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@ JATEKTABLA
@ AKCIOKOCKA (fehér)
@ TATAROK KOCKAJA (fekete)

@ FEKETE BABU (Ogaref Ivan)

el
LT ]
.- AR

@ 5 JATEKOSTABLA

60 min

@ 5 JATEKOS BABU

Oroszorszdg a 19. szazad mdsodik felében. Az druld -
Ogaref lvdn ezredes szévetkezik a tatdrokkal, hogy azok e G WL
megtdmadjdk a birodalmat. Elvdgjdk a tavirovezetéket \ p. >
Moszva és Szibéria févdrosa, Irkutszk kozott és éppen { 9 B ‘ 8 a“
uton vannak, hogy megostromoljdk a vdrost. A cdr bdator o ee e pe
futdrokat biz meg azzal a feladattal, hogy tiistént < -
induljanak Irkutszkba és értesitsék a testvérét, a # 10 KORONG (elhdritds) @ FIGURA (Az aruld fézisa)
Nagyherceget a kdzeledd veszélyrdl. M. (= y S
% :

24x “orosz” 7x “Ural” 32 “Szibéria”

utvonal utvonal utvonal
X ; Al I el ki

A kdrtydk a jaték f6 alkotéelemei. Ezek mesélik el magénak a regénynek a torténetét: az Ut veszélyeit, a
szovetségeseket, akikkel talalkozhattok, a megszerzett tapasztalataitokat, s6t még Ogaref Ivan lépéseit is.
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Az alabbi 8 féle veszély-ikon talalhaté a jatékban. Ezek jelképezik az utazds veszélyeit. A veszélyeket az
akciokartyakon taldlhato targyakkal lehet elharitani.
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2 JA JATEK ELOKESZULETEI

Nyissatok ki a jatéktablat. A “elhdritds” korongokat tegyétek a tintatartéra és az alaposan
megkevert kartydkbol képezzetek egy huzépaklit, amit helyezzetek a boritékokra.

Keverjétek meg a 6 “szévetséges” kartyat és képpel lefelé helyezzétek a jatéktablan lathatd kdnyv
kozelébe, de a tablan kivilre. Huzzatok fel a legfelsd lapot és tegyétek az “A” képkeretre.

A “Szangdr” kartyat helyezzétek a jatéktabla mellé. Ha passziansz médban jatszol akkor zart
fliggdnnyel, ha tobben jatszotok, akkor pedig széthuzott fliggdnnyel.

A fekete babut (Ogaref Ivan) helyezzétek arra mezére, amelynek szama megegyezik a jatékban
részt vevd jatékosok szamdval.

@ Valogassatok szét az utvonalkartydkat a hatoldaluk szerint: orosz, Ural, Szibéria, Tomszk és
Irkutszk. Keverjétek meg az egyes paklikat és képpel lefelé tegyétek a nekik kiejolt helyekre.

Tegyétek a tatarokat jelképezd fekete kockat, “3”-as er6sséggel az utvonal 8-as allomasara,
“Tomszkra”, ami a tatarok szibériai kiindulépontja.

@ Minden jatékosnak adjatok 1 jatékostdblat, 1 babut és 1 korongot a sajat szinében. Az energia
korongjaitokat tegyétek a 6-osra, a babuitokat pedig az Utvonal elsé allomdasara: “Moszkvdra”.

Minden jatékosnak osszatok 5 akcidkartyat (ezeket sose mutassatok meg a tébbieknek) és egy
“orosz” Utvonal kartyat, amit pedig képpel felfelé tegyetek a jatékostablatok jobb oldalara.

A jatékot az kezdi, aki legutoljara kiildott levelet. Ot az dra jarasa szerint kovetik a tobbiek.
Tegyétek “az drulo fazisa” figurat a kezd6jatékos jobb oldaldra, igy emlékeztetve magatokat,
hogy a forduld végén cselekednetek kell az aruléval, miel6tt Gj forduldba kezdenétek.

A jaték elGkésziiletei 3 jatékos esetén:

3 JA JATEK ATTEKINTESE

A jatékban gyors forduldk kovetik egymast.
A soron kovetkez6 jatékos, teljesen végre-
hajtja a korét, majd a baljan il6 jatékos
kovetkezik. Ha minden jatékos kére megvolt,
akkor az aruld, Ogaref Ivan kore kovetkezik,
akit a kartonfigura szimbolizal, ami mindig a
kezdGjatékos jobbjan talalhatd.

Mindez addig ismétlédik, mig valamelyik
jatékos el nem éri a 12-es mez6t, “Irkutszkot”
és le nem gy6zi Ogaref Ivant, eziltal
megszerzve a gy6zelmet; vagy amig Ogaref
Ivan nem éri el a céljait, hogy a tatarok segit-
ségével megszallja Oroszorszagot és elérje
Moszkvat, igy legydzve az Osszes jatékost,

Minden egyes forduld két fazisbal all:

® FUTAR FAZIS.
Minden jatékos végrehajtja az altala
valasztott akcidjat.

@ AZ ARULO FAZISA.

Ebben a fazisban Iép az aruld, a tatdrok
mozognak és egyéb események tortén-
nek, gy mint a jatékosokat segit6 uj
szovetségesek be- és kilépése vagy
bizonyos képességek aktivalasa.

A jatékostablak kétoldalasak. Az
egyiken a jatékosok egy kartya
megszerzésének képességével

indulnak (lasd az 5. oldalon:
“Kepességek”) a masik oldalon
nincs specialis induldképesség.

Minden jatékos maga valaszt-
hatja meg, hogy a tabla melyik
oldalaval szeretne jatszani. Az
egyszeribb jatékhoz az indulé-
képességgel rendelkezd oldalt
érdemes valasztani, mig a
masik oldal nagyobb
komplexitast biztosit.




4 ,EUTAR FAZIS

Minden soron Iévé jatékosnak (legyen akar kezdd vagy késébb sorra
keriil6) az aldbbi Iépéseket kell végrehajtania, ebben a sorrendben:

4.1- SEGITO SZOVETSEGES (valaszthatd)
A jaték folyaman karakterek lépnek be, illetve
hagyjak el a kalandok helyszineit és segiteni tudjak
a jatékosokat kilonleges képességeikkel. A jatékos
a kore kezdetén eldobhat egy akcidkartyat -
(Sztrogof kapitany esetében két kartyat) {f;f;\ i’\"

a kezébdl, hogy aktivalhassa egy karakter = =~

képességét. Csak olyan akcidkartya dob
hato el, amelyen olyan szovetséges port
réja lathatd, aki megtaldlhaté a jaték
tablan is. Ennek a szbvetségesnek a ké
pességét most aktivalhatja is a jatékos.

A jatékos a korében csak egyszer és csak egy szovetséges segitségét
kérheti. A szovetségesek képességeit az 5. oldalon talaljatok meg.

4.2- AKCIO (kotelezd)
Miutdn a jatékos igénybe vette (vagy sem) az egyik szovetséges segitségét,
az alabbi hdrom akcid egyikét kell végrehajtania:

A) haladas
B) pihenés
C) veszélyek elharitasa

A) HALADAS

A jaték folyaman a jatékos kiilonféle veszélykartyakat fog felhuzni,
amelyek az ut folyaman felmeriilé nehézségeket szimbolizaljak. Ezek a
kartyak a jatékostablaja jobb oldalan fognak sorakozni egymas mellett.
A jatékos megprobalja elérni, hogy egyik veszély ikona se ismétl6djon
meg. A kezdeti “orosz” kartydkon csak egy veszély ikon taldlhatd, mig
az “Ural” és a “Szibéria“ kartyakon mar kett6: az egyik a sotétebb szind,
az kozvetlen veszély, a masik pedig a normal veszély.

A haladashoz a jatékosnak egy értékkel csokkentenie kell az energiajat
a jatékostablajan, majd a babujat egy mez6vel tovabbléptetheti az
Utvonalon. Ezutdn azonnal fel kell vennie egy Utvonalkartyat a babuja
altal elfoglalt mez6hoz tartozo paklibol (orosz, Urdl vagy Szibéria) és le
kell raknia a tablaja mellé, a mar korabban kijatszott kartyai jobboldalra.

Kozvetlen veszélyek
Ha a felhuzott kartyan kdzvetlen veszélyt jelzé ikon talalhato
(sotét hattérrel), ekkor, és csak ekkor a jatékos eldobhat a
kezébdl egy ugyanilyen szimbolummal rendelkez6 kartyat,
hogy elharitsa a veszélyt. Ezutan egy fekete “elhdritds”
koronggal kitakarhatja az elharitott kozvetlen veszély ikonjat.

Biintetések

Ezutan a jatékosnak le kell ellendriznie a tablaja melletti utazas kartydin
talalhato veszélyikonokat. Ha barmelyik ikon ismétl&dik, a jatékos utazasa
késedelmet szenved és MINDEN kartyajanak biintetés ikonja balrdl-
jobbra aktivalodik. Haromféle biintetés talalhato a jatékban:

Valassz 1 akcidkartyat a kezedbdl és dobd el.
Veszitesz 1 energiapontot.
Forditsd ezt a kartyat képpel lefelé.

Ha a jatékos nem tudja egy Utvonalkartyaja blintetését végrehajtani,
akkor azt a kartyat képpel lefelé kell forditania.

FONTOS: A jatékos csak akkor “haladhat” el6re, ha:

@ Legaldbb 1 energiaponttal rendelkezik.

@ Nincs képpel lefelé forditott Gtvonalkartyaja. El6bb vissza kell
forditania “Pihenés” akciot hasznalva.

@ Az Utvonalkartydin talalhaté veszélyikonjai mind kilonbozéek.
El6bb a “Veszély elharitasa” akcidval le kell fednie az ismétlédést.

Ha egy kartya megforditasra keriil, a rajta talalhatd, veszélyikonokat
kitakaré elharitas korongok (lasd a 4. oldalon: “Veszélyek elhdritdsa”)
elvesznek és visszakertiilnek a készletbe. Ha a jatékosnak a kés6bbiekben
sikerul visszaforditania a kartyat (lasd a 4. oldalon: “Pihenés”), a veszélyek
elhdritasat el6lrél kell kezdenie.

A jatékos csak a “haladds” akcidjaban kaphat biintetést. “Az drulo
fdzisaban” Bar a jatékos Uj kartyat tehet az utazasahoz, ha a tatarok
megvakitjak (lasd a 6. oldalon: “Tatdrok”) vagy, ha 0sszefut Szangarral,
a kémmel (lasd a 7. oldalon: “Szangdr”), de mindkét esetben, ha
megismétlédne az egyik veszélyikon, NEM aktivalédnak a blintetései.

PELDA HALADASRA ES BUNTETESRE
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A jatékos (el6re)halad és egy Szibéria kdrtydt tesz az ttvonaldhoz:

@ Kijatszik egy kdrtydt a kezébdl, hogy elhdrithassa a kbzvetlen veszélyt.

@ Az uj kartydjanak sériilés ikonja mar szerepel egy korabbi utvonalkdrtyd-
jan (medve), ezért az ésszes kdrtydjanak biintetését kénytelen aktivdlni.

@ El kell dobnia 1 kartyat a kezébdl, 2 energiapontot veszit és az Urdl
utvonalkdrtydjdt le kell forditania, ami azzal jdar, hogy a rajta lévé
kézvetlen veszélyikont kitakard korongot vissza kell tennie rdla a
készletbe.
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B) PIHENES
Ezzel az akcidval a jatékos KETTOT valaszthat az aldbbi jutalmakbl:

M@/&

A jutalmakat egyesével kell végrehajtani, igy példaul, ha a “Huzz 2
akciokartyat” lehet6séget valasztja, akkor miel6tt kivalasztana a masodik
jutalmat, el6bb megnézheti a felhlzott lapokat. A két valasztott jutalom
lehet ugyanaz is, tehat a jatékos megteheti, hogy 4 akcidkartyat huz fel
vagy 2 energiapontot kap vagy 2 utvonalkartyajat forditja vissza.

@ Huz 2 akcidkartyat.

@ Kap 1 energiapontot.

@ Visszaforditja 1 kordbban
atforditott Utvonalkartyajat.

FONTOS: a jatékosok kézben tarthatd kartyainak a szama legfeljebb 7
lehet, de a képességekkel (lasd az 5. oldalon) ez akar névelhetd. Ha
a jatékosnak a kore folyaman barmikor 7 lap folé menne a kézben
tartott lapjainak a szdma, azonnal el kell dobnia a tobbletet.

C) VESZELYEK ELHARITASA

Ezzel az akcidval a jatékos az utvonalkartyadin talalhaté veszélyikonokra
helyezhet elhdritas korongokat, hogy megel6zze a kiilonféle veszélyek
ismétl6dését. A veszélyikonok haromféleképpen fedhetdk le:

@ Jatssz ki 1 olyan akcidkartyat, aminek az ikonja megtalalhat6 a
jobbszélsé utvonalkartyadon. Csak a legfrissebb Utvonalkartyad
(jobb széls6) egyik ikonjat feddheted le. Ha tobb ikon van rajta,
lehet barmelyik, nem szamit a kartyalapon az elhelyezkedéstik.

@ Jatssz ki 2 ugyanolyan ikonnal rendelkezé akciokartyat a kezedbél
(nem kell egyezniiik a kitakarandé veszélyikonnal). Ezzel a
modszerrel az utazasod egy barmelyik kartyajanak 1 veszélyikonjat
kitakarhatod (nem kell a jobbszéls6nek lennie).

@ Lépj vissza 1-et az energiakorongoddal. Ezutan egy barmelyik
utvonalkartyad 1 tetsz6leges veszélyikonjat kitakarhatod (nem kell
a jobbszélsének lennie).

A elharitas koronggal fedett ikonok, egy késébbi forduldban a “haladds”
akcié sordn az ikonok ismétlédésének ellen6rzésekor mar nem
szamitanak.

Egy jatékos barhany veszélyt elharithat, amig ki akar és tud jatszani
elegend@ kartyat vagy vissza akarja és tudja Iéptetni az energiakorongjat.

Ha egy kartydn mar az 6sszes veszélyikon ki van takarva, azt a kartyat a
jatékosnak el kell tavolitania az utazasabdl. Ha az eltavolitasra kerild
utvonalkartya a jobbszélsé volt, akkor automatikusan a baloldalan 1évé,
immaron jobbszélsévé valt kartya lesz a legutolsd a sorban.

Ertelemszer(ien jobban megéri akcidkartyakkal jobbrdl-balra elharitani a
veszélyikonokat, mert igy egy-az-egyben valthatok be, de el6fordulhat,
hogy ez nem mindig jon Ossze.

Képességek

A veszélyekkel tortén6 szembenézés csak még jobban megacélozza a car
futarjanak erejét, illetve Uj képességeket sajatithat el altaluk. Egy olyan
akcid végeztével, amelyben a jatékos egy vagy tobb veszélyt elharitott,
valaszthat EGYET a frissen elharitott Gtvonalkartyaibdl (a tobbi a
dobdpakliba keril) és becsusztathatja a jatékostablaja ala ugy, hogy a
lapnak csak az alja latszédjon, amin a megszerzett képesség lathato. Az
egyes képességek részletes ismertetését a kovetkezé oldalon talaljatok.

A jatékosok barhany képességet megszerezhetnek, sét akar ugyanazt a
képességet tobbszor is, de fontos, hogy egy “Veszélyek elhdritdsa” akcid
folyaman csak egy elhdritott Utvonalkartya képessége szerezhet6 meg.

FONTOS: Habar a jatékosok harithatnak el veszélyeket és dobhatnak
el utvonalkartydkat a kortikon kival is (példaul “Pigassof’ segitségével
vagy az arulé fazisaban az “elhdrito” képességgel), de csak kizardlag a
sajat korlikben végrehajtott “veszélyek elhdritdsa” akciét kovetden
csusztathatnak kartyat a jatékostablajuk ala.

PELDA VESZELYEK ELHARITASARA

k@A jatékos az akcidja be-
fejezéseképpen a két, korongokkal
teljesen kitakart kdrtydja koéziil az
egyik a tabldja ald csusztatja, a
madsikat pedig eldobja.

@ A jdtékos ugy dont, hogy elhdritja a jobb szélsé
utvonalkdrtydjanak veszélyeit. Els6ként a kémet.
Mivel nincs dlruhdja, kénytelen két azonos ikonu
kartyat kijatszani (eldobni), igy kitakarhatja egy
elhdritds koronggal a veszélyikont.

A madsik ikont (betegség) kénnyen meg tudja oldani,
mert van egy ilyen ikonu akciokdrtydja.

Miutdn a jobb szélsé kdrtydt eltavolitotta, a Tatdrok
kdrtya lett a szélsé. A ténkrement jarmiivet meg
tudja javitani (ki is takarja), de a tatdr jarérhéz nincs
megfelel6 kdrtydja, igy ezt késébbre halasztja.

Véqiil kitakarja egy koronggal a kém veszélyikont
a bal szélsé utvonalkdrtydjan, mert szeretné meg-
szerezni a kdrtya képességét. Akcidkdrtydja madr
nincs, ezért eggyel visszalép az energiakorongjdval.



SZTROGOF MIHALY KAPITANY: a cdr vasakaratu és
hiiséges futdra. Szibéridban sziiletett és nevelkedett. Ugy
ismeri a vidéket és annak veszélyeit, mint a tenyerét.

Dobj el 2 akciokartyat, amiken Sztrogof Mihaly arcképe
lathatd és a korodben 2 kiilonb6z6 akciot hajthatsz
végre. Példaul: “pihenés” majd “haladds” vagy
“veszélyek elhdritdsa” és ezutdn “pihenés”, stb.

HARRY BLOUNT: az angliai Daily Telegraph éles szem(i
és profi ujsdgirdja, aki francia kollégdjdval Alcide Jolivet-
vel végigutazza fél Oroszorszdgot, hogy beszamolhasson
az eseményekrdl.

Dobj el 1 akciokartyat, amin Harry Blount arcképe
lathatd és nézd meg valamelyik utvonalkartya-pakli
legfelsd lapjat. Miutan megnézted, tedd vissza a pakli
tetejére, vagy csusztasd a pakli legaljara.

SZTROGOF MARFA: Nehéz sorsu szibériai asszony,
Sztrogof Mihdly édesanyja. Mihdly szemébe, a
megvakitdsakor, Idtva anyja szenvedé arcdt, kénny
szokik és véglil ez menti meg a vaksdgtol.

Ennek a kartyanak a képességét nem a “Segité
szovetségesek” fazisban, hanem Irkutszkban a veszélyek
elharitasanal, illetve az Ogaref Ivannal vivott parbajban
(lasd a 7. oldalon: “A jdaték vége”) tudjak a jatékosok
hasznalni. A Marfa arcképével ellatott kartyak jokerek,
barmely veszély ellen felhasznalhatdk.

ALCIDE JOLIVET: bébeszédli francia ujsdagiro, aki
sz0szdtydrsdga és viccelddd stilusa mégétt, nagyon is
odafigyel a részletekre. Azért jtt Oroszorszdgba, hogy
tudositsa az dltala soha fel nem fedett lapot, akit csak
pdrizsi “unokahugaként” emleget, a torténésekrdol.

Dobj el 1 akciokartyat, amin Alcide Jolivet arcképe
lathatd, majd hizz helyette 2 masik akciokartyat.

PIGASZOF MIKLOS: becsiiletes és bardtsdgos tdvirdai
kéztisztviseld, aki segit hGseinknek dtjutni a veszélyes
0rosz sztyeppén.

Dobj el 1 akcidkartyat, amin Pigaszof arcképe
lathato, majd fedd le barmelyik atvonalkartyad egy
veszélyikonjat. Ha ennek kévetkeztében el kell dob-
nod az utvonalkartyat, nem csusztathatod a karak-
tertablad ala képességként, mivel nem “veszélyek
elhdritdsa” akciot hajtottal végre.

FEDOR NADIA: édesanyja haldla utdn ez a bdtor,
fiatal né Irkutszkba utazik, hogy taldlkozhasson
apjdval, akit évekkel ezel6tt Szibériaba szamdiztek.

Dobj el 1 akcidokartyat, amin Nadja arcképe lathato
és dobj az akcidkockaval. Aktivald az 6sszes olyan
képességedet, ami megegyezik a dobott értékkel.
Csak a TE képességeid aktivalédnak, a tobbieké nem!

| KEPESSEGEK

N . ELHARITO: ha az akcidkockan a jelzett érték lathatd, a jatékos elhdrithatja az egyik Utvonalkartyaja veszélyikonjat. Ha
. ennek kovetkeztében el kell tavolitania a kartyat, NEM csusztathatja a jatékostablaja ala képességként.
2)2)>4
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ENERGIKUS: ha az akcidkockan a jelzett értékek egyike lathatd, a jatékos kap egy energiapontot.

SZAKKEPZETT: ha az akcidkockdn a jelzett értékek egyike lthatd, a jatékos huzhat egy akciokartyat.

ELLENALLO: a jatékos htzhat egy akcidkartyat, amikor megszerzi ezt a képességet. A kérében barmikor dénthet tgy,
hogy eldobja ezt a kartyat a képességei koziil és cserébe visszaforditja az 6sszes képpel lefelé |évs kartyajat.

FELKESZULT: a jatékos htizhat egy kartyat és a kézlimitje eggyel n6, amikor megszerzi ezt a képességet.

GYORS: a jatékos huzhat egy kartyat, amikor megszerzi ezt a képességet. Miutdn végrehajtott egy sikeres “haladdas” akciot
(tehat az akcidja végén az Utvonaldban nincs ismétl6d6 veszélyikonja és megfordult kartyaja), akkor eldobhatja ezt a
képességét és soron kiviil végrehajthat még egy “haladas” akcidt (kifizetve az energiapontot és Uj Utvonalkartyaval).
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5’AZ&RULO FAZISA | SZANGAR I

Ha minden jatékos kére megvolt, a
futdr fazis véget ér. Aktivaljatok Ogaref
Ivant. Hluzzatok fel egy akciokartyat és
hajtsatok végre sorrendben a kartya
also savjaban lathatod Iépéseket:

feltlintetett értékben (1, 2 vagy 3 mez6t).

‘9 Ogaref Ivan. Lépjetek Ogaref Ivan fekete figurajaval el6re a

—
[+ Kartya. Minden jatékos huzhat egy akciokartyat.

—/

""'-'"“; Kocka. Dobjatok az akciokockaval és minden jatékos a dobds
‘ ] értékével megegyez6 képességeit hasznalhatja.

Szovetséges (“A”, “B”, “C” vagy “D”): Huzzatok fel egy
szovetségest a tabla melletti paklibdl és tegyétek a megjeldlt
helyre. Ha ez a hely mar foglalt, a régi kartyat tegyétek a
dobdpaklira. Ha jaték soran barmikor kifogyna a szovetséges
huzoépakli, képezzetek Ujat a dobopaklit megkeverve.

' Szangar. A ciganyasszony, aki Ogaref lvan kéme, belép a
jatékba. Lasd jobbra a “Szangdr” fejezetet.

Mozognak a tatarok. Helyezzétek a tatdrok kockajat a

jelzett mez6re és modositsatok a kocka értékét a megjelolt

m értékkel (-1, 0, +1). Ezt akkor is hajtsatok végre, ha nem kell
H elmozditanotok a kockat, mert a satorjel alatt ugyanaz a szam
talalhatd. A kockaérték csak 1 és 6 kozotti lehet. Ha a tatdrok

olyan mezdére keriilnek, amin egy vagy tébb jatékos babuja
all, azonnal elfogjak azokat (lasd a 7. oldalon: “Tatdrok”).

Ogaref lvan megérkezik Irkutszkba
Ha Ogaref Ivan babuja elérte Utvonala végét, mozgassatok at a 11-es,
Irkutszk mezére. Ett6l fogva az aruld fazisanak kezdetén ne huzzatok fel
akcidkartyat, hanem helyette dobjatok az akcidkockaval:
@ ElGszor a jatékosok aktivalhatjak az egyez6 képességeiket.
@ Majd a tatarok mozognak Moszkva felé annyit, amennyi a kocka-
érték. Ha a tatarok elérik a varost, az Oroszorszag elleni invazidt
siker koronazza és minden jatékos veszitett.

A gyényérii cigdnyasszony Ogaref Ivdn hiiséges segitbje és kéme,
midta az egyszer megmentette az életét. Nincs csalddja, nincs hazdja
és nincsenek aggdlyai. Cselszévései megnehezitik a jatékosok utjat.

Amikor “az druld fazisaban” felbukkan Sz-
angdr ikonja, nézzétek meg, hogy a kartydja
még a tabla mellett van-e vagy valamelyik
jatékos utvonalaban helyezkedik-e el.

Ha Szangdr a tabla mellett van, Ogaref
elkildi kémkedni a legel6bbre jutott
jatékoshoz. Dontetlen esetén ahhoz keriil,
akinek tobb energidja van. Ha ez is don-
tetlen, akkor ahhoz, aki tébb akciokartyat
tart a kezében. Ha még ezzel sem délne el,
az érintett jatékosok kockadobassal dontik
el, kihez megy kémkedni Szangar (kisebb
kockaérték).

Ha Szangdr mdr egy jatékos utvonaldaban taldlhaté, Ogaref Ivan
visszahivja, hogy jelentést tegyen neki, majd ezt kdvetben a jatéktabla
mellé kell helyezni a kartyajat.

Szangdr Utvonalkartyanak szamit. A kartyajat a jatékosnak az utazasa
jobb szélére kell helyeznie és ebben az esetben ez a kartya lesz a
“legfrissebb” Utvonalkartyaja. Annak ellenére, hogy ezen a kdrtyan
nincs biintetés, a veszélyikonja miatt a jatékos mégis gyakran
kaphat bilintetéseket. A jatékos “veszélyek elhdritdsa” akcidval épp
ugy meg tud szabadulni a Szangar kartydtdl, mint barmely mas
utvonalkartyatol.

Fontos megjegyezni, hogy a jatékos csak akkor kap biintetéseket, ha
a “haladds” akciéja soran van ismétl6dés az utvonalkartyai kozt.
A “Szangdr” vagy a “tatdrok megvakitanak” kartya ikonjai NEM
aktivaljak a bintetéseket, de, ha ezek miatt van ismétl6dés a
veszélyek kozt, megakadalyozzak a “haladds” akcidt valasztasat.

Specialis szabalyok 1 jatékos esetén:
Passziansz mddban, kezdéskor Szangdr a tabla
mellé keril, behuzott figgonnyel. Az elsé
alkalommal, amikor az arulé fazisa soran fel-
bukkan Szangar ikonja, a kartyat forditsd meg.
A kovetkez6 Szangar ikonnal pedig a szokasos
md&don bekeril a kartya az utvonaladba. Ha
egy Ujabb Szangar ikon bukkan fel vagy egy
“veszélyek elharitdsa” akcidval eltavolitod a
kartyat, akkor tedd zart fiiggonnyel a tabla
mellé.

¢6e




Feofdr kdn, Bokhara emirje maga mellé dllitotta a kérnyezd vad,
nomdd térzseket, hogy az drulé Ogaref Ivdn segitségével meghdditsa
Kelet-Szibéria egy részét, majd tadmaddst inditson egész Oroszorszdg
ellen. Az énhitt tatdrok Tomszkban rendezik be féhadiszdlldsukat,
ahonnan megprobadljdk elkapni a cdri futdrokat.

A tatar sereget a fekete kocka jelképezi, amelynek ereje attdl fligg,
hogy milyen messze hagytak el féhadiszéllasukat. Ovatosnak kell
lenniiik a jatékosoknak, hogy elkeriiljék 6ket. A tatarok kiilonfélekép-
pen cselekszenek, mégpedig attdl fliggéen, hogy melyik fazisban
keriilnek kapcsolatba a jatékosokkal:

#® A futar fazis soran, ha egy jatékos a tatarok
altal elfoglalt mezére 1ép, el kell menekiilnie.
Dobjon az akcidkockaval és, ha az eredmény
egyenl6 vagy nagyobb, mint a tatdrok kock-
aértéke, akkor sikerrel jart. A batorsaganak
és az Ugyességének jutalma, hogy hizhat egy
akciokartyat. Ha nem jar sikerrel, veszit egy
energiapontot.

@ Az arul6 fazisa soran, ha a tatarok egy
olyan mezére mozognak, amin egy vagy tobb
jatékos all, ezeket elfogjak és tatar szokas
szerint megvakitjak 6ket Ugy, hogy egy izzasig
hevitett szablyat huznak el kozvetlenil a
szemik el6tt. Ezt kovet6en magukra hagyjak
Gket. Az elfogott jatékosok mindegyike kap egy
kartyat a Tomszk paklibdl, amit (az eddigiektdl
eltéréen) az utazasa bal szélére kell helyeznie.

Ennek a kartyanak az ikonjait nem lehet a “veszélyek elhdritdsa”
akcidval kitakarni, sem eltavolitani az Utvonalkartydk sorabdl, igy a
veszélyikonok ismétl6désének folytonos veszélyforrasava valik. A
kartyatdl csak egyetlen mdédon lehet megszabadulni, mégpedig az
irkutszki 6sszecsapds soran (lasd jobbra: “A jaték vége” fejezetet).
Miutan egy jatékost megvakitottak, a tatarok tobbé mar nem
keresik, ugy gondoltak megszabadultak téle. Ett6l fogva ennek a
jatékosnak figyelmen kivil kell hagynia a tatarokkal valé minden
tovabbi talalkozast.

6‘ A JATEK VEGE
Ha egy jatékos a korében “halad” és belép a 12-es,
Irkutszk mezére, nem kell dtvonalkartyat felhdznia,

hanem megkezdheti 6sszecsapasat Ogaref Ivannal. A
parbaj a jatékos gy6zelmével vagy haldlaval végzidik.

FONTOS: az eddigiektdl eltéréen, egy jatékos nem
Iéphet Irkutszkba, ha ezzel elveszitené az utolsé ener-
giapontjat, mivel igy azonnal elveszitené a jatékot.

A jatékosnak els6ként meg kell szabadulnia az 6sszes Utvonalkartyajatol,
beleértve a Tomszk (vakitas) és a Szangar kartyat is, ha van ilyenje. Ennek
maddja eltér a normal “veszélyek elhdritdsa” akcidétdl: a jatékosnak az
utvonalkartydin talalhaté minden egyes veszélyikonja utan el kell dobnia
a kezébdl egy ugyanilyen ikonu akcidkartyajat. Az dtvonalkartyak
sorrendje most mar nem szamit. Ha egy ikonhoz nincs megfeleld kartyaja,
veszit 1 energipontot, igy elhdritva a veszélyt.

Miutan az 6sszes kartyat eltdvolitotta az Utvonalabdl
és még maradt energiapontja, szembenézhet Ogaref
Ivdnnal. Annyi utvonalkartyat kell felhdznia és
elhdritania egyesével, amennyit Ogaref fekete babuja
jelez (3-tdl 5 kartyaig). Minden egyes felhlUzott kartyat
vagy a kezébdl kijatszott, egyez6 ikonu akcidkartyaval
tud elharitani vagy veszit miatta egy energiapontot.

MEGIJEGYZES: Ne feledjétek, hogy ha Sztrogof Marfa ~
elérhet6, mint szovetséges, akkor az 6 arcképével
ellatott kartyak jokerként hasznalhatdk a parbajban.

Az Irkutszk kartyakon az aldbbi specialis ikonok fordulhatnak el6:

Ko6zvetlen tdmadas. A jatékos veszit 1 energiapontot.

Tatar tdmadas. A jatékosnak dobnia kell az akcidkockaval.
Ha az eredmény egyenld vagy nagyobb, mint a tatarok ereje,
akkor nem torténik semmi. Ha viszont kisebb, akkor veszit 1
energiapontot.

Ha a jatékos energidja barmikor “0”-ra esik, akkor meghal a parbajban és
kiesik a jatékbdl. Az Ogaref Ivan altal felhasznalt kartyakat el kell dobni
(ez akar segithet is a tobbi jatékosnak, hogy melyek azok a lapok, amik
mar biztosan nem fognak el6jonni). A tobbi jatékos a normal szabalyok
szerint folytatja a jatékot. Ha az Irkutszk kartyak huzépaklija kifogy,
keverjétek meg a dobott lapokat és képezzetek beléliik Uj paklit.

Ha a felhuzott Irkutszk kartyak mindegyikét sikeriilt elharitania a
jatékosnak, akkor.. GRATULALUNK! Az illet6 legy6zte Oroszorszag
aruléjat és megnyerte a jatékot. O lett a birodalom megmentdije!
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Jules Verne “Sztrogof Mihdly” c. regénye el8szor 1876-ban jelent meg folytatdsokban a “Magasin d’éducation et de récréation” magazin hasdabjain.
Még ugyanebben az évben konyvalakban is kiadta Verne kiaddja: Pierre-Jules Hetzel. A regény hamar bestseller lett és a 80 nap alatt a Fold kordl
utdn ez a mi hozta a legnagyobb bevételt a szerzének. Az alabbiakban 6sszefoglaljuk réviden a regény cselekményét, hogy akik mar olvastak,
felelevenithessétek az emlékeiket, akiknek pedig még nem kerult kezébe a ml, megismerkedhessetek vele.
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A REGENY CS
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MOSZKVA: Ogaref Ivan, a kegyvesztett cari ezredes, lazadast szit
a szibériai tatarok kozt. A terve az, hogy a car bels6 koreihez
tartozo tisztnek kiadva magat, bejusson Szibéria févarosaba,
Irkutszkba és ott megdlje a Nagyherceget (a car testvérét) majd
atadja a varost a tataroknak. A tavirévonalakat elvagtak Moszkva
és Irkutszk kozott, ezért a car egyetlen esélye, hogy értesitse - a
majdnem egy foldrészre - 1évé testvérét az aruldsrol, hogy futart
kiild hozza. Ez a futar Sztrogof Mihaly.

A VASUT: Sztrogof alruhét olt és Korpanof Miklés alnéven, magat
kereskedének alcazva indul Utnak vasuton. Kulonleges podarozsndja
(utlevele) megnyit el6tte minden kaput. Nala van a car, testvéréhez
irott levele, amelybdl a Nagyherceg tudomast szerezhet az arulo
Ogaref Ivan terveirdl.

NYIZSNIJ) NOVGOROD: Oroszorszag nyugati felének hatarvarosa,
ahonnan a kormdnyrendelet értelmében az oroszok nem
utazhatnak tovabb. Itt taldlkozik Mihaly Nadjaval, a bator és szép
fiatal lannyal, aki a Szibériaba szamUizott apjahoz késziil. Sztrofgof
kiilonleges papirjainak hala, mindketten el tudjak hagyni a varost
és feljutnak a “Kaukdzus” gézhajo fedélzetére.

A VOLGA FOLYO: Mihaly és Nadja a g6z6son Perm felé utaznak.
Az egyik este Sztrogof meghallja, hogy Novgorodbol kiutasitott
ciganyok egy cari futarrol beszélnek. Vilagossa valik szamara, hogy
kildetése kitudédott.

AZ URAL HEGYSEG: Az utazdk nagy viharok kozepette sikerrel
atjutnak a veszedelmes Ural-hegységen. A hegyekben Mihaly
megmenti Nadjat egy kélavinatdl. Utkozben segitenek a két
porul jart Gjsagiron: Alcide Jolivet-n és Harry Blount-on, akiknek
kettétorott a telegdja (szekere).

ISIM: A tatarok fenyegetése miatt, kevés a |6 és az elérhetd
kozlekedési eszkoz. Miutan a flives sztyeppén Ogaref és Sztrogof
egymassal versenyeznek, hogy ki ér el6bb a kévetkezd postako-
csiallomasra, lezajlik els6 kozvetlen konfliktusuk is, de Ogaref nem
ismeri fel ellenfelében a car futarjat.
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OMSZK: Sztrogof Mihadly sziil6varosa, ahol 6zvegy édesanyja
jelenleg is él. Miutan anyja felismeri egy fogaddban, kénytelen
letagadni, hogy 6 lenne a fia, igy megdrizve inkognitdjat, majd
elmenekiil. De Szangar, a cigany kém jelenti mindezt Ogarefnek, aki
elfogja az asszonyt és Feofar kan elé, a tatarok taboraba hurcolja

KOLIVANY: Sztrogof egy folydn atuszva menekll meg a tatar
6rszemek eldl és egy taviréallomason huzza meg magat, ahonnan
a két Ujsagird probalja tuddsitasat elkildeni. Bar Pigaszof Miklds
a tavirda tisztviselGje probalja megmenteni éket, a tatarok mégis
elfogjak a csapatot és Feofar kan taboraba hurcoljak éket.

TOMSZK: A tatarok hatalmas taboraban Sztrogof Mihaly szeme
el6tt egy izzd pengét elhtzva, megvakitjak. A kegyetlen vakitds
el6tt még utoljara meglatja édesanyja megkinzott alakjat. Ogaref
megszerzi a Nagyhercegnek szél6 levelet. A tatarok éjszakai
dorbézolasat kihasznalva a megvakitott Sztrogof és Nadja sikeresen
megszoknek a tatar taborbadl.

A BAJKAL-TO: A térténtek ellenére Sztrogof nem adja fel és
mindenaron teljesiteni akarja kiildetését. Nadja segitségével tovabb
haladnak a nehéz Uton a Bajkal-té partjaig, ahol sikeril csonakot
szereznitik. Utkdzben Ujra 6sszetaldlkoznak Pigaszof Mikldssal.

AZ ANGARA FOLYO: Sztrogof és Nadja csatlakozik szdmos mas
oroszhoz, hogy tutajon menekiilve érjék el Szibéria févarosat.
Utjukat jégtorlaszok nehezitik és a tatarok petréleumot hasznélva
probaljak meg felgyujtani a tutajt és megdlni a menekiléket.

IRKUTSZK: Ogaref Ivan cselhez folyamodik, hogy bejusson az
ostromlott varosba. Sztrogof Mihalynak adja ki magat és igy bejut
a Nagyherceg elé, hogy megolje azt és megnyissa a kapukat a
tatdrok el6tt. Ekkor varatlanul megjelenik Sztrogof, aki valdjaban
nem is vakult meg, mert mikor az izzo6 vas a szeme el6tt siklott el,
édesanyjat latva konnyek szoktek a szemébe, melyek csodalatos
modon g6zzé valva a nagy h6tél, megovtak szeme vilagat. Mihaly
kardparbajban megoli Ogarefet és végul az orosz csapatok sikerrel
visszaverik a tatdr hordakat.

MICHAEL STROGOFF

Szerzg: Alberto Corral

Illusztracidk és dizajn: Pedro Soto
Szabaly: Pedro Soto and Alberto Corral
Magyar forditas: Fischer Tamas (Plenni)
Szerkeszt6: David Esbri

@ szerzsi koszonetnyilvanitas: Albertonak és Marianak, remélve, hogy gyermekkori hdseimet Ti is felfedezitek magatoknak. Es Xavi Garriganak, aki mar akkor is hitt bennem, amikor én még nem.
@ lllusztrétori kdszonetnyilvanitas: Azoknak a céri futdroknak, akik mar akkor is nekivagtak Szibérianak, amikor még csak tisztazas alatt volt minden. Xavi Garriganak aki t(irte a csipéseket, vagasokat és
aki megbocsatotta késéseim és deliriumom. Evanak és Emmanak, akik mindig elkisérnek utazasaimon. Es Jules Vernenek, akit remélem, hogy a 21. szazad generacidi is felfedeznek majd maguknak.
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