| PIONIERKA Z CHARAKTEREM

JEDNOOSOBOWA PRZYGODA W NOWEJ ZELANDII

Bez wzgledu na to, czy chcesz sprawdzié mozliwosci gry, czy tez testujesz rozne strategie przed kolejnymi rozgrywkami z grupg przyjaciot,
samotne przemierzanie szlakéw Nowej Zelandii stanowi powazne wyzwanie. Podczas podrdzy spotkasz swojego rywala: Sare, ambitna
hodowczynie owiec. Bez wzgledu na to, gdzie sie wybierzesz, jej stawa ja wyprzedza. Czy bedziesz w stanie dotrzymac jej kroku?

Opisane tu zasady gry jednoosobowej bazuja na Garth, wariancie gry stworzonym przez Steve’a Schlepphorsta, wspieranego przez Wila Gerkena i Davida Lavoie.

£ PRZYGOTOWANIE GRY &

W wariancie jednoosobowym bedziesz korzysta¢ z planszy Sary, kart Sary, zetonu
specjalizacji oraz zetonu rynku Sary.

1 zeton

1 zeton rynku Sary A
specjalizacji

1 plansza Sary
Wybierz poziom trudnosci: latwy, $redni albo trudny:

« Latwy: odtéz karty Sary o numerach: 1, 6, 8, 14, 15, 16 i 17 do pudelka.
+ Sredni: odtéz karty Sary o numerach: 14, 15, 16 i 17 do pudelka.
b b
+ Trudny: odtéz karty Sary o numerach: 10, 11, 12 i 13 do pudelka.
7 Poziom . N
tI‘udZIlloéci Przygotowanie gry 1. dostawa Wskazéwka. Mozesz jeszcze
bardziej zmodyfikowaé poziom
odl6z karty o numerach: trudno$ci, zmieniajgc lokalny
Latwy 1,6,8,14,15,16117 3 punkt handlowy, do kt6rego Sara
. przeprowadzi swoja 1. dostawe:
sre o odl6z karty o numerach: 6 + by zmniejszyé poziom trudno-
od 14 do 17 e ”
$ci, Sara dostarczy do ,,0”,
Trud odl6z karty o numerach: 9 ' l,)y 2wigkszy¢ poziom tr|1”d 1o
ruany 0d 10 do 13 $ci, Sara dostarczy do ,21”.
N\ I'a

Gre przygotuj podobnie jak do rozgrywki 2-osobowej z kilkoma zmianami:

* 5: po przetasowaniu zetonéw wylosuj jeden zeton , upewnij sie, ze to zeton pracowni-
ka i odt6z go na bok (jesli wylosowale$ zeton niebezpieczenstwa, odl6z go do woreczka,
powtarzaj te czynnoé¢ do momentu, w ktorym wylosujesz zeton pracownika).

* 13: poléz tylko 1 zeton krokow na pomaranczowym polu przeznaczonym dla 2 graczy
na torze pioniera.

*15, 16, 17: wybierz dla Sary kolor gracza i wez wszystkie elementy w tym kolorze, ale
zamiast planszy gracza wez plansze Sary.

Pol6z 15 dyskéw i wszystkie 10 zetonow budynkéw prywatnych w wybranym kolo-
rze obok planszy Sary, formujac jej zasoby. Ostatni dysk poldz na polu ,,0” toru pioniera.
Sara ,kopiuje” Twoj uklad budynkow (tzn. uzywa tej samej strony budynkéw co Ty).
Pol6z jej owczarza na polu jezdzca na poczatku szlaku, a jej statek poldz na startowym
polu morskim na planszy szlakéw morskich. Odt6z 10 magazynow do pudelka. Sara nie
uzywa znacznika certyfikatow i znacznika zlota — je rowniez odt6z do pudelka.

« 18: Sara nie korzysta z kart owiec gracza. Odloz je wszystkie do pudelka. Potasuj
karty Sary (dostosowane do poziomu trudnosci) i poléz je w formie zakrytego stosu
obok planszy Sary.

* 19: zostajesz graczem rozpoczynajacym, wiec zaczynasz gre z 7 funtami, 1 zetonem wy-
miany oraz dobierasz 4 karty ze swojej talii dobierania. Sara nie otrzymuje pieniedzy
ani zetonu wymiany, nie dobiera rowniez teraz zadnych kart, poniewaz nie posiada talii
trzody.

Wez wylosowany wezesniej zeton pracownika |[A]|i poldz go na planszy Sary w odpowied-

nim rzedzie, na polu znajdujacym sie najbardziej z lewej strony. Zaznacz specjalizacje

Sary, ktadac zeton specjalizacji w rzedzie o najwiekszej liczbie pracownikéw. Poloz ze-

ton rynku Sary nad plansza Sary.

Uwaga! Sara nie otrzymuje karty bonusu kota sterowego %" za tego pracownika.
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Twoje tury przebiegaja podobnie, jak w zwyklej rozgrywce, z malymi zmianami:

+ Jedli Twdj owczarz przechodzi albo zatrzymuje sie na prywatnym
budynku Sary, przekaz oplate do banku (a nie Sarze).

+ Po kazdej dostawie przesun wszyst-
kie pozostale na obszarze rozwoju
zetony maksymalnie w prawo (jesli
jest taka mozliwo$¢). Dopiero wte-
dy uzupehij puste pola rozwoju.

« Pulg dostepnych kart celéw zarza-

dzasz w szczegolny sposob. Po wzieciu kar- ; i (@) (@ o) =
ty celu zawsze najpierw przesun pozostale BT
i (2]

karty od stosu, a dopiero wtedy uzupelnij
puste miejsce znajdujace sie zaraz obok sto- |}
su zakrytych kart celow.

ane OF

Zawsze traktuj Sare jak innego gracza. W jej turze dobierz karte z wierzchu stosu kart
Sary. Po pierwsze na dociggnietej karcie znajdziesz informacje, o ile p6l do przodu musisz
przesungc owczarza Sary. Po drugie jaka akcje wykona Sara. Pole, na ktorym zatrzymat sie
owczarz Sary, nie wplywa na wykonywane przez nig akcje. Na koniec tury Sary poldz karte,
ktora dla niej dobrales, odkryta na jej stosie kart odrzuconych (ktory stworzysz zaraz obok
jej stosu dobierania).

Jesli na poczatku tury Sary jej stos kart do dobierania jest pusty, potasuj jej stos kart odrzu-
conych i stworz z niego nowy stos zakrytych kart do dobierania.

Podczas gry Sara nie otrzymuje pieniedzy ani zetonéw wymiany. Nie posiada réwniez talii
trzody. Gdy Sara dobiera karty owiec, karty rozbudowy talii, karty bonusow czy karty celow,
odkladaj je (zakryte) na stos obok jej planszy.

Wazne! Gdy owczarz Sary dociera do Wellington, najpierw przeprowadz akcje z karty

Sary. To znaczy, ze Sara moze w jednej turze wykonac akcje oraz przeprowadzié dostawe.

Wellington: Sara pomija etap @. Podczas etapu @ , pierwsza dostawa Sary trafia do
lokalnego punktu handlowego zgodnie z poziomem trudnosci, ktéry wybrales (tj. na fatwym
poziomie do ,,3”, na §rednim poziomie do ,,6”, a na trudnym do ,,9”). Nastepne dostawy Sary
trafia do nastepnego, wedlug rosnacej wartosci, lokalnego punktu handlowego
(az do ,,217). Dyski Sary znajduja sie obok jej planszy.

Jesli w ramach dostawy Sara ma otrzymac nagrode w postaci karty celu, dobierz karte celu
znajdujaca sie najdalej od stosu zakrytych kart celéw. Nastepnie przesun pozostale karty
od stosu i uzupehij puste miejsce.

Jesli w ramach dostawy Sara ma otrzymac nagrode w postaci karty rozbudowy talii, to poloz
odpowiednig karte (zakryta) w stosie obok jej planszy.

Podczas etapow B i @) Sara zawsze
wybiera zetony rozwoju znajdujace sie
na polach rozwoju po prawej stro-
nie. Przesun pozostale zetony w prawo,
zanim dobierzesz nowe.

Specjalizacja: Sara zaczyna gre, posiadajac jednego dodatkowego pracow-
nika. Rodzaj pracownikéw, ktorych ma najwiecej, okresla jej specjalizacje,
oznaczona zetonem na jej planszy. Podczas gry priorytetem dla Sary bedzie
zatrudnianie pracownikow tego typu, a takze wykonywanie akeji odpo-
wiadajacych tej strategii. Na czeSci kart Sary znajduje sie akcja roznigca sie w zaleznoSci
od tego, jaka jest jej specjalizacja.

Jesli po zatrudnieniu pracownika przez Sare liczba pracownikéw innego rodzaju prze-
wyzszy liczbe pracownikéw z jej aktualnej specjalizacji, przesun znacznik specjalizacji do
tego rzedu. Od teraz jest to nowa specjalizacja Sary. Bedzie wykonywala akcje zalezne od
specjalizacji, uwzgledniajac nowa sytuacje. W przypadku takiej samej najwiekszej liczby
pracownikow danego rodzaju, specjalizacja Sary pozostaje bez zmian.

Punktacja: wynik punktowy Sary w wiekszo$ci obliczasz w normalny sposéb. Jednak
nie otrzymuje ona zadnych punktow w nastepujacych kategoriach: 1. (pozostale funty),
9. (zetony kapitanéw portu) oraz 10. (pola na planszy gracza z punktami zwyciestwa).
Ponadto zdobywa wszystkie dodatnie punkty ze swoich kart celow, tak jakby wszystkie
byly spelnione.

Decyzje Sary

Czasami podczas wykonywania tury Sary pojawi sie do wyboru wiele opcji. Z tego
powodu kryteria, wedtug ktorych Sara bedzie podejmowacé swoje decyzje, beda przed-
stawione w postaci numerowanej listy. Jesli dla jednego kryterium istnieje wiele opcji,
decyzje podejmuje na podstawie nastepnego wymienionego na liscie kryterium. Jesli
pomimo to wcigz pozostaje wiecej niz jedna opcja do wyboru, Ty podejmujesz decyzje.

Jedli Sara nie moze wykonac jednej ze swoich akeji, pomija ja. Jesli jednak moze wy-
konac chociaz cze$c akeji, robi to, chyba ze zasady na karcie stanowig inaczej.
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Ruch (wszystkie karty): owczarz Sary porusza sie do przodu wzdluz szlaku,
zgodnie ze zwyklymi zasadami poruszania owczarza. Porusza sie o okre$long na kar-
cie Sary liczbe krokow. Tylko docierajac do Wellington moze zakonczyé swoj ruch
przedwezesnie.

Jesli wystepuje kilka opcji poruszenia sie, decyduje na podstawie ponizszych kryte-
riow:

1. Najkrotsza droga (liczba krokow potrzebna do dotarcia do Wellington).

2. Droga z najnizsza sumg oplat.

3. Droga z najnizsza oplata, ktéra powedrowalaby do Ciebie.

Gdy owczarz Sary porusza sie na lub mija jeden z Twoich budynkéw z symbolem
dloni (zielonej lub czarnej), wez odpowiednig liczbe funtéw z banku.

Karty Sary o numerach od 10 do 17 wprowadzaja ruch o réznej wartosci, jednak

oweczarz Sary zawsze poruszy sie o przynajmniej 1 krok (do maksymalnie 5 krokow).
Owczarz Sary porusza sie o 1 krok do

J ) przodu za kazdego pracownika wska-

~ § zanego typu znajdujacego sie na jej
planszy.

Oweczarz Sary porusza sie o 1 krok
) do przodu za kazdego pracownika jej
<7 specjalizacji.

O
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Zatrudnij jednego pracownika (karty: 11 2):
Sara zatrudnia pracownika z rynku pracy bez oplacania kosztu jego zatrudnienia. Sara
dysponuje dwoma akcjami zatrudnienia pracownika, r6zniagcymi sie priorytetami:

1. Najtanszy pracownik.*
2. Pracownik aktualnej specjalizacji.

* Jedli jest kilku pracownikéw o najnizszej cenie wybierz jednego z nich.

Nie moze w ten sposob zatrudnié¢ uniwersalnego pracownika z rynku bonuséow.

1. Pracownik aktualnej specjalizacji.
2. Najtanszy pracownik.*

* Jesli jest kilku pracownikow o najnizszej cenie wybierz jednego z nich.

Nie moze w ten sposob zatrudnié¢ uniwersalnego pracownika z rynku bonuséw.

Po wyborze pracownika umie$¢ go w strefie pracownikow Sary na jej planszy, na skraj-
nym lewym pustym polu odpowiedniego rzedu. Zwrdc¢ uwage, ze Sara zaczyna gre,
posiadajac po jednym pracowniku z kazdego z 4 typow (pasterke, rekodzielnika, mary-
narza i postrzygacza) nadrukowanym na jej planszy oraz jednym dodatkowym pracow-
nikiem, ktorego wylosowale$ podczas przygotowania gry.

Wazne! Za kazdym razem, gdy Sara umieszcza pracow—_@, D g @
nika na swojej planszy, pobiera karte bonusu przedsta- ]

wiong na symbolu w danej kolumnie, w ktérej polozony zostal ten pracownik (na
kartach: 1 oraz 2 znajduje sie przypomnienie). W ten sposéb dobrane karty kladzie

w zakrytym stosie obok swojej planszy. W przypadku wyczerpania sie danego rodzaju
kart bonusowych, Sara nie dobiera zadnej karty.

Jezeli umieszczajac pracownika, Sara zakryje symbol akeji natychmiastowej, nie-
zwlocznie wykonuje te akcje. Jej akcjami natychmiastowymi sg:
> Sara kladzie gwéj staFek i jeden ze swoich dys.-
L. kéw w $rednim porcie o najnizszej wartosci, @% 5
Qi na ktérym nie znajduje si¢ jeszcze zaden dysk —r_
< i zwraca zeton kapitana portu z tego portu do
~ pudelka. Jezeli we wszystkich srednich por-
tach znajduje sie juz dysk, Sara kladzie dysk w $rednim
porcie o najnizszej wartosci, w ktérym znajduje sie tylko
Twoj dysk. Otrzymuje karte przedstawiong na symbolu
tego $redniego portu.

Sara kladzie
jeden ze swo-
ich dyskéw na
przedstawio-
nym punkcie handlu wel-
na. Otrzymuje karte owcey
Romney, jesli w danym
punkcie handlu welng
znajduje sie jej symbol.

Zbuduj jeden budynek Sary (karty: 4, 111 15):
Sara buduje i zastepuje budynki odpowiednio do liczby rekodzielnikow,
ktorych zatrudnia. Gdy Sara przeprowadza te akcje, w pierwszej kolejnosci
decyduje, czy buduje nowy budynek, czy zastepuje juz wybudowany budy-
nek oraz ilu rekodzielnikéw uzyje. Jesli wystepuje wiele opcji spelniajacych
wymagane kryteria decyduje wedlug podkryteriéw (zob. opisy po prawej stronie). Tylko,
gdy nie jest w stanie spelni¢ kryterium, sprawdza kolejne.
1. Sara buduje nowy budynek, korzystajac ze wszystkich swoich rekodzielnikow.

2. Sara buduje nowy budynek, korzystajac ze wszystkich swoich rekodzielnikéw poza
jednym.
3. Sara zastepuje swoj budynek, korzystajac z tylu rekodzielnikow, ile mozliwe.

4. Sara buduje nowy budynek, korzystajac z tylu rekodzielnikow, ile mozliwe.

Gdy umieszczasz nowy budynek Sary, powiniene$ go umie$ci¢ na najblizszej wolnej
dzialce budowlanej bez akeji ryzyka, znajdujacej sie przed Twoim owczarzem (moze
to by¢ tez pierwsze pole na szlaku, je$li pomiedzy Twoim owczarzem, a Wellington nie
ma juz wolnych dzialek budowlanych).

Kup owce (karty: 3, 101 14):
Sara kupuje owce z targu owiec, wybierajac opcje wedlug posiadanej liczby
v pasterek (zobacz ponizej).
Jesli nie ma wystarczajacej liczby owiec na targu, dobiera 2 karty owiec ze sto-
su kart targu owiec i uzupelnia nimi targ owiec. Nastepnie wybiera opcje zgodnie z liczba

zatrudnionych przez siebie pasterek pomniejszona o 1 (jesli powtarza ten krok, to kaz-
dorazowo zmniejsza liczbe o 1).

Sara zawsze wybiera owce o najwyzszej wartoSci punktowej. Jezeli kilka owiec ma te
samg warto$¢ punktowa, Sara wybiera te owce, ktdra wystepuje na rynku owiec najrza-
dziej (zob. przyklad str. 4). Dobrane owce Sara kladzie (zakryte) na stosie obok swojej
planszy gracza.

Dzieki karcie 14, jesli Sara specjalizuje sie w pasterkach, do-
daje dwie karty owiec na rynek za darmo (tzn. nie uzywajac
pasterki) przed zakupem owiec zgodnie z liczba pasterek,
ktore znajduja sie na jej planszy.

Karta 10: jesli Sara nie specjalizuje si¢ w pasterkach bierze karte
owey Lincoln albo Corriedale. Jesli obie sa dostepne, wybiera te,
ktorej jest najmniej na rynku owiec. Jezeli nie ma na rynku owiec
zadnej z nich, Sara nie bierze zadnej karty owcy.

3 o Karta 14: podobnie jak w przypadku karty 10, lecz dodatkowo Sara
1 AR
2

bierze jedna karte owcy Dorset Horn. Jesli jedna z dwoch owiec (kto-
re Sara miataby zabra¢) jest niedostepna na rynku, Sara bierze tylko
jedna karte owcy.

Ograniczenia budowy na trzech polach, wymagajace osiagniecia 2. albo 7. pola na torze
pioniera, dotycza réwniez Sary. Sara buduje tam budynek tylko, jesli przekroczyta pole
2. albo 7. na torze pioniera.

Podkryterium budowy Podkryterium zastepowania
1. Budynek z symbolem 1. Najwieksza warto$¢ punktéow zwyciestwa na
dtoni. nowym budynku.
2. Zwiekszenie liczby budynkéw z symbolem
dtoni.

Karta 11: jeSli Sara nie specjalizuje sie w rekodzielnikach,
umieszeza nowy budynek wymagajacy tylko 1 rekodzielnika.
@ Jesli Sara zbudowata juz wszystkie takie budynki, zastepuje swoj
n \ juz zbudowany budynek nowym, uzywajac do tego jedynie 1 re-
kodzielnika, biorac pod uwage podkryteria dla zastepowania.

Karta 15: Podobnie jak w przypadku karty 11, ale z 2 reko-
dzielnikami.




Zainwestuj w zeton bonusu (karty: 51i 8):

Sara wybiera zeton bonusu z rynku bonuséw i usuwa go z gry zgodnie z poniz-
szymi kryteriami:

1. Najtanszy zeton bonusu.”

2. Pierwszy od lewej dostepny zeton z najwyzszego dostepnego rzedu.

* Nie bierz pod uwage zadnych dodatkowych kosztow (wymagan i nagrod tak-
7€) przedstawionych na zetonie bonusu.

Przyklad. Jesli Sara inwestuje w zeton bonusu przedstawiony po prawej
stronie, poniewaz jest najtanszy, nie placi (ani nie bierze pod uwage podczas
ustalania najtafszego zetonu bonusu) dodatkowych 3 funtow.

Przesun si¢ na torze pioniera (karty: 5, 6, 7, 121 16):

Sara przesuwa swoj dysk na torze pioniera o liczbe pol odpowiadajaca wartosci
na jej karcie. Nie otrzymuje zadnych nagréd za przesuwanie dysku, jednakze
na koniec gry punktuje za pozycje na torze pioniera zgodnie z normalnymi za-
sadami.

Wez jedna karte celu (karta: 6i9):

Sara otrzymuje z puli kart celu te karte, ktora znajduje sie najdalej od stosu kart
celu do dobierania. Nastepnie przesun pozostale odkryte karty celow w puli tak,
by zrobi¢ miejsce na jedng karte. Uzupehij to miejsce karta odkryta z wierzchu
stosu. Karte otrzymang przez Sare odloz zakryta obok planszy Sary. Na koniec
gry podlicz za zdobyte przez nig karty celow punkty w taki sposéb, jakby zreali-
zowala wszystkie zadania z zebranych kart celow.

Usun niebezpieczenstwo (karty: 81 9):

Sara wybiera jeden obszar niebezpieczenstwa (z dwoch obszaréw niebezpie-
czenstwa znajdujacych sie na planszy), na ktérym znajduje sie zeton z najwyz-
szg warto$cia punktowa. W przypadku remisu wybiera obszar z najwieksza
liczba zetonow. Nastepnie otrzymuje zeton niebezpieczenstwa z najwyzsza
warto$cig punktowa i odpowiadajacg mu karte rozbudowy talii*. W przypad-
ku remisu (dotyczacego najwyzszej warto$ci punktowej) wybiera zeton z czarng
dlonig. Pol6z zeton obok planszy Sary. Zeton bedzie punktowany na koniec gry
zgodnie z normalnymi zasadami.

*Podobnie jak w przypadku umieszczenia statku dzieki jej natychmiastowej akeji kapitana portu,
zdobywanie karty Owczarka lub karty Promu nie ma zadnego specjalnego zastosowania.

Wykonaj akcje marynarza (karty: 121 16):

Sara otrzymuje karte bonusu zgodnie z liczba zatrudnianych przez niag marynarzy
m n m& znajdujacych sie na jej planszy. Karte umieszcza (zakrytg) na stosie obok swojej
~‘ =~ planszy i bedzie ja punktowaé na koniec gry zgodnie z normalnymi zasadami.
g f g ” W przypadku, w ktérym jest to karta celu, to punktuje ja, tak jakby jej cel byt
speliony. Jesli nie ma wiecej kart bonusu odpowiadajacych danemu symbolowi,

Sara nie zdobywa zadnej karty.

Wykonaj akcje postrzygacza (karty: 131 17):

W zaleznosci od liczby zatrudnionych postrzygaczy znajdujacych sie na jej plan-
szy, Sara otrzymuje karte owcy Romney oraz (jesli posiada wiecej postrzygaczy
i w zaleznosci od poziomu trudnosci) karte owey Lincoln albo Ryeland. Jak za-
wsze kladzie ja (zakryta) na stosie obok planszy gracza i bedzie ja punktowaé
zgodnie z normalnymi zasadami na koniec gry.

Uwaga! Na Kartach 13 i 17 znajduje sie dodatkowa akcja ruchu w przypadku, w ktérym Sara nie spe-
C]i{ alizuje %ie w postrzygaczach. Te dodatkowe kroki wykonuje dopiero po tym, gdy zakonczy normalng
akeje ruchu.

(S AKCJE SARY ¢

PRZYKLAD

1 Sara ma 4 pasterki, 2 rekodzielni-
kéw, 3 marynarzy i 1 postrzygacza. >
Jej specjalizacjq D sq pasterki.
Jak do tej pory dzigki zatrudnionym pra-
cownikom otrzymala 2 karty bonuséw
przypisane do kota sterowego ~@, 2 do
beczki®, i 1 do dzwonu JA (karty 12116
nie sq brane pod uwage).

7 jej stosu dobierania. Najpierw roz-
patrujesz jej ruch, a nastepnie odpowiedniq
akcje znajdujqcq sie na karcie (bez znacze-
nia, gdzie zatrzymat sie owczarz).

g Podczas tury Sary dobierasz karte 14 | *

Owczarz Sary porusza sie
0 4 kroki (poniewaz Sara ma §
4 pasterki) i wybiera najkrot-
szq droge z najnizszymi oplata-
mi. Otrzymujesz 2 funty z ban-
ku, poniewaz Sara przeszia
przez Twoj budynek z dloniq.

Sara wykonu-

Je akcje po lewej

stronie karty 14,
ktora odnosi sie do jej
specjalizacji:

Najpierw dobiera 2 kar-
ty owiec ze stosu dobie-
rania rynku owiec i umieszcza je
(odkryte) na rynku owiec.

Na rynku nie ma owiec Suffolk (rézo-

wa owca) ant Dorset Horn (pomaran- p— p—

czowa owca). Z tego powodu Sara nie B el
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moze wybraé opcji odpowiada-

Jacej 4 pasterkom, ktére posiada.

Dobiera wiec kolejne

2 karty ze stosu do-

bierania rynku owiec |y

i umieszcza je (odkryte) |r

na rynkau.

Mimo tego, ze teraz na rynku
dostepne sq wszystkie rodzaje
owiec, Sara musi wybrac opcje
odpowiadajqecq 3 pasterkom,
poniewaz z dostepnych wezesniej
4 jednqg wykorzystala do
dobrania 2 dodatkowych kart.

W koricu Sara kupuje karty owiec posiadajgce najwiekszq mozliwq
liczbe punktow zwyciestwa. Wybiera 2 zétte owce Corriedale (ponie-
waz na rynku znajduje sie ich mniej niz owiec rasy Lincoln).



