30 kwietnia 1803 roku Stany Zjednoczone Ameryki zakupily od Napoleona Bonaparte
Luizgjang za kwotg 15 miliondw dolaréw. Thomas Jefferson wystal wowczas dwéch dzielnych
podréznikéw: Meriwethera Lewisa i Williama Clarka, aby zbadali ten ogromny nieznany
teren. Ekspedycja Lewisa i Clarka (trwajgca od 1804 do 1806 roku) byta pierwszq wyprawq
w zachodnie tereny obecnego paristwa.

WPROWADZENIE

Powréémy do roku 1803 i wyobrazmy sobie, ze prezydent Jefferson wystat nie jedna,
ale kilka ekspedycji w celu zbadania Dzikiego Zachodu i Ty oraz inni gracze stajecie na
czele tych wypraw. Waszym zadaniem jest przemierzenie kontynentu i jak najszybsze
dotarcie do Pacyfiku. Historia zapamigta tylko tych, ktérzy beda pierwsi. Lewis & Clark
to gra-wyscig napedzana zasobami i umiej¢tnym zarzadzeniem kartami. Gracz musi
dobrze rozporzadza¢ ekwipunkiem, cztonkami wyprawy oraz radzi¢ sobie z traperami
i rdzennymi mieszkaricami tamtych terenéw napotykanymi podczas podrézy. Dobre
dowddztwo to klucz do zdobycia Zachodu!
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PIERWSZE ROZGRYWKI

Jesli dopiero zaczynasz przygode z gra, zalecamy rozgrywke 2-4 osobowa. Rozgrywka
5-osobowa jest przeznaczona raczej dla bardziej doswiadczonych graczy i odradzamy
parti¢ w tak duzym sktadzie graczom, ktérzy nigdy wezesniej nie grali w Lewis & Clark.

WARIANTY

Po kilku rozgrywkach mozecie wprowadzi¢ do gry pewne urozmaicenie w postaci
zetonéw Zmiany Szlaku.

Ponadto dla samotnych podréznikéw przewidziano wariant solowy (zobacz str. 15).
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KoMPONENTY

5 figurek Zwiadowcéw w kolorach

graczy
"SR PE
ISR SRS

24 7etony Czasu

O

100 sztuk drewnianych Zasobéw

1 plansza gtéwna

5 plansz Ekspedycji

wh. el

10 dwustronnych plytek Lodzi

N

84 karty Postaci (30 Postaci Startowych
z symbolem w kolorze gracza w prawym
dolnym rogu + 54 karty Napotkanych
Postaci)

@ IS

8 znacznikéw zwielokrotnienia
Zasobéw

10 zetonéw Zmiany Szlaku

HE @

8 zetonéw Zasobdéw (do wariantu solo)
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4 Umies$écie jedna figurke Indianina na polu 6 Umiesécie 10 ptytek Lodzi na planszy
‘ Nowoprzybylego (' na planszy. (w obszarze Zatoki Meksykariskiej).

PRZYGOTOWANIE

Umie$écie wszystkie zetony Czasu na planszy

4 Potézcie planszg posrodku stotu. S pod Fortem Clatsop. /D)

Plansza przedstawia teren, kidry prayjdzie Wam przemierzyé

oraz indiatiskq wioske, w ktdrej mozecie uzyskac pomoc w czasie

swojej podrozy.

Prz6d
2 Umie$écie drewniane Zasoby

w odpowiednich rejonach na planszy: Poprzez dotgczanie nowych Lodzi do swoich wypraw bedziecie

mogli zwigkszyc swojq powierzchni¢ bagazowq albo liczhe

Zasoby nieprzetworzone

AlJl 20 x Drewno ’
A2 20 x Futro ) t
A8 15 x Zywnoéé
A4 15x Ekwipunek

pasazerow.

Podczas swojej wyprawy bedziecie potrzebowaé réznych rodzajéw
Zasobdw. Niektdre z nich (Zasoby nieprzetworzone) sq dostgpne
bezposrednio z Akcji (nic nie kosztujg).

Zasoby przetworzone
J/ 15 x Kanoe .
B2 15x Ko : g

Inne Zasoby wymagajq ,przetworzenia’ i bedzgiecie potrzebowac
do ich zdobycia innych Zasobow albo pomocy Indian.

Kazdy rodzaj Zasobéw tworzy swéj bank.

8 znacznikéw zwielokrotnienia Zasobéw

Potédicie je obok planszy. Jesli bank jakiegos Zasobu si¢
wyczerpie, ktorys z graczy oddaje 2 Zasoby 3
do banku, bierze znacznik i ktadzie na nim @
1 sztuke Zasobu, ktéra od tej chwili liczy si¢

jako 3 sztuki.

Znaczniki zwielokrotnienia zapobiegajq wyczerpaniu sig
Zasobow w trakcie gry.

3 W zaleznosci od liczby graczy potézcie obok
planszy odpowiednia liczbe figurek Indian,

_ ktdre takze tworza swoj bank. Pozostale
figurki Indian odtézcie do pudetka.

Liczba graczy Liczba Indian

6
9
12
15
18

AN SNV S

Indianie pozwalajq graczom przeprowadzal Akcje w Wiosce oraz
wzmocnic dziatanie Akcji Postaci. Postac Startowa Ttumacza
pozwala zwigkszy¢ liczbe dostgpnych Indian. Musicie jednak
dobrze pokierowaé wyprawg, aby Indianie Was nie spowolnili!
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? Kazdy gracz otrzymuje 6 kart Postaci
Startowych w wybranym przez siebie kolorze.

Jesli w rozgrywce uczestniczy mniej niz 5 graczy, karty
w nieuzywanych kolorach nalezy odlozy¢ do pudetka.

1é 6 kart reprezentuje historycznych czlonkdw wyprawy. Karty
te stanowiq startowq reke gracza. Na poczqthku gry gracze majq
identyczne karty réznigee si¢ jedynie nazwiskami Postaci.

o

KARTY [PosTaAcr

Postacie mogq praeprowadzac Akcje, pozyskiwaé lub przetwarzac
Zasoby albo posuwac Eskpedycje naprzdd.

Koszt Rekrutacji Postaci
(wyrazony w sztukach
Ekwipunku) to takze

Sita Postaci

Akcja Postaci

Personalia Postaci

Numer karty albo
kolorowy symbol gracza

Na 84 karty Postaci skladaja si¢:

— 30 kart Postaci Startowych (po 6 cztonkéw 5 wypraw)
z rewersami w kolorach graczy.

g Potasujcie 54 karty Napotkanych Postaci
i uformujcie z nich zakryty stos, ktéry nastepnie
umieéccie na gorze Dziennika Wyprawy. /&
Dobierzcie 5 kart z wierzchu stosu '
i ulézcie je na Dzienniku Wyprawy
w porzadku zaleznym od Sity (liczba
w lewym gérnym rogu
karty). Karta o najmniejszej Sile
jest uktadana na dole Dziennika,
w poblizu Zatoki Meksykariskiej,
a karta o najwigkszej Sile na gérze.
Jesli dwie karty posiadaj taka sama
warto$¢ Sily, roztéicie je w porzadku
dobierania od dotu.

9 Kazdy gracz otrzymuje plansz¢ Ekspedycji
wswoim kolorze, ktéra ktadzie przed soba.
Nastepnie bierze jedna figurke Indianina Jal
z banku i umieszcza ja na czwartej Lodzi
swojej Ekspedycji.

Kazdy gracz otrzymuje 1 Futro, 1 Zywnos¢
i 1 Ekwipunek z banku i umieszcza je na
pierwszej Lodzi /| swojej Ekspedydji.

sztuki kazdego nieprzet-
worzonego Zasobu z banku. Losowo przydzielcie
graczom po 3 sztuki Zasobdw, ktére umieszczaja oni
na swojej pierwszej Lodzi, a reszt¢ odldzcie z powrotem

do odpowiednich bankéw.

W ten sposéb gracze rozpoczynajq gre, posiadajgc rézne Zasoby.

W grze wystepuje wiele mozliwych strategii, dzigki réznym
kombinacjom kart zdobywanych przez graczy.

(&= Dostarczany Zasob

Przypomnienie
o Czasie Obozowania

cf/’j

-, "
1-1!'#':

"
T

ey

Sita Postaci

yznizka” przy
Rekrutagji

Tyt

— 54 karty Napotkanych Postaci ponumerowane od
1 do 54, ktére gracze beda mieli mozliwo$¢ rekrutowac.

PLAMSZE EKSPEDYCTT

Plansza gracza przedstawia aktualny stan jego
Ekspedycji. Sktadaja si¢ na nig Lodzie, na kedrych:

— gracz moze przechowywaé drewniane Zasoby
(sze$ciokatne pola),

— gracz moze przewozi¢ Indian, ktérzy dotacza do jego

wyprawy (okragte pola).

Niektére z Lodzi s3 ,tatwe w manewrowaniu” i nie
spowalniaja gracza w fazie Rozbicia Obozu (z symbolem
Czasu ") beda spowalnialy rozbicie Obozu, jesli
w czasie Eej fazy beda zaladowane.

W dowolnym momencie Ekspedycji gracz moze
przearanzowac rozklad Zasobéw i Indian na Lodziach
np. poprzez umieszczenie ich w Lodziach o nizszym
koszcie (Czas).

Kazdy gracz umieszcza figurke }
Zwiadowcy w swoim kolorze na )

pierwszym polu Szlaku (Saint Louis). j

(i

Losowo wybierzcie gracza rozpoczynajacego,
ktéry przeprowadzi pierwsza turg gry.

12
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W trakcie gry gracze beda gtéwnie przeprowadzali Akcje z pomoca kart Postaci na rece
oraz Indian wchodzacych w sktad Ekspedycji poprzez wysytanie ich do Wioski. Akcje te
pozwola Zwiadowcy gracza poruszac si¢ po Szlaku. Karty Postaci postuza graczowi do
przeprowadzania Akeji (do czego beda potrzebowaly wsparcia mierzonego Sita innych
Postaci) albo beda udziela¢ wsparcia innym Postaciom wykonujacym swoje Akgje.

Dos¢ czesto gracz bedzie zmuszony rozbija¢ Obéz, aby odzyskaé uprzednio zagrane
karty. W tej fazie Zwiadowca gracza bedzie musial poswieci¢ troche czasu, jesli Lodzie
gracza beda zbytnio wyladowane Zasobami albo przeciazone Indianami. Kluczowa
kwestia bedzie zatem, jak duzo czasu zajmie Ci rozbicie Obozu (ile zetonéw Czasu
otrzymasz).

Gra dobiega korica, gdy ktérys z graczy Rozbije Obéz na albo poza polem Fortu
Clatstop i bedzie miat nie wigcej zetonéw Czasu niz dopuszczalna dla tego pola liczba.
Gracz ten zostaje zwycigzca, gdyz jako pierwszy dotart do Pacyfiku.

PRZEBIEG TURY GRACZA

W swojej turze gracz musi przeprowadzi¢ Akcje.
Oprécz tej obowiazkowej Akgji, gracz moze Rozbi¢ Obdz.
Gracz moze takze Rekrutowaé nowa Postaé.

Te dwie fazy sa opcjonalne: kazda z nich moze zosta¢ wykonana jednokrotnie
w dowolnym momencie podczas tury gracza, przed lub po akcji obowiazkowej, ale
nigdy réwnoczesnie z nia.

A KCTA (FAZA OBOWIAZKOWA)

W swojej turze gracz musi przeprowadzi¢ Akcje. Sa dwa rodzaje Akcji: Akcje
wykonywane za pomoca kart Postaci oraz Akcje w Wiosce na planszy.

Aby przeprowadzi¢ Akcje, gracz musi udzieli¢ jej wsparcia w postaci Sity przedstawionej
przez ten symbol 4 . Wsparcie moze pochodzi¢ od figurek Indian, kart innych
Postaci lub z obu tych zrédel! Karty Postaci dysponuja Sitg o wartosci 1-3, a figurki
Indian Sifg o stalej wartosci 1. Gracz moze w turze przeprowadzi¢ wybrana Akgje tyle

razy, ile wynosi Sita wsparcia dla tej Akgji.

AKCJE wykoNywaNE z poMocA KART POSTACI

Aby przeprowadzi¢ Akcje z karty Postaci, gracz zagrywa na st6t (przed siebie) karte

Postaci z reki. Gracz musi udzieli¢ tej Postaci wsparcia (Sifa zagranej Postaci NIE jest

brana pod uwagg!) w formie Sity pochodzacej z:
(A) karty innej Postaci, jaka gracz ma na rece (gracz wybiera karte i umieszcza ja
zakryta pod karta Postaci wykonujacej Akcje), albo

* (B) figurek Indian bioracych udziat w Ekspedycji gracza (gracz przenosi 1, 2 lub
3 figurki ze swoich Lodzi na kartg Postaci), albo

*  (C) kombinacji jednej karty Postaci z r¢ki i 1 lub 2 figurek Indian (gracz umieszcza
zakryta karte pod kartg Akcji oraz umieszcza na niej 1 lub 2 figurki Indian, przy
czym suma Sily wsparcia nie moze przekroczy¢ wartosci 3).

We wszystkich tych trzech przypadkach Akcja jest aktywowana tyle razy

(réwnocze$nie), ile wynosi Sita wsparcia.

© K ® Ky

A — efekt Akcji jest
aktywowany raz dzicki
wsparciu Postaci
0 Sile 1.

B — efeker Akcji jest
aktywowany 2 razy
dzigki wsparciu

2 figurek Indian.

— efekt Akcji jest
aktywowany 3 razy
dzigki wsparciu
Postaci o Sile
1i 2 figurek Indian.

Karty zagrywane na stél pozostaja na nim i tworza obszar gry gracza.

W prazypadku sytuacji B i C zagrani Indianie

Uwaga! W przypadku sytuacji A i C
nadal nalezq do Ekspedycji gracza.

Akcja zakrytej Postaci jest tymczasowo
niedostgpna az do momentu fazy Rozbicia
Obozu.

Czesto zwielokrotnienie Akcji jest bardzo optacalne. Posiadanie na reku Postaci o Sile 2 i 3
Jjest bardzo korzystne, gdyz pozwala na wykonywanie Akcji bez pomocy Indian.



——— —

AKCIE w WIOSCE

Akcje w Wiosce (przedstawione w formie symboli w chmurkach) moga by¢

przeprowadzane tylko za pomoca Indian umieszczanych na polu danej Akgji.

* Na kole (musi by¢ puste) gracz umieszcza tylko 1 figurke Indianina ze swojej
Ekspedyciji,

* na pélkolu gracz umieszcza réwnoczesnie 1, 2 lub 3 figurki Indian ze swojej
Ekspedycji, niezaleznie od tego, czy pole jest puste, czy zajete.

W obu przypadkach, gracz wykonuje Akcjg tyle razy, ilu Indian umiescit na polu. Od

tej chwili figurki przestaja naleze¢ do gracza.

W przeciwienistwie do Akgji z kart Postaci, Akcje w Wiosce s dostgpne dla wszystkich

graczy.

Karina umieszcza na potkolu 2 Indian
i praeprowadza dwukrotnie Akcjg
Wytwarzania Kanoe, mimo ze znajdujq Sy
sig tam juz 3 inne figurki.

2 1

k. Tl

Filip umieszcza na pustym kole 1
Indianina i przeprowadza jednokrotnie
Akcje Polowania.

Akcje w Wiosce mogq stac si¢ przedmiotem ostrej rywalizacji! Czescig strategii jest umiejetne
przewidywanie, gdzie inni gracze zechcq postac swoich Indian.

. Gdy tylko jakie$ miejsce w Dzienniku

Wazna informacja o Akcjach (Postaci i w Wiosce)

Dopuszczalne jest wykorzystanie tylko czgsci Sily wspierajacej wykonywana Akcje.
Np. Akcja wsparta Sita 3 moze by¢ aktywowana 3 razy, 2 razy, 1 raz albo nawet O razy.
Dozwolone jest réwniez uzyskanie tylko czesciowego efektu z aktywowanej Akcji albo
wrecz rezygnacja z jej efekeu.

| dobierania.

REKRUTACTA (FAZA OPCJONALNA)

W czasie swojej podrézy gracze napotykaja Postacie, ktore beda sklonne zasili¢ szeregi
ich Ekspedycji. Na planszy sa one obecne na Dzienniku Wyprawy. W kazdej turze
gracz moze Rekrutowa¢ tylko jedna Postaé, przed lub po przeprowadzeniu Akcji
obowiazkowe;.

W tym celu musi zaptacié¢ koszt w sztukach Ekwipunku i Futrach zaleznie od Postaci,
kt6ra chee zrekrutowad:

* tyle Futer, ile wynosi pozycja Postaci na Dzienniku Wyprawy,

* tyle sztuk Ekwipunku, ile wynosi Sita Postaci.

Gracz moze czg$ciowo lub w catosci zaptaci¢ wymagane sztuki Ekwipunku, odrzucajac
jedna (i tylko jedng ) karte ze swojej reki. Oszczedza w ten sposéb Ekwipunek o warto$é
,znizki”, ktora widnieje na rewersie odrzucanej karty. Jesli odrzucona karta jest Posta¢
Startowa gracza, jest ona usuwana z gry. Jesli odrzucong karta jest karta Napotkanej
Postaci, nalezy ja odlozy¢ na stos kart odrzuconych obok planszy. Gracz natychmiast
dotacza zrekrutowang Postaé do swoich kart na rece.

Nastepnie nalezy uzupetni¢ Dziennik Wyprawy nowa karta Postaci.

Na poczqthku swojej tury Cezary chee zrekrutowad Czarnego Kota. Jego koszt to 4 Futra
i 3 sztuki Ekwipunku. Cezary oddaje do banku 4 Futra i 2 sztuki Ekwipunku oraz
odrzuca z reki karte Hugh McNeala o Sile 1 (ktory liczy si¢ jako 1 sztuka Ekwipunku,).
Dodaje karte Czarnego Kota do reki.

Rada dla poczqtkujgcych

Podczas pierwszych rozgrywek zalecamy nie odrzucac kart Ttumacza i Dowddcy (zobacz opis
Akcji Postaci Startowych). Bez tych Postaci i bez zrekrutowania innych koniecznych Postaci
nie bedziecie w stanie wygrac gry!

Dodanie nowej karty
do Dziennika Wyprawy

opustoszeje, przesuricie pozostate karty
Postaci w dét, nast¢pnie dobierzcie nowa
karte i umiesécie ja na pierwszym miejscu
obok stosu dobierania. Nie uktadajcie kart
wzgledem wartosci ich Sity!

=
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Jesli stos kart Postaci si¢ wyczerpie, potasujcie
karty odrzucone i uformujcie nowy stos

WszysTkiE INAPOTKANE POSTACIE ZOSTALY OPISANE NA KONCU INSTRUKCJL.



RozZBICIE OBOZM (FAZA OPCJONALNA)

Gracz moze Rozbi¢ Obéz w dowolnym momencie swojej tury, przed lub po Akcji
obowiazkowej.

Jesli nie mozesz wykonad zadnej Akcji obowiazkowej (z karty Postaci ani w Wiosce)
na poczatku swojej tury, musisz Rozbi¢ Obédz, a nast¢pnie wykonaé swoja Akcje
obowiazkowa.

Faza Rozbicia Obozu pozwala graczowi wzia¢ z powrotem na re¢ke karty, kedre zagrat
on na swoj obszar gry. Moze to jednak spowolni¢ jego wyprawe, gdyz zabiera trochg
czasu. Czas ten symbolizuje ikonka Czasu * widniejaca na kartach i Lodziach.

Gdy gracz Rozbija Obdz:

1 — Przeorganizowuje Ekspedycje. W tym celu umieszcza wszystkich Indian zagranych
na karty Postaci z powrotem na Lodziach. W dowolnym momencie Ekspedycji
gracz moze przearanzowa¢ rozktad Zasobéw i Indian na Lodziach np. poprzez
umieszczenie ich w Lodziach o nizszym koszcie (Czas).

2 — Oblicza, ile Czasu spgdza w Obozie. Czas jest réwny sumie:
* liczby kart Postaci, ktére gracz ma na rgce oraz
* (ewentualnie) Czasowi przypisanemu do Lodzi w Ekspedycji gracza (w zaleznosci
od transportowanych Indian i Zasobéw — zobacz nizej).

Wyjscie ekipg na lad i roztadowanie Eodzi tylko
po to, aby je za chwilg z powrotem zaladowad,
zabiera cenny czas, ktdry mdglhys spedzic na

Postaci, ktdrych nie wykorzystates od czasu
ostatniego Obozowania, teraz ci¢ spowalniajq,
gdyz cheg porozmawiad o nowych warunkach
zatrudnienia. podrézy. Dlatego tak wazne jest umiejetne
zarzqdzanie Zasobami i ludzmi, aby nie

pozostac w tyle za konkurenciq.

CZAS PRZYPISANY DO £0DzI W EKSPEDYCJI GRACZA

Ta Lodziag moze
podrézowac tylko

5 Zasobéw i kosztuje 1 Indianin i nie kosztuje
1 jednostke Czasu za ona zadnych jednostek
kazdy przewozony Zaséb.  Czasu.

Na te £.6dZ mozna
zaladowaé do

Na te £.6dZ mozna
zatadowaé do 3 Zasobéw
i nie kosztuje ona
zadnych jednostek
Czasu.

Ta Lodzig moze
podrézowad
nieograniczona liczba
Indian, i kosztuje

1 jednostke Czasu za
kazdego Indianina.

Na te £6dZ mozna
zatadowa¢ do 3 Zasobéw
i kosztuje ona 1 jednostke
Czasu, jesli przewozi co
najmniej 1 Zas6b.

3 — Bierze tyle zetondéw Czasu, ile Czasu spe¢dzit w Obozie,

4 — Bierze na r¢ke wszystkie karty znajdujace si¢ w jego obszarze gry.
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Karina (niebieska) musi Rozbi¢ Obéz. Przenosi swoich dwich Indian z kart w swoim
obszarze gry z powrotem na Lodzie. Nastgpnie oblicza czas Obozowania. W sytuacji
przedstawionej na ilustracji ponizej czas spedzony w Obozie wynosi 5 jednostek:

* | za kartg Postaci pozostalq na rece Karz’nyA,

e +1za 3 Zasoby na Eodzi 15,

*  +2za 2 Zasoby na Lodzi @,

*  +1 za Indianina na Lodzi ID). Co daje razem 5 jednostek Caasu.
Karina bierze wige 5 zetondw Czasu.

o !
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KoMIEC GRrY

Gdy ktdry$ z graczy podczas wykonywania swojej
fazy Rozbicia Obozu ma swojego Zwiadowcg na
albo za polem Fortu Clatsop i réwnoczesnie liczba
posiadanych przez niego zetonéw Czasu nie przekracza
liczby wskazanej na polu zajmowanym przez jego
Zwiadowcg, gra natychmiast si¢ koficzy zwycigstwem
tego gracza. Jesli gracz ma wigcej zetonéw Czasu, niz
wskazuje pole, gra toczy si¢ dale;j.

Gracz, ktéry Rozbit Obéz tuz za flaga, nie moze
mie¢ zadnych zetonéw Czasu, aby wygraé. Gracz,
ktéry Rozbit Obéz 2 pola od flagi, moze mie¢
maksymalnie 1 zeton Czasu. Gracz, ktéry Rozbit
Obéz 3 pola od flagi, moze mie¢ maksymalnie
2 zetony Czasu i tak dale;j.

Uwaga! Sam ruch Zwiadowcy gracza na albo poza
pole Fortu Clatsop nie koriczy gry.

Wszystkie pola za Fort Clatsop sa polami Rzeki.

Podczas pierwszych rozgrywek moze Wam sig
wydawad, ze pierwszy gracz jest w gorszej sytuacji
na poczatku gry, jednak zasada ,naglej $mierci”
rekompensuje t¢ niedogodnos¢.
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Zbieranie Zasobow nieprzetworzonych

Drwal Mysliwy Handlarz
Drewno Zywnosc Ekwipunek Futrami
Futra

Drwal, Mysliwy, Kowal i Handlarz Futrami pozwalaja na zbieranie Zasobéw (zobacz
nizej). Gdy gracz zagrywa kartg ktdrejs z tych Postaci, sumuje liczbg symboli danego
Zasobu widniejacych w gérnym rogu kazdej z kart lezacych w jego obszarze gry
(facznie z kartami uzytymi do przeprowadzenia tej Akcji) oraz w obszarze gry
swojego sasiada po lewej i sasiada po prawej stronie (lub tylko jednego sasiada
w przypadku gry 2-osobowej).

SYMBOLE ZASOBOW . .

DREWNO ZYWNOSC

EKWIPUNEK

Nastepnie gracz mnozy uzyskana sume przez Sile wsparcia tej Akgji i pobiera z banku
dowolna liczbg zetonéw tego Zasobu, ale maksymalnie wyliczong sume. Zasoby
umieszcza na wolnych miejscach w swoich Lodziach. Podczas akeji Zbierania Zasobéw
(ani w zadnym innym momencie gry) gracz nie moze dobrowolnie wyrzuci¢ z Lodzi
znajdujacych si¢ na niej Zasob6w, chyba ze Lodzie catkowicie si¢ zapetnia. W takim
przypadku gracz moze zwréci¢ do banku nadmiarowe wybrane przez siebie Zasoby,
zanim dobierze nastgpne, ponownie zapetniajac catkowicie Lodzie.

Gracz moze dowolnie cz¢sto zmieniad rozktad Zasobéw na Lodziach, ale nigdy (nawet
na chwile) nie moze mie¢ ich wigcej niz wynosi tadownos¢ Lodzi.

Karina (niebieska) zagrywa karte Drwala, ktdremu udziela wsparcia o Sile 2 dzigki zagraniu
innej karty Postaci, ktdrqg umieszcza pod kartq Drwala. W jej obszarze gry oraz w obszarach gry
Jjej dwich sqsiadéw (pomarasiczowego Juliana i zielonego Cezarego) widocznych jest teraz 5 symboli
Drewna. Karina moze wige wzigé z banku 2x5=10 sztuk Drewna. Decyduje si¢ jednak wzigqé
tylko 7 i umieszcza je na swoich Lodziach.

Julian
(Pomaraiczowy)

Cezary (Zielony)
Karina (Niebieski)

Nowi Indianie w Ekspedycji
Karta Ttumacza pozwala graczowi powita¢ nowych cztonkéw wyprawy.
1 — Gracz gromadzi w rejonie Powwow (pole w centrum Wioski)
wszystkich Indian z Wioski (facznie z Indianinem znajdujacym sig

w obszarze Nowoprzybytego), a nastgpnie bierze stamtad tylu Indian,
ilu chee i umieszcza na swoich Lodziach.

2 — Gracz odrzuca kartg¢ Postaci zajmujaca ostatnia strong (u samego
dotu) Dziennika Wyprawy i odktada odkryta na stos kart odrzuconych. Nastepnie
uzupetnia Dziennik nowga karta ze stosu zgodnie z zasadami opisanymi wczesniej na
str. 5 (Dodanie nowej karty do Dziennika Wyprawy).

3 — Na koniec gracz bierze z banku nowg figurke Indianina i umieszcza na polu
Nowoprzybylego. Jesli w banku nie ma Indian, pomija ten krok.

Jesli gracz aktywuje kartg Ttumacza 2 lub 3 razy, powtarza powyzszy proces odpowiednio
2 lub 3 razy, za kazdym razem uzupelniajac Dziennik Wyprawy. Dzigki temu ma
mozliwo$¢ pozyskania 1 lub 2 dodatkowych Indian.

Akcja Ttumacza jest kluczowq akcjg w grze. Jest to jeden z dwdch sposobéw (wraz z wioskowq
Akcjg Powigkszenia Ekspedycji) na dotgczenie nowych Indian do wyprawy. Ponadto:

- wszystkie Akcje w Wiosce stajq si¢ zndw dostepne,

- dostgpne stajq si¢ nowe karty Postaci.

Julian zagrywa karte Ttumacza
ze wsparciem Postaci o Sile 1.
Gromadzi wszystkich czterech Indian
znajdujacych si¢ na planszy w rejonie
Powwow (lgcznie z Indianinem na

polu Nowoprzybylego).

Julian decyduje si¢ dotgczyé
wszystkich czterech Indian do swojej
Ekspedycji.

Nastgpnie odrzuca dolng karte z Dziennika, przesuwa karty i dodaje nowq
kartg na pole najblizsze stosowi kart.

Na koniec umieszcza nowego Indianina z banku na polu

Nowoprzybytego.

k—



Postep na Szlaku
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| Szlak

| Szlak sktada sie z kilku czesci:

I| — trzy czeéci Rzeki (niebieskie),

——— A
B
~———

— dwa pola Gérskiej Rzeki, ktore sa réwnoczesnie polami Gér i Rzeki.

— dwie czesci Gor (szare),

WARIANT: Po rozegraniu kilku partii zalecamy zaprojektowanie swojego wtasnego
Szlaku! Mozecie dodac do gry zetony Zmiany Szlaku umieszczajqc je na wybranych polach
i w ten sposéb zmienic rozktad pol Rzeki i Gor dla urozmaicenia rozgrywki.

Dowddca pozwala graczowi przesunaé swojego Zwiadowcg w przéd

na Szlaku.

e Placac jedna Zywno$¢ ze swoich todzi, gracz moze przesunaé
Zwiadowcg o 2 pola Rzeki

* albo placac 1 Kanoe ze swoich Lodzi, gracz moze przesunaé Zwiadowce
0 4 pola Rzeki,

* albo ptacac 1 Konia ze swoich Lodzi, gracz moze przesunaé
Zwiadowcg o 2 pola Gér.
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Na Szlaku znajduja si¢ 2 pola Gérskiej Rzeki, przed i za pierwszym
rejonem Gor. Po tych polach gracz moze poruszaé swojego Zwiadowcg, placac
dowolnymi z tych trzech Zasobéw. Moze si¢ zdarzy¢, ze cz¢$¢ ruchu Zwiadowcy
przepadnie, jesli wybrany Zaséb nie pozwala poruszac si¢ po typie terenu, na ktéry
Zwiadowca miatby wejs¢ (np. jesli za polem Gérskiej Rzeki pokonanym na Koniu
znajduje si¢ pole Rzeki).

Ruch Zwiadowcy

|

|

II Pola zajgte przez innych graczy nalezy zignorowa¢, wigc jesli Zwiadowca przeciwnika
| znajduje si¢ tuz przed Twoim Zwiadowca, Twéj kolejny ruch musi by¢ zgodny z typem
terenu przed Zwiadowca przeciwnika.

| Zwiadowca, kt6ry nie moze zaja¢ kolejnego wolnego pola, musi sie zatrzyma.

' Pole startowe Saint Louis to jedyne pole, na ktérym moze si¢ znajdowa¢ wigcej niz
| jeden Zwiadowca w tym samym czasie.

, Zetony Czasu

UWAGA! Jesli gracz ma jakies zetony Czasu, jego Zwiadowca nie moze si¢ poruszyc.
| W kazdej sytuacji, w ktérej Zwiadowca miatby si¢ poruszy¢ na kolejne wolne pole
(Rzeki czy Gér), zamiast tego gracz odrzuca 1 zeton Czasu.
Il Gdy gracz odrzuci wszystkie swoje zetony Czasu, jego zwiadowca ponownie bedzie
mogt si¢ poruszac.

2]

Filip (26tty) zagrywa karte Dowddcy ze wsparciem Postaci o Sile 2,
co pozwala mu dwukrotnie wykonac Akcje. Placi 2 Konie, aby przesunac
swojego Zwiadowcg 0 2+2=4 pola Gor. Jednak przed Zwiadowcq sq tylko
3 pola (2 Gorskie i 1 Gorskiej Rzeki), ktdre moze pokonad na Koniu, wiec
Filip pokonuje 3 pola i traci czwarty punkt ruchu.

Karina (niebieska) zagrywa Dowddce wraz z kartq Postaci (o Sile 1)
oraz dwoma Indianami (zgodnie z 0gding zasady Sita samego Dowddcy
Jest podczas jego Akcji nieistotnal). To daje Dowddcy wsparcie o Sile 3, co
pozwala Karinie wykonac jego Akcje az 3 razy. Decyduje si¢ zaptacié 2
Zywnosci i 1 Konia, dzigki czemu moze odrzucic 1 zeton Czasu i poruszy¢
swojego Zwiadowce o 3 pola Rzeki i 2 pola Gor. Zwiadowca Juliana
(pomarariczowy) zajmuje pole Gor na trasie Zwiadowcy Kariny, co
pozwala jej przesungé Zwiadowce o jedno dodatkowe pole!




OrIs AKCTT w WIOSCE

W Wiosce znajduje si¢ 8 rejondéw powiazanych z 8 Akcjami dostgpnymi dla wszystkich

graczy:

*  pieé rejonéw w formie pojedynczego kota dla Akgji Polowania, Rzemiosta, Daréw,
Pozegnania i Szamanizmu,

* jeden rejon z dwoma kofami dla Akcji Powickszenia Ekspedycji

* i dwa potkoliste rejony o nicograniczonej pojemnosci dla Akcji Wytwarzania
Kanoe i Handlu Korimi.

Akcje w Wiosce sq mniej wartosciowe od Akcji oferowanych przez Postaci, ale pozwalajq
graczowi zachowad karty na rece oraz zdobyd Zasoby, ktdrych byé moze nie migthy zdoby¢
w inny sposéb. Ponadto wysylajgc Indian do Wioski, gracz redukuje ich liczbe w Ekspedycji.

Polowanie Rzemiosto

Dary

Wez z banku 1 Zywno$¢ ~ Wez z banku Wez z banku 2 Futra

i 1 Futro i umie$¢ na 1 Ekwipunek ALBO 2 Drewna

swoich todziach. i 1 Drewno i umie$¢ na i umie$¢é na swoich
swoich todziach. Y odziach.

Pozegnanie

Odrzu¢ 0-3 karty Postaci z r¢ki (od16z je zakryte na stos kart
odrzuconych albo poza gre jesli to Postacie Startowe).
Nastepnie odrzué 5 kart Postaci z Dziennika Wyprawy.
Od16z je odkryte na stos kart odrzuconych. Uzupetnij
Dziennik, dobierajac 5 nowych kart ze stosu i ukladajac je
w kolejnosci dobierania.

Karina wmieszcza swojego Indianina w rejonie Akcji Pozegnania. Odrzuca z reki 2 karty, nastgpnie
odrzuca wszystkie karty z Dziennika i wyktada na nim 5 nowych kart.

1a Akcja moze okazad si¢ przydatna, aby:
— odcigzyc reke z bezuzytecznych kart,
— wymienié karty w Dzienniku, a nastgpnie Rekrutowac Postal.

Handel kornmi

oim Gracz placi 3 réznymi Zasobami ze swoich Lodzi i otrzymuje

5 1 Konia z banku. Wszystkie trzy Zasoby musza by¢ rézne!
‘ Julian zagrywa na to pole swojego Indianina. Placi 1 Drewno,
L f 1 Zywnos¢ i 1 Ekwipunek, aby otrzymac 1 Konia, ktdrego umieszcza
' T‘ na Fodzi.
Wytwarzanie Kanoe

Gracz placi 2 Drewna i otrzymuje 1 Kanoe z banku.

Julian umieszcza na tym polu 2 Indian. Placi 4 Drewna, aby otrzymac
2 banku 2 Kanoe, ktore umieszcza na swoich fodziach.

Powigkszenie Ekspedycji
Placac 3 Drewna, gracz ma do wyboru, czy wzia¢ z banku:

jedna ptytke todzi i 2 dowolne Zasoby
nieprzetworzone z banku (Przéd),

ALBO

jedna plytke Lodzi i 1 Indianina z banku. Jesli
w banku nie ma Indian, gracz bierze tylko £6dz

(Tyb).

—r

Gracz doktada nowa £6dz do swojej Ekspedycji razem z pozyskanymi Zasobami albo
Indianinem. Raz potozonej Lodzi nie mozna odwraca¢ w trakcie gry na druga strone.

Ta £6dZ moze przewozic
do 2 Zasobéw i nie
zabiera Czasu podczas

Rozbicia Obozu.

Ta L6dZ moze przewozié
1 Indianina i nie zabiera

Czasu podczas Rozbicia
Obozu.

Filip umieszcza 1 Indianina w jednym z dwich kit w rejonie Akcji Powigkszenia Ekspedycji.
Placi 3 Drewna ze swoich Lodzi, nastgpnie bierze ptytke Lodzi, ktdrg kladzie obok planszy strong
z Indianinem ku gorze. Umieszcza w niej 1 Indianina wzigtego z banku. W ogdlnym rozrachunku
odzyskat Indianina, kidrego uzyt do wykonania Akcji, a dodatkowo obnizyt koszty transportu Indian.

1 Akcja jest tym bardziej uzyteczna, im szybciej w grze jq przeprowadzisz. Zaleznie od prayjetej
strategii (Indianie, Zasoby), wybierzesz LodZ, ktdra bardziej do niej pasuje.

Ponadto dzigki Akcji zdobywasz 2 Zasoby lub 1 Indianina. Jest to jeden z dwich sposobéw na
dotgczenie Indian do wyprawy (drugim jest zagranie karty Ttumacza).

Szamanizm
Gracz placi 1 Zywnos¢ i aktywuje (kopiuje) Akcje jednej
‘ﬂ - z odkrytych Postaci lezacych na stole w obszarze gry dowolnego
& gracza (tacznie ze soba). Gracz moze aktywowaé wybrang Akcje
Lk M ‘-r' tylko raz, bez wzgledu na to, jakiej Sity wsparcia udzielono
st S

jej pierwotnie. Jesli gracz kopiuje Akcje z karty przeciwnika,
na potrzeby obliczenia efektu rozpatruje ja tak, jakby byta
w jego obszarze gry, a nie tego przeciwnika. Na przyktad jesli
gracz kopiuje Akcj¢ Zbierania Zasobdéw, bierze pod uwagg
obszar gry swoj i swoich sasiadéw, a nie gracza, ktérego Postaé
kopiuje i jego sasiadéw. Cho¢ moze si¢ zdarzy¢, ze beda to te
same osoby.

Julian kladzie Indianina na polu Akcji Szamanizmu. Placi 1 Zywnos¢ i aktywuje dziatanie
Ttumacza Kariny (jeden raz). Otrzymuje kilka figurek Indian, lgcznie z figurkq, ktdrq sam wiasnie
zagral.

W swojej turze Karina korzysta z faktu, ze koto Akcji Szamanizmu jest puste i umieszcza w nim
swojego Indianina. Placi 1 Z)/wnofé i aktywuje Dowddce, ktdrego wezesniej zagrata do swojego
obszaru gry. Placi 1 Kanoe i przesuwa swojego Zwiadowcg o 4 pola Rzeki do przodu.

1 Akcja pozwala Ci skopiowac Akcje innego gracza albo powtdrzyé Akcje, kidrg sam wezesniej
wykonates.

o)



HISTORIA OPISANA W TLE

Gdy Thomas Jefferson w 1800 roku zostat wybrany trzecim prezydentem Standw

Zjednocznych, nardd amerykariski zamieszkiwat, z grubsza recz biorgc,

kwadratowy kawatek lgdu rozciggajacy si¢ na odleglos¢ okoto 1000 mil

(1600km) od Atlantyku na wschodzie po rzeke Missisipi na zachodzie i od

Wielkich Jezior na pdtnocy po Zatoke Meksykatiskq na potudniu. Drogi

i szlaki na terenie kraju byty jednak bardzo stabo rozwinigte, wigc to rzeki
praejely gldwny cigzar transportu.

W 1803 roku jednym machnigciem pidra Jefferson podwoit powierzchnig

Standw Zjednoczonych, zakupujgc od Francji Luizjang za ceng 15 miliondw

dolaréw. Nadmienic nalezy, ze Francja zakupita ten teren od Hiszpanii dopiero

3 lata wezesniej. Stany Zjednoczone zyskaty tym samym dostep do strategicznego

portu w Nowym Orleanie oraz do terendw za rzekq Missisipi zwanych Dzikim

Zachodem, ktory byt do tej pory znany tylko rdzennym mieszkaricom i handlarzom futer. Ci

nieokrzesani, acz krzepcy mezczyini pracujgcey dla Kompanii Pétnocno-Zachodniej lub dia jej
konkurenta, Kompani Zatoki Hudsona, handlowali bobrzymi skérkami i wielu

z nich poslubito Indianki.

Jefferson powierzyt zbadanie owej ,ziemi nieznanej” 29-letniemu
Meriwetherowi Lewisowi, jego osobistemu sekretarzows. Jego zadaniem byfo
odnalezienie drogi wodnej lgczqcej wschodniq i zachodnig czes¢ terytorium.
Lewis wykazat si¢ genialnym zmystem organizatora, zapraszajgc do udziatu ha
w te] fantastycznej wyprawie swojego o cztery lata starszego przyjaciela, d
Williama Clarka. Podczas gdy Lewis byt watlym intelektualistq i do tego
introwertycznym marzycielem, Clark byt jego absolutnym i dopetniajacym
przeciwieristwem: silnym, pragmatycznym i dobrodusznym mezczyzng

o0 duzym rozsqdku i otwartosci na ludzi.

W grudniu 1803 roku Lewis i Clark dotqczyli do matego kontyngentu w Camp Dubois niedaleko
St. Louis. Podrézowali kutrem specjalnie skonstruowanym na potrzeby wyprawy. Przeczekali zimg
w obozie u ujscia Wood River, gdzie zrektutowali mtodych ochotnikéw, tqcznie z zotnierzami
z amerykariskich fortow, dzicki czemu na wiosng ekspedycja liczyta juz 33 osoby. W ten sposéb
narodzit si¢ Korpus Odkrywcéw.

14 maja 1804 roku mata flota ztozona z kutra i dwdch kanoe rozpoczeta mozolng wyprawe w gére
rzeki Missouri. Ekspedycia przewozita ogromng ilos¢ tanich ,blyskotek’, ktdre mialy stanowié
prezenty dla napotykanych Indian: 2800 haczykéw do towienia, 150 lusterek, 22 bele plétna,
130 rolek tytoniu, setki koralikdw, mosi¢zne guziki, noze, siekierki, nozyczki, 400

spinek i bransoltek, 4600 igiet, medale z podobizng Jeffersona, proch oraz brom.

Podczas diugiego i gorgcego lata 1804 roku wyprawa podgzata w gorg rzeki,
zmagajqc si¢ z komarami, zdradliwymi pradami i dryfujgcymi drzewami
g stanowiqcymi duze zagrozenie dla jednostek plywajgcych. Momentami ludzie
,:52; byli wrecz zmuszeni do zejscia na lgd i transportowania fodzi za pomocg
by lin. Weiqz musiano tez dbac o zapasy zZywnosci. W dobry dzien ckspedycja
pokonywata 15 mil (20 km). Grupa napotykata wiele plemion indiariskich,
takich jak Siuksowie, Omahowie i Lakoci, ktdrym kapitanowie, Lewis
i Clark, oferowali prezenty. Rozmawiali tez z wodzami i proponowali
zawarcie pokoju migdzy nimi a nowym ,,ojcem’” Jeffersonem.
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20 sierpnia, prawdopodobnie na zapalenie wyrostka robaczkowego, zmart
sierzant Charles Floyd. Na jego czes¢ nazwano rzeke jego imieniem. Co
zaskakujqce, byt to jedyny przypadek smierci cztonka Korpusu w czasie calej
dwuipdtletniej wyprawy.

W pazdzierniku, po przebyciu 1600 mil (2400 km) w przeciggu 164 dni,
ekspedycja dotarta do wiosek Mandandw i Indian Hidatsa w Pétnocnej
Dakocie. W cztery tygodnie wybudowano Fort Mandan, w ktdrym uczestnicy
przeczekali pigé miesigcy zimy, polujqc i uczqe si¢ dalszej drogi od Indian
i kanadyjskich traperow.

|

Zatrudniono Toussainta Charbonneau i jego brzemienng zong, Sacajaweg
(- kobietg ptaka’) z plemienia Szoszondw. Dziewczyna w wieku lat 12
zostata porwana przez Indian Minitari i wygrana w kosci przez
swojego przysztego meza! Byta jedyng kobietq w ekspedycji. Pomimo
jej ciqzy Clark byt przekonany, ze pomoze ona ochronic konie .
przed zakusami Szoszondw i tym samym wyprawa szczesliwie o
0 , 5 " Y
praemierzy Gory Skaliste. T e

7 kwietnia 1805 roku mata grupka mezczyzn w kutrze
powrdcita do St. Loius, wiozqc raport dla prezydenta. Reszta
ekspedycji (32 osoby) kontynuowata podréz w gére Missouri.

Przekroczenie wodospadéw Great Falls trwajgce od 13 czerwca

do 25 lipca zapisato si¢ w historii kraju jako epicka podriz
dookota wielkiego wodospadu na rzece Missouri, ktdry zagrodzit
podréznikom droge na terenie dzisiejszej Montany. Przez 18 mil
(25km) caty sprzet i todzie transportowano trudnymi gorskimi
szlakami. Whkorzystywano do tego sily ludzkich ramion oraz
prowizoryczne wozy, podczas gdy wokdt czaily si¢ niedzwiedzie grizzli
i grzechotniki, a kolczaste rosliny nie utatwialy wedréwhki.

W lipcu odkrywcey dotarli do terenéw nalezqcych do Szoszonéw. 17 sierpnia Sacajawea rozpoznata
okolice ze swojego dzieciristwa i szczesliwie odnalazta swoje plemig. Zdumiewajgcy byt faks, ze
dwezesnym wodzem byl jej rodzony brat. Szoszoni ofiarowali ekspedycji konie i muta, bez ktdrych
wyprawa nie moglaby by¢ kontynuowana. Szoszon zwany Old Toby zgodzit si¢ ponadto zostal
przewodnikiem ekspedycji przez Gory Skaliste.

We wrzesniu szlak Lolo w gorach Idaho zaskoczyt wyprawe trwajgcym 11 dni atakiem sniegu
i blota. Nie byto zZadnych szans na zdobycie pozywienia i wyglodniate ostabione konie co rusz si¢
potykaly i spadaty w przepasé. Schodzqc zachodnimi stokami, grupa dotarlta w koticu do wioski
Nez Percé. Indianie z wioski zaoferowali wyprawie potrawy z fososia i roslin okopowych, ale dos¢
osobliwa dieta sprawita, ze ludzie Lewisa i Clarka mocno si¢ pochorowali.

Podyéznicy pozostawili w Nez Percé konie i zbudowali kanoe, ktdrymi poplyneli z wartkimi
pradami rzeki Snake, a nastgpnie Kolumbia. W czasie sptywu ekipa musiata ponownie przenosic caly
ekwipunek lgdem, aby uniknqé niebezpieczenstwa. Whrdtce jednak zdano sobie sprawe z bliskosci
ujscia rzeki. W polowie listopada 1805 roku ekspedycja Lewisa i Clarka ujrzata wreszcie Pacyfik.
W sumie wyprawa trwata 554 dni, w czasie ktdrych podréznicy przebyli 4132 mile (6700km).

MoTkA O POSTACIACH

Wszystkie karty przedstawiaja postaci historyczne, ktére odegraly waine role
w ekspedycji Lewisa i Clarka. Efekt kazdej karty jest zwigzany z dang Postacia. Ponizej
znajdziecie opis wszystkich 84 Postaci.

Pamietajcie: Akcja Postaci moze by¢ aktywowana tyle razy, ile wynosi udzielona jej
warto$¢ Sily wsparcia.

Zaptacié Zaséb: przenies¢ Zaséb z Lodzi do banku.

Wziaé Zaséb: przenies¢ Zaséb z banku na £6dz.

Zebraé: zsumowad liczbg widocznych symboli danego Zasobu na kartach
w swoim obszarze gry i w obszarach gry swoich dwoéch sasiadéw (lub
jednego w grze 2-osobowej). Pomnozy¢ wynik przez Sit¢ wsparcia
udzielong tej Akgji i przenies¢ maksymalnie tyle Zasobéw z banku na
swoje Lodzie.

SLOWNICZEK

Obszar gry: wszystkie karty zagrane przez gracza, ktére lezg przed nim
na stole, zaréwno odkryte, jak i zakryte.

Postaé aktywna: karta Postaci zagrana do obszaru gry gracza awersem
do géry, ktérej dziatanie jest lub zostato aktywowane.



Dowddcy

Przesun swojego Zwiadowce do przodu, placac
Zywnoscia, Kanoe albo Korimi (zobacz str. 8).

Meriwether Lewis (Niebieski)
szzﬁm armii Standw Zjednoczonych, osobisty
sekretarz Prezydenta wybrany przez niego do
dowodzenia ekspedycjq.

Ttumacze
Wez Indian z Wioski i dofacz do swojej Eskpedycji
(zobacz str. 7)

Pierre Cruzatte (Niebieski)
Dgzigki ojeu Francuzowi i matce z plemienia
Omaha biegle wiada trzema jezykami oraz
Jezykiem migowym. Znawca natury rzeki. Zabawia
uczestnikow wyprawy grg na skrzypcach.

Drwale

Zbierz Drewno (zobacz str. 7)

Hugh McNeal (Niebieski)
Omal nie zgingt z mgk Indianina z plemienia
Tillamook w czasie romantycznej schadzki. W drodze
powrotnej zaskoczony przez niedzwiedzia grizzly
czmychnagt na wierzbe i czekal, az zwierz odejdzie.

Mysliwi

Zbierz Zywno$é (zobacz str. 7)

Seaman (Niebieski)
Pies Lewisa, czarny nowofunland, jedyne zwierzg,
ktdre uczestniczy w wyprawie do samego kovica.
Poluje i ostrzega przed niebezpieczeristwami.

Kowale

Zbierz Ekwipunek (zobacz str. 7)

Alexander H. Willard (Niebieski)
Obdarzony ogromnq silg fizyczng, stuzy
w ekspedycji jako kowal i rusznikarz. Potrafi
naprawic kazdy sprzet oraz wytworzyd narzedzia
na handel z Indianami.

Handlarze futrami
Zbierz Futra (zobacz str. 7)

) Richard Windsor (Niebieski)
Swietny mysliwy oraz znawca lasu. Kiedys, wedrujge
po urwistym stoku, przez niewwage zaczql sig zsuwacd
Uratowat go Lewis, krzyczqc, aby wbit néz w ziemie,
dzigki czemu Windsor wspigt si¢ z powrotem.

Postacie Starrowe

William Clark (Pomarariczowy)
Porucznik w czasie Wojny z Indianami
Pétnocnego Zachodu poproszony przez swojego
prayjaciela o wspdtdowodzenie wyprawa.

John Ordway (Zétty)
Sierzant w Armii Standw Zjednoczonych,
prawa reka kapitanéw. Dowodzi strazq oraz
praydziatem prowiantu. Prowadzi dokladny
dziennik ekspedycji.

Frang¢ois Labiche (Pomaraficzowy)

. Zaciggnigty do stuzby w ekspedycji, posiada

duze doswiadczenie w kierowaniu todzigq oraz
w handlu z Indianami. Mowi po angielsku,

Sfrancusku i w kilku narzeczach indiariskich.

Robert Frazer (Zétty)

: Dolgcezyt do wyprawy w pézniejszym czasie, po
\ dezercji Mosesa Reeda. Dzierzy pamigtnik oraz

cenng mape.

John B. Thompson (Pomarasiczowy)
Pracuje jako kucharz i tworzy mapy. Wyprawia

| si¢ na polowania tosi i bardzo dobrze zna

charakterystyke wilgotnego klimatu.

Thomas P. Howard (Zélty)
Pozostat w ekspedycji pomimo procesu za wspigcie
sig po palisadzie Fortu Mandan po powrocie
z wioski Mandandw.

York (Pomarasiczowy)
Stuzqcy Clarka, ktory odgrywa kluczowq role

Sl w kontaktach dyplomatycznych. Ze wzgledu na

wyglad Indianie sq przekonani o jego magicznych

zdolnosciach. Ocalit Lewisa z tap niedzwiedzia grizzly.
Silas Goodrich (Zélty)

W 1804 roku przeniesiony ze swojej jednostki

i wilgczony do ekspedycji Lewisa i Clarka.

Naczelny rybak wyprawy, ale gdy trzeba potrafi

zadbac takze o kazdy inny rodzaj pozywienia.

Joseph Whitehouse (Pomarasiczowy)

. | Krawiec prowadzqcy dziennik. Omal nie ginie
M| pocczas przeprawy przez rzekg Jefferson.

John Shields (Zétty)
Najstarszy czlonek wyprawy, pochodzacy
z Virginii, zacigga si¢ w 1803 roku w wieku
34 lat. Naczelny kowal, rusznikarz i budowniczy
lodzi, potrafi wszystko naprawic.

Joseph & Ruben Field (Pomarariczowy)

-5 Bracia, kolejni ,mlodzi z Kentucky’. Przynoszq
\§ ekspedycji szczescie, a do tego sq bardzo

utalentowanymi mysliwymi.

George Shannon (Zélty)
Osiemnastolatek, jeden z ,,dziewigciu mlodych
z Kentucky”. Dobry Spiewak, mysliwy i jezdziec.
Czasami potrafi si¢ zgubic, ale zawsze powraca

do ekipy.

Nathaniel Pryor (Zielony)

Opisywany przez dowddcow jako cztek mocnego
charakteru i wielu zdolnosci. Jeden z ,dziewigciu

mtodych z Kentucky”. Nadzorowal prace

ciesielskie w Camp Dubois.

Charles Floyd (Fioletowy)

Kwatermistrz, zmart w sierpniu 1804 roku na
zapalenie wyrostka robaczkowego. Zostat pochowany
na urwisku z widokiem na rzekg Missouri w stanie

lowa. Jedyna smiertelna ofiara ekspedycji.
George Gibson (Zielony)

W 1803 roku zaciggngt si¢ jako jeden z ,dziewigcin
mitodych z Kentucky”. Dobry mysliwy, jezdziec

oraz skrzypek. Zna podstawy jezyka migowego.

J. Baptiste Lepage (Fioletowy)

Handlarz futer pochodzenia kanadyjsko-francuskiego.
Zyje wsrdd Indian Minitari i Mandandw, do ktorych
ckspedycja dociera w 1804 roku. Zastqpit w niej

zwolnionego szeregowego Johna Newmana.

Patrick Gass (Zielony)

8 Mianowany sierzantem po Smierci Floyda.

Jako profesjonalny ciesla dowodzi kazdorazowo
praygotowaniami do zimy, wytwarzaniem kanoe

oraz budowq wozdw do ich przewozenia.

Hugh Hall (Fioletowy)

Z zamitowania amator whiskey, co w potgczeniu
z wystgpkami prowadzi go w kovicu przed sqd
wojenny. Kary nie sq jednak na tyle surowe, aby

nie mdgt kontynuowac ekspedycji.
John Colter (Zielony)

Jeden z najlepszych mysliwych w grupie, wysytany

na rutynowe zwiady po okolicy w poszukiwaniu

dzikiej zwierzyny.

William Werner (Fioletowy)

Kucharz, urodzony prawdopodobnie w Kentucky.

A Przed ekspedycjg zostaje dyscyplinarnie ukarany za

bdjke z Johnem Pottsem, aw 1804 roku postawiony

praed sqdem wojennym za podzeganie do buntu.

William Bratton (Zielony)

Zdolny kowal z Kentucky, mierzy ponad 2m

2 wzrostu. Przez wiele miesigcy cierpi na mocne

béle w dole krzyza i leczy si¢ migdzy innymi

indiariskimi medykamentami.

John Potts (Fioletowy)

o Niemiecki imigrant, miynarz z zawodu, jeden

z najbardziej zaufanych czlonkéw wyprawy. Smier¢
kilkakrotnie zaglgda mu w oczy czy to na wodzie, czy
przez krwotok ze zranione) nogi, czy podczas ataku grizzly

Peter Weiser (Zielony)

Kwatermistrz, kucharz i mysliwy. Jeden
z najlepszych strzelcéw. Podczas pobytu
w Fort Clatsop byt czlonkiem specjalnej grupy

wytwarzajgcej sol.
John Collins (Fioletowy)

Kucharz sierzanta Pryora, jeden z najlepszych

udokumentowania flory Zachodu.

A mysliwych. Przechowuje prébki roslin w celu

2



MNAPOTKANE POSTACIE

1 Hay

Wodz Arikaréw, przyjacielski, ale i niezalezny,
odmawia zaprzestania handlu ze Siuksami
Teton.

Wez 1 dowolny Zaséb nieprzetworzony.

. 2 Little Raven
Mandariski drugi wédz wioski Matootonha,

napotkany podczas pobytu ekspedycji w Forcie
Mandan.

Wez 1 Drewno i 1 Futro.

3 Buffalo Medicine

A Trzeci wodz Siuksow Teton, uwiklany w walke
0 wladze. Spotyka ekspedycje na rzece Bird River

we wrzesniu 1894 roku.

Zapta¢ 1 Zywnos¢ i wez 1 Kanoe.
4 Ebenezer Tuttle

Szeregowy, czlonek pierwszej czgsci wyprawy — do
Fortu Mandan. Odestany do Saint Louis z ekipg
hanldarzy futer Pierra Chouteau.

Zapta¢ 1 Drewno i wez 1 Kanoe.

o 5
Mieszka wraz z zong Indiankqg i dziecmi
w wiosce wodza plemienia Mandandéw. Pomaga
wyprawie, dostarczajgc informacji na temat
polityki plemiennej oraz samych wodzéw.

René Jessaume

Zapta¢ 3 Futra i wez 1 Konia.

6 Big Horse

Wodz Indian Missouri interesujgcy si¢ handlem
B z bialymi, szczegdinie pozyskaniem whiskey.
Lewis i Clark spotykajq go w drodze powrotnej
z polowart na bizony w sierpniu 1804 roku.

Przenies 2 Indian ze swoich Lodzi do rejonu Powwow
i wez 1 Konia.

7 Moses B. Reed
Szeregowy, wydalony z ekspedycji za dezercje oraz

kradziez broni.

Zapta¢ 2 Drewna i przesuri swojego Zwiadowcg o 2
pola do przodu na Rzece.

2

8 John Robertson
Poczgtleowo w stopniu kaprala, ale zdegradowany przez
Clarka za brak autorytetu wsrod swoich budzi i niemoz-
nos¢ praerwania bijatyki w Camp Dubois. Prawdopo-
dobnie pierwsza 0s0ba, kidra opuscila ekspedyce.
Zapta¢ 2 sztuki Ekwipunku i przesuri swojego Zwia-
dowcq o 3 pola do przodu na Rzece.
9 Joseph Barter

Zmzny takze jako La Liberté, szeregowy armii Stanow
Zjednoczonych, mianowany w pewnym momencie
%wodcq lodki. Dezerteruje whrdtce potem.

Zapta¢ 1 Kanoe i przesun swojego Zwiadowcg o 5 pél
do przodu na Rzece.

10 J. Baptiste Deschamps

Francuski todkarz, mianowany szefem francu-
M skich todkarzy w czerwonej pirodze. Jest jednym
z tych, ktdrzy w kwietniu 1805 kierowali kutrem
powracajgcym w dot rzeki do Saint Louis.

Zapta¢ 1 Zywnos¢ i 1 Kanoe i przesuni swojego
Zwiadowcg 0 6 pdl do przodu na Rzece.
11 John Newman

Zrekrutowany w Forcie Massac, wydalony
z e/espedyc]z po procesie, w ktdrym zostat oskarzony

powzm’zz o charakterze kryminalnym
dy zegajqcym do buntu.

oy

i po
Zaptaé 1 Zywnos¢ i przesuri swojego Zwiadowce o 1
pole do przodu na Rzece lub w Gérach.

12 Charles Mackenzie

Handlarz futer, pracuje dla Kompani Pélnocno-
-Zachodniej. On i Larocque sq czestymi
# o0s‘mi w Forcie Mandan w zimie 1804-05.

e

Zapta¢ 1 Futro i 1 Konia i przesun swojego Zwiadowcg
o 3 pola do przodu w Gérach.
mes 13 John Dame

Lat 19, niebieskooki blondyn, uczestmik pierwszej
czgsci ekspedycji, wrdcit do Saint Louis wiosng
1805. Zestrzelit biatego pelikana.

Zapta¢ 2 Drewna i przesuri swojego Zwiadowcg o 1
pole do przodu w Gérach.

14 Cuscalar

Wedz Indian Clatsop, handluje z cztonkami
wyprawy w czasie zimy, ktdrq tam spedzajq.
Oferuje ekspedycji prezenty oraz kobiety.

Za kazdy punkt Sily wsparcia Akcji tej Postaci zaptaé
2 Zywnosci i wez 1 z kart Postaci z Dziennika Wyprawy
na r¢ke. Po zakoniczeniu calej Akcji uzupetnij Dziennik.

15 Toussaint Charbonneau

Hadlarz futer pochodzenia francusko-kanadyjskiego,
gwattowny i tchdrzlivy, znany gléwnie jako maz

s Sacajawei. Stuzy za tumacza. Lewis nazywa go

~calowickiem bez szczegdlnych zalet”.

Zapta¢ 1 dowolny Zaséb i przeprowadz Akcje
z wybranego rejonu Wioski, pod warunkiem, ze
w tym rejonie znajduje si¢ co najmniej 1 Indianin. Jesli
aktywujesz te Posta¢ kilka razy, mozesz wybra¢ Akcje
z tego samego albo réznych rejonéw Wioski. Nie mozesz
jednak uzy¢ Zasobéw zdobytych w jednej aktywacji do

przeprowadzenia kolejne;.

16 E. Antoine Larocque

Hadlarz futer pochodzenia francusko-kanadyjskiego
i podrdznik zatrudniony przez Kompanie Polnocno-
~Zachodniq. Pragnie dolgczyc do eskpedycji, ale Lewis
odmawia ze wegledu na jego zwigzki z Wielkq Brytania.

Zapta¢ 1 Futro i odrzu¢ 1 zeton Czasu.

17 Joseph Gravelines
Lidkarz francusko-kanadyjskiego pochodzenia. Przez
13 lat mieszkal z Arikarami. Zatrudniony do
—# pilotowania kutra. W pézniejszym czasie poprowadzi

kilku wodzow Arikarow do Waszgyngronu.
Za kazdy punkt Sily wsparcia Akcji tej Postaci zaptaé
1 Kanoe i wez 1 z kart Postaci z Dziennika Wyprawy
na reke. Po zakoriczeniu catej Akcji uzupetnij Dziennik.

- 2% 18 John Boley

Jeden z mz]bam'zze] rzetelnyc/; rzemiesinikdw,

czlonek pierwszej czesci wyprawy — do Fortu
Mandan. Odestany do Saint Louis.

Zapta¢ 1 Drewno i odrzu¢ 1 zeton Czasu.

19 John Hay

Kupiec i handlarz futer, kieruje pocztq w Cahokii,
dostarcza ekspedycji wielu przydatnych informacji.
Mbwi po angielsku i francusku, pomaga jako thumacz.
Kazdy punket Sily wsparcia Akgji tej Postaci pozwala
Ci zebra¢ albo Futro, albo Drewno. (Aktywujac Postaé
3 razy, mozesz np. 2 razy zebra¢ Futro i raz zebra¢
Drewno).




Big White

Naczelny wédz jednej z wiosek Mandandw,
nazwany ,Big White” (Wielki Bialy) z powodu
swojego wzrostu oraz karnacji. Po ekspedycji
spotyka prezydenta Jeffersona w Waszyngtonie.

Kazdy punkt Sity wsparcia Akgji tej Postaci pozwala
Ci zebra¢ albo Ekwipunek, albo Drewno. (Aktywujac
Posta¢ 3 razy, mozesz np. 2 razy zebra¢ Ekwipunek
i raz zebra¢ Drewno).

o 21 Dickson & Hancock

Lowcy futer, napotykajq ekspedycje we wrzesniu

1806 podeczas jej drogi powrotne] do Waszyngton.
watl 1pra5zajq Johna Coltera, aby do nich dolgezyl.

Kazdy punkt Sity wsparcia Akgji tej Postaci pozwala Ci

zebra¢ albo Futro, albo Zywnos¢. (Aktywujac Postaé 3 razy,

mozesz np. 2 razy zebra¢ Futro i raz zebraé Zywnos¢).

o 9 22 Black Moccasin

d Wodz Minitari, kilka lat wczesniej porwat
Sacajaweg z plemienia Szoszondw.

Kazdy punkt Sity wsparcia Akgji tej Postaci pozwala
Ci zebra¢ albo Ekwipunek, albo Zywno$¢. (Aktywujac
Posta¢ 3 razy, mozesz np. 2 razy zebra¢ Ekwipunek
i raz zebra¢ Zywnos¢).

23 Yellept

Wodz Indian Walla Walla, ciepto przyjmuje
ekspedycje i chetnie z nig handluje. Yellept
darowat Clarkowi pigknego biatego konia,
w zamian Clark dat wodzowi swojg szable.

Zapta¢ 1 dowolny Zaséb i wez w zamian 2 dowolne
Zasoby nieprzetworzone. Jesli aktywujesz Postad kilka
razy, nie mozesz wykorzystaé Zasobéw zdobytych
w jednej aktywacji do przeprowadzenia kolejne;j.
Wszystkie potrzebne Zasoby musisz posiada¢ przed
pierwsza aktywacja.

24 P. Antoine Tabeau

Handlarz futer i podréznik francusko-
-kanadyjskiego pochodzenia. Dostarcza wielu
praydatnych informacji o plemieniu Arikara.

Zapta¢ 1 Drewno i 1 Zywnos¢ i wez 2 Kanoe.

25 Three Eagles

Wodz Czinukdw, spotkat wyprawe we wrzesnin
1805 roku i bardzo goscinnie przyjat. Dokonuje
wymiany koni.

Zapla¢ 2 sztuki Ekwipunku i wez 1 Konia.

o 26 Hawk’s Feather
Widz Arikaréw, zgadza si¢ na pokdj migdzy jego
"M plemieniem a Mandanami.

Zapta¢ 1 Zywnosé i przesun swojego Zwiadowce
o 3 pola do przodu na Rzece.

27 Man Crow

| Widz Arikardw, przeciwnik naczelnego wodza
Crow at Rest.

Zapta¢ 3 Drewna i przesun swojego Zwiadowce

0 4 pola do przodu na Rzece.
28 Cutssahnem

Wodz Indian Wanapum. Darowatl Lewisowi
mape okolicznych rzek i plemion oraz wiosek

zasiedlonych przez jego lud i jego przyjacidt.

Zapta¢ 3 rézne Zasoby i przesuni swojego Zwiadowce
o 5 pdl do przodu na Rzece. Zasoby musza by¢
3 réinych rodzajéw.

29 Black Buffalo

Wodz Siuksow Teton, czlowiek dobrego
charakteru, aczkolwiek latwo wpadajacy
w gniew. Prosi Lewisa i Clarka o dobra i tyto.

Zapta¢ 1 Zywnosé i przesun swojego Zwiadowce
o tyle pél do przodu na Rzece, ile widocznych symboli
Zywnosci znajduje sie w Twoim obszarze gry i obszarach
gry Twoich dwéch sasiadéw (lub jednego w grze
2-osobowej). W grze solowej wez pod uwage symbole
Zywnosci w Twoim obszarze gry oraz w rejonach Wioski,
w ktérych znajduja si¢ Indianie.

8 30 Half Man
M Widz Siukséw Yankton. Ostrzegl ekspedycje przed

groZnymi i wrogo nastawionymi plemz'omzmz'.

Zapta¢ 1 dowolny Zaséb i przesuri swojego Zwiadowce
o 2 pola do przodu na Rzece.

o 31 Richard Warfington

Pewny siebie kapral, kieruje biatg pirogq podczas
sptywu rzekq Missouri i dowodzi powrotng
wyprawq z wioski Mandandw.

Zapta¢ 2 dowolne Zasoby i przesuri swojego Zwiadowce
o tyle pdl do przodu na Rzece, ilu Indian znajduje si¢
na Twoich Lodziach. Nie bierz pod uwagg Indian
zagranych na karty Postaci w Twoim obszarze gry.

= 32 James Mackay

Szkocki handlarz fuster i podriznik. ,, Prawdopodobnie
najbardziej obyty w swiecie ze wszystkich napotkanych
handlarzy”. Twiérca najdoktadniejszej mapy rzeki
Missouri uzywanej przez kapitanow.

Zapta¢ 1 Konia i przesun swojego Zwiadowcg o 3 pola
do przodu na Rzece albo w Gérach. W ramach jednej
aktywacji nie mozesz podzieli¢ ruchu na Rzeke i Gory.

2 33 Weuche

Pierwszy wddz Nakotéw Yankton. Moéwi
0 biedzie swojego ludu i o potrzebie zaufanych
partnerdw handlowych. W zamian za obietnice
wspdtpracy chee broni i amunicji.

Zapta¢ 2 sztuki Ekwipunku i przesuri swojego Zwiadowcg
o tyle p6l do przodu w Gérach, ile widocznych symboli
Ekwipunku znajduje si¢ w Twoim obszarze gry
i obszarach gry Twoich dwdch sasiadéw (lub jednego
w grze 2-osobowej). W grze solowej wez pod uwagg
symbole Ekwipunku w Twoim obszarze gry oraz
w rejonach Wioski, w ktorych znajduja si¢ Indianie.

34 Pierre Dorion

| Ozeniony z kobietq z plemienia Yankton, dolgcza
do ekspedycji jako thumacz. W kwietniu 1805
roku zostaje odestany do Saint Loius z wodzami
plemion Yankton, Omaha, Oto i Missouri.

Zapta¢ 3 Futra i przesuni swojego Zwiadowcg o 2 pola
w Gorach.

35 The Partisan

Wodz Siuksow Teton, nieprzewidywalny, wwiktany
w walke 0 wladze z Black Buffalo. We wrzesniu
1804 roku, na rzece Missouri, spotyka Lewisa
i Clarka. Spotkanie przebiega w napigtej
atmosferze.

Zaptaé 1 Zywno$é i jednokrotnie aktywuj 1 odkryta
Posta¢ lezaca w Twoim obszarze gry lub obszarze gry
dowolnego gracza (dziata jak Szamanizm). Jesli udzielisz
The Partisan wsparcia np. o Sile 2, mozesz aktywowaé
dwie Postaci albo dwukrotnie te sama Postaé. Nie
mozesz wykorzysta¢ Zasoboéw pozyskanych z pierwszej
aktywacji do przeprowadzenia kolejnej.

36 Nicholas Jarrot

Obywatel Francji, pracuje jako ttumacz
Lewisa podczas jego spotkania z hiszpariskim
Gubernatorem. Oferuje swdj prywatny teren pod
budowe Camp Dubois oraz sprzedaje wyprawie
ckwipunek i zapasy Zywnosci.

Przesuni swojego Zwiadowcg o 1 pole do przodu na

Rzece.



\ 37 Régis Loisel
Handlarz futer i podréznik francusko-
-kanadyjskiego pochodzenia z La Charette nad

rzekq Missouri.

Kazdy punke Sity wsparcia Akji tej Postaci pozwala Ci
zebra¢ albo Ekwipunek, albo Zywnos’c’, albo Drewno.
(Aktywujac Posta¢ 3 razy, mozesz np. raz zebraé
Ekwipunek, raz zebra¢ Zywnos¢ i raz zebra¢ Drewno).

38 Hugh Heney

Kanadyjski handlarz futer, bardzo rozsqdny
i inteligentny. Zna zwyczaje Siuksow Teton lepiej
niz krokolwiek inny. Posyta Lewisowi i Clarkowi
lekarstwa na ukgszenia wezy.

Kazdy punke Sity wsparcia Akgji tej Postaci pozwala
Ci zebra¢ albo Futro, albo Zywnos¢, albo Drewno.
(Aktywujac Posta¢ 3 razy, mozesz np. raz zebra¢ Futro,
raz zebra¢ Zywnos¢ i raz zebraé Drewno).

39 Black Cat
Naczelny widz wiosek Mandandw. Cechuje

g0 stanowczosc i inte/z'gencjﬂ. W czasie zimy
spedzanej w Forcie Mandan zaopatruje ekspedycje

w Zywnosc.

Wez 2 dowolne Zasoby nieprzetworzone. Moga by¢
rézne lub takie same.

40 Twisted Hair

Wodz Indian Nez Percé, pogodny mezczyzna
0 szczerej aparycji, pomaga cztonkom ekspedycji
w budowie kanoe.

Zapta¢ 1 Kanoe i wez 2 Kanoe. Jesli aktywujesz t¢
Posta¢ kilka razy, nie mozesz wykorzysta¢ Kanoe
otrzymanych w jednej aktywacji do kolejnej aktywacji.
Musisz posiadaé wszystkie potrzebne Kanoe przed
przystapieniem do Akgji.
-'"'E | 41 Cameahwait

_ Wodz Szoszondw, brat Sacajawei. Ugaszcza

Lewisa i Clarka i daruje im konie w podzigce
za powrdt dawno niewidzianej siostry.

Zapta¢ 1 Kanoe i wez 1 Konia albo zapta¢ 1 Konia
i wez 1 Kanoe.

42 Broken Arm

Wedz Indian Nez Percé. Uczciwy i chojny,
daruje wyprawie konie. Pragnie zawrzec pokdj
z Szoszonami.

Zapta¢ 1 sztuk¢ Ekwipunku i wez 1 Konia.

43 Comcomly

Wodz Czinukdw, najpotezniejszy widz u ujscia
rzeki Kolumbia, opisywany jako przenikliwy
stary dzikus z jednym okiem. Przyjazny wobec
biatych podréznikow.

Zapta¢ 1 sztuke Ekwipunku, 1 Zywnoéé, 1 Futro
i 1 Drewno i przesun swojego Zwiadowce o 7 pél do
przodu na Rzece.

&

44 Little Thief

’ '—i Nﬂczelny wddz Indian Oro, sprytny handlarz
< WS i dyplomata. W marcu 1805 spotyka si¢
z prezydentem Jeffersonem, ktory prayrzeka mu
dary oraz wyraza nadziej¢ na pokd.

Przenies 1 Indianina ze swojej Lodzi do rejonu Powwow
i przesuni swojego Zwiadowce na Rzece o 1 pole do
przodu za kazde Kanoe, jakie znajduje si¢ na Twoich
Yodziach. Nie musisz oddawa¢ Kanoe.

45 Watkuweis

Indianka z plemienia Nez Percé. Przez diugi czas
mieszkata posrod biatych handlarzy, ktdrzy bardzo
dobrze jg traktowali. Bedge swiadkiem spiskowania
swoich wspotplemiencow przeciwko podriznikom,
wyblagata, aby nie robili im krzywdy.

Zapta¢ 1 dowolny Zaséb i przesun swojego Zwiadowce

do przodu na Rzece o tyle pdl, ile odkrytych kart Postaci

znajduje si¢ w Twoim obszarze gry (facznie z Watkuweis).

46 Daniel Boone

Legendarny pionier, pierwszy bialy kolonista
w Kentucky. Przetart szlak przez Appalachy.
Mogt spotkad wyprawg Lewisa i Clarka.

Zapta¢ 2 dowolne Zasoby i przesuri swojego Zwiadowcg
o tyle pél do przodu na Rzece, ilu Indian znajduje si¢
w Wiosce (na planszy).

L~

47 0Old Toby

Przewodnik z plemienia Szoszondw wystany przez
Cameahwaita do przeprowadzenia ekspedycji przez
Gory Skaliste. Prowadzi takze wyprawg Clarka na

rzeke Salmon.
Zapta¢ 1 Kanoe i 1 Konia i przesun swojego Zwiadowcg
6 pdl do PrzODU na Rzece albo w Gérach. W ramach
jednej aktywacji nie mozesz podzieli¢ ruchu na Rzeke
i Gory.

. 9 48

Jedyny przywidca Indian Clatsop, ktdrego kontakt
z ckspedycjq zostat udokumentowany. Handluje
réznymi dobrami, w tym skdrkami z wydy w zamian
za haczyki i malq torebke szoszoriskiego tytonin.

Coboway

Zapta¢ 1 sztuke Ekwipunku, 1 Zywnos¢, 1 Futro
i 1 Drewno i przesuri swojego Zwiadowcg o 4 pola do
przodu w Gérach.

49 Crow at Rest

Naczelny widz Arikardw, zainteresowany
wymiang skér bizondw. Zapewnia cztonkdéw
ckspedycji, ze mogq bezpiecznie podrézowad przez
tereny Arikardw i méwi o checi zawarcia pokoju
z Mandanami.

Zapta¢ 2 Futra i 2 sztuki Ekwipunku i przesuri swojego
Zwiadowcg o 3 pola do przodu w Gérach.

50 George Drouillard
Jego ojciec byt fransuko-kanadyjskiego pochodzenia,
R 4 matka pochodzita z plemienia Szaunisow.
# ULalentowany zwiadowca, znawca lasu i thumacz.
Czgsto prazeprowadza misje zwiadowcze dla Lewisa
i Clarka.

Przenies 1 Indianina ze swojej Lodzi do rejonu Powwow
i zapta¢ 1 dowolny Zaséb. Nastepnie przesuni swojego
Zwiadowcg o 2 pola do przodu w Gérach.

o W 51 Tetoharsky

sl Wodz Indian Nez Percé, pomaga ekspedycji przekroczyc
rzeke Snake. Dziala jako przewodnik i tumacz oraz
pomaga nawigzac pokojowe relacje z plemionami
zamieszkujgcymi gorne rejony rzeki Kolumbia.
Przenie$ 1 Indianina ze swoich Lodzi do rejonu Powwow.
Nastepnie przesund swojego Zwiadowce do przodu
w Gorach o 1 pole za kazdego Konia znajdujacego si¢ na
Twoich Lodziach. Nie musisz oddawaé Koni.

52 One Eye

One Eye, znany tez jako Le Borgne, sposrod
wszystkich wodzdw gérnych rejondw rzeki
Missouri okryty najgorszq stawq. Opisywany jako
czlek lubiezny, okrutny i nicobliczalny.
Zapta¢ 1 dowolny Zaséb i przesuni swojego Zwiadowce
o 1 pole do przodu w Gérach.

53 Sacagawea
Indianka z plemienia Szoszondw, dolgcza do
ekspedycji z mezem Toussaintem Charbonneau
i rodzi dziecko w trakcie podrizy. Praewodniczka
i ttumaczka.

Przeprowadz Akcjg z wybranego rejonu Wioski, bez
wzgledu na to, czy rejon Akgji jest zajgty przez Indian,
czy nie.

Jesli aktywujesz jej Postaé kilka razy, nie mozesz
wykorzysta¢ Zasobéw uzyskanych w jednej aktywacji
do kolejnej aktywacji. (Na przyktad aktywujac kartg
2 razy, nie mozesz wpierw wzia¢ 2 Drewna, uzywajac
Akcji Dardw, aby nastgpnie zamieni¢ te 2 Drewna na
Kanoe).

54 Cut Nose

Widz Indian Nez Percé, oferuje ekspedycji trzech
przewodnikéw, ktdrzy przeprowadzajq jq przez

ory.
Zapta¢ 1 dowolny Zaséb i odrzu¢ 2 zetony Czasu.
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WARIANT SoLomwy
Przygotowanie

Przygotowanie gry przebiega w standardowy sposéb.

Nastepnie potdz jednego z pozostatych Zwiadowcéw — ktérego bedziemy nazywaé
Alexandrem Mackenzie — na Szlaku, na polu pomiedzy 0 (fatwy poziom) a 7 (poziom
ekspercki) w gére Rzeki od Saint Louis.

Potéz 8 zetonéw Zasobéw na rejonach w Wiosce zgodnie z ilustracjami na ich odwrocie.

Gra solowa przebiega wedtug tych samych zasad, co gra wieloosobowa z dwoma
wyjatkami:

1. Zbieranie Zasobow nieprzetworzonych

W wariancie solowym kazdy rejon w Wiosce, w ktérym znajduje si¢ Indianin,
udostegpnia graczowi dodatkowy symbol Zasobu odpowiadajacy lezacemu przy nim
ZEetonowi.

Podczas Akcji Zbierania Zasobéw gracz sumuje liczbg symboli danego Zasobu
widocznych w jego obszarze gry oraz w zajgtych rejonach w Wiosce.

Cezary zagrywa Mysliwego ze wsparciem innej Postaci o Sile 3. Na planszy w rejonach Akcji
Polowania i Szamanizmu sq obecni Indianie, co powoduje, ze symbole Zywnosci przy tych polach
wliczajq sig do przeprowadzanej wiasnie Akcji Zbierania Zywnosci.

Dyzigki nim i jednemu symbolowi Zywnosci z karty Mysliwego Cezary moze zebrac az do 3x3 = 9
Zywnosci.

2. Przeciwnik: Alexander Mackenzie

Po zakonczeniu swojej tury gracz przesuwa figurke Alexandra Mackenzie, ktéra jest
traktowana jak Zwiadowca, o jedno pole do przodu na Szlaku.

Gracz wygrywa gre, jesli spetni warunek korica gry (patrz str. 6) zanim Alexander
Mackenzie dotrze do Fort Clatsop.

Alexander Mackenzie byt szkockim odkryweq. W 1789 roku wyruszyt w kanoe w podréz
po rzece zwanej Deh-Cho (pdzniej nazwanej na jego czesé jego imieniem), kierujqc sig do
Jéj ujscia w nadziei odnalezienia pétnocno-zachodniego przejscia do Pacyftku. Ostatecznie

optyngt do Oceanu Arktycznego. Wyruszyt fonowm'e w roku 1792 i przebyt Gory Skaliste.
Podryo'z'ujqc wedtuz rzeki Bella Coola, 22 lipca 1793 r. dotart w koricu LZZ Pacyfiken. Tym
samym jako ;ierw:zy na pétnoc od Meksyku dokonat udokumentowanej przeprawy przez
Ameryke Pétnocng od wschodu do zachodu.

PODSUMONANIE

PRZEBIEG TURY GRACZA

WYKONAJ 1 AKCJE OBOWIAZKOWA:

Zagraj karte z reki, aktywujac ja Sita wsparcia
zakrytej karty Postaci lub Indian

-EE
'y

ALBO wykonaj Akcje w Wiosce:

e umie$¢ 1 Indianina na {_ga

pustym kole
!u g

Ponizsze fazy sa opcjonalne. Kazda z nich
mozesz wykona¢ raz na turg, przed lub po
Akcji obowiazkowej:

*  Rekrutagja

*  Rozbicie Obozu

* albo 1-3 Indian na zaj¢tym
badZ pustym pétkolu.

REKRUTACJA i

Wez jedna z kart Postaci z Dziennika Wyprawy

i dodaj do kart na swojej rece, placac jej koszt

w Futrach i Ekwipunku (mozesz zaoszczedzi¢

czg$¢ Ekwipunku, odrzucajac jedna karte z reki).

RozsiciE OBOZU %

1. Umie$¢ wszystkich swoich Indian
z powrotem na Lodziach.

2. Oblicz Czas spedzony w Obozie
(suma symboli Czasu na kartach,
ktére pozostaty Ci na rece, oraz na
zatadowanych Lodziach).

3. Wez tyle zetonéw Czasu, ile Czasu
spedzites w Obozie.

4. Wez wszystkie zagrane karty
z powrotem na reke.

POSTACIE STARTOWE

Otrzymujesz Zasoby z banku:
maksymalnie tyle, ile symboli
danego Zasobu widnieje na
® /' odkrytych kartach w Twoim
obszarze gry oraz Twoich dwéch
sasiadéw.

Wez Indian z planszy gtéwnej
i dodaj do swojej Ekspedycji.
Odrzué ostatnia karte

z Dziennika Wyprawy.

S G L L

Przesun swojego Zwiadowce
w przéd na Rzece lub w Gérach,
ptacac odpowiednimi Zasobami.

- E -IHI'_

Q:,

AKCJE W WIOSCE
@ Wez 1 Zywnosé i 1 Futro

e Wez 1 Ekwipunek i 1 Drewno

@ Wez 2 Futra albo 2 Drewna

Zapta¢ 3 Drewna i dodaj jedna
' L6dz do swojej Ekspedycji.
Odrzu¢ karty z reki i wymien
wszystkie karty w Dzienniku
Wyprawy.
ot Zapta¢ 1 Zywnos¢ i skopiuj (tylko
t..) raz) Akgje Postaci, ktéra zostata juz

aktywowana.
@ Zaptaé 2 Drewna i wez 1 Kanoe.

F’i Zapta¢ 3 réine Zasoby i wez

=~ 1 Konia.

Podczs ruchu Zwiadowcy zajete pola sa ignorowane.
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Zapraszamy na naszq strone www.wydawnictworebel.pl
PODZIEKOWANIA

Pragne podzickowac swojej zonie Karine za jej wsparcie podczas tej wspaniatej podrézy, jaka byto wydanie
mojej pierwszej gry planszowe;.

Ogromne podzickowania kieruj¢ takze do Cédrica i Anne-Cécile Lefebvre za okazane zaufanie i sympatie.
Proces tworzenia ,,Village 1900” byt przede wszystkim praca zespotows i nie mégtbym sobie wymarzy¢
lepszych wspétpracownikéw.

Czapki z gléw takze wobec Vincenta Dutrait, ktérego zaangazowanie przywiodlo nas w to miejsce,
w ktérym teraz jeste$my.

Drzickuj¢ réwniez wszystkim testerom oraz osobom, ktére przyczynily sie do rozwoju gry. Sa to: zespét
Ludonaute (Philippe, Julien, Sébastien, Guillaume, Pierre...), cztonkowie klubu Niort (Patrick, Francois,
Sébastien A., Sébastien E, Olivier, Eric...) oraz wszyscy gracze spotkani na konwentach.

W koricu dzigkuje Uwe Rosenbergowi za stworzenie Le Havre i Benoit Christenowi za poproszenie mnie

w Tuluzie o odegranie roli listonosza. @
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. | Zwarroit

|1 plansza gléwna

| 5 plansz Ekspedycji
10 plytek Eodzi

| 50 zetonéw
5 figurek Zwiadowcow
18 figurek Indian

| 100 drewnianych Zasobéw

r 84 karty Postaci
T | Instrukcja

Siggnij po zwyciestwo w wyscigu na Zachod i zapisz nowgq kartg w historii!

Decyduj, w jaki sposéb zagrasz swoje karty.
Rozwaznie zarzadzaj zasobami!

W kazdej kolejnej rozgrywce utwérz nowy sklad swojej ekspedyrcji!

' CEDRICK CHABOUSSIT '
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