
1803. április 30-án az Amerikai Egyesült Államok 15 millió dollárért megvásárolta 
Napóleontól Luisiana tartományt. �omas Je�erson Meriwether Lewis-t és William 
Clarkot küldte e hatalmas, ismeretlen terület megismerésére. A Lewis & Clark expedíció
(1804-1806) volt az első, amelyik behatolt az USA mai nyugati területeire.

Menjünk vissza 1803-ba és képzeljük el, hogy Je�erson elnök nem egy, hanem
több expedíciót indít a Nyugat felfedezésére, és ti mind egy ilyen expedíciót irá-
nyítotok. A célotok az, hogy a kontinenst átszelve minél előbb elérjétek a Csendes-
óceánt; tudjátok jól, hogy a történelem csak az első nevét fogja feljegyezni. A 
Lewis & Clark egyfajta versenyjáték, kéz- és erőforrás-menedzseléssel. Minél 
jobban bántok a rendelkezésetekre álló erőforrásokkal, minél ügyesebben vezetitek
expedíciótokat, annál jobban boldogultok a messzi Nyugaton!

Az első játékokat jó, ha ötnél kevesebben játsszátok,  az ötszemélyes játék csak a ta-
pasztaltaknak ajánlott. Kifejezetten nem ajánljuk, hogy olyan játékos vegyen részt
ötszemélyes játékban, aki még egyáltalán nem játszott a Lewis & Clarkkal.

Miután már játszottatok párszor a Lewis & Clarkkal, az útjelzők révén kicsit megke-
verhetitek a dolgokat.

Másrészt a szabályfüzet végén megtalálható az egyszemélyes játék (a pasziánsz) szabálya
(l. a 15. oldalon).

   játéktábla

   5 expedíciótábla

5 táborjelző (minden színben 1)

12 kétoldalas dereglyelapka

5 felderítőbábu (minden színben 1)

84 karakterkártya (30 kezdőkarakter a
játékosok szimbólumaival az alsó részükön,
valamint 54 útközben megtalálható karak-
ter)

100 erőforráshatszög

8 erőforrás-sokszorozó

          10 útvonaljelző

18 indiánbábu

8 bőségeserőforrás-szimbólum 
           (a pasziánszhoz)

Előkészületek
Cél
Forduló
Akciók

Toborzás
Táborozás
A játék vége 
A kezdőkarakterek akcióinak leírása  

A faluakciók   

Megjegyzés a karakterekről  
A kezdőkarakterek
Az útközben talált karakterek
Pasziánsz
Áttekintés

          Fontos megjegyzés az akcióhoz
Új kártyák az expedíciós naplón  

   A tábor

   Az útvonal
Felderítők mozgása

     A játék és a történelem

............... 2-3
................................................................................................................ 4

.......................................................................................................... 4
............................................................................................................. 4-5

........................................... 5
............................. 5

.............................................................................. 6
............................................................................................................ 6

................................................. 7-8
 .............................................................................. 8

................................................................... 8
................................................................ 9

................................................ 10
........................................................................... 10

....................................................................................... 11
.................................................................. 12-14

..................................................................................................... 15
............................................................................................................ 15

Áttekintés

Karakterkártyák - Expedíciótáblák

............... 

........................................
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A játéktáblát hajtogassátok ki és rakjátok ki az
asztal közepére.

Az erőforráshatszögeket rakjátok a já-
téktábla megfelelő részeire.

Az a terület látható rajta, amit át kell szelnetek, valamint egy
indián falu, ahol segítségre lelhettek. 

Utazásotok közben mindenféle erőforrásra szükségetek lesz.
Az erőforrások egy részét közvetlenül akcióval (azaz ingyen)
szerzitek meg: ezek az elsődleges erőforrások.

A másodlagos erőforrásokhoz kereskedéssel juttok: az indiánok-
tól kapjátok őket más erőforrásokért cserébe.

Az erőforrásokból elvileg végtelen áll a rendelkezésetekre; a
sokszorozók biztosítják azt, hogy a gyakorlatban se fogyjatok
ki az erőforrásokból.. 

Elsődleges erőforrások
20 fa
20 prém
15 élelmiszer
15 felszerelés

Másodlagos erőforrások
15 kenu
15 ló

Minden erőforrástípus külön kupacba kerül.

Aszerint, hányan játszotok, a szükséges
számú indiánt rakjátok a játéktábla mel-
lé, a saját kupacukba; a többi indiánt
rakjátok vissza a dobozba.

Az indiánok révén akciókat hajthattok végre a faluban, 
illetve karaktereitekkel; másrészt akcióitokat is felerősíthe-
tik. A kezdőkarakterek egyike a tolmács, vele szerezhettek
újabb indiánokat. 

  indiánok a
    kupacban
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  játékosok
 száma
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8 erőforrás-sokszorozó
Ezeket is készítsétek a játéktábla mellé. Ha egy erő-
forráskupac kifogyna, egyikőtök vegyel el
egy ilyet, rakjon rá egyet az adott erőfor-
rásból - ez 3 ilyen erőforrásnak számít.

 

Rakjatok a kupacból egy indiánt a játéktábla
új érkezők-részére.

A 12 dereglyelapkát rakjátok a játéktábla alsó
részére, a Mexikói-öbölre, két hatos oszlop-
ban.

Ezek a deregélyék révén nagyobb mennyiségű rakományt, több em-
bert vihetnek magukkal expedícióitok.

előoldal       hátoldal            előoldal       hátoldal

Minden játékos választ egy színt és a kezébe
veszi az adott szín 6 kezdőkarakterét.

E hat kártyán a történelmi expedíció résztvevői láthatók, ezek al-
kotják a kezdőkezet. A játék kezdetén mindőtök kezében ugyan-
azok a kártyák vannak (leszámítva a neveket).

Ha ötnél kevesebben játszotok, a felesleges kezdőkarak-
tereket rakjátok vissza a dobozba.

Előkészületek



Az 54 megtalálható karakter kártyáját kever-
jétek meg, és a paklit képpel lefelé rakjátok le az 
expedíciós napló legelső mezőjére.                  E
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Ezután csapjátok fel a pakli legfelső 5
lapját, és ezeket a kártyákat rendezzé-
tek el az expedíciós napló többi mező-
jén      , erősorrendben (a kártyák ere-
jét a bal felső sarkukban találjátok). A
leggyengébb lap kerüljön leghátulra, 
a Mexikói-öbölhöz, a legerősebb leg-
elölre. Az azonos erejű kártyákat fel-
húzásuk sorrendjében rakjátok le.

Mind vegyétek el saját színetekben az ex-
pedíciótáblát és rakjátok le azt magatok 
elé. A kupacból vegyetek el egy indiánt, 
és rakjátok le az expedíció negyedik de-
reglyéjére.

VARIÁNS: Minden elsődleges erőforrásból vegyetek el
4-4 darabot, majd ebből a 16 erőforrásból véletlen-
szerűen adjatok mindenkinek 3-at. A kapott erőforrá-
sokat rakjátok le expedíciótok első deregélyéjére; a
megmaradt erőforrásokat rakjátok vissza a kupacokba. 

A kupacokból mind rakjatok 1-1 
élelmiszert, prémet és felszerelést expe-
díciótok első dereglyéjére.

Ilyesformán minden játékos más erőforrásokkal kezdtek majd.

Saját színű táborjelzőtöket is              rakjátok le a fo-
lyó mellé úgy, hogy St. Louis felé mutassanak. 
A nem használt színek felderítőit és táborjelzőit rak-
játok vissza a dobozba. 

Véletlen segítségével jelöljetek ki egy kezdő-
játékost; ő fogja kezdeni a játékot.

Mind rakjátok le saját színű felderí-
tőtöket az útvonal kezdőmezőjére 
(St. Louis).

Expedícióitokat ezek a külön táblák jelképezik. Az
expedíciókat dereglyék alkotják, amelyek: 
- elraktározhatják az expedíciók erőforrásait (hatszög-
letű mezők  vagy
- lerakhatók rájuk az expedíciókhoz csatlakozott 
indiánok (karikák).
A dereglyék egy része könnyen kezelhető; ezek nem 
lassítanak le titeket a táborfázisban. Azok a dereg-
lyék viszont, amelyek felett ott ez a szimbó-
lum, lelassítják a táborozást, amennyiben az adott 
dereglye ebben a fázisban nem üres.

Amikor rajtatok a sor, bármikor átrendezheti-
tek erőforrásaitokat és indiánjaitokat dereglyé-
itek között, például hogy minél többen a köny-
nyebben kezelhető dereglyéken legyenek.

a karakter akciója

a karakter neve

kártyaszám, illetve a
játékos szimbóluma

a karakter toborzási költ-
sége (felszerelésben),
egyben a karakter ereje

A karakterek végrehajthatnak akciókat, erőforrásokat gyűjthet-
nek és cserélhetnek, valamint mozgathatják expedíciójukat.

84 karakterkártya van, ebből:

- 30 kezdőkarakter (5 csapat, mindben 6 karakterrel),
hátoldalukon játékosszínnel és -szimbólummal.

     a karakter ereje

a karakter erőforrása

toborzási
engedmény

  táborozási emlékezető

- 54 megtalálható karakter, 1-től 54-ig számozva, 
ezeket toborozhatjátok be expedíciótokba.

A győzelemhez több út vezet a Lewis & Clarkban, és ez
főként a kártyakombinációknak köszönhető.

előoldal

hátoldal

Karakterkártyák

Expedíciótáblák



A játék során főként a kezetekből kijátszott karakterkártyák révén hajtotok végre akció-
kat, emellett indiánjaitokat is a faluba külditek majd. Az akciók révén felderítőtök
haladhat az útvonalon. A karakterkártyák nemcsak akciók végrehajtására jók, hanem
arra is, hogy más karakterkártyáknak erőt adjanak. 
Gyakran meg kell álnotok és tábort vernetek, hogy visszakapjátok korábban kijátszott karak-
terkártyáitokat. E fázisban felderítőtök visszafelé mozognak, ha dereglyéitek túl vannak zsú-
folva erőforrásokkal vagy teli vannak indiánokkal. Nagyon nem mindegy, mennyi idő megy
el a táborverésre, ezen múlhat a győzelmetek. Végül egy helyen lesz felderítőtök és táborotok.
Ha valamelyikőtök tábora eléri Fort Clatsop mezőjét (akár túlhaladva rajta), a já-
ték azonnal véget ér. Ez a játékos győzött, hiszen ő ért el először a Csendes-óceán-
hoz.

Ha épp te vagy soron, fordulódban végre kell hajtanod egy akciót.

A kötelező akción túl tábort is verhetsz, ha akarsz.

Új karaktereket is toborozhatsz expedíciódba.

(KÖTELEZŐ FÁZIS) 

Fordulódban végre kell hajtanod egy akciót. Kétféle akció van: karakterkártya
akciója, valamint faluakció.

Akció végrehajtásához erőt kell biztosítanod az akcióhoz (ez erő szimbóluma:        )
akár indiánok, akár más karakterkártyák, akár ezek kombinációja révén. A karak-
terkártyák ereje 1-3 között van, minden indián ereje pedig 1-es. Fordulódban annyi-
szor hajtod végre kiválasztott akciódat, amennyi erőt biztosítottál neki.

A) 1-es erejű második karak-
terkártya kijátszása. Az akció
ereje 1-es.

B) 2 indián áthelyezése a ka-
rakterkártyára; az akció ereje
2-es.

C) 1-es erejű második ka-
rakterkártya kijátszása,
valamint 2 indián áthe-
lyezése a karakterkártyára.
Az akció ereje 3-as.

Kijátszott karakterkáryitok előttetek maradnak.

A karakterkártyák akciói  

Egy kezedben lévő karakterkártya akcióját úgy hajtod végre, hogy a lapot kijátszod
magad elé. Az akcióhoz erőt is kell még biztosítanod (a kijátszott karakterkártya sa-
ját ereje nem számít) valamiképpen: 

• (A) Kijátszol a kezedből egy második karakterkártyát, méghozzá úgy, hogy 
képpel lefelé az akció karakterkártyája alá csúsztatod.

• (B) Expedíciód indiánjait használod úgy, hogy expedíciótábládról 1-3 indiánt
       az akció karakterkártyájára raksz. 
• (C) Kombinálod a kettőt: a kezedből kijátszol egy második karakterkártyát, 
       képpel lefelé az akció karakterkártyája alá csúsztatva, valamint az expedíciótáb-
       ládról 1 vagy 2 indiánt az akció karakterkártyájára raksz. Az erő maximima 3.
Akármelyiket is válasszad e három lehetőségből, az akciót annyiszor fogod vég-
rehajtani, amennyi az akció ereje.

A tábor- és a toborzási fázis opcionális, ráadásul mindkettőt bármikor végrehajthatod
fordulódban, akár kötelező akciód előtt, akár azután.

Vigyázzatok, mert A) vagy C)  esetén a 
képpel lefelé lerakott karakterkártyát a
következő táborverésig elveszítitek!

Általában célszerűbb többször is végrehajtani egy akciót. 2-es és 3-as erejű karakterkártyák birtok-
lása azért is jó, mert így indiánok nélkül is erőt biztosíthattok karakterkártyás akcióitoknak.

B) és C) esetén a kártyára rakott indiánok 
még mindig az expedícióhoz tartoznak.

Cél

Forduló

Akciók



Az indián falu akciói

Az indián falu akcióit (a buborékokban látható ikonok) az akcióterületekre lerakott
indiánokkal aktiválhatjátod:
• Egy üres akciókörre rárakod expedíciód egy indiánját.
• Egy akciófélkörre rárakod expedíciód 1-3 indiánját, függetlenül attól, hogy hány
       indián volt már a félkörben.
Az akciót mindkét esetben annyiszor hajtod végre, ahány indiánt raktál most az adott
akcióterületre. Az így lerakott indiánok többé nem tartoznak expedíciódhoz.
Az indián falu akcióit mindannyian kihasználhatjátok.

 

Gábor lerakja 1 indiánját, hogy egyszer vég-
rehajtsa a vadászat akcióját. Ezt azért tehe-
ti meg, mert a vadászat akcióköre üres.

Krisztina lerakja 2 indiánját, hogy kétszer
végrehatjsa a kenukészítés akcióját. Nem
számít, hogy a félkörben már volt 3 indián.

Nagy vetélkedés lesz a falu akcióiért, vigyáznotok kell, nehogy a többi játékos elhappolja előle-
tek a kinézett akciókat.

Fontos megjegyzés az akciókhoz
Bármikor dönthettek úgy, hogy egy akciót a tényleges erejénél “gyengébben” hajtottok
végre - akár 0-s erővel. Például egy 3-as erejű akciónál a játékos mondhatja azt, hogy ő
csak kétszer, csak egyszer, vagy egyáltalán nem hajtja végre az akciót. 
Ugyanígy megtehetitek, hogy az akcóiból származó jutalomnak csak egy részét gyűjtitek
be - vagy akár semmit sem.

Ehhez prémben és felszerelésben ki kell �zetned a karakter toborzási költségét:
• annyi prémet kell beadnod, amennyit naplópozíciója előír, és
• annyi felszerelést kell beadnod, amennyi a karakter ereje.
A felszerelésköltséget - részben vagy egészben úgy is ki�zetheted, hogy eldobsz a kezed-
ből egy karakterkártyát. Csak egy karakterkártyát dobhatsz el. Annyival kevesebb fel-
szerelést kell �zetned a toborzott karakterért, amennyi az eldobott lap toborzási enged-
ménye (a kártya hátoldalán találod). Ezután az eldobott kártyát képpel felfelé rakd a
játéktábla mellé, a dobott pakli tetejére. A betoborzott karakter kártyáját azonnal vedd
a kezedbe.
Ezután csapj fel egy új karakterkártyát az expedíciós naplóra.

Kalandjaitok során különféle emberekkel akadtok össze, akiket csatlakozásra bírhattok.
Az ilyen karakterek a játéktáblán, az expedíciós naplón láthatók. Fordulódban csak egy
karaktert toborozhatsz, de ezt megteheted kötelező akciód előtt vagy után is.

Imre fordulója kezdődik éppen. Szeretné betoborozni a fekete macskát. A költség 4 prém 
és 3 felszerelés. Imre bead 4 prémet és 2 felszerelést, valamint eldobja Hugh McNeal
kártyáját. McNeal ereje 1-es, ami 1 felszereléstnek számít most. Végül Imre a kezébe veszi
a fekete macska kártyáját.

Azon karakterek leírását, akikkel útközben összefuthattok, e szabályfüzet utolsó oldalain
olvashatjátok.

           

Jótanács a kezdőknek:
Az első néhány játék során semmiképp se dobjátok el tolmácsotokat és parancsnokotokat. E
két kártya nélkül (ha nem toboroztok helyettük megfelelő karaktertereket) biztosan nem 
tudjátok majd megnyeri a játékot.

Új kártyák az expedíciós naplón
Ha az expedíciós napló egy mezője üressé
válik, az üres hely fölötti kártyákat mind tol-
játok lejjebb egy mezővel. Ezután csapjátok
fel a karakterpakli legfelső lapját, és azt rakjá-
tok le az az üres mezőre (amelyik ugyebár a
legfelső, vagyis a paklihoz legközelebbi). A
kártyákat ne rendezzétek át erejük szerint! 

 Toborzás (OPCIONÁLIS FÁZIS)



A

B C D

 

Ez a dereglye legfeljebb 3 erő-
forrást szállíthat, és 1 az idő-
költsége, ha legalább 1 erőforrást
szálít.

Ez a dereglye legfeljebb
5 erőforrást szállíthat, 
és erőforrásonként 1 az
időköltsége.

Ez a dereglye bárhány indi-
ánt szállíthat, de indiánon-
ként 1 az időköltsége.

 Ez a dereglye csak egy
indiánt szállíthat, és
nincs időköltsége.

Ez a dereglye legfeljebb
3 erőforrást szállíthat,
és nincs időköltsége.

Az expedíció dereglyéinek időköltsége     

Amikor tábort versz:
1) Karakterkártyáidról rakd vissza az összes indiánt expedíciót deregélyire.

Fordulódban bármikor letáborozhatsz, akár kötelező akciód előtt, akár azután. 
Meglehet, a táborozás után ugyanott lesz táborod és felderítőd.

2) Számold ki, mennyi időt töltesz táborozással. Ez az összeg az alábbiakból áll össze:
• az ebben a pillanatban a kezedben tartott karakterkártyák száma, valamint
• expedíciód dereglyéinek időköltsége (a rajtuk lévő erőforrások és indiánok sze-

rint, l. lentebb).

3) Felderítőddel annyi mezőt lépj visszafelé, amennyi időt tölt expedíciód táboro-
zással (a felderítő mozgására vonatkozó szabályok szerint, l. a 8. oldalon).

4) Ha felderítőd előrébb van, mint táborod, táborjelződet mozgasd előrefelé úgy,
hogy az útvonal azon mezőjére mutasson, ahol felderítőd van. Ha felderítőd hátrébb
van, mint táborod, táborjelződ nem mozog.
5) Magad elől összes karakterkártyádat vedd vissza a kezedbe.

St. Louistól visszafelé mozogva felderítőd legfeljebb 5-öt léphet, a folyó első mező-
jénél nem mehet tovább visszafelé. Ezen a mezőn több felderítő is lehet.

         
            

Táborozás során az eddig magad elé kijátszott kártyáidat visszaveszed a kezedbe.
Sajnos, ez időbe kerül, expedíciót késlekedni fog. Mindezt az időszimbólum is
jelzi a kártyákon, deregélyéken.

Azok a karakterek, akiket előző táborozásod óta
nem használtál fel, lelassítanak: meg akarják 
veled beszélni, tulajdonképp miért is követnek
téged.

Sok időbe telik kipakolni a dereglyékból csak
azért, hogy utána megint visszapakoljatok. Időt
takarítasz meg, ha nem cipelsz magaddal túl
sok málhát.

Krisztinának (kék) tábort kell vernie. Az előtte lévő kártyákon 2 indián van, ezeket visz-
szarakja dereglyéire. Ezután kiszámolja, mennyi időt tölt táborozással; a jelen esetben ez
5, ugyanis:
• 1 a kezében lévő 1 karakterkártya miatt; A
• 1 a második deregélyén lévő erőforrások miatt; B
• 2 a harmadik dereglyén lévő 2 erőforrás miatt; C
• 1 az ötödik dereglyén lévő 1 indián miatt. D

A  t á b o r
Tábor sosem mozog visszafelé, csakis előrefelé. Meglehet, hogy táborfázisod végén
több táborjelző is az útvonal ugyanazon mezőjére mutat. Felderítő tartózkodhat
olyan mezőn, amelyre egy vagy több táborjelző mutat.

Ha valamelyikőtök táborjelzőjével Fort Clatsop mezőjére lép, vagy azon túl, a játék
azonnal véget ér - ő győzött.

Az első játékoknál úgy érezhetitek, hogy a kezdőjátékos hátrányban van a többiekhez
képest; azonban ezt kiegyenlíti a játékvégi “hirtelen halál”.

Amikor rajtad a sor, bármikor átrendezheted a dereglyéiden lévő indiánokat és
erőforrásokat, például hogy kevesebben legyenek az “időigényesebb” dereglyéken.

Ha úgy kezded fordulódat, hogy sem karakter-, sem faluakciót nem tudsz vég-
rehajtani, kötelező akciód előtt mindenképpen tábort kell verned.

        
            

A játék vége

Táborozás (OPCIONÁLIS FÁZIS)



A favágó, a vadász, a kovács és a prémvadász segítségével gyűjtesz erőforrásokat. Ami-
kor kijátszol egy ilyen karakterkártyát, összeadod a megfelelő erőforrás-szimbólumo-
kat (ezeket a kártyák felső sarkában találod): azokat, amelyek az előtted lévő karak-
terkártyákon láthatók - beleértve az éppen most kijátsztott karakterkártyát is -,
valamint azokat, amelyek jobb és bal oldali szomszédod előtt vannak. Ha csak ket-
ten játszotok, nincs két szomszédod, ilyenkor csak az előtted és ellenfeled előtt lévő
karakterkártyák számítanak.

Elsődleges erőforrások begyűjtése

A szimbólumok számát szorozd meg az akciód erejével, és vegyél el a készletből bármennyi, 
de legfeljebb ennyi erőforrást a megfelelő kupacból. Az elvett erőforrásokat rakd le dereg-
lyéid üres hatszögeire. Ha a begyűjtés után több erőforrásod lesz, mint amennyi elfér dereg-
lyéiden, a felesleget el kell dobnod - ezt úgy is teheted, hogy már korábban meglévő erőforrá-
sokat is eldobsz, a lényeg, hogy annyi erőforrásod lehet csak, amennyi elfér dereglyéiden. Az
eldobott erőforrások visszakerülnek a megfelelő kupacokba.
Erőforrásaid bármikor átrendezheted dereglyéid között; azonban soha nem lehet több
erőforrásod, mint amennyi elfér dereglyéiden.

Az erőforrás-
szimbólumok

  

fa élelmiszer felszerelés prém

Krisztina (kék) kijátssza a favágóját, és alárak egy 2-es erejű karakterkártyát: az akció ereje 2-es
lesz. Maga előtt 2 faszimbólumot lát, bal oldali szomszédja, Edina előtt 1-et, jobb oldali szom-
szédja, Imre előtt 2-t, ez összesen 5 faszimbólum. Ilyesformán Krisztina 2x5, vagyis 10 fát vehet-
ne el a kupacból. Ő azonban úgy dönt, beéri 7-tel, és ezeket lerakja dereglyéire. 

Krisztina (kék)
Edina (narancssárga) Imre (zöld)

      kovács
   felszerelés

vadász
 élelmiszer

     favágó
   fa

prémvadász
prém

1) Edina kijátssza tolmácsát és egy 1-
es erejű karakterkártyát. A falu összes
indiánját (beleértve az új érkezőt) 
összegyűjti a falu pow-wow területén.
Összesen 4 indián lesz itt.

3) Ezután az expedíciós napló legalsó mezőjéről eldobja a karakterkártyát,
a naplón lévő lapokat mind egy hellyel lejjebb csúsztatja, és az üressé vált
legfelső helyre felcsapja a karakterpakli legfelső kártyáját.

4) Végül az indiánok kupacából lerak egy indiánt a faluba,
az új érkezők körébe.

A kezdőkarakterek akcióinak leírása

A játék egyik legfontosabb akciója a tolmácsé, mivel csak így toborozhatsz indiánokat expedí-
ciódba. És ha ez még nem lenne elég:
- utána az összes faluakció újra elérhető, és
- új betoborozható karakterek jelennek meg az expedíciós naplón.

2) Edina úgy dönt, neki mind a 4
indián kell, így mind a 4-et felrakja
dereglyéire.

Tolmácsod segítségével toborozhatsz indián segítőket expedíciódba.

1) A faluban lévő összes indiánt (beleértve az új érkezőknél lévőt
is) összegyűjtöd a falu közepén, a pow-wow területen.

2) Ezután ia pow-wow területről vegyél el bárhány indiánt, lerak-
va expedíciót dereglyéire.

3) Az expedíciós napló legalsó mezőjén lévő karakterkártyát képpel felfelé rakd a
dobott lapok tetejére. Ezután a megfelelő szabályok szerint (l. az 5. oldalon) csapj
fel egy karakterkártyát az expedíciós naplóra.

4) Végül az indiánok kupacából (ha még nem fogyott ki) rakj egy indiánt a faluba,
az új érkezők közébe.

Ha a tolmácsodat 2-es vagy 3-as erővel aktiválod, a teljes folyamatot  (összegyűjtés-
elvétel-expedíciós napló-új érkező) kétszer, illetve háromszor hajtod végre. Ez az
új karakterkártyákon túl lényegében azt jelenti, hogy a már eredetileg is a faluban
lévő indiánokon túl kapsz még 1, illetve 2 indiánt.

Indiánok betoborzása



Krisztina (kék) kijátssza parancsnokát, valamint egy 1-es erejű karak-
terkártyáját és 2 indiánját, így az akciót háromszor hajtja végre (a
parancsnok ereje nem számít, ugyebár). 2 élelmiszert és 1 lovat rak 
vissza a megfelelő kupacokba, így felderítőjével 2x2, azaz 4 hegymezőt,
majd 2 vízmezőt halad. Azonban a mezőn, ahol végül mozgását be-
fejezi, már ott tartózkodik Edina narancssárga felderíőtje; Krisztina
felderítője “átugorja” őt, vagyis mozgását a következő mezőn fejezi
be.

Gábor (sárga) kijátssza parancsnokát, valamint egy 2-es erejű karakter-
kártyáját, így az akciót kétszer hajtja végre. 2 lovat rak vissza a kupacba,
hogy felderítőjével kétszer 2, azaz 4 hegymezőt lépjen. Azonban csak 3 
olyan mező van felderítője előtt, ahol lóval haladhat (2 hegyi és 1 hegyi-
vízi mező), felderítője csak 3 mezőt halad előre, 1 mezőnyi mozgása el-
veszett.

A felderítők mozgása
Felderítőd mozgását nem fejezheti be olyan mezőn, ahol már van egy felderítő - az
útvonal minden mezőjén csak egy federítő lehet (kivéve St. Louis mezőjét, valamint
az útvonal legelső vízi mezőjét). Ilyen esetben a felderítőd továbbmegy előrefelé az
első üres mezőre (illetve táborozásnál hátrafelé, ugyebár). Ez a szabály csak a moz-
gás befejezésére vonatkozik; mozgás közben a felderítők áthaladhatnak foglalt mező-
kön.
Fontos, hogy ha felderítőddel egy akció során többször is mozogsz (2-es vagy 3-as
erő), csak az utolsó mozgás végén számít, foglalt-e ez a mező vagy sem.

 

 

Mivel nem lehet egy mezőn több felderítő, megesik, hogy a vízen haladó felderítő mozgását
mégis hegyi mzőn fogja befejezni (vagy megfordítva); az “átugrásnál” nem számít a terep.

A parancsnokkal mozgatod felderítődet előrefelé az útvonalon. Ahány erővel
aktiválod ezt a karakterkártyát, annyiszor válassz egyet az alábbi három lehe-
tőség közül:

• Fizess be 1 élelmiszert dereglyéidről, hogy felderítődet 2 vízmezővel
előrébb mozgasd VAGY

• �zess be 1 kenut dereglyéidről, hogy felderítődet 4 vízmezővel elő-
   rébb mozgasd VAGY

• �zess be 1 lovat dereglyéidről, hogy felderítődet 2 hegymezővel
   előrébb mozgasd.

Az első hegyi szakasz előtt, illetve utána van 1-1 hegyi-vízi mező; három tetszőleges
erőforrásért átkelhetsz az ilyen mezőn.
Mozgásod egy része elveszik, ha olyan terepre érsz, amihez nem jó a beadott erőfor-
rásod (például lóval átkelhetsz hegyi-vízi mezőn, de vízmezőre nem léphetsz, akkor
sem, ha még csak 1 mezőt haladtál).

Fel Nyugatnak!

Az útvonal
Az útvonal több szakaszból áll:
- három kék vízi szakaszból
- két szürke hegyi szakaszból
- két hegyi-vízi mezőből, ez a két mező egyszerre számít víznek és hegynek.

VARIÁNS: Az első néhány játék után már kialakíthatjátok saját útvonalatokat.
Az útvonaljelzők révén átváltoztathatjátok az útvonal egyes mezőit. Így más-
hogy alakulnak majd a vízi és a hegyi szakaszok, és új stratégiákat kell kieszel-
netek.



A falu nyolc különböző akcióterület van, vagyis nyolcféle faluakciót hajthattok végre:

• öt akcióterületnél egy-egy akciókör van (vadászat, kézművesség, ajándékozás,
búcsúzkodás, sámánszertartás)

• egy akcióterületnél két akciókör van (expedíció kibővítése)
• két akcióterületnél egy-egy akciófélkör van (kenufaragás, vadlóbetörés).

A faluakciók alapvetően gyengébbek, mint a betoborozható karakterek akciói, azonban a hasz-
nálatukhoz nem kell karakterkártyákat kijátszanotok a kezetekből, és általuk mindenképp
hozzájuthattok bizonyos erőforrásokhoz. Arra is jó, hogy csökkentse az expedíciótokhoz tar-
tozó indiánok számát. 

A kupacokból rakj
dereglyéidre 1 fát
és 1 prémet.

A kupacokról rakj
dereglyéidre 1 felsze-
relést és 1 fát. 

A kupacokról rakj de-
reglyéidre 2 prémet 
vagy 2 fát.

Vadászat AjándékKézművesség

Dobj el a kezedből 0-3 karakterkártyát (képpel felfelé lerakva
azokat a dobott lapok tetejére).
Ezután az expedíciós naplóról az összes karakterkártyát
rakd képpel felfelé a dobott lapok tetejére. Utána töltsd
fel az expedíciós naplót úgy, hogy felcsapod a pakli leg-
felső 5 lapját, és azokat a felcsapás sorrendjében lerakod
az expedíciós napló mezőire.

Búcsúzkodás

Krisztina lerakja egy indiánját a búcsúzkodás akciókörére. Először eldob 2 karakterkártyát a
kezéből, majd kiüríti az expediciós naplót, végül a naplót feltölti a pakli legfelső 5 lapjával.

Ez az akció hasznos lehet, mert:
- így megszabadulhattok a kezetekben lévő felesleges, túl gyenge kártyáktól
- új betoborozható karakterek kerülnek az expedíciós naplóra.

Adj be 3 különböző erőforrást, hogy elvegyél 1 lovat a kupac-
ból. A beadott 3 erőforrás között nem lehet 2 ugyanolyan.

Vadlóbetörés

Edina lerakja egy indiánját az akciófélkörre. Dereglyéiről bead 1-1 fát, felsze-
relést és élelmiszert, majd a kupacból elvesz 1 lovat, lerakva az dereglyéi egyi-
kére.

Adj be 2 fát, hogy elvegyél 1 kenut a kupacból.

Kenufaragás

Edina lerakja 2 indiánját az akciófélkörre. Dereglyéiről bead 4 fát, majd a
kupacból elvesz 2 kenut, lerakva azokat dereglyéire.

Sámánszertartás
Adj be 1 élelmiszert, hogy aktiválj egy már kijátszott karakter-
kártyát (tehát ami vagy előtted van az asztalon, vagy valame-
lyik ellenfeled előtt). Az akciót csak egyszer hajtod végre, füg-
getlenül attól, hogy eredetileg hányas erővel lett végrehajtva.

 

Ha egy ellenfeled karakterkártyáját másolod le, az akciót úgy
hajtsd végre, mintha az az akciókártya előtted lenne, nem 
pedig ellenfeled előtt.

Edina lerakja egy indiánját az itteni akciókörre. Bead 1 élelmiszert, és aktiválja Krisztina tolmácsát, 
végrehajtva egyszer annak akcióját. Megkapja a falun lévő összes indiánt, azt is, amit épp most rakott le 
a sámánszertartáshoz. Utána Krisztina jön, aki kihasználja, hogy üres a sámánszertartás akciókö-
re. Ő is lerakja ide egy indiánját, bead 1 élelmiszert, és lemásolja saját, még előző fordulójában 
kijátszott parancsnokát. Bead 1 kenut, hogy felderítőjét 4 vízmezővel előrébb mozgassa.

Ezzel az akcióval lemásolhatjátok ellenfeleitek karakterkártyáit, vagy pedig megismételheti-
tek saját, már kijátszott karakterkártyáitok akcióit.

Minél hamarabb hajtjátok végre ezt az akciót, annál többet pro�táltok belőle. Stratégiátok
függvénye, hogy erőforrás- vagy indiánszállító dereglyéket választotok. 
Az is fontos, hogy akcióért 2 erőforrás, illetve 1 indián is jár.

Expedíció kibővítése
Adj be 3 fát, hogy választhass egyet az alábbi két lehetőség közül:

vagy elveszel egy erőforrásszállító dereg-
lyelapkát, valamint a kupacokból 2 tet-
szőleges elsődleges erőforrást,

vagy elveszel egy indiánszállító dereglye-
lapkát, valamint a kupacból 1 indiánt
(ha a kupac üres, nem kapsz indiánt).

A dereglyelapkát rakd le expedíciótáblád mellé; innentől eggyel több dereglye alkot-
ja expedíciódat.

Jól gondold meg, melyik oldalával felfelé rakod le a lapkát, mert miután leraktad, 
ezen többé nem változtathatsz!

Gábor lerakja az egyik itteni akciókörre egy indiánját, és dereglyéiről bead 3 fát. Ezután elvesz 
egy dereglyelapkát, lerakva azt expedíciótáblája mellé, 3 indiános oldalával felfelé. A lapkával
kapott indiánt lerakja a lapkára. Végeredményben ugyanannyi indiánja van, mint volt (egyet
költött, egyet kapott), és mostantól kevesebb időt tölt majd táborozással, ha több indiánja is van.

Ez a dereglye legfel-
jebb 5 erőforrást szál-
líthat, és 1 az időkölt-
sége, ha legalább 1
erőforrást szállít.

Ez a dereglye legfel-
jebb 3 indiánt szál-
líthat, és 1 az időkölt-
sége, ha legalább 1
indiánt szállít.

Ez a dereglye legfel-
jebb 2 erőforrást szál-
líthat, és nincs idő-
költsége.

Ez a dereglye csak egy
indiánt szállíthat, és
nincs időköltsége.

A folyamatosan ható karakterkártyák (ezt a végtelenszimbólum jelzi)
nem másolhatók le sámánszertartással.

A faluakciók



Amikor �omas Je�ersont 1800 az Egyesült Államok harmadik elnöke
lett, az ország nagyjából négyzet alakú volt, 1600 kilométeres oldalak-
kal: az Atlanti-óceántól a Mississippiig, a Nagy Tavaktól le egészen
a Mexikói-öbölig. Utak nem nagyon voltak, de még ösvények se
igen; az utazás és a kereskedelem elsődleges útvonalai a folyók vol-
tak.
1803-ban Je�erson egyetlen tollvonással megduplázta az Egyesült Álla-
mokat, amikor 15 millió dollárért megvásárolta Louisiana tartomány  
Franciaországtól (akik csak három évvel ezelőtt vették meg azt Spa-

nyolországtól). Az USA egyrészt megszerezte New Orleans stratégiai
fontosságú kikötőjét, valamint a Mississippin túli “Vadnyugatot”. Ám

ezt az óriási földdarabot nem ismerte senki, csak lakói, az indiánok, no
meg a prémkereskedők: kemény és durva fér�ak, akik a North West Companynak vagy
riválisának, a Hudson’s Bay Companyinak dolgoztak. Főként hódprémet gyűjtötték, és
sokuk indián asszonyt vett feleségül.
Je�erson elnök e Terra Incognita felderítésével személyi titkárát, a csak 29
éves Meriwether Lewist bízta meg. Elsődleges feladata az volt, hogy talál-
ja meg a tartomány keleti és nyugati végét összekötő vízi útvonalat. 
Lewis zseniális húzással az expedíció társparancsnokságára megnyer-
te barátját, a nála négy évvel idősebb William Clarkot. Míg Lewis
vékonydongájú intellektüel volt, introvertált és álmodozó, tökéletesen
kiegészítette őt Clark: erős, kemény, szinte tanulatlan fér�, pragma-
tikus és jó ítélőképességű, ugyanakkor melegszívű és kellőképpen köz-
vetlen.
1803 decemberében érkezett Lewis és Clark kis csapatukkal és a külön
erre az útra épített dereglyéjükkel a St. Louis melletti Camp Dubois-
ba. A telet a Wood-folyó torkolatánál töltötték, közben �atal önkéntese-
ket toboroztak, részben a közeli erődök katonaságából. A tavasz beálltakor már
33-an voltak: megszületett a Felderítő Egység.  
1804. május 14-én a dereglye és két kenu alkotta kis �ottilla megindult felfelé a Missisip-
pin. A raktért megtöltötték mindenféle olcsó holmival, amivel az indiánok jóindulatát 
kívánták elnyerni, így 2800 horoggal, 150 kézitükörrel, 22 vég vászonnal, 130 gön-
gyöleg dohánnyal, tömérdek üveggyöngyből készült nyaklánccal, rézgombokkal, késekkel,
fejszékkel, ollókkal, karkötőkkel, 4600 varrótűvel, Je�erson elnökről készült elnagyolt
medálokkal, no meg persze puskaporral és fegyverekkel.

1804 fülledt és hosszú nyarán felhajóztak a folyón, megküzdve a szúnyo-
gok felhőivel, az alattomos áramlatokkal és lefelé sodródó fatörzsekkel.
Olykor a folyoparton kellett utat törniük maguknak, miközben köte-
leken rángatták csónakjaikat. A csapat egy része folyton vadászni 
járt. Jobb napokon akár 20 kilométert is meg tudtak tenni. Sok 
indián törzzsel találkoztak: missourikkal, sziúkkal, omahákkal, 
lakotákkal. A kapitányok találkoztak a törzsfőnökökkel, ajándé-
kokkal kedveskedtek nekik, és arra bíztatták őket, hogy békében
éljenek “Nagy Fehér Atya” Je�ersonnal.
Augusztus 20-án elhunyt Charles Floyd őrmester, valószínűleg
vakbélgyulladásban; egy folyót neveztek el az emlékére. Megdöb-
bentő, hogy két és fél év alatt csak ő halt meg az expedícióból.
Októberben értek el Észak-Dakotába, a mandák és hidatszák
területére. Eddire már 2500 kilométert tettek meg 164 nap 
alatt. Négy hét alatt megépítették Fort Mandant, itt teleltek öt

itteni indiánokat és kanadai prémvadászokat kifagassák.

leségével, Sacagaweával, a Madárasszonnyal együtt. Ezt a �atal
lányt 12 éves korában rabolták el a minitarik, és Charbonneau

kockán nyerte el magának. Ő volt az expedíció egyetlen nőtagja.
Bár terhes volt, Clark mégis szívesen látta, mert sejtette, hogy a

hasznukra lehet; valóban ő segített neki lovakat szerezni, hogy át-
kelhessenek a Sziklás-hegységen.

1805. április 7-én a csapat egy részét visszaküldték a dereglyével
St. Louis-ba, hogy jelentést tegyenek Je�erson elnöknek; a
többiek (32 fő), folytatták útjukat fel a Missourin.

sabb küzdelmére: 25 kilométert kellett megtenniük a
szárazföldön, át a hegyeken, a vállukon és hirtelen ösz-
szetákolt járműféleségeken szállítva minden felszerelé-
süket és csónakjaikat, folyamatosan ügyelve a medvék-

Júliusban elérték el a sosónok földjére, és augusztus 17- 
én Sacagawea, akinek a táj egyre ismerősebbnek tűnt, 
rátalált a törzsére. Ráadásul az aktuális törzsfőnök a
�vére volt. A sosónok lovakat és egy öszvért adtak ne-
kik, ezek nélkül képtelenek is lettek voltak folytatni az
útjukat. Ráadásul vezetőként csatlakozott hozzájuk egy
sosón, Vén Toby, hogy átkalauzolja őket a hegyeken.
Szeptemberben küzdötték át magukat a Bitterroot-hegység gerincein, a Lolo-ösvényen
- 11 napi pokol hóban és sárban. Már szinte nem volt mit enniük, és az elcsigázott
lovak egymást után zuhantak alá a szakadékokba. Ahogy azután leereszkedtek a nyu-
gati oldalon, elérték az Átfúrt Orrúak egy faluját. Az indiánok lazaccal és gyökerek-
kel kínálták őket, de a szokatlan ételtől sokan rosszul lettek.
Miután elérték a Clearwater-folyót, az Átfúrt Orrúaknak adták megmaradt lovaikat
és kenukat ácsoltak. Leereszkedtek a Snake-folyón, majd a Columbián. Jóval lejjebb
zuhatagok miatt megint a partra kényszerültek. Hamarosan felismerték, hogy torko-
lathoz értek. 1805 novemberében pillantották meg a Csendes-óceánt. 554 napig tar-
tott az útjuk, és ezalatt 6700 kilométert tettek meg.

Adj be erőforrást: Az erőforrást deregélyédről visszarakod a kupacába. 
Kapsz erőforrást: A kupacból az erőforrást rakd deregélyéidre.  
Gyűjts be: Számolt meg, hány megfelelő erőforrás-szimbólum látható
az előtted, valamint a jobb és bal oldali szomszédod előtt (kétszemélyes 
játékban előtted és ellenfeled előtt) lévő kártyák felső sarkaiban, és
ennyi erőforrást kapsz.
Előtted lévő kártyák: Az asztalon magad előtt lévő kártyák, akár kép-
pel felfelé, akár képpel lefelé játszottad ki azokat.
Aktív karakter: Az az előtted képpel felfelé lévő karakterkártya, 
amelynek akcióját épp most aktiválod vagy épp most lett aktiválva.

Az összes kártyán a valódi expedíció tagjai szerepelnek, és minden karakterkártya ké-
pessége a lapon látható személy tényleges szerepéhez kapcsolódik. A továbbiakban a
84 karakterkártya leírását találjátok, a valódi tetteit éppúgy, mint a képességéét. 
Fontos: A karakterek képessége annyiszor hajtódik végre, ahány erővel aktiváljátok
az adott karakterkártyát.
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hónapon át. Idejüket vadászattal töltötték, és azzal, hogy az

Vezetőként fel is fogadták Toussaint Charbonneau-t, terhes fe-

Június 13. és július 25. között került sor az út legepiku-

re és a csörgőkígyókra.

A játék és a történelem

Megjegyzések a karakterekről



Vadászok
Gyűjts be élelmiszert (l. a 7. oldalon). 

Favágók
Gyűjts be fát (l. a 7. oldalon). 

Parancsnokok
Előre mozgatják a felderítődet, ha beadsz élelmiszert, ke-
nut vagy lovat (l. a 8. oldalon).

Tolmácsok
A faluból megkapod az indiánokat (l. a 7. oldalon). 

Silas Goodrich (sárga)
1804-ben helyezték át egységéből az expedíci-
óhoz. Ő volt a legjobb horgász, de vadásznak
is ügyes volt.

John Colter (zöld)

William Werner (lila)

 omas P. Howard (sárga)
Az expedíció megbízható tagja, de Fort Mandan-
ban hadbíróság elé kellett állítani, amikor kiszö-
kött a mandák falujába.

Patrick Gass (zöld)
Őt választották őrmesterré Floyd halála után. Ács-
ként ő felügyelte a téli szállások munkálatait, kenu-
kat és kenuszállító járműveket készített. 

Hugh Hall (lila)
A whisky nagy kedvelője. Ezért és más kisebb ügyei
miatt hadbíróság elé állították, de enyhe büntetés-
sel megúszta.

John Ordway (sárga)
A hadsereg őrmestere, ő volt a kapitányok jobbke-
ze, ő felelt az őrszolgálatért és az ellátmány biz-
tosításáért. Nagyon részletes naplót vezetett.

Nathaniel Pryor (zöld)
A Kentuckyi Kilencek egyike, a kapitányok szerint
“jellemes és jóképességű �atalember”. Ő felügyelte
Camp Dubois ácsmunkáit. 

Charles Floyd (lila)
Szállásmester. 1804 augusztusában halt meg, 
vakbélgyulladásban, az expedíció egyetlen halott-
ja. Egy, a Missourira néző hegyfokon temették el.

Robert Frazer (sárga)
Csak utóbb, már Moses Reed dezertálása után csat-
lakozott a Felderítő Egységhez. Naplót vezetett és
részletes térképet készített.

George Gibson (zöld)
A Kentuckyi Kilencek egyikeként csatlakozott 1803-
ban, ügyes vadász és lovas, jó hegedűs. A jelnyelvhez
is értett valamennyire.

J. Baptiste Lepage (lila)
Francia-kanadai prémkereskedő, aki a minitari és
a manda indiánok között élt. 1804-ben az elbo-
csátott Newman közlegény helyett csatlakozott.

Az Egység egyik legjobb vadásza, gyakran küldték ki fel-
deríteni is. Az első “hegyi emberek” egyike.

Szakács; valószínűleg Kentuckyban született. Az ex-
pedíció előtt megfegyelmezték, mert összeverekedett
John Pottsszal. 1804-ben zendülésért került hadbí-
róság elé.

Lewis fekete újfundlandija, az egyetlen állat, 
aki végigcsinálta az egész kalandot. Vadászni
járt és “őrszolgáltatot teljesített”.

Clark személyes szolgája, fontos szerepe volt a
diplomáciai aktusoknál: az indiánok azt gon-
dolták róla, mágikus képességei vannak. 

Tengerész (kék)

York (narancssárga) 

Egy romantikus kalandja miatt majdnem meg-
ölte egy tillamook indián. A visszaúton meglepte
egy grizzly és felkergette egy fára.

Szakács és térképrajzoló. Gyakran csatlakozott a
szarvasvadászokhoz, hogy azonmód gondoskodhas-
son a hús tartósításáról.

Hugh McNeal (kék)

John B.  ompson (narancssárga) 

Az Egyesült Államok seregének kapitánya és az
elnök személyi titkára; Je�erson elnök őt jelölte
ki az expedíció vezetőjének.

Hadnagyként szolgált az északnyugati indián há-
borúban. A barátja, Lewis kérte fel, hogy csatla-
kozzon társparancsnoként az expedícióhoz.

Meriwether Lewis (kék)

William Clark (narancssárga) 

Francia apjának és omaha anyjának köszönhe-
tően három nyelven beszélt és a jelvnyelvben is
jártas volt. A folyók jó ismerője, ügyes hegedűs.

Mielőtt beállt volna az expedícióba, hajós volt és
az indiánokkal is kereskedett. Az angolon és a 
francián túl több indián nyelven is beszélt.

Pierre Cruzatte (kék)

François Labiche (narancssárga) 

Ez a nagyerejű fér� az expedíció fegyverkovácsa
volt. Kijavította az eltörött holmikat, és az in-
diánoknak adható szerszámokat készített.

Szabó. Naplót is vezetett. Majdnem megölték
a Je�erson-folyónál.

Alexander H. Willard (kék)

Joseph Whitehouse (narancssárga) 

John Shields (sárga)
Virginiából jött, 34 évével az Egység legidő-
sebb tagja. A�éle ezermesterként ő volt a fő
kovács, fegyverkovács és hajóács.

William Bratton (zöld)
Zömök kovács Kentuckyból. Hosszú hónapo-
kon át fájt a háta, amit egy indián izzasztó-
kunyhóban kúráltak ki neki. 

John Potts (lila)
Német bevándorló, eredetileg molnár. Egyszer
majdnem megfulladt, egyszer majdnem elvér-
zett, és egyszer megtámadta egy medve.

Ügyes vadász és erdőjáró. Egyszer lezuhant
egy hegyfokról, és a kése segítségével sikerült
kimásznia a szakadékból.

Richard Windsor (kék)

Joseph & Ruben Field (narancssárga) 

George Shannon (sárga)
A Kentuckyi Kilencek egyike. 18 éves volt
csupán, jó énekes, vadász és lovas. Többször
is eltévedt, de végül mindig visszatalált az 
Egységhez.

Peter Weiser (zöld)
Szállásmester, szakács és vadász, az Egység
egyik legjobb lövésze. 

John Collins (lila)
Szakács és az expedíció egyik legjobb vadásza.
Állatokat ejtett csapdába, hogy tudományo-
san leírhassa a Nyugat faunáját.

Kovácsok
Gyűjts be felszerelést (l. a 7. oldalon). 

Prémvadászok
Gyűjts be prémet (l. a 7. oldalon). 

A kezdőkarakterek

Tesvérpár, ketten a Kentuckyi Kilencekből. 
Az expedíció legjobb vadászai között voltak.



Körtánc
Barátságos arikara főnök. Sokat kereskedett a te-
ton sziúkkal. 

2 Kis Varjú
Matootonha manda falu másodfőnöke, akivel a
fort mandani áttelelés során találkoztak.

3

4 Ebenezer Tuttle
Közlegény. Fort Mandanból Pierre Chouteau
prémkereskedőivel együtt tért vissza St. Louis-ba.

Bölényorvosság
Teton sziú harmadfőnök, a hatalmi harcok
résztvevője. 1804 szeptemberében találkozott
vele az expedíció a Rossz-folyónál.

5 René Jessaume
Indián feleségével és gyermekeivel a manda főnök
falujában élt. Beavatta a kapitányokat az in-
diánok törzsi politikájába. 

Válassz egyet az elsődleges erőforrások közül: annyi 
ilyet kapsz, ahány karakterkártya van képpel felfelé elő-
ted (beleértve magát Kis Varjút).

 A képesség csak egyszer aktiválódik! A karakterkár-
tyát aktiválhatod 2-es vagy 3-as erővel, de nincs értel-
me, mert akkor is csak egyszer hajtod végre az akciót.

Adj be 1 fát, hogy kapj 1 kenut.

Adj be 1 élelmiszert, hogy kapj 1 kenut.

Adj be 3 prémet, hogy kapj 1 lovat.

6 Nagy Ló
Missouri főnök. Szívesen kereskedett, főleg a
whisky érdekelte. Lewis és Clark 1804 augusz-
tusában találkoztak vele bölényvaszat közben.

Dereglyéidről rakj 2 indiátn a pow-wow területre,
hogy kapj 1 lovat.

7

10

8

9

Moses B. Reed

Joseph Barter

John Robertson

J. Baptiste Deschamps

Közlegény. Dezertálásért és fegyverlopásért elküld-
ték az Egységtől.

Másnéven La Liberté, közlegény. Nem sokkal azu-
tán, hogy csónakosnak rendelték át, dezertált.

Francia csónakos, a vörös csónak francia csó-
nakosainak vezetője. Azok között volt, akik
1805. áprilisában lehajóztak a dereglyével
St. Louis-ba.

Adj be 2 fát, hogy felderítődet 2 folyómezővel előrébb
mozgasd.

Adj be 1 kenut, hogy felderítődet 5 folyómezővel elő-
rébb mozgasd.

Adj be 2 felszerelést, hogy felderítődet 3 folyózmezővel
előrébb mozgasd.

Adj be 1-1 élelmiszert és kenut, hogy felderítődet 6
folyómezővel előbb mozgasd.

Tizedes, de Clark megfosztotta rangjától, mert “nem
volt tekintélye”, és nem tudta megakadályozni a vere-
kedést Ford Dubois-ban. Valószínűleg ő volt az expe-
díció első távozója.

12 Charles Mackenzie
A North West Company prémkereskedője. Ő és
Larocque gyakran ellátogattak Fort Mandanba.

14 Cuscalar
Clatsop főnök, kereskedett az expedícióval a
fort clatsopi áttelelénsél. Ajándékokat és nőket
ajánlott fel Lewis-nak és Clarknak.

13 John Dame
19 éves, szőke hajú, kékszemű �ú. 1805 tavaszán
ő is visszatért St. Louis-ba. Egyszer sikerült lőnie
egy fehér pelikánt.

11 John Newman
Fort Massacban toborozták be. A hadbíróság
elűzte “többszöri zendülő és bűnöző kijelenté-
seiért”.

Adj be 1-1 prémet és lovat, hogy felderítődet 3 hegy-
mezővel előrébb mozgasd.

Ahányas erővel aktiválod ezt a kártyát, adj be annyi-
szor 1 lovat, hogy az expedíciós naplóról a kezedbe
vegyél ugyanennyi tetszőleges karakterkártyát. Ezután
töltsd fel az expedíciós naplót.

Adj be 2 fát, hogy felderítődet 1 hegymezővel előrébb
mozgasd.

Adj be 1 élelmiszert, hogy felderítődet 1 hegy- vagy
folyómezővel előrébb mozgasd.

15 Toussaint Charbonneau

16 F. Antoine Larocque
Francia-kanadai prémvadász és felfedező, a North
West Company alkalmazottja. Csatlakozni akart
az expedícióhoz, de a britekhez fűződő viszonya
miatt Lewis visszautasította.

17 Joseph Gravelines
Francia-kanadai, 13 évig élt az arikarák között.
A dereglye kalauzolására fogadták fel. Utóbb elkí-
sért több arikara főnököt Washingtonba.

Adj be 1 tetszőleges erőforrást, hogy végrehajts egy tet-
szőleges faluakciót, ha annak akció(fél)körén van lega-
lább 1 indián. Ha a kártyát 2-es vagy 3-as erővel akti-
válod, végrehajthatsz különböző faluakciókat, de egy
faluakciót is végrehajthatsz többször; azonban az első
(és második) faluakció során szerzett erőforrásokat és
indiánokat nem használhatod a következő akcióknál.

Kijátszásakor nem aktiválódik képessége! Ha egy másik karak-
ter miatt mozgatod felderítődet, és F. Antoine Larocque kár-
tyája ott van képpel felfelé előtted, “átugrod” azokat a me-
zőket, ahol más felderítők vannak, azok a mezők nem szá-
mítanak - ha pl. 4 mezőt mozogsznál, de 2 felderítő van 
előtted, 6 mezőt mozogsz.

Francia-kandai prémvadász, Sacagawea férje.
Tolmácsként segítette az expedíciót. Erőszakos
és gyáva alak.

18 John Boley
Ez expedíció egyik legmegbízhatóbb tagja. Fort
Mandanban a St. Louis-ba visszatérő csapatba
osztották be.

Kijátszásakor nem aktiválódik képessége! Ha úgy versz tábort,
hogy John Boley kártyája ott van képpel felfelé előtted, a tá-
borozás ideje 1-gyel lecsökken (de legfeljebb 0-ra). 

Annyi különböző elsődleges erőforrást kapsz, ahány
karakterkártya van képpel felfelé előtted (beleértve
magát Körtánc főnököt). Legfeljebb 4 erőforrást kap-
hatsz (ennyi különböző elsődleges erőforrás van).

 

Az útközben talált
      karakterek

A képesség csak egyszer aktiválódik! A karakterkár-
tyát aktiválhatod 2-es vagy 3-as erővel, de nincs értel-
me, mert akkor is csak egyszer hajtod végre az akciót.

Kijátszásakor nem aktiválódik képessége! Ha úgy toborozol,
hogy Josehp Gravelines kártyája ott van képpel felfelé előtted,
a betoborzandó kártya költségéből 2 prém engedményt 
kapsz.

A képesség csak egyszer aktiválódik!
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Yellept

P. Antoine Tabeau
Francia-kanadai prémkereskedő és felfedező,
sokat tudott mesélni az arikarákról.

Walla walla főnök, aki szívélyes fogadtatásban
részesítette az expedíciót. Clarkot megajándé-
kozta egy fehér lóval, aki cserében átadta a
kardját.

John Hay19

20

21

22

Kereskedőként és  Cahokia postamestereként az
információk kincsestára. Angol és francia 
nyelvismerete miatt tolmács is.

Egy manda falu főnöke, gúnynevét nagy terme-
téről és világos bőréről kapta. Utóbb megláto-
gatta Jefferson elnököt Washingtonban.

Nagy Fehér

Dickson & Hancock
Prémvadászok, akikkel a már hazafelé tartó
expedíció találkozott 1806 szeptemberében. 
Hívták John Coltert, hogy csatalkozzék hozzá-
juk.

Fekete Mokaszin

Adj be 1-1 fát és élelmiszert, hogy kapj 2 kenut.

Adj be 1 tetszőleges erőforrást, hogy kapj 2 elsődleges
erőforrást. Ha többször is aktiválod, az első és második
aktiváláskor kapott erőforrásokat nem használhatod a
következő aktiválásokkor; csak az aktiválások előtt is
nálad lévő erőforrásokat cserélheted el vele.

Ahány erővel aktiválod, annyi prémet/fát kapsz. (Például
3-as erőnél kérhetsz 2 prémet és 1 fát.)

Ahány erővel aktiválod, annyi felszerelést/fát kapsz.
(Például 3-as erőnél kérhetsz 2 felszerelést és 1 fát.)

Ahány erővel aktiválod, annyi élelmiszert/prémet kapsz.
(Például 3-as erőnél kérhetsz 2 prémet és 1 élelmiszert.)

Ahány erővel aktiválod, annyi felszerelést/élelmiszert
kapsz. (Például 3-as erőnél kérhetsz 2 élelmiszert és 1
felszerelést.)

Minitari főnök, korábban ő volt az, aki elra-
gadta a sosónoktól Sacagaweát.

25 Három Sas
Szelis főnök, 1805 szeptemberében találkozott
az Egységgel, lovakkal látta el Clarkékat.

Adj be 2 felszerelést, hogy kapj 1 lovat.

31

Fekete Bölény
Teton sziú főnök, jótermészetű, bár lobbané-
kony. Árukat és dohányt kér Clarkéktól.

26
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Sólyomtoll

Varjúember

Arikara főnök, aki beleegyezett, hogy békére
törekszik majd a mandákkal.

Arikara főnök, aki fellépett Pihenő Varjú ellen.
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Cutssahnem

Richard Warfington

30 Félember

Wanapam főnök, aki a folyókról, falvakról
és törzsekről készült térképet nyújtott át
Lewis-nak.

Remek tizedes, a fehér csónak parancsnoka
a Missourin, és ő vezette a Ford Mandanból
hazatérőket is.

Sziú főnök, aki felhívta az expedíció figyelmét
az erős és ellenséges törzsekre.

Adj be 2 erőforrást, hogy felderítődet annyi folyómező-
vel előrébb mozgasd, ahány indián van dereglyéiden.
(Az előtted lévő kártyákra rakott indiának nem számí-
tanak.)

Adj be 1 élelmiszert, hogy felderítődet 3 folyómezővel
előrébb mozgasd.

Adj be 3 fát, hogy felderítődet 4 folyómezővel előrébb
mozgasd.

Adj be 3 különböző erőforrást, hogy felderítődet 5 fo-
lyómezővel előrébb mozgasd.

Adj be 1 élelmiszert, hogy felderítődet annyi folyómező-
vel előrébb mozgasd, ahány élelmiszerszimbólum látha-
tó előtted és szomszédaid (kétszemélyes játékban előtted
és ellenfeled) előtt. Ha egyedül játszol, a falun lévő élel-
miszerszimbólumokkal is számolj.

Adj be 1 erőforrást, hogy felderítőted annyi folyómező-
vel előrébb mozgasd, ahány felderítő van táborod előtt
(beleértve önnön felderítődet is). Ha egyedül játszol,
Alexander Mackenzie felderítőnek számít.

32 James Mackay
Skót prémkereskedő. Nagyon nagy területet járt már
be, így ő rajzolta meg az expedíció részére a legjobb
térképet a Missouri medencéjéről.

33 Weuche
Natoka főnök, aki népe szegénységéről és megbízható
cserepartner iránti igényéről beszélt. A teljes koope-
rációért cserébe puskákat és lőszert kért.

Adj be 1 lovat, hogy felderítőder 3 folyómezővel vagy 3
hegymezővel előrébb mozgasd. Ha többször is aktiválod, 
mindig el kell döntened, hogy épp folyón vagy hegyen
mozogsz.

Adj be 2 felszerelést, hogy felderítődet annyi hegymezővel
előrébb mozgasd, ahány felszerelésszimbólum látható előt-
ted és szomszédaid (kétszemélyes játékban előtted és ellen-
feled) előtt. Ha egyedül játszol, a falun lévő felszerelésszim-
bólumokkal is számolj.

36 Nicholas Jarrot
Francia polgár, tolmácsként szolgált, amikor
Lewis találkozott a spanyol kormányzóval. 
Felajánlotta saját földjét Fort Dubois felépítésé-
hez, mindenféle felszerelést árult.

35 Partizán
Fürgeeszű teton sziú főnök, aki Fekete Bölénnyel
küzdött a hatalomért.

34 Pierre Dorion
Indián felesége volt. Tolmácsként csatlakozott az
expedícióhoz. 1805 áprilisában indián főnökök
társaságában visszaküldték St. Louis-ba.

Kijátszásakor nem aktiválódik a képessége! Ha egy másik
karakter miatt mozgatod felderítődet a folyón, és Nicholas
Jarrot kártyája ott van képpel felfelé előtted, 2 további fo-
lyómezőt mozog felderítőd mozgása során. (Vagyis a
teljes mozgáshoz adódik hozzá Nicholas Jarrot bónu-
sza - annyiszor, ahányas erővel ki lett anno játszva!)

Adj be 1 élelmiszert, hogy egyszer aktiválj egy előtted vagy
egy ellenfeled előtt képpel felfelé lévő karakterkátyát (nem
számít, hogy az eredetileg mekkora erővel lett aktiválva).
Ha például Partizánnak 2-es erőt adsz, két képpel felfelé
lévő karakterkártyát aktiválhatsz egyszer-egyszer, vagy
egyet kétszer. Ha többször is aktiválod, az első aktiválás(ok)-
kor kaporr erőforrások, indiánok nem számítanak a későb-
bi aktiválásoknál.

Adj be 3 prémet, hogy felderítődet 2 hegymezővel előrébb
mozgasd.
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Gonosz Haj

Fekete Macska
A mandák nagyfőnöke, “büszke, kemény és
okos”. A fort mandani áttelelesnél ételt küldött
az amerikaiaknak.

Átfúrt Orrú főnök, “vidám és becsületes fér�ú”, 
segített a kenufaragásban.

37

38

Régis Loisel
Francia-kanadai prémkereskedő és felderítő La
Charette-ből.

Hugh Heney
Kanadai prémkereskedő, “értelmes és intelli-
gens fér�ú”, a teton sziúk legjobb ismerője.
Kígyómarás elleni szert küldött Clarkéknak.

41 Cameahwait
Sosón főnök, Sacagawea �vére. Szívélyesen
fogadta Clarkéket, és lovakat adott, amiért
újra láthatta rég elveszített nővérét. 

Adj be 1 kenut, hogy kapj 2 kenut. Ha többször is ak-
tiválod, csak olyan kenut adhatsz be, ami már előtte is
nálad volt, a korábbi aktiválások során kapottakat 
nem adhatod be.

Kapsz 2 tetszőleges elsődleges erőforrást (lehetnek ugyan-
olyanok).

Ahány erővel aktiválod, annyi élelmiszert/felszerelést/fát
kapsz.  (Például 3-as erőnél kérhetsz 1-1 élelmiszert, fát
és felszerelést.)

Ahány erővel aktiválod, annyi élelmiszert/fát/prémet
kapsz.  (Például 3-as erőnél kérhetsz 1-1 élelmiszert, fát
és prémet.)

42

43 Comcomly

Törött Kar
Átfúrt Orrú főnök, becsületes és nagylelkű. 
Békére vágyott a sosónokkal. 

Csinúk főnök, a Columbia torkolatvidékének
leghatalmasabb főnöke, “ravasz és félszemű
vadember”. Barátságos volt a fehér felfedezők-
höz.

Adj be 1-1 felszerelést, élelmiszert, prémet és fát, hogy fel-
derítődet 7 folyómezővel előrébb mozgasd.

Adj be 1 felszerelést, hogy kapj 1 lovat.

46 Daniel Boone
Legendás erdőjáró, Kentucy első fehér lakó-
ja, az Erdei Út kitaposója át az Appalache-
hegységen. Lehet, hogy találkozott az ex-
pedícióval.

48 Coboway
Az egyetlen clatsop vezér, aki bizonyítottan kap-
csolatba került az expedícióval. Horgokért és
sosón dohányért cserébe vidrabőrt és más e�élé-
ket adott.

45
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44

Watkuweis

Vén Toby

Kis Tolvaj

Sosón, akit Cameahwait adott az expedíció
mellé, hogy kalauzolja át őket a Sziklás-hegy-
ségen. 

Oto főnök, minden hájjal megkenet kalmár
és diplomata. 1805 márciusában találkozott
Je�erson elnökkel.

Átfúrt Orró asszony, mér régóta fehér kereske-
dőkkel élt. Amikor látta, hogy törzse az expedí-
ció ellen készül, arra kérte őket, ne bántsák a
fehéreket.

Adj be 2 tetszőleges erőforrást, hogy felderítődet annyi
folyómezővel előrébb mozgasd, ahány indián van az
indián falun.

Adj be 1-1 prémet, felszerelést, élelmiszert és fát, hogy fel-
derítődet 4 hegymezővel előrébb mozgasd.

Adj be 1 tetszőleges erőforrást, hogy felderítődet annyi
folyómezővel előrébb mozgasd, ahány karakterkártya
van előtted képpel felfele (Watkuweist is beszámítva).
 

Adj be 1-1 lovat és kenut, hogy felderítődet 6 folyómező-
vel vagy 6 hegymezővel előrébb mozgasd. Ha többször is 
aktiválod, mindig el kell dönteted, hogy épp folyón vagy 
hegyen mozogsz.

Dereglyéidről rakj 1 indiánt a pow-wow területre, hogy
felderítődet annyi folyómezővel előrébb mozgasd, ahány-
szor 2 erőforrás van dereglyéiden (az erőforrásoknak
nem kell azonosaknak lenniük).

49 Pihenő Varjú
Arikara nagyfőnök, bölénybőrökkel kereskedett.
Biztosította az Egységet, hogy szabadon utaz-
hatnak a földjén, és hogy békét tartana a 
mandákkal. 

Adj be 2-2 prémet és felszerelést, hogy felderítődet 3 hegy-
mezővel előrébb mozgasd.

52 Félszemű

54 Vágott Orr

Félszemű, avagy Le Borgne, hírhedt főnök volt a
Missouri felső folyása vidékén. A leírások szerint
kegyetlen, élvhajhász, rosszindulatú ember volt.

Átfúrt Orrú főnök, három vezetőt adott Clarkék
mellé, hogy átsegítsék az expedíciót a hegyeken.

53 Sacagawea

51 Tetoharsky
Átfúrt Orró főnök, segített az Egységnek átkel-
ni a Kígyó-folyón, valamint baráti kapcsola-
tokat kialakítani a Columbia felső folyása men-
ti indiánokkal.

50 George Drouillard
Francia-kanadai apa és sóni anya gyermeke, 
kiváló felderítő, erdőjáró és tolmács. Gyakran
küldték ki speciális feladatokkal.

Adj be 2 tetszőleges erőforrást, hogy felderítődet annyi hegy-
mezővel előrébb mozgasd, ahány felderítő van táborod előtt
(beleértve önnön felderítődet is).  Ha egyedül játszol, 
Alexander Mackenzie felderítőnek számít.

 

Kijátszásakor nem aktiválódik képessége! Ha egy másik 
karakter miatt mozgatod felderítődet hegyen, és Vágott
Orr kártyája ott van képpel felfelé előtted, 2 további
hegymezőt mozog felderítőd mozgása során. (Vagyis a
teljes mozgáshoz adódik hozzá Vágott Orr bónusza
- annyiszor, ahányas erővel ki lett anno játszva!)

 

Hajts vére egy faluakciót; nem számít, van-e ott indián.
Ha többször aktiválod, az első aktiválás(ok) során kapott
indiánok, erőforrások nem számítanak a további aktivá-
lásoknál. (Ha például kétszer aktiválod, nem teheted meg,
hogy előbb gyűjtes 2 fát, majd kézművességgel ebből a 2
fából kenut csinálsz.)

Dereglyéidről rakj 1 indiánt a pow-wow területre, hogy
felderítődet annyi hegymezővel előrébb mozgasd, ahány-
szor 3 erőforrás van dereglyéiden (az erőforrásoknak
nem kell azonosaknak lenniük).

 

Dereglyéidről rakj 1 indiánt a pow-wow területre és adj
be 1 tetszőleges erőforrást, hogy felderítődet 2 hegymező-
vel előrébb mozgasd.

Sosón indián lány, férjével, Toussaint Charbon-
neau-val együtt csatlakozott az expedícióhoz, út-
közben született meg a gyermeke. Kalauz és tol-
mács volt.

Adj be 1 kenut, hogy kapj 1 lovat, vagy adj be 1 lovat,
hogy kapj 1 kenut.



Látogass el honlapunkra - www.ludonaute.fr - videókért, a FAQ-ért és más e�élékért...

Szerentém megköszönni feleségem, Karine támogatását ama kaland közben, amivel az első játékom, a
Lewis & Clark publikálása járt.
Hálásan köszönöm Cédric és Anne-Cécile Lefebvre bizalmát és kedvességét: a “Village 1900” fejlesztése elsősor-
ban csapatmunka volt, és álmodni se tudnék jobb csapattársakat nálatok.

Köszönöm Vincent Dutrait szenvedélyét, ami folyvást előrébb vitt utunkun.
Köszönöm az összes tesztjátékosomnak: a Ludonaute csapatának (Philippe, Julien, Sébastien, Guillaume,
Pierre...), a niort-i társasjátékos klub tagjainak (Patrick, François, Sébastien A., Sébastien F., Olivier,
Éric...), és mindazoknak, akikkel a különféle rendezvényeken találkoztam.
És végül külön köszönet Uwe Rosenbergnek a Le Havre megtervezésért, valamint Benoit Christien-
nek, aki felkért, hogy én játsszam a toulouse-i postamestert.

Előkészületek
Lényegében mint a többszemélyes játék előtt.

Utána azonban az egyik felesleges felderítőt - a továbbiakban nevezzük Alexander
Mackenzie-nek - rakd le az útvonalra St. Louistól felfelé egy mezőre: a 0. a könnyű,
a 7. a pro�. 
Utána a 8 erőforrás-szimbólumot a hátoldaluk szerint rakd le az indián falu meg-
felelő pontjaira.

3) Az ellenfél: Alexander Mackenzie
Fordulód végén Alexander Mackenzie bábuját rakd előrébb egy mezővel az útvo-
nalon. A fábut úgy kezeld, mintha felderítő lenne.

Akkor győzöl, ha sikerül felderítőtted Alexander Mackenzie előtt elérned (vagy
túlhaladnod) Fort Clatsopot.

A pasziánsz a többszemélyes játék szabályai szerint zajlik, az alábbi eltérésekkel:

1) Elsődleges erőforrások begyűjtése
Ilyenkor a falu azon pontjai, ahol van indián, biztosítják a szimbólumuknak megfe-
lelő erőforrást.
Amikor elsődleges erőforrást gyűjtesz, számold össze, hány ilyen szimbólum látható
az előtted lévő kártyákon, valamint a falu foglalt akcióterületein.
Gábor kijátssza a vadászát, 3-as erővel. A faluban a vadászat és a sámánszertartás területen is van
indián, így ezek is élelmiszert adnak neki. Gábor előtt a karakterkártyákon csak egy élelmiszerszim-
bólum látható. Gábor így 9 (3x3) élelmiszert kap.

Alexansder Mackenzie skót felfedező volt. 1789-ben kenujával leereszkedett az akkortájt
Dehchóként ismert folyón (utóbb átnevezték az ő tiszteletére Mackenzie-folyónak), abban
a reményben, hogy a torkolatánál megleli az Északnyugati Átjárót. A folyó azonban nem
a Csendes-óceánba, hanem a Jeges-tengerbe torkollt. 1792-ben újra nekivágott, átkelt a
Parti-hegységen, és a Bella Coola-folyón leereszkedve 1793. július 22-én elérte a Csendes-
óceánt; Mexikótól északra ő volt az első, aki bizonyítottan átkelt a kontinensen.

Adj be 1 élelmiszert, hogy 
egy már kijátszott karakter
képességét egyszer lemásold.

Adj be 3 különböző erőforrást,
hogy kapj 1 lovat.

Adj be 2 fát, hogy kapj 1 kenut.

Kapsz 1-1 élelmiszert és prémet.

Kapsz 2 prémet vagy 2 fát.

Kapsz 1-1 felszerelést és fát.  

Adj be 3 fát, hogy egy dereglyé-
vel bővítsd expedíciódat.
Dobj el kártyákat a kezedből,
valamint cseréld ki a lapokat
az expedíciós naplón.

A játéktáblán lévő indiánokat
rakd dereglyéidre.
Utána dobd el az expedíciós
naplóról a legalsó kártyát.

 

Felderítőd sosem fejezheti be mozgását olyan mezőn, ahol van másik felderítő.

Faluakciók 

           A kezdőkarakterek

Adj be erőforrásokat, és felderí-
tődet mozgasd előrefelé az útvo-
nalon.

Annyi erőforrást kapsz a 
kupacból, ahány ilyen erő-
forrás szimbóluma látható
előtted, valamint két szom-
szédod előtt.

1 akció kötelező végrehajtása:

A forduló

Vagy játssz ki a kezedből egy kártyát, rára-
kott indiánokkal és/vagy a kezedből képpel
lefelé kijátszott kártyával aktiválva azt.

Vagy rakj le egy indiánt a falura.

• Rakj 1 indiánt egy üres körre

• vagy rakj 1-3 indiánt egy üres
   vagy már foglalt félkörre.

Van még két opcionális fázis; mindkettő-
re egyszer kerülhet sor fordulódban, a kö-
telező akciód előtt vagy után:
• Új karakter betoborzása
• Táborozás

1. Összes indiánodat rakd vissza dereg-
       lyéidre.
2. Számold ki, mennyi időt töltesz a
       táborban (kezedben lévő kártyák
       száma, dereglyéid időköltsége).
3. Amennyi időt töltesz a táborban, any-

nyi mezőt lépj visszafelé felderítőddel.

4. Táborod rakd felderítődhöz.
5. Vedd vissza az előtted lévő összes

karakterkártyát a kezedbe.

Új karakter betoborzása  

Táborozás  

Az expedíciós naplóról vegyél a kezedbe egy 
karaktert, ki�zetve az árát prémben és fel-
szerelésben (a felszerelésköltséget csökkent-
heted, ha eldobsz egy kártyát a kezedből).

ÁttekintésPasziánsz (egyszemélyes játék)

Köszönetnyilvánítás
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