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craPARKI przedstawia amerykanskie parki narodowe i zawiera grafiki
z serii wydawniczej Fifty-Nine Parks Print Series. Gracze wcielajg sie

w role turystow, ktorzy wedrujg po szlakach, aby zobaczy¢ ciekawe miej-
sca, obserwowac dzika przyrode, robi¢ zdjecia i zwiedza¢ parki narodowe.
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ELEMENTY GRY

% 10 turystow (PO 2 NA GRACZA)

A 1 plansza skiadana na 3 czesci

& 2tackina znaczniki (KAZDA MIESCI WSZYSTKIE TYPY ZNACZNIKOW)  fBl 5 ognisk (PO 1 NA GRACZA)
H 48 kart parkOw (ROZMIAR TAROT - 70 X 120 MM) ﬁ 1 aparat
ﬁ 10 kart sezonow (ROZMIAR SMALL - 50 X 75 MM) ‘ 1 znacznik pierwszego turysty (EMALIOWANY)
ol =i 12 kartlat (50 X 75 MM) ‘ 16 znacznikdw lasu (DREWNIANE)
I 36 kart ekwipunku (50 X 75 MM) ‘ 16 znacznikow gor (DREWNIANE)
#%Z 15 kart manierek (50 X 75 MM) 30 znacznikdéw stofica (DREWNIANE)
g K 9 kart solo (TRYB SOLO) (50 X 75 MM) ‘ 30 znacznikow wody (DREWNIANE)
‘* 147 10 miejsc na szlaku M 12 znacznikow przyrody (DREWNIANE, KAZDY
! B 1poczatek szlaku i 1 koniec szlaku W INNYM KSZTALCIE)

28 zdjed (KAZDE WARTE 1 PUNKT)

OMOWIENIE | CEL GRY

Kazdy z graczy wciela sie w role pary turystow przemierzajacych rozne szlaki
podczas czterech pdr roku (sezondw). Kazdy szlak reprezentuje inny sezon,
awraz z uplywem kazdego sezonu szlaki zmieniajg sie i stopniowo wydtuzaja.
W swojej turze gracz wysyta jednego z turystéw na szlak. W trakcie wedréwki
turysei zobaczg rézne piekne miejsca i beda wykonywaé zwigzane z nimi
akcje. Gdy turysta dotrze do korica szlaku, moze wydaé posiadane znacznikina
zwiedzanie parkéw i zdobycie punktéw. Celem jest uzbieranie na koniec roku
najwiekszej liczby punktéw z parkéw, zdjeé i osobistego bonusu.

PLANSZA | ZASOBY * Umiesécie plansze na $rodku stotu.
Umie$ccie dwie tacki na znaczniki po bokach planszy, gdzie
bedg tatwo dostepne dla wszystkich graczy i odtdzcie ich po-
krywki do pudetka. Kazda tacka miesci wszystkie typy znacz-
nikéw, a takze zetony zdje¢, tworzac pule zasobdw.

PRZYGOTOWANIE GRY

PARKI -« Potasujcie wszystkie karty parkéw (zakryte),
tworzac talie parkow. Umiesccie te talie na jej obszarze
w prawym gornym rogu planszy. Odkryjcie trzy wierzchnie
karty z tej talii i potdzcie je na polach parkéw u gory planszy.

@ EKWIPUNEK - Potasujcie wszystkie karty ekwipun-
ku (zakryte), tworzac talie ekwipunku. Umiesécie te talie na
jej obszarze w prawym dolnym rogu planszy. Odkryjcie trzy
wierzchnie karty z tej talii i poldzcie je na polach ekwipunku
u dotu planszy.




PRZYGOTOWANIE GRY C.D.

’ MANIERKI « Potasujcie karty manierek. Rozdajcie kazdemu graczowi po jednej
karcie manierki. To bedzie startowa manierka gracza. Gracze trzymajg swoje karty ma-
nierek odkryte w swoim obszarze gry. Umiesécie reszte talii manierek (zakrytg) na jej

obszarze w lewym gérnym rogu planszy.

LATA - Potasujcie karty lat. Rozdajcie po dwie z nich kazdemu z graczy. Kaz-
dy gracz wybiera jedna z otrzymanych kart jako swdj osobisty bonus na koniec roku
i odrzuca pozostats, zakryta. Wybrana karta moze zapewni¢ graczowi dodatkowe
punkty nakoniec gry za stopien osiggniecia celu, ktory jest na niej przedstawiony. Kar-
ty te powinny by¢ trzymane zakryte az do momentu podliczania punktéw na konicu gry.
W pierwszej grze rozdajcie po prostu po jednej karcie kazdemu z graczy. Wszystkie pozo-
stale (w tym odrzucone przez graczy) karty lat odtdzcie zakryte do pudetka.

@ SEZONY - Potasujcie talie sezonéw. Umiesccie ja na obszarze sezonéw na plan-

szy i odkryjcie gorng karte jako pierwszy sezon.
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PRZYGOTOWANIE SZLAKU - Zacznijcie przygotowywanie
szlaku na pierwszy sezon, umieszczajac ponizej planszy plyt-
ke POCZATKU SZLAKU A (z lewej strony). Zbierzcie pieé
plytek podstawowych miejsc na szlaku oznaczonych samym
symbolem w prawym dolnym rogu. Zaawansowane miejsca
naszlaku sg dodatkowo oznaczone *. W grze dla 4-5 graczy doda-
jcie plytke miejsca ‘ (oznaczong 4+ w prawym dolnym rogu)
do plytek podstawowych miejsc na szlaku - w przeciwnym razie
odrzuccie jg do pudetka. Nastepnie potasujcie plytki zaawanso-
wanych miejsc i dodajcie jedng z nich do plytek podstawowych
miejsc, tworzac talie szlaku.
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Umiesccie zakryty stos pozostalych plytek zaawansowa-
nych miejsc na lewo od poczatku szlaku. Potasujcie talie
szlaku (plytki podstawowych miejsc oraz jedng plytke
zaawansowanego miejsca) i odkrywajcie z niej kolejne
plytki miejsc, umieszczajac je po prawej stronie poczatku
szlaku. Kazda kolejng plytke umieszczajcie na prawo od
poprzednio umieszczonej, az wszystkie zostang odkryte.
Nakoniec umie$cécie KONIEC SZLAKU o naprawo od
ostatniego miejsca na szlaku. Upewnijcie sie, ze nie jest
odwrocony na strone z ikong trybu SOLO W prawym
dolnym rogu. Szlak na pierwszy sezon jest teraz gotowy!

KOLORY GRACZY - Rozdajcie kazdemu graczowi po dwdch turystéw w wybranym przez nie-
go kolorze i umiesécie ich na plytce poczgtku szlaku A . Rozdajcie kazdemu z graczy ognisko
w tym samym kolorze, co kolor wybranych turystéw. Kazdy z graczy umieszcza je przed sobg od-
wroécone na strone z zapalonym ogniskiem. Dajcie ZNACZNIK PIERWSZEGO TURYSTY

graczowi, ktory jako ostatni byl na pieszej wycieczce. Dajcie APARAT
po prawej stronie pierwszego turysty. Odlézcie nieuzywanych turystow i ogniska do pudetka.

graczowi siedzacemu




Cztery SEZONY & bedg skiadac sie na cztery rundy gry.
Sezony zmieniajg rozgrywke w kazdej rundzie, a dany sezon
konczy sie, gdy wszyscy turysci dotrg na koniec szlaku o
Na poczatek sprawdzcie, jak dany sezon bedzie wplywal na
rozgrywke w danej rundzie i czy z jego efektu wymagana jest
jakas akcja natychmiastowa.
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Popatrzcie na WZORZEC POGODOWY o sezonu
przedstawiony w prawym dolnym rogu karty. Zaczynajac od
DRUGIEGO MIEJSCA NA SZLAKU O, umieszczajcie
znaczniki wskazane przez na szlaku - po jednym na
plytke miejsca — kolejno od lewej do prawej. Powtarzajcie
po prostu ten wzorzec na kolejnych ptytkach az do konca

AT

szlaku. Jestescie gotowi do rozpoczecia gry!

PRZYKLAD WZORCA POGODOWEGO I @

Wzorzec zaczyna sie od DRUGIEGO MIEJSCA NA SZLAKU i jest powtarzany az do
konca szlaku.
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Uwaga: Poczgtek szlaku nie jest pierwszym miejscem na szlaku!
Jest nim nastepna ptytka.
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. POCZATEK
| SZLAKU

1. MIEJSCE 2. MIEJSCE

Graczze ZNACZNIKIEM PIERWSZEGO TURYSTY ‘ jako pierw-
szy wykonuje swoja ture w danym sezonie. W trakcie swojej tury gracz

. wybiera dowolnego ze swoich turystow i przenosi go na wybrane miejsce
na dalszej czesci szlaku - gdziekolwiek na prawo od obecnej lokalizacji
i " tego turysty. Gdy turysta dotrze na nowe miejsce na szlaku, gracz wyko-

nuje akcje tego miejsca. Nastepnie swojg ture wykonuje nastepny gracz
(w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara). Gracze wykonujg ko-
lejno swoje tury az do zakonczenia sezonu.

Jesdliinny turysta - nawet wlasny - zajmuje juz dane miejsce, to nie moz-
na go odwiedzié, o ile nie uzyje sie swojego ogniska.

Jesli turysta trafi jako pierwszy na plytke miejsca ze znacznikiem pocho-
dzacym z wzorca pogodowego , gracz bierze ten znacznik do swoich
zasobow jako bonus — oprécz wykonania akcji danego miejsca.

Zielony gracz decyduje sie na przenie-
sienie swojego turysty na ptytke szlaku
z dzikqg przyrodg, aby wykonad akcje od-
Uwaga: Aby odwiedzi¢ dane miejsce, trzeba by¢ w stanie wykonac akcje powiadajgcg temu miejscu.

tego miejsca.




MIEJSCA NA SZLAKU Ws,zy?tkle podstawc.)we i zrflafﬂansowane miejsca na szlaku sg
ogolnie traktowane jako miejsca na szlaku o
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PODSTAWOWE MIEJSCA
SYMBOL MIEJSCA-Karty ekwipun-

Zdobadz znacznik lasu do swoich zasobdow. ku czesto odwotuja sie do okreslonego
miejsca na szlaku poprzez ikone miejsca
Zdobadz znacznik gér do swoich zasobéw. i symbol szlaku.

Zdobadz dwa znaczniki stonica do swoich zasobdw.
Zdobadz dwa znaczniki wody do swoich zasobéw.
Dobierz manierke ALBO %.‘E oddaj 2 znaczniki, zeby zrobic¢ zdjecie i zdoby¢ aparat.

Zdobadz znacznik storica i znacznik wody do swoich zasobdw (TYLKO W ROZGRYWKACH DLA 4+ GRACZY)

SYMBOL ZNACZNIKA - Brazowy, kwa-
dratowy symbol oznacza, ze mozna uzyc

0ddaj dowolny 1 znacznik, aby zdoby¢ znacznik dowanego znaczni.ka}, aliczbaw srf)dku
przyrody. okresla, ilu znacznikow trzeba uzyc.

ZAAWANSOWANE MIEJSCA

Oddaj dowolny 1 znacznik i zdobadz dowolny znacznik (POZA PRZYRO DA).
Mozesz powtorzyc¢ te operacje drugi raz.

Zarezerwuj lub zwiedz park ALBO @ kup karte ekwipunku.

0Oddaj 1 znacznik wody, aby skopiowac akcje z innego miejsca zajmowanego przez dowolnego turyste.
UWAGA: POCZATEK SZLAKU A | KONIEC SZLAKU ONIE SA MIEJSCAMI NA SZLAKU o

PRZYRODA | LIMIT ZNACZNIKOW

PRZYRODA - Znaczniki przyrody wystepujg w 12 roznych ksztaltach, ale wszyst-
kie oznaczajg po prostu dzika przyrode. Znaczniki te stuza jako dzokery. Znacznika

przyrody mozna uzy¢ zamiast dowolnego innego znacznika przy zwiedzaniu parkow,

n robieniu zdje¢, kupowaniu ekwipunku i odwiedzaniu miejsc. Znaczniki przyrody nie
mogq byc uzywane do napetniania manierek ani nie mogqg byc zwracane / zdobywane
jako czesé akcji miejsca m lub manierksi.

LIMIT ZNACZNIKOW - Gracz moze pomiedzy turami przechowywac maksymalnie
LIMIT 12 12 znacznikdéw. Jesli na koniec swojej tury masz wiecej niz 12 znacznikéw, musisz od-
rzucié¢ nadmiarowe.
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SZCZEGOLY AKCJI

ARG T

MANIERKI * Gdy zdobywasz karte manierki (4, umies¢ jg odkryta przed
sobg na stronie #). Manierka moze zosta¢ napelniona znacznikiem
zdobytym w danej turze, aby wykonacjej akcje. Jeslipodczas tury zdobedziesz
znacznik (), mozesz go umiescié na karcie manierki (zamiast bra¢ do swoich
zasobow), aby ja napelnic i wykonac jej akcje. Uwaga: Manierki nie mogg byc
napeitniane (), ktora nie zostala zdobyta w danej turze.

Mozesz mie¢ dowolnaliczbe manierek i mozesz napeini¢ dowolnaliczbe ma-
nierek w danej turze, jesli zdobedziesz wiecej ‘ Gdy manierka jest napet-
niona, ‘ pozostaje na niej az do konica sezonu i nie moze by¢é wykorzystana
w inny sposdb.
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* ODNOSI SIE DO DOBRANIA KARTY MANIERKI ” ODNOSI SIE DO MANIEREK W OBSZARZE GRACZA

bienia okreslonej liczby zdjec.

OGNISKA - Czasami jakis turysta bedzie juz w miej-
scu, ktére chcesz odwiedzié. Aby odwiedzié¢ miejsce,
ktore jest zajmowane przez jakiegokolwiek innego tu-
ryste - w tym wlasnego - trzeba uzy¢ swojego ogniska,
odwracajac je na zgaszong strone. Jesli twoje ognisko
jest juz zgaszone, nie mozesz odwiedzi¢ zajetego miej-
sca. Ognisko gracza zostanie zapalone ponownie, gdy

ZDJECIA | APARAT - Gdy wybierzesz akcje miejsca na szlaku
E-p-ﬂ, oddaj swoje dwa dowolne znaczniki do wspdlnej puli i wez
1 zdjecie ] . Kazde zdjecie jest warte 1 PUNKT. Po zrobieniu [
w tym miejscu, zdobywasz aparat E od aktualnego jego posiadacza.
Jesli masz juz aparat, to zrobienie w kosztuje cie tylko 1 znacznik za-
miast 2. Na konicu sezonu gracz z E moze zrobié ﬁ po tej obnizonej
cenie. Niektore karty ekwipunku dajg graczom wiecej okazji do robie-
Niektdre karty lat wymagajq zro- nia zdjeé poza akcjg miejsca na szlaku, ale nie dajg graczowi aparatu.

ktorys z jego turystow dotrze na koniec szlaku. W swojej turze rézowy gracz chee odwiedzicé miejsce ,ale
jest tam juz zielony turysta. Rozowy gracz wybiera wiec uzycie
swojego ogniska, aby odwiedzic to miejsce i wykonad jego akcje.



A NA KONCU SZLAKU

KONIEC SZLAKU daje turystom chwile oddechu po podrézy. Gdy turysta do nie-
go dociera, gracz natychmiast ponownie zapala swoje ognisko (jesli jest zgaszone),
anastepnie wybiera jeden z obszaréw dostepnych na ptytce konca szlaku, ustawia-
jac swojego turyste na skrajnie prawym, dostepnym polu wybranego obszaru i wy-
konuje akcje zwigzang z tym obszarem:

REZERWACJA PARKU - Aby wykonac te akcje, wybierz jeden PARK
z trzech parkéw dostepnych na planszy lub dobierz karte parku

z wierzchu talii parkéw. Umie$é odkrytg karte parku poziomo

przed sobg - trzymajac jg oddzielnie od pionowego stosu juz zwiedzonych parkow. Jesli
zarezerwowales karte parku z jednego z pdl na planszy, dobierz na jej miejsce nowa karte
z talii parkdow. Wykonujgc w przysziosci akcje zwiedzania parku, mozesz wybrac jeden ze
swoich zarezerwowanych parkow albo jeden z trzech dostepnych na planszy.

Pierwszy gracz, ktory umiesci swojego turyste w tym obszarze, zdobywa tez znacznik
pierwszego turysty (jako korzysé zumieszczenia swojego turysty na skrajnie prawym
polu). W dalszej czesci sezonu dowolna liczba innych turystéw moze rezerwowac park,
wykonujac akcje tego obszaru, ale nie zdobeda oni juz . Znacznik pierwszego turysty
jestwart 1 PUNKT na koricu gry.

’

ZAKUP EKWIPUNKU - Ekwipunek pomaga w wedrdéwce - dajac
dodatkowe korzysci w miejscach na szlaku lub ulatwiajgc zwiedzenie | _o
pewnych parkéw. Aby zakupié karte ekwipunku, umiesé swojego tury- t J
ste w obszarze @ Wybierz jedna z trzech kart ekwipunku dostepnych

na planszy i oddaj znaczniki storica ~  w liczbie réwnej kosztowi karty.

Wszystkie karty ekwipunku majg state zdolnosci, a niektdre maja dodatkowo akcje

NATYCHMIASTOWE #, aktywowane jednorazowo od razu po zakupie. Umiesé Modesz napetnic ([ zn darms
zdobyta karte ekwipunku (odkryts) przed soba i korzystaj z jej stalej zdolnosci. _ iy cimiadn '\_ﬁ

W grze dla 2 lub 3 graczy pierwszy turysta KUPUJACY EKWIPUNEK jest umiesz-

czany na polu bez oznaczenia 4+ - daje to graczowi znizke 1 na zakup ekwi-

punku. Pézniej dowolnaliczba innych turystéw moze kupowaé ekwipunek, ale niedo- ~ Wszystkie karty ekwipunku majg state
stang tej znizki. W rozgrywkach dla 4+ graczy dostepne jest tez skrajnie prawe pole, zdolnosci, “l,e tama tez akcje "“tyc;”’fi“'
wiec dwoch pierwszych turystow wybierajacych te opcje otrzyma po 1 znizkina S04 ¥ ktéranagradzag raczamanier-
zakup karty ekwipunku. O RS

ZWIEDZ PARK - Dowolna liczba turystéw moze zajmowaé m
obszar zwiedzania parku. Aby zwiedzi¢ park, wybierz jedng

z trzech kart parkéw dostepnych na planszy lub jedng z zarezerwowanych wezesniej
przez siebie i oddaj wyszczegdlnione u dotu znaczniki ze swojego obszaru do wspdlnych
zasobéw. Wez karte parku i umiesc¢ jg pionowo w swoim obszarze punktowania. Punkty
podane nakarcie parku zostang podliczone nakoncu gry. Zwiedzone parki mozna uktadaé
w stos, tak aby widoczne byly punkty i symbole znacznikéw na wszystkich kartach. Gdy
wzieta zostanie karta parku z planszy, odkryj w jej miejsce nowa karte z talii parkow.




" rowc sezony A /-

Gdy obaj turysci gracza dotrg na koniec szlaku, gracz nie wykonuje juz OSTATNI TURYSTA NA SZLAKU
zadnych tur w tym sezonie. Gdy tylko jeden sposréd wszystkich turystow  Gdy tylko jeden turysta pozostanie na szlaku, jego gracz
pozostanie na szlaku, jego gracz musi przenie$é go nakoniec szlakuiwy- ~ musigo przenies¢ bezposrednio nakoniec szlaku i wy-

braé dostepng tam akcje. Mozna uzywac tej zasady stra-

brac¢ dostepng tam akcje. Oznacza to koniec sezonu. W lewym dolnym
tegicznie, aby ograniczac czas innych graczy na szlaku.

rogu planszy mozna znalez¢ przypomnienie dziatann wykonywanych na
koncu sezonu:

Q Gracz posiadajacy E moze odda¢1 ZNACZNIK, aby zrobic¢ m
ﬁ 9 Oproznijcie wszystkie ., zwracajac lezacg na nich ‘ do wspdlnych zasobdw.

9 Przeniescie wszystkich turystow z powrotem na poczatek szlaku A .

ROZPOCZECIE NOWEGO SEZONU

, o Zbierzcie wszystkie plytki miejsc na szlaku (zostawiajgc poczatek A oraz
1 koniec szlaku ) i dodajcie do nich dodatkowe zaawansowane miejsce na
5 szlaku. Potasujcie te plytki i utworzcie nowy szlak na nastepny sezon, ktory

teraz bedzie o jedno miejsce dituzszy niz w poprzednim sezonie.

9 Odiézcie poprzednia karte sezonu na spdd talii sezonéw i odkryjcie nowa karte sezonu z wierzchu talii sezondw.

e Zastosujcie wobec szlaku nowy wzorzec pogodowy (jak wezesniej). Gracz z ‘Wykonuje pierwsza ture w nowym sezonie.
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KONIEC GRY

i Gra koniczy sie na koncu czwartego sezonu (zaraz po wykorzystaniu
s okazji do zrobienia zdjecia przez gracza z aparatem). Wszyscy gracze
odkrywajg swoje karty lat, a nastepnie podliczaja punkty za swoje
- parki, zdjecia i osobisty bonus z karty roku. Posiadacz zdobywa
E dodatkowo 1 punkt.

Gracz z najwigkszq liczbg punktéw wygrywa gre! W przypadku remisu
zwyciestwo przypada graczowi, ktéry zwiedzil wiecej parkdw. Jesli
nadal jest remis, gracze dzielg sie¢ zwyciestwem.

KARTA ROKU - Karty lat dajg graczowi dodatkowe 2 lub
3 punkty, w zaleznosci od tego, jak dobrz'e spekit swoje cele.
Jeden z przyktadéw: zwiedzone 6 PARKOW z A Ten cel daje
graczowi 2 punkty, jesli zwiedzil 6 parkéw, ktore majg symbol
A. Inne cele mogg skupiaé sie na robieniu zdje¢ i posiadaniu
okreslonej liczby symboli na zwiedzonych przez gracza par-
kach. Uwaga: Na karcie ,,Rok obfitosci” celem jest posiadanie
12 (lub 18) takich samych symboli na zwiedzonych przez siebie
parkach, ale moze to byé dowolny z czterech typow symboli.



CZESTO ZADAWANE PYTANIA
CZY MOGE ODWIEDZIC MIEJSCE BEZ WYKONY-
WANIA JEGO AKCJI? Nie. Aby odwiedzi¢ miejsce, mu-
sisz wykonaé jego pelng akcje. Jesli nie mozesz wykonad tej
akeji, nie wolno ci odwiedzi¢ danego miejsca (na przyktad,
jesli nie masz znacznika na wymiane, to nie mozesz odwie-
dzié miejsca

CZY MOGE WYKORZYSTAC POGODE DO WYKO-
NANIA AKCJI MIEJSCA? Tak. Znaczniki pogody z dane-
go miejsca sg zbierane od razu, wiec mozna je wykorzystac
do wykonania akcji miejsca, na przyktad (s8I

CO SIE DZIEJE, JESLI SKOl:lCZA SIE NAM ZNACZ-
NIKI? Jedli nie ma juz jakiegos rodzaju znacznika w zaso-
bach ogélnych, to miejsce powigzane z tym znacznikiem nie
moze by¢ odwiedzone i nie mozna wykonad jego akcji. Gdy
te znaczniki wrécg do zasobéw ogdlnych, miejsce znowu
staje sie dostepne.

KIEDY MOGE NAPELNIC @ '? Manierki mogg by¢
napelniane () zbierang w danej turze. Nie mozna uzy¢ ze-
branej weczesniej () do napelniania manierek. Mozna uzy¢

zdobytej w turze do napelnienia manierki zdobytej w tej
samej turze. Na przyktad, jesli zdobedziesz w turze () i 4,
to mozesz uzy¢ tej () do napelnienia wlasnie zdobytej ma-
nierki.

JAK DZIALA ? 0Oddaj dowolny znacznik, aby
zdoby¢ dowolny znacznik. Mozesz natychmiast powtdrzyc
to drugi raz. Nie mozesz tutaj oddawac ani zdobywac znacz-
nikéw przyrody. Mozesz zdoby¢ ten sam znacznik, ktory od-
dates.

czy LICZY SIE DO EFEKETOW SEZO-
NOWYCH? Tak. Na przyktad podczas sezonu $niegu odda-

jesz tutaj =, aby zdoby¢ . To wywoluje efekt sezonowy,
wiec zdobywasz (). Mozesz nastepie oddac ten znacznik (),
aby zdoby¢ kolejny znacznik ‘ poniewaz te operacje mo-
zesz powtorzy¢ drugi raz. Nie zdobywasz dodatkowej 1

z efektu sezonowego, poniewaz daje on jedng () na ture.

CZY AKCJE NA MANIERKACH LICZA SIE DO EFEK-
TOW SEZONOWYCH? Tak.

22
CZY ODWIEDZENIE ( 2§§o AKTYWUJE EKWIPU-
NEK ODWOLtUJACY SIE DO JAKIEGOS MIEJSCA?
Nie. Ta akcja pozwala skopiowa¢ akcje innego miejsca, ale
nie liczy sie jako odwiedzenie tego miejsca bezposrednio.
Jednakze zdobywane tutaj znaczniki nadal mogg przynosic¢
korzysci z efektow sezonowych.

CZY WIELE KART EKWIPUNKU, TAKICH JAK
MAPY, KOMPASY | DZIENNIKI MOZE BYC UZY-
WANYCH RAZEM? Tak, kazda z tych kart ma statg zdol-
nos¢, ktora daje znizke jednego lub dwdch znacznikow na
zwiedzanie parkéw. Te efekty sie kumuluja - co oznacza, ze
kilka moze lacznie wplywac na koszt pojedynczej karty par-
ku. Liczba symboli znacznikéw danego typu na parku nigdy
nie moze by¢ zmniejszona ponizej zera.

JAK DZIAtA FILTR PRZECIWStONECZNY ALBO
PELERYNA? Te karty pozwalajg zwiedzi¢ park przy uzy-
ciu innego typu znacznika w miejsce jakiegos innego. Pod-
czas zwiedzania parku ta zdolno$¢ odnosi sie do symboli
znacznikéw pokazanych na karcie parku (a nie do znizek
z innych kart ekwipunku).

JAK DZIALA NAPELNIANIE MANIERKI ZA DARMO
PRZY UZYCIU BUTELKI Z WODA? Gdy odwiedzasz
wskazane miejsce, mozesz wzigé znacznik () z zasobow
ogblnych za darmo i umiescié¢ go na manierce, aby jg akty-
wowac.

JAK DZIALA SEZON DESZCZzZU | BLASKU? Na po-
czatku sezonu na kazdej z trzech dostepnych kart parkow
jest umieszczany jeden znacznik () lub = — w zaleznosci

od sezonu. Gdy gracz zwiedza lub rezerwuje park ze znacz-
nikiem, zdobywa ten znacznik. Znacznik moze nawet zo-
sta¢ od razu wykorzystany do optacenia kosztu zwiedzania
parku albo do napelnienia manierki. Nie nalezy umieszczaé
kolejnych znacznikéw () lub
pojawia sie w trakcie sezonu.

na kartach parkéw, ktore
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TWORCY GRY | PODZIEKOWANIA

PROJEKT GRY - Henry Audubon / OPRACOWANIE GRY - Mattox Shuler, Matt Aiken, Jennifer Graham-Macht, i Kyle Key

REDAKCJA INSTRUKCIJI + TravisD.Hill / PODZIEKOWANIA - dla wspierajacych nas na Kickstarterze za milosé¢ do parkow narodowych i umozliwie-
nie realizacji tego projektu/ PROJEKT GRAFICZNY & KIEROWNICTWO ARTYSTYCZNE - Mattox Shuler and J.P. Boneyard (Dyrektor artystyczny
dla ilustracji Fifty-Nine Parks Print Series) / DODATKOWE ILUSTRACJE & PROJEKTY MEEPLI - Kyle Key and Mattox Shuler [ .
TLUMACZENIE - Jakub Niedzwiedz/ REDAKCJA | KOREKTA « Magdalena Wiodarczyk / SKEAD « Przemystaw Kasztelaniec

g

Keymaster Games wydaje gry planszowe z urzekajaca rozgrywka i eleganckim projektem. Wiecej

™
& KeymaSter naszych gier mozna sprawdzi¢ pod adresem KEYMASTERGAMES.COM

. . Seria wydawnicza Fifty-Nine Parks Print Series jest poswiecona amerykanskim Parkom
g % "721/22/(/{’3 aMA/ Narodowym. Sila tej serii wywodzi sie z eklektycznej mieszanki artystow i unikalnego piekna
poszczegolnych parkéw. Grafikite moznazobaczy¢ pod adresem S9PARKS.NET lub sledzac instagram

@FIFTYNINEPARKS

g a | | | e t rayz Wielkie podziekowania dla Noah Adelmana z Game Trayz ™ za stworzenie wypraski do gry i tacek na

T T f i znaczniki. GAMETRAYZ.COM

ZASADY TRYBU SOLO PRZEGLAD - Przygoda SOLO e umieszcza cie na szlaku wraz ze straznikami
parkowymi, ktorzy tez poruszajg sie wzdluz szlaku. Ciesz sie wedréwka, ale jej nie
PRZYGOTOWANIE GRY przeciagaj, gdyz TALIA 9 wywotuje wydarzenia, gdy straznicy zbiorg odpowied-

igliczb ik dy. Cel tajet - zdoby¢ jak najwiecej k-
WIRVBIESOLO LY JEsT T e ooty ol o sl
TAKIE SAMO Z PONIZSZY- ’ ’

Ml ZMIANAMI

o Po przetasowaniu talii EKWIPUNKU O umies¢ ja na jej miejscu na PUNKTACJA W TRYBIE SOLO

planszy, ale nie odkrywaj zadnych kart ekwipunku.

o Podczas przygotowywania szlaku umie$é koniec szlaku odwrdcony na MNIEJ NIZ 20 PUNKTOW - Z pewnoscia
strone SOLO. wybrate$ sie na wycieczke, ale pominates kil-

A a . . . ki ialych miejsc! Bi i j
e Po wybraniu swojego koloru turystow i ogniska, wybierz tez kolor dla S;‘;{S,pam PR RS R e L

straznikéw. Straznicy nie potrzebujg swojego ogniska. Umies¢ swoich tu-

rystéw oraz straznikéw na poczatku szlaku A . 20-24 - Teraz jestes prawdziwym entuzja-

sta pieszych wycieczek. Jeszcze wizyta w lo-

*  Umies¢_karte postepéw straznikéw z talii ; kalnym sklepie turystycznym i bedziesz goto-
SOLO 9 obok swojego obszaru gry. Potasuj wy na zdobywanie kolejnych szlakéw!

ta:h(g SOLO 9 1 UM1esc Ja €logis %‘mﬁ’ 'stra.zn,l . 25-29 - Jestes juz wytrawnym turysta. Zo-
%{OW' Odkryj Wlerzchn{q kartgz tej taliiiumiesé et stawiasz parki w lepszym stanie niz je zasta-
ja obok karty straznikow, tak aby kolorynaobu — cmmmm —— — @um—" tes. Straznicy sa ci wdziecznil

kartach pasowaly do siebie. Karta ta przedsta- o
wia wydarzenia, ktére mogg nastapic.

30+ ¢ Twdj czas na szlaku stanowil nieza-
. pomniane do$wiadczenie! Bedziesz mial co
* Zaczynaszgrez E 1 ‘ wspominad przez cate zycie. GRATULACJE!

e Mozesz rozpoczqc gre!

| SR Y N ]




ROZGRYWKA W TRYBIE SOLO

WYKONYWANIE TUR - Tury sg wykonywane naprzemiennie przez ciebie i straznikéw. W swojej turze wybierz jednego ze swoich tury-
stow i przenies go w dot szlaku, aby odwiedzié jakies miejsce i wykonacé jego akcje — stosujac sie do takich samych zasad ruchu, jak w grze /;-‘ /ﬂ
3 L]

wieloosobowe;.

W turze straznikow, odkryj wierzchnia karte ekwipunku z talii i umiesc ja na polu ekwipunku na planszy: kartaz KOSZTEM =  trafiana ."} \ f s

skrajnie lewe pole ekwipunku na planszy, na s$rodkowe, a na skrajnie prawe. Nastepnie przemie$é straznika o tyle p6l
w prawo na szlaku, ile wynosi koszt odkrytej karty ekwipunku. Przy przemieszczaniu straznikéw, stosuj nastepujace zasady: . :,3 ,.-: -y
e P
o Jesli ktorys turysta jest przed obydwoma straznikami na szlaku, przemies$é przedniego straznika — tego, ktory zaszedt dalej na szlaku. ;-SQ 0 {f"/:
. Jesli ktdrys straznik jest przed twoim przednim turystg (lub na tym samym miejscu), przemiesé tylnego straznika — tego, ktdry jest LGARGN
dalej od konica szlaku.

. Straznik moze zatrzymac sie na miejscu, ktdre jest juz zajete przez innego straznika, ale jesli ruch spowoduje dotarcie do miejsca
z turysta, przechodzi on do nastepnego miejsca na szlaku (gdyz nie chce przeszkadzac ci w obcowaniu z przyroda).

o Mozesz nadal korzystac ze swojego ogniska, aby trafi¢ na miejsce ze swoim turystg lub ze straznikiem. -

WYDARZENIA - Gdy straznik zatrzyma sie na miejscu ze znacznikiem pogody, weZ ten znacz-
nik i umiesé go na karcie postepéw straznikéw. Karta ta ma dwa wiersze — gérny na znaczniki

i dolny na znaczniki (). Jesli na karcie beda trzy znaczniki pogody tego samego rodzaju, to
wywolane zostanie odpowiednie wydarzenie. Wykonaj akcje z karty solo odpowiadajgce wierszo-
wi wypetnionemu znacznikami. Nastepnie odtéz te karte na spdd talii SOLO 9 i odkryj nowa
karte. Zwrd¢ trzy znaczniki, ktére wywotlaly wydarzenie, do wspolnych zasobéw. Inne znaczniki
na karcie straznikéw powinny pozostaé na swoim miejscu. Uwaga: Straznik wykonujgcy ruch jest
aktywnym straznikiem. Jesli wydarzenie przeniesie turyste na jakies miejsce, nie wykonujesz akcji
tego miejsca.

KONIEC SZLAKU W TRYBIE SOLO - Twoi turysci majg te same trzy opcje do wyboru na kon-
cu szlaku: rezerwacja parku, zakup ekwipunku (bez znizki) albo zwiedzanie parku. Twoje ognisko
zapala sie za kazdym razem, gdy jeden z twoich turystéw dotrze na koniec szlaku.

Straznicy wykonujg inne akcje na koncu szlaku. Trzy ciemnozielone pola po lewej stronie plyt-
ki konca szlaku sg zarezerwowane dla straznikéw. Koszt ekwipunku, ktéry spowodowat dotarcie
straznika na koniec szlaku, okresla, ktéra akcje ten straznik wykona:

PRZYKLAD TURY STRAZNIKA
Twdj turysta aktualnie prowadzi na szlaku.

Ekwipunek o KOSZCIE jest odkrywany
iumieszczany na Srodkowym polu, wiec przedni
straznik przesuwa sie o dwa miejsca do przodu,

ale twdj turysta aktualnie zajmuje to miejsce.

Straznik przechodzi wigc na nastepne wolne
miejsce na szlaku, zbierajac z niego znacznik po-
gody () iumieszczajac go na karcie straznikow.

GORNE POLE - Odrzué skrajnie lewy park (pole 1) z planszy. Straznik przechodzi w prawo na pole z ‘
izdobywa ‘, jesli twdj turysta jeszcze nie zajal tego pola w tym sezonie. W przeciwnym razie straznik prze-
nosi sie na obszar rezerwacji parku, sprawiajac, ze ta akcja jest niedostepna az do nastepnego sezonu. x

SRODKOWE POLE - Odrzué $rodkowy park z planszy (pole 2). Zwréé E do wspdlnych zasobéw.
DOLNE POLE - Odrzu¢ prawa karte parku z planszy (pole 3). Wtasuj wszystkie karty ekwipunku

o KOSZCIE z powrotem do talii ekwipunku.

Uwagi dotyczgce kovica szlaku: Jesli karta parku zostaje odrzucona przez straznika na koricu szlaku, nie uzupetniaj pustego pola
parku az do korica sezonu. Parki zwiedzane przez turystéw sg normalnie zastgpowane nowymi z talii. Jesli drugi straznik dotrze

do korica szlaku i miatby zajad to samo miejsce, co poprzedni straznik, nic sig nie dzieje.

OSTATNI TURYSCI LUB STRAZNICY NA SZLAKU - Jesli obaj twoi turysci dotra na koniec szlaku przed straznika-
mi, wszyscy pozostali straznicy przechodzg na koniec szlaku i nie wykonuja akcji konca szlaku. Jesli obaj straznicy dotra na
koniec szlaku przed twoimi turystami, wszyscy turysci pozostali na szlaku przechodza na koniec szlaku. Niezaleznie od tego,
czy miates tylko jednego, czy dwdch turystow jeszcze na szlaku, mozesz wybraé tylko jedng akcje na konicu szlaku przed za-

konczeniem tego sezonu.

KONIEC SEZONU -Gdy sezon sie konczy, uzupetnij puste pola po kartach parku, ktdére zostaly wziete przez straznikéw,

oprocz zwyktych dziatan na koniec sezonu. Gra konczy sie normalnie na koficu czwartego sezonu.




