krycia

ng?mt‘( @ 2 { Clarka

Wlatach 1803—180¢ ekspedycja Lewisa i Clavka byta pievwszoy amerykanska wypraway, ktéva przemievzyta kontynent psinocuoamerykanski oA Missisipi po
wybvzeie Pacyfku iz powvotem. W tvakcie tych trzech lat AdowsAcy wyprawy, Meviwether Lewis i Williawm Clawk, wraz z sieviomtowmi Gassem t OvAdwayem
zapisali wiele stvon Aziewnikéw podvdiy, opisujac w nich migdzy innymi nowe odkvyte vosliny i gatunki zwievzat ovaz wamoszac wa wmapy Aotad wiezwame

Amerykamnom Lragmenty kontynentu.

mstvukcje Prezydenta Jeblevsona - 20 czevwea 1803 v.

Celem Waszej wisji jest zbadauie vzeki Missouvi, jej
biegu i potaczenia z wodowai Oceanu Spokagjnego w nadziel na znalezienie
woiliwie najtatwiejsze i praktycznej Avogi wodnegj w celu usprawnienia
tramsportu hamdlowego.

Poczaywszy oA yscia Missouvi, waleiy przeprowadzié powtiawvy wysokoscl
poziomun wéd w véinych punktach vzeki, w szczegblmoici w wigjscach,
9dzie z vieka lacia sie jej Aoplywy ovaz wa jej przetomach, przy
wysepkach 1 imnych chavakterystycznych wiejscach. Bieg vzeki
pomiedzy tymi punktoami waleiy zvadal za pomoce kowmpasu,
logu 1 pomiavn czasu @ uzupetnié o bezpoiveduia obsevwacie. Powinmo
sie takie pamietal o poprawkach kompasu i notowal je na véinych
etopach wyprawy.

Szczegblnie waine jest poznamie luddw zawmieszkyjacych teveny,
przez ktéve przechoAzié bedzie ekspedycia, aby zaimicjowaé
poiniejsze kontakty hamdlowe. Waszym zadaniem bedzie wiec jak
nojdokiaduiejsze zoadanie, o lle wavuwki i okdliczndici podvdiy pozwolay,
wastepujacych zagadmieh:

* wnazw i liczebwodci wapotkamych spotecznoicy;

* posiadamych przez wie majatkow;

* ich stosunkdw z innymi plemionawi i spotecznodciomi;

* jeryka, tradyci i wigjsc kulty;

® codziewwych zajeé zwigqzamych z voluictwew, vyboldwstwem,
polowamiewm, wajuay, sztukay T wnych;

®  sposobbw oAiywiamia sie, Wbievamia | wavunkéw mieszkamiowych;

Kilka stéw o sformulowaniu
»Indianie pélnocnoamerykanscy”

W grze postanowilismy wuzywac terminu ,Indianie
potnocnoamerykariscy” zamiast ,rdzenni Amerykanie’.
Ostatnie badania przeprowadzone przez Amerykariskie Biuro
Statystyczne w roku 1995 wsréd ludnosci znanej powszechnie jako
»Indianie” ujawnity, co nastgpuje: prawie 50% z nich preferuje
okreslenie ,,Indianie pétnocnoamerykaiscy”, 37% woli termin
»rdzenni Amerykanie”, 7% preferuje inne okreslenia (wlgczajac
tych, ktdrzy sami siebie okreslajq mianem ,,rdzennych mieszkaricow
Alaski”), a ponad 6% nie wykazuje zadnych preferencji w tym
temacie. Postawilismy wigc na termin, ktdry preferowata

' nfzz_'wzf;’/eszﬂ grupa ludzi — ,, Indianie pétnocnoamerykariscy’.

* unekajacych ich chovéb i stosowamych ua nie lekavstw;

® wmovalnych i fizyczuych cech, ktéve oAvéiniaje je oA znamych nawm
plewmiow;

® praw i dbyczajdw;

*  produktbw, ktbrymi mogliby$my z nimi hamdlowaé.
lnme elementy wavte uwagi to:

* vodzaj gleby 1 uksztattowamie tevenn, vozmiar 1 vodzay proAukcii
wawvzyw, szczegbluie gatunkdw wieznamych Amerykanom;

* wievzgta zawmieszkujoce tamte teveny, szczegélnie gatunki viezname
w Stomach ZjedAnoczonych;

* szczatkiiopisy gatunkéw szczegdluie vzadkich lub wrecz wymavtych;

* produkdia i wydobycie kaidego vodzaju, ale w szczegblmoscl metali,
wapienia, wegla kamiennego i salet;

* solamki 1 wody minevalwe, laczvie z pomiavem tempevatuvy tych
ostatnich ovaz wszelkimi damywmi umoiliwajoycywi lepsze ich poznamie;

*  obecnosé stvuktur wulkamicznych;

* klimat, temperatura powietvza, propovcie Awi Aeszczowych,
pochmuvnych i pogodnych, czestotiwesé wystepowamia buvz, graddbicia
i Suiegu, migjsce wystepowamian i grubose pokvywy lodowe, site wiatvw
w véinych povach voku, czas kwitnienia okveslonych gatunksw voslin,
czas przebywania wa Aamym tevenie okveslonych gatunkéw prakéw,
9AASW | owaAdw.

o) Cédrick Chaboussit
\,\ Vincent Dutrait
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%) .1 plansza (Obéz)

Polézcie plansz¢ Obozu (plansze gléwna)
posrodku stotu.

Oboz jest podzielony na 4 Obszary:
* Obszar Rozpoznania
z 3 dostgpnymi kartami
Odkry¢, ktére gracze moga
eksplorowad.

* Obszar Spotkania z 3 do-

stepnymi kartami Plemion.

ad's

* Lewy Brzeg, na ktérym
laduja odrzucone przez
graczy kosci Marszu i Jazdy.

* Prawy Brzeg, na ktérym
laduja odrzucone przez graczy
kosci Dziennika i Negocjacji.

¢ 30 kolorowych kosci specjalnych

Obok oficeréw, w wyprawie Lewisa i Clarka brato udzial
30 mezczyzn wymienionych z imienia i nazwiska.

Kazda kos¢ reprezentuje jednego cztonka wyprawy. Niektérzy z nich
sq bliskimi przyjacidtmi gracza (kosci w jego kolorze), inni sq
neutralni (szare kosci), a jeszcze inni sq ewidentnie po stronie
przeciwnikéw (kosci w ich kolorach).

W poblizu Obszaru Spotkania utwérzcie bank

neutralnych kosci (szarych), tak jak to okreslono w tabeli
ponizej. Pozostale szare kosci (4 w grze 2-osobowej, 2 w grze
' 3-osobowej) nalezy odlozy¢ do pudetka.

Liczba graczy ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4

Liczba szarych
ko$ci w banku

6'8'10

Po 5 kosci w kazdym z 4 koloréw + 10 szarych kosci.

B

Kazdy cztonek wyprawy (ko$¢) otrzyma do wypetnienia
jedno z 4 zadan zaleznie od widniejacego na $ciance symbolu:

» Marsz (2 $cianki) -' .' -'._'

e Jazda (1 $cianka)
* Negocjacjez Indianami pétnocnoamerykaniskimi ﬁ

(1 $cianka)
e Zapiski w Dzienniku (2 $cianki)

A A @)

V.\l"r . Y \ 3 L
awsartoesc | pr:
¢ 55 dwustronnych kart: Plemi¢/Odkrycie |

Tabela ponizej pokazuje, ile z 55 kart nalezy

wykorzysta¢ w rozgrywce w zaleznosci od liczby
graczy. Potasujcie wszystkie 55 kart i utwérzcie z nich
tali¢, usuwajac z niej w losowy sposéb wskazana liczbe kart
(np. w grze 4-osobowej nalezy usunaé 5 kart).

Liczba graczy ] 2 ] 3 ] 4
Liczba kart 130 | 40 [ s0

Gracze moga obejrzeé tres¢ usuwanych kart zanim odloza

je do pudetka.

W trakcie rozgrywki sukcesywnie wprowadzane sq do gry nowe
karty ze stosu, ktdre umieszcza sig po lewej (Obszar Spotkania)
albo prawej stronie (Obszar Rozpoznania) planszy Obozu: po
lewej — strong Plemienia ku gdrze, a po prawej — strong Odkrycia
ku gdrze. Po wprowadzeniu karty do gry jej orientacja nigdy nie
moze juz ulec zmianie!

Strona Plemienia

Kazda karta przedstawia Akcje albo efeke staly. Akcje moga by¢
aktywowane przez wlasciciela karty za pomoca posiadanych
przez niego kosci.

il

Nastawienie 2t Przyjazne

plemienia ‘ Nieprzyjazne
Tipi

Efekt Akcji

Numer karty




ygetowanie gry

4 Poléicie przygotowana tali¢ kart obok planszy, strona
Odkrycia ku gérze.

Dobierzcie 3 karty zwierzchu stosu i polézcie w Obszarze
Spotkania strona Plemienia ku gérze, tak jak pokazano
na rysunku.

W pierwszej rozgrywce, jesli owe 3 karty sq kartami
specialnymi (o numerach powyzej 37), wtasujcie je z powrotem
do stosu i dobierzcie 3 nowe karty.

Dobierzcie kolejne 3 karty ze stosu i polézcie w Obszarze
Rozpoznania strong Odkrycia ku gérze.

Strona Odkrycia

Kazda karta przedstawia fragment ladu, ktdry ekspedycja musi
pokona¢. Na karcie, od dotu do géry, widnieje jedna badz
wigcej Sciezek.

Motzliwe $ciezki wzdtuz Rzek lub przez Géry

Punkty Odkry¢

(w zakresie 2—10)

W grze wystgpujq 4 rodzaje gatunkéw: Ryby (x4), Praki (x5),
Ssaki (x6) i Rosliny (x7). _— g e

Gatunki obecne na
tym terenie

4

. "_1;'
{

¢ 4 plansze graczy rézniace si¢ kolorami

7 Kazdy gracz wybiera jedna z postaci, a nastepnie bierze

odpowiadajaca jej kolorem plansze gracza, okladke
Dziennika i 5 kosci. Gracz kladzie elementy przed soba,
uwazajac na odkryta strone okladki Dziennika (jedna ze
stron obowiazuje w grze dla 4 graczy, druga strona dla
2 i 3 graczy).

Kosci i plansze w nieuzywanych kolorach (w grze 2- i 3-osobowej)

nalezy odlozyc do pudetka.

Plansza gracza zawiera:

o Stref¢ Eksploracji, w ktérej gracz
umieszcza aktualnie posiadang kartg

Odkrycia.

o Strefe Kosci

b
#ﬂ-‘f 118115024

KT 1217040

* Stref¢ Dziennika, w kt6rej
| gracz odnotowuje Odkrycia
dokonywane w trakcie gry.

* Strefe Akcji, ktora bedzie si¢ powigkszaé w miarg zdobywania
nowych kart Plemion.

8 Gracze wybieraja swoje pierwsze karty Odkry<¢.
Losowo wybierzcie pierwszego gracza.

Pierwszy gracz wybiera jedna z 3 dostepnych kart
Odkry¢ i ktadzie w swojej Strefie Eksploracji. Nastepnie
gracz dobiera kart¢ z wierzchu stosu i uzupelnia nia
puste miejsce w Obszarze Rozpoznania, strona Odkrycia
ku gérze.

Nastepnie, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
pozostali gracze robia to samo, az do momentu, w ktérym
wszyscy wejda w posiadanie jednej karty Odkrycia, ktéra

umieszczaja na swojej planszy w Strefie Eksploracji.

Nakonieckaidy gracz rzuca swoimi 5 ko$émiiumieszcza
je w Strefie Kosci na swojej planszy gracza.

Mozecie rozpoczynac gre!

L}
i T Ty



Cel gry

W grze wcielasz si¢ w rolg jednego z dowddcow ekspedycji:
Lewisa, Clarka, Gassa lub Ordwaya. Twoim celem jest
zebranie w dzienniku jak najwickszej ilosci wiedzy i tym samym
dotozenie osobistej cegiethi do rozwdju nauki.

W swoim Dzienniku mozesz odnotowywac trzy rodzaje danych:

s Geograficzne — odwzorowujesz obszary, przez ktore praechodzisz;
* Biologiczne — odkrywasz nowe gatunki roslin i zwierzqt;

* Etnologiczne = poznajesz nowe plemiona Indian pétnocno-
amerykarskich i badasz ich kulturg.

W trakcie gry zdobywasz karty Odkry¢, ktére
umieszczasz w swoim Dzienniku. Na koniec gry zwycigzca
zostaje gracz o najwickszej liczbie punktéw Odkry¢.

W grze wystepuja trzy metody zdobywania punktéw
zwycigstwa. Na koniec gry gracz dodaje:

* punkty widniejace na kartach Odkry¢ znajdujacych si¢
w Dzienniku gracza;

* punkty za zestawy zwierzat lub rodlin réznych gatunkéw,
ktére gracz opisat w swoim Dzienniku;

* punkty zwiazane z pozycja w rankingu liczebnosci
tipi, na kartach Odkry¢ w swoim Dzienniku i kartach
Plemion w swojej Strefie Akgji. Tipi reprezentuja wiedzg
gracza o plemionach Indian pétnocnoamerykariskich
zamieszkujacych tereny zachodnie.

~ Prezydent JefPev-
son wybvat swajego
utalentowanego
sekvetavza wa do-

Sileviamt John

%

Gracz, ktéry mysli o zwyciqs:twie, musi zaopatrywaé
sie w coraz to nowe karty Plemion i Odkryé.

Rzuty ko$émi determinuja Akcje, jakie gracz
moze wykonad.

racz moze uzywac zarowno kosci w swoim kolorze, jak i kosci
G YW k kol akik
przeciwnikéw oraz kosci neutralne.

Przebieg tury gracsa

Gre rozpoczyna pierwszy gracz. Kolejni gracze kontynuuja
rozgrywke w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.
Gra toczy si¢ w ten sposdb az do korica.

W swojej turze gracz musi wybra¢ jedna z dwéch opgji:

04;' zagraé kosci w swojej Strefie Akcji lub odlozyé
je na plansz¢ Obozu. To pozwala mu przygotowad sie do
Eksploragji lub ja sfinalizowaé; zmienié wskazania kosci
lub zyskad nowe Akcje;

ALBO
(B— zebrad kosci z planszy Obozu, ze swojej planszy

lub z planszy przeciwnikéw.
Uwaga! Gracz NIE przerzuca kosci w kazdej turze! Robi to tylko

wtedy, gdy kosci wricq do jego Strefy Kosci. Gracze muszq zatem
umiejgtnie zarzqdzac kosémi.

Patvick Gass

wéAce ekspedycii
majacej nwa celu
przebycie kontymentu péinocwoe-
amerykahskiego. Wyksztatcenie
Lewisa w polaczewiu z wyszkole-
niem wojskowym i umiejetnoscio-
wi mySliwego sprawity, ze stat sie
oApowieAnim czlowiekiem wa
oApowieAnim stamowisku. Okar-
zad sie sprawiedliwym i madvym
lidevewm, Aodatkowo zainteveso-
wowmyw histovioy natuvalna. Jego
Aziewwikl podvéiy, Aostavczajoy
ce ogromnej ldici skvupulatuych
opiséw, zostaly opublikowane jui
po jego Swievci.

Thowmas Jeflerson tak
wméwit 6 sweim bylywm se-
kvetavzu:

OAwazny i nieustraszony, Ao tego
wytrwaly w daienin Ao celu.
TYlko nadzwyczajne okoliczuo-
Scil moglyby zawvbcié go z vaaz
dovamey Avogi,..

Ovdway byt od-
powiedzialuy za
jeden z tvzech
| oAAziatéw ekspe-
Aycii. Byt utalen-
towomym obsevwatovem, oAwo-
towywad wszystkie szczegély
Aotycroce zwyczajdéw lwdiom
pémocnoamerykaskich, ich je-
zyka, & nawet.. giev! Rzeteluie
Ackumentowat takie wavunki
pogodowe i napotkane gatunm-
ki zwievzat.

List ovAwaya Ao vodzi-
cbw 8 kwietnia 1804 v.

Wyvuszamy toAziowal w géve vze-
ki Missouvi wan tyle, ua lle vzeka
bedzie ieglowna. Wyprawe be-
Aziemy kowtywnowal ladem wa
zachéd, ai Aotvzemy Ao oce-
ann. Zywimy nadzieje, iz zajmie
nwom to oA |8 Ao 24 miesiecy, o ile
wic nas po Avodze wie zatvzywor.
Jesli, tak jak sie spoAziewamy,
Aokonamy wielkich odkvyé,
viaA obiecat uPundowad nam
hajue nagrody.

Jego sevdecznego
preyjaciela, Willia-
wma Clavka. Mei-
czyint ubali sobie
vezgramiczwie. Clavk zostat kow-
togralem ekspedydji i stwovzyt
szczegbtowe mapy zachoduich
tevendw. Po zakdhczenin wypro-
wy objoyt stamowisko Gubevuato-
v Tevytovium Missouvi i Supev-
mtendenta Ao spraw lndiom.

List Lewisa 4o Clav-
ka2 19 czevwea 1803 v.

Jesli w tych okoliczwosciach
istwieje cof, co wogloby Cie
skioni& Ao uczestwictwa wraz
e mna w tym truduym przed-
siewziecin, w jego wiebezpiecz-
wych i chwalebuych momentach,
to uwierz wi, e wie wma tunego
czlowieka na tej ziew, z kt6-
vym chcialboym to czynig, jak
tylko z Tobay.

Lewis zapvosit Ao BT Y
wspélpracy swo- K

vozpoczat  swéj
udziat w wyprawie
Joko szevegowy. Po
- Swievci Floyda,
zostal wybvany
wa jego nastepce w pievwszych
udokumentowamych demokvar-
tycznych wyborach wa zachéA
oA vzeki Missisipl. Jego Aziewnik
zostad opublikowamy ko pievin-
szy, o Jui w 1807 v. Gass zmavt
Joko ostatui 2 czionkéw ekspedy-
Gt w 1870 voku, w wieku 99 lat

[Lewis] Rozkazy, 26 sievp-
wion 1804 v.

Oficevowie Adowodzacy wyprawsy
sa 29oAw], 12 powszechua opinian
wiekszaici uczestuikbw ekspedy-
Qi co Ao vzetelndicii uczciwodci
Patvickan Gassa jest jak wajoav-
Azigj stusznan 1 Alatego wmiamyjoy
9o sieviamtewm.




< A - Akgja

WWe3 kosci ze swojej Strefy Kesci i 3agraj w swojej
Strefie A

L.

Czlonkowie ekspedycji podejmujq si¢ réznych zadar pod dowédztwem swoich liderdw.

Wez dowolna liczbe kosci ze swojej Strefy Kosci wskazujacych ten sam symbol (ale przynajmniej jedna
kos¢) i zagraj je w swojej Strefie Akcji (bezposrednio na planszy + na kartach Plemion).

Wazne: * Gracz musi zagra¢ co najmniej jedna kos¢.

* W swojej turze gracz moze zagrad tylko kosci wskazujace ten sam symbol. Na przyklad gracz

AN nie moze w jednej turze zagra¢ réwnoczesnie kosci Marszu i kosci Negocjagji.

* Gracz moze, jesli posiada wystarczajaca liczbg takich samych kosci, zagrad je na rézne pola
Akgji naraz, ale Akcja z kazdego pola moze by¢ wykonana tylko raz!

* Gracz moze wykonywaé Akcje w dowolnej kolejnosci.

Nalezy zwrdci¢ uwagg, ze dwa ponizsze rodzaje Akeji sa rozpatrywane na rézne sposoby. Zasady, ktére odnosza si¢ do jednego

typu Akgji, niekoniecznie odnosza si¢ do drugiego.

e Akgje wymagajace jedingj tury
2n®

* Wzigcie karty przyjaznego
Plemienia

2@®

? q r:;q

? Ly

Jak tylko wymagana kos¢ (kosci) zostana zagrane na pole Akcji,
jest ono aktywowane. Efekt Akcji jest wprowadzony w zycie
natychmiast (nie moze by¢ odtozony na pézniej).

» Wazigcie karty nieprzyjaznego
Plemienia

e Zmiana kosci

* Zmiana planéw

Po zastosowaniu efektu Akgji gracz odktada kos¢ lub kosci na
odpowiedni Brzeg na planszy Obozu.

-

Ten symbol oznacza, ze kos$¢ nalezy
odlozy¢ na plansz¢ Obozu.

e» JHkje wymagajgce 3a3wye3sj wiecej niz
Jedingj tury: T

| [

e Jazda konna F,:_ ‘_‘id__jlé j'"
* Marsz przez wzgdrza l_JT'r_ :" &
: F |88 52

* Gorska przeprawa , ‘?“‘HI ,CE:‘:’% i

* Akcje z kart Plemion o numerach 1-36.

Wymienione Akcje sa Akcjami Eksploracji. Do ich ukonczenia
wymaganych jest kilka rodzajéw kosci. To oznacza, ze gracz
potrzebuje do tego celu kilku tur, gdyz w jednej turze moze
zagrac tylko jeden rodzaj kosci.

Kosci Dziennika, jesli sa wymagane, kladzie si¢ na polu
Akcji jako ostatnie, czyli dopiero po tym, gdy wszystkie
inne wymagane kosci zostaly juz we wczesniejszych turach
umieszczone na tym polu. g

#ff{f
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Wxzigcie karty
przyjaznego Plemienia

2m®
Podréznik otrzymuje radg od przyjaznie nastawionego plemienia
Indian pétnocnoamerykarskich.

Gracz aktywuje t¢ Akcje za pomoca kosci Negocjacji z Indianami
potnocnoamerykanskimi. Nastgpnie odktada kos$¢ na Prawy
Brzeg na planszy Obozu.

Efekt: i
Wez 1 karte przyjaznego Plemienia (z ikona %%
storica) sposréd kart dostgpnych w Obszarze
Spotkania i umies¢ ja w swojej Strefie Akgji.

Nastepnie wez 1 szarg kos¢ z banku kosci neutralnych,
wykonaj nig rzut i umies¢ ja w swojej Strefie Kosci.

Jesli opustoszeje bank kosci neutralnych...

e tury |

Wxzigcie karty

nieprzyjaznego Plemienia ¥ @1
Gracz wysyta dwich podréznikéw w celu negocjacji z nieprzy-
Jaznym plemieniem.

Gracz aktywuje tg Akcjg za pomoca 2 kosci Negocjacjiz Indianami
pétnocnoamerykariskimi. Nastgpnie odktada kosci na Prawy
Brzeg planszy Obozu.

Efekt:

Wez 1 kart¢ nieprzyjaznego Plemienia (z ikong
grotu) sposréd kart dostgpnych w Obszarze
Spotkania i umies¢ jg w swojej Strefie Akgji.
Nastepnie wez 1 szarg kos¢ z banku kosci neutralnych,
wykonaj nig rzut i umies¢ ja w swojej Strefie Kosci.

Jesli przystuguje Ci szara kos¢, a bank neutralnych kosci jest pusty, gracz posiadajacy w sumie najwigcej szarych kosci w swojej
Strefie Kosci i Strefie Akcji musi odstapi¢ Ci jedng ze swoich kosci, bez wzgledu na kosci lezace na planszy Obozu. (Jesli jest remis,
wybierasz jednego sposréd remisujacych). Whasciciel kosci decyduje, ktéra kos¢ Ci odda (ze Strefy Kosci lub z pola Akcji), a Ty
wykonujesz nig rzut i umieszczasz w swojej Strefie Kosci. Jesli jednak to Ty posiadasz najwigcej szarych kosci, nie otrzymujesz
brakujacej kosci.

Informacje szczegétowe
* Gracz moze pozyska¢ 2 karty Plemion w jednej turze (jedng przyjazna i jedna nieprzyjazna). Jednakze nie moze pozyskaé dwéch
kart przyjaznych Plemion ani dwéch kart nieprzyjaznych Plemion: byloby to ztamanie zakazu przeprowadzenia tej samej Akgji

dwukrotnie w jednej turze.

* Gracz nie moze skorzysta¢ z szarej kosci w tej samej turze, w ktérej ja pozyskat.

» Karty w Obszarze Spotkania nalezy uzupetni¢ dopiero na koniec tury gracza. Nie uzupetnia si¢ kart bezposrednio po wzieciu karty.

Zmiana kosci ;? %

Zadania tych podréznikow ulegly zmianie.

Gracz aktywuje t¢ Akcje za pomoca dowolnej kosci, ktéra
odktada na odpowiedni Brzeg planszy Obozu.

Efekt:

Wybierz 1 lub 2 kosci ze swojej Strefy Kosci i obréé

je w taki sposdb, aby wskazywaly wybrany przez Ciebie

symbol (w przypadku dwéch kosci, obie musza wskazywaé

ten sam symbol).

Uwaga! Gracz nie moze wykorzysta¢ kosci, ktérych wskazania
~wilasnie zmienil, nawet jesli wskazujg symbol, ktérego

wiasnie uzywa.

Zmiana planéw

2y
Badacze zdecydowali si¢ zmienic trasg podrdzy.
Gracz aktywuje t¢ Akcje za pomoca dowolnej kosci, ktéra
odktada na odpowiedni Brzeg planszy Obozu.

Efekt:

Zamien kart¢ Odkrycia ze swojej Strefy Eksploracji na dowolna
kart¢ Odkrycia z Obszaru Rozpoznania. '
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e A/kge Eksploraci

Te Akcje pozwalaja graczowi na dodanie kart Odkry¢ do
swojego Dziennika. Po zakoriczeniu Eksploracji gracz chowa
karty pod oktadke Dziennika, ukrywajac ich tre$¢ przed innymi
graczami. Sam moze oglada¢ tres¢ swoich kart w kazdym
momencie gry.

Eksploracja przebiega w co najmniej dwich etapach. Wpierw gracz
dokonuje rozpoznania terenu (np. za pomocq kosci Marszu lub
Jazdy), a nastgpnie dokumentuje odkrycia w swoim Dzienniku.
Gracz nie moze pisac o odkryciach, ktorych jeszcze nie dokonat!

Akcje te wymagaja najpierw umieszczenia
na polu Akcji jednej lub kilku kosci,
a nastepnie, w jednej z przyszlych tur, Akcja
jest aktywowana poprzez zagranie wiericzacej ja
kosci Dziennika.

Gracz moze zagra¢ kosci wymagane w pierwszym etapie
Eksploracji w dowolnej kolejnosci.

Gracz MUSI zagra¢ wymagane kosci ZANIM zagra kos¢
Dziennika w celu aktywowania efektu Akcji!

Kiedy gracz zagrywa kos¢ na pole Akgcji Eksploracji, ktéra
wymaga dodatkowo odrzucenia jednej lub dwéch kosci, to
wszystkie kosci musi zagra¢ w tym samym czasie.

e &
B i ton

Gdy gracz aktywuje efeke Akeji Eksploracji (po umieszczeniu
na polu Akgji kosci Dziennika), jej efekt musi mu pozwoli¢
na przebycie catej dtugosci karty Odkrycia lezacej w jego
Strefie Eksploragji.

Akgja (badz Akcje) Eksploracji MUSI odpowiadad rodzajom
terenu (ikonki Rzek i Gér) i kolejnosci, w jakiej wystepuja
one na karcie (poczawszy od dotu). Ruch wykonany
podczas Akcji Eksploracji nie moze by¢ rozdzielony ani

- wykonany w innej kolejnosci.

Akcja Eksploracji nigdy nie moze zosta¢ przedzielona inng
Akcja Eksploragji.

Jesli na karcie Odkrycia widnieje kilka mozliwych $ciezek, gracz
~ moze wybra¢, kedra $ciezka beda sie poruszaé jego podréznicy,
pamigtajac o zasadzie poruszania si¢ od dotu ku gérze karty.
Pozostale mozliwe $ciezki sa ignorowane.

7
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At azisiane

Najpierw gracz musi zagrac

dwie kosci Marszu (1):
Jjedng kladzie na polu Akcji
na ikonce Marszu, a drugg
odrzuca na plansze¢ Obozu.
W pééniejszym czasie gracz
zagrywa kos¢ Dziennika
(2) i dokonuje Eksploracji

trzech odcinkow Gor.

e

57

Gracz moze zagrac na pole
Akecji wymagane kosci w do-
wolnej kolejnosci: wpierw (1)
potem (2) lub wpierw (2) po-
tem (1). Na koniec zagrywa
kos¢ Dziennika (3), aby ak-
tywowac Akcje Eksploracyi.

Na przyktad ta Akcja
wymaga uzycia trzech
identycznych kosci. Gracz
musi réwnoczesnie zagrac
Jedng kos¢ na ikonke w polu
Akcji i odrzucic dwie kosci
na plansz¢ Obozu.

aktywuje efekt
Akgji Eksploragji.

Gracz moze wybrac te Sciezke

albo t¢ sciezke




e Akge Eksploragji na planszach gracgy

Jazda konna ,if[[{é? 5

|

Jezdziec przebyt konno dwa odcinki Rzeki.

Warunek wstepny
1 kos¢ Jazdy. Umies¢ kos¢ na ikonce Jazdy.

Efekt

Przemierzasz dwa odcinku Rzeki.

Marsz przez wzgorza

Duwéch piechuréw przebyto trzy odcinki trasy. W drodze powrotnej

Jjeden z nich zatrzymat si¢ na odpoczynek w Obozie.

Warunek wstepny

Warunek wstepny — 2 kosci Marszu. Umie$é 1 kos¢ Marszu
na ikonce Marszu i odrzu¢ 1 kos¢ Marszu na Lewy Brzeg na
planszy Obozu.

Efekt

Przemierzasz trzy odcinki Rzeki.
oSl

s

SN

- Gorska przeprawa

Badacze wyruszyli trzyosobowq grupa, aby wzajemnie udzielal

sobie wsparcia w trudnym terenie. W drodze powrotnej
dwéch z nich zatrzymalo si¢ w Obozie na odpoczynek.

Warunek wstepny

3 kosci, wszystkie wskazujace ten sam symbol. Umies¢ 1 ko$é na
polu Akgji na ikonce pytajnika i od16z pozostate 2 (takie same
jak pierwsza ko$¢) na odpowiedni Brzeg na planszy Obozu.

Efekt

Przemierzasz dwa odcinki Goér.

A;—*‘\
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Prayktad 1

W swojej turze Nikodem zagrywa dwie kosci Dziennika w ramach
dwéch Akcji Eksploracji (Marszu przez wzgdrza i Gorskiej
praeprawy) — we wezesniejszych turach umiescit juz na tych polach
Akecji pozostate wymagane kosci. 1o pozwala mu pokonaé 3 odcinki
Rzeki i 2 odcinki Gor albo 2 odcinki Gor i 3 odcinki Rzeki.

| f-i! 1EN524

AT injEide

Efekr Akcji Eksploracji jest aktywowany
natychmiast. Karta Odkrycia w Strefie Eksploracji
(karta numer 35) ukazuje sciezkg skladajgcq
si¢ z dwdch odcinkdw Rzeki i dwéch odcinkéw
Gor. Karta zostaje ,przebyta” i umieszczona pod
oktadkg Dziennika.

Nastgpnie Nikodem wybiera nowg karte Odkrycia sposréd trzech
dostepnych w Obszarze Rozpoznania i umieszcza jg w swojej

Strefie Eksploracji.

Uwaga! Aktywujgc powyzsze Akcje Eksploracii,
Nikodem nie mdgthy przebyc karty numer
22 (po prawej) pomimo tego, ze widniejq
na niej w sumie trzy odcinki Rzeki i dwa
odcinki Gor, gdyz odcinki gorskie nie sq czescig
tego samego taricucha. Musiatyby by zatem
praebyte w dwich réznych Akcjach Eksploracgi.

Uwaga! Gracz nie jest zobowiazany do wykorzystania
WSZYSTKICH ruchéw wynikajacych z Akgji. Na przyktad
moze aktywowad Akcje pozwalajaca mu na przebycie trzech
odcinkéw Rzeki w momencie, gdy potrzebuje tylko dwéch.
Jednakze w takiej sytuacji nadmiarowe ruchy przepadaja.
(Nie moga zosta uzyte nawet w pézZniejszym czasie tej
samej tury!)

Uwaga! Jesli gracz posiada 4 kosci Dziennika, moze aktywowaé
Gorskq przeprawe w jednej turze. [




| e» Eksplormgja dwsch kart 3 r3edu

Jesli gracz posiada niewykorzystane ruchy z Akcji Eksploracji
po zakonczeniu Eksploracji karty Odkrycia, moze w tej samej
turze (jesli liczba ruchéw jest wystarczajaca) przeby¢ w catosci
jedna z trzech kart w Obszarze Rozpoznania na planszy Obozu.
W takim przypadku gracz zabiera kart¢ i umieszcza pod
oktadka swojego Dziennika.

Jesli gracz eksploruje wiecej niz jedna kart¢ Odkrycia naraz,
to karty te stanowia jedna $ciezke. Oznacza to, ze jesli
gracz nie wykorzystuje wszystkich dostepnych ruchéw,
jakie zapewnia mu Akcja Eksploracji, nadwyzke moze
NATYCHMIAST spozytkowad na przebycie nowej karty.
Zgodnie z zasada Eksploracji, gracz nie moze przedzieli¢
Akgji Eksploracji ani zmienic¢ kolejnosci ruchéw.

Gracz moze cksplorowaé co najwyzej dwie karty
Odkry¢ w jednej turze.

Bonus. Jesli gracz eksploruje dwie karty
Odkry¢ w jednej turze, moze natychmiast
po zakoriczeniu swojej tury przeprowadzié
dodatkows ture.

e Koniec Sk/sp&slmgb

Gracz wybiera jedna kart¢ Odkrycia (lub dwie,
jesli odkryl dwie karty w jednej turze) sposréd kart
dostepnych w Obszarze Rozpoznania i umieszcza w swojej
Strefie Eksploragji.

Gracz bierze z powrotem WSZYSTKIE kosci lezace na polach
WSZYSTKICH aktywowanych przez siebie Akgji, bez wzgledu
na to, czy wykorzystat dang Akcje do Eksploracji w biezacej
turze, czy nie. Gracz nie moze ,zarezerwowa¢” aktywowanej
Akcji na pdzniejsza turg; gracz musi skorzystaé z Akgji teraz
albo nigdy!

Gracz przerzuca zebrane kosci i umieszcza w swojej Strefie
Kosci. Nie moze zagrac tych kosci ponownie w biezacej turze.

Przyktad 2: Eksploracja dwdéch kart Odlkryc.

Karol umieszcza 4 kosci Dziennika na nastgpujgcych Akcjach ©

(karty Plemion nr 1, 3, 9, 34).

Eksploruje karte Odkrycia 22 w swojej Strefie Eksploraci, a nastgpnie
karte 55 w Obszarze Rozpoznania w nastepujgcy sposéb:
rogpoczyna dwoma odcinkami Rzeki, nastgpnie przechodzi trzy
odcinki Gor (choé¢ wymagane sq tylko dwa), potem znéw trzy
odcinki Rzeki, a na koticu jeden dodatkowy odcinek Rzeki. Karol
eksplorowal zatem dwie karty za jednym razem, wigc rozegra
teraz turg bonusowsq.

Uwaga! Dwa odcinki Gér, pomimo faktu wystgpowania na dwdch
oddzielnych kartach, sq traktowane jako nalezqce do tego samego
laricucha, gdyz nastgpujq jeden po drugim.

Keniec tury

_ Uzupelnijcie karty Plemion (kartami ze stosu)
“do trzech w Obszarze Spotkania (jesli zachodzi
taka potrzeba). Zrébcie analogicznie z kartami

Odkry¢w Obszarze Rozpoznania.




B - Odpoczynek

Lbier3 kosci t umiesc je w- swojej Strefiie Kosci.

Przyszedt czas na odpoczynek. Czlonkowie wyprawy oczekujq
nowych rozkazéw.

Gracz wybiera jedna z trzech opcji:

1 Bierze WSZYSTKIE koéci, niezaleznie od
koloru, z Prawego Brzegu na planszy Obozu;

2 ALBO bierze WSZYSTKIE kosci, niezaleznie od

koloru, z Lewego Brzegu na planszy Obozu;

3 ALBO bierze WSZYSTKIE lub mniej (wedug
wlasnego uznania) ze SWOICH 5 kosci, gdziekolwiek
si¢ znajduja, wlaczajac: kosci na swojej planszy gracza, na
kartach Plemion w swojej Strefie Akcji, na planszy Obozu
oraz na planszach innych graczy (w Strefie Kosci, Strefie Akdji,
wlaczajac karty Plemion!). Gracz moze zostawi¢ wybrane kosci
na miejscu.

Gracz rzuca wszystkimi zebranymi ko$émi i umieszcza
je w swojej Strefie Kosci. Na tym jego tura si¢ kosiczy.

Uwaga! Nie ma limitu liczby kosci, jakie moga znajdowac
sie w Strefie Kosci.

Uwaga! Czasem gracz bedzie miat mozliwos¢ skorzystania z kosci
innych graczy, ale musi by¢ ostrozny! Whasciciele moga zabra¢
swoje kosci w najmniej odpowiednim momencie!

Przyktad opcji nr 3
Ola decyduje si¢ zebrac kosci swojego koloru.

Zabiera jedng z planszy Obozu, dwie ze Strefy Kosci
Nikodema i dwie ze Strefy Akcji Karola.

i) T BN ERal T
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Przebieg ekspedycji

14 majan 1804 v., godz. 1€.00 Poczatek ekspedycii. Czionkowie wyprawy
opuszczafe, Port Dubois w tvzech todziach: Awbch pivogach po
szeciu 1 siedmin mgiczyzn w kaidgj ovaz w specialngj, zvobionej wa
zambwiewie plaskiej toAzi towavowe). Kievunek - Ocean Spokajny!

3 sievpuian 1804 v. Ekspedycjan stamowigcar przedstawicielstwo USA ua
Ziemiach Aotad niezbadoamych podegjmuje pievwsze ohicjalne vozmowy
pomigdzy Stamami o lndiomawmi Missouvi ovaz Indiamami Oto (fzw.
Council Blubls w lowa). Amevykamie dbAavowyjoy wodzéw mdiahskich
podavkami, w tym medalami i amerykaskimi Alagami. Ekspedycia
pavadyje przed swolmi gospodavzami, o Lewls Aewmoustryje potege
swajej ,ovomt powietvzue;”.

20 sievpnian 1804 v. Sieviamt Chavles FloyA umieva wa ,stvaszliwe
kolke” (wafprawdopoddbouiej ostre zapalenie wyvostka robaczkowego) ijako
jedyny czlonek ekspedydii opuszcza jop w trumnie.

30 sievpnian |804 v. OAbywa sie pokdjowe spotkamie z Indiamowmi z plemienia
Siukséw Yamkton. Legemda glosi, ie Lewis owingt indianskie
niemowle w amerykahska flage | miamowat Amevykaminem.

24 paidzievnika 1804 v. Ekspedycia przybywa Ao wiosek zawmieszka-
wych przez Mamdaméw i Hidatséw. Lewis 1 Clavk podejmujan Aecy-
zje 0 budowie Fortu Mamdawm po przeciwmej stvonie vzeki w stosumkn
Ao glownej wioski. Thamaczem 1 przewodnikiem ekspedydii zostaje
mdiomka 0 imienin Sacagawea.

7-25 kwietwia 1805 v. Ekspedycja pokonuje oAcinek z Fovtu Mandam Ao
vzeki Yellowstoue.

25 kwietnia -3 czevwea 1805 v. Wyprawa pokouyje odcinek od vzeki
Yellowstone Ao vzeki Mawvias. S maja uczestuicy napotykajo pievwszego
wiediwiedzia gvizzly. Clawk wraz z innywm mySliwym zabijajoy zwievze.

3-20 czevwca 1805 v. Pokonamy oAcinek oA vzeki Mawvias Ao woAospadsw
Great Falls.

IS Kipcar - || sievpuia 1805 v. Ekspedycjan podvéiuje oA Great Falls w po-
blize tevewbw zamieszkamych przez Szoszombw. | | sievpuia kapitam Lewis
napotyka szoszohskiego meiczyzng, pievwszego mdiomina od opuszczenia
Fovtu Mamdowm.

17 sievpwian 180S v. Rozmowy z Szoszowami. Wodzewm Indiam jest
Comeahwatit, ktbry skazuje sie byé bratem Sacagawel. Po przekazamin
plemienin wielu poAavkéw Lewis i Clavk przekownjoy wodza, aby Aot im
kouie, ktéve beda im stuiyé zavbwmo Ao tvamsportu, joak i zaspokgjenia
gtodu. Muiej wiece] w tym wiauie czasie Ao wyprawy Aotacza szoszohski
przewoduik OlA Toby.

| wrzebnia - ¢ paZdzievnika 1805 v. PoAczas przeprawy pvzez Gévy
Bittevvoot ekspedycja spotyka ndiom z plemion Piaskogtowych iNez Pevce.

9 paidzievnika - 7 grudnia 1805 v. PoAvéi w At vzek Cleavwatey,
Swake 1 Kolumbia ai Ao Pacyfku.

7 grudnia - 22 mavca 1806 v. Ekspedycia spedza zime w Fovcie Clatsep,
9Azie przygotownje 338 pav nowych mokasynbw nan Avoge powvetnay.
23 mavca 1806 v. Ekspedycian wyvusza z Fovtu Clatsop, kievujoc sie wa

wschéd, w géve vzeki Kolumbia.

3 lipca 1806 v. Ekspedycia Aziell sie ua Awie grupy. Lewis prowadzi
jednay grupe w géve vzeki Blackfoot, a Clavk Avuga grupe w géve
vzeki Bittevvoot.

1¢ lipcan 1806 v. Lewis kievuyje sie w géve vzeki Mavias, pozostawiajac
wielicznay grupke pod AowbAztwem Gassa u jej wicia. Lewis wyvaia
wa poieguamie wadzieje, ie zobacry Gassa jesicze przed S sievpuia.
JedlijeAnak Lewis wie pokazatby sig Ao | wrzednia, Gass ma zakiadaé
nwajgovszy scenawviusz.

27 Yipcar 180C v. |npicamie 2 plewmienia Czavwe Stopy podejmuja
pvéve kvadzieiy stalowej bvoni waleiacej Ao grupy Lewisa.
Wybucha walka, w ktévej ginie Adwdch Indiam. Jest to jedyny
przypadek otwavtego kondliktu pomicdzy ekspedycjo a Indiamami
pémocnoamerykahskivi w czasie catej wyprawy.

28 lipcan 1806 v. Do wmigjscar, w ktdvywm staciounje Gass, powvaca Lewis,
poddbuie jak tydzieh wezeduie] uczynit to Ovdway (z grupy Clawka).
12 sievpuian 1806 v. Grupy Lewisa i Clawvkan docza sie wa vzece Missouvi

wa tevenie Azisiejszej Psinocwej Dakoty.

23 wrze$nia 1806 v. Ekspedycia wraca Ao St Loius, po Awsch latach,
cztevech miesigcach | Aziesiecin Aniach wieobecndici.




Sk Keniec gry

Jesli gracz nie moze uzupelni¢ Strefy Eksploracji po eksploracji karty Odkrycia (z powodu braku kart w Obszarze:

Rozpoznania), jego udzial w grze si¢ kosiczy.

Uwagal! Jesli gracz posiada co najmniej jedng karte Plemienia Minnetaree, nie moze przeniesé kart Odkryc lezqcych na tych kartach do
swojej Strefy Eksploracji, aby zapobiec koricowi gry — to nadal jest jego ostatnia tura!

Kazdy z pozostalych graczy rozgrywa swoja ostatnia turg, po czym gra dobiega korica.

Karty, ktére pozostaly w Strefie Eksploracji, nie przynosza graczowi zadnych punktéw.

Punktowanie Odkryc

e Punkty Odkryc 3 kartegrafii

Gracz dodaje liczby zapisane na kartach Odkry¢ w swoim Dzienniku.

e Punkty Odkryc za sdknycie newych gatunksus

W grze wystepuja rézne elementy $wiata przyrody (Ssaki, Praki,
Ryby i Rosliny). Gracz dzieli swoje karty Odkry¢ na zestawy
ztozone z 1-4 kart (zestaw moze stanowi¢ nawet pojedyncza
karta). W zestawie moze si¢ znajdowac co najwyzej jedna karta
kazdego rodzaju. Za kazdy zestaw podlicza si¢ punkty, zaleznie
od liczby rodzajéw w zestawie:

Uwaga! W talii 55 kart Odkry¢ wystepuje:

. p

- 7Rodlin * 7 .+ 6Ssakéw |z
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4

1 rodzaj 3 punkty
2 réine rodzaje | 8 punktéw
3 rézne rodzaje |15 punktéw
4 rézne rodzaje 24 punkty

/ (it

e Punktowanie wiedzy o gndmrmohp@%m&amuykmwho&

Kazdy gracz zlicza liczbe tipi na wszystkich kartach W
Plemion w swojej Strefie Akcji oraz na kartach f-’ _
Odkry¢ umieszezonych w swoim Dzienniku. =

Gracz posiadajacy najwigcej tipi otrzymuje najwigcej
punktéw. Pozostali gracze otrzymuja punkty zgodnie ze swoim
miejscem w rankingu.

Kazdy gracz otrzymuje liczbe punktéw przynalezna jego
miejscu w rankingu. Przyznawane punkty sa rézne w zaleznosci

od liczby grajacych (patrz: tabela).

W przypadku remisu w liczbie tipi, remisujacy gracze
dzielg pomigdzy siebie sume¢ punktéw za zajmowane
miejsce i miejsce ponizej.

* 5 Ptakéw : *+ 4 Ryby
Zajete
miejsce 4 graczy 3 graczy 2 graczy
1-sze 12 punktéw |12 punktéw |12 punktéw
2-gie 8 punktéw | 6 punktéw | 6 punktéw
3-cie 4 punkty | 0 punktéw
4-te 0 punktéw

Prayktad. W rozgrywce 4-osobowej gracze A i B posiadajq takq

samgq liczbe tipi. Gracz C zajmuje kolejne miejsce, a gracz D

zamyka stawkg z najmniejszq liczbq tipi. Prayznaje si¢ nastgpujace

punkty: A otrzymuge 10 punktow ((12+8)/2), B takze 10 punktow,
— 4 punkty, a D — 0 punktéw.

e Na koniec gracg sumuje wszystkie 3dobyte punkty Odknyc.

Gracz o najwit;kszej liczbie punktéw zostaje zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry posiada
na]wu.;ce] kosci na swojej planszy gracza. Zlicza kosci w Strefie Kosci i Strefie Akgji (wlaczajac karty Plemion). Jesli remis

si¢ utrzymuje, gracze wspoéldziela zwyciestwo.

@



Karty Eksploracji

1-13 Karty te dziataja zazwyczaj w taki sam sposéb, jak
Akcje Eksploracji na indywidualnych planszach graczy (patrz
wyzej: Akcje Eksploracji), ale sg bardziej efektywne.

14-21 Mosesz przeby¢ X odcinkéw Rzeki LUB Y
odcinkéw Gor (jak pokazano na karcie). Musisz wybrac albo

Rzeke, albo Gory.

22-20  Moies: przeby¢ X odcinkéw Rzeki, a nastgpnie Y
odcinkéw Gor (jak pokazano na karcie) w podanej kolejnosci.

27-31 Mosesz przeby¢ X odcinkéw Gér, a nastgpnie Y
odcinkéw Rzeki (jak pokazano na karcie) w podanej kolejnosci.

32-33 Clatsop

Podczas Eksploracji karty Odkrycia mozesz potraktowaé jeden
(i tylko jeden!) odcinek Rzeki jako odcinek Gér lub odwrotnie.

M4 Tenino

Dodaj jeden odcinek Rzeki do ruchu wzdtuz Rzeki. Ten
efekt mozesz zastosowad tylko w potaczeniu z inng Akcja
Eksploracji Rzeki.

35 Multnomah

Dodaj dwa odcinki Rzeki do ruchu wzdluz Rzeki. Ten
efekt mozesz zastosowad tylko w potaczeniu z inng Akcja
Eksploracji Rzeki.

36 Nez Perce

Dodaj jeden odcinek Gér do ruchu w Goérach. Ten efekt mozesz
zastosowaé tylko w potaczeniu z inng Akcja Eksploracji Gér.

Karty o efekcie natychmiastowym

31-38 Minnetaree (Minitari)

Gdy zdobywasz t¢ kartg, natychmiast wez jedng z 3 kart
Odkry¢z Obszaru Rozpoznania i umies¢ ja na karcie Minnetaree.
Od tej chwili mozesz eksplorowad t¢ kartg zamiast karty w Strefie
Eksploracji. Po zakonczeniu Eksploracji karty lezacej na karcie
Minnetaree, umies¢ ja w swoim Dzienniku, a kart¢ Minnetaree
pozostaw pustg w swojej Strefie Akcji. NIE mozesz z niej
skorzysta¢ drugi raz!

__Jesli nie uda Ci si¢ zakoriczy¢ Eksploracji karty Odkrycia lezacej
na karcie Minnetaree przed koricem gry, odrzud ja.

% T
Jﬁ;f\/ |
@ % { ﬁ}eKW: Mondkon Z’_o«b

Efekty specjalivych kart (Peemwn

Karty o stalym efekcie dziatania

Niektére karty Plemion oferuja graczowi staty bonus, ktéry
aktywuje sie JEDNOKROTNIE w trakcie kazdej tury. Do
jego aktywagji nie jest potrzebne uzycie kosci.

39-42 Yankton Sioux (Siuksowie Yankton)

W swojej turze mozesz zagra¢ jedna dowolna ko$¢ jako
symbol widniejacy na tej karcie. Obré¢ ko$é, aby wskazywata
ten symbol.

43-46 Tetons Sioux (Siuksowie Teton)

Mozesz zagra¢ jedng kos$¢ wskazujaca symbol widniejacy na
tej karcie jako kos¢ o dowolnym symbolu. Obré¢ kos¢, aby
wskazywata wybrany przez Ciebie symbol.

41-48  Flathead (Plaskoglow:)

Gracz moze (jesli chee) wybra¢ w swojej turze TYLKO dwie
kosci, ALE moga one wskazywa¢ dwa rézne symbole!

Jesli posiadasz obie karty Plemienia Ptaskoglowych,
mozesz w trakcie tury uzy¢ trzech kosci ukazujacych trzy
rézne symbole.

49-50 Blackfeet (Czarne stopy)

Podczas ustalania gracza o najwigkszej liczbie szarych
kosci w swojej Strefie Kosci i Strefie Akcji (Akcja Wzigcia
karty przyjaznego Plemienia), zliczasz o jedng ko$¢ mniej, niz
faktycznie posiadasz.

51 Arikara

Podczas Akcji Wzigcia karty Plemienia mozesz zignorowaé
nastawienie Plemienia. Tym samym wzigcie karty
nieprzyjaznego Plemienia kosztuje Cig tylko 1 kos$¢ Negocjacj.
Opcjonalnie mozesz wzia¢ dwie karty Plemion tego samego
rodzaju, w jednej turze wykonujac Akcje z obu pél: trzy
kosci Negocjacji moga Ci zapewni¢ dwie karty przyjaznego
Plemienia lub dwie karty nieprzyjaznego Plemienia.

32-53 Wishram

Podczas wykonywania Akcji Zmiany kosci nie musisz zmienia¢
ich na kosci wskazujace ten sam symbol.

54-55 Wanapum

Gdy stosujesz efekt Akcji Zmiana kosci, mozesz zmienié
wskazanie jednej dodatkowej kosci. Wszystkie kosci musza
wskazywaé ten sam symbol, CHYBA ZE posiadasz w swojej
Strefie Akgji takze karte 52 albo 53 (lub obie).
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