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30. dubna 1803 mladé Spojené stdty americké odkoupily za 15 mil. dolarii od cisare
Napoleona Bonaparta francouzské vizemi v Severni Americe, nazvané Louisiana.
Na popud prezidenta Thomase Jeffersona byla zorganizovdana vjprava v cele s Meriwetherem
Lewisem a Williamem Clarkem. Jejim cilem bylo prozkoumat novd iizemi, zmapovat
zdroje a nalézt cestu pres Skalisté hory k Tichému ocednu. 1o se 0béma viidciim také
v letech 1804 az 1806 podarilo a vyjprava se tak stala proni americkou expedici, kterd
prosla cely zdpad Spojenych stdtil.

PREHLED HRY

Vratme se zpét do roku 1803 a predstavme si, Ze Thomas Jefferson nevyslal na Divoky
zépad pouze jednu, ale hned nékolik expedic. Kazdy z hrdci se stdvd velitelem jedné
takové vypravy, jejimz tkolem je pfekonat co nejrychleji severoamericky kontinent
a dosdhnout Tichého ocednu dfive nez ostatni. Historie znd jen vitéze. Najméte
nejschopnéjsi cleny vypravy, vyuzijete pomoci pivodnich indidnskych obyvatel a co
nejlépe naklddejte se ziskanymi zdroji, abyste do cile dorazili jako prvni!
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NEKOLIK PRUNMICH PARTII HRY

Pokud s hrou Lewis & Clark teprve zacindte, doporuc¢ujeme hrit pouze ve dvou
az Ctyfech hrd¢ich. Hra v péti je ur¢ena zkusenéjsim hrd¢am. Také vim nedoporucujeme,
abyste novym hrd¢im hru pfedstavovali pfi hfe v péti hra¢ich.

Po absolvovani nékolika partii mtzete zkusit pomoci zetoni hor a feky obménit trasu
vypravy.

Nemdte-li zrovna po ruce spoluhrice, miizete si vyzkouset i variantu hry pro jednoho
hrace (viz strana 15).
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HERNI MATERIAL

5 figurek zvéda v raznych barvich
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5 Zetoni tdbora v riznych barvich
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100 dfevénych dilkd v barvach zdroju
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8 Zetonll ndsobeni zdroji

L 1 herni pldn

5 desek vyprav
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84 karet postav (5 sad po 6 kartich
zékladnich postav se symbolem vypravy
v pravém dolnim rohu + 54 karet
ostatnich postav s riznymi dovednostmi)

18 figurek indidna

10 Zeton pro volitelnou zménu trasy
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8 Zetont se symboly zdroji pro s6lovou hru
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PRIPRAVA HRY

4 Rozlozeny herni pldn umistéte doprostfed
stolu.

Pldn predstavuje sizemt, kterjm musite projit, a také indidnskou

vesnici, kde budete hledat podporu pro svou vypravu.

2 Dfevéné dilky zdrojii rozmistéte na prislusnd

mista herniho pldnu:
Zikladni zdroje

Al 20 x dievo

A2 20 x kozesiny ‘_’

A3 15 xjidlo ‘P

A4 15 x vybaveni :
Béhem cesty budete potiebovat riizné druby zdrojii. Zikladni
zdroje je mozné ziskat primo vyuzitim prisluiné akce (zdarma).

Cenné zdroje
JI 15 x kdnoe .
B2 15x kbin _|_'

Cenné zdroje lze ziskat pomoci nékterjich akei viménou za jiné
zdroje.

Kazd4 skupina zdroji md na hernim plénu své misto.

Nisobici Zetony (8 ks)

Polozte je vedle herniho plinu. Dojdou-li béhem hry
néjaké zdroje v nabidce, muzete 1 piislusny zdroj
polozit na ndsobici Zeton. Nésobici Zeton  [3

s poloZenym zdrojem pak reprezentuje pocet [

3 kust tohoto zdroje.

Zdsoba zdrojii je ve hie neomezend. Pokud vim prechodné
dojdou, pouzijte ndsobici Zetony nebo jinou vhodnou ndhradu.

g Vytvoite pocdte¢ni zdsobu indidntt — podle
poctu hrica polozte vedle herniho plinu
_ pfislusny pocet figurek indidnd. Nepouzité
‘ figurky vratte do krabice.

Pocet hraca Poéet indidant

6
9
12
15
18

N N~

Indidni vam umozni provést zvolenou akci v indidnské vesnici
nebo podpori vyuziti schopnosti dlena vipravy. ZvySuji také efekr
nékterych zvolenych akci. Hrdd miize ziskat indidny pouZitim
akce tlumocnika, ktery je jednim ze Sesti zdkladnich clenit kazdé
vypravy, jak se podrobnéji dozvite dale.

2 )

4 Jednoho indidna ze zdsoby vedle herniho
plinu polozte na misto nové prichoziho
obyvatele vesnice (U .

12 oboustrannych dilka s ¢luny polozte
do prostoru Mexického zdlivu do 2 sloupcit

po 6 podle jejich druhu.
Nakladni ¢luny

Osobni ¢luny

Priddnim dilki; ke své desce rozsirite prepravni kapacitu clunii
SVé vypravy.

E Kazdy hrd¢ si zvoli barvu a vezme si
do ruky sadu 6 karet zékladnich postav

v této barvé.
Pfi men$im poc¢tu hrd¢a vratte nepouzité sady

do krabice.

Téchto 6 karet predstavuje historické postavy Elenii vypravy
a tvort vasi pocdtecni sadu karet v ruce. Vsichni hrdti zacinaji
hru se stejnou sadou postav, které se nelisi svymi schopnostmi,
ale mohow mit riiznd jména.



? Zamichejte 54 karet ostatnich postav a polozte
je licem dolt1 jako dobiraci bali¢ek na vyhrazené
misto herniho plénu /4 .

Odeberte z balicku 5 hornich karet
a rozlozte je v poradi podle sily (¢islo
v hornim levém rohu karty) do nabidky
setkéni s novymi postavami/J&//=/75 .

Postavu o nejmeni sile /7] polozte dospod
nabidky pobliz Mexického zilivu, postavy
s vétsi silou rozlozte vzestupné smérem
nahoru. Karty se stejnou silou poklddejte
v poradi, v jakém jste je odebrali z balicku.
Pobliz dobiraciho balicku vedle herniho
pldnu nechte misto na odklddaci balicek,
kam budete odhazovat karty licem nahoru.

KARTY POSTAV

Postavy maji riizné schopnosti. Nékteré vim pomohou ziskat zdroje,
Jiné posunou vasi vjpravu vpred.

Mnozstvi vybaveni

potiebného k najmuti //’m ;
.,

postavy (¢islo také
uddva silu postavy)

Schopnost (akee) >

Jméno postavy

Cislo karty nebo symbol —
hraée (u zdkladnich postav) 7 i

Ve hie je 84 karet postav:

* 30 karet je v 5 saddch po 6 zdkladnich postavich
v barvéch hrica.

8 Kazdy hra¢ polozi pfed sebe desku se sym-
bolem své vypravy. Vezme si jednoho indidna
ze z4soby vedle herniho pldnu a polozi ho na

&ovrty dun své vypravy (G

9 Kazdy si vezme ze zdsoby 1 kozeSinu, 1 jidlo
a 1 vybaveni a poloZi je na Sestithelnikova
politka prvniho &lunu své vypravy/5/.

VOLITELNA VARIANTA: Kazdy hra¢ si ndhodné
vybere 3 zdroje ze 4 zdkladnich druha zdroja.

Timto zpiisobem bude kazdd partie hry zalinat s jinym
rozdélenim poldtecnich zdrojii mezi hrice.

Vsichni hré¢i umisti svého zvéda €
na vychozi poli¢ko trasy (St. Louis).
Dile kazdy umisti sviij Zeton tdbora se symbolem
vypravy @ vedle feky tak, aby Zeton svym hrotem
ukazoval na vychozi policko trasy (St. Louis) J/ .
Zvédy a zetony tdbortl v nepouzitych barvich vratte

do krabice.

4 4 Vylosujte za¢inajictho hréce, jehoz prvnim
tahem zac¢ne hra.

Je mnoho strategii vedoucich v téro hie k dispéchu, protoze
kombinaci postav, jez mizete ziskat a vyuzit, existuje velké
mnozstvt.

1 ch Symbol zdroje

Symbol ¢asového
zdrzeni

Velikost indidnské
podpory

Sleva vybaveni

za najmuti postavy

* 54 karet o¢islovanych od 1 do 54, které muze kazdy
hrd¢ v prabéhu hry najmout jako dalsi ¢leny vypravy.

Desky viprav

Kazdou z vyprav predstavuje jedna samostatnd deska.
Na desce je nékolik ¢lund, na néz je mozno nalozit:

* bud zdroje ($estihrannd pole),

* nebo indidny (kruhové a palkruhové pole).

Neékteré cluny je snadné nalozit a vylozit.

U jinych (¢luny se symbolem  *) vyzaduje manipulace
s nalozenymi zdroji nebo indidny b&hem presunu
tdbora delsi cas.

Rozlozeni zdroji a indidnt na ¢lunech smite kdykoli
podle potieby ménit, abyste obsadili ¢luny, které co
nejméné zdrzi vypravu.
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CiL HRY

Béhem hry budete provddét akce vyuzitim schopnosti postav na kartich v ruce
nebo vysilinim indidna vasi vypravy na akce do indidnské vesnice. Tyto akce pak dovoli
vyslat vaseho zvéda dopfedu po trase vypravy. Karty postav maji dvé funkce. Bud
postava sama provede akci (k tomu bude potieba indidnskd podpora), nebo vyuzijete
rubové strany karty k poskytnuti indidnské podpory akee jiné postavy.

Cestou budete muset asto zastavit a pfesunout tibor na nové misto, abyste dostali
diive pouzité karty postav zpét do ruky a mohli je vyuzit znovu. Nalodit a pfesunout
velké mnozstvi zdroju, indidnt nebo postav je vak ¢asové ndro¢né a mize vés zdrzet.
Casové zdrieni je vyjadieno tim, Ze se v4S zvéd bude muset o odpovidajici pocet poli
vracet zpét. Po zjisténi nové pozice vaseho zvéda presunete svij tébor k nému. Jak
dlouho vdm bude trvat nalodéni a pfesun tdbora na nové misto, je pro tspéch ve hte
zésadni.

Jakmile néktery hra¢ doséhne svym tédborem policka Fort Clatsop na zdpadnim pobtezi
nebo ho prekro¢i, hra okamzité kondi. Tento hrd¢ se stdvd vitézem hry — jeho vyprava
dosdhla pobiezi Tichého ocednu jako prvni!

TAH HRACE

Kazdy hri¢ musi ve svém tahu provést néjakou akci.
Navic k této povinné akci mitze pfesunout sviij tibor.
Také je mozné se setkat s novymi postavami a jednu najmout jako dal$iho ¢lena vypravy.

Pfesun tdbora a najmuti nové postavy jsou nepovinné kroky a mohou byt kazdy
samostatné provedeny bud pfed provedenim povinné akce, nebo po ni, ale nikdy ne
soucasné s ni.

i (BN

4 KCE (POVINNY KROK)

Ve svém tahu jste povinni provést néjakou akci. Akce jsou dvojiho druhu: akce postavy
na karté z ruky, nebo akce v indidnské vesnici na hernim planu.

K provedeni akce vzdy potfebujete tzv. indidnskou podporu (bude vysvétleno
dile). Jednotka velikosti indidnské podpory je reprezentovina symbolem * :

AKCE POSTAVY

Akci postavy na karté z ruky provedete tak, Ze vylozite kartu postavy pred sebe na

stil. Zdroven je nutno ji poskytnout indidnskou podporu (sila samotné aktivované

postavy se nepocitd). Muzete to udélat tfemi zpusoby:

* A) Pouzijete dalsi kartu postavy z ruky tak, Ze ji ptilozite rubem nahoru k vylozené
karté, jejiz akei provédite, tak aby byly vidét symboly indidnti na rubu karty pouzité
k poskytnuti podpory,

* B) nebo figurkami indidnt, které vezmete ze své desky vypravy a polozite je na
kartu, jejiz akci budete provadet,

* () nebo kombinaci vy$e uvedenych metod A) a B).

V kaidém pripadé bude akce postavy provedena tolikrit, jakd je celkova veli-

kost indidnské podpory. Maximalni mozna velikost indidnské podpory je 3.

:'J!__{‘M : ™
C) Akce je provedena trikrdr
za indidnské podpory
o wvelikosti 2 pomoci pomoci karty (podpora

B) Akecejeprovedena dvakrir
za indidnské podpory

A) Akce je provedena jednou
za indidnské podpory
o velikosti 1 prostiednictvim
Jiné karty. o velikosti 1) doplnéné
2 figurkami indidni.

2 figurek indidnil.

Zahrané karty postav a indidnské podpory zistdvaji lezet pred hri¢em na stole
(v¢etné figurek pouzitych k indidnské podpofe).

Nezapomerite, Ze pouzijete-li k poskytnuti
indidnské podpory jinou kartu postavy
(pripadAa C), budetejimiropétkdispoziciaz a vriti se na vase dluny az béhem presunu
po presunu tdbora, kdy teprve se vyloZené tdbora!

V pripadé pouziti figurek indidnii (pripad B
a C) ziistdvaji figurky polozeny na kartdch

karty vraceji zpét do ruky.

Casto je uiteiné provést néjakou akci vicekrdt. Pokud akci miZete poskytnout indidnskou
podporu pomoci jiné postradatelné karty postavy, je to vyhodné. Pouzivini figurek indidni
pro poskytovini podpory totig vypravu dosti zdrzuje.



AKCE VE VESNICI

Akce v indidnské vesnici se provddéji umisténim
figurek indidnt na pfislusné misto na hernim
pldnu (viz dolni obrazek). -

* Akce oznacend symbolem celého kruhu
se provadi tak, ze pfislusné pole obsadite
jedinou figurkou. Vezmete ji ze své desky vypravy (nékterého ¢lunu). Tim je kruh
na hernim pldnu pro dalsi hréce obsazen, takze si tuto akci vybrat nemohou.

* Je-li akce oznadena symbolem polokruhu, miZete na ni umistit najednou
1, 2 nebo 3 figurky, opét je vezmete ze své desky vypravy. Tady nezélezi na tom,
zda a kolika indidny je polokruh z pfedchozich tahti obsazen.

Zvolend akce bude provedena tolikrdt, kolik figurek indidnt jste praveé umistili
na piislusné misto na hernim plinu. Po umisténi do vesnice uz figurky nepatii zidnému hraci.
Na rozdil od akei postav jsou akce v indidnské vesnici k dispozici pro vsechny hrace.

= =)

Katka si vybrala akci ,Viroba kdnoi*.
Umistila sem 2 indidny a provedla ji
dvakrdt, prestoze misto bylo z predcho-
zich tahii obsazeno 3 indidny (polokrub).

et "‘?‘lﬁ}:;nl
J&i h et M
Filip proved| akci ,, Lov* jednou. Je to akce

oznacend celym kruhem a nebyla obsazend.
Tim je akce pro dalsi hrdce nepristupna.

Obsazovdni akei ve vesnici miize béhem hry budit vasné. Je ditleZitym prokem strategie spravné

predvidat, kdy kterou akei souperi obsady.
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Dailezité upozornéni k povinnému kroku
(akci postavy nebo akci ve vesnici)

Efeke akee (zisk zdroji, najimdni indidna z vesnice, pohyb zvéda dopfedu, odhozeni
karet atd.) nejste povinni vyuzit. Akci lze provést i jen s ¢dstenym efektem, nebo
dokonce bez efektu. Nejste naptiklad povinni vzit si vSechny zdroje, které vim akce
poskytne, dokonce si nemusite vzit Zidné. Stejné tak nejste povinni pfibrat do vypravy
vechny indidny, které pomoci svého tlumocnika svoldte doprostied vesnice do Powwow.

SngNi (NEPOVINNY KROK)

Béhem cesty se mohou k vasi vypravé pfipojit nové postavy, které jsou
k dispozici v nabidce setkdni. Béhem jednoho svého tahu smite najmout vzdy jen jednu
novou postavu. Tento krok je nepovinny a mizete ho provést pfed svou povinnou
akei, nebo po ni.

Za postavu, kterou chcete najmout, musite do v§eobecné zdsoby zaplatit jeji cenu
v pozadovaném vybaveni a koZesindch:

* Mnozstvi pozadovanych koZe$in je ddno pozici karty postavy v nabidce setkdni.

* Mnozstvi pozadovaného vybaveni je ddno silou pfislusné postavy.

Pozadované vybaveni muzete zcela nebo ¢dstecné zaplatit odhozenim jedné (pouze
jedné) karty z ruky. Timto zptisobem usetfite tolik vybaveni, kolik ¢ini sleva uvedend na
rubové strané odhozené karty. Karty se odhazuji na odhazovaci bali¢ek. Po zaplaceni ceny
v koZesindch a vybaveni si okamzité priddte kartu prévé najaté postavy k ostatnim
kartdm v ruce.

Nakonec doplnte nabidku setkdni o novou postavu z dobiraciho balicku.

Honza chce na zaldtku svého tahu najmout Cerného pantera. lato postava momentdlné
stoji 4 kozesiny a 3 vybaveni. Honza odevzdd do obecné zdsoby 4 kozesiny a 2 vybavent,
potom odhodi kartu dievorubce McNeala o sile 1 (kterd se politd jako 1 vybaveni). Poté
si vezme do ruky kartu Cerného pantera.

Doporucent pro zaciteéniky
Doporulujeme, abyste zpoldtku neodhazovali karty tlumolnika a velitele vypravy
(viz ,Schopnosti zdkladnich clendi vipravy”). Akce téchto dvou postav jsou v poéditeini fiizi hry

velmi diilezité a bez nich neni mozné vypravu tispéné dokontit! Zkuseni hrdci je viak mohou
pozdéji béhem hry nahradit najmutim vyhodnéisich postav.

R

Doplnéni nabidky setkdni
o novou kartu

Jakmile se v nabidce setkdni uvolni misto,
posunte vSechny karty lezici vyse o jednu pozici
dold. Z dobiraciho bali¢ku vezméte horni kartu
alicem nahoru ji umistéte na prvni pozici nahote
hned vedle dobiraciho balicku. Karty se jiz
netfidi podle sily (to se provadi jen na zacitku
hry pfi prvnim vytvoreni nabidky setkdni).

Pokud dojdou karty v dobiracim bali¢ku, Ll e “,:' )
zamichejte odhazovaci bali¢ek a vytvoite z néj . X ‘ X
novy dobiraci bali¢ek. ' \m

SEZNAM VSECH KARET POSTAV I S POPISEM JEJICH FUNKCE A HISTORICKYMI POZNAMKAMI JE
UVEDEN NA 11. AZ 14. STRANE PRAVIDEL. _



737%53(/{/\/ TABORA  (NEPOVINNY KROK)

Pfesun tdbora smite provést béhem svého tahu pfed povinnou akei, nebo po ni.

POKUD NEMUZETE PROVEST VE SVEM TAHU ZADNOU POVINNOU AKCI (AKCI POSTAVY NEBO AKCI
VE VESNICI), PRESUN TABORA JE POVINNY A STANDARDNI POVINNA AKCE NASLEDUJE IHNED PO
PRESUNU TABORA..

Tento krok obvykle znamend urcité casové zdrzeni, a to tim vétsi, ¢im vice nevyuzitych
zdroju, indidnd a ¢lenti vypravy prepravujete. Vypocet casového zdrzeni popisujeme
dile. Jednotka ¢asového zdrzent je reprezentovina symbolem .°. Po pfesunu se tibor
vét§inou nachdzi na stejné pozici jako vés zvéd. Na konci tohoto kroku si vezmete zpét

do ruky vSechny karty, které jste zahrdli a vylozili pfed sebe dfive.

PRUBEH PRESUNU TABORA:

1. Piesunite véechny figurky indidnt pouzité dfive k poskytnuti indidnské podpory,
umisténé na vasich vylozenych kartdch, zpét do ¢lunti na své desce vypravy a optimalné
rozlozte zdroje na své ndkladni ¢luny, aby ¢asové zdrzeni bylo co nejmensi.

2. Spoditejte ¢asové zdrzeni. Pocet jednotek ¢asu zdrzeni (ddle téz JC) je ddn souctem:

* poctu karet postav, které vim zlistaly v ruce (nevyuzité postavy), plus

o poctu jednotek ¢asu zdrzeni naloZenych ¢luna vypravy (podle po¢tu prepravovanych
zdroju a indidnd, viz nize).

Nevyuziti lenové vypravy zdrzi presun, protoze

si s vdmi chtéji promluvit o smyslu své vicasti

v expedici.

Nakldddni velkého mnozstvi zdrojii na omezeny
pocet lodli stoji vypravu drahocenny éas. Musite
proto se ziskanymi zdroji dobre hospodarit,
aby zdrzeni neprekrocilo vinosnou mez.

ZDRZENI NALOZENYCH CLUNU

Tento ndkladni ¢lun
uveze az pét zdroju a jeho
zdrzeni je 1 JC za kazdy

naloZeny zdroj.

Na tento ndkladni ¢lun
lze nalozit az tfi zdroje
a zdrzeni neni zidné.

Tento osobni ¢lun pojme
jen jednoho indidna
a zdrzeni neni zddné.

Na tento ndkladni ¢lun

Tyto osobni ¢luny pojmou
neomezeny pocet indidna
azdrzenije 1 JC zakazdého

prepravovaného indidna.

nalozite az tfi zdroje
a zdrzeni ¢lunu je 1 JC.

3. Nyni pfesunte svého zvéda po trase o tolik policek zpét, kolik ¢ini celkové vypocitané
¢asové zdrzeni. Dodrzujte pfi tom pravidla pro pohyb zvéda (viz strana 8).

POKUD SE MA VAS ZVED POSUNOUT ZPET JESTE NIZE NEZ O PET POLICEK POD VYCHOZI POLICKO
SAINT LOUIS, ZUSTANE STAT NA UPLNE PRVNIM POLICKU REKY. PRVNI POLICKO REKY JE KROME
ZACATKU HRY, KDY STOJI VSICHNI ZVEDOVE NA POCATECNIM POLICKU Saivt Lours, JEDINA
VYJIMKA Z PRAVIDLA, ZE TOTEZ POLICKO NESMI BYT OBSAZENO VICE ZVEDY SOUCASNE.

4. Pokud se i po ptesunu zpét v disledku zdrzeni nachdzi vas zvéd pred vasim tidborem
ve sméru k cili trasy, mtzete nyni sviij tdbor pfesunout na policko ke zvédovi. Pokud
se vSak dostal vas zvéd aZ za tdbor a je nyni blize ke startu, tdbor nepfesouvite.

5. Vezméte si vSechny své vylozené karty opét do ruky.

o)

e

T1dbor

Tébor se nikdy nevraci po trase zpét. Na konci pfesunu muize zistat na pavodnim
misté, nebo se presunout dopfedu. Zvéd kteréhokoli hrice se v prabéhu hry muaze
bez omezeni nachdzet na policku, kde se zrovna vyskytuje néjaky tdbor. Na rozdil od
zvédi mize byt na jednom policku i vice tédbori.

Katka (modrd hrdcka) musi presunout tabor. Premisti dvé figurky indidnii ze svych
vylozenych karet na své cluny. Potom spolitd zdrZeni vyjpravy. Podle obrdzku vpravo je
celkové zdrgeni 5 JC:

* 1 za nepouzitou kartu v ruce A,

o +1 za 3 zdroje prevtené na clunu I3,

* +2 za 2 zdroje prevdzené na clunu (U,

o +1 za prepravovaného indidna na clunu JD.
V diisleden éasového zdrzent vipravy 5 JC musi Katka vritit svého zvéda o pét policek zpét.
Potom presune sviij tdbor ke svému zvédovi. Katka si nakonec jesté vezme zpét do ruky vechny

své vylozené karty.

KoNEC HRY

Hra kon¢i v okamziku, kdy néktery hri¢ posune Zeton svého tibora na cilové policko
Fort Clatsop nebo za néj. Tento hrd¢ se stdvd vitézem.

Pfi své prvni hfe miizete mit dojem, Ze zadinajici hrd¢ je v zahajovaci fézi hry v mirné
nevyhodé¢. Pravidlo ,,ndhlé smrti“ pfi dosazeni policka Fort Clatsop v$ak tuto nevyhodu
vyrovnava.




SCHOPNOSTT  ZAKLADNICH POSTAY
Ziskdni zdkladnich zdroji

Dfevorubec Lovec Obchodnik
Drevo Jidlo Vybaveni s koze$inami
Kozesiny

Pomoci dfevorubce, lovee, kovéfe a obchodnika s kozesinami muzete béhem hry ziskdvat
zakladni zdroje. Kdyz zahrajete nékterou z téchto postav, spocitite symboly piislusného zdroje
v pravém hornim rohu na viech kartdch lezicich na stole pfed vami a pted vasim soupefem
po levici i po pravici (véetné rubem nahoru polozenych karet pouzitych jako indidnskd
podpora). Pii hie ve dvou se pocitaji symboly na kartdch vasich plus vaseho soupefe.

SymBoOLY
ZAKLADNICH
ZDROJU

VyBAVENT KOZESINY

DrEVvO Jibro

Zjistény soucet symboli ddle vyndsobite velikosti pouzité indidnské podpory. Vysledek
soucinu uddvd maximdlni mnozstvi piislusného zdroje, které si mizete vzit z obecné
zésoby (muiiZete si vzit i méné). Ziskané zdroje polozte na volnd mista ve svych ¢lunech.
Dokud nemidte ¢luny plné nalozeny, nesmite zddné dfive ziskané zdroje ze svych ¢lunt
zahodit. Jakmile v$ak jsou ¢luny plné naloZeny, smite uvolnit misto pro nové ziskané
zdroje vricenim nepotiebnych dfive ziskanych zdroju podle vlastniho vybéru.
Rozlozeni zdrojt na ¢lunech smite kdykoli podle potieby ménit, nikdy vsak nesmite
vlastnit vice zdroji, nez mdte mist na ¢lunech (ani doc¢asné).

Katka (modrd hrdcka) zahraje svého drevorubee s indidnskou podporou 2 prostiednictvim dalsi

karty z ruky. Na vyloenjch kartdch leZicich pred Katkou a jejimi dvéma sousedy (Honzou
a_Julii) je v tomto okamZiku vidér celkem 5 symbolii dieva. Katka miize tedy v tomto tahu ziskat
az 2 x 5 = 10 dfev. Rozhodne se vzit si ze zdsoby jen 7 dev a umisti je na volnd mista ve svjch
Slunech.

Julie (oranZovd hricka) Honza (zeleny hric)

Katla (modrd hricka)

Priddni indidni k vypravé
Tlumoc¢nik vdim umozni pfivitat ve va$i vypravé nové indidnské
pomocniky.
1. Shromdzdéte vSechny indidny z vesnice z obsazenych poli (v¢etné
indidna z oblasti nové prichozich) doprostfed vesnice do Powwow
k velkému shromazdéni.

2. Potom si vezméte z takto shromdzdénych indidna v Powwow tolik,
kolik jich budete potfebovat, a umistéte je do svych ¢luna.

3. Nisledné odstrarite z nabidky setkdni posledni kartu postavy (nejspodnéjsi karta
v nabidce) a odhodte ji na odhazovaci bali¢ek. Potom do nabidky pfidejte novou kartu
postavy (viz str. 5 ,Doplnéni nabidky setkdni o novou kartu®).

4. Nakonec dopliite jednu novou figurku indidna z poédtecni zdsoby do oblasti nove
) & y

ptichozich do vesnice. Pokud je jiz pocdte¢ni zdsoba indidnli vycerpdna, tento krok

vynechejte.

Poskytnete-li ttumoc¢nikovi indidnskou podporu o velikosti 2 ¢i 3, opakujte vyse uvedeny
postup dvakrit resp. tiikrdt. Pokazdé pritom odhodite posledni kartu postavy z nabidky
a doplnite novou. Tim zdroven doddte do vesnice 2 ¢i 3 nové indidny z pocdtecni
zésoby, dokud v ni néjaci indidni jesté zbyvaji.

Akce tlumocnika je ve hie klicovd. Je to jedna ze dvou moznosti (vedle akce ,, Rozsivent vypravy
ve vesnici), jak ziskat indidny. Kromé toho také

* zZnovu zZpristupni akce ve vesnici
* a 0obméni nabidku setkdni o novou kartu postavy.

1. Julie (oranzovd hrdcka) zahraje
svého tlumocinika a poskytne mu
podporu o velikosti 1.

Tim shromdzdi vsechny indidny
z vesnice do Powwow (véetné indidna
z oblasti nové prichozich). V Powwow
se nyni nachdzeji 4 indidni.

euyy o
o

2. Julie se rozhodne pribrat do
vypravy vsechny indidny z Powwouw. il

!i Jm ol ey
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3. Potom odstrani z nabidky setkdni spodni kartu postavy, vsechny karty
v nabidce posune o jednu pozici dolii a na uwvolnéné misto do nabidky vylozi
licem navrch novou kartu z dobiraciho balicku.

4. Nakonec vezme z poldteéni zdsoby jednoho indidna
a presune ho do vesnice do oblasti nové prichozich.

Xx—""
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Pohyb dopredu po trase vypravy

Trasa vypravy

Trasa vypravy se sklddd z raznych aseki: s . A
* 3 iienf tseky (v modré barve), == & et
* 2 horské tseky (v sedé barve), T
* 2 kombinovand polic¢ka horské feky, kterd jsou povazovana soucasné za feku i hory.

VARIANTA TRASY: Po zahrini nékolika partii hry si miizete pomoci Zetonii pro
volitelnou zménu trasy vytvorit vlastni variantu hry. Na nékterd piwvodné #icni policka
miiZete polozit Zetony hor a naopak piivodni hory miizete zménit na reku. Tyto zmény
vdm umozni ménit strategickou ndrocnost hry.

Pomoci velitele mizete vyslat svého zvéda doptedu po trase. Za kazdou
jednotku indidnské podpory smite vykonat jednu z nésledujicich akef:

* Zaplatte 1 jidlo ze svého ¢lunu a posuiite zvéda o 2 policka dopredu
po fece,

* nebo zaplatte 1 kdnoi a posunte zvéda o 4 politka dopfedu po fece,
* nebo zaplatte 1 koné a posurite zvéda o 2 policka dopfedu v hordch.
Na trase pred prvnim horskym masivem a za nim je po jednom kombinovaném
policku horské feky, jejiz terén je povazovdn soucasné za feku i hory. Zvéd se mize
ptes toto policko pohybovat pomoci kteréhokoli vyse uvedeného zdroje (jidla, kidnoe

(®) Filip (Zluty hrdc) zabraje svého velitele a poskytne mu indidnskou
podporu o velikosti 2. Akci tedy miiZe provést 2x. Zaplati 2 koné
a smi posunout svého zvéda dopredu o 2 x 2 = 4 policka v hordch.
Na trase mu vsak zbyjvaji uz jen 3 policka, kde lze pouzit koné
(2x hory a 1x horskd reka). Filip tedy posune zvéda pouze o 3 policka.
Jeden zaplaceny krok pohybu je tak ztracen.

Katka (modri hricka) provede akci svého velitele za poskytnuti indidnské
podpory o velikosti 3 pomoci jedné karty o sile 1 a dvou figurek indidni.
Jak je zminéno vyse, sila karty velitele pFitom nehraje Zddnou roli. Katka
tedy miize akci provést 3x. Rozhodne se, Ze zaplati 2 jidla a 1 koné. Smi
posunout svého zvéda dopredu 0 2 + 2 = 4 policka po Fece a o 2 politka
v hordch. Na cilovém policku pohybu Katéina zvéda viak stoji Juliin zvéd
(oranzovd hricka). Katka tedy posune svého zvéda o jedno policko dile
do hor pred oranZového zvéda!

i koné). Pokud se béhem pohybu zvéda terén zméni, mize se stdt, Ze ¢dst zaplaceného
pohybu pfijde vnive¢. Piikladem je pohyb zaplaceny odevzddnim jidla nebo kénoe,
kdy se vsak feka pied vycerpanim vSech krokii pohybu zméni na hory, nebo kdyz se
za pohybu pomoci koné hory zméni na feku.

Pohyb zvéda

|
J Pohyb zvéda nesmi nikdy skondit na policku obsazeném jinym zvédem — na jednom
ll policku trasy smi stdt vzdy jen jeden zvéd. Z tohoto pravidla existuji 2 vyjimky: pocdtecni
policko trasy Saint Louis na zac¢dtku hry a prvni policko feky kdykoli béhem hry. Pokud
| by mél pohyb zvéda koncit na poli¢ku obsazeném jinym zvédem, zvéd obsazend policka
II preskoéi a posune se ve sméru svého pohybu na prvni nésledujici volné policko. Postupuje-li
|I zvéd dopiedu, postoupi jesté ddle vpred, vraci-li se vzad béhem presunu tdbora, vriti se
jesté vice zpdtky ke startu trasy. V piipadé, Ze se zvéd pohybuje dopfedu pomoci akce
| provadéné nékolikrdt diky velikosti indidnské podpory (miize byt az 3x), kontroluje se
| obsazenost cilového policka vzdy az na samém konci jeho celkového pohybu. o : _—
b2 = 1 |
T &
Protoze dva zvédové nemohou nikdy ziistar stdt na tomtéz policku, je dovoleno ukoncit pohyb ‘ i R
zvéda az na policku hor, prestoze aktudlni akce umozriuje pohyb pouze po rece (a opacné)! al o

2]



AKCE VE vESNVICT

Ve vesnici se nachdzi osm oblasti, které umoziiuji provedeni osmi raznych akei. Tyto
akce mohou vyuzit vSichni hra¢i:

* pétoblasti oznacenych symbolem celého kruhu pro akee lov, femesla, dar, louceni a $aman,
* jedna oblast se dvéma celymi kruhy pro akci roz$ifeni vypravy,

* adv¢ oblasti s polokruhem pro akce vyroba kdnoi a obchod s konmi.

Abkece ve vesnici jsou obecné méné vjhodné nez akce na kartdch postav. Mohou vam viak
v urité chvili usetrir vyloZeni karty z ruky a umozni vam ziskar diilezité zdroje. Provedeni
akce ve vesnici také redukuje pocet indidnii vypravy, coz snizuje obsazenost clunii, a tim
i pripadné zdrZeni pri presunu tdbora.

Remesla

Rozsiventi vypravy
Zaplatte 3 dieva a muzete vasi vypravu rozsifit:

bud o ndkladni ¢lun a 2 zékladni zdroje podle
svého vybéru,

nebo o ¢lun pro indidnya 1 indidnaz pocdtecni
zésoby indidna.
Rozsitujici dilek se ziskanym ¢lunem pfipojite k zdkladni desce své vypravy.

Dobtfe si vsak rozmyslete, kterou stranou navrch dilek polozite na stil. Az do konce
hry uz totiz toto rozhodnuti nemtizete zménit a dilek otocit na druhou stranu!

E“\" Na tento ndkladni ¢lun

je mozné naloZit az dva

Tento osobni ¢lun
pojme jen jednoho
indidna a zdrzeni neni

o zdroje a zdrieni pfi

Vezméte si ze zdsoby
1 jidlo a 1 koze$inu

Vezméte si ze zdsoby  Vezméte size zdsoby bud

1 vybaveni a 1 dfevo 2 kozesiny, nebo 2 dfeva

pfesunu neni zidné.

Na tento ndkladni ¢lun
je mozné nalozZit az pét
zdroji a zdrzeni pfi
pfesunu je pouze 1 JC
bez ohledu na velikost

7adné.

Tento osobni ¢lun pojme
az tfi indidny a zdrZeni je
pouze 1 JC bez ohledu
na pocet pfepravovanych
indidna.

a nalozte je do svych a nalozte je do svych a nalozte je do svych
¢luna. ¢luna. ¢luna.

Loucenit

A

A 75
4

Miizete odhodit az 3 karty postav z ruky (poloZte je na odha-
zovaci bali¢ek). Odhozeni karet z ruky neni povinné.

Potom odstrante vSechny karty z nabidky setkdni (rovnéz
odhodte na odhazovaci bali¢ek). Nabidku setkdni dopliite
shora dola péti novymi kartami z dobiraciho balicku v po-
fadi, v jakém byly tazeny.

Katka umisti indidna na oblast louceni. Odhodi 2 karty z ruky, potom vyprazdni nabidku setkdni
a doplni ji 0 5 novych karet z dobiraciho balicku.

Tato akce je uzitecnd v pripade, Ze
* mdte v ruce mnoho karet a cheete se méné potiebnych zbavit,
* nebo jsou v nabidce setkdni méné vhodné karty postav a vy cheete nabidku obménit.

Obchod s konmi

Zaplatte 3 riizné zdroje a vezméte si ze zdsoby jednoho koné.
Zaplacené zdroje museji byt kazdy jiného druhu!

| ]

Julie umisti indidna na tuto akci. Zaplati 1 drevo, 1 jidlo a 1 vybaveni
e své zdsoby na lunech a vezme si jednoho koné, kterého polozi na

Jjeden ze svyjch ndkladnich clunil.

Vyiroba kdnoi

Zaplatte 2 dfeva a vezméte si ze zdsoby jednu kdnoi.

Julie umisti na tuto akci 2 indidny. Zaplati 4 dieva ze zdrojii na svych
Elunech a vezme si ze zdsoby dvé kdnoe, které polozi na své ndkladni
Eluny.

& :

nakladu.

Filip umisti indidna na jeden ze dvou krubii akce rozsiveni vyjpravy. Zaplati 3 dieva ze své
zdsoby na clunech. Potom si vezme dilek s dlunem pro prepravu indidnii a umisti jej vedle své
desky vipravy navreh stranou pro prepravu t7i indidnil. Vezme si z pocdteini zdsoby indidnii
Jjednoho a umisti ho do svého clunu. Timto zpiisobem nabradil indidna pouzitého pro provedeni
této akce, a navic novym osobnim Clunem sniZil zdrgeni p¥i budouci prepravé indidnii
v rdmei presunu tdbora.

Tuto akci budete vyuzivat spise v pocdtecn fizi hry. Podle své strategie (zdroje nebo indidni)
budete volit mezi ndkladnimi nebo osobnimi cluny.

Kromé toho vdm tyto akce umozni ziskat 2 zdroje nebo indidna navic. Vedle vyuziti thumocnika
Jje to dalsi zpiisob, jak ziskar dalsi indidny pro svou vyjpravu.

~
Saman

1 Zde zaplatite jedno jidlo a miZete provést akci postavy vylozené
nastole pfed kterymkoli z hra¢a. Akci této vylozené postavy vsak
smite provést pouze jednou, bez ohledu na to, jakou indidnskou
podporu tato akce ptivodné méla. Mizete takto znovu aktivovat
i svou vlastni dfive vyloZenou postavu.

Pokud aktivujete soupefovu postavu, akei provedte, jako by

karta lezela pfed vimi (ne pfed vasim soupefem). Je to dulezité

pti uréovani piipadné odmény diky efektu postavy.
Samanem nelze aktivovat postavu s trvalym efektem, ktery je zndzornén

symbolem 6 .

Julie umisti jednobo svého indidna na kruh akce saman. Zaplati jedno jidlo a aktivuje akci Katiina
tumocnika (pouze jednon). Vezme si z vesnice figurky indidnii véetné indidna, kterjm aktivovala Samana.

Nyni Katka miize ve svém tabu také vyuzit Samana, protoze Julie tlhumolnikem uwvolnila tuto akci
pro pouziti dalsimi hrii. Katka tedy zaplati jedno jidlo a aktivuje akci svého uz diive vylozeného
velitele. Katka jesté odevzdd jednu kdnoi a posune svého zvéda po fece o 4 policka dopredu.

Saman vdm umozni znovu provést akci vasi nebo i cizi postavy, kterd byla zabrina

a vyloZena uz drive. e



HISTORIE VYPRAVY

Kdyz se Tomas Jefferson stal v roce 1800 tietim americkjm prezidentem,
pojené stity se rozklidaly priblizné na itvercovém tizemi, které se
tahlo 1000 mil (1600 km) od pobiezi Atlantiku na vychodé ZO reku

Mississippi na zdpadé a od Velkjch jezer na severu po Mexicky zdliv
na jihu. Cesty napric timto vizemim nebyly prilis udrZované, a tak se
reky staly preferovanymi obchodnimi trasami.

Vroce 1803 Jefferson jedinym Skrtem pera zdvojndsobil rozlohu tizemi

: gpojenjclo stdti, kdyz za 15 milionii dolarii koupil od Francie vizemi

ouisiany, kterd ho o necelé 3 roky diive ziskala od Spanélska. Séwjené

stdty tak ziskaly pristup ke strategicky diilezitému obchodnimu pristavu

New Orleans a k vizemi Divokého zipadu za rekou Mississippi. Toto

obrovské iizemi znali jen pivodni domorodi obyvatelé a také obchodnici

s kozesSinami. Tito vesmés drsni zdlesdci se vétsinou za/g)iwzli lovem bobri

na kozesiny a Casto si brali za manzelky indidnské Zeny. Nékteri také

pracovali pro Sevemz&z’paﬂ%z' spolecnost (North West Company) nebo pro jejiho nejvétsiho
konkurenta, Spolecnost Hudsonova zdlivu (Hudson’s Bay Company).

Prezident Jefferson se rozhodl usporddat expedici, kterd by méla tuto
Jterra incognita“ prozkoumat. Timto nelehkym iikolem poveril svého
osobniho sekretdre Meriwethera Lewise, jemuz bylo tehdy 29 let.
Ukolem vypravy bylo najit obchodni #icni cestu spojujici vychod

a zdpad severoamerického kontinentu. Lewis si jako spolécvm’/m pro

toto dobrodruzstvi vybral svého o ctyfi roky starsiho pritele Wiliama

Clarka a spolecné prevzali odpovédnost za zdar vypravy. Zatimco

Lewis byl spise vadélany intelektudl a introvertni snilek,” Clark jeho .
viastnosti vyvazoval. Slo o zkuseného zdlesdka z Virginie a ostiileného o
vojdka. Svymi ghusenostmi s orientaci, mapovanim a plavbou po

divokych rekdch prevysoval Lewise. Clark byl tordy, ale dobrosrdecny

muz s velmi dobryjm visudkem.

Pripravy na expedici trvaly od jara 1803. V prosinci se Lewis a Clark
]);’z])oji i s Clunem specidlné zgrobenjm ro tuto vypravu k malé skupiné,

kterd na né cekala v tdbore Dubois nedaleko Saint Louis. Lod méla kromé

plachet 11 lavic pro veslate a mobla pojmout az 12 tun ndkladu. Zimu preckali v tdbore
u tisti Wood River, kde ziskdvali pro expedici mladé dobrovolniky véetné vojikii z nedalekych

pevnosti armddy. Na jare méli k dispozici 45 muzii a vjprava mohla vyrazit.

14. kvétnu 1804 se mald expedicni flotila jedné ndkladni lodé a dvou kdnoi vydala vzhiru
proti proudu reky Missouri. W;Zrawz vezgla velké mnozstvi levnych tretek jako ffleﬁil’oﬂ‘ﬂé

pro domorodeé indidnské obyvatelstvo. Vybaveni vipravy citalo 2800 rybdiskych hicki,
150 zrcdtek, 22 roli pldtna, 130 smotkii tabdku, barevne kordlky, mosazné knofliky, noze, sekery
a niigky, 400 spon a ndrambki, 4600 jebel, pamémni medaile s portrétem prezidenta Jeffersona,
stielny prach a zbrané, pazourky do musket, 400 liber olova, teplé oblecent a prikryvky.

Béhem dlouhého léra 1804 viprava na své cesté zdpasila s velkym mnostvim
komdrii, zrddnymi F¥icnimi proudy a musela se vyhybat nebezpecnym
plovoucim kladdm. Clenové vypravy museli casto vystoupit na bieh
a tahnout lodé na lanech proti proudu reky. Cdst posddky se starala
0 lov a zdsobeni potravinami. Kdyz méla vyprava Stésti, dokdzala
urazit béhem jednoho dne i 15 mily (20 km). gé/aem cesty se vicastnici
setkdvali s mnoha indidnskymi kmeny, jako napiiklad Siouxy, Omahy
nebo Lakoty. Lewis a Clark v rdmci zachovdni miru mezi indidny
a jejich novym., bz’{;fm otcem “ prezidentem Jeffersonem rokovali s jejich

¥ ndcelniky a preddvali jim dary.

20. srpna doslo k nestastné uddlosti,
slepého streva zemiel serzant Charles Floy
dmrti, které vypravu postiblo.

Za 164 dni vjprava urazila 1600 mil (2500 km) a v Fijnu
dosdhla vizemi pohostinného kmene Mandanii v Severni Dakoté.
V ndsledujicich ctyrech tjdnech skupina vybudovala pevnost Fort
Mandan, kdeffef ala zimu. Kromé 210)1/14 se clenové expedice zabyvali

ldnovdnim dalsi cesty. Zde se také setkali s francouzskym lovcem

kdy fmvdeipodobné na zdnét
. Kupodivu to bylo jediné

oussaintem Charbonneauem, jehoz najali jako znalce tamni divociny.
Charbonneaua doprovdzela jeho téhotnd patndctiletd indidnskd
Zena, kterd se posléze velkou mérou zaslouzila o zdar vjpravy a vedle
indidnské princezny Pocabhontas patii k nejznzimeyfz'm indidnkdm
v americké historii. Jeji jméng bylo Sacagawea (Prali Zena), v détstvi
byla unesena od svého kmene Sosonii, a pravé pres izemi tohoto kmene
méla viprava pozdéji putovat.

S prichodem jara opustila viprava sviij zimni tdbor, a to jiz v uzsim poctu
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32 muzii, nebot Cdst osazenstva byla ve velkém ndkladnim lunu poslina zpét s nerosty,
rostlinami a dalsimi prirodninami, a hlavné s mapou jiz absolvované cesty.

Lewis dalsi cestu na zdpad okomentoval ve svém deniku slovy: ,,Mohl bych povazovat

okamzik odjezdu za nejstasnéjsi chvili svého zivota. “ Jenze cesta ddl proti proudu Missouri
vilbec nebyla lehkd. Expedice mdlem prisla o své védecké vybaveni, Lewise mdlem ustkl

chrestys, szew’/y se nemoci a hlavné pereje. Usek 16 mil (25 km) Ve{l/kjch vodopddi
v dnesni Montané prekondvali Lewisovi a Clarkovi muzi dvandct dni. Veskeré vybaveni

véetné lunii prendseli rucné nebo prepravovali na provizornich vozech, se kterymi se museli
vyhybat chiestysiim, grizzlyiim a ostniim kaktusit.

V Cervenci vjprava dorazila na sizemi Sosonii. Sacagawea poznala krajinu svého détstvi
a 17. srpna se shledala se svym kmenem. Sacagawea jako zdzrakem poznala v ndcelnikovi
Sosonii Cameahwaitovi svého bratra. Oboustrannd radost byla obrovskd a ndcelnik poskyt!
vypravé 29 koni, bez nichz by dalii cesta nebyla viibec moznd. Indidni totiz vypravé
potvrdili, Ze feka uz ddle neni splavnd. Soson Starej Toby soublasil, Ze bude v hordch

vypravu doprovdzet.

Nasledoval krajné namahavy prechod pres pohori Bitterroot, spojenyj s nadilkou proniho
snéhu a ochlazenim. Unaveni koné se fmdilz’ smést snébu a bﬂ/];ml. AZ po skoro mésicnim
putovdni vjpmm sestouPi[a do vidoli fe/e% Clearwater, na vizemi pritelského kmene
Propichnutyjch nosii. Vysileni cestovatelé u Propichnutjch nosii nabrali novych sil, i kdyz
néklZ/ik muzii z nezvyky/é domorodé stravy onemocnélo. Indidni se nabidli, Ze se postaraji
0 koné do doby, nez si je viprava pri zpdtecni cesté vyzvedne, a na kus kiize nakreslili cestu
k tece Kolumbii. Muzi postavili pét kanoi a zacdtkem Fijna vypluli ddl, ted’jiz po proudu,
protoge horsky kontinentdini predél méli za zddy! Nejdrive pluli ddl po fece Clearwater,
kterd se viévala do Hadji reky a ta ddle do Kolumbie, ustici do Pacifiku. Pro pereje a vysoké
skalnaté biehy to nebyla snadnd cesta.

Nakonec prisel 8. listopad. V hustém desti a v mize najednou Clark uslysel huceni ocednu!
Cile cesty bylo sice dosazeno,ale éas ani ndlada na néjaké bujaré oslavy nebyla, foc?zsz’ se totiz
prudce zménilo a tisti Feky bylo vystaveno tjdenni Zom‘z'. LZ)iS v Clarkové deniku hovori
Jasné: , Reka vystupuje z brehii a zaplavuje nds tabor. Vichni jsme promoceni a kozené
obleky se méni ve shnilé cdry. V noci spime ve vodé a rozdélat ober je skoro nemozné. Neni
odsud viniku, protoge kdnoe by se ve vysokjch vindch potopily. “ Po skonceni boute k nim
p;’z‘g/u/i na kanoich zvédavi indidni z kmene Clatsop, kteri Lewisovi a Clarkovi ukdzali
i vhodné misto na tdboteni. Bylo na case. Zima neodbymé klepala na dvere a promoceni

a zmrzli muzgi zacali za neustd[[ycb destii a poryvii mrazivého vétru stavét zimni tvrz, jez
na pocest svyjch hostiteli nazvali Fort Clatsop.

23. brezna 1806 se expedice vyddvd na z}m’tecvm’ cestu. Zpét do Saint Louis dorazila
23. zdri 1806, tedy po 28 mésicich putovini. Na cesté k Tichému ocednu a zpét urazili
cestovatelé vzddlenost vice nez 8000 mil (12000 km) a nezapomenutelné se zapsali do
déjin Spojenych stdtil.

HISTORICKE POSTAVY VYPRAVY

Na vsech kartdch ve hie jsou skute¢né historické postavy, které prispély k tspéchu
expedice Lewise a Clarka. Efekt kazdé karty tzce souvisi s historickou roli dané
postavy zobrazené na karté. Na nésledujicich 4 strandch naleznete Gplny seznam vsech
84 postav, vysvétleni jejich akef a stru¢ny popis jejich historické role ve vypravé.

Nezapomeiite, Ze akce postavy miize byt soucasné provedena tolikrit, jakd je

celkovi velikost poskytnuté indidnské podpory.

ZAPLATIT ZDROJ: Vzit zdroj z ¢lunu na desce expedice a odevzdat ho do spole¢né zdsoby.
VzIT s1 ZDROJ: Vzit zdroj ze spolecné zdsoby a polozit ho do ¢lunu na desce expedice.
ZisKAT ZDROJ: Vysledek akce postavy nebo akce ve vesnici, kdy si hré¢ jako odménu
miuiZe vzit zdroj ze spole¢né zdsoby.

VYLOZENA POSTAVA: Karta postavy zahrand z ruky a poloZend licem nahoru pred
hrdce na stal.

VYLOZENA KARTA: Vylozend postava nebo vylozend karta poloZend rubem nahoru
k poskytnuti indidnské podpory.

JEDNOTKA €asU (J€): Jednotka zdrzen{ béhem kroku piesunu tdbora odpovidajici
jednomu policku, o které se musi hrd¢av zvéd vrdtit po trase zpét.

KANOE: Modry dfevény Zeton cenného zdroje (nezaménovat s pojmem ¢lun).
CLUN: Misto na desce hréce nebo rozsifujicim dilku expedice s obrizkem nakladniho
nebo osobniho ¢lunu, kam hrd¢ poklddd ziskané zdroje a odkud bere pozadované
zdroje pii placeni.
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Velitelé

Po zaplacenti jidla, kdnoe nebo koné posunete svého
zvéda dopiedu po trase vypravy (viz str. 8).

Meriwether Lewis (modra)
Kapitin americké armddy, osobni sekretdr
prezidenta. Byl prezidentem Jeffersonem povéren
velenim expedice.

Tlumocénici
Ke své vypravé pfipojite indidny ziskané ve vesnici (viz

str. 7).

Pierre Cruzatte (modr4)
Diky francouzskému otci a matce z kmene
Omahii mluvil tfemi jazyky a velmi dobre
ovlddal znakovou tec. Byl zkuseny lodnik,vyznal
se v navigaci a viechny bavil hrou na housle.

Drevorubci

Ziskavite dfevo (viz str. 7).

Hugh McNeal (modr3)
Béhem romantické schiizky ho mdlem zabil
indidn z kmene Tillamiiki. Pri ndvratu z vy-
chdzky ho jednou prekvapil grizzly a McNeal

musel strdvit néjaky cas v koruné stromu.

Lovci
Ziskavite jidlo (viz str. 7).

Seaman (modra)
Seaman byl Lewisiiv novofundlandsky pes a bylo
to jediné zvite, které ziistalo s vypravou po celou
dobu. Pomdbal p¥i lovu a slouzil také jako hlidaci

pes.
Kovadri
Ziskdvéte vybaveni (viz str. 7).

Alexander H. Willard (modra)
M¢él vibornou fyzickou kondici a v expedici
slouzil jako kovar a zbrojiy. Opravoval vybaveni
expedice a vyrdbél drobné predmeéty pro obchod

s indidny.

Obchodnici s kozesinami

Ziskavéte kozeSiny (viz str. 7).

Richard Windsor (modra)
Skvély lovec a zdlesdk. Jednou prepadl pres okraj
srdzu. Windsor se na Lewisovu radu zachrinil
zabodnutim noze do zemé. Tim, Ze po ném
vy$plhal nahoru, unikl jisté smrti.

LZAKLADNE POSTAVY

William Clark (oranzova)
Porucik americké armddy, iicastnik Severo-
| zdpadni vilky s indidny. Bylo mu 33 let, kdyz ho
pritel M. Lewis pozddal, aby se podilel na veleni
vypravé spolu s nim.
John Ordway (zlutd)
Serzant americké armddy, pravd ruka obou
veliteli; expedice. Mél na starosti strdze a primé

velent, vedl podrobny denik expedice.

: Francois Labiche (oranZzova)

Byl najat jako zkuseny lodnik a obchodnik
s indidny. Mluvil francouzsky, anglicky a nékolika
indidnskymi dialekty.

. Robert Frazer (zlutd)

K vjpravé se pripojil az pozdéji, po zbéhnuti
Mosese Reeda. Opatroval denik vypravy a cenné
mapy.

John B. Thompson (oranzova)
Slouzil jako kuchar a také mél na starosti kresleni
map. Casto se vyddval s lovei mimo tdbor, aby tam
rovnou vyudil losi maso. Konzervace byla ve
vibkém prostiedi lodé nezbytna.

Thomas P. Howard (zlutd)
Byl stabilnim ¢lenem expedice, prestoze se musel
zodpovidat za probresek, Ze lezl pres palisddy
Fort Mandan po pozdnim ndvratu z mandanské
vesnice.

York (oranzova)
Ml Clarkiiv sluba figuroval pii diplomatickjch
S jedndnich s indidny. Pro jeho cernou barvu pleti
se indidni domnivali, Ze md magickou moc.
Clarka zachrinil pred grizzlym.

Silas Goodrich (zlut4)

Od své armddni jednotky byl prevelen k vjpravé
v roce 1804. Jeho zdkladni povinnosti byl lov ryb
a v pripadé potieby i obstardvani jinych potravin.

Joseph Whitehouse (oranzov)
» | Slouziljako krejéia byljednimzmuzi, kterisestarali
ol 0 denik vipravy. Na fece Jefferson jen o vldsek

unikl smrti.

John Shields (Zlut4)
Nejstarsi muz skupiny pochdzejici z Virginie.
K vypravé byl najat uz v roce 1803. Slouzil jako
hlavni kovdr;, zbrojir a mél na starosti stavbu

lodi a velké opravy.

Joseph & Ruben Field (oranzova)
| Zdravi a veseli bratii z Kentucky. Patiili k nej-
A lepsim lovciim skupiny.

George Shannon (zlutd)
Teprve osmndctilety mlady muz, jeden z deviti
z Kentucky. Dobre zpival a byl dobry lovec
a jezdec. Obcias zabloudil, ale védycky nasel cestu
zpét do tibora vjpravy.

Nathaniel Pryor (zelend)

Obéma viidci byl povazovin za velmi schopného
a charakterniho muze. Patiil k vcastnikim

pochdzejicim z Kentucky. V tdbore Dubois dohlizel

na tesarské price.

Charles Floyd (fialov4)

i Proviantni diistojnik, ktery v dubnu 1804 zemel

na akutni zdnét slepého stieva. Byl jedinou obéti
expedice a byl pohrben na titesu s vyhledem na

reku Missouri.

George Gibson (zelend)

Rovnéz jeden z osadnikii z Kentucky, pripojil
se k vyjpravé v roce 1803. Byl vynikajici lovec
a jezdec. Kromé toho hril na housle a umél

znakovou rec.

J. Baptiste Lepage (fialovd)

Francouzsko-kanadsky obchodnik s kozesinami,
ktery Zil mezi minitarijskymi a mandanskymi
indidny. V roce 1804 nahradil propusténého

Johna Newmana.

Patrick Gass (zelend)

: Po Floydové smrti byl povysen na serzanta. Mél

na starosti tesaiské price pri stavbé zimnich
srubii. Umél i vytesat kdnoe a postavil vozy pro

 prepravu materidlu vypravy po sousi.

Hugh Hall (fialov4)

Prilis si rozumél s labhvi whisky a pro nékolik
dalsich prestupkii byl také souzen polnim soudem.
Prestupky viak nebyly natolik zdvazné, aby musel

byt z vipravy vyloucen.

John Colter (zelend)

Jeden z nejlepsich loveii vijpravy. Casto se vyddval
do okolni krajiny jako zvéd. Byl povazovdn za

ghkuseného zdlesika a horala.

William Werner (fialova)

Narodil se pravdépodobné v Kentucky a slouzil

v jako kuchar. Jeité pied zahdjenim expedice byl

potrestdn za rvacku s Johnem Pottsem a v roce

1804 byl souzen za vzpouru.

William Bratton (zelend)

Zrucny kovdr z Kentucky byl velmi robustni
postavy. Celé mésice trpél nesnesitelnymi bolestmi

zad, které lécil v indidnskyjch potnich chysich.

John Potts (fialova)

o Némecky pristéhovalec, povoldnim mlyndr.

Provdzela ho smiila. Jednou se topil, podruhé
mdlem vykrvdcel, kdyz si porezal nohu, a také

byl béhem vypravy napaden grizzlym.

Peter Weiser (zelend)

Slouzil jako kormidelnik, lovec a kuchar. Byl
Jjednim z nejlepSich stelcii vypravy. Ve Fort

Clatsop ziskdval na pobrezi ocednu morskou siil.

John Collins (fialova)

Jmenovin kucharem. Byl povazovin za jednoho
z nejlepsich lovcii skupiny. Zabyval se také

shromazdovdnim védeckych vzorkii a doku-

mentoval zvitenu Zdpadu.
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Darsr rostavy

1 Hay — Suchd trdva (Pocasse)
Nezdvisly a ptitelsky ndcelnik Arikarii. Odmital

prerusit obchodovini s Tetonskymi Siouxy.

Vezméte si tolik riiznych zdkladnich zdrojt, kolik méte
pfed sebou vyloZzeno postav (poéitd se i Hay). Muizete
tedy ziskat maximdlné 4 ks zdroju. Efekt této akce lze
provést pouze jednou bez ohledu na to, jak velkou
indidnskou podporu postava m4. Indidnskd podpora
vét$i nez 1 nemd smysl, nicméné nenf zakdzdna.

7® 2 LittleRaven—Maly havran (Kagohhami)

Druhy ndcelnik Mandanii z vesnice Matootonha.
S vyipravou se setkal béhem prezimovini expedice
ve Fort Mandan.

Zvolte jeden druh zdkladniho zdroje a vezméte si ho tolik
kust, kolik mdte pfed sebou vyloZeno postav (pocitd
se i Little Raven). Efekt této akce lze provést pouze
jednou bez ohledu na to, jak velkou indidnskou
podporu postava md. Indidnskd podpora vétsi nez
1 nemd smysl, nicméné neni zakdzdna.

3 Buffalo Medicine — Bizoni medicina

Treti ndcelnik Tetonskyjch Siouxil. Setkal se
s expedici u Bad River v zdri 1804.

Zaplatte 1 jidlo a vezméte si 1 kdnoi.

4 Ebenezer Tuttle

Vojin americké armddy. Po absolvovdni proni
cdsti expedice se z Fort Mandan vrdtil zpét
do Saint Louis spolu se skupinou obchodniki
s kogesinami Pierra Chateaua.

Zaplatte 1 dfevo a vezméte si 1 kdnoi.

5 René Jessaume

Se svou indidnskou Zenou a deétmi 2il ve vesnici
Mandanii. Velitelim expedice preddval informace
o riignych indidnskjch ndcelnicich a kmenové
politice.

Zaplatte 3 kozeSiny a vezméte si 1 koné.

6 Big Horse — Velky ki
Nicelnik kmene Mizuriii. Mél zdjem o obcho-
dovdni, obzvldst s whisky. Lewis s Clarkem
se s nim setkali béhem ndvratu z lovu bizoni
v srpnu 1804.

Polozte 2 indidny ze svych ¢lunt do Powwow a vezméte

si za né 1 koné.

o)

7 Moses B. Reed
Vojin americké armdcdy propustény z expedice pro
dezerci a krides zbrant.,

Zaplatte 2 dfevaa posuite svého zvéda o 2 policka doptedu
po fece.

[ -1

8 John Robertson

Piwwodné desdtnik degradovany Clarkem pro
ztrdtu autority, protoze v tdbore Dubois nebyl
schopen zabrdnit rvacce muzi, kterym velel. Byl
pronim muzem, ktery opustil expedici.

Zaplatte 2 vybaveni a posuiite svého zvéda o 3 policka
doptedu po fece.

9 Joseph Barter
Vojin americké armddy zndmy pod prezdivkou
»Svoboda“. Krdtce poté, co byl povéren povin-
nostmi lodnika, dezertoval z expedice.

Zaplatte 1 kdnoiaposuritesvéhozvédao 5 policek dopfedu
po fece.

10 J. Baptiste Deschamps

Jako zkuSeny francouzsky lodnik byl ustanoven
preddkem francouzskych lodnikii na cervené
kdnoi. Byl kormidelnikem ndkladni lodi béhem
ndvratu do Saint Louis v dubnu 1805.

Lﬂ
:

Zaplatte 1 jidlo a 1 kdnoi a posunte svého zvéda

0 6 poli¢ek doptedu po fece.
" 11

Najat ve Fort Massac, avsak rozhodnutim polniho
soudu byl vyrazen z expedice pro opakované
pokusy o vzpouru.

John Newman

Zaplatte 1 jidloa posurite svého zvédao 1 policko dopredu
po fece nebo v hordch.

12 Charles Mackenzie

Obchodnik s kozesinami pracujici pro Severo-
zdpadni spolecnost, spolu s Laroquem Casto
navstévoval Fort Mandan v zimé 1804—1805.

Zaplatte 1 kozesinu a 1 koné a posurite svého zvéda
o 3 policka dopfedu v hordch.
13 John Dame

Devatendctilety plavovlasy a modrooky mladik.
Byl najat pro proni cdst expedice a na jare 1805
se vrdtil do Saint Louis. Ulovil bilého pelikina.

Zaplatte2 dfevaa posuiitesvéhozvédao 1 policko dopredu
v horach.

14 Cuscalar
Ndcelnik kmene Clatsop, ktery v ocekdvini
dobrého obchodu nabizel Lewisovi a Clarkovi
dary a Zeny svého kmene béhem prezimovdni

expedice ve Fort Clatsop.

Zaplatte 1 koné a vezméte si do ruky jednu z péti karet
z nabidky postav. Potom nabidku postav dopliite
o novou kartu. Pokud tuto akeci aktivujete vicekrdt
(diky indidnské podpote vétsi nez 1), nabidka setkdni se
doplnuje o nové karty az po posledni aktivaci této akee.

15 Toussaint Charbonneau

Francouzsko-kanadsky obchodnik s kozesinami,
zbabélé a ndsilnické povahy. Manzel sosonské
® indidnky Sacagawey. Pro vjpravu byl najat jako
thumocnik.

Zaplatte 1 libovolny zdroj a provedte ve vesnici akei, kterd
je obsazena alespori jednou figurkou indidna. Pokud akei
postavy diky vétsi indidnské podpote opakujete, mizete
si za stejné podminky bud zvolit jinou akci ve vesnici,
nebo tutéz akei provést opakované. Pro opakované
provddéni akce (diky indidnské podpofe vétsi nez 1)
nesmite vyuzit zdroje ziskané pfedchozim provedenim
akce. K zaplaceni smite pouzivat pouze zdroje, které jste
méli jesté pred vynesenim karty této postavy.

16 E. Antoine Larocque

Francouzsko-kanadsky obchodnik s kozesinami
a badatel zaméstnany u Severozdpadni spolecnosti.
Chiél se ptipojit k expedici, ale Lewis ho odmitl
pro jeho vazby k Britdnii.

V okamZiku zahrdni a vylozeni nemd tato akce Zddny
¢fekr. Nachdzi-li se v§ak Francois-Antoine Larocque
mezi va$imi vyloZenymi postavami a vy zahrajete
néjakou postavu, jejiz akce posouvd vaseho zvéda
dopfedu, policka obsazena cizimi zvédy se pfi pohybu
vaScho zvéda nepoditaji. Naptiklad nachdzeji-li se na
trase pohybu vaseho zvéda 2 cizi zvédové a méte-li
se posunout o 4 policka, posunete se ve skute¢nosti
o 6 poli¢ek. Tento efekt smite aplikovat béhem
svého tahu pouze na jednu provedenou akci.
(Nelze aplikovat na znovu provedenou akci s pomoci
indidnské podpory vétsi nez 1.)

' 17 Joseph Gravelines

W\ Francouzsky Kanadan, ktery Zil 13 let u kmene
& | Arikari. Byl najat jako kormidelnik nditkladni
— & odi. Pozdeji doprovizel nékolik ndcelnikii kmene
Arikarii do Washingtonu.

V okamZiku zahrdni a vylozeni nemd tato akce Zddny
efekr. Nachdzi-li se vSak Joseph Gravelines mezi vasimi
vyloZenymi postavami a vy provadite nepovinny krok
»Setkdni®, mdte z ceny postavy, kterou si najimdte
z nabidky setkdni, slevu 2 kozesiny (nebo 4 ¢i 6 kozesin
v ptipad¢ indidnské podpory 2, resp. 3).

uy ﬁ. 18 John Boley
Jus Jeden znejspolehlivéisich muziivjpravy. Bylprevelen
S d| kvypravéproproniidstirasydo FortMandanapatiil
# | posddce, kterd se odtud vrdtila do Saint Louis.

V okamziku zahrdni a vylozeni nemd tato akce Zddny
efekt. Nachdzi-li se v§ak John Boley mezi vasimi
vylozenymi postavami a vy provddite nepovinny krok
»Plesun tdbora“, vase ¢asové zdrzeni se snizuje o 1 ]C
(02, resp. 3 JC v ptipadé indidnské podpory 2, resp. 3).
Je-li vase ¢asové zdrzeni O ]C, nemd karta zddny efekt,
protoze zdrzeni nemuze nikdy nabyvat zdpornych
hodnot.



19 John Hay

Jako obchodnik s koZeSinami a postovni kuryr
mohl vypravé poskytnout cenné informace.
Protoze ovlddal anglictinu i francouzstinu, vy-
pomidhal jako tlumocnik.

Ziskdvite kozesiny a/nebo dievo podle pravidel na
strané 7. (S indidnskou podporou 3 smite napriklad
provést 2x akci zisk kozesin a 1x akci zisk dfeva, nebo
3x akci zisk kozesin, apod.)

= 2% 20 Big White — Velk4 bil4 tvaf

: K Nejvyssi ndcelnik dolni vesnice Mandanii. Jméno
ziskal podle své rozlozité postavy a nezvykle

svétlé kiize. Po ndvratu expedice se setkal ve
Washingtonu s prezidentem Jeffersonem.

Ziskdvite vybaveni a/nebo dievo podle pravidel na
strané 7. (S indidnskou podporou 3 smite napriklad
provést 2x akci zisk vybaveni a 1x akci zisk dfeva, nebo
3x akci zisk vybavent, apod.)

21 Dickson & Hancock

Lovci kozesin, kteri se setkali s expedici, kdyz se
vyprava vracela Zpéz‘ do Washingtonu. Pozddali
w0/ na Coltera, aby je doprovizel jako traper.

Ziskavite jidlo a/nebo kozesiny podle pravidel na
strané 7. (S indidnskou podporou 3 smite napiiklad
provést 2x akci zisk jidla a 1x akci zisk kozesin, nebo

3x akci zisk jidla, apod.)

o 22  Black Moccasin — Cerny mokasin

Nicelnik Minitarii, ktery pred lety unesl
Sosoniim Sacagawen.

Ziskavite vybaveni a/mebo jidlo (podle pravidel na
strané 7). (S indidnskou podporou 3 smite napiiklad
provést 2x akei zisk vybaveni a 1x akci zisk jidla, nebo
3x akci zisk vybaveni, apod.)

23 Yellept

Ncelnik kmene Walla Walla. Srdecné p¥ijal
vypravu a prispél k dobrému obchodu. Yellept
venoval Clarkovi znamenitého bilého koné. Ten
mu na opldtku daroval sviij mec.

Zaplatte 1 zdroj jakéhokoli druhu a vezméte si
2 libovolné zdkladni zdroje. Pro opakované provadéni
akce (diky indidnské podpofe vétsi nez 1) nesmite
vyuzit zdroje ziskané pfedchozim provedenim akce.
K zaplacen{ smite pouzivat pouze zdroje, které jste méli
jesté pred vynesenim karty této postavy.

24 P. Antoine Tabeau

Francouzsko-kanadsky obchodnik s kozesinami
a cestovatel poskytl vypravé cenné informace
0 indidnskyjch kmenech.

Zaplatte 1 dfevo a 1 jidlo a vezméte si 2 kdnoe.

25 Three Eagles — Tfi orlové
Ndcelnik Ploskohlavcii. S expedici se setkal v zdri
1805. Po pfivitdni poskytl vjpravé potraviny
~ a vyménil jim koné.

Zaplatte 2 vybaveni a vezméte si 1 koné.

o 26 Hawk’s Feather — Jesti'dbi pero
(Piahito)
Ndcelnik Arikari, ktery soublasil s pokusy

0 navdzdini miru s kmenem Mandani.

Zaplatte 1 jidlo a posunite svého zvéda o 3 policka
doptedu po fece.

! 27 Man Crow — Havran (Kakawita)
:H' Ncelniki Arikari, vyzyvatel Odpocivajiciho
] havrana v souboji 0 misto ndcelnika celého
kmene.

Zaplatte 3 dfeva a posurte svého zvéda o 4 policka
doptedu po fece.

28 Cutssahnem

™, Ndcelnik Wanapamii. Daroval Lewisovi,,Mapu ek
a kmenii horniho toku veliké reky a jejich pritoki
~ s mnoZstvim vesnic naseho ndroda a jeho piitel”.
Zaplatte 3 riizné zdroje a posurite svého zvéda o 5 policek
doptedu po fece.

29 Black Buffalo — Cerny bizon
(Untongarabar
Ndcelnik Tetonskych Siouxii. Pres jinak dobrou
povahu byl prudky a nelitostny. Zddd Lewise
a Clarka o zbozi a tabdk.

Zaplatte 1 jidlo a posunte svého zvéda o tolik polic¢ek
dopfedu po fece, kolik je symbola jidla na kartdch
lezicich pfed vdmi a pfed vasim soupefem po levici
i po pravici (pfi hfe ve dvou se pocitaji symboly na
vasich kartdch a kartdch vaseho soupete). Ve he pro
jednoho spocitejte symboly jidla na vsech vasich
vyloZenych kartich a na obsazenych akcich ve vesnici.

Half Man — Polovi¢ni muz

= 30
) 3 (Aweawechache)

Ndcelnik Yanktonskjch Siouxi. Varoval vjpravu
pred silnymi neptdtelskymi kmeny.

Zaplatte 1 zdroj jakéhokoli druhu a posunte svého
zvéda o tolik poli¢ek dopfedu po fece, kolik zvédu
(v¢etné vaseho) se nachdzi na aktudlni pozici vaseho
tdbora nebo pfed nim. Ve hfe pro jednoho je figurka

Alexander Mackenzie povazovéna za zvéda.

2 31 Richard Warfington
Jako zaslouzily desdtnik velel posddce bilé

kdnoe pfi cesté nahoru po fece Missouri. Ve Fort
Mandan byl povéten velenim skupiny, kterd se
vracela zpét do Saint Louis.

Zaplatte 2 jakékoli zdroje a posurite svého zvéda o tolik
poli¢ek doptedu po fece, kolik indidni je nalodéno ve
vasich ¢lunech. Indidni pouziti k podpote na vylozenych

kartéch se nepocitaji.

® 32 James Mackay

Skotsky obchodnik s kozesinami a cestovatel —
ze vsech obchodnikii asi ,nejzcestovalejsi“. Byl
autorem podrobné mapy reky Missouri, kterou
Lewis a Clark pouzivali.

Zaplatte 1 koné a posurite svého zvéda dopredu bud
o 3 policka po fece, nebo o 3 policka v hordch. Pohyb
o tyto 3 policka musi byt cely v jednom druhu terénu.
Nelze ho rozdélit na éast pohybu po fece a éast v hordch.
g 33 Weuche

Jako proni z ndcelnikii Yanktonskjch Nakoti
hovoril o bidé svého lidu a o potiebé spoleblivych

obchodnich partnerii. Za spoluprici pozadoval
gbrané a strelivo.

Zaplatte 2 vybaveni a posuiite svého zvéda o tolik
policek dopfedu v hordch, kolik je symbol vybaveni
na kartdch lezicich pfed vdmi a pted vasim soupefem po
levici i po pravici (pfi hie ve dvou se poditaji symboly
na vasich kartdch a kartdch vaseho soupefte). Ve hte pro
jednoho spocitejte symboly vybaveni na vsech vasich
vyloZenych kartdch a na obsazenych akcich ve vesnici.

eSS 34 Pierre Dorion

| Byl zenaty s Yanktonskou Zenou a kdyz se pripojil
k vjpravé, pisobil jako tlumocnik. V dubnu
1805 byl posldn s ndcelniky Yanktonii, Omahii,
Otii a Mizuriii do Saint Louis.

Zaplatte 3 koze$iny a posuiite svého zvéda o 2 policka
doptedu v horich.

35 The Partisan — Partyzin (Tortohonga)

VitoSivy ndcelnik Tetonskyjch Siouxi, ktery
bojoval o moc s ndcelnikem Cernym bizonem.
V' této napjaté situaci se setkal v zdri 1804
s Lewisem a Clarkem na fece Missouri.

Zaplatte 1 jidlo a provedte akci postavy vylozené
na stole pfed kterymkoli z hrica (stejnd akce jako
$aman ve vesnici). Akci této vyloZené postavy vsak
smite provést pouze jednou bez ohledu na to,
jakou indidnskou podporu tato postava ptavodné
méla. Pro opakované provddéni akce postavy The
Partisan (diky indidnské podpote vétsi nez 1) nesmite
vyuzit zdroje ziskané pfedchozim provedenim akce.
K zaplaceni smite pouzivat pouze zdroje, které jste méli
jesté pred vynesenim karty této postavy.
36 Nicholas Jarrot

Francouzsky tlumocnik, ktery poslouzil Lewisovi
7 jeho setkdni se Spanélskym guvernérem. Nabidl

svilj pozemek k vybudovini tdbora Dubois
a prodal vipravé vystroj a zdsoby.

Ci

i

V okamZiku zahrdni a vylozeni nemd tato akce Zddny
efekt. Nachdzi-li se vSak Nicholas Jarrot mezi vasimi
vylozenymi postavami a vy zahrajete néjakou postavu,
jejiz akce posouvd vaseho zvéda dopfedu, pridejte
k jednomu pohybu (pouze k jednomu) vaseho zvéda
doptedu po fece 2 policka navic (4, respektive 6 policek
v piipadé¢ indidnské podpory 2, resp. 3). Nezdlezi na
tom, jak velkou indidnskou podporu md postava, diky

niz se provadi pohyb jako takovy. @



37 Régis Loisel
Francouzsko-kanadsky obchodnik s kozesinami
a cestovatel z La Charette na rvece Missouri.

Ziskdvite vybaveni, jidlo a/nebo dievo podle pra-
videl na strané 7. (S indidnskou podporou 3 smite
napiiklad provést 1x akci zisk vybaveni,1x akei zisk
jidla a 1x akci zisk dfeva, nebo 2x akci zisk vybaveni
a 1x akci zisk jidla, apod.)

38 Hugh Heney

Velmi sectély a inteligentni kanadsky obchodnik
s kozesinami. Tetonské Siouxy znal jako Zddny
jiny béloch. Lewisovi a Clarkovi poskytl léky proti
hadimu usthknuti.

Ziskavéte kozesiny, jidlo a/nebo dfevo podle pravidel
na strané 7. (S indidnskou podporou 3 smite napii-
klad provést 1x akei zisk kozeSin,1x akci zisk jidla
a 1x akci zisk dreva, nebo 2x akci zisk kozesin a 1x

aki zisk jidla, apod.)
! q 39 Black Cat — Cerny panter

. (Posecopsah ;J
' hﬂ Nejvyssi ndcelnik mandanskych vesnic. Byl cestny,
zdsadovy a inteligentni. Zdsoboval Americany
béhem jejich prezimovdni ve Fort Mandan.

Vezméte si 2 libovolné zdkladni zdroje. Mohou byt bud

stejné, nebo razné.

40 Twisted Hair — Spleteny vlas
(Walammottinin)

Vesely a uprimny ndcelnik Propichnutych nosi.
Viipravé pomdhal pri vyrobé dlabanych kinoi.

Zaplatte 1 kdnoi a vezméte si 2 kdnoe. Pro opakované
provadéni akce postavy Twisted Hair (diky indidnské
podpofe vétsi nez 1) nesmite vyuzit kdnoe ziskané
pfedchozim provedenim akce. K zaplaceni smite
pouzivat pouze kdnoe, které jste méli jesté pred
vynesenim karty této postavy.
: i | 41 Cameahwait
Sosonsky ndcelnik, bratr Sacagawey. Poskytl
Lewisi a Clarkovi pohostinnost a koné pro dalsi

cestu jako vyraz vdécnosti za opétovné shleddni se
svou dlouho ztracenou sestrou.

Bud'zaplate 1 kdnoi a vezméte si 1 koné, nebo zaplatte

1 koné a vezméte si 1 kanoi.
i 42 Broken Arm — Zlomen4 paze
] (Tunakehmmutoolt)
Cestny a velkorysy ndcelnik Propichnutjch nosi.
Poskytl vipravé koné a chté] uzaviit mir s Sosony.

Zaplatte 1 vybaveni a vezméte si 1 koné.

43 Comcomly

vevs

Nicelnik Ciniikii, nejsilnéjst viidce v celém okol
vsti Kolumbie. Byl popisovdn jako prohnany
divoch s jednim okem. K vjpravé se vsak choval
pratelsky.

Zaplatte 1 vybavenl, 1 jidlo, 1 koze$inu a 1 dfevo

a posunite svého zvéda dopiedu o 7 policek po fece.

o

44 Little Thief — Maly zlod¢;j

o g Ndcelnik kmene Otii, mazany obchodnik a chytry
diplomat. V bieznu 1805 se setkal s prezidentem
Jeffersonem, ktery mu slibil moznost obchodu
a svéfil se mu se svou touhou po miru.

Polozte 1 indidna ze svého ¢lunu do Powwow a posurite
svého zvéda o 1 policko dopredu po fece za kazdé dva
zdroje nalozené ve vasich ¢lunech. Zdroje nemusi byt
stejné. Mdte-li napfiklad na ¢lunech nalozena 2 dfeva,
3 vybaveni, 1 jidlo a 1 kdnoi(7 zdroju, to jsou 3 dvojice),
miizete posunout zvéda o 3 policka.

45 Watkuweis
Indidnka z kmene Propichnutyjch nosit dlouho

Zijici mezi bilymi obchodniky, kteii se k ni
chovali velmi pékné. Pozddala ndcelniky svého

kmene, aby vypravé neublizovali.

Zaplatte 1 zdroj jakéhokoli druhu a posunte svého
zvéda o tolik poli¢ek dopfedu po fece, kolik mdte pred
sebou vylozeno svych postav (véetné Watkuweis).

46 Daniel Boone

Legenddrni pionyr Zdpadu. Byl pronim bilym
osadnikem v Kentucky. Do déjin Divokého
zdpadu se zapsal svou cestou pres Appalacské
pohori. Mobl se setkat s vipravou.
Zaplatte 2 zdroje jakéhokoli druhu a posurite svého
zvéda o tolik policek dopfedu po fece, kolik se ve vesnici
na hernim plénu nachdzi figurek indidng.

8 47 Old Toby — Starej Toby

Sosonsky priwodce, kterého poslal ndclelnik
Cameahwait, aby doprovidzel Lewise a Clarka
pres Skalisté hory. Doprovdzel také Clarka pri

Jeho vizkumné cesté po Losost fece.

Zaplatte 1 kdnoi a 1 koné a posunte svého zvéda
dopfedu bud o 6 poli¢ek po fece, nebo o 6 policek
v hordch. Pohyb pfes téchto 6 poli¢ek musi byt cely
v jednom druhu terénu. Nelze ho rozdélit na &ast
pohybu po fece a ¢ist v hordch.

9 48
Jediny ndcelnik kmene Clatsop, ktery se proka-
zatelné setkal s expedici. Vyménil néjaké zdsoby
a kozesiny morské vydry za rybdrské hdcky a vicek
Sosonského tabdku.

Coboway

Zaplatte 1 vybaveni, 1 jidlo, 1 kozesinu a 1 dfevo
a posurite svého zvéda dopredu o 4 policka v horach.

49  Crow at Rest — Odpocivajici havran
(Kakawissassa)
Nejvyssi ndcelnik Arikari. Mél zdjem o obchod
s bizonimi kizgemi. Zajistil bezpecny priichod
vypravy svym vizemim a mél také zdjem na
uchovini miru s kmenem Mandanii.

Zaplatte 2 kozeiny a 2 vybaveni a posuiite svého zvéda
doptedu o 3 policka v hordch.

50 George Drouillard

Syn francouzského Kanadana a Sonijské matky.

Byl zndm jako skvély zvéd, zdlesdk a tlumocnik.

# cwisem a Clarkem byl casto povérovin
zvldStnimi vikoly.

Polozte 1 indidna ze svého ¢lunu do Powwow a zaplatte

1 zdroj jakéhokoli druhu. Potom posurite svého zvéda

dopfedu o 2 policka v hordch.

51 Tetoharsky

~wl Nicelnik Propichnutjch nosi, ktery pomohl
o BOSR vypravé u Hadi Feky. Jako predsunutd hlidka
vypravy a tlumoclnik zajistil piidtelské vztahy
s indidny na hornim toku Kolumbie.
Polozte 1 indidna ze svého ¢lunu do Powwow a posurite
svého zvéda o 1 policko doptedu v hordch za kazdé tfi
zdroje naloZené ve vasich ¢lunech.Zdroje nemusi byt
stejné. Mdte-li napiiklad na ¢lunech nalozena 2 dfeva,
3 vybaveni, 1 jidlo a 1 kdnoi (7 zdrojt, to jsou 2 trojice),
muizete posunout zvéda o 2 policka.

® 52  OneEye - Jedno oko (Tamaha)
Jedno oko byl nejsilnéjsim ndcelnikem Hidatsii.
Osadniky byl popisovdn jako kruty a vrazedny
indidn.

Zaplatte 2 zdroje jakéhokoli druhu a posurite svého
zvéda o tolik policek dopfedu po fece, kolik zvédu
(v¢etné vaseho) se nachdzi na aktudlni pozici vaseho
tdbora nebo pfed nim. Ve hfe pro jednoho je figurka

Alexander Mackenzie povazovédna za zvéda.

53 Sacagawea

Nejslavnéjsi sosonskd indidnka. 18hotnd se pri-
pojila k vipravé spolu s manzelem Touissantem
Charbonneanem a béhem vypravy porodila syna.
Byla priwodkyni a tlhumocnici vjpravy.
Provedte libovolnou akci ve vesnici bez ohledu na to,
jestli je nebo nenf obsazena figurkou indidna. Pokud
akci postavy diky véesi indidnské podpore opakujete,
miuzete si za stejné podminky bud zvolit jinou akci
ve vesnici, nebo tutéz akci provést opakované. Pro
opakované provddéni akce (diky indidnské podpote
vétsi nez 1) nesmite vyuzit zdroje ziskané pfedchozim
provedenim akce.

=]

54 Cut Nose — Poranény nos
(Neesh Nepahkeok)

Nicelnik Propichnutjch nosi, ktery poskytl
vypravé t7i priwodce pro prechod hor.

V okamziku zahrini a vylozeni nemd tato akce Zddny
¢fekr. Nachdzi-li se Cut Nose mezi vasimi vyloZenymi
postavami a vy zahrajete néjakou postavu, jejiz akce
posouvd vaseho zvéda dopiedu v hordch, pridejte
k jednomu pohybu vaseho zvéda 1 policko navic (nebo
2 ¢i 3 policka v ptipadé indidnské podpory 2, resp. 3).
Nezélezi na tom, jak velkou indidnskou podporu md
postava, diky niz se provddi pohyb jako takovy.
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VARIANTA HRY PRO TEDMOHO HRACE

Priprava hry

Ptiprava probihd stejné jako u bézné hry.

Potom polozte jednoho ze zbyvajicich zvédu, nazvaného Alexander Mackenzie, na
jedno z policek trasy do vzddlenosti 0 policek (jednodussi hra) az 7 policek (vysoka
obtiznost) od startovniho policka Saint Louis.

Polozte 8 zetoni se znackami zdroji na jednotlivé oblasti vesnice podle obrdzka na

rubech Zetond.

Tato varianta se hraje podle stejnych pravidel jako hra ve vice hrécich, kromé dvou

nasledujicich vyjimek:

1. Ziskdni zdkladnich zdrojii

V této varianté kazdé misto indidnské vesnice, kde je pfitomen indidn, poskytuje
béhem akce zisku zdroju piislusny pocet zdroji stejnym zptsobem jako symboly na
vylozenych kartdch sousednich hrd¢a pfi bézné hie. Pokud provadite akei postavy,
kterd ziskdva zdroje (dfevorubec, kovir, lovec, apod.), k po¢tu symbolt pfislusného
zdroje na vasich vylozenych kartich prictéte symboly na obsazenych akcich ve vesnici.

Zdenék v sélové hie provddi akci postavy lovce s indidnskou podporou o velikosti 3. Ve vesnici jsou oblasti
lov a saman obsazeny figurkami indidnii. Tyto dva symboly jidla Zdenék pFicte k jednomu symbolu
na vylozené karté lovce. Zdenék md tedy moznost ziskar diky této akci 3 x 3 = 9 jidel.

2. Souper — Alexander Mackenzie
Vzdy po skondeni svého tahu posurite figurku Alexandra Mackenzie o jedno policko
po trase dopfedu. Tato figurka je povazovina za zvéda imagindrniho soupefe.

V s6lové hie zvitézite, pokud vés tdbor dosihne cilového policka Fort Clatsop dfive,

nez tam doraz{ Alexander Mackenzie.

Alexander Mackenzie byl skotsky cestovatel a obchodnik s kozesinami. Vroce 1789 se vydal
na kdnoi po rece Dechho (pozdéji prejmenované na ieku Mackenzie) az k jejimu visti
v nadéji, Ze se mu podari nalézt severozdpadni cestu k pobrezi Tichého ocednu. Na této
vypravé viak dorazil k Severnimu ledovému ocednu. Znovu se vydal na cestu v roce 1792.
Proti proudu jednoho z pritokii reky Fraser se dostal k pdsmu Pobreznich hor, které prekrocil,
a s pomoci indidnii se 22. Cervence 1793 dostal k Zilivu krdlovny Charlotty v Pacifiku.

Byl to pruni zaznamenany prechod kontinentu na sever od Mexika.

e

SrrulNy PREHLED

TAH HRACE
PROVEDENI 1 AKCE (POVINNY KROK):
Bud akce postavy, nebo akce ve vesnici.

Akce postavy: Vylozeni karty postavy, poskyt-
nut{ indidnské podpory jinou kartou a/nebo

figurkami indidnii, proveden{ efektu karty.
VI

Akce ve vesnici:

¢ Obsazeni volného kruhu ﬂ

1 indidnem a provedenf akce, %~

* nebo obsazeni polokruhu ;
1 az 3 indidny a proveden{ o _,_.-f

akce. =

PROVEDENI NEPOVINNYCH KROKU

Pfesun tibora a setkdni jsou nepovinné kroky
a kazdy z nich mizZe byt proveden jednou za
tah, bud pfed povinnou akci, nebo po ni (pted
nebo po povinném kroku).

SETKANI (NAJMUTI POSTAVY): g

Dobrani do ruky jedné karty postavy z nabidky
setkdni, zaplaceni pozadovaného mnoZstvi
kozedin a vybaveni (¢dst vybaveni mize byt
nahrazena odhozenim jedné karty z ruky),
doplnén{ nabidky setkdn{ o novou postavu.

PRESUN TABORA: ;

1. Presun vSech figurek indidna z vyloZzenych
karet zpét do ¢lunti vypravy.

2. Vypocet ¢asového zdrzeni (podle symboli
¢asového zdrzeni nad naloZenymi ¢luny
vypravy a na kartdch postav v ruce).

3. Presun zvéda po trase o tolik policek zpét,
kolik ¢inf celkové vypoéitané ¢asové zdrzeni.

4. Presun tdboradoptfedu na policko ke zvédovi
(pouze pokud se zvéd nachdzi pted tdborem
ve sméru k cili trasy).

5. Dobréni viech vyloZenych karet zpét do
ruky.

ZAKILADNI POSTAVY

&  Zisk takového maximilniho
\ \:) poctu zdroji ze spole¢né zdsoby,
ol kolik je symbolt daného zdroje

na vylozenych kartich hrice a
vy A

\b) jeho soupett vlevo a vpravo.

_4
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COOQ0006

Shromizdéni indidnt, zisk az
vsech figurek indidna z herniho
plinu a odstranéni posledni

karty z nabidky setkdni.

Pohyb zvéda dopiedu po fece
nebo v hordch a zaplaceni
pohybu piislusnymi zdroji.

AKCE VE VESNICI

Zisk 1 jidla a 1 kozesiny.
Zisk 1 vybaveni a 1 dfeva.

Zisk 2 kozesin nebo 2 drev.

Rozsifeni vypravy o dilek ¢lunu
zaplacenim 3 drev.

Odhozeniaz 3 karetz rukyavyména
vSech karet v nabidce setkdni.

Provedeni akce nékteré dfive vy-
loZené postavy zaplacenim 1 jidla.

Zisk 1 kdnoe zaplacenim 2 drev.

Zisk 1 koné zaplacenim 3 réiznych
zdrojuL.

Pohyb zvéda nesmi nikdy skoncit na policku obsazeném jinym zvédem.

S

Dékuji manzelce Karine, Cédricovi a Anne-Cécile Lefebvrovym a Vincentu Dutraitovi za veskerou
pomoc a podporu. Déle bych rdd podékoval vSem, kdo hru pribézné testovali a pfispéli k jejimu vyvoji:
tymu spole¢nosti Ludonaute (Philippovi, Julienovi, Sébastienovi, Guillaumovi, Pierrovi...), ¢lentim
herniho klubu Niort (Patrickovi, Frangoisovi, Sébastienovi A., Sébastienovi E, Olivierovi, Ericovi...)
a vsem dal$im lidem, které jsme potkali na riznych setkdnich hrd¢t deskovych her. Nakonec bych chtel
podékovat Uwe Rosenbergerovi za to, ze vymyslel hru Le Havre, a Benoitu Christenovi, Ze chtél, abych

si s nim zahrdl na postdka.

Cédrick Chaboussit

PoDEKOVANT

Dékuji Jitimu Cernikovi, autoru trilogie , Divoky zdpad®, za vyhled4ni piivodnich indidnskych jmen a pomoc
pii jejich prekladu, jakoz i pii piekladu nékterych vécnych pojmi tykajicich se osidlovani severoamerického
kontinentu. Autor se vénuje vypravé Lewise a Clarka v tfetim dile své trilogie v ¢4sti nazvané ,,Cesta na
Severozdpad*. Jif{ Cernik Zije ve Spojenych stdtech a patfi mezi ty emigranty, keefi se plné szili s novym
prostfedim. Sezndmil se s americkou historif a osvojil si duchovni a kulturni principy nového domova.
A bylo to pravé odobi riistu a osidlovdni amerického kontinentu, které ho nejvice zaujalo.

Zdenck Kien Petrij
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HERNI MATERIAL

‘ 1 herni plén

5 desek vyprav

12 dilka s ¢luny

29 riznych Zetond
5 figurek zvédi

18 figurek indidnd
100 dfevénych dilkt
’ 84 karet postav

1 sesit pravidel

H Coasta na severodd,

Objevte jako prvni cestu na severozdpad a vstupte do historie!

V kazdém tahu se musite spravné rozhodnout, jak vyuzit ¢leny své vypravy.
Po celou dobu zachézejte s omezenymi zdroji s maximalni hospodirnosti.
V pristi partii muzete vyzkouset nové postavy.

Q EDRICK CHABOUSSIT w W
ICEVINGI =i
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