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FINFUHRUNG

Im 16. Jahrhundert erregte eine Familie von Kaufleuten und Unternehmern namens Stroganov die

Aufmerksamkeit und erlangte die Gunst des Zaren. Er wollte ihren Reichtum und ihre Macht nutzen und

gewdihrte den Stroganovs Lander und Privilegien, mit denen sie ihre Unternehmungen ausbauen konnten.

Gegen Ende des Jahrhunderts benotigte der Zar die Hilfe der Stroganovs, um die russische Einflusssphire

auf Sibirien, der weiten Landschaft jenseits des Uralgebirges, auszudehnen. Dies und die Evoberung des

Landes hatte sich zuvor als dufSerst kompliziert erwiesen. Die Stroganovs jagten und tauschten Pelze in
der Region und rekrutierten Kosaken in ihren Dienst. Ein Weg nach Osten war gedffnet ...

In Stroganov seid ihr Mitglieder dieser méchtigen Familie und dringt eure Kosakenjiger dazu, den Osten

in Richtung Sibirien zu erkunden. Bei schonem Wetter im Friihling, Sommer und Herbst suchen eure

Kosaken nach wertvollen Pelzen und errichten AufSenposten. Auf ihrer Reise sammeln sie Geschichten,

die sich bei ihrer Riickkehr im Winter in der Heimat zu Liedern wandeln. Euer wachsender Einfluss auf

die Entwicklung Russlands hingt stets von der Gunst des Zaren ab. Erfillt seine Wiinsche in Sibirien, um
Macht zu erhalten und dem Namen Stroganov zur Ehre zu gereichen!
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Legt das Spielbrett in die Mitte. Legt danach das Startpliattchen auf
das entsprechende Feld.

Mischt die 5 Landschaftsplittchen mit einem , S“ und legt sie offen auf
die ersten 5 Felder rechts vom Startplittchen. Mischt die restlichen
Landschaftsplittchen und legt 7 weitere rechts neben die bereits ausgelegten.
Nun liegt eine Reihe von 12 Landschaftsplittchen offen aus. Legt die iibrigen
Landschaftsplittchen verdeckt als Nachziehstapel neben das Spielbrett.

-

Mischt die 6 Startfelle und zieht 1 davon zufillig. Legt
dieses auf das Aktionsfeld Handel (3a). Legt jeweils 1
der restlichen 5 Startfelle offen auf die entsprechenden
Felder der Regionen des Spielbretts. Legt sie vom
niedrigsten zum héchsten Wert von links nach rechts
aus. Diese 5 Felle der Regionen zeigen die Kosten der
erweiterten Aktionen jeder Region an (siehe Seite 8).

A
v

aneEcEesRTE]l

Alternativer Spielaufbau: Sobald ihr das Spiel besser e - o T R S ¥
kennt, diirftihr die 5 Felle der Regionen auch zufillig e e _J}iﬁ =, :-EL L, '
in beliebiger Reihenfolge auslegen. Bei euren ersten i F W 1 .é! f%;:?\

i ist das aber nicht empfohlen. . i — . v%f‘.ﬁ I

Legt die 76 Fellmarker in den Beutel und mischt
sie durch. Zieht Fellmarker fiir jedes der 12
Landschaftsplittchen und legt sie offen auf die
entsprechenden Felder. Lasst bei weniger als 4
Personen die Felder mit der ,4“frei. Sortiert die
Marker nach ihrem Wert, sodass der niedrigste
Wert oben liegt. Legt auf dem letzten (12.)
Landschaftsplittchen 1 Tigermarker neben den
Fellmarker mit dem héchsten Wert.

Zieht 6 Felle aus dem Beutel und legt sie offen in
den Markt _Iﬁ b

Mischt die 5 Dorfplittchen und legt jeweils 1
davon auf das entsprechende Feld der 5 Regionen
des Spielbretts.

Trennt die ,A“- und , B“-Jurteplattchen. Mischt
sie separat und legt 1, A“-Plattchen offen auf das
entsprechende Feld der 5 Regionen des Spielbretts.
Legt die restlichen , A*-Jurteplittchen auf die , B“-
Jurteplittchen und legt den so gebildeten Stapel
auf das entsprechende Lagerfeld des Spielbretts.

8 Wahlt alle 1 Spielfarbe und nehmt euch den
entsprechenden Kosaken. Bestimmt zufillig, wer beginnt,
und legt den entsprechenden Kosaken auf die rechte Seite
des Startplittchens. Bestimmt zufillig, wer danach an der
Reihe ist, und legt auch diese Kosaken nach und nach in
Spielreihenfolge links neben die bereits gelegten Kosaken.

% Anmerkung: Falls sich die Regeln auf die Spielreihenfolge

i bezichen, priift immer die Reihenfolge der Kosaken auf den Land-
§ schaftsplittchen. Wer sich weiter in Sibirien befindet, und somit
% weiter rechts liegt, befindet sich vorne.

Trophienleiste

Legt alle Siegpunktmarker der teilnehmenden Personen
auf das Startfeld der Siegpunktleiste.

Legt alle Geschichtenmarker der teilnehmenden
Personen auf das Startfeld der Geschichtenleiste.
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Trennt die ,A‘- und , B“-Liedpléttchen. Mischt sie
separat und legt so viele , A“-Liedplittchen offen auf

die entsprechenden Felder, wie Personen am Spiel
teilnehmen. Legt die restlichen ,A*-Liedplittchen auf die
,B“-Liedplittchen und legt den so gebildeten Stapel auf
das entsprechende Lagerfeld des Spielbretts.

Nehmt jeweils 1 Tableau und legt euren Trophdenmarker
tiber eure Trophienleiste. Die Tableaus sind doppelseitig
bedruckt. Nutzt in euren ersten Spielen Seite ,,a“.

Auf Seite ,b* hat jedes Tableau unterschiedliche
Eigenschaften, damit ihr eure Spiele variabler gestalten
konnt.

Erhaltet Pferde entsprechend der Spielreihenfolge:
1. Person | 2.Person | 3.Person | 4.Person

o

3 Pferde 4 Pferde 5 Pferde 6 Pferde

Nehmt jeweils 1 AufRenposten in eurer Farbe und 1 Miinze.

Trennt die ,S“-, ,,A“- und ,5“- Wunschkarten des Zaren,
mischt jedes Deck separat und legt die , S“-Wunschkarten
beiseite. Legt jeweils 1,,A“-Wunschkarte offen in jede

der 5 Regionen des Spielbretts. Legt die restlichen , A*-
Wunschkarten auf die , B“-Wunschkarten und legt den
Stapel auf das entsprechende Lagerfeld des Spielbretts.

Deckt eine ,,S“-Wunschkarte mehr auf, als Personen am
Spiel teilnehmen. Beispiel: Deckt 4 Karten beim Spiel zu
dritt auf. Legt auf jede der Karten 1 zufillig gezogenen
Fellmarker offen aus. Alle wihlen, in umgekehrter
Spielreihenfolge, 1 der Wunschkarten des Zaren aus.
Nehmt eure Karte auf die Hand und legt den Fellmarker
in euren Vorrat neben euer Tableau. Entfernt die nicht
gewihlte Wunschkarte und alle unbenutzten , S*-
Wunschkarten aus dem Spiel und legt den unbenutzten
Fellmarker zuriick in den Beutel.

Legt den Jahreszeitenmarker auf das erste Feld der
Jahresleiste.

Legt 12/17/20 Banner bei 2/3/4 teilnehmenden Personen
als allgemeinen Vorrat neben das Spielbrett.

Legt die restlichen Pferde, Aufenposten und Miinzen in
den allgemeinen Vorrat. Legt die iibrigen Tigermarker
auf das entsprechende Lagerfeld des Spielbretts. Pferde
und Miinzen sind nicht begrenzt — sollte der Vorrat
aufgebraucht sein, benutzt einen beliebigen Ersatz dafiir.

Legt1Auf3enposten der ungenutzten Farbe
eder Region des Spielbretts.

Spielaufbau zu zweit: Legt jeweils 1 Aufenposten der ersten
. ungenutzten Farbe auf die Felder mit ,,3-“ in jeder Region des

. Spielbretts. Legt dann jeweils 1 Auflenposten der zweiten
. ungenutzten Farbe auf die Felder mit 2 der beiden am
: weitesten links befindlichen Regionen des Spielbretts.
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Jede der 4 Runden des Spiels entspricht 1 Jahr. Jedes dieser Jahre besteht aus 4 Ziigen, entsprechend der 4 Jahreszeiten: Frithling, Sommer, Herbst
und Winter. Im Frithling, Sommer und Herbst dringt ihr in die abwechslungsreiche Landschaft Sibiriens vor, geht auf die Pelzjagd, besucht Dorfer
und Jurten, errichtet Auf3enposten und erfiillt die Wiinsche des Zaren, wihrend sich die Geschichten iiber eure legendiren Abenteuer verbreiten.

In jedem Winter kehrt ihr nach Hause zum Startplittchen zuriick, erhaltet Einkommen, verewigt eure Geschichten als Lieder und bereitet euch auf
das kommende Jahr vor. Am Ende des 4. Jahres findet die Wertung am Spielende statt — wer danach die meisten Siegpunkte (SP) besitzt, gewinnt.
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Im Frithling % , Sommer ‘* und Herbst * fithrst du in deinem Zug die folgenden 3 Schritte in dieser Reihenfolge aus:

1. Bewegung
2.1Basisaktion Il:} ausfiihren (optional)
3. 10der 2 Hauptaktionen (entweder Basisaktion II:_: oder erweiterte Aktion G) ausfithren (optional)

Im Winter erhalten alle Einkommen, wandeln ihre Geschichten in Lieder und legen ihre Kosaken zuriick auf das Startplittchen, um
gemeinsam die Unterhaltsphase auszufithren.

FRUHLING. SOMMER ODER HERBST %‘*

Bestimmt, wer am Zug ist. Das ist die Person, deren Kosake sich am
weitesten rechts befindet und in der aktuellen Jahreszeit noch keinen Zug
ausgefiihrt hat. Sobald der Zug beendet ist, bestimmt ihr auf die gleiche
Weise, wer nun am Zug ist, bis alle einen Zug ausgefiihrt haben. Befindet
sich mehr als 1 Kosake auf dem gleichen Plittchen, ist der Kosake in der
Spielreihenfolge vorne, der sich weiter rechts auf dem Plittchen befindet.
Bewegst du deinen Kosaken auf ein Plittchen, auf dem sich bereits
Kosaken befinden, lege ihn immer links davon auf das Plittchen.

Anmerhkung: Es ist hilfreich, wenn ihr nach Beendigung eures Zuges den
Kosaken auf die Seite dreht, um anzuzeigen, dass ihr bereits einen Zug in dieser
Jahreszeit ausgefiihrt habt.
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1. Bewegung

Du musst deinen Kosaken in deinem Zug 1 oder 2
Landschaftsplittchen weiter nach Sibirien bewegen. Du darfst Pferde
zahlen, um dich noch weiter zu bewegen: 1, 3 oder 6 Pferde fiir 1, 2

oder 3 zusitzliche Schritte.

Im Verlauf des Spiels kénnen Liicken zwischen den
Landschaftsplittchen entstehen. Diese Liicken werden bei der
Bewegung der Kosaken itbersprungen und nicht mitgezahlt.

Erreicht ein Kosake das am weitesten rechts gelegene
Landschaftsplittchen, endet seine Bewegung.

ﬁ . )» # ‘ »)} ‘ »}» § Anmerkung: Falls du deinen Kosaken nicht bewegen darfst, da er sich bereits
§ auf dem letzten Landschaftsplittchen befindet, lasse die Bewegung aus.

2..1 Basisaktion ausfiihren

Du darfst in deinem Zug 1 Basisaktion ausfithren (| . Es gibt 5 Basisaktionen:

a.1 Miinze nehmen

Nimm 1 Miinze aus dem allgemeinen Vorrat.

b. Pferde nehmen

Nimm 4 Pferde aus dem allgemeinen Vorrat. Weif3e Pferdemarker
zihlen dabei als 1 Pferd, die weinroten Pferdemarker als 3 Pferde. Du

darfst sie jederzeit gegenseitig eintauschen.

Bewege deinen Kosaken 1 oder 2 Landschaftsplittchen nach rechts oder

&
.

links. Du darfst keine Pferde zahlen, um zusitzliche Schritte zu machen.

dein Kosake befindet.

Nimm 1 Fell vom Landschaftsplittchen, auf dem sich j.

Der Fellmarker mit der niedrigsten Zahl ist
kostenlos. Willst du einen anderen Fellmarker
nehmen, dann zahle 1 Pferd fiir jedes Fell mit
einer geringeren Zahl als dem, das du nimmst.

Du darfst 1 zusitzlichen Fellmarker nehmen,

Tigermarker ?

Ein Tigermarker ist das hochwertigste Fell — du erhiltst es nach
den tiblichen Jagdregeln. Tigermarker sind am Spielende 2 SP wert
oder diirfen wihrend des Spiels als Joker-Fellmarker (beliebige
Wertigkeit) genutzt werden.

Gib 1 Fell aus deinem Vorrat mit gleicher
Wertigkeit wie das Fell auf dem Aktionsfeld
: Handel ab und lege ihn in den Beutel zuriick.
Wihle danach 2 der folgenden Boni aus:

.
Nimm 1

-ﬁa & Mitnze.

—r

indem du 1 Miinze zahlst. Auch in diesem Fall darfst du o Du darfst den gleichen Bonus zweimal wihlen, jedoch keine Pferde
wieder Pferde zahlen, um Fellmarker zu iiberspringen, die %

du nicht haben méchtest. Du darfst maximal 1 Miinze bei

jeder Aktion Jagen ausgeben.

Beispiel

Witazkizis Kosake befindet
sich auf einem Pléttchen mit 4
Fellmarkern der Wertigkeiten
2,2,3und 8. Er zahlt 2 Pferde,
um die Felle der Wertigkeit

2 zu iiberspringen und das
Fell mit der Wertigkeit 3 zu
nehmen. Dann gibt er 1 Miinze
aus, um an 1 zusdtzliches Fell
zu kommen. Er zahlt wieder

2 Pferde, um das Fell mit der
Wertigkeit 8 zu nehmen.

Riicke deinen
Geschichtenmarker
2 Felderauf der
Geschichtenleiste
vor.

Bewege deinen
Kosaken 1 oder
2 Landschafts-
plittchen nach

rechts oder links.

fiir zusitzliche Bewegungen des Kosaken zahlen.

Felle m und Miinzen

Nimm 3
Pferde.

Felle miissen immer offen und fiir alle sichtbar in deinem Vorrat liegen.

Felle besitzen feste Wertigkeiten. Zwei Felle der Wertigkeit 3
ersetzen kein Fell der Wertigkeit 6, ein Fell der Wertigkeit 8 darf
kein benatigtes Fell der Wertigkeit 7 ersetzen. Zahlst du jedoch mit
einem Fell, darfst du zusitzlich 1 Miinze zahlen, um die Wertigkeit
des Fells beliebig zu dndern.

Lege gezahlte Felle immer in den Beutel zuriick.




3. 1 Odel' 24 Haupta].{tionen aUSﬁihren (entweder Basisaktion oder erweiterte Aktion) ' :.

Du darfst in deinem Zug nun 1 Hauptaktion kostenlos und 1 zweite Hauptaktion fiir die angegebenen Fellkosten ausfithren.
Eine Hauptaktion darf entweder 1 der in Schritt 2 genannten Basisaktionen [ |, sein oder 1 erweiterte Aktion 0

% Anmerkung: Erweiterte Aktionen diirfen nur in der Region deines Kosaken * oder in einer Region mit einem deiner AufSenposten x Einige Karten oder
§ Pldttchen bilden Ausnahmen zu dieser Regel (siehe Anhang). e 1
Um eine zweite Basisaktion auszufithren, musst du 1 Fell mit beliebiger Wertigkeit zahlen. @*Q}

Um eine zweite erweiterte Aktion auszufithren, musst du 1 Fell mit der gleichen Wertigkeit des Startfells in der Region deines
Kosaken oder Auenpostens zahlen, in der du die Aktion ausfithren méchtest.
E Beachte: Du darfst 1 Miinze zahlen, um die Wertigkeit eines Fells beliebig zu dndern.

Es gibt 5 erweiterte Aktionen:

6]
3
a. Ein Dorf besuchen u Trophaenbelohnungenp

Jede Region enthilt eins der 5 Dorfplattchen. Wihlst du diese Aktion,
erhiltst du die Belohnungen des entsprechenden Dorfplittchens. Das
Dorfplittchen wird nicht abgelegt und darf bis zum Spielende erneut
besucht werden.

Nimm 3 Pferde. Immer verfiigbar, selbst
wenn du deinen Trophdenmarker noch nicht
bewegt hast.

Belohnungen der Dorfplittchen

L Erhalte 2 Geschichtenpunkte.

ﬁr E a Nimm 1 Banner und 4 Pferde. Banner
. erhohen dauerhaft die Anzahl der

Pferde, die du am Jahresende erhltst. o Besuche 1 Dorf. Du darfst 1 beliebiges Dorf

auf dem Spielbrett wihlen, jedoch nicht das

Nimm 1 Banner und 1 Aufenposten. Dorf mit dem Trophiensymbol.

Lege 1 Auflenposten vom allgemeinen

Vorrat in deinen Vorrat. Er wird nicht
sofort gebaut.

Erhalte 1 SP.

Erhalte 1 Geschichtenpunkt und
nimm 1 Miinze. Bewege dazu deinen
Geschichtenmarker 1 Feld weiter nach ! _ Ziehe 2 Felle aus dem Beutel. Lege 1 davon in
rechts. T deinen Vorrat und das andere zuriick in den
Beutel. Nimm 2 Pferde.

Nimm 1 Fell vom Markt. Fiille danach —
den Markt mit 1 Fell aus dem Beutel auf. | | Nimm 1 Fell vom Markt, fiille danach den
Markt mit 1 Fell aus dem Beutel auf. Erhalte
2 Geschichtenpunkte.

Erhalte 1 Trophie. Dies bedeutet, dass

du Folgendes ausfithren darfst: -
Nutze 1 Jurte. Du darfst 1 beliebige Jurte auf

1. Bewege deinen - S dem Spielbrett wihlen, jedoch nicht eine
Trophienmarker 1 Feld Jurte mit dem Trophdensymbol.
auf der Trophidenleiste auf

deinem Tableau nach unten. . o
Das Feld, auf das du dich 3 Wihle 2 unterschiedliche

Trophienbelohnungen aus der dariiber
befindlichen Auswahl aus.

bewegst, zeigt an, welche
Wertigkeit an Fell du dafir

zahlen musst. Bewege deinen | . : . . .
e e e g b : 2 Weitere Informationen zu den , b“-Seiten der Tableaus gibt es auf Seite 11.

Fell nicht zahlen kannst oder

willst. e
2. Erhalte eine Belohnung : . b.1 Jurte nutzen

(i ). Dudarfst1beliebige
Belohnung auf oder iiber dem
Feld deines Trophienmarkers
nehmen, selbst wenn du
deinen Marker gerade nicht
bewegt hast.

In jeder Region gibt es 1 Jurtenplittchen. Willst du die Jurte nutzen,
nimm das Plittchen, erhalte die Belohnungen und nimm das Plittchen
aus dem Spiel. Im Winter werden neue Jurten auf das Spielbrett gelegt.
Jurtenplittchen sind begrenzt. Es kann vorkommen, dass nicht alle Felder
aufgefiillt werden, da , B“-Plittchen erst ab Runde 3 ins Spiel kommen.

Die Jurtenplattchen werden im Anhang erklirt.




c. 1 Wunschkarte des

Nimm 1 Wunschkarte des Zaren auf die Hand. Du darfst beliebig
viele Wunschkarten besitzen. Im Winter werden neue Wunschkarten
hinzugefiigt.

d.1Auflenposten ba

Nimm 1 Auflenposten aus deinem Vorrat und lege ihn auf das am

Hilfsaktionen

Hilfsaktionen darfst du jederzeit in deinem Zug so oft du mochtest
ausfiihren, selbst im Winter.

Zahle 5 Pferde und nimm dafiir 1 Fell vom
Markt oder 2 Felle aus dem Beutel (wihle 1
davon, lege das andere zuriick in den Beutel).
Nimmst du 1 Fell vom Markt, dann fiille sofort
den Markt mit einem Fell aus dem Beutel auf.

Felle kaufen

"

-

weitesten links befindliche freie Feld der Region, in der sich dein Kosake
befindet. Zahle die auf dem Feld angegebene Anzahl Pferde (0, 1 oder 2).

Du darfst nur 1 Auflenposten in jeder Region besitzen.

Beispiel

Mavra baut einen AufSenposten
in der Region, in der sich ihr
Kosake befindet. Da die ersten

Zahle 1 Pferd und lege 1 Fell in den Beutel

beiden Felder bereits belegt
sind, zahlt sie 2 Pferde, um
ihren AufSenposten auf das
dritte Feld zu legen. Ab jetzt
darfsie erweiterte Aktionen in
dieser Region ausfiihren, selbst
wenn sich ihr Kosake in einer
anderen Region befindet.

e.1Landschaftsplittche

Ein Landschaftsplittchen zu beanspruchen kostet 2 Felle sowie 1 weiteres
Fell fiir jeden Fell- oder Tigermarker, der sich auf dem Landschaftsplittchen
befindet. Alle gezahlten Felle miissen die gleiche Wertigkeit haben wie das
Fell der Region des Landschaftsplittchens. Nimm dann das Plittchen und
alle darauf befindlichen Fell- und Tigermarker und lege sie in deinen Vorrat.

Lege das Landschaftsplattchen offen rechts neben dein Tableau. Du erhiltst
sofort die Belohnung des Landschaftsplittchens. Diese kann aus SP, Miinzen,
Pferden, Fellen aus dem Beutel und/oder Fellen aus dem Markt bestehen.

Am Spielende erhiltst du fiir jedes Set aus 3 oder 4 unterschiedlichen
Landschaftsplittchen Siegpunkte.

% Anmerkung: Lege alle Kosaken auf dem Landschaftsplittchen auf die nun
% entstandene Liicke.

Beispiel

IRk nutzt 1 Jurte als erste
Hauptaktion. Aufierdem machte
er 1 Landschaftsplittchen des
Typs Steppe beanspruchen, in

der er zuvor einen AufSenposten
gebaut hat. Um die zweite
erweiterte Aktion durchzufiihren,
zahlt er 1 Fell der Wertigkeit 6
entsprechend des Startfells dieser
Region. Das Landschaftsplittchen
kostet ihn 2 Felle der Wertigkeit

6 sowie 2 zusdtzliche Felle der
Wertigkeit 6 fiir die beiden auf
dem Landschaftsplittchen befindlichen Felle, also insgesamt 5 Felle der
Wertigkeit 6. Er besitzt nur 4 dieser Felle, daher zahlt er 1 Miinze, um 1
Fell der Wertigkeit 2 in seinem Vorrat nutzen zu diirfen und nimmt sich
das Landschaftsplittchen. Er legt es rechts neben sein Tableau — die Felle
daraufkommen in seinen Vorrat. Er erhdlt 2 Geschichtenpunkte (fiir das
Fell der Wertigkeit 8), 3 SB, 1 Fellmarker aus dem Beutel und 1 Miinze.

Felle handeln zuriick, um 1 Fell mit geringerer Wertigkeit
= ’ vom Markt zu nehmen, oder lege 2 Felle
ﬁm L} o8 beliebiger Wertigkeit zuriick in den Beutel,
-"b ’ -~ um 1 beliebiges Fell vom Markt zu nehmen.
== Fiille den Markt sofort mit einem Fell aus dem
Beutel auf.
Einen Wunsch Mochtest du eine Wunschkarte des Zaren
des Zaren auf deiner Hand erfiillen, musst du die
erfiillen entsprechende Anzahl der abgebildeten Felle

besitzen. Die rot eingerahmten Felle auf der
Karte zeigen an, wie viele du davon zuriick in
den Beutel legen musst (1 oder 2).

In diesem Beispiel musst du 3 Felle der Wertigkeit 6
besitzen und eines davon in den Beutel zuriicklegen,
um den Wunsch des Zaren zu erfiillen.

Die restlichen, nicht eingerahmten Felle
bleiben in deinem Vorrat. Du darfst — wie
iiblich — 1 Miinze zahlen, um einem Fell eine
beliebige Wertigkeit zu geben. Die Anderung
der Wertigkeit bleibt allerdings nur bis zum
Ende dieser Hilfsaktion bestehen. Tigermarker
diirfen als Joker eingesetzt werden. Lege sie
allerdings zuriick in den allgemeinen Vorrat,
auch wenn sie normalerweise in deinem
Vorrat bleiben witrden.

Werte sofort erhaltene SP und lege die Karte
unter die obere rechte Ecke deines Tableaus,
sodass der dauerhafte Effekt sichtbar bleibt.
Einige Karten besitzen nur zu bestimmten
Jahreszeiten Effekte, dies wird durch entspre-
chende Symbole angezeigt. Einige wenige
Karten sind sogar nur einmalig nutzbar, lege
sie nach Gebrauch verdeckt in deinen Vorrat.

Die Wunschkarten des Zaren werden im
Anhang erklirt.

-

o

—
=

Die Wiinsche des Zaren

Einige Wunschkarten erlauben das Durchfiihren
zusitzlicher erweiterter Aktionen zu bestimmten
Jahreszeiten. Erfiillst du die Karte und befindet ihr
euch in der entsprechenden Jahreszeit, darfst du
zu einem beliebigen Zeitpunkt deines Zuges die
zusitzliche erweiterte Aktion ausfiihren, selbst
wenn du diese Karte erst erhalten hast.



Fell aus dem Beutel ziehen

Sobald du durch einen Effekt Fell aus dem
Beutel ziehen darfst, ziehe immer 2 Felle,
wahle 1 davon aus und lege das andere zuriick
in den Beutel.

P
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Barenfelle

Sofort, sobald du 1 Fell der Wertigkeit 8 erhiltst, erhiltst
du ebenfalls 2 Geschichtenpunkte (auch wihrend des
Spielaufbaus).

WINTER

Nach dem Herbst kommt der Winter. Die Kosaken kehren nach Hause zuriick und bereiten sich auf das
nichste Jahr vor. Fithrt die folgenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge aus:

1. Einkommen

Alle erhalten 2 Pferde und 1 zusitzliches Pferd fiir jedes Banner im Besitz. Erfilllte Wunschkarten
des Zaren konnen ebenfalls Einkommen einbringen. Dieses kann aus Pferden, Geschichtenpunkten,

Miinzen, Fellen oder sogar zusitzlichen erweiterten Aktionen bestehen.

2. Geschichten erzihlen  §W

Eure gesammelten Geschichten wandeln sich itber den Winter zu Liedern! Je mehr Geschichtenpunkte
ihr gesammelt habt, desto besser wird euer Lied und umso grofer eure Belohnung.

Wer Sibirien am weitesten erkundet hat, erhilt 2 Geschichtenpunkte, wer Sibirien am zweitweitesten
erkundet hat, noch 1 Geschichtenpunkt. Du erhiltst sofort die Belohnungen, falls du dadurch das Ende
der Geschichtenleiste erreichst. Fahre dann mit diesem Schritt wie folgt fort.

Nehmt euch danach in neuer Spielreihenfolge (von rechts nach links) jeweils
1 Liedplattchen. Zahle Geschichtenpunkte in Héhe der roten Zahl auf dem
Liedplittchen. Du erhiltst sofort die Belohnung(en) und nimm das Plittchen

aus dem Spiel.

Das Ende der Geschichtenleiste

Sobald du das Ende der Geschichtenleiste erreichst, erhiltst du

sofort die Belohnung(en) auf einem Liedplittchen (wie weiter unten
beschrieben). Wihle 1 Liedplattchen, zahle die Geschichtenpunkte
(angezeigt durch die Rote Zahl) und nimm die entsprechende(n)
Belohnung(en). Das Liedplittchen bleibt auf dem Spielbrett. Alle iiber
das Ende der Leiste hinaus erhaltenen Geschichtenpunkte verfallen.

Ende von Frithling, Sommer und Herbst

Nachdem alle einen Zug ausgefiihrt haben, endet die
W
Al

aktuelle Jahreszeit. Legt den Jahreszeitenmarker auf
die nichste Jahreszeit und fahrt mit dem Spiel fort.

¥ Anmerkung: Dreht alle Kosaken wieder zuriick, falls ihr
% diese Hilfe nutzt.

E Anmerkung: Fahre im 4. Jahr nach diesem Schritt mit der Wertung am Spielende fort.

3. Verwaltung

In den Jahren 1-3 miisst ihr das Spielbrett fiir das jeweils nichste Jahr
vorbereiten.

:
u

i Anmerkung: Bereits ausliegende Landschaftsplittchen erhalten keine neuen
Felle. Befinden sich nicht mehr geniigend Felle im Beutel, dann verteilt sie
gleichmafSig auf die neuen Landschaftsplittchen. Ist das am weitesten rechts
ausliegende Landschaftsplattchen neu, muss darauf wie beim Spielaufbau 1
Tigermarker gelegt werden.

Legt eure Kosaken so auf das Startplattchen, dass die
Spielreihenfolge unverindert bleibt.

Bewegt die Landschaftsplittchen von rechts nach
links, um vorhandene Liicken zu schlief3en, und legt
danach so viele Landschaftsplittchen an das Ende
der Reihe an, bis wieder 12 Plittchen ausliegen. Zieht
Felle und legt sie wie beim Spielaufbau erklirt auf die
neuen Landschaftsplittchen.

i Legtalle Felle vom Markt zuriick in den Beutel und zieht wieder
_i_ 6 Felle, um den Markt wieder aufzufiillen.

f Anmerkung: Benutzt in den Jahren 1 und 2 nur die Plittchen und Karten mit
LA“und in den Jahven 3 und 4 nur die Plattchen und Karten mit , B. Entfernt
; am Ende des zweiten Jahres ALLE Plittchen und Karten mit ,A“ aus dem Spiel.

P Entfernt alle nicht gewdhlten Liedplittchen. Deckt so
L B viele neue Liedplattchen auf, wie Personen am Spiel
teilnehmen. Verschiebt keine Geschichtenmarker.

Legt die Jurteplittchen von rechts nach links
zusammen, um Liicken zu filllen. Legt dann neue
Jurteplittchen von links nach rechts auf die leeren
Felder. In seltenen Fillen kénnen nicht alle Felder
aufgefiillt werden. Dorfplittchen bleiben das ganze
Spiel iiber auf ihren Feldern.

- G

Legt die Wunschkarten des Zaren von rechts nach
links zusammen, um Liicken zu schliefien, und fiillt die
restlichen Felder mit neuen Wunschkarten auf.

L]

Legt den Jahreszeitenmarker auf den Frithling und beginnt ein neues
Jahr.
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Nach 4 Jahren endet das Spiel nach dem Schritt ,Geschichten
erzihlen“im Winter.

Erhaltet Siegpunkte (SP) in folgender Reihenfolge zu euren
bereits erhaltenen SP dazu:

=~

1.  Wunschkarten des Zaren — Erhalte SP (silberne
Schilde) auf den , B“-Karten fiir das Erfiillen
bestimmter Anforderungen (siehe Anhang).

Sets aus 3 bzw. 4 verschiedenen Arten von
Landschaftsplittchen (Wald, Steppe, Sumpf und
Gebirge) 3 bzw. 6 SP.

O 3= 4D

3. Tigermarker — Erhalte fir jeden ungenutzten
Tigermarker in deinem Vorrat 2 SP.

2.  Sets aus Landschaftsplittchen — Erhalte fiir é«’»}

4. Trophienleiste — Erhalte Punkte entsprechend
der Zahl auf dem Schild, die dein Trophidenmarker
erreicht bzw. iiberschritten hat.

OOV OO0

5. Gebaute Auflenposten — Erhalte fiir 1/2/3/4/5
gebaute AuRenposten 1/3/6/10/15 SP.

6. Ungenutzte Auflenposten — Erhalte 1 SP fiir jeden
Auflenposten in deinem Vorrat.

7.  Miinzen - Erhalte 1 SP fir jeweils 2 Miinzen in
deinem Vorrat.

8. Pferde und Felle — Tausche jeweils 5 Pferde in
deinem Vorrat in 1 Fell (die Wertigkeit spielt keine
Rolle). Erhalte dann 1 SP fiir jeweils 2 Felle in deinem
Vorrat.

9. 9.Geschichtenleiste — Erhalte 1 SP fir jeweils 4 i E é i
verbleibende Geschichtenpunkte, die du besitzt.

Wer die meisten SP besitzt, gewinnt das Spiel und bringt dem Haus

Stroganov grof3e Ehre. Bei einem Gleichstand gewinnt von den

Beteiligten, wessen Kosake am weitesten (nach rechts) durch Sibirien

gereist ist.

INDIVIDUELLE TABLEAUS

DOOOOOOOOOOSOOOOOIOOD SOOI OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOO

Falls ihr eure Spiele ein wenig variieren wollt, diirft ihr die Riickseite
eurer Tableaus (,b“) nutzen. Wir empfehlen jedoch, dass dann alle die
Riickseite nutzen. Ein Mix beider Seiten ist moglich, das Spiel ist aber
fiir alle mit der ,a“-Seite dann wesentlich anspruchsvoller.

Regelinderungen beim Spielen mit der ,,b“-Seite: Sobald dein
Geschichtenmarker das letzte Feld erreicht, darfst du deinen
Trophdenmarker 1 Feld weiterbewegen, falls du Geschichtenpunkte

Das blaue Tableau besitzt eine
kiirzere Trophidenleiste und lasst
dich schneller voranschreiten.

zahlst, die der Wertigkeit des nichsten Feldes
entsprechen. Beispiel: Falls das nichste Feld E>

auf deiner Trophdenleiste ein Fell der Wertigkeit 5

benditigt, musst du deinen Geschichtenmarker um 5

Felder zuriickbewegen, um den Trophdenmarker auf das néichste Feld zu legen.
Du musst keine Felle dafiir zahlen, erhiltst jedoch den entsprechenden Bonus.

Die Spezialfihigkeiten der ,,b“-Seiten:

L

Das rote Tableau lisst dich
schneller auf der Trophienleiste
voranschreiten, da das3.,5.und 7.
Feld kein Fell benétigt.

SRR

Das griine Tableau bringt mehr
Miinzen auf der Trophienleiste.

Historischer Hintergrund: Im ausgehenden 16. Jahrhundert gewdhrte Zar Iwan IV. (Iwan der
Schreckliche) den Stroganovs, einer Handelsfamilie, die ihren Reichtum auf Salz aus den Minen
von Solwytschegodsk begriindet, Landereien entlang der Fliisse Kama und Tschussowaja. Russland
gehdorte das Land nicht, aber die Idee des Zaren war, die Stroganovs mit Steuererleichterungen dazu
zu bringen, das Land zu nutzen und durch Fellhandel reich zu werden — so wiirde es letztlich unter
ihre und damit die Kontrolle Russlands gelangen. Die Stroganovs nutzten diese Gelegenheit und
heuerten Russische Kosaken mit ihren Pferden an, um ihnen dabei zu helfen. Diese anfingliche
Expansion bis zu den dstlichen Ausliufern des Uralgebirges, am Rande dessen, was wir heute
Sibirien nennen, wird durch dieses Spiel simuliert. Die Jagd iiber endlose Weiten, stindig befeuert
durch die Gier um die Gunst des Zaren, ist wie gemacht als Kulisse fiir ein Strategiespiel. Doch die
Geschichte sollte dabei niemals isoliert betrachtet werden.

Das gelbe Tableau erhoht
die erhaltenen SP fiir den
Trophienmarker am Spielende. Du
erhiltst 2/5/9/15 SP je nach Position
deines Trophienmarkers.

LR NRCEE ) |

Die Gier nach immer mehr Land fiihrte die Russische Expansion immer weiter nach Osten und
Mitte des 17. Jahrhunderts erlangte Russland die Kontrolle bis zum Pazifik. Ein Jahrhundert spéter
hatte man die Lander der indigenen Vilker Sibiriens fast vollstindig an sich gebracht. Viele kleine
Stiimme wurden durch die Pocken und gewaltsame Eroberungen ausgeloscht. Heute existieren noch
iiber 180 unterschiedliche indigene Volker in Russland, wovon nur 40 offiziell als solche anerkannt
werden. Nach Jahren der Ausbeutung und Kolonialisierung kimpfen sie noch immer darum, ihr
urspriingliches Land, ihve natiirlichen Ressourcen und ihre Fischereirechte zu erhalten.

Machtet ihr mehr iiber Sibirien und seine indigenen Volker erfahren? Quellen: Encyclopedia
Britannica, Smithsonian: Timelines of History und IWGIA (International Work Group for
Indigenous Affairs).
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Im Solospiel versuchst du, Iwan zu schlagen — er ist ein furchtloser Pelzjiger, der Sibirien wie seine Westentasche kennt. Versuche, mit Iwan mitzuhalten, wihvend

IWANS ZUG %9

er unaufhaltsam auf der Siegpunktleiste voranschreitet.

SPIELAUFBAU

Fithre den Spielaufbau wie beim Spiel zu zweit aus und beachte dabei
die folgenden Anderungen:

»

¥

Iwan beginnt das Spiel.

»

¥

Lege Iwans Tableau (Seite ,A) neben das Spielbrett.

»

v

Decke 2 ,,S“-Wunschkarten des Zaren auf und lege jeweils 1 Fell
darauf. Wihle 1 Karte mit Fell aus, die du erhiltst. Iwan erhilt die
zweite Karte und das Fell. Lege das Fell in Iwans Vorrat und lege
dann die Karte ab - er erhilt dafiir 1 SP.

»

¥

Mische die 18 Automa-Karten und entferne 5 zufillig ausgewahlte
aus dem Spiel. Bilde mit dem Rest einen Nachziehstapel, bei dem die
Seite mit den Bewegungssymbolen nach oben zeigt.

Alternativer Spielaufbau: Iwan kann auch verschiedene Strategien
verfolgen. Wihle 1 Buchstaben von a bis fund entferne die 5 Karten
mit diesem Buchstaben aus dem Deck. Die restlichen 13 Karten
bestehen aus bestimmten zielgerichteten Aktionen.

Beispiel: Entferne alle 5 Karten mit ,.c“, damit Iwan sich mehr auf
Auflenposten und die Wiinsche des Zaren konzentriert.

a: Auf3enposten und Trophdien

b: Auf3enposten und Landschaftsplittchen

c: Aufienposten und Wiinsche des Zaren

d: Trophden und Landschaftsplittchen

e: Trophden und Wiinsche des Zaren

f: Landschaftsplittchen und Wiinsche des Zaren

Wie beim Spiel zu zweit fithrt ihr abwechselnd eure Ziige aus.

SPEZIELLE REGELN FUR IWAN

Iwan muss ein paar Sonderregeln beachten:

»

¥

Iwan darf alles im Spiel erhalten und muss wie @blich dafiir zahlen,
mit Ausnahme von Pferden. Alle Aktionen, Bewegungen oder Boni,
bei denen Pferde gezahlt werden miissen, sind fiir Iwan kostenlos.
Sobald Iwan 5 Pferde besitzt, tauscht er sie in 1 SP ein.

»

¥

Falls Iwan Felle aus dem Beutel ziehen muss, zieht er 1 Fell und legt
es in seinen Vorrat.

»

¥

Ein Fell der Wertigkeit 8 lisst Iwans Geschichtenmarker 2 Felder
vorriicken, wie iiblich. Allerdings z3hlt ein Fell der Wertigkeit 8 fiir
Iwan ebenfalls als Joker.

»

¥

Iwan darf1 Miinze als Joker fiir Felle ausgeben.

»

¥

Sobald Iwan ein Fell einer bestimmten Wertigkeit zahlen muss, das
er nicht besitzt, muss er stattdessen 1 der folgenden Moglichkeiten
(in genannter Reihenfolge) wihlen:

1. 1 Fell der Wertigkeit 8 zahlen oder
2.1 Miinze zahlen oder
3. 1 Tigermarker zahlen.

»

¥

Sobald Iwan 1 Fell vom Markt nimmt, zeigt die
offen ausliegende Automa-Karte an, ob er das
Fell mit der hochsten oder niedrigsten Wer-

tigkeit auswéhlt (in der Abbildung hier: die niedrigste Wertigkeit).

Falls Iwan eine zusitzliche Aktion als Bonus erhilt, bekommt er
stattdessen 3 SP.

»

¥

5

1 Automa-Karte aufdecken

Bewegung

Basisaktion — Jagen oder 1 Miinze nehmen

Hauptaktion - 1 Landschaftsplittchen kaufen oder 1 Dorfaktion

Zusitzliche Aktion — Entsprechend der Automa-Karte, so weit
wie moglich in Sibirien ausfithren

Im Folgenden noch mal eine genauere Ubersicht iiber die 5 Schritte in
Iwans Zug:

Decke in Iwans Zug die oberste Automa-Karte auf und lege sie
offen rechts neben das Automa-Deck. Die oberste Karte des
Automa-Decks bestimmt Iwans Bewegung. Die offen daneben
ausliegende Karte bestimmt Iwans Aktion(en) in diesem Zug.

Bewege Iwans Kosaken so viele Schritte, wie auf der obersten
Karte des Automa-Decks angegeben.

Als Basisaktion wihlt Iwan Jagen, falls sich auf
dem Landschaftsplittchen mit seinem Kosaken

oder die Felle mit den niedrigsten oder héchsten
Wertigkeiten, entsprechend der Angabe auf der
aufgedeckten Automa-Karte. Beachte, dass ein
Tigermarker als hochster Wert zihlt und Iwan
am Spielende dafiir 2 SP erhilt, falls er sich dann
in seinem Vorrat befindet.

Falls sich keine Felle auf dem Landschaftsplittchen befinden,
erhilt Iwan 1 Miinze fiir jedes Fell, das er gemaf3 der Angabe auf
der Karte hitte jagen diirfen (1-2).

Iwans erste Hauptaktion besteht darin, das
Landschaftsplittchen, auf dem sich sein Kosake befindet, zu
beanspruchen. Iwan beansprucht nur Landschaftsplittchen, auf
denen sich keine Felle bzw. Tigermarker befinden. Er zahlt dazu 2
Felle, die den Startfellen entsprechen, legt das Plittchen in seinen
Vorrat und erhalt alle anwendbaren Belohnungen.

Besitzt Iwan keine passenden Felle (oder Joker), um das
Landschaftsplittchen zu kaufen, besucht er das Dorfin der
Region, in der sich sein Kosake befindet.



Beispiel

Joyans Automa-Karte zeigt an, ob
er1oder 2 Felle erhalt. 1 Pfeil, der
auf das obere Fell zeigt, bedeutet,
dass Iwan 1 Fell der geringsten
Wertigkeit erhilt. Bei 2 Pfeilen
erhalt er die beiden Felle mit der
geringsten Wertigkeit. Zeigen Pfeile auf das untere
Fell, erhilt er das Fell oder die Felle der hochsten
Wertigkeiten (beachte die Tigermarker).

Als zusitzliche Aktion fiihrt Iwan die auf : : =3
der neben dem Deck aufgedeckten Automa- x x
Karte angegebene Aktion aus. Er muss
dafiir nur Felle der Regionen zahlen, falls ; ;
die Aktion keine Felle zur Aktivierung erfordert 1 Wunschkarte
des Zaren nehmen, 1 AufSenposten bauen und 1 Jurte nutzen). Er
muss keine zusitzlichen Felle fiir die Aktionen zahlen, die Felle
zur Aktivierung benétigen (Trophienleiste oder Beanspruchen
eines Landschaftsplittchens). Falls der Standort fiir die Aktion
wichtig ist, fithrt Iwan diese immer so weit wie méglich in
Sibirien aus. Sieh dir Iwans am weitesten rechts liegende
mogliche Aktion an — entweder mit seinem Kosaken oder einem
seiner Auenposten — und priife, ob diese Aktion dort ausfithrbar
ist und Iwan dafiir zahlen kann. Falls ja, fithre die entsprechende
Aktion aus und bezahle sie. Ist dies nicht méglich, priife die
nichste am weitesten rechts liegende Region und so weiter, bis
Iwan eine Aktion ausfithren kann oder keine Aktion ausfithrbar
ist und Iwan seinen Zug beendet. Falls der Standort keine Rolle
spielt, fithre die Aktion zum bestméglichen Vorteil Iwans aus
oder beende seinen Zug, falls das nicht moglich ist.

Hier ist eine Ubersicht iiber die zusitzlichen Aktionen:

1 Wunschkarte de

Sobald Iwan eine Wunschkarte des Zaren s al
nimmt, wird diese sofort gewertet. Bei » =0
einer ,A“-Karte erhilt er sofort die SPund

du entfernstdie Karte danach aus dem Spiel. Bei einer ,B“-Karte

erhilt er sofort die SP und du legst die Karte bis zur Wertung am
Spielende in seinen Vorrat.

1Auflenposten bz

Iwan baut Aufienposten nach den beschriebenen
Regeln (ohne Pferde zu zahlen). Besitzt Iwan
bereits einen AufRenposten in der Region

seines Kosaken,ist kein Feld dafiir mehr frei,

hat er keinen Aufienposten im Vorrat oder kann er (%)
das entsprechenden Fell dafiir nicht zahlen, erhilter1
Auflenposten vom allgemeinen Vorrat in seinen eigenen Vorrat.

T

1Jurte nutzen

Iwan erhilt den Bonus des Jurteplittchens.

1Trophde erhalte

Iwan zahlt das auf der Trophienleiste abgebildete

Fell und bewegt seinen Trophdenmarker 1 Feld weiter.
Iwan erhilt dabei ebenfalls immer 1 SP, wie auf der
Leiste angegeben. Iwan erhilt die SP-Belohnung auch
dann, wenn er auf der Leiste nicht weitergehen kann.

1 Landschaftspla I

E
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dies auch, falls sich noch Felle darauf -
befinden. Er benétigt wie immer 2
Felle passend zum Fell der Region sowie so viel weitere davon, wie
sich Fellmarker, egal welcher Art, auf dem Plittchen befinden.
Iwan legt das Plittchen und die Marker danach in seinen Vorrat
und erhilt die anwendbaren Belohnungen.

Kauft Iwan ein Landschaftsplittchen
als zusitzliche Aktion, dann tut er

Beispiel

Jipans Kosake befindet sich am weitesten rechts §l), aber auf dem
Landschaftsplittchen liegen 3 Felle, sodass es zu teuer zum Kaufen ist.
In der nichsten Region von rechts hat Iwan einen AufSenposten ,
allerdings besitzt er keine Felle der Wertigkeit 4 und nur 1 Miinze und 1
Fell der Wertigkeit 8 (beides Joker fiir ihn).

Zum Gliick besitzt Iwan noch einen AufSenposten in der ersten Region.
Aufdem Landschaftsplittchen liegt 1 Fell §€)). Er muss daher 3 Felle der
Wertigkeit 2 zahlen, um das Landschaftsplittchen zu kaufen. Er zahlt

1 Fell der Wertigkeit 2, das Fell der Wertigkeit 8 und 1 Miinze. Er nimmt
das Landschaftsplattchen und das darauf befindlichen Fell, legt beides in
seinen Vorrat und erhilt die Belohnungen des Plittchens.

WINTER €2

Im Winter erhilt Iwan 1 Liedplittchen, falls moglich. Wessen Kosake
am weitesten nach Sibirien gelangte, wihlt zuerst aus.

Iwan wihlt immer das teuerste Liedplittchen, das er mit
Geschichtenpunkten zahlen kann. Haben mehrere Liedplittchen die
héchsten Kosten, wihlt Iwan das am weitesten rechts liegende davon.

Anmerkung: Wie iiblich erhilt Iwan ebenfalls, sobald er das letzte Feld der
% Geschichtenleiste erreicht, die Belohnung eines Liedplittchens. Iwan wihlt
dabei das teuerste Liedplittchen und zahlt Geschichtenpunkte entsprechend
% der voten Zahl darauf. Er erhilt die entsprechende(n) Belohnung(en), aber
das Liedplittchen wird nicht vom Spielbrett entfernt.

WERTUNG AM SPIELENDE

Iwans Wertung unterscheidet sich nicht von den iiblichen Regeln.

SCHWIERIGKEITSGRAD ERHOHEN

Falls Iwan kein herausfordernder Gegner fiir dich ist, darfst du
folgende Regeln nach Belieben hinzufiigen:

» Falls Iwan nicht geniigend Felle besitzt, um seine zusitzliche Aktion
komplett auszufithren, erhilt er stattdessen 1 Miinze.

» Falls Iwan 1 Fell mit der gleichen Wertigkeit wie das Fell auf dem
Aktionsfeld Handel erhilt, erhilt er stattdessen 1 Miinze.

» Nutze die ,b’-Seite seines Tableaus, die Katjuscha darstellt. Thre
Trophienleiste bietet ihr bessere SP-Boni.
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WUNSCHKARTEN DES ZAREN

S1: Sobald du deinen Kosaken bewegst (in eine
beliebige Richtung), darfst du ihn kostenlos
ein Plittchen weiter bewegen.

S2: Erhalte im Winter 3 Pferde.

S3: Erhalte im Winter 1 Miinze.

A4: Sobald du deinen Trophienmarker
bewegst, darfst du statt einer bereits
erreichten oder iiberschrittenen Belohnung
auch die des nichsten Feldes wihlen. Befindet
er sich zum Beispiel auf Feld 7, darfst du

2 unterschiedliche Belohnungen erhalten,

wie auf Feld 8 angegeben. Nicht mit S7
kombinierbar!

S4: Erhalte im Winter 2 Geschichtenpunkte.

As: Ziehe im Winter 2 Felle aus dem Beutel.
Behalte 1 davon und lege das andere zuriick in
den Beutel.

Ss: Erhalte im Winter 2 Pferde fiir jeden
eigenen gebauten Aufenposten.

Aé6: Sobald du eine erweiterte Aktion ausfiihrst,
darfst du auch ein Landschaftsplittchen
wihlen, das sich bis zu 2 Landschaftsplittchen
links vom Landschaftsplittchen mit deinem
Kosaken befindet.

S6: Erhalte im Winter 2 Pferde je
Landschaftsplittchen, das du besitzt.

A7: Erhalte im Winter 2 Geschichtenpunkte.

$7: Sobald du deinen Trophdenmarker bewegst,
darfst du statt einer bereits erreichten oder
iberschrittenen Belohnung auch die des
nichsten Feldes wihlen. Befindet er sich zum
Beispiel auf Feld 7, darfst du 2 unterschiedliche
Belohnungen erhalten, wie auf Feld 8
angegeben. Nicht mit A4 kombinierbar!

A8: Zahle beim Jagen keine Pferde, um Felle
mit niedriger Wertigkeit zu iiberspringen.

Ao: Fithre im Winter kostenlos 1 erweiterte
Aktion irgendwo auf dem Spielbrett aus.

S8: Sobald du die Aktion Jagen ausfiihrst,
darfst du auch 1 Landschaftsplittchen wihlen,

das sich links oder rechts von deinem Kosaken
befindet.

A1o: Lege sofort 1 Tigermarker in deinen
Vorrat. Dies ist nur einmal nutzbar. Lege die
Karte danach fiir die Wertung am Spielende in
deinen Vorrat.

S9: Sobald du 1 Fell zahlst, um eine zweite
erweiterte Aktion auszufiihren, darfst du 1 Fell
mit beliebiger Wertigkeit dafiir zahlen.

A11: Fithre im Frithling kostenlos 1 erweiterte
Aktion in der Region deines Kosaken oder
deiner Aufienposten aus.

A1: Sobald du deinen Kosaken bewegst (in eine
beliebige Richtung), darfst du ihn kostenlos
ein Plittchen weiterbewegen.

A12: Fithre im Sommer kostenlos 1 erweiterte
Aktion in der Region deines Kosaken oder
deiner Aufienposten aus.

A2: Erhalte im Winter 3 Pferde.

A13: Fithre im Herbst kostenlos 1 erweiterte
Aktion in der Region deines Kosaken oder
deiner Aufienposten aus.

A3: Falls du einen Wunsch des Zaren erfiillen
willst, benétigst du 1 Fell weniger in deinem
Besitz als angegeben. Dies gilt nicht, wenn
du genauso viele Felle zahlen musst, wie du
besitzen musst.

A14: Das zweite Mal Jagen kostet keine Miinze.



B1: Erhalte bei der Wertung am Spielende 2 SP.

B8: Erhalte bei der Wertung am Spielende
3 SP fiir jedes Landschaftsplittchen des Typs
Gebirge in deinem Vorrat.

B2: Erhalte bei der Wertung am Spielende 3 SP.

Bo: Erhalte bei der Wertung am Spielende 3 SP
fiir jedes Landschaftsplittchen des Typs Sumpf
in deinem Vorrat.

B3: Erhalte bei der Wertung am Spielende 4 SP.

Bio: Erhalte bei der Wertung am Spielende
3 SP fiir jedes Landschaftsplittchen des Typs
Steppe in deinem Vorrat.

B4: Erhalte bei der Wertung am Spielende 1 SP
fiir jeden Tigermarker in deinem Vorrat.

Bi1: Erhalte bei der Wertung am Spielende 3 SP
fiir jedes Landschaftsplittchen des Typs Wald
in deinem Vorrat.

Bs: Erhalte bei der Wertung am Spielende 1 SP
fiir jeden eigenen gebauten Aulenposten.

B12: Erhalte bei der Wertung am Spielende
1 SP fiir jedes Landschaftsplittchen in deinem
Vorrat.

B6: Erhalte bei der Wertung am Spielende SP
entsprechend deiner aktuellen SP geteilt durch
4 (abgerundert). Werte diese Karte vor allen
anderen Wunschkarten des Zaren.

B13: Erhalte bei der Wertung am Spielende
1 SP fiir jede erfiillte Wunschkarte des Zaren in
deinem Vorrat, inklusive dieser.

B7: Erhalte bei der Wertung am Spielende 1 SP
fiir jede Miinze in deinem Vorrat.

JURTEPLATTCHEN

Erhalte 1 Geschichtenpunkt. Ziehe zweimal 2
Fellmarker aus dem Beutel. Behalte jedes Mal
1davon und lege den anderen zuriick in den
Beutel.

LIEDPLATTCHEN

Fithre 1 erweiterte Aktion irgendwo auf dem
Spielbrett aus. Zahle hierfiir nicht die Felle
der entsprechenden Region.

B14: Erhalte bei der Wertung am Spielende
1SP fiir jedes Banner in deinem Vorrat.

Erhalte 1 Geschichtenpunkt. Nimm 2
Fellmarker vom Markt. Fiille den Markt nach
jedem genommenen Fell sofort wieder mit
einem Fellmarker aus dem Beutel auf.

Baue sofort kostenlos 1 Auflenposten
irgendwo auf dem Spielbrett. Nimm den
AufRenposten aus dem allgemeinen Vorrat.

Erhalte sofort 2 SP und besuche kostenlos 1
beliebiges Dorf auf dem Spielbrett.

Erhalte sofort 1 SP und fiihre1 erweiterte
Aktion irgendwo auf dem Spielbrett
aus. Zahle hierfiir nicht die Felle der
entsprechenden Region.

Erfiille sofort 1 Wunsch des Zaren, indem
du die benétigten Felle zahlst. Du musst nur
die tatsichlich zu zahlenden Felle besitzen,
ignoriere die weiteren Felle dariiber hinaus.
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SYMBOLUBERSICHT

Fell. Stellt einen Fellmarker ohne angegebene
Wertigkeit dar.

Tigermarker. Lege benutzte Tigermarker in den
allgemeinen Vorrat zuriick.

3 Pferde.

Fellmarker vom Markt. Wird ein Fell vom Markt
genommen, wird es immer sofort durch einen Fell aus
dem Beutel ersetzt.

1 Miinze.

m O %

.

Ein allgemeines Landschaftsplittchen ohne speziel-
len Typ.

Fellmarker aus dem Beutel. Ziehe bei dieser Aktion
immer 2 Fellmarker aus dem Beutel, behalte 1 davon
und lege den anderen zuriick in den Beutel.

o
W |\

Landschaftsplittchen Wald.

Eine Basisaktion.

Landschaftspliattchen Steppe.

Eine erweiterte Aktion. Erweiterte Aktionen diirfen
nur in Regionen ausgefiithrt werden, in denen du
einen Kosaken oder Auflenposten besitzt.

Landschaftsplittchen Sumpf.

Eine erweiterte Aktion, die iiberall auf dem Spielbrett
ausgefithrt werden darf.

Landschaftsplittchen Gebirge.

Sofortige Siegpunkte. Durch einen Wunsch des Zaren
konnen sie dir am Spielende zusitzliche SP bringen.

1 Geschichtenpunke.

Siegpunkte am Spielende.

Aktion Jagen.

Rote Zahlen geben die Anzahl Geschichtenpunkte an,
die fir das Liedplittchen gezahlt werden miissen.
Kannst du das nicht, darfst du dieses Liedplattchen
nicht wihlen.

Bewege deinen Kosaken 1-2 Landschaftsplittchen
nach rechts oder links.

Trophienaktion.

Ein Auflenposten. Bei einer Aktion bedeutet dieses
Symbol, dass du 1 AuRenposten aus dem allgemeinen
Vorrat in deinen Vorrat legen darfst.

Trophienbelohnung.

Eine erfiillte Wunschkarte des Zaren.

Ein Banner.

1 Pferd.

Frithling, Sommer, Herbst. Auf einer Karte gibt das
Symbol an, wann die Karte aktiv ist.

Winter. Auf einer Karte gibt das Symbol an, dass du
den Bonus nur im Winter bekommst.
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