelet értelmében az oroszok nem 
utazhatnak tovább. Itt találkozik Mihály Nadjával, a bátor és szép 
fiatal lánnyal, aki a Szibériába száműzött apjához készül. Sztrofgof 
különleges papírjainak hála, mindketten el tudják hagyni a várost 
és feljutnak a “Kaukázus” gőzhajó fedélzetére.

A VOLGA FOLYÓ: Mihály és Nadja a gőzösön Perm felé utaznak. 
Az egyik este Sztrogof meghallja, hogy Novgorodból kiutasított 
cigányok egy cári futárról beszélnek. Világossá válik számára, hogy 
küldetése kitudódott.

AZ URÁL HEGYSÉG: Az utazók nagy viharok közepette sikerrel 
átjutnak a veszedelmes Urál-hegységen. A hegyekben Mihály 
megmenti Nadját egy kőlavinától. Útközben segítenek a két 
pórul járt újságírón: Alcide Jolivet-n és Harry Blount-on, akiknek
kettétörött a telegája (szekere).

ISIM: A tatárok fenyegetése miatt, kevés a ló és az elérhető 
közlekedési eszköz. Miután a füves sztyeppén Ogaref és Sztrogof 
egymással versenyeznek, hogy ki ér előbb a következő postako-
csiállomásra, lezajlik első közvetlen konfliktusuk is, de Ogaref nem 
ismeri fel ellenfelében a cár futárját.

OMSZK: Sztrogof Mihály szülővárosa, ahol özvegy édesanyja 
jelenleg is él. Miután anyja felismeri egy fogadóban, kénytelen 
letagadni, hogy ő lenne a fia, így megőrizve inkognitóját, majd 
elmenekül. De Szangár, a cigány kém jelenti mindezt Ogarefnek, aki 
elfogja az asszonyt és Feofár kán elé, a tatárok táborába hurcolja

KOLIVANY: Sztrogof egy folyón átúszva menekül meg a tatár 
őrszemek elől és egy távíróállomáson húzza meg magát, ahonnan 
a két újságíró próbálja tudósítását elküldeni. Bár Pigaszof Miklós 
a távirda tisztviselője próbálja megmenteni őket, a tatárok mégis 
elfogják a csapatot és Feofár kán táborába hurcolják őket.

TOMSZK: A tatárok hatalmas táborában Sztrogof Mihály szeme 
előtt egy izzó pengét elhúzva, megvakítják. A kegyetlen vakítás 
előtt még utoljára meglátja édesanyja megkínzott alakját. Ogaref 
megszerzi a Nagyhercegnek szóló levelet. A tatárok éjszakai 
dorbézolását kihasználva a megvakított Sztrogof és Nadja sikeresen  
megszöknek a tatár táborból.

A BAJKÁL-TÓ: A történtek ellenére Sztrogof nem adja fel és 
mindenáron teljesíteni akarja küldetését. Nadja segítségével tovább 
haladnak a nehéz úton a Bajkál-tó partjáig, ahol sikerül csónakot 
szerezniük. Útközben újra összetalálkoznak Pigaszof Miklóssal.

AZ ANGARA FOLYÓ: Sztrogof és Nadja csatlakozik számos más
oroszhoz, hogy tutajon menekülve érjék el Szibéria fővárosát. 
Útjukat jégtorlaszok nehezítik és a tatárok petróleumot használva 
próbálják meg felgyújtani a tutajt és megölni a menekülőket.

IRKUTSZK: Ogaref Iván cselhez folyamodik, hogy bejusson az 
ostromlott városba. Sztrogof Mihálynak adja ki magát és így bejut 
a Nagyherceg elé, hogy megölje azt és megnyissa a kapukat a 
tatárok előtt. Ekkor váratlanul megjelenik Sztrogof, aki valójában 
nem is vakult meg, mert mikor az izzó vas a szeme előtt siklott el, 
édesanyját látva könnyek szöktek a szemébe, melyek csodálatos 
módon gőzzé válva a nagy hőtől, megóvták szeme világát. Mihály 
kardpárbajban megöli Ogarefet és végül az orosz csapatok sikerrel 
visszaverik a tatár hordákat.

AAA  RRREEEGGGÉÉÉNNNYYY  CCCSSSEEELLLEEEKKKMMMÉÉÉNNNYYYEEE  111222  LLLÉÉÉPPPÉÉÉSSSBBBEEENNN
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