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WPROWADZENIE

W XVI wieku rodzina kupcow i przedsigbiorcow o nazwisku Stroganov zaskarbita sobie wzgledy
i przychylnosc ze strony cara. Chcgc korzystac z ich bogactwa i wplywow, podarowat rodzinie
Stroganovow ziemie i przywileje, by rozwijali swoj biznes. Pod koniec wieku wtadca poprosit ich

@ 0 pomoc w poszerzeniu wptywow Rosji na terenie Syberii, rozlegtych ziemiach lezgcych za gorami ®

Uralu, niezwykle trudnych do podboju. Stroganovie urzgdzali tam polowania na zwierzeta
i wymieniali skory i futra, rekrutujgc Kozakow do pomocy. Droga na wschod stata dla nich otworem.

W grze wcielacie si¢ w cztonkow rodziny Strogonovow wysyltajgcych kozackich mysliwych,
by eksplorowali wschodnig cze¢sc Syberii. Podczas wiosny, lata i jesieni, wasi rekruci bedg odkrywac
nowe ziemie, polowac na zwierzeta i budowac posterunki. Podczas swojej podrozy zbiorg opowiesci,
z ktorych po powrocie powstang piesni, Spiewane w dtugie i mrozne zimowe wieczory. Pamigtajcie,
Ze wasza pozycja w Rosji zalezna jest od wsparcia cara. Zaspokojcie jego pragnienia, utrzymajcie
swojq potege i przyniescie dume swojemu rodowi.

AUTORZY

OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO0:

o
AUTOR: Andreas Steding - ILUSTRAC]JE: Maciej Janik -« MENADZER PROJEKTU: Rudy Seuntjens o
ROZW()] GRY: Seb Van Deun « DYREKTOR ARTYSTYCZNY I SKEAD: Rafaél Theunis Q e‘
Autor dziekuje Christwart Conrad i kolegom z grupy planszéwkowej z Gottingen, kt6rzy cierpliwie testowali ¥ ame‘Bnm v

rbzne wersje prototypu gry.

EDYCJA POLSKA: Czacha Games - TLUMACZENIE: Michat Szewczyk - KOREKTA: Lukasz Szewczyk

CZACHA

GAMES
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o wartosci 1 0 wartosci 3

40 zetondw koni

20 zetondéw banerdéw

20 monet

4 dwustronne plansze graczy

26 kafli krajobrazu

S006E -8

6 startowych zetondéw futer

4 figurki Kozakow

14X 13X
2 4 Zna.CZl'llkl Opow1esCl
Sobol Krolik
10x 9X

Los Rys Niedzwiedz

76 zetondw futer 4 znaczniki trofeum

1 znacznik pory roku

4 znaczniki punktacji

1 worek 37 kart zyczen cara 20 posterunkow
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Potézcie plansze na $rodku stotu. Umiesécie kafel startowy na
wskazanym miejscu.

Potasujcie 5 startowych kaflikrajobrazu (oznaczonych literg “S”)

i umiesécie je na pierwszych pieciu miejscach na prawo od kafla
startowego. Potasujcie pozostale kafle krajobrazu i umiesécie 7

z nich na kolejnych miejscach po prawej. W ten sposéb utworzycie
rzad 12 kafli krajobrazu. Pozostale kafle potdzcie w zakrytym stosie
obok planszy.

Potasujcie 6 zetonéw futer startowych, wylosujcie
jeden i umiesécie odkryty na polu wymiany (3a).
Pozostale 5 zetonéw umiesécie odkryte po jednym

w kazdym regionie we wskazanym miejscu. Zetony
futer nalezy ktasé poczawszy od najmniejszej do
najwiekszej wartosci. Okreslajg one koszt wykonania
akeji specjalnej (wiecej na stronie 8).

W rozgrywce z zaawansowanymi graczami

mozecie umiescic 5 zetonow futer
w sposob losowy.

Umie$écie 76 zetonéw futer w worku i pomieszajcie
je dokladnie. Wyciagnijcie zetony z worka i umiesécie
je odkryte we wskazanych miejscach na kazdym
kaflu krajobrazu. Grajac w mniej niz 4 osoby,
pozostawcie miejsca oznaczone “4” puste. Zetony
posegregujcie warto§ciami - od najnizszych wartosci
na gorze, do najwyzszych na dole. Na ostatnim
kaflu po prawej (12), umiesécie Zeton tygrysa obok
futra o najwyzszej wartosci.

Wyciagnijcie 6 zetonéw futer z worka i umiesécie

je odkryte na rynku :t\ :

Potasujcie 5 kafli wioski i umiesccie je odkryte
na kazdym z 5 region6w we wskazanym miejscu.

Podzielcie kafle jurt na stos oznaczony “A” i “B”.
Potasujcie kazdy stos oddzielnie i umiesécie kafle
oznaczone “A” odkryte w kazdym z 5 regionéw

na planszy. Pozostale kafle “A” polézcie na stosie
kafli “B” i umie$écie je w odpowiednim miejscu
na planszy.

W sposéb losowy wybierzcie pierwszego gracza

i umiesécie Kozaka w jego kolorze najbardziej po
prawej stronie na kaflu startowym. Losowo wybierzcie
drugiego gracza i umies$écie jego Kozaka jako kolejnego.
Powtérzcie te czynnos$é dla pozostalych graczy.

% Uwaga: Kiedy zasady odnoszq si¢ do kolejnosci graczy,

% sprawdzcie, na jakim kaflu krajobrazu sq Kozacy graczy.
{ Gracz, ktérego Kozak znajduje sig najbardziej po prawej,
X jest pierwszym graczem.

Umiesccie znacznik punktacji kazdego gracza
na poczatku toru punktacji.

Umie$ccie znacznik opowiesci kazdego gracza
na poczatku toru opowiesci.
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NIE ROZGRYWKI

COOOOOOVIDOODOIOODOODOGOODOIOOODODOOIOOOOGOOIDIIO OGO OO ODOIO OO OODOIO OO OODOIOOOOOOOOOOIII OO OO

Podzielcie Zetony piesni na stos oznaczony “A” i “B”.
Potasujcie kazdy stos oddzielnie i umie$écie zetony
oznaczone “A” odkryte we wskazanym miejscu na
planszy. Pozostale zetony “A” poldzcie na stosie zetonéw
“B” i umiesccie je w odpowiednim miejscu na planszy.

® Kazdy gracz bierze plansze gracza i umieszcza
znacznik trofeum nad torem trofeum. Plansze gracza
s3 dwustronne. W pierwszych kilku rozgrywkach
rekomendujemy uzywanie strony “A”. Strona “B” pozwala
na gre z asymetrycznymi zdolno$ciami wprowadzajac
réznorodnos$é do rozgrywek.

Gracze biorg zetony koni wedlug kolejnosci.

1gracz 2 gracz 3 gracz 4 gracz
IR RS REEREREER
g4
3 konie 4 konie 5 koni 6 koni

Kazdy gracz bierze 1 posterunek w swoim kolorze
oraz 1 monete.

Podzielcie karty Zyczeni cara na stos oznaczony “A”1“B”.

Potasujcie kazdy stos oddzielnie i umiesécie karty

oznaczone “A” odkryte we wskazanym miejscu w kazdym

z 5 regiondéw na planszy. Pozostale karty “A” potdzcie na

stosie kart “B” i umiesécie je w odpowiednim miejscu na @
planszy.

Odkryijcie tyle kart zyczen cara (oznaczonych “S”) ilu jest
graczy plus 1 (np. wgrze 3- osobowej, odkryjcie 4 karty).

Na kazdej odkrytej karcie umiesécie jeden zeton futra,
losowo wyciagniety z worka. W kolejnosci odwrotnej do
kolejnosci graczy, kazdy bierze jedna karte do reki. Zeton
futra umieszcza sie przed sobg w swojej puli. Zeton futra
z niewybranej karty widzcie z powrotem do worka, a karte
odtézcie do pudetka.

Umie$écie znacznik pory roku na pierwszej pozycji na
torze pér roku.

Umies$écie 12/17/20 Zetonéw baneréw odpowiednio dla
2/3/4 graczy obok planszy.

Umiesécie pozostate konie, posterunki i monety obok
planszy. Umie$écie zetony tygryséw we wskazanym
miejscu na planszy. Konie i monety nie sa limitowane.
Jesli kiedykolwiek zabrakioby ich w zasobach uzyjcie
dowolnego zamiennika.

Gra 3-osobowa. Umiesécie posterunek w nieuzywanym kolorze
graczaw kazdym regionie na miejscu oznaczonym “3”.

Gra 2-osobowa. Umiesccie posterunek w nieuzywanym kolorze
,4 graczaw kazdym regionie na miejscu oznaczonym “3”.

Nastepnie umiesccie posterunek w pozostatym, nieuzywanym
kolorze gracza w kazdym regionie na miejscu oznaczonym “2”.
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Kazda z czterech rund reprezentuje jeden rok. Kazdy rok podzielony jest na cztery pory roku: wiosne, lato, jesient i zime. Podczas wiosny, lata

i jesieni bedziecie przedzieraé sie przez réznorodne krajobrazy w glab Syberii, polujac na zwierzeta, odwiedzajac wioski i jurty,

budujac posterunki, wykonujac carskie Zyczenia i zbierajac wspomnienia swoich epickich przygdd. Podczas zimy, powrdcicie do domu,

otrzymacie dochdd, ulozycie pie$ni o swojej podrdzy i przygotujecie sie na kolejny rok. Po czwartym roku gra zakonczy sie, a wygra osoba,
ktéra zdobedzie najwiecej punktéw zwyciestwa.

PRZEBIEG ROZGRYWK]

BOCOODOOOOOOIBOOOOBOOOOIPOOOOBOOOODOOOOOOOBIOOOBOOOOIPIOOOBOOOODPOOOOOOOBOOOOOOOOOOPOOOOBOOOOFIOOBOGOOOOOOOOIPOOOOBIOIOD GOOOOOOBIOOOBOOOOIPOCOOBOOOODPOOOOOOIBOOOOOOOOONIPOOOOBPOOOOD

Podczas wiosny %@, lata * ijesieni @ kazdy gracz wykona 3 kroki:
1. Ruch

2. Moze wykona¢ 1 akcje podstawows, @
@ 3. Moze wykonaé 11ub 2 akcje gtéwne (kazda z nich moze byé podstawowa @ lub zaawansowana 0) @

Podczas zimy Kozacy powr6cg do domu. Wszyscy gracze otrzymajg dochdd i uloza piesni o swojej podrézy.

WIOSNA, LATO | JesieN 5§ @

Aktywny gracz (ten, ktérego Kozak znajduje sie na najdalej potozonym , ,
na prawo kaflu krajobrazu i nie wykonywat ruchu podczas tej pory roku)

wykonuje swojg ture. Po nim robig to kolejni gracze, az kazdy wykona swoja

ture. Jesli dwoch lub wiecej Kozakéw znajduje sie na tym samym kaflu Y e
krajobrazu, pierwszym jest ten znajdujacy sie najbardziej po prawej stronie. , :
Jesli gracz porusza Kozaka na kafel, na ktérym znajduje sie juz inny, musi
go umiescié po jego lewej stronie.

Uwaga: Sugerujemy, zeby po zakoiiczonej turze, gracz potozyt swojego Kozaka
na bok, zZeby w ten sposob zaznaczyc, ze wykonat juz swojq ture.
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1. Ruch

Aktywny gracz musi poruszy¢ swojego Kozaka o jeden lub dwa kafle W trakcie gry mogg pojawic sie luki pomiedzy krajobrazami. Nie licza
krajobrazéw w glab Syberii (na prawo). Gracz moze oddaé posiadane sie one podczas poruszania sie.

konie do puli - 1,3 lub 6, by poruszy¢ sie o odpowiednio o dodatkowe
1, 2 lub 3 kafle krajobrazu.

Jesli gracz poruszy swojego Kozaka na kafelek potozony najbardziej
na prawo, nie moze juz wykonywac ruchu.

e = - % Uwaga: W rzadkich sytuacjach, kiedy Kozak gracza dotart na ostatni
% . )» * . )») ’ »)» % dostepny kafel krajobrazu (potozony najbardziej na prawo), gracz pomija
§ ruch podczas swojej tury.

2. Wykonanie 1 akcji podsta

Aktywny gracz moze wykonaé 1 akcje podstawows @ W grze jest 5 akcji podstawowych:

a. Dobranie monety @

Wez 1 monete z puli.

b. Dobranie koni

We?7 4 konie z puli. Biale zetony symbolizuja 1 konia, bordowe zetony

- 3 konie. Gdyby w puli zabraklo zetonéw koni, mozecie zastapié je _
dowolnym zamiennikiem. e. Handel
Gracz moze odlozy¢ do woreczka zeton futra
c. Ruch o takiej Sci, jak z fi jduj i
j wartosci, jak zeton futra znajdujacy sie

: 1 na polu wymiany.
@ Porusz Kozaka o jeden lub dwa kafle krajobrazéw w lewo lub prawo.
Gracz nie moze oddac¢ koni, by poruszy¢ sie o dodatkowe kafle.

We?z zeton futra z kafla krajobrazu, na ktérym
znajduje sie twdj Kozak.

Zetony tygrysé6w

Zeton tygrysa to futro o najwyzszej wartosci i moze by¢ zabrany
wedlug normalnych zasad polowania. Kazdy zeton jest wart

2 punkty na koricu gry i moze by¢ uzyty w jej trakcie jako
zastepstwo dowolnego (o dowolnej wartosci) zetonu futra.

Gdy tego dokona, moze wybra¢ 2 z ponizszych
bonuséw:

Gracz ’m'oze AL Zet())r'l QOADLZsZe i Dobranie Poruszenie Poruszenie Dobranie
wartosci za darmo. Jesli gracz chee wziaé monety swojegoznacznika | swojego Kozaka 3 koni

zeton o wyzszej warto§ci, musi odda¢ 1 konia e 0 2 miejsca ojeden lub dwa
za kazdy zeton futra, ktérego nie wezmie. Q - natorze pieéni | kafle krajobrazéw
Y w lewo lub prawo

Gracz moze wzig¢ dodatkowy zeton futra

najnizszej wartosci, o ile zaplaci 1 monete Gracz moze wzia¢ ten sam bonus dwukrotnie. Jesli gracz zdecyduje
(odktada ja do puli). Jesli gracz chce wziaé futro o wyzszej sie poruszy¢ swoim Kozakiem, nie moze odda¢ koni by poruszy¢ sie
wartosci, musi oddaé 1 konia za kazdy zeton futra, ktérego >/< o dodatkowe kafle.

nie wezmie. N

Futra i Monety
Posiadane zetony futer gracze trzymaja odkryte, tak by inni gracze
mogli je widzieé. Kazdy zeton futra ma swoja warto$¢. Dwa zetony
futra o wartosci 3 nie mogg zastapic¢ zetonu futra o wartosci 6.
Podobnie zeton futra o wyzszej warto$ci nie moze zastapic zetonu
futra o nizszej wartosci. Gracz musi zaplaci¢ 1 monete, aby
oddawany Zeton futra przyjal dowolng wartos¢.

Przyklad

Kozak Jtyip543 znajduje

si¢ na kaflu krajobrazu z 4
zetonami futer o wartosciach
2,2,318. Decyduje si¢ oddaé

2 konie, by wzigé zeton futra

o wartosci 3. Nastgpnie
postanawia zaptacié 1 monete,
by wzigé dodatkowy zeton
futra. Ponownie oddaje 2.
konie, by wzigé ten o wartosci 8.

Oddawane zetony futer powinny by¢ zawsze odkladane do woreczka.
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3. WYkOnanie 1 ].ub 2 gléw Ch a].<Cii (moga by¢ podstawowe lub zaawansowane)

Aktywny gracz moze wykonac jedng akcje gléwna za darmo oraz moze wykonaé drugg akcje gtéwng, oplacajac koszt
zetonami futra. Akcja gléwna moze by¢ jedna z akeji podstawowych (opisanych na s.7) lub akcja zaawansowana :

Uwaga: Akcja zaawansowana moze by¢ wykonana wyltgcznie w miejscu, gdzie znajduje si¢ Kozak * gracza lub gdzie gracz wybudowat posterunek x ”
Od tej zasady sq wyjgtki okreslone na niektorych kartach lub kafelkach (wigcej w aneksie).

By wykona¢ jako druga akcje podstawows, gracz musi zaptaci¢ zeton futra o dowolnej wartosci

By wykona¢ jako druga akcje zaawansowang, gracz musi zaptaci¢ zeton futra o wartosci wskazanej przez Zeton startowy
w regionie, w ktorym wykonuje akcje.

E Pamigtajcie, Ze mozna zaplacié¢ monete, by zmienié warto$é zetonu futra na wartosé dowolng.

Jest 5 typow akeji zaawansowanych:

. y (o)
a. Odwiedzenie wioski u
Nagrody z toru trofeum @

W kazdym regionie znajduje sie jeden kafel wioski. Jesli gracz decyduje sie
odwiedzi¢ wioske, otrzymuje to, co wskazuje znajdujacy sie w niej kafel. Kafel
wioski pozostaje w regionie do korica gry i moze by¢ wielokrotnie uzywany.

Wez 3 konie. Ta nagroda jest zawsze
dostepna, nawet jesli jeszcze podczas gry
nie poruszyles znacznika na torze trofeum.

Opis kafli wioski

Wez 1zeton banera i 4 konie. Kazdy iyt 2 il 9900 T

zeton baneru zapewnia graczowi

1 konia podczas dochodu.
Odwiedz wioske. Mozesz wybra¢ dowolna

wioske na planszy. Nie mozesz wybrac¢
wioski z kaflem, na ktérym nagroda jest

WeZ1Zzeton banera i1 posterunek. : :
akcja otrzymania trofeum.

Potéz posterunek przed soba.

g o0 Zdobadz 1 punkt.
Otrzymaj 1 punkt na torze opowiesci

(zaznacz to przesuwajgc swoj znacznik
01 pole w prawo) i weZ 1 monete.
Wylosuj 2 zetony futer z worka. Wez jeden,
a drugi odt6z do worka. Dodatkowo wez 2

Wez zeton futra z rynku. roni)
Nastepnie uzupetnij rynek losowym
futrem z worka.

Wez zeton futra z rynku, nastepnie
uzupelnij rynek zetonem futra z worka.

i e Dodatkowo otrzymaj 2 punkty opowiesci.

1. Poruszy¢ znacznik
trofeum o 1 miejsce w d6t
na torze trofeum na twojej
planszy gracza. By to zrobié,
musisz zaplaci¢ zeton futra
o warto$ci wskazanej przez
miejsce, na ktére poruszasz
znacznik. Jesli nie chcesz
lub nie mozesz zaplacié, nie

mozesz poruszy¢ znacznika.

Uzyj jurty. Mozesz wybra¢ dowolng jurte na
planszy. Nie mozesz wybra¢ jurty, na ktorej
nagroda jest akcja otrzymania trofeum.

Wez 2 rézne nagrody
z powyzszych.

b. Uzyj jurty O

2. Otrzymaé nagrode

( ). Mozesz wybraé
doWwolng nagrode znajdujaca
sie na lub powyzej pozycji
znacznika na torze. Mozesz

Kazdy region ma kafel jurty. Jesli gracz decyduje sie go uzy¢, bierze
otrzymaé nagrode nawet, kafel, otrzymuje to, co jest na nim wskazane i odrzuca kafel. Podczas
jesli nie poruszytes znacznika ¢ zimy dodacie na plansze nowe kafle jurty. Ich liczba jest ograniczona.
na torze trofeum. Moze sie zdarzy¢, ze podczas ich uzupelniania w regionie nie pojawi
sie jurta, gdyz kafle “B” nie s3 wykorzystywane przed 3 runda.

Opis kafli jurt znajdziecie w aneksie.
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c. Dobierz karte Zycze

Dobierz karte zyczenia cara do reki. Mozesz posiadaé
dowolng liczbe kart. Podczas zimy dolozycie nowe karty na plansze.

d. Wybuduj posterune x <

Gracz bierze posterunek ze swoich zasobéw i umieszcza go na
planszy w regionie, w ktérym znajduje sie jego Kozak. Posterunek
umieszcza na polu najbardziej po lewej stronie. Gracz oddaje do
zasob6w tyle koni, na ile wskazuje warto$é na polu, na ktérym
umieszcza posterunek (0,1 lub 2).

Przyktad

decyduje sig zbudowaé
posterunekw regionie ze swoim
Kozakiem. Dwa pierwsze
pola sq juz zajete. Umieszcza
posterunek na trzecim polu
i placi za to 2 konie. Od teraz
bedzie mogta wykonywaé
zaawansowang akcje w
tym regionie, nawet jesli nie
bedzie miata w nim swojego
Kozaka.

e. Zdobycie kafla kraje

Kafel krajobrazu kosztuje 2 zetony futra plus 1 dodatkowy zeton futra
za kazdy zeton tygrysa znajdujacy sie na nim. Wszystkie zetony futra
muszg by¢ takiej samej wartosci, jak Zeton futra startowego znajdujacego
sie w regionie. Kiedy gracz oplaci koszt, bierze kafel i wszystkie
zetony futer oraz zetony tygryséw znajdujace sie na nim.

Gracz umieszcza zdobyty kafel krajobrazu po prawej stronie swojej
planszy i zdobywa nagrode, ktéra sie na nim znajduje. Mogg to by¢
punkty, monety, konie czy zetony futra dobrane z worka lub z rynku.

Na koricu gry gracz otrzyma punkty za zebrane zestawy 3 lub

4 réznych kafli krajobrazu.

Uwaga: Wszyscy Kozacy znajdujgcy sig¢ na zdobytym kaflu krajobrazu
pozostajg na planszy w tym regionie.

Przyktad

B3 uzywa jurty jako
swojej pierwszej akcji. Chee
zdobyé kafel krajobrazu w
regionie, w ktorym poprzednio
wybudowata posterunek.

By wykonaé tg drugg
zaawansowang akcje, placi
Zeton o wartosci 6 jak wskazuje
Zeton futra startowego w tym
regionie. Kafel kosztuje dwa
Zetony o wartosci 6 plus

dwa Zetony o wartosci 6, po
jednym za dwa pozostate na
kafelku. Lgcznie Edyta musi
zaplacié pigé Zetonéw futer o
wartosci 6. Ma ich cztery, dlatego decyduje si¢ zaptacié monetg, by zmienié
warto$é zetonu i moc dokonac optaty. Bierze kafel krajobrazu i umieszcza
40 po prawej stronie swojej planszy. Otrzymuje 2 punkty opowiesci (za
zdobycie futra o wartosci 8), 3 punkty, 1Zeton futra zworka oraz 1 monete.
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Akcje dodatkowe

Aktywny gracz moze wykona¢ akcje dodatkowa w dowolnym momencie
(nawet w zimie) i dowolna liczbe razy.

Zakup futer Zaptaé 5 koni i wez 1 zeton futra z rynku lub 2

e ,T\, | zetony futra z worka (wybierz jedno, a drugie
.‘": C odt6z do worka). Jesli weZmiesz zeton futra

&F z rynku, uzupetnij go Zetonem futra z worka.

Wymiana futer | Zaplaé 1koniaiodtéz 1 zeton futra do worka,

by wziac 1 zeton futra o nizszej wartosci (od
tego odlozonego) z rynku LUB odi6z do worka
2 zetony futer dowolnej wartosci by wziaé
dowolny zeton futra z rynku.

Wy
e

By spelnié zyczenie cara, gracz musi posiadaé
okreslong liczbe zetondéw futer o wartosci
wskazanej na karcie. Czerwona ramka okresla
ile z tych zetondéw futer, gracz musi odtozyé
do worka (1 lub 2).

Spelnij carskie
Zyczenie

By spelnié to carskie Zyczenie, gracz musi
posiadaé trzy zetony futer o wartosci 6 i jedno
znich odtozyé do worka.

Pozostale wymagane zetony futer pozostaja
w zasobach gracza. Pamietajcie, ze gracz
moze zaplaci¢ monete by zmienié¢ warto$é
zetonu. Jesli gracz zdecyduje sie to zrobié, to
warto$¢ pozostaje zmieniona tylko na czas trwania
tej akeji. Zetony tygryséw moga zostaé uzyte jako
zetony futra dowolnej wartosci, ale gracz zawsze
musi je odlozy¢ do puli, nawet jesli normalnie
zeton futra miatby pozostaé¢ w jego puli.

Gracz zdobywa punkty zwyciestwa wskazane
na karcie, a nastepnie wsuwa ja pod prawy,
gbrny rég swojej planszy, tak by bylo widaé

jej trwaly efekt. Niektére karty maja efekty
okreslone dla danej pory roku i jest to oznaczone
specjalng ikong. Cze$¢ kart ma jednorazowy
efekt, po ich wykorzystaniu nalezy je potozy¢
zakryte obok swojej planszy.

Opis kart i ich efektéw znajduje sie w aneksie.

Zyczenie cara =U |

Niektére karty carskich zyczen pozwalaja graczowi
na wykonanie zaawansowanej akcji podczas
okreslonej pory roku. Jesli gracz spelnit carskie
zyczenie podczas wskazanej na karcie pory roku,
moze w tej turze wykonaé dodatkowa akcje.

29.06.2021

07:48:46 ‘ ‘



______NEEE .

‘ ‘ Stroganov Rules FINAL PL.indd 10

Dobieranie zetonéw futer z worka

Jesli jakis efekt wymaga od gracza dobrania

v
zetonu futra z worka, gracz dobiera 2 zetony h ‘ A
*._/‘

futra, zatrzymuje jeden, a drugi odklada do worka.

NiedZwiedzie futra

Jesli gracz zdobywa futro niedZzwiedzia o wartosci 8,
to otrzymuje réwniez 2 punkty opowiesci (wigczajac
przygotowanie gry).

ZIMA

Po jesieni nastepuje zima. Kozacy wracajg do doméw i nastepujg przygotowania do kolejnego roku.

Postepujcie zgodnie z krokami ponizej:

1. Dochéd

Kazdy gracz otrzymuje 2 konie plus 1 za kazdy posiadany zeton baneru. Spelnione karty zyczen cara
moga zapewnic¢ graczowi dodatkowy dochéd - konie, punkty opowiesci, monety, zetony futer czy

wykonanie dodatkowej, zaawansowanej akcji gdziekolwiek na planszy.

2. Tworzenie piesni

Kozacy przywiezli ze sobg opowie$ci warte przemienienia je w pie$ni, ktére beda $piewane podczas
dtugich zimowych wieczoréw. Im wiecej punktéw opowiesci zebrat gracz, tym lepsze pie$ni bedzie

mogt stworzy¢ i lepsza nagrode otrzyma.

Gracz, ktérego Kozak poruszyt sie najdalej w glab Syberii (najbardziej na prawo), otrzymuje 2 punkty
opowiesci. Gracz, ktdrego Kozak jest drugi pod tym wzgledem, otrzymuje 1 punkt. Jeli w ten sposéb,
znacznik ktérego$ z graczy dotrze na ostatnie pole na torze punktacji, od razu otrzymuje nagrode jak

opisano wczesniej.

Gracze zgodnie z kolejnoscia, rozpoczynajac od osoby, ktérej Kozak poruszyt sie
najbardziej w glab Syberii i kontynuujac wedlug tej zasady, moga wybraé zeton
piesni. Gracz musi cofng¢ swdj znacznik na torze o tyle miejsc, na ile wskazuje

Dotarcie do konca toru opowiesci

Jesli gracz dotrze do ostatniej pozycji na torze opowiesci (12), otrzymuje
nagrode/y wskazng/e na zetonie pieéni (opis w dalszej czesci instrukeji).
Gracz wybiera zeton pie$ni, optaca koszt w punktach opowiesci i otrzymuje
wskazane nagrody. Taki Zeton piesni pozostaje na planszy. Wszystkie
punkty opowiesci, ktére przesunelyby znacznik powyzej 12 miejsca na
torze przepadaja.

Koniec wiosny, lata i jesieni
Kiedy wszyscy gracze rozegraja swoja ture, pora roku

koriczy sie. Przesuricie znacznik pér roku w prawo
i kontynuujcie rozgrywke.

Uwaga: Jesli ktadziecie Kozakow, by zaznaczyé wykonanie
ruchu, podniescieich.

czerwona liczba na zetonie pie$ni. Gracz otrzymuje nagrody z zetonu i odklada go do pudelka.

Uwaga: Jesli to czwarty rok gry, przejdzcie do punktacji koicowej.

3. Przygotowanie do kolejnego roku

W pierwszych trzech latach gry musicie przygotowa¢ plansze na kolejny rok.

Przesuncie Kozakéw na kafel startowy z zachowaniem kolejnosci
graczy.

Przesuricie pozostale na planszy kafle krajobrazu w lewo tak,
by przykry¢ nimi puste miejsca. Nastepnie uzupehnijcie
wolne miejsca nowymi kaflami krajobrazu tak, by bylo
ich 12. Dobierzcie zetony futer z woreczka i umiesécie jena
kaflach w ten sam sposdb, jak podczas przygotowania gry.

4 Uwaga: Nie dokladajcie zetondw futer na kafle, ktére pozostaty na

% planszy. Jesli w worku nie ma wystarczajgco duzo zetonow, by zapetnic

§ wszystkie kafle, roztozcie je na nich mozliwie rownomiernie. Umiesécie

& 11ub 2 zetony futer na kazdym nowym kaflu, zamiast wypetiaé jeden

% catkowicie, pozostawiajgc inne puste. Jesli najbardziej po prawej pojawia
& si¢ nowy kafel krajobrazu, potézcie na nim zeton tygrysa.

C  odiézcie zetony futer z rynku do worka i dobierzcie 6 nowych
1. wich miejsce.

; Uwaga: W ponizszych krokach uzywajcie Zetonéw, kafli i kart
% oznaczonych “A” wroku1i 2 oraz “B” w roku 3 i 4. Po 2 voku, usuncie
§ z planszy wszystkie elementy oznaczone literq “A”.

Odrzuccie do pudetka wszystkie niewybrane zetony piesni.

O [ Odkryjcie tyle nowych zetonéw ilu jest graczy. Znaczniki

opowiesci pozostaja w tym samym miejscu na torze.

Przesunicie pozostale na planszy kafle jurt w lewo, tak
by przykry¢ nimi puste miejsca. Potézcie nowe kafle

K_@ jurt na wolne miejsca. W rzadkiej sytuacji, moze sie

zdarzy¢, ze miejsce na jurte pozostanie puste. Kafle
wioski pozostaja na swoich miejscach do korica gry.

Przesunicie pozostale na planszy karty zyczen cara

I @ w lewo, tak by przykry¢ nimi puste miejsca. Poldézcie

nowe karty na wolne miejsca.

Przesuricie znacznik por roku na pole wiosny, by rozpoczaé nowy rok.

29.06.2021 07:48:52‘ ‘
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Na koniec 4 roku po zebraniu dochodu i tworzeniu pie$ni w zimie,
gra konczy sie i nastepuje punkracja koficowa.

: Wszyscy gracze, do punktéw juz zdobytych wezesniej w trakcie
gry, dodaja jeszcze punkty za:

1.  Karty Zyczen cara — przyznajcie punkty (srebrne
tarcze) wskazane na kartach oznaczonych “B” za
spelnienie okreslonych wymagan. Opis kart znajduje
sie w aneksie.

2. Zestawy kafli krajobrazu - kazdy zestaw 3 réznych
kafli krajobrazu jest wart 3 punkty, 4 réznych wart
6 punktéw (las, step, mokradta i gory).

W dalbtd 1o
L4

3. Zetony tygrysa — kazdy zeton w zasobach gracza
jest wart 2 punkty.

4. Tortrofeum — gracz zdobywa tyle punktéw, na ile
wskazuje jego znacznik na torze.

@

5. Zbudowane posterunki - za 1/2/3/4/5/ wybudowane
posterunki, gracz otrzymuje 1/3/6/10/15 punktéw.

Niewybudowane posterunki — gracz otrzymuje 1
punkt za kazdy posiadany i niewybudowany posterunek.

Monety — gracz otrzymuje 1 punkt za kazde
2 posiadane monety.

8. Konieifutra-kazdy gracz zamienia konie
w stosunku 5 do 1 na zeton futra (dowolnej
warto$ci). Kazde 2 zetony futer warte s3 1 punkt.

9. Tor opowiesci— gracz otrzymuje 1 punkt za kazde
niewykorzystane 4 punkty opowiesci (zaokraglajac
w déb).

9o

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw zostaje zwyciezcg i przynosi
dume rodowi Stroganovéw. W przypadku remisu wygrywa gracz,
ktérego Kozak dotart najbardziej w glab Syberii (najbardziej na prawo).

7ZROZNICOWANE PLANSZE GRACZY

Jesli cheecie wzbogaci¢ swojg rozgrywke, zachecamy do uzywania
stron plansz gracza oznaczonych litera “B”. Rekomendujemy, by wszyscy
gracze uzywali tej samej strony podczas rozgrywek. W rozgrywkach,
w kedrych czesé graczy bedzie uzywacé plansz “B”, a cze$¢ uzywaé
plansz “A”, ci drudzy beda mie¢ utrudnione zadanie.

Podczas gry z wykorzystaniem planszy ze strong “B” pamietajcie,

ze kiedy znacznik gracza osiggnie ostatnig (12) pozycje na torze
opowiesci, gracz moze zdecydowad, ze przesunie swoj znacznik na

Niebieski gracz ma krétszy tor
trofeum, przez co fatwiej mu sie
na nim poruszac.

torze trofeum, wydajac tyle punktéw opowiesci,
ile wynosi warto$¢ na futrze ponizej znacznika
trofeum.

Na przyktad: Nastgpne pole na torze trofeum
Grzegorza wymaga zaptacenia zetonu futra o wartosci .

Moze on cofngé swéj znacznik opowiesci o 5 pdl,

by przesungé znacznik trofeum o jedno pole i otrzymaé nagrode.

Ponizej znajduje sie opis specjalnych zdolnosci graczy:

Czerwony gracz nie musi ponosi¢
kosztu zetonu futra, gdy porusza sie
sie na 2,4 i 6 pole na torze trofeum.

Zielony gracz otrzymuje monety
jako nagrode za poruszanie sie na
torze trofeum.

Notka historyczna: W XVI wieku rod Stroganovow, bogatej kupieckiej rodziny, ktora dorobita
sig fortuny ze swoich kopalni soli w Solwyczegodzku, otrzymat od Cara Ivana IV GroZnego
ziemie wzdtuz rzek Kamy i Czusowai. Rosja nie byta w posiadaniu tych terenéw, ale pomystem
cara bylo oddanie ich w uzytek zamoznej rodzinie, ktora miata bogacié si¢ na handlu futrami

i przejmowac je w swoje posiadanie. W zamian Stroganovie otrzymali ogromne przywileje
podatkowe. Rodzina zatrudnita rosyjskich Kozakéw i ich konie do pomocy przy pacyfikacji
Tudnosci zamieszkujgcych Syberig. Akcja gry toczy si¢ we wstepnej fazie tego podboju, kiedy
wplywy rodu zaczely siggaé do wschodniej czgsci Uralu, obecnej Syberii. Polujgc na ogromnych
terenach, napedzani 2qdzq spetnienia carskich zachcianek, gracze muszq wykazac sig w tej
rywalizacyjnej grze strategicznej, w ktorej historia odgrywa wazng rolg.

76ty gracz otrzymuje wiecej punktéw
na kofcu gry za tor trofeum niz inni
gracze.

Moze za pozycje znacznika na tym
torze zdoby¢ 2/5/9/14 punktéw.

Zqdza Rosji do coraz wigkszej ekspansji skutkowata tym, ze w potowie XVII wieku rozszerzyla
swoje wptywy az do Pacyfiku. W XVIII wieku powoli przejmowata koleje tereny w Syberii.
Wiele matych plemion zgingto wskutek choréb i brutalnej okupacji. Obecnie w Rosji zyje
ponad 180 roznych, rdzennych plemion, z czego 40 jest oficjalnie uznanych przez rzqd. Po latach
eksploatacji i kolonizacji ich terenéw, nadal walczq oni o odzyskanie swoich ziem, zasobéw
naturalnych i praw odtowu ryb.

Zachgcamy was do poznania historii Syberii i ludzi jej zamieszkujgcych. Zrodlem moze byé:
Encyclopedia Britannica, Smithsonian: Timelines of History and IWGIA (International Work
Group for Indigenous Affairs).
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SIS

W grze solo starasz si¢ pokonaé Ivana - przerazajgcego trapera, ktory zna Syberi¢ jak wlasng kieszen. Bedziesz musiat dotrzymaé mu kroku, gdyz Ivan

bezlitosnie porusza si¢ na torze punktacji ...

PRZYGOTOWANIE GRY
Postepuj jak podczas przygotowan do gry dwuosobowej, z ponizszymi wyjatkarmi:

»

v

Ivan rozpoczyna gre.

»

¥

Umie$¢ plansze Ivana strong “A” ku gérze, obok planszy.

»

¥

Odkryj dwie karty zyczen cara oznaczone litera “S” i umies¢ po

1 zetonie futra na kazdej. Najpierw wybierz karte z zetonem futra
dla siebie, drugg przekaz Ivanowi. Umies¢ zeton futra w jego puli,
a karte odrzué. Ivan otrzymuje za nig 1 punkt.

»

¥

Potasuj 18 kart automy i od16z 5 losowych do pudetka.
Pozostale 13 kart umies¢ w stosie, symbolami ruchu ku gérze.
Opcjonalne przygotowanie: Ivan moze by¢ skoncentrowany na specyficznej

strategii. Wybierz literg i 0dt6z do pudetha 5 kart nig oznaczonych.

Pozostate 13 kart bedzie koncentrowato sig na konkretnej strategii.

Na przyktad usunigcie 5 kart oznaczonych literg “c”, spowoduje,
ze Ivan bedzie miat wigcej posterunkow i kart Zyczen cara.

a: Posterunki i Trofea

b: Posterunki i kafle krajobrazu
c: Posterunki i karty zyczen cara
d: Trofea i kafle krajobrazu

e: Trofea i karty Zyczen cara

¢ f: Kafle krajobrazu i karty zyczen cara

Tak jak w grze dwuosobowej, ty i Ivan bedziecie wykonywaé
naprzemiennie tury.

SPECJALNE ZASADY DLA IVANA

Ivan postuguje sie kilkoma specjalnymi zasadami:

» Ivan moze zdoby¢ wszystko w grze wydajac posiadane zasoby.
Ivan nigdy nie placi konmi. Wszystkie akcje, kroki czy bonusy
wymagajace oddania koni, s dla niego darmowe. Jesli Ivan
zdobedzie 5 koni, natychmiast wymienia je na 1 punkt.

»

¥

Kiedy Ivan dobiera zeton futra z worka, wycigga jeden i dodaje do
swojej puli.

»

v

Kiedy Ivan zdobywa zeton futra o wartosci 8, porusza swéj znacznik
na torze opowiesci o 2 miejsca. Zeton futra z niedzwiedziem o wartosci
8 zastepuje mu zeton futra o dowolnej wartosci.

P

¥

Ivan moze uzywaé monety jako zetonu futra o dowolnej wartosci.

»

¥

Kiedy Ivan ma zaplaci¢ zetonem futra o wartoéci, ktérej nie ma,
musi (jesli moze) wybra¢ w ponizszej kolejnosci:

1. Zaplacié¢ zetonem futra o wartosci 8 LUB
2. Zaptaci¢ moneta LUB
3. Zaplaci¢ zetonem tygrysa.

»

v

Kiedy Ivan bierze zeton futra z rynku, odkryta
karta automy wskazuje czy dobierze zeton o

warto$ci najnizszej czy najwyzszej (karta obok
wskazuje na zeton futra o najnizszej wartosci).

»

¥

Kiedy Ivan ma wykona¢ dodatkows akgcje jako efeke,
nie wykonuje jej. Zamiast tego otrzymuje 3 punkty.

‘ ‘ Stroganov Rules FINAL PL.indd 12
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Podstawowa akcja - polowanie lub wzigcie monety

Odkrycie karty automy
Ruch

Gléwna akcja - wziecie kafla krajobrazu lub odwiedziny wioski

Dodatkowa akcja - wskazana przez karte automy, wykonywana
jak najdalej w glab Syberii, jesli jest to mozliwe.

Ponizej znajduje sie szczegélowy opis wszystkich 5 krokéw:

Ivan w swojej turze odkrywa wierzchnia karte automy i umieszcza
ja po prawej stronie stosu. Wierzchnia karta na stosie okresla jaki
ruch wykona Ivan, za$ karta po prawej, jaka akcje wykona.

Ruch. Ivan porusza swojego Kozaka o tyle miejsc, ile wskazuje
wierzchnia karta na stosie.

Ivan zawsze wybierze polowanie jako akcje
podstawowa,, o ile na kaflu krajobrazu znajduje

sie przynajmniej 1 zeton futra. Ivan bierze zeton
o najwyzszej lub najnizszej wartosci (jest to
okreslone na karcie). Pamietaj, ze zeton tygrysa
traktowany jest jako zeton o najwyzszej wartosci.
Zapewni Ivanowi 2 punkty na koricu gry, jesli
bedzie w jego zasobach.

Jesli kafel krajobrazu jest pusty (nie ma na nim zetondéw futer),
Ivan bierze monete za kazdy zeton futra, ktére miatby wedtug
wskazania na karcie upolowac¢ (1 lub 2 monety).

Jako gléwna akcje Ivan wybierze zdobycie kafla krajobrazu, na
ktérym znajduje sie jego Kozak. Ivan zdobedzie kafel, na ktérym
nie ma zadnych zetonéw futer. Kafel krajobrazu kosztuje 2
zetony futer o takiej samej warto$ci jak Zeton futra startowego,
znajdujacego sie w regionie. Po oplaceniu kosztu, zdobyty kafel
krajobrazu umieszcza po prawej stronie swojej planszy i zdobywa
nagrode, ktdra sie na nim znajduje.

Jesli Ivana nie sta¢ na oplacenie kosztu kafla, odwiedza wioske
w regionie, w ktérym znajduje sie jego Kozak.
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Przyklad

Karta automy wskazuje na ile
futer zapoluje Tiiin. Jedna strzatka
skierowana na gore kolumny,
oznacza, ze Ivan bierze 1 Zeton
futra o najnizszej wartosci. Dwie
strzatki oznaczajg, ze bierze 2
zetony. Strzatka skierowana na dot kolumny oznacza,
Ze Ivan bierze Zeton futva o najwyzszej wartoci (zeton
tygrysa jesli jest dostepny).

Ivan wykona akcje dodatkowg wskazang na
odkrytej karcie obok stosu kart automy.
W przeciwiefistwie do gracza, Ivan musi
oplacié¢ koszt tej akeji zetonem futra o
warto$ci wskazanej przez zeton futra
startowego w regionie, jesli akcja nie wymaga oplaty (wziecie
karty zyczeni cara, budowa posterunku czy uzycie jurty). Nie musi
oplacaé zetonem akgji, ktére tego wymagajg (zdobycie kafla
krajobrazu czy otrzymanie trofeum). Jesli Ivan moze wybra¢
miejsce wykonania akgcji, zawsze wybierze miejsce potozone jak
najdalej w glab Syberii). Musi mie¢ tam swojego Kozaka lub
posterunek i posiadaé zetony futer pozwalajace optacié koszt akeji.
Jesli oba warunki sg spelnione, wykonuje te akcje. Jesli Ivan nie
moze wykona¢ akgji (nie ma czym jej oplacic), jego tura koriczy
sie. Jesli miejsce wykonania akgji nie jest istotne, Ivan wykonuje
najlepsza mozliwg akcje

Ponizej znajduje sie szczegotowy opis kazdej dodatkowej akcji:

Dobranie karty zycz
Kiedy Ivan dobiera karte zyczenia cara ’ E
od razu zdobywa za nig punkty. Jesli -

to karta oznaczona literg “A”, zdobywa
punkty i odktada karte do pudelka. Jesli to karta oznaczona

literg “B”, zdobywa punkty i umieszcza jg obok swojej planszy.
Wykorzysta j3 w punktacji koficowe;.

Budowanie poster:

Ivan buduje posterunek wedlug normalnych
zasad. W przypadkach, gdy Ivan wybudowat
posterunek w regionie ze swoim Kozakiem,
W regionie nie ma miejsca na nowe posterunki,
Ivan nie ma juz dostepnych posterunkéw
lub nie sta¢ go na budowe, to wtedy bierze ( x)
on posterunek do swoich zasobéw, o ile to

mozliwe.

Uzycie jurty

Ivan otrzymuje to, co jest wskazane
na kaflu jurty.

Otrzymanie trofeu ‘ Y

Ivan oplaca zetonem futra koszt, by poruszy¢ swéj
znacznik o 1 pole w dét. Kiedy to robi, zdobywa punkty
wskazane na torze. Jesli Ivan nie moze poruszy¢ sie
na torze (nie sta¢ go na to), to nie otrzymuje nagrody.

Zdobycie kafla krajc .
Kiedy Ivan zdobywa kafel krajobrazu, ,
jako akcje dodatkowa, moze wzigé kafel, " / |:> g

na ktérym znajdujq sie zetony futer.

Musi posiadaé 2 zetony wskazane

przez region oraz dodatkowe, jesli na kaflu znajduja sie zetony
futer. Jesli Ivan zdobedzie kafel, umieszcza go obok swojej
planszy i zdobywa nagrody znajdujace sie na nim.

Przyktad

Kozaki7:1723 Stoi w regionie najbardziej na prawo ) . Na kaflu
znajdujq sie 3 Zetony futer, przez co nie staé go na jego zdobycie. Ivan
jest obecny w regionie drugim @4, ale nie posiada zetonéw futer o
warto$ci 4, ma tylko 1 monete i 1 zeton futra wartosci 8 (moze go uzyé
jako dowolne futro).

Ivan posiada posterunek w pierwszym regionie, na ktorym znajduje si
1Zeton ﬁ;traa Ivan musi zaptacié 2 zetony by zdobyé ten kafel krajobrazu.
Placi zeton futra o wartosci 8 i monetg (zastgpujqgc tak 2 Zetony dowolnej
wartosci). Bierze kafel krajobrazu i znajdujqcy si¢ na nim zeton futra
do swoich zasobéw oraz zdobywa znajdujgcq si¢ na kaflu nagrode.

Podczas zimy Ivan, jesli to mozliwe, zdobywa Zeton piesni. Jako
pierwszy zeton wybiera ten, czyj Kozak dotart dalej w glab Syberii.

Ivan zawsze wybierze najdrozszy zeton z dostepnych. Jesli takich
zetondw jest wiecej, wezmie ten lezacy najbardziej po prawej stronie.

% Uwaga: Podobniejak gracz, jesli Ivan dotrze na ostatnie pole toru opowiesci,
% moze zdoby¢ nagrode z zetonu piesni. Ivan zawsze wybiera najdrozszy

§ kafel, optaca jego koszt w punktach opowiesci (czerwona liczba). Zeton
pozostaje w grze.

KONCOWA PUN KTACJA

Podlicz punkty dla Ivana wedtug normalnych zasad.

WARIANT TRUDNIEJSZY

Jesli cheesz zwiekszy¢ trudno$é w grze przeciwko Ivanowi, wprowadz
kilka zmian w rozgrywce:

X

» Kiedy Ivan nie moze wykonaé dodatkowej akcji, otrzymuje 1 monete.

» Kiedy Ivan zdobywa zeton futra o takiej wartosci jak zeton na polu
wymiany, zamiast tego bierze 1 monete.

» Uzyj strony “B” na planszy solo - Katyushy. Jej tor trofeum zapewnia
wiecej punktéw podczas poruszania po nim znacznikiem.
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KARTY ZYCZEN CARA

S1: Kiedy poruszasz Kozakiem w dowolnym
kierunku, mozesz poruszy¢ sie o jedno pole
dalej za darmo.

S2: Podczas zimy otrzymujesz 3 konie.

S3: Podczas zimy otrzymujesz 1 monete.

S4: Podczas zimy otrzymujesz 2 punkty
opowiesci.

S5: Podczas zimy otrzymujesz 2 konie za
kazdy wybudowany posterunek.

S6: Podczas zimy otrzymujesz 2 konie za
kazdy posiadany kafel krajobrazu.

S7: Kiedy poruszasz znacznikiem na torze
trofeum, mozesz wzia¢ nagrode z pola
polozonego nizej, np. poruszajac znacznik
na pole 7, mozesz wzia¢ dwie rézne nagrody,
jak wskazuje pole 8. Tego efektu nie mozna
Iaczyé z efektem karty A4.

$8: Kiedy wykonujesz akcje polowania,
mozesz to robi¢ w miejscu, gdzie jest twdj
Kozak lub jeden kafel na lewo lub na prawo
od niego.

S9: Wykonujac druga akeje gléwna, mozesz
zaplaci¢ zetonem futra o dowolnej wartosci.

A1: Kiedy poruszasz swojego Kozaka, mozesz
poruszy¢ go za darmo, o jeden kafel dalej.

A2: Podczas zimy otrzymujesz 3 konie.

A3: Kiedy spelniasz zyczenie cara, mozesz
posiadaé o jedno zeton futra mniej niz jest to
wymagane. Ten efekt nie dziala, jesli gracz
musi posiadaé i oddaé tyle samo zetondéw.
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A4: Kiedy poruszasz znacznikiem na torze
trofeum, mozesz wzig¢ nagrode z pola
polozonego nizej, np. poruszajac znacznik
na pole 7, mozesz wziag¢ dwie rézne nagrody,
jak wskazuje pole 8. Tego efektu nie mozna
Iaczyé z efektem karty S7.

As: Podczas zimy mozesz dobraé dwa zetony
futer z worka, zatrzymac jeden i odlozy¢ z
powrotem drugi.

Aé: Kiedy wykonujesz akcje zaawansowang
w regionie z twoim Kozakiem, mozesz wykona¢
ja w jednym z dwdch miejsc na lewo od niego.

A7: Podczas zimy otrzymujesz 2 punkty
opowiesci.

A8: Podczas polowania nie musisz oddawaé
koni, by omija¢ zetony futer o nizszej
wartosci.

A9: Podczas zimy mozesz wykonaé @
zaawansowang akcje za darmo,
gdziekolwiek na planszy.

A10: Wez zeton tygrysa i umie$¢ w swojej
puli. To jednorazowy bonus. Zatrzymaj te
karte jako zrealizowanga na potrzeby
punktacji koricowej.

A11: Podczas wiosny mozesz wykonaé
dodatkowa zaawansowang akcje za darmo,
w regionie z twoim Kozakiem lub
posterunkiem.

A12: Podczas lata mozesz wykonaé
dodatkowa zaawansowang akcje za darmo,
w regionie z twoim Kozakiem lub
posterunkiem.

A13: Podczas jesieni mozesz wykonaé
dodatkowa zaawansowang akcje, za darmo,
w regionie ze swoim Kozakiem lub
posterunkiem.

A14: Drugie polowanie nie kosztuje cie
monety.
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B1: Otrzymaj 2 punkty podczas punktacji
koricowej.

B8: Otrzymaj 3 punkty za kazdy posiadany
kafel krajobrazu z géra podczas punktacji
konicowej.

B2: Otrzymaj 3 punkty podczas punktacji
konicowej.

B9: Otrzymaj 3 punkty za kazdy posiadany
kafel krajobrazu z mokradtami podczas
punktacji koricowej.

B3: Otrzymaj 4 punkty podczas punktacji
koricowej.

B1o: Otrzymaj 3 punkty za kazdy posiadany
kafel krajobrazu ze stepem podczas
punktacji koricowej.

B4: Otrzymaj 1 punkt za kazdy niewydany
zeton tygrysa podczas punktacji kodcowej.

Bi11: Otrzymaj 3 punkty za kazdy posiadany
kafel krajobrazu z lasem podczas punktacji
konicowej.

Bs: Otrzymaj 1 punkt za kazdy wybudowany
posterunek podczas punktacji koicowe;.

B12: Otrzymaj 1 punkt za kazdy posiadany

kafel krajobrazu podczas punktacji koricowe;.

Bé: Podczas punktacji koficowej otrzymaj
1 punkt za kazde 4 punkty zdobyte podczas
gry (zaokraglone w dot). Karte te rozpatrz
przed innymi kartami.

B13: Otrzymaj 3 punkty za kazdg spelniong
karte zyczen cara (facznia z t3) podczas
punktacji koicowej.

B7: Otrzymaj 1 punkt za kazda posiadang
monete podczas punktacji koicowej.

KAFLE JURTY

Otrzymaj 1 punkt opowiesci. Dobierz
dwukrotnie zetony futra z worka. Wyciagnij
dwa zetony, zostaw jeden, a drugi zwré¢ do
worka. Powtérz te czynnosc.

ZETONY PIESNI

Wykonaj akcje zaawansowang w dowolnym
miejscu na planszy. Nie musisz za nig placi¢
zetonem futra.

B14: Otrzymaj 3 punkty za kazdy posiadany
zeton banera podczas punktacji koficowe;j.

Otrzymaj 1 punkt opowiesci. Dobierz dwa
zetony futra z rynku. Po wzieciu Zetonu,
uzupetnij rynek zetonem futra z worka.

Wybuduj posterunek gdziekolwiek na
planszy, biorac go z zasobdéw ogdlnych.
Nie musisz placi¢ zadnych koni.

Zdobadz 2 punkty i odwiedZ dowolng wioske.
Nie musisz placié¢ zetonem futra.
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Zdobadz 1 punkt i wykonaj zaawansowang
akeje za darmo gdziekolwiek na planszy.
Nie musisz placi¢ zetonem futra.

Wypelnij carskie zyczenie, optacajac je

| wymagang liczbg wskazanych na niej zetonéw

futer. Nie musisz posiada¢ wskazanej przez
karte liczby zetonéw futer.
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SYMBOLE

Zeton futra (o dowolnej wartosci).

Zeton tygrysa. Wydane zetony odktadane s3 do
ogélnej puli.

3 konie.

Zeton futra z rynku. Kiedy gracz bierze zeton z rynku,
natychmiast uzupetnia rynek zetonem z worka.

1 moneta.

Zeton futra z worka. Gracz wyciaga 2 Zetony z worka
i zostawia sobie jeden, a drugi zwraca do worka.

Kafel krajobrazu (dowolnego typu).

Podstawowa akcja.

Krajobraz lesny.

Zaawansowana akcja. Gracz moze jg wykona¢
w regionie, gdzie znajduje sie jego Kozak lub ma
zbudowany posterunek.

Krajobraz stepowy.

Zaawansowana akcja, ktéra gracz moze wykonaé
w dowolnym miejscu na planszy.

Krajobraz mokradet.

Punkty w trakcie gry. Gracz moze zdoby¢ dodatkowe
punkty na koricu gry z kart zyczen cara.

Krajobraz gérski.

Punkty na koniec gry.

1 punkt opowiesci.

Akcja polowania.

Warto$¢ na czerwono oznacza ile punktéw opowiesci
trzeba zaplacié, by wziaé ten zeton. Jesli gracz nie

ma wystarczajacej liczby punktéw, nie moze wziaé
zetonu piesni.

Porusz swojego Kozaka o 11ub 2 kafel w prawo lub
lewo.

Akcja trofeum.

Posterunek. Jesli symbol uzyty jest jako akcja,
oznacza to, ze gracz bierze posterunek i umieszcza go
w swoich zasobach.

Nagroda toru trofeum.

1 zeton banera.

Spelnione zyczenie cara.

1 kon.
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Wiosna, lato, jesient. Gdy taki symbol jest na karcie,
oznacza to, ze jest ona aktywna w tej porze roku.

Zima. Gdy taki symbol jest na karcie, oznacza to,
ze jest ona aktywna w tej porze roku.
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