1, COMPONENTES

¢ TABULEIRO
@ DADO DE ACAO (branco)
@ DADO DOS TARTAROS (preto)

@ FIGURA PRETA (Ivan Ogareff)
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9 5 TABULEIROS DE PERSONAGEM

@ 5 FIGURAS DE PERSONAGEM

Riissia - Final do século x1x. O traidor Coronel Ivan Ogareff
aliou-se aos Tartaros para invadir o império. Eles cortaram

as linhas de telégrafo entre Moscou (Moscovo) e a capital da -
Sibéria, Irkutsk. E agora se dirigem a capital siberiana para { ‘3 ‘ ' B {
iniciar o plano de invasdo. O Czar pede a ajuda de uns dos E:J ee e

seus mais corajosos mensageiros para partir o mais rapido
possivel em diregdo a Irkutsk e alertar o irmdo do Czar, o @ 10 FICHAS (Resolugio) @ FIGURA (Fase do Traidor)

Grdo—Duque, da ameaga que se aproxima. w .: S CARTAS
. 154 :

24 de Trajeto 7 de Trajeto 32 de Trajeto

(Russia) (Montes Urais) (Sibéria)
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As cartas sdo o principal elemento do jogo e representam os detalhes do livro: os perigos da jornada, os aliados que
vocé encontra, a experiéncia que vocé obtém e até a movimentagao do traidor Ivan Ogareff.

@ 5 FICHAS (Energia)

CARTA DE TRAJETO CARTA DE ACAO

PERIGO IMEDIATO — (g
(Ver pag. 3: “Perigos Imediatos”) |Il :

]

ICONE DE PERIGO
(Ver pag. 4: “Resolver Perigos”) 8 de Trajeto 1 de Trajeto
F\iﬁg;g%%;&n) T e (Tomsk) (Sangarra)
RETRATO DO ALIADO

PENALIDADE (Ver pag. 3: Ajuda do Aliado”)

(Ver pag. 3: “Penalidades”)

— rmopeNosus
(Ver pag. 5: “Habilidades”) |\ e, w

Ha 8 icones de perigo diferentes no jogo. As cartas de trajeto apresentam dificuldades e estes icones e as cartas de
agdo apresentam objetos que podem resolver os perigos:
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Tempesta- Animais Patrulha Doengae Diplomacia  Perdeuo Disfarce e Veiculo
desefrio selvagens  tartara ferimentos russa caminho espides danificado
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PREPHARACAHO DH PARTIDA

~

Abra o tabuleiro e coloque as fichas de “Resolugdo” sobre o pote de tinta e as cartas de agio, devidamente
embaralhadas, numa pilha sobre a drea do envelope.

Embaralhe as 6 cartas de aliados, deixando-as viradas para baixo, num baralho préximo ao tabuleiro.
Pegue a primeira carta e coloque-a sobre o espago A”.

Coloque a carta de “Sangarra” perto do tabuleiro, no lado com as cortinas fechadas se vocé estiver a jogar
no modo solitario ou no lado do retrato se vocé estiver a jogar com outros jogadores.

Coloque a figura preta (Ivan Ogareff) no espago da sua jornada que corresponde o nimero de jogadores
na partida.

Separe as cartas de trajeto em 5 baralhos, conforme o seu verso: Russia, Montes Urais, Sibéria, Tomsk e
Irkutsk. Embaralhe cada um e coloque-os, com as cartas viradas para baixo, sobre os espagos do tabuleiro.
Coloque o dado preto, que representa os Tartaros, com o valor de forca “3”, sobre o espago 9 da jornada
(“Tomsk”, a principal provincia da Sibéria).

Todos os jogadores recebem 1 tabuleiro de personagem?, 1 figura e 1 ficha da sua cor. Coloque a ficha
de energia no valor 6, no seu tabuleiro de personagem, e coloque a figura no primeiro espago da jornada
“Moscou”.

Todos os jogadores recebem 5 cartas de agio, que devem ficar escondidas, e uma carta de trajeto “Ruissia”, que
sera colocada, virada para cima, ao lado do seu tabuleiro de personagem para mostrar o inicio da sua jornada.

O jogador que mais recentemente escreveu e enviou uma carta inicia a partida e as rodadas (rondas) sdo
realizadas em sentido horario. Coloque a figura de “Fase do Traidor”a direita do jogador inicial para servir
de lembrete sobre de quem ¢ a vez de jogar o traidor antes de comecar uma nova rodada (ronda).

Exemplo de preparagio de uma partida com 3 jogadores

3, RESUMO DA PARTIDA

A partida é realizada em turnos rapidos.
Cada jogador deve jogar seu turno e de-
pois, em sentido horério, o jogador seguin-
te. Quando todos tiverem terminado os seus
turnos, é a vez do vildo, Ivan Ogareff, que é
simbolizado neste jogo pela figura que fica
sempre a direita do jogador inicial.

Este processo se repete até que um jogador
conquiste a vitdria ao chegar ao espago 12
de sua jornada, “Irkutsk”, a capital da Sibé-
ria, e derrotar o traidor. Ou até Ivan Ogareft
conseguir completar a sua invasao da Russia,
derrotando todos os jogadores e liderando os
Tértaros até Moscou.

Cada rodada (ronda) tem 2 fases:

@ A FASE DOS MENSAGEIROS.
Cada jogador escolhe qual a agdo que
quer realizar.

4 A FASE DO TRAIDOR.
Nesta fase, o vildo avanca, os Tartaros se
movem e outros efeitos podem ocorrer,
como a entrada ou saida de aliados que

auxiliam os jogadores, ou a ativagdo de
habilidades.

* Os tabuleiros de personagem tém
duas faces. Numa face, os jogado-
res come¢am com a habilidade
especial de roubar uma carta (ver
pagina 5: “Habilidades”), e na
outra face, nao ha nada.

‘\ Cada jogador pode escolher

com que face eles querem
jogar. Se quiser simplificar
a partida, escolha o lado
com a habilidade. Mas,
se preferir uma partida
mais complexa, escolha
a face sem a habilidade.



4’H fHSE DOS MENSHGEIROS

Cada jogador, seja o inicial ou néo, deve realizar estes passos nesta ordem:

4.1- AJUDA DE ALIADO (Opcional)

Durante a partida, personagens entrardo e sairdo
da aventura, e eles podem ajudar os jogadores com
suas habilidades.

No comego do seu turno, se assim o
desejar, um jogador pode descartar
uma carta de Agdo (ou duas cartas,
se pedir ajuda ao Capitdo Strogoff)
de sua mao e ativar a sua habilidade.
Apenas uma carta que tenha o retra-
to de um dos aliados que esta sobre
o tabuleiro pode ser descartada para
ativar a habilidade do personagem.

Um jogador s6 pode pedir ajuda a um aliado uma tinica vez em cada um
de seus turnos. As habilidades dos aliados sdo detalhadas na se¢do de
“Aliados” (ver pagina 5).

4.2- ACAO (Obrigatério)
Depois de pedir, ou nio, ajuda para um dos aliados, o jogador deve esco-
lher entre as 3 seguintes a¢des:

A) Avangar

B) Descansar

C) Resolver Perigos

A) AVANCAR

Durante a partida, um jogador pegard cartas de trajeto representando va-
rios perigos que serdo encontrados na sua jornada. Uma linha sera for-
mada com essas cartas, no lado direito do seu tabuleiro de personagem,
procurando nao repetir os icones de perigo. As cartas iniciais da Russia tém
um icone de perigo, enquanto as cartas dos Montes Urais e da Sibéria tém
dois icones: um perigo imediato, de cor mais escura, e um perigo normal.

Para avancar, um jogador subtrai um ponto de energia do seu tabuleiro de
personagem e avanga a sua figura para o proximo espago da sua jornada.
Depois disso, ele pega uma carta do baralho de cartas de trajeto, corres-
pondente ao lugar onde esta a sua figura (Russia, Montes Urais ou Sibéria)
e coloca a carta a direita de qualquer outra carta de trajeto ja posicionada.

Perigos Imediatos

Se a carta de trajeto que acabou de ser comprada tiver um icone de
perigo imediato (indicado pelo fundo escuro), o jogador pode
| descartar imediatamente uma carta de agdo de sua mao, com
)/ 0 mesmo simbolo, para resolver o perigo e colocar uma ficha
de “Resolugido” sobre a carta (ver pagina 4: “Resolver Perigos”).

Penalidades

Alinha de icones de perigo para todas as cartas na sua jornada deve ser verifi-
cada. Se houver icones repetidos, o jogador sofrerd um atraso na sua jornada
e ativara os icones de penalidade para TODAS as cartas da sua jornada, da
esquerda para a direita. H4 3 tipos de penalidades:

Escolher 1 carta de agdo de sua méo e descartd-la.
@ Perder 1 ponto de energia.
@ Virar esta carta para baixo.

Sempre que uma carta de trajeto fizer um jogador perder energia ou uma carta
de acdo, e ele ndo puder cumprir a penalidade, a carta deve ser virada para baixo.

IMPORTANTE: Um jogador podera “Avan¢ar” quando:
@ Ele tiver a0 menos 1 ponto de energia.
@ Ele ndo tiver nenhuma carta de trajeto virada para baixo. Elas
devem ser primeiro reestabelecidas usando a agao “Descansar”.
@ Ele nio tiver icones repetidos na sua jornada. Antes de tudo, ele
deve cobrir os icones usando a agao de “Resolver Perigos”.

As fichas de resolugdo sobre icones de perigo, em cartas que foram vira-
das, (ver pagina 4: “Resolver Perigos”) sdo perdidas e voltam para a reser-
va. Quando a carta voltar a ser virada para cima (ver pagina 4: “Descan-
sar’), eles terdo que ser resolvidos novamente em outra altura.

Um jogador s6 pode sofrer a ativagio de uma penalidade durante a sua acio
“Avangar”. Durante a Fase do Traidor, um jogador pode adicionar uma nova
carta a jornada quando for cegado pelos Tértaros (ver pagina 6: “Tdrtaros”) ou
encontrar a espia Sangarra (ver pagina 7: ‘Sangarra”). Em ambos os casos, se os
icones de perigo se repetirem, NENHUMA penalidade é ativada.

EXEMPLO DE AVANCAR E PENALIDADES
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O jogador avanga e pega uma carta da Sibéria para a sua jornada:
@ Ele joga uma carta de sua mdo para cobrir o perigo imediato.

@ Isso ndo impede que o icone de ferimento na nova carta corresponda
aos icones das cartas dos Montes Urais e leve a ativagio de todas as
penalidades.

@ Ele perde 1 carta de sua mdo, 2 pontos de energia e deve virar a carta
dos Montes Urais para baixo, o que significa que a ficha de resolugio
sobre o perigo imediato de tal carta é descartada.

*3e




B) DESCANSAR

Ao realizar esta agdo, os jogadores podem escolher DOIS destes beneficios:

@ Comprar 2 cartas de agao. =1
@ Ganhar 1 ponto de energia. \ { + |
@ Virar uma carta de trajeto que |\l |

estava virada para baixo.

Os efeitos dos dois beneficios sdo aplicados em sequéncia, por isso, se
vocé escolher “Comprar 2 cartas de agio”, podera olhar as cartas antes
de escolher qual serd o segundo beneficio. Além disso, o jogador pode
repetir a mesma agdo duas vezes, de modo que, com uma agao de “Des-
cansar”, ele pode comprar 4 cartas, ganhar 2 pontos de energia, ou virar
duas cartas de trajeto para cima.

IMPORTANTE: o limite de mao para um jogador ¢ de 7 cartas,
mas hd habilidades (ver pagina 5) que podem aumentar esse limi-
te. Se, a qualquer momento do seu turno, um jogador receber uma
carta que excede o seu limite de mao, ele devera imediatamente
descartar o excesso de cartas.

C) RESOLVER PERIGOS

Com esta a¢do, o jogador pode colocar fichas de resolugio e cobrir diferentes ico-
nes de perigo nas cartas de trajeto da sua jornada para eliminar icones repetidos
ou remover cartas. Icones de perigo sdo resolvidos com 3 métodos diferentes:

@ Use 1 carta de agio com 0 mesmo icone da carta de trajeto. Isso s6 pode
ser usado para cobrir um icone presente na mais recente carta de trajeto (a
que esta a extrema direita do seu caminho). Se esta carta tiver 2 icones, a po-
sicao do icone correspondente é irrelevante. Ambos os icones sao recentes.

@ Use 2 cartas de a¢do de sua mao que tenham o mesmo icone (mesmo
se nao tiverem o mesmo icone de perigo). Este método permite-lhe co-
brir um icone de perigo em qualquer carta da sua jornada (incluindo a
mais recente).

@ Subtraia 1 ponto de energia. Este método permite-lhe cobrir um icone
de perigo em qualquer carta da sua jornada (incluindo a mais recente).

Os icones cobertos por fichas de resolugdo nao valem mais para a verifica-
¢do de icones repetidos quando vocé decidir avancar num turno posterior.

Um jogador pode resolver todos os perigos que quiser até ndo conseguir
mais jogar cartas ou ndo puder perder mais pontos de energia.

Quando uma carta tem todos os icones de perigo resolvidos, o jogador re-
move a carta da sua jornada. Se a carta mais recente for resolvida, entdo a
carta a sua esquerda sera considerada a carta mais recente e pode ser resol-
vida usando uma carta com um icone de perigo correspondente.

E melhor resolver os problemas partindo da carta mais recente para a carta
mais antiga (da direita para esquerda), porque assim vocé usa as cartas de
acdo, uma por uma. Mas, obviamente, pode haver momentos em que um
jogador nao é capaz de fazer isso.

Habilidades

Enfrentar os perigos de ser um mensageiro do Czar ajuda-o a ficar mais
forte e a ganhar habilidades especiais. No final de uma a¢io, na qual o
jogador resolveu um ou mais perigos, ele pode escolher UMA das cartas
de trajetos resolvidas (o resto é descartado) e colocd-la embaixo do seu
tabuleiro de personagem, deixando a parte inferior da carta visivel para
mostrar a habilidade que ele conquistou. A lista completa das habilida-
des, e sua explicagao, estdo na proxima pagina.

Vocé pode acumular todas as habilidades que quiser e, inclusive, ter a
mesma habilidade vérias vezes, mas lembre-se de que para cada acdo de
« . » . A r

Resolver Perigos” realizada, vocé sé pode ficar com uma das cartas resol-
vidas.

IMPORTANTE: mesmo que possa resolver perigos e descartar cartas
de trajeto fora do seu turno (com a ajuda do aliado “Nicolas Pigassof”,
ou a ativacdo da habilidade “Resoluto” durante a Fase do Traidor), vocé
s6 pode transforma-las em habilidades durante o seu turno através do
uso da agdo “Resolver Perigos”.

EXEMPLO DE RESOLVER PERIGOS

@"O jogador completa a sua
ke agdo com duas cartas resol-
vidas e decide ficar com a
segunda carta embaixo do
seu tabuleiro de personagem,
como uma habilidade.

@ O jogador decide resolver a carta mais recente, que se
encontra a extrema direita da sua jornada. Para fazer
isso, ele cobre o icone de disfarce usando 2 cartas com o
mesmo icone (perdeu o caminho), jd que ndo tem nen-
huma carta de agdo com o icone correspondente.

@ O outro icone (ferimento) nesta carta pode ser coberto
com uma carta de agdo e, assim, a carta é eliminada.

A carta dos Tartaros é a mais recente agora. Uma car-
ta é jogada para eliminar o icone de veiculo danificado,
mas o jogador ndo tem uma carta que corresponda a
patrulha tartara e, por isso, decide resolvé-la mais tarde.

| Finalmente, o jogador decide cobrir o icone de disfarce
; da carta a extrema esquerda, porque ele quer a sua ha-
bilidade. Para fazer isso, ele usa um ponto de energia.



CAPITAO STROGOFF: um oficial leal do correio do Czar
com uma vontade férrea.Nascido e criado na Sibéria,conhece
a dreq e 0s seus perigos.

Descarte 2 cartas de A¢ao com o retrato de Miguel Strogoft
e vocé podera realizar 2 agoes diferentes neste turno. Por
exemplo: “Descansar” e, depois, ‘Avangar”, ou “Resolver
Perigos” e, depois, “Descansar” etc.

HARRY BLOUNT: um correspondente inglés do The Daily
Telegraph, observador e profissional, que se juntou ao seu
colega de profissao francés, Alcide Jolivet, em diregdo ao
territorio russo para cobrir a invasdo.

Descarte 1 carta de agdo com o retrato de Harry Blount e
examine a carta do topo de qualquer baralho de cartas de
trajeto. Depois de examina-la, coloque-a de volta no topo
ou embaixo do baralho.

MARFA STROGOFF: uma mulher siberiana forte e mde
de Miguel Strogoff. Foi apenas por causa das lagrimas nos
seus olhos ao vé-la que Miguel Strogoff foi salvo de ficar cego
por causa de um sabre Tdrtaro.

Esta habilidade é diferente porque nao é usada na fase “Aju-
da do Aliado”, mas sim quando o jogador estd em Irkutsk
resolvendo perigos e durante o duelo com Ogareft (ver
pagina 7: “Fim da Partida”). Todas as cartas de agdo com a
ilustragdo de Marfa sdo consideradas ‘curingas (joquer)” e
podem ser usadas para eliminar qualquer icone de perigo.

ALCIDE JOLIVET: um loquaz jornalista francés que esconde

a sua capacidade de prestar atengdo a detalhes por trds das suas
piadas e brincadeiras. Ele veio até a Riissia a fim de escrever sobre
a invasdo para um jornal que ele ndo nomeia, mas simplesmente
diz que estd escrevendo ‘para o seu primo”.

Descarte 1 carta de agao com o retrato de Alcide Jolivet
e compre 2 cartas de agao.

NICOLAS PIGASOFEF: um leal operador de telégrafo siberiano,
que acredita firmemente na amizade e que ajuda outros perso-
nagens a atravessar as estepes perigosas.

Descarte 1 carta de agao com o retrato de Nicholas Pigassof e
coloque uma ficha de resolugio sobre qualquer icone de perigo
na sua jornada. Ao fazer isso, se vocé descartar uma carta de
trajeto, vocé nao adquire a carta como habilidade porque
esta ndo foi resolvida usando a acio “Resolver Perigos”.

NADIA FEDOR: apds a morte da sua mde, esta corajosa
jovem viaja para Irkutsk a fim de rever o seu pai, um oficial que
foi exilado na Sibéria anos atrds. O senso de dever dela é a sua
maior qualidade.

Descarte 1 carta de agdo com o retrato de Nadia Fedor e jogue
o dado de agao para ativar todas as habilidades conquistadas
com o resultado. Lembre-se de que apenas as suas habilidades
sdo ativadas e ndo as habilidades dos outros jogadores.

| PHBILIDADES |
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RESOLUTO: se o dado mostrar o resultado indicado, o jogador pode resolver um dos icones de perigo. Se o jogador
eliminar uma carta de trajeto ao fazer isso, a carta NAO se torna uma habilidade.

ENERGICO: se 0 dado mostrar um dos resultados indicados, o jogador ganha um ponto de energia.

HABILIDOSO: se o dado mostrar um dos resultados indicados, o jogador compra uma carta de agdo.

= p 9 RESISTENTE: o jogador compra uma carta quando adquire esta habilidade. A qualquer momento, durante o seu
- W= .‘- . turno, ele pode descartar esta habilidade para virar para cima todas as cartas de trajeto.

i PREPARADO: o jogador compra uma carta quando ele adquire esta habilidade. O limite de cartas em sua mao aumenta em 1.
RAPIDO: o jogador compra uma carta quando adquire esta habilidade. Depois de realizar uma agdo bem-sucedida de
Fo o - “Avancar” (que ndo termina com icones de perigo repetidos ou cartas de trajeto viradas), ele pode descartar esta habilidade
3 W=y ij gar-(q perigo rep J p
l para realizar imediatamente outra agdo de “Avangar” (pagando outro ponto de energia e comprando outra carta de trajeto).

eSe




oy

5’ fASE DO CRHAHIDOR

Quando todos os jogadores com-
pletarem a fase dos mensageiros,
Ivan Ogareff ¢ ativado. Uma carta
de agdo é comprada e todas as in-
dicagdes na parte inferior da carta
sdo realizadas na seguinte ordem:

Ivan Ogareff. Avanca a figura preta de Ivan Ogareft pelo nime-
ro indicado de espagos na sua jornada (1, 2 ou 3).

Carta. Todos os jogadores compram uma carta de agéo do baralho.

P i Dado. O dado de agdo ¢ jogado e todos os jogadores realizam as suas
‘ .~ habilidades que correspondem ao resultado, se tiverem.alguma.

- Aliado (“A”, “B”, “C” ou “D”): compre uma carta de aliado e co-

loque-a na posi¢éo indicada. Se a posi¢ao estiver ocupada, des-
carte a carta de aliado antiga. Se, a qualquer momento, vocé pre-
cisar comprar um aliado e ndo houver um disponivel no baralho,
embaralhe as cartas de aliado descartadas para que haja um.

Sangarra. A cigana Sangarra, a espia de Ivan Ogareft, entra no
jogo. Consulte a secdo “Sangarra”logo abaixo.

Mova os Tartaros. Coloque o dado dos Tartaros no espago in-
dicado e modifique sua for¢a (-1, 0, +1) conforme o indicado.
Faca isso mesmo que o novo espago seja 0 mesmo onde este
ja se encontrava, mas nunca deve ter menos do que 1 ou mais
do que 6 de forga. Se os Tartaros cairem num espago ocupado
por um ou mais jogadores, os jogadores sdo automaticamente
capturados (ver pagina 7: “Idrtaros”).

Ivan Ogareff chega a Irkutsk

Si Ivan Ogareft chegar ao fim da sua jornada, mova a sua figura para o espago
12: Irkutsk. A partir desse momento, sempre que uma Fase do Traidor comegar,
nenhuma carta de agao sera comprada. Em vez disso, jogue o dado de agéo e:

@ Primeiro, os jogadores ativam suas habilidades;

@ Depois disso, os Tartaros avangam em direcao a Moscou, de acordo com o
numero de espacos mostrado no dado. Se os Tértaros entrarem na capital,
ainvasdo da Russia é bem-sucedida e todos os jogadores perdem a partida.

SANGARRHA |

Esta bela cigana é completamente leal a Ivan Ogareff e serve como sua
espid desde que ele a salvou anos atrds. Ela ndo tem familia, pais e nem
escrupulos. As intrigas dela complicardo a sua aventura.

Quando o icone dela aparecer durante a Fase
do Traidor, vocé deve verificar se Sangarra estd
ao lado do tabuleiro ou se ja esta na linha da
jornada de um dos jogadores.

Se Sangarra estiver ao lado do tabuleiro, ela é
enviada por Ivan Ogareft para espiar o jogador
que esta mais adiantado. Se houver mais de um,
ela tera como alvo o jogador com mais energia.
Se houver um empate, ela terd como alvo aque-
le que tiver mais cartas de acdo na mao. E se
persistir o empate, os jogadores langam os da-
dos e Sangarra tera como alvo aquele que con-
seguir o pior resultado.

Se Sangarra ja foi colocada na jornada de um jogador, entdo ela é chamada
de novo para se reportar a Ivan Ogareft e deve retornar para a lateral do
tabuleiro.

Sangarra é considerada uma carta de trajeto. A sua carta é colocada a di-
reita da jornada de um jogador e é considerada a carta de trajeto mais
recente. Mesmo ndo sendo uma carta com uma penalidade, o seu icone
de perigo pode fazer com que o jogador sofra penalidades frequentes. Um
jogador pode-se livrar de Sangarra durante uma agéo de “Resolver Perigos”,
como faria com qualquer outra carta de trajeto.

E importante lembrar que um jogador sé recebe penalidades quando
houver icones repetidos visiveis durante a sua a¢io de “Avangar”. Se
houver icones repetidos com as cartas de Sangarra ou dos Tértaros que ce-
gam (ver pagina 7), as penalidades NAO sdo ativadas. No entanto, como de
costume, o jogador nao pode avangar até que os perigos sejam resolvidos.

Regras especiais para 1 jogador:

Se a partida for realizada individualmente, San-
garra comeca perto do tabuleiro com o lado
virado para cima, onde ela estd escondida atras
das cortinas fechadas. Na primeira vez que “San-
garra” produz efeito na Fase do Traidor, a carta é
virada. Se outra “Sangarra” aparecer, a Sangarra
¢élevada a jornada do personagem, como de cos-
tume. Quando Sangarra voltar a reserva, porque
outra “Sangarra” apareceu ou o jogador escol-
heu resolver o perigo, a carta serd colocada com
o lado das cortinas fechadas virado para cima.

¢6e



| CARTAROS |

O Emir de Bucara, Feofar Khan, juntou vdrias tribos némades sob o
seu comando para conquistar parte do Leste da Sibéria com a ajuda do
traidor Ivan Ogareff. A partir dai, os dois comegaram a sua invasdo de
toda a Russia. Os orgulhosos Tartaros montaram o seu acampamento
na cidade de Tomsk e dai partem para toda a Sibéria a sua procura.

As tropas Tartaras sdo representadas por um dado preto, cujo valor
de forga varia dependendo se eles estiverem perto ou longe do acam-
pamento. Os jogadores devem ter muito cuidado ao tentar escapar
deles. Os Tartaros agem de maneiras diferentes, dependendo da fase
em que encontram os jogadores:

# Durante a fase dos Mensageiros, se um
jogador se mover para um espago onde estio
os Tartaros, ele deve fugir jogando o dado de
acao em busca de um resultado igual ou maior
que o valor de for¢a indicado no dado dos
Tartaros. Se conseguir, o jogador compra uma
carta de agdo por sua bravura e inteligéncia.
Se falhar, o jogador perde 1 ponto de energia.
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@ Durante a Fase do Traidor, se os Tartaros
entrarem num espago ocupado por um ou
mais jogadores, os jogadores sdo capturados.
Entao, de acordo com o costume Tartaro, os
jogadores sao cegados com um sabre in-
candescente e abandonados a prdpria sorte.
Cada um desses jogadores recebe uma carta
de trajeto do baralho de Tomsk. Esta carta,
ao contrario das outras, é colocada a esquer-
da da sua jornada, nao sendo possivel ser
resolvida por uma agao “Resolver Perigos”. O jogador levara a
carta por toda a jornada, aumentado as chances de ter icones
ndo descobertos repetidos. O tnico jeito de se livrar desta carta
¢ no final da aventura, durante o confronto em Irkutsk (ver
pagina 7: “Fim da Partida”).

Uma vez cego e deixado para morrer, o jogador sera ignorado pelos
Tartaros em qualquer outro encontro futuro, pois este ndo é mais
considerado uma ameaga.

6, f1M DA PARCIDA

Durante o seu turno, quando o jogador avanca e entra
no espa¢o 12 da jornada, Irkutsk, ele ndo compra uma
carta de trajeto, mas inicia o duelo final com Ogareff,
que terminara em vitoria ou morte.

IMPORTANTE: ao contrario do resto da jornada, um
jogador nao pode entrar em Irkutsk usando o seu tl-
timo ponto de energia. Entrar em Irkutsk sem energia
significa derrota imediata.

Primeiro, o jogador deve-se livrar de todas as cartas de trajeto na sua jornada,
incluindo a carta de trajeto “Tomsk” (cegante) ou a carta de Sangarra, caso as
tenha. Isso se da de forma diferente da agdo “Resolver Perigos”. O jogador deve
eliminar cada perigo da sua jornada usando uma carta de sua mao com o
mesmo icone, ndo importando qual carta é a mais recente. Se ele ndo tiver
uma carta com o icone correspondente, ele deve subtrair 1 ponto de energia.

Depois de se livrar de todas as cartas, se o jogador ainda
ndo esgotou toda a sua energia, ele devera enfrentar Ivan
Ogareft. Uma por uma, o jogador compra e resolve quan-
tas cartas de trajeto de Irkutsk estiverem indicadas no lo-
cal onde a pega de Ogareff se encontra (de 3 a 5 cartas).
Para cada carta que é comprada, uma carta de agiao deve
ser jogada da méao do jogador, com o icone corresponden-
te, ou o jogador perde 1 ponto de energia.

NOTA: lembre-se de que se Marfa Strogoff estiver na linha de
aliados, um jogador pode jogar qualquer carta de agdo com o seu
rosto, servindo como um curinga (joquer), para eliminar qualquer
icone de perigo durante o confronto final.

Ha dois tipos de carta que tém icones diferentes:

Ataque direto. O jogador perde 1 ponto energia.

Ataque tartaro. O jogador joga o dado de acdo e precisa de
conseguir um resultado maior ou igual a for¢a dos Tartaros.
Se ndo conseguir, ele perde 1 ponto de energia.

Se, a qualquer momento, a energia do jogador chegar a “0”, isso signifi-
ca que o jogador morreu e ele é eliminado da partida. As cartas de Ivan
Ogareft que participaram do confronto sao descartadas (os outros jogadores
podem memorizar as cartas para saberem quais as que ficam de fora). O resto
dos jogadores continua jogando normalmente. Se, a qualquer momento, o
baralho de Irkutsk acabar, este sera refeito usando as cartas descartadas.

Se, depois de comprar todas as cartas de Irkutsk, vocé tiver pelo me-
nos 1 ponto de energia, entao... PARABENS! Vocé conseguiu derrotar o
traidor e pode ser considerado o vencedor do jogo e salvador da Russia!
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Julio Verne publicou “Miguel Strogoff” em 1876 e foi um sucesso imediato, pois o autor ja era bem conhecido pelos seus romances de fic¢ao cientifica.
Sua habilidade para descrever detalhes e a sua vasta pesquisa sobre a histéria, a geografia e os costumes da Russia e da Sibéria, permitiram uma cre-
dibilidade sélida sobre uma ficticia invasdo tartara da Russia. Se vocé ja leu esta obra incrivel e quer relembrar a aventura ou simplesmente nao leu a
histdria e gostaria de ter uma ideia do enredo, preparamos um resumo do romance, organizado nos 12 espa¢os encontrados no jogo.

| CONPECENDO O ROMANCE €M 12 PASSOS |

MOSCOU (MOSCOVO): Ivan Ogareff, um Coronel russo de ma
reputacdo, incitou uma rebelido entre os Tartaros na Sibéria. Seu
plano é fingir ser um homem do circulo préximo do Czar para con-
seguir entrar em Irkutsk, a capital da Sibéria. L4, ele assassinara o

Strogoff escuta os ciganos que foram expulsos de Nijni Novgorod
falando sobre um mensageiro do Czar que viaja até Irkutsk e ele se
da conta de que eles estao cientes da sua missao.

MONTES URAIS: os viajantes atravessam a perigosa passagem en-
tre os Montes Urais. Nas montanhas, Miguel Strogoff salva Nadia de
um urso selvagem usando a sua faca de caga e ajuda dois jornalistas
concorrentes, o francés Alcide Jolivet e o inglés Harry Blount, que
se juntam a sua jornada.

ICHIM: devido a ameaga dos Tartaros, os cavalos e outros meios de
transporte sdo escassos. Depois de correr pelos campos para chegar
a uma estagao de suprimentos, Strogoff trava o seu primeiro duelo
com Ivan Ogareff, que ndo reconhece o seu oponente.

OMSK: é a cidade natal de Miguel Strogoff e a sua mae ainda mora
la. Depois de vé-lo numa taverna, ela o reconhece e chora ao cum-
primenta-lo. Miguel a repudia para nao revelar o seu disfarce. No
entanto, Sangarra, uma espia cigana que trabalha para Ogareft, de-

==L Grao-Duque (o0 irmio do Czar) e deixara os Tartaros invadirem a nuncia Strogoff e ele é capturado e levado para o acampamento do
cidade. As linhas de telégrafo entre Moscou e Irkutsk foram cor- lider Tartaro, Feofar Khan.
tadas e a unica opgao que resta ao Czar é mandar um mensageiro
percorrer a enorme distancia entre as duas cidades para alertar o KOLIVAN: num posto telegrifico perto da cidade ocorre uma
seu irmao. Este mensageiro é Miguel Strogoff. grande batalha entre os russos e os tartaros. Miguel e seus amigos
sy sdo capturados, apesar da ajuda do operador de telégrafo Nicholas
7 FERROCARRIL: Strogoff, viajando sob o disfarce de um negocian- Pigassof. Todos sdo levados para o acampamento de Feofar Khan.
l :J te de peles chamado Nicholas Korpanoff, comeca a sua jornada de
.l trem. Ele estd levando um ‘podaroshna”, ou seja, um documento de TOMSK: milhares de Tartaros estdao reunidos num grande acam-
#" salvo-conduto, que pode abrir portas quando houver problemas, e, pamento e 14 Strogoff é desmascarado e for¢ado a olhar para a sua
também, uma carta enderecada ao Grao-Duque, alertando-o sobre mae pela ultima vez, antes de ser punido com um sabre incandes-
os planos de Ogareff. cente junto aos seus olhos. Supondo que agora ele ndo consegue
. ver mais, os Tartaros o abandonam a proépria sorte, mas nao antes
f ﬁ; NIZHNI NOVGOROD: ¢ a cidade onde a fronteira com a parte leste da de Ogareff se apoderar da carta do Czar.
Russsia foi fechada. E aqui que Miguel conhece Nadia, uma linda e determina-
L_:J | dajovem que estd tentando chegar a Irkutsk para reencontrar o seu pai, um LAGO BAIKAL: apesar da sua cegueira, Strogoft decide continuar
S oficial russo exilado. Gragas ao seu ‘podaroshna’, Strogoff consegue embarcar a sua missdo. Nadia o guia numa penosa caminhada até a margem
com a moga num navio a vapor que percorre o Volga em diregao a Perm. do Lago Baikal, onde eles conseguem um barco para fazer a tra-
e vessia.
bl a} RIO VOLGA: Strogoff e Nadia navegam no “Cducaso”. Certa noite,

RIO ANGARA: Strogoff e Nadia se juntam a russos exilados para
tentar chegar a capital da Sibéria subindo o rio Angara numa jan-
gada. No caminho, eles veem os Téartaros a jogar grandes quantida-
des de 6leo na dgua, com o objetivo de incendiar Irkutsk.

IRKUTSK: Ivan Ogareff finge ser Strogoft e entra na cidade disfar-
¢ado como mensageiro do Czar. Quando ele esta prestes a assassi-
nar o Grao-Duque, Miguel chega a tempo e o enfrenta. Ele revela
que ndo esta cego. As lagrimas, ao ver a sua mae pela tltima vez,
evaporaram com 0 ago quente e o vapor protegeu as suas pupilas
gragas ao efeito de Leidenfrost (quando uma superficie quente, ao
entrar em contato com um liquido, gera uma camada isolante de
vapor). Strogoff mata o traidor num duelo mortal e, com a ajuda
do exército russo, consegue deter a invasdo Tértara.

MIGUEL STROGOFF
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