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Zwischen 1803 und 1806 wawr Aie Gruppe um Aie Entdecker Lewis und Clavk Aie evste Expedition, Aie quer iber Aen novdamervikamischen Kontinent vowm Mississippi zum
Pazifik und wieder zuviick veiste. In Aiesew dvei Jahven Lillten die Expeditionsleiter Meviwether Lewis und Willioam Clavk, zusammen mit Sevgeant Gass umd Sevgeamt
Ovdway, Seite uwm Seite ihver Reisetagebiicher wit den Beschreibungen neu entdeckter Plamzen- und Tievavten und zeichweten karten dev Landstviche, die den

Awmerikamer bis Aahin villig unbekamnt waven.

Die Anweisungen von Prisident JebLevson - 20. Juni 1803

v AuPtvag ist es, Aden Missouri und seine Nebvewflisse zu evkunden, um Aeven
Vevlauf in Richtung des Pazifiks aunfzuzeichnen. Dies kéunte uns den divekten
und praktischsten Wassevweg quer iber den Kowtinent evéfluen, was dem
Hoamdel Alenlich wave.

Sie stavten am dev Mindung Aes Missouri umd wevden die Liangen- umd
Breitengrade samtlicher bedeutender Stellen Aes Flusses beobachten und
Lesthalten. Insbesondere geht es um Aie Mimdungen Aev Flisse, um Stvomschnellen,
Inseln umd amdeve Ovte bzw. Besouderheitew, die aufgrund threr nativlichen
Beschaffenheit vou Dauner sind und Aaher aunch in spateven Zeitew mit Sichevheit
wiedevgefunden uud -evkamnt wevden kéumen. Dev Laut Aes Flusses zwischen
solchen Besbachtungspunkten kann durch den kemparss, thre Eintragungen unad
Ale vergamgene Zeit evginzt wevden, kovvigievt duvch lhve Bedbachtumgen.
Auch Kompassabweichungen am Aew vevschiedenew Ovten sollten Sie festhalten.

Um mit Aew Menschen, die enHawmg thver Strecke leben, Handel tveiven zu ksunen,
ist es wichtig, Aiese Leute gut zu kewnen. Sie sollten Aaher bemiht sein, sich
wit Folgendem vertraut zu machen, sofevn es der Fortgamg ihver Reise zuldsst:

® Mt Aen Nowmen der Vélker und thver Anzahl;

®  dewm AusmaR (und Aev Begrenztheit) threr Besitztimer;
® ihven Bezichungen zu amdeven Vélkern und Stimmen;

¢ ihver Sprache, Traditionen und Heiligtimery;

® ihven alltdglichen Gepflogenheiten hinsichtlich Aes Ackevbawus, Aes Fischens,
Aes Jagens, Aes Krieges, dev Kuust und wie sie diese umsetzew;

¢ ihver Nahvuwg, Kleidung und Behausungen;

Hinweis zur Verwendung des Begriffs ,,Indianer”

Die englischsprachige Ausgabe dieses Spiels verwendet den Begriff
JAmerican Indians® mit dem Hinweis darauf, dass dies dem
Selbstverstindnis des grofSten Teils (ca. 50%) der als ,Indianer”
bekannten Bevilkerung entspriche. Fiir die deutsche Ausgabe
haben wir uns dafiir entschieden, den Begriff ,Indianer zu
wverwenden, entsprechend der franzosischen Originalausgabe. Dies
hat verschiedene Griinde. Zum einen entspricht der Terminus
am besten der zur Zeit von Lewis und Clark verwendeten
Begrifflichkeit. Zum anderen ist er im deutschen Sprachgebrauch
auch heute noch am weitesten verbreiter und geliufig. Dariiber
hinaus wire es dem Sprachfluss im Spiel (sowohl in der Regel
als auch im Spielgeschehen selbst) abtriglich, wenn stattdessen
der Begriff,, American Indians oder eine adiiquate Ubersetzung
erwendet werden wiirde.

®  Aen kvamkheitew, die bei thnen vevbreitet sind und ihven Heilmittel gegen
Alese;

®  AewUnterschieden movalischer und physiognomischer Natur zu Aen Stiammen,
Ale uus beveits bekawut sind;

®  Aewn Besondevheitew ihver Gesetze, Sitten und Brauchtimer;

® der Art umd dem Umbang dev Hamdelsgittey, Aie sie benstigen oder liekevn
konmen.

Evenfalls vou Bedeutung sina:

® Dev Boden und Aie Beschaffenhelt des Lamdes sowie Aovt wachsende
PHlomzen, insbesondeve solche, Aie es wicht in Aew Veveinigren Staaten givt;

®  Ale dovt lebenden Tieve, insbesondere solche, Aie in Aew Vereinigten Stanten
wicht bekamut sind;

® Qe Uvevveste oder Nachweise all Aessen, Aas selten oder ausgestovben zu
sein scheint;

® Minevalvorkommen jedweder Avt, abev insbesondere Metalle, Kalkstein,
Steinkohle una Salpetey;

®  Vovkommen vou Salz- und Siwasser inkl. Aev Tempevatur Aev letzt-even sowie
Aeven soustige besondeve Beschatbenheit;

® Vulkane und vulkamische Evscheinungenw;

® \limatische Beschablenheit, hievzu gehsven die Tempevatuven
gemify Thevmometevanzeige, Aas Verhiltuis zwischew vegnerischen,
wolkeuverhamgenen und klaven Tagew, Gewittey, Hagelschlage, Schnee und
Eis, Begiun und Ende der Frostzeiten, die vorhervschenden Winde in den
vevschiedenen Jahveszeiten, zu welchem Zeitpunkt die einzeluen Pflamzen
bliheu bzw. vevblilhewn oder thr Laub vevlievew sowie Ale Zeiteu, in Aewew Aie
einzelwen Vigel, Reptilien oder Insekten aunbtauchen.
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'. ._%I .1 Spielplan (das Lager)

Legt das Lager (den zentralen Spielplan) in
die Tischmitte.

Das Lager ist in 4 Zonen aufgeteilt:
Die Begegnungsauslage, in
der sich die 3 verfiigbaren

Stammeskarten befinden.

Die Erkundungsauslage, in
der sich die 3 verfiigbaren
Entdeckungskarten
befinden.
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Die rechte Seite, auf der
die Spieler die Wairfel
,Marschieren” und
»Reiten® ablegen.

'i-

Dic MinketWSeiter| sduf
derfdie™ Spigleritdlie
Wiirfel , Tagebuch” und
»Verhandlung ablegen.

¢ 30 farbige Spezialwiirfel

Neben den Offizieren gab es im sog. ,, Corps of Discovery” noch
30 Soldaten, die wir im Spiel ,, Entdecker” nennen.

Jeder Wiirfel stellt einen dieser Entdecker des Corps of Discovery
dar. Mit einigen von diesen bist du eng befreundet (das sind die
Wiirfel deiner Farbe), andere sind ,,neutral (die grauen Wiirfel)
und wiederum andere stehen deinen Mitspielern treu zur Seite

(die Wiirfel in deren jeweiliger Farbe).

Legt abhiingig von der Spielerzahl eine bestimmte

Menge an neutralen grauen Wiirfeln neben der
Begegnungsauslage bereit (siche Tabelle unten). Die nicht
benétigten grauen Wiirfel (4 im Spiel zu zweit, 2 im Spiel
- zu dritt) legt ihr zuriick in die Spielschachtel.

Spielerzahl \ 2 \ 3 \ 4

Benotigte Menge l 6 l 8 l 10
an grauen Wiirfeln

5 Wiirfel in jeder der 4 Spielerfarben + 10 neutrale graue Wiirfel

]edem Entdecker (-\X/urfel) erd eine von 4 Aufgaben zugeteilt.
Welche das ist, hingt von dem Symbol auf der oben liegenden

Wiirfelseite ab:

e Marschieren (2 Seiten) f I f I
a® gt

¢ Reiten (1 Seite) n

* Verhandlung mit Indianern (1 Seite) ﬁ

 Tagebuch schreiben (2 Seiten)
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¢ 55 beidseitig bedruckte Spielkarten:

Stimme / Entdeckungen *

3 Die untenstehende Ubersicht zeigt, wie viele der

55 Karten ihr benétigt — abhingig von der Spielerzahl.
Mischt die 55 Karten und entfernt dann zufillig die
entsprechende Anzahl nicht benétigter Karten aus dem
Kartenstapel. Beispiel: In einer Partie zu viert entfernt ihr
5 Karten und spielt mit 50 Karten.

Spielerzahl ] 2 ] 3 l 4
Benoétigte Anzahl i_?,() i 40 i 50

an Karten
Ihr diirft beide Seiten der entfernten Karten anschauen,
bevor ihr sie in die Spielschachtel zuriicklegt.

Im Verlauf der Partie kommen die Karten vom Kartenstapel nach
und nach ins Spiel. Sie werden dabei entweder auf die linke Seite
des Spielplans (in die Begegnungsauslage) oder auf die rechte
Seite des Spielplans (in die Erkundungsauslage) gelegt: Stimme
kommen (aufgedeckt) nach links, Entdeckungen (aufgedeckt)
nach rechts. Wenn eine Karte einmal im Spiel ist, bleibt sie bis
zum Spielende auf der entsprechenden Seite liegen. Ihr kinnt
diese Karten erhalten, indem ibr mit den Stimmen verhandelt
bzw. Erkundungsmissionen abschliefSt.

Stammesseite
Jede Karte zeigt eine Aktion oder einen dauerhaften Effekt.
Aktionen konnen mit den Wiirfeln des Splelers der die Karte

b681tZt aktlvlert WEI dell 1
n UC ()hl C! n
Elnstellu g 1‘ ' g sonne

des Stammes 1 f
Misstrauisch

Indianerzelte
Effekt der Aktion

Kartennummer
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Legt den Kartenstapel neben den Spielplan (das
Lager), mit der Entdeckungsseite nach oben.

5 Zieht die obersten 3 Karten und legt sie mit der
Stammesseite nach oben in die Begegnungsauslage
des Lagers.

Wenn ibr in eurer ersten Partie beim Spielaufbau 3 Spezialkarten
(mit Nummern iiber 37) zieht, solltet ihr die Karten nochmals
mischen und 3 neue Karten ziehen.

Zieht die nichsten 3 Karten und legt sie mit der
Entdeckungsseite nach oben in die Erkundungsauslage
des Lagers.

Entdeckungsseite

Jede Karte zeigt ein Gebiet, das die Expedition durchqueren
muss. Jede Karte zeigt dabei (immer von unten nach oben)
eine oder mehrere begehbare Routen.

Magliche Routen entlang von Fliissen bzw. durch die Berge.

E i

Entdeckerpunkte (mit
Werten zwischen 2 und 10)

Biologische Arten in
diesem Gebiet.

Im Spiel gibt es 4 verschiedene biologische Arten: Fische (x4),
Vogel (x5), Huftiere (x6) und Pflanzen (x7).

s

¢ 4 Ablagen, je 1 pro Spielerfarbe

Jeder von euch wihlt einen Entdecker und nimmt

sich die farblich entsprechende Ablage sowie den
Tagebuchdeckel und die 5 Wiirfel seiner Farbe. Legt alles
vor euch ab und achtet dabei darauf, dass die richtige Seite
des Deckels oben liegt. (Eine Seite ist fiir das Spiel zu viert,
die andere fiir das Spiel zu zweit und zu dritt.)

Im Spiel zu zweit und zu dritt legt ibr die nicht benotigten
Ablagen und farbigen Wiirfel zuriick in die Spielschachtel.

Deine Ablage ist folgendermaflen aufgeteilt:

Der Erkundungsbereich, in den du die
Entdeckungskarte legst, mit der du gerade
befasst bist.

Dein Wiirfelvorrat.
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Der Aktionsbereich, der im Verlauf des Spiels grofSer werden
kann, indem du Stammeskarten erhiltst, die du hier anlegst.

Der Tagebuchbereich,
in den du im Verlauf des
Spiels abgeschlossene
Entdeckungskarten ablegst.

8 Wihlt eure erste Entdeckungskarte

Bestimmt zufillig einen Startspieler.

Der Startspieler nimmt sich 1 der 3 Entdeckungskarten
aus der Erkundungsauslage und legt sie in seinen
Erkundungsbereich. Dann zieht er die oberste Karte vom
Kartenstapel und legt sie mit der Entdeckungsseite nach
oben auf den leergewordenen Platz der Erkundungsauslage.

Im Uhrzeigersinn machen alle anderen Spieler dasselbe,
bis jeder Spieler eine Entdeckungskarte in seinem
Erkundungsbereich liegen hat.

Dann wirft jeder Spieler noch seire 5 Wiirfel und legt
sie in den Wiirfelvorrat seiner Ablage.

Jetzt kann es losgehen. .




Spielidee

In diesem Spiel stellt ihr einen der Expeditionsleiter dar: Lewis,
Clark, Gass oder Ordway. Eure Aufgabe ist es, so viel Wissen
wie moglich in eurem lagebuch festzuhalten und mit euren
Entdeckungen die Wissenschaft voranzubringen.

Ihr kéonnt 3 verschiedene Arten von Erkenntnissen in eurem

Tagebuch festhalten:

s geografische: kartographiert das Geliinde, das ihr durchquert;
* biologische: entdeckt neue Arten von Pflanzen oder Tieren;

o ethnologische:lernt die Indianerstimme kennen, die ihr trefft.

Wihrend der Partie erhaltet ihr Entdeckungskarten, die ihr
nach Abschluss einer Erkundungsmission eurem Tagebuch
hinzufiigt. Bei Spielende gewinnt der Spieler mit den
meisten Entdeckerpunkten.

Du erhiltst auf 3 unterschiedliche Weisen Punkte. Bei
Spielende addierst du:

* die Punkte auf den Entdeckungskarten in deinem Tagebuch,

* die Punkte fiir jede Sammlung verschiedener Tier- und
Pflanzenarten, die du in deinem Tagebuch festgehalten hast,

* die Punkte gemifl deines Rangs beim Wissen iiber die
Indianerstimme des Westens. Dieser wird durch die Anzahl
der Indianerzelte bestimmt, die auf den Entdeckungskarten
in deinem Tagebuch sowie auf den Stammeskarten in
deinem Aktionsbereich abgebildet sind.
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= Prasidewt Jefbevson ) Johw ovdway wav
wahlte  seinew als Sevgeant fiv
hochgeschatzten eine dev Avel

Sekvetiavr aus, um
eine Expedition
quev ubev dewn
amevikanischen Koutinewt zu
leiten. Seine Ausbildung und Aas
wilitavische Training, zusammen
wit seinev Fihigkeit als Jager unad
seiner Evfahivung in dev Wilduis,
pradestinievten thu fiuv Aiese
Aubgabe. Ev war ein gevechtev
und besonmnenev Anbilhvev, Aev sich
Luv Natuvgeschichte intevessievte.
In lewis' Reisetagevichern
ist eine Vielzahl prazisev
Beschreibungen Aev Evlebmisse
seiver Reise zu findeun. Diese wurden
posthum versfLentlicht.

Expeditionstvuppen
vevamtwovtlich, Ev
i war ein geibter
Beovachter, dev viel iver Aie
Sitten umd Sprachen dev Indiamer
aubschivieb - und sogav iber thve
Spiele! Voller Eifev wotievte ev
auevdem Detals iiber Aas Wetter
und ibevr Aie Tievavten, auf Ale
sie stieflew.

Brief voum J. ovdway
aw seine Elrevn vom 8.
Apvil 1804

Wir wevden dew Missourt so weit es

Thowmas Jebfevson geht wmit dem Boot hinaubfalhiren
Lasst Aas Lebew seines und dowmn zu Ful weitevgehew, bis

wiv Aew Pazifik evveichen - weun uns
Brilheven <Sekvetiars

wichts Unvorhergesehenes aunthalt.
Wiv schitzen, dass wiv zwischen
1§ und 24 Monaten untevwegs sein
wevden. Wewn wiv so gvoavtige
Entdeckungen machen, wie wir
evwarten, haben die Vereinigten
Staaten vevsprochewn, uus woch
veicher zu belohnen als sie chnedies
schou zugesagt haven.

LolgendermaBen zusowmen:

Ev war veoll des uwvevzagten
Mutes, besaf eine Sicherheit unad
Behawvlichkeit vei Aev Verfolgung
seines Ziels, vou dewm ithw wichts,
auler vollkommene Unmsglichkeiten,
Apbyingew kounten.
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Um zu gewinnen, benotigst du Stammes-
und Entdeckungskarten.

Welche Aktionen dir zur Verfiigung stehen, wird
durch die Wiirfel in deinem Vorrat bestimmt.

Dort kénnen sich auch Wiirfel anderer Spieler sowie graue

Wiirfel befinden, die du ebenfalls benutzen darfst.

Spielzug

Der Startspieler beginnt, die anderen Spieler folgen im
Uhrzeigersinn. So geht es reihum immer weiter, bis das
Spielende erreicht ist.

In deinem Zug musst du dich fiir eine der zwei folgenden
Maglichkeiten entscheiden:

04;' Platziere Wiirfel in deinen Aktionsbereich (bzw. ins
Lager). Damit kannst du deine aktuelle Erkundungsmission
vorbereiten oder beenden, du kannst deine Wiirfelergebnisse
verindern, oder mit Stimmen verhandeln und dadurch
neue Aktionsméglichkeiten dazugewinnen.

ODER:

— Du nimmst Wiirfel aus dem Lager und/oder von
deiner Ablage sowie den Ablagen deiner Mitspieler.

Wichtig: In diesem Spiel werden die Wiirfel NICHT jede Runde
neu geworfen! Du wirfst NUR dann die Wiirfel, wenn du sie von
anderen Orten nimmst, bevor du sie in deinen Vorrat legst. Zu
Jjedem anderen Zeitpunkt und an jedem anderen Ort gelten die
Wiirfel als unverinderliche ,, Ressourcen .

zu  Beginu dev

Williawm Clawvk wurde ™~ .
vou seinem Freund 3
Lewis eingeladen, i Expedition ein

sich  wit thwm ; (ﬂ'l einPacher Soldat.
. Nach dem Tod
= Floyds wuvde ev

Ale Leitung dev
. Expedition zu teilen.
Die veidew Mawner vertvauten in dev evstem dokumentievten
einamder blind. Clavk wav Aev Aewmokvatischen Walhl westlich Aes
Kawtograph Aes Covps und evstellte Mississippis zu Aessen Nachfolger
Aetaillievte Kavtew. Im Auschluss gewahlt. Sein Reisetagebuch war
an Ale Expedition wurde ev zum Aas evste Aes Covps, Aas im Jahv

1807 versfentlicht wurde. Und ev

waw das letzte Mitglied Aes Covps of

Gouvevneur des Missouvi-Gebiets
und zum Supevintendeunten in

Discovery, Aas 1870 im stolzew Alter
vou 99 Jalhven stavb.

Patvick Gass wav

Indiomertragen evhamnt.

Lewis’ Bebehl vowm 2¢.
August 1804

Die komwmamndievenden offizieve
wurden duvch dew Wuusch dev
grofen Mehvheit seiner Kamevaden,
Patvick Gass zum Sevgeant zu
evneunen, in dev hohewn Meinung,
Ale sie beveits hinsichtlich seiner
Fahigkeitew, seines FleiRes und seiner
Integritat hattew, weiter bestavkt.

Brief vom M. Lewis o W.
Clavk vom |9. Juuni 1803

Sollten es Ilhwen ivgendwelche
Umstande bei dieser Untevnehmung
evlauben, wich an AJdeven
Belastumgen, Gebalven und Ehven
telllhaben zu lassew, seien Sie Aessen
vervsichert, Aass es auf der gamzen
Welt niemandem givt, mit dem ich
Ales alles liever teillen wivde als
wit lhunen.




Sis A - Aktion
Platziere Wiirfel aus deinenm Comat in
deinen Aktionsbereich

Die Mitglieder der Expedition gehen unter dem Kommando ihres Captains oder Sergeants auf Missionen.

Wihle EINES der Symbole, die die Wiirfel in deinem Vorrat aktuell zeigen. Nimm so viele Wiirfel mit
diesem Symbol aus dem Vorrat, wie du mochtest (mindestens 1!). Diese Wiirfel platzierst du in deinen
Aktionsbereich auf passende Ablageflichen (sowohl auf der Ablage als auch auf deinen Stammeskarten).

Hierbei muss du * Du musst mindestens 1 Wiirfel platzieren.

Folgendes beachten: * Dudarfst nur genau 1 Art von Symbol pro Zug nutzen! Es ist also z. B. nicht erlaubt, im selben

Zug Wiirfel zu nutzen, die ,Marschieren” erméglichen UND Wiiirfel, die ,,Verhandlung®
AN mit Indianern erméglichen.

* Es ist durchaus méglich, dass du mehrere unterschiedliche Aktionen in einem Zug
durchfiihrst, wenn dir geniigend passende Wiirfel zur Verfiigung stehen. Aber du darfst
jede einzelne Aktion nur einmal pro Zug durchfiihren!

* Du darfst die Aktionen in beliebiger Reihenfolge aktivieren und durchfiihren.

Achtung, die beiden unten aufgefithrten Aktionsarten folgen teilweise unterschiedlichen Regeln. Eine Regel, die fiir die eine
Aktionsart gilt, muss nicht zwangsliufig auch fiir die andere gelten.

e Aktionen, die genaw 1 Lug benstigen en Aktionen, die (normalerweise) mehr als
1 dug bendtigen

* Die Karte eines wohlgesonnenen ﬂ & l@ * Reiten r: O'IM ’}hk’ 2>

Stammes nehmen Lok il -

[ )l
e Die Karte eines misstrauischen ﬁ |.‘@l @ e Marschieren l.'r“r }%:ki b3 ?

Stammes nehmen | S ||

» Wiirfelergebnisse verindern ‘? “ * Berge erkunden U ‘?ﬁﬁi ,ﬁt;i 2 b

* Den Plan dndern ? L L 1  Auflerdem alle Aktionen auf den Stammeskarten 1-36
] ) J
Sobald du alle benétigten Wiirfel auf einer Aktion platziert Bei diesen Aktionen handelt es sich um die Erkundungsaktionen.
hast, wird ihr Effekt ausgel6st und sofort abgehandelt. Er kann Du benétigst Wiirfel mit verschiedenen Symbolen, um diese
_ nicht fiir einen spiteren Zug aufgespart werden. Aktionen ausfithren zu kénnen. Da du nur eine Art von

Symbol pro Zug verwenden darfst, benétigst du im Normalfall

Nachdem du den ausgelosten Effekt einer Aktion abgehandelt mehrere ZiipeNIE RN Ali oA L A

hast, lege alle Wiirfel auf den Aktionsfeldern dieser Aktion auf

das jeweils passende Flussufer des Lagers. Der , Tagebuch”-Wiirfel ist dabei immer der Wiirfel, der
. 7 eine Aktion abschliefSt und den Effekt auslost, die anderen
Dieses Symbol zeigt an, dass du den »Voraussetzungs“-Wiirfel miissen also'zwingend bereits vorher

l—_‘ Wiirfel ins Lager legen musst. platziert worden sein.
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Die Karteeineswoblgesonnenen
Stammes nebhmen

2a®

Ein Entdecker erhilt Ratschlige von einem wohl-
gesonnenen Indianerstamm.

Diese Aktion wird mit 1 Wiirfelsymbol ,,Verhandlung®
aktiviert. Lege den Wiirfel danach auf die linke Seite des Lagers.

Effekt:

Nimm 1 beliebige Karte eines wohlgesonnenen
Stammes (mit einem Sonnensymbol) aus der
Begegnungsauslage. Lege sie in deinen Aktionsbereich.

Danach nimmst du 1 grauen Wiirfel aus dem Vorrat neben
dem Lager.

Wirf diesen grauen Wiirfel und lege ihn in deinen Wiirfelvorrat.

Aktisnen, die genaw 1 Lug Ben.st«" iges

Die Karte eines misstrauischen

Stammes nebmen \ ﬁ :@I@

Zwei Entdecker werden ausgesendet, um mit einem misstrauischen
Stamm zu verhandeln.

Diese Aktion wird mit 2 Wiirfelsymbolen ,,Verhandlung®
aktiviert. Lege beide Wiirfel danach auf die linke Seite des Lagers.

Effekt:

Nimm 1 beliebige Karte eines misstrauischen Stammes
(mit einem Pfeilsymbol) aus der Begegnungsauslage.
Lege sie in deinen Aktionsbereich.

Danach nimmst du 1 grauen Wiirfel aus dem Vorrat neben
dem Lager.

Wirf diesen grauen Wiirfel und lege ihn in deinen Wiirfelvorrat.

Wenn der Vorrat an grauen Wiirfel aufgebraucht ist ...

Wenn du einen grauen Wiirfel nehmen sollst, aber keiner mehr im Vorrat neben dem Lager vorhanden ist, muss dir der Mitspieler,
der aktuell die meisten grauen Wiirfel besitzt, einen seiner Wiirfel geben. Graue Wiirfel im Vorrat des Spielers und seinem
Aktionsbereich werden hierfir zusammengezihlt. Wiirfel im Lager werden stets ignoriert. Haben zwei Mitspieler gleich viele
graue Wiirfel, entscheidest du, von welchem Spieler du den Wiirfel forderst. Der betroffene Mitspieler muss dir einen grauen
Wiirfel seiner Wahl geben. Du wirfst ihn neu und legst ihn in deinen Vorrat. Bist du selbst (allein) der Spieler mit den meisten
Wiiirfeln, erhiltst du keinen neuen Wiirfel.

Hinweise

* Du kannst in einem Zug bis zu 2 Stammeskarten erhalten (eine wohlgesonnene und eine misstrauische). Du kannst aber
niemals Karten von 2 wohlgesonnenen bzw. misstrauischen Stimmen erhalten (Ausnahme s. Karte 51 ,Arikara®), denn dazu
miisstest du dieselbe Aktion zweimal ausfithren. Und das ist unter keinen Umstinden erlaubt.

* Du darfst graue Wiirfel nicht in dem Zug nutzen, in dem du sie erhiltst.
* Die Begegnungsauslage wird erst am Ende eines Zuges aufgefiillt, nicht sofort, wenn eine Stammeskarte genommen wurde.

Den Plan dndern

Wiirfelergebnisse verindern 2 w

Die Aufgaben dieser Entdecker wurden geindert.

Diese Aktion kann mit 1 beliebigen Wiirfelsymbol aktiviert
werden. Lege den Wiirfel danach auf das dem Wiirfelsymbol
entsprechende Flussufer des Lagers.

Effekt:

Wihle 1 oder 2 beliebige Wiirfel in deinem Vorrat und drehe
sie auf eine Seite deiner Wahl. Wenn du 2 Wiirfel verinderst,
musst du fir beide Wiirfel dasselbe neue Symbol wihlen.

Wichtig: Du darfst die Wiirfel, die du verandert hast, in diesem

Zug noch nicht einsetzen. Auch nicht, wenn du sie auf das

; Symbol gedreht hast, das du fiir diesen Zug ausgewihlt hast. '
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Die Entdecker haben entschieden, eine andere Route zu wiblen.
Diese Aktion kann mit 1 beliebigen Wiirfelsymbol aktiviert
werden. Lege den Wiirfel danach auf das dem Wiirfelsymbol
entsprechende Flussufer des Lagers.

Effekt:

Tausche die Entdeckungskarte in deinem Erkundungsbereich
mit einer Entdeckungskarte in der Erkundungsauslage.
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e Die Erkundungsaktionen

Mit diesen Aktionen kannst du deinem Tagebuch
Entdeckungskarten hinzufiigen. Sobald du die Mission einer
Entdeckungskarte abgeschlossen hast, legst du sie unter deinen
Tagebuchdeckel. Nur du selbst darfst dir die Karten in deinem

Tagebuch jederzeit ansehen!

Alle Erkundungsaktionen bestehen aus 2 oder mehr Iéilaktionen:
Zuerst gebst du auf Erkundung, indem du z. B. marschierst oder
reitest. Danach hiltst du die Ergebnisse in deinem Tagebuch fest.
Denn natiirlich kannst du nicht iiber Entdeckungen schreiben,
die du noch gar nicht gemacht hast!

Fiir alle diese Aktionen musst du zunichst einen
oder mehrere Wiirfel in deinen Aktionsbereich
platzieren. In einem nachfolgenden Zug
(Ausnahme s. Karten 47-48 Flathead) kannst
du die Aktion dann aktivieren, indem du einen
» Tagebuch“-Wiirfel dazu platzierst und den
Effekt auslost.

Du kannst die benétigten ,Voraussetzungs“-Wiirfel in
beliebiger Reihenfolge platzieren.

Aber du MUSST alle ,,Voraussetzungs®-Wiirfel platzieren,
BEVOR du den , Tagebuch“-Wiirfel platzieren darfst, um
den Effekt auszulosen!

Wenn du Wiirfel auf einer Erkundungsaktion platzierst,
die mehr als 1 Wiirfel mit demselben Symbol erfordert,
so musst du alle benétigten Wiirfel mit diesem Symbol
auf einmal platzieren. Es wird aber nur 1 Wiirfel auf das
Aktionsfeld platziert, die iibrigen Wiirfel werden sofort auf
das entsprechende Flussufer des Lagers gelegt
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Wenn du den Effekt einer Erkundungsaktion auslost, indem
du einen , Tagebuch”-Wiirfel platzierst, musst du mit der
Gesamtzahl deiner aktivierten Erkundungsaktionen in der
Lage sein, die gesamte Route der Entdeckungskarte in deinem
Erkundungsbereich von unten nach oben zuriickzulegen.

Deine Erkundungsaktionen MUSSEN mit den
Gelindesymbolen auf deiner aktuellen Entdeckungskarte
und deren Reihenfolge (von unten nach oben)
iibereinstimmen. Du darfst die Gelindesymbole einer

~  + Aktion nicht aufteilen oder einige davon aufsparen.

Das bedeutet, dass du niemals einige Geldndesymbole einer
Aktion nutzen kannst und dann eine andere Aktion aktivieren
kannst, um tibrige Symbole der ersten Aktion spiter zu nutzen.

Zeigt eine Entdeckungskarte mehrere Routen, darfst du die
gewiinschte Route frei wihlen, vorausgesetzt, sie fithrt vom
unteren Teil der Karte zum oberen. Nicht genutzte Routen
- werden ignoriert.
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Zuerst musst du 2
~Marschieren “-Wiirfel
platzieren (1). Der eine
Wiirfel wird auf das
Aktionsfeld platziert, der
andere wird ins Lager gelegt.
In einem nachfolgenden
Zug platzierst du einen
» lagebuch “-Wiirfel (2) und
darfst somit 3 Berge erkunden.

A

Du kannst diese
Route wiblen ...

Du  darfst die beiden
» Voraussetzungs”- Wiirfel
in der Reihenfolge deiner
Wahl platzieren: Erst (1),
dann (2) ODER erst (2),
dann (1). Spdter platzierst
du cinen , Tagebuch“-
Wiirfel (3) und lost den
Erkundungseffekt aus.

Diese Aktion bendtigt
3,Reiten “-Wiirfel:
Innerhalb eines Zuges
miissen gleichzeitig 1 Wiirfel
auf das Aktionsfeld und
2 weitere Wiirfel ins Lager
gelegt werden.

16st den Effekt einer
Erkundungsaktion aus.

.. oder diese Route.




e Die Erkundungsaktionen auf den Ablagen

Reiten

|

Ein Reiter hat zwei Pfade entlang des Flusses erkundet.

Voraussetzung
1 ,,Reiten”-Wiirfel. Platziere ihn auf dem Aktionsfeld ,,Reiten”.

Effekt
Erkunde 2 Fliisse.
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Riickweg verabschiedet sich einer und legt eine Rast im Lager ein.

Voraussetzung

2 ,Marschieren“-Wirfel. Platziere 1 davon auf dem Aktionsfeld
»Marschieren” und lege den anderen auf die rechte Seite
des Lagers.

Effekt
Erkunde 3 Fliisse.

- Berge erkunden

Die Entdecker haben zwei Pisse iiberquert. Sie sind zu dritt
aufgebrochen, um sich gegenseitig in dem unwegsamen Ierrain zu
unterstiitzen. Auf dem Riickweg entscheiden sich zwei von ihnen
dafiir, eine Rast im Lager einzulegen.

Voraussetzung

3 beliebige Wiirfel mit identischem Symbol. Platziere 1 davon
auf dem Aktionsfeld mit dem ,,?” und lege die beiden anderen
danach auf das dem Wiirfelsymbol entsprechende Flussufer

des Lagers.
Effekt
Erkunde 2 Berge.
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Beispiel 1
Christian platziert in seinem Zug 2 ,, Tagebuch™ Wiirfel auf die
beiden Erkundungsaktionen ,,Marschierenund,, Berge erkunden .
In vorangegangenen Ziigen hat er bereits die Vomussetzungs oL
Wiirfel platziert. Er kann somit 3 Fliisse und 2 Berge oder 2 Berge
und 3 Fliisse erkunden.
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Die Erkundungseffekte werden dann sofort
ausgelost. Die Entdeckungskarte in seinem
Erkundungsbereich (Karte Nr. 35) zeigt eine
Route mit 2 Fliissen und 2 Bergen. Die Karte
ist somit erkundet und Christian legt sie unter

seinen Tagebuchdeckel.

Dann nimmt sich Christian eine neue Entdeckungskarte aus der
Erkundungsauslage und legt sie in seinen Erkundungsbereich.

Hinweis: Christian kénnte mit seinen
Erkundungsaktionen die rechts abgebildete
Karte Nr. 22 nicht erkunden. Er hitte zwar
eigentlich 3 Fliisse und 2 Berge, aber die beiden
Berge befinden sich am Anfang und am Ende der
Route, mit den 3 Flussfeldern dazwischen. Daher
wiirde Christian fiir diese Karte 2 verschiedene
Berg-Erkundungsaktionen benitigen.

Hinweis: Du musst nicht ALLE Symbole nutzen, die dir
eine Aktion erlaubt. So kannst du z. B. durchaus einen
Effekt auslésen, der dich 3 Fliisse weit bringt, obwohl du
nur 2 Fliisse benotigst. In einer solchen Situation geht der
itberzihlige Fluss einfach verloren. Du darfst ihn auch nicht
anderweitig in diesem Zug nutzen ! Es sei denn fiir einen
direkten Ubergang (siehe nichste Seite).

Hinweis: Wenn du 4 ,, Tagebuch“-Wiirfel hast, kannst du die

Aktion ,, Berge erkunden” in einem Zug vollenden.
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Wenn du noch Erkundungsaktionen iibrig hast, nachdem du
eine Entdeckungskarte erfolgreich abgeschlossen hast, kannst du
gef. direkt im Anschluss eine weitere in der Erkundungsauslage
ausliegende Entdeckungskarte abschlieflen. Nimm diese Karte
und lege sie ebenfalls unter deinen Tagebuchdeckel.

Wenn du mehr als eine Entdeckungskarte abschliefit,
gelten diese Karten als eine gemeinsame Route. Anders
gesagt, wenn du noch Symbole von der letzten Aktion der
ersten Karte iibrig hast, kannst du diese DIREKT fiir den
Ubergang auf die zweite Karte nutzen. Natiirlich darfst du
auch weiterhin die durch eine Aktion erhaltenen Symbole
nicht aufteilen oder aufsparen.

Du kannst maximal 2 Entdeckungskarten pro Zug abschlief$en.

Bonus: Wenn du es schaffst, in einem Zug
2 Entdeckungskarten zu erkunden, bist du
sofort noch einmal an der Reihe und fiihrst einen
weiteren kompletten Zug durch.
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e Nach Abschluss einer Erkundung

Nimm - dir eine neue Entdeckungskarte aus
der Erkundungsauslage und lege sie in deinen
Erkundungsbereich. (Wenn du in deinem Zug
2 Entdeckungskarten abgeschlossen hast, kannst du nur
aus 2 verschiedenen Karten auswihlen.)

Dann nimmst du ALLE Wiirfel von den Aktionsfeldern
zuriick, die du in dieser Runde aktiviert hast. (Auch wenn
du eine Aktion aktiviert, aber nicht genutzt hast, musst du
diese Wiirfel zuriicknehmen. Du kannst aktivierte Aktionen
nicht fiir spiter aufsparen: Nutze sie gleich oder nie!)

Wirf alle diese Wiirfel neu und lege sie in deinen Vorrat. Du
darfst diese Wiirfel in diesem Zug nicht mehr einsetzen.

“Wenn es notwendig ist, legt nun zunichst neue
Stammeskarten in die Begegnungsauslage, danach legt
ihr neue Entdeckungskarten in die Erkundungsauslage.

Beispiel 2— Die kombinierte Erkundung zweier Entdeckungskarten

Daniel platziert 4, Tagebuch™Wiirfel auf die folgenden Aktionen =

(Stammeskarten Nr. 1, 3, 9, 34):

Er erkundet zundichst die Entdeckungskarte Nr. 22 in seinem
Erkundungsbereich, danach die Entdeckungskarte Nr. 55 in
der Erkundungsauslage: Er beginnt mit 2 Fliissen, nutzt dann
3 Berge (von denen er nur 2 bendtigt), gefolgt von 3 Fliissen und
1 weiterem Fluss. Er hat somit 2 Entdeckungskarten auf einmal
erkundet und erhilt einen zusitzlichen Spielzug.

Hinweis: Obwobl die beiden Berge auf 2 verschiedenen Karten
sind, konnen sie mit 1 Aktion , Berge erkunden erkundet werden,
da sie direkt hintereinander auf der (kombinierten) Route liegen.

- Ende des Spielzugs, in dem Aktionen durchgefiifrt wurden




B - Erholung

Nimm dir Wiirfel und Cege sie in deinen Oormat

Es ist fiir einige Teilnehmer der Gruppe an der Zeit, sich
auszuruhen und auf neue Befehle zu warten.

Entscheide dich fiir eine der folgenden drei Méglichkeiten:

1 Nimm ALLE Wiirfel von der linken Seite des Lagers,
egal welche Farbe diese haben;

2 ODER nimm ALLE Wiirfel von der rechten Seite des
Lagers, egal welche Farbe diese haben;

3 ODER nimm so viele der 5 Wiirfel DEINER Farbe,
wie du mochtest (das konnen auch ALLE sein), egal wo sich
diese gerade befinden. Du kannst sie von jedem Platz deiner
Ablage (inkl. deiner Stammeskarten) nehmen, vom Lager und
von deinen Mitspielern (auch hier ist egal, ob sich diese in
deren Vorrat oder im Aktionsbereich auf der Ablage oder auf
Stammeskarten befinden). Whirfel, die du nicht zuriicknehmen
mochtest, ldsst du liegen, wo und wie sie sind.

Wirf alle diese Wiirfel und lege sie in deinen Vorrat. Damit
ist dein Zug zu Ende.

Hinweis: Du kannst unbegrenzt viele Wiirfel in deinem
Vorrat haben.

Achtung: Manchmal wirst du Wiirfel deiner Mitspieler
nehmen und nutzen kénnen. Aber pass auf! Meist werden sie
diese zum ungiinstigsten Zeitpunkt zuriickfordern.

Beispiel fiir Moglichkeit 3

Birgit entscheidet sich dafiir, die Wiirfel ibrer cigenen

Farbe zuriickzunehmen.

Sie nimmt sich einen aus dem Lager, zwei aus Stefans Vorrat und
zwei aus Christians Aktionsbereich.

2eitlicher Avlaut Aev Expedition

14. Mai 1804, 1€ Uhv Die Reise Aes Covps of Discovery beginut. Sie vevlassen Camp
Dubois mit Avel Booten: Zwel Pivogen mit sechs bzw. sieben Mamn und einem
speziell Pir Alese Expedition gebauten Kielboot. lhr Ziel ist Aev pazifische Ozean.

3. August 1804 Das Covps of Discovery hilt im heutigen Council Blubls (in loway)
als Vevtreter Aev Veveinigten Stanten vou Amerika Aen evstew offiziellen Rat
zwischen den USA und den Missouri- und Oto-lndiamern. Die US-Amevikaner
ivevveichen den Stoammesbilivern Gescheuke wie Medaillen umd Us-
amerikamische Flaggen. Dais Covps hilt eine Pavade vor seinen Gastgebevn ab
und Lewis Aewmonstriert die Durchschlagskvalt seiner Windbiichse".

20. August 1804 Sevgeant Chavles FloyA stivbt am einer Galleukolik (einem
Blinddavmdurchovuch). Ev ist Aas einzige Mitglied Aes Corps, Aas wahvend
Aev Expedition ums Leben kommt.

30. August 1804 Ein Ereundschabtlicher Rat wit den Yankton Sisux wivd
abgehalten. Es hei3t, Aass Lewis bel Aieser Begeguung ein Neugebovenes in
eine US-Flagge gewickelt und zum ,Amevikamer" evklivt haven soll.

24. Oktober 1804 Das Covps evveicht Aie Dévfer Aev Mamdam und dev Hidatsa.
Lewis umd Clavk entscheiden, das Fort Mamdam aunf Aev Adem Hauptdovd
gegenitberliegenden Seite des Flusses zu evvichten. Sacagawea schlieRt sich
hiev Aev Expedition als Ubevsetzevin und Scout am.

7.-25S. Apvil 1805 Die Expedition veist von Fort Mamdam zum Yellowstoue River.

2S. Apvil = 3. Juni |80S Vom Yellowstone zum Mavias River. Am S. Mait tétet Clavk
Zusammen mit einem dev Jager dewn evstew Gvizzlybivew, Aeu sie jewmals
gesehen haven.

3.-20. Juni 180S Vom Mavias River zu Aen Great Falls.

IS. Juli - 8. August & 180S Das Covps veist vou den Great Falls in die Gegend Aev
Shoshone. Am | . August begegnet Captain Lewis einem mannlichen Shoshone,
Aew evsten Indiamey, Aeu sie sehew, seit sie vou Fort Mamdam aufgebrvochen sind.

17. August 1805 Ein Rat wit dew Shoshone wivd abgehalten. Dev Hauptling
Aer Shoshone ist Cameahwait und wie sich hevausstellt, ist ev Sacagaweas
Bruder. Nachdem sie Cameahwaits Stamm etliche Geschenke iibevveicht
haben, schafben es Lewis und Clavk, einige PEevde zu evhalten, sowohl fir Aie
Reise als auch als Nahvung. Ungefalv zu dieser Zeit schlieft sich auch dev
Shoshowe-Scout OlA Toby Aev Expedition am.

. Septewmber - 6. Oktober 1805 Bei devr Unevquevung Aev Bittevvoot Mountains
stoRt Aas Covps ant Aie Flathead- una Aie Nez Pevce-lndiamer.

-0

. Oktober - 7. Dezember 1805 Die Reise Aen Cleavwatey, Suake und Columbia
River abwavts zum Pazihk.

7. Dezewmber - 22. Mavz 1806 Sie vevbringen den Winter in Fort Clatsop, wo sie
338 Pacr Mokarssins Pitv Ale Riickveise ambertigen.

23. Mavz 1806 Das Covps bvicht zuv Rickveise wach Ostew vou Fovt Clatsop ot

3. Juli 1806 Das Covps teilt sich in zwel Gruppen auf: Lewis filvt Aie eine Gruppe
Aen BlackPoot River anbwarts, walivend Clavk mit dev amdeven Aewm Bittevvoot
River aunbwivts £olgt.

1¢. Juli 180¢ Lewis evkundet dem Mavias River stromaunfwavts und lasst eive kleine
Gruppe am Aev Flussmiindung unter dem Kommando vou Gass zuviick. Lewis sagt
Garss, ev hotle, ihu spatestens awm S. August wiedevzusehew. Sollte ev aber bis
zum |. September wicht zuviick sein, solle Gass Aas Schlimmste amnehmen.

27. )Juli 180¢ BlackPeet-Indiomer vevsuchen Gewelve vom Lewis’ Gruppe zu stehlen.
Es kommt zum Kampd, in dessen Vevlaud zwel Blackfeet getstet wevden.
Es bleibt der einzige gewalttitige Zusammenstofl zwischen dem Covps und
mdiomern wihvend Aev gesamten Expedition.

28. Juli 1806 Lewis stoRt wieder zu Gass, bei dewm sich seit einer Woche auch
ovdwary (aus Clavks Gruppe) befindet-

12. August 180¢ Die Gruppen vou Lewis und Clavk veveinen sich wieder awm Missouvi
Rivey, im heutigen Novth Dakotar.

23. September 1806 Das Covps of Discovery kehvt wach zwei Jahvew, vier Monaten
und zehn Tagen nach St Louis zuviick.




gy Spielende

Sobald ein Spieler keine neue Karte mehr in seinen Erkundungsbereich legen kann, nachdem er eine Entdeckungskarte‘
abgeschlossen hat (weil der Kartenstapel aufgebraucht ist und die Erkundungsauslage leer ist), endet das Spiel fiir ihn.

Hinweis: Wenn du eine (oder beide) Minnetaree-Stammeskarten besitzt und noch eine Entdeckungskarte auf dieser liegt, dann darfst
du diese Karte nicht in deinen Erkundungsbereich verschieben, um zu verhindern, dass das Spiel endet. Es ist auf jeden Fall dein letzter
Zug gewesen!

Jeder andere Spieler ist nun noch einmal am Zug, danach endet die Partie.

Nicht abgeschlossene Entdeckungskarten im Erkundungsbereich werden bei der Schlussabrechnung nicht berticksichtigt.

Entdeckerpunkte werten

Jeder Spieler zihlt die Entdeckerpunkte auf den Entdeckungskarten in seinem Tagebuch zusammen.

e Entdeckerpunkte fiir newe Tier- und Pifangenarten

Im Spiel gibt es 4 verschiedene Arten zu entdecken 1 Art 3 Punkte {)
(Huftiere, Vogel, Fische und Pflanzen). Nachdem ihr die
Punkte fiirs Kartographieren gewertet habrt, sortiert ihre eure 2 verschiedene Arten | 8 Punkte
Entdeckungskarten zu Sets mit 1-4 Karten. Jedes Set darf .
genau 1 Karte jeder Art enthalten. Je mehr verschiedene Arten 3 verschiedene Arten | 15 Punkte
in einem Set enthalten sind, desto mehr Punkte gibt es. Wie .
viele Punkte ein Set wert ist, entnehmt ihr der Tabelle rechts. 4 verschiedene Arten | 24 Punkte
Hinweis: Die Verteilung der Arten auf den 55 Entdeckungskarten
ist folgendermaflen:
A e oDy il ~.
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« 7Pflanzen * ., « 6 Huftiere ) - * 5 Vigel f 4 Fische §
) £ L - - g
en Entdeckerpunkte fiir Kenntnisse tiber die Indianer
Danach zihlt jeder Spieler noch die Anzahl der il Rang 4 Spieler | 3 Spieler | 2 Spieler
Indianerzelte auf den Stammeskarten in seinem J;'_,_
Aktionsbereich und auf den Entdeckungskarten in = = 1. 12 Punkte | 12 Punkte | 12 Punkte
seinem Tagebuch zusammen.
Der Spieler mit der héchsten Anzahl an Indianerzelten 2 8 Punkte | 6 Punkte | 6 Punkte
erhilt 12 Entdeckerpunkte. Die anderen Spieler erhalten 3 4 Punkte | 0 Punkte
in absteigender Rangfolge entsprechend weniger :
Entdeckerpunkte. Wie viele ist abhingig von der Spielerzahl 4 0 Punkte

(siche rechts).

Bei Gleichstand addieren die beteiligten Spieler die Summe der
Punkte ihres Rangs und des Rangs (bzw. der Ringe) darunter

und teilen diese untereinander auf (siche Beispiel rechts).

Beispiel: In einer Partie zu viert haben Spieler A und Spieler B
gemeinsam die hochste Anzahl an Zelten. Spieler C hat am
drittmeisten, Spieler D am wenigsten: A und B erhalten jeweils
10 Punkte ((12+8)/2), C erhilt 4 Punkte und D 0 Punkte.

&> Dann addiert jeder von euch seine Entdeckerpunkte.

Der Spieler, der insgesamt die meisten Entdeckungspunkte erringen konnte, gewinnt. Bei Gleichstand'ist derjenige Spieler
besser platziert, der mehr Wiirfel auf seiner Ablage (im Vorrat, im Aktionsbereich und auf den Stammeskarten) liegen hat
als die anderen am Gleichstand beteiligten Spieler. Steht es immer noch Unentschieden, teilen sich diese Spieler den Platz
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Aktionskarten

1-13 Diese 13 Aktionskarten funktionieren im
Wesentlichen wie die Erkundungsaktionen auf der Ablage
(vgl. Ertkundungsaktionen S. 7f.) — nur besser.

14-21 Eikunde entweder X Fliisse ODER Y Berge
(entsprechend der Angaben auf der Karte). Du musst dich
fiir das eine oder das andere entscheiden.

22-260  Erkunde zuerst X Fliisse UND danach Y Berge
(entsprechend der Angaben auf der Karte). Du musst genau
diese Reihenfolge einhalten.

27-31  Erkunde zuerst X Berge UND danach Y Fliisse
(entsprechend der Angaben auf der Karte). Du musst genau
diese Reihenfolge einhalten.

32-33 Clatsop

Wenn du 1 Entdeckungskarte abschlief$t, kannst du 1 Fluss
als Berg betrachten oder umgekehrt.

M4 Tenino

Wenn du bei 1 Erkundungsaktion wenigstens 1 Fluss
erkundest, darfst du die Anzahl dieser Fliisse um 1 erhéhen.

35 Multnomah

Wenn du bei 1 Erkundungsaktion wenigstens 1 Fluss
erkundest, darfst du die Anzahl dieser Fliisse um 2 erhohen.

36 Nez Perce

Wenn du bei 1 Erkundungsaktion wenigstens 1 Berg erkundest,
darfst du die Anzahl dieser Berge um 1 erhéhen.

Karten mit einem sofortigen Effekt

37-38 Minnetaree

Wenn du diese Karte erhiltst, nimm dir sofort 1 der
3 Entdeckungskarten aus der Erkundungsauslage. Lege sie
auf die Minnetaree-Karte. Du kannst diese Karte anstatt der
Karte in deinem Erkundungsbereich abschliefSen. Sobald du
das getan hast, lege sie wie iiblich in dein Tagebuch. Die
Minnetaree-Karte bleibt in deinem Aktionsbereich liegen,
kann aber KEIN weiteres Mal benutzt werden!

__Hast du die Entdeckungskarte auf der Minnetaree-Karte bei
Spiclende nicht abgeschlossen, wirf sie ab.
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Die Effekte der Stanuneskarten

Karten mit andauerndem Effekt

Einige Stammeskarten verschaffen dir einen dauerhaften
Vorteil. Sie miissen nicht aktiviert werden, sondern kénnen
EINMAL pro Zug genutzt werden.

39-42 Yankton Sioux

In deinem Zug kannst du 1 beliebigen Wiirfel in deinem Vorrat
auf die Seite drehen, die auf dieser Karte angezeigt wird. Du
musst den Wiirfel in dieser Runde einsetzen.

43-46 Tetons Sioux

In deinem Zug kannst du 1 Wirfel in deinem Vorrat,
der das auf dieser Karte abgebildete Symbol zeigt, auf das
Aktionssymbol drehen, das du in diesem Zug nutzt. Du musst
den Wiirfel in dieser Runde einsetzen.

41-48  Flathead

Wenn du méchtest, kannst du in deinem Zug entscheiden, nur
GENAU 2 Wiirfel einzusetzen. Diese beiden Wiirfel diirfen
dafiir verschiedene Symbole zeigen!

Hast du beide Flathead-Karten, kannst du sogar 3 Karten mit
bis zu 3 verschiedenen Symbolen einsetzen.

49-50 Blackfeet

Wenn es darum geht, zu bestimmen, wer die meisten grauen
Wiirfel in seinem Vorrat und Aktionsbereich hat, wird fiir dich
(pro Blackfeet-Karte) 1 Wiirfel weniger gezihlt.

51 Arikara

Du darfst die Gesinnung eines Stammes ignorieren, wenn
du Stammeskarten nimmst. Du kannst also die Karte
eines misstrauischen Stammes mit nur 1 ,Verhandeln®-
Wiirfel nehmen. Oder du kannst 2 Karten derselben
Gesinnung nehmen, indem du beide Aktionen nutzt: Mit
3 ,Verhandeln“-Wiirfeln kannst du somit entweder 2 Karten
von wohlgesonnenen oder misstrauischen Stimmen nehmen.

32-53 Wishram

Wenn du die Aktion , Wiirfelergebnis verindern® mit 2 Wiirfeln
nutzt, darfst du diese auf unterschiedliche Seiten drehen.

54-55 Wanapum

Wenn du die Aktion ,, Wiirfelergebnis verindern® nutzt, darfst
du einen weiteren Wiirfel auf die ausgewihlte Seite drehen.

Du musst alle Wiirfel auf dieselbe Seite drehen, es sei denn,
du besitzt auch eine (oder beide) Wishram-Karte (52—53).
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