PARKSREGELBUCH

PARKS prasentiert Amerikas Nationalparks und zeigt ausgewéahlte Exemplare aus der Illustrationsreihe
Fifty-Nine Parks. Unternehmt als Wanderer grofie Touren, auf denen ihr Wildtiere beobachtet, Fotos macht

und Nationalparks besucht.

i¥n
Tty TneParksr 5N FEUERLXND)  KEYMASTER GAVES™




s i

SPIELMATERIAL

A 1 Spielbrett
& 2Einsitze

H 48 Nationalparkkarten

#&@ 10 Jahreszeitenkarten

arl 12 Vorsatzkarten

Bl 36 Ausrilistungskarten

#Z 15 Feldflaschenkarten

By 9 Ereigniskarten (FUR DAS SOLOSPIEL)
1027 10 Streckenabschnitte
BLJ) 1Einstiegund1Ausstieg

10 Wanderer (2 PRO SPIELER)

5 Lagerfeuer (1 PRO SPIELER)

1 Kamera

1 Startspielermarker

16 Waldmarker

16 Bergmarker

30 Sonnenmarker

30 Wassermarker

12 Wildtiermarker (ALLE EINZIGARTIG)
28 Fotos (JE 1 SP WERT)
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UBERBLICK UND ZIEL DES SPIELS

Thr Gilbernehmt jeweils die Rolle von 2 Wanderern und erkundet
wéhrend 4 Jahreszeiten verschiedene Wanderwege. In jeder Jahreszeit
wandert ihr einen anderen, langeren Weg. In eurem Zug erkundet einer
eurer Wanderer einen Abschnitt des Wanderwegs. An jedem Abschnitt
besucht der Wanderer einen besonders schonen Ort des Wanderwegs
und fiihrt bei Ankunft eine Aktion aus. Erreicht einer eurer Wanderer
den Ausstieg, konnt ihr gesammelte Marker abgeben, um einen
Nationalpark zu besuchen und Siegpunkte zu erhalten. Wer am Ende
die meisten Siegpunkte von besuchten Parks, Fotos und seinem
personlichen Bonus gesammelt hat, gewinnt das Spiel.

BRETT UND ROHSTOFFE - Legt das Spielbrett zwischen alle Mitspieler. Legt
AUFBAU die beiden Einsétze links und rechts neben das Brett, so dass sie fiir alle guter- 4
reichbar sind. Jeder Einsatz erhéalt als Vorrat alle Arten Marker und einige Fotos.

NATIONALPARKS - Mischt die Parkkarten

verdeckt zu einem Nachziehstapel. Deckt dann 3
davon aufund legt sie auf die oberen Felder in den
Parkbereich des Spielbretts. Legt den Nachziehstapel
auf'sein Feld rechts daneben.

@‘ AUSRUSTUNG - Mischt die Ausriistungs-
karten verdeckt zu einem Nachziehstapel. Deckt
dann 3 davon auf und legt sie auf die unteren Felder
in den Ausriistungsbereich des Spielbretts. Legt den
Nachziehstapel auf sein Feld rechts daneben.
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AUFBAU (FORTSETZUNG)

y FELDFLASCHEN - Mischt die Feldflaschenkarten verdeckt und teilt
jedem 1 Karte aus, die ihr offen als Startfeldflasche vor euch auslegt. Legt die
restlichen Feldflaschen aufihr Feld links oben auf dem Spielbrett.

VORSATZE - Mischt die Vorsatzkarten und teilt jedem 2 verdeckt aus.
Wihlt nun jeder geheim einen der Vorsétze als personlichen Bonus aus und legt
den anderen, zusammen mit den restlichen Vorséatzen, in die Schachtel zurtick.
Euer Vorsatz gibt euch Siegpunkte (SP) am Ende des Spiels, je nachdem, wie
gut ihr ihn erfiillt habt. Teilt im ersten Spiel jedem einfach 1 Vorsatz aus.

@ JAHRESZEITEN - Mischt die Jahreszeitenkarten verdeckt und legt
den Stapel auf sein Feld links mittig auf dem Spielbrett. Deckt nun die oberste

Karte als erste Jahreszeit auf.

AUFBAU DES WANDERWEGS ° Beginnt den Bau
des ersten Wanderwegs unterhalb des Spielbretts,

indem ihr den EINSTIEG A ganz nach links legt.

Trennt die 5 einfachen Streckenabschnitte von den
fortgeschrittenen Streckenabschnitten (anhand ihres
Symbols in der rechten unteren Ecke). In einem Spiel mit
4-5 Spielern fligt den Wasserfall . () den einfa-
chen Streckenabschnitten hinzu, sonst legt ihn in die
Schachtel zuriick. Mischt die fortgeschrittenen Strecken-
abschnitte verdeckt und fligt einen den einfachen Stre-
ckenabschnitten hinzu, um den Streckenstapel zu bilden.
Legt die restlichen fortgeschrittenen Streckenabschnitte

LERMARKER A\

verdeckt neben dem Einstieg bereit. Mischt verdeckt den
Streckenstapel (1 fortgeschrittenen und die einfachen
Streckenabschnitte) und legt dann einen Streckenab-
schnitt davon aufgedeckt rechts neben dem Einstieg an.
Legt einen weiteren Streckenabschnitt aufgedeckt an den
eben gelegten usw., bis ein Wanderweg entstanden ist.
Legt nun noch den AUSSTIEG c als Abschluss an den
rechten Streckenabschnitt an. Achtet darauf, dass ihr
nicht die SOLOSPIELSEITE 9 des Ausstiegs nutzt.

Der Wanderweg fiir die erste Jahreszeit ist nun fertig.

SPIELERFARBEN - Jeder wiahlt eine Spielerfarbe und erhéilt das entsprechende
Lagerfeuer. Legt es mit der brennenden Seite nach oben vor euch ab. Stellt die
Wanderer eurer Farbe auf den Einstieg A des Wanderwegs. Gebt den STARTSPIE-
demjenigen, der zuletzt eine Wanderung unternommen hat. Gebt
die KAMERA E dem Spieler rechts neben dem Startspieler.

Legt alle ungenutzten Wanderer und Lagerfeuer in die Schachtel zurtick.
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Die 4 Runden des Spiels werden durch 4 Jahreszeiten @ der WETTERVORHERSAGE o der Karte auf dem
reprasentiert. Die Jahreszeiten verdndern den Spielverlauf ~ Wanderweg aus. Beginnt von links nach rechts beim

jeder Runde und sind beendet, wenn alle Wanderer den ZWEITEN STRECKENABSCHNITT o und legt jeweils
Ausstieg o erreicht haben. Betrachtet zu Beginn jeder einen ° Marker pro Streckenabschnitt. Wiederholt
Runde die Jahreszeitenkarte und fiihrt ggf. den Effekt das O Muster, bis ihr am Ausstieg angekommen

der Karte sofort aus. Legt dann Marker entsprechend seid (dort legt ihr keinen Marker ab).

BEISPIEL WETTERVORHERSAGE .

Beginnt mit der Wettervorhersage am ZWEITEN STRECKENABSCHNITT und wiederholt
sie bis zum Ausstieg des Wanderwegs.
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EINSTIEG 1.STRECKEN- 2.STRECKEN-
ABSCHNITT ABSCHNITT Beachtet: Der Einstieg ist nicht der erste Streckenabschnitt.

Der Streckenabschnitt neben dem Einstieg ist der erste.

ABLAUF EINES ZUGES

Der STARTSPIELER A macht den ersten Zug einer Jahreszeit. Bist du am Zug,

wiéhle einen deiner Wanderer und ziehe ihn auf einen beliebigen Strecken- »
abschnitt in Richtung des Ausstiegs (ein Wanderer kehrt nie um). Fiihre dann
die Aktion des eben erreichten Streckenabschnitts aus. Danach ist dein Zug
beendet. Spielt im Uhrzeigersinn bis zum Ende der Jahreszeit weiter.
Befindet sich auf dem Streckenabschnitt, auf den du deinen Wanderer bewe-
gen mochtest, bereits min. ein Wanderer (von dir oder einem Mitspieler),
kannst du den Abschnitt nur betreten, wenn du dein Lagerfeuer 16schst.
Setzt du deinen Wanderer auf einen Streckenabschnitt, auf dem ein
Marker aus der Wettervorhersage e (Wettermarker) liegt, erhéltst du
den Marker, bevor du die Aktion des Streckenabschnitts durchfiihrst.
Thr dirft am Ende eures Zuges nur 12 Marker in eurem Vorrat haben.
Habt ihr dann mehr als 12 Marker, miisst ihr auf 12 reduzieren.

. . . , . Griin setzt seinen Wanderer auf den
Beachte: Dumusst die Aktion eines Streckenabschnitts durchfiihren, Streckenabschnitt, Wildtierbestand“und

nachdem du deinen Wanderer dort abgesetzt hast. Kannst du das nicht, nutzt die entsprechende Aktion.
darfst du den Streckenabschnitt nicht betreten.
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STRECKENABSCHNITTE Alle einfachen und fortgeschrittenen Abschnitte gelten als Streckenabschnitt 0

A
WALD A

BERG ‘

TAL

MEER ‘ ‘

AUSSICHTS-
PUNKT +

WASSER- ‘
FALL

*

AUSGUCK

WILDTIER-
BESTAND M

FLUSS * ﬁo

oo [

FELD- 3
FLASCHE ﬁ

EINFACHE STRECKENABSCHNITTE

SYMBOL STRECKENABSCHNITT
Lege 1 Waldmarker in deinen Vorrat. @ Ausriistungskarten beziehen sich haufig auf

einen bestimmten Streckenabschnitt.
Sie zeigen das Symbol fiir Streckenabschnitt

Lege 1 Bergmarker in deinen Vorrat.
und die zugehorige Aktion des Abschnitts.

Lege 2 Sonnenmarker in deinen Vorrat.

Lege 2 Wassermarker in deinen Vorrat.

Ziche 1 Feldflasche ODER B‘ gib 2 Marker ab, um 1 Foto zu machen
m und die Kamera zu erhalten.

Lege 1 Sonnen- und 1 Wassermarker in deinen Vorrat. (NUR IN SPIELEN MIT 4+ SPIELERN)

FORTGESCHRITTENE ROHSTOFFMARKER ° Ein braunes

STRECKENABSCHNITTE Quadrat bedeutet, dass ihr alle Arten Marker
verwenden konnt. Die Zahl im Quadrat zeigt

Tausche 1beliebigen Marker in 1 Wildtiermarker. an, um wie viele Marker es sich handelt.

Tausche 1 beliebigen Marker in 1 beliebigen Marker (KEINE WILDTIERE ). Du darfst dies 2x tun.
Fihre 1 Parkaktion durch (reserviere oder besuche 1 Park) ODER @ kaufe 1 Ausriistungskarte.

Gib 1 Wasser ab, um die Aktion eines anderen Streckenabschnitts mit Wanderer daraufzu kopieren.

BEACHTE: EINSTIEG A UND AUSSTIEG ° GELTEN NICHT ALS STRECKENABSCHNITT O :

WEITERE SYMBOLE s
Ein Foto #* WILDTIERE

Du benotigst mindestens die gezeigte Anzahl =
an Fotos, z. B. auf deiner Vorsatzkarte. Die Wildtiere gibt es zwar in 12 unterschied-

lichen Formen und Grofien, aber alle gelten
Erhalte eine Feldflasche. einfach als Wildtiere und damit als Joker.

Wildtiere kénnen nicht fiir Feldflaschen oder -

Eine Feldflasche in deiner Auslage. fiir die Aktion m genutzt werden.
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DIE AKTIONEN IM DETAIL

FELDFLASCHEN - Erhaltet ihr eine Feldflaschenkarte 4, dann legt
ihr sie offen mit der @-Seite vor euch aus. In eurem Zug konnt ihr
zusétzlich zu eurer normalen Aktion eine leere Feldflasche mit ‘
fiilllen, um ihre Aktion zu nutzen. Um eine Feldflasche zu fiillen, legt

1 . ,das ihr in diesem Zug erhalten habt, auf die Feldflasche anstatt
in euren Vorrat und fiihrt dann sofort die Aktion aus.

Beachtet: Ihr konnt Feldflaschen nicht mit Wasser, das ihr nicht
in dieser Runde erhalten habt, oder Wildtieren fiillen.

Thr konnt eine beliebige Anzahl an Feldflaschen besitzen und auch eine ,”j
beliebige Anzahl in eurem Zug fiillen, solltet ihr mehrere ‘ erhalten. Fiir das Fillen dieser [ a % i
Wurde eine Feldflasche gefiillt, dann verbleibt das ‘ bis zum Ende der Feldflasche gibt es -“ J. y““?'
Jahreszeit auf der Karte. Daher kann das @) nicht anderweitig und die S ST S T G L B 01

Jahreszeit geleert und kann daher bis zur

Feldflasche auch nur einmal pro Jahreszeit genutzt werden. . X
ndchsten nicht mehr genutzt werden.

FOTOS UND DIE KAMERA - Um als Aktion ein Foto [E3= [ zu
machen, legt 2 beliebige eurer Marker in den allgemeinen Vorrat
zurilick. Jedes Foto ist 1 SP wert. Habt ihr am 6 Aussichtspunkt als
Aktion ein Foto gemacht, erhaltet ihr danach die Kamera E , sofern
ihr sie nicht schon habt. Habt ihr die Kamera, kostet euch jedes Foto
nur noch 1 beliebigen Marker anstatt 2 Marker (auch am Aussichts-
punkt). Habt ihr die Kamera am Ende der Jahreszeit, diirft ihr
zusétzlich noch ein Foto zum reduzierten Preis (1 Marker) machen.

] ] —3“ Manche Vorsdtze benétigen eine be- Manche Ausriistungskarten erlauben euch Fotos zu machen, ohne

stimmte Anzahl an Fotos die Aktion des Aussichtspunktes zu nutzen. Beiihnen erhaltet ihr
aber nicht die Kamera. Sie bleibt bei ihrem Besitzer.

LAGERFEUER - Es kommt vor, dass bereits min. ein
Wanderer auf dem Streckenabschnitt steht, den du
besuchen mochtest. Um einen, von dir oder einem
Mitspieler, besetzten Streckenabschnitt zu besu-
chen, musst du dein Lagerfeuer 16schen, d. h. von der
brennenden auf die erloschene Seite drehen. Ist
dein Lagerfeuer bereits erloschen, kannst du einen
besetzten Streckenabschnitt nicht besuchen. Du

. . - Rosa méchte das Tal besuchen, aber dort steht
kannst dein Lagerfeuer wieder anziinden (von der bereits ein griiner Wanderer. Daher muss Rosa, um den besetzten
erloschenen auf die brennende Seite drehen), wenn Streckenabschnitt zu besuchen und die Aktion des Tals

einer deiner Wanderer den Ausstieg erreicht. durchzufiihren, das Feuer auf die erloschene Seite drehen.




A AM AUSSTIEG (ENDE DES WANDERWEGS)

Der AUSSTIEG gibt Wanderern die Moglichkeit, noch einmal tiber ihre Wanderung
nachzudenken. Erreicht einer eurer Wanderer den Ausstieg, dreht euer Lagerfeuer
wieder auf die brennende Seite (falls erloschen) und wihlt dann einen verfiigharen
Bereich des Ausstiegs. Stellt den Wanderer auf das am weitesten rechts gelegene
freie Feld des Bereichs und fiihrt die Aktion durch. Die Bereiche sind:

einen der 3 verfiigbaren Parks auf dem Spielbrett oder zieht eine verdeckte Park-
karte vom Nachziehstapel. Legt die Karte offen um 90 Grad gedreht vor euch ab und
haltet sie von euren besuchten Parks getrennt. Habt ihr einen offenen Park gewéhlt,
fiillt die Auslage sofort wieder auf. Nutzt ihr in einem zukiinftigen Zug die Aktion
,einen Park besuchen® [l , konnt ihr zwischen einem Park aus der Auslage oder
einem eurer reservierten Parks wahlen.

Wer zuerst einen eigenen Wanderer auf diesen Bereich setzt (also auf das rechte
Feld des Bereichs), erhalt zuséatzlich als Bonus den Startspielermarker A Danach
kénnen noch beliebig viele Wanderer Parks reservieren, erhalten aber nicht den A
Der Startspielermarker ist am Ende des Spiels 1 SP wert.

fﬁ‘r RESERVIERE EINEN PARK - Um einen Park zu reservieren _fi:!_!'l PARK wahlt ihr
Mo
B (A

’

KAUFE AUSRUSTUNG - Ausriistung hilft euch auf eurer Wande-
rung. Sie gibt zusétzliche Boni an Streckenabschnitten oder erleichtert “0-‘]
es, Parks zu besuchen. Wenn ihr Ausriistung kauft % ,sucht ihr euch
eine der 3 offenen Ausriistungskarten aus und bezahlt so viele eurer Sonnen
wieder an den Vorrat, wie auf der Karte als Kosten abgebildet sind. Legt die Aus-
ristung offen vor euch ab und fiillt die Auslage sofort wieder auf. Jede Ausriistung
hat einen dauerhaften Effekt, aber manche haben einen zusatzlichen einmaligen
Soforteffekt # beim Kauf der Ausriistung.

Die auf den rechten Feldern des Bereichs bedeutet, dass ihr 1 Sonne Rabatt

WASSERVORRAT

Auf @ darfst du zuséitzlich

eine 0 kostenlos fiillen.

aufeuren Einkaufbekommt. Sind alle Feldermit = belegt, kénnen noch beliebig Alle Ausriistungen haben dauerhafte
viele Wanderer Ausriistung kaufen, erhalten aber keinen Rabatt. In einem Spiel Effekte, aber diese hat auch einen
mit 1-3 Spielern wird der erste Wanderer, der Ausriistung kauft, auf das zweite Soforteffekt f Erhalte sofort nach dem
Feld vonrechts (©  ohne 4+) gesetzt, das rechte Feld wird ausgelassen. Kauf einmalig eine Feldflasche.

BESUCHE EINEN PARK - Diesen Bereich kann ebenfalls eine beliebige Anzahl an
Wanderern nutzen, allerdings bekommt niemand einen Bonus/ Rabatt. Um einen
Park zu besuchen , wahlt einen der 3 Parks in der offenen Auslage oder einen
eurer reservierten Parks. Legt die unten auf der Karte abgebildeten Marker in den
allgemeinen Vorrat zuriick. Nehmt die Parkkarte und legt sie senkrecht vor euch ab.
Thr konnt besuchte Parks so tibereinander legen, dass ihr immer noch ihre SP und
Rohstoffe erkennen konnt. Die SP eurer Parks addiert ihr am Ende des Spiels. Wahlt
ihr einen Park aus der Auslage, fiillt diese sofort wieder auf.




JAHRESZEITENWECHSEL A PR\ USSTIEG A I
ENDE EINER JAHRESZEIT - Haben beide eurer Wanderer den DER LETZTE WANDERER
Ausstieg erreicht, seid ihr nicht mehr am Zug bis die Jahreszeit Ist dein Wanderer der letzte Wanderer auf dem
beendet ist. Sind alle Wanderer bis auf 1 am Ausstieg o angekom- Wanderweg, musst du ihn sofort auf einen Bereich des

Ausstiegs setzen. Fiihre die Aktion durch. Nutzt dies,

men, wird dieser letzte Wanderer sofort auf den o gesetzt, wahlt
um die Wanderzeit eines Mitspielers zu begrenzen.

einen Bereich und fiihrt die Aktion durch. Fithrt nun die folgenden
drei Schritte durch.

o Der Besitzer der m darf fiir 1 MARKER ein gl machen.
ﬁ' 9 Leert alle 0 indem ihr das ‘ wieder in den allgemeinen Vorrat legt.
: e Setzt alle % wieder auf den Einstieg A .Die Jahreszeit ist beendet.

“ BEGINNT EINE NEUE JAHRESZEIT WIE FOLGT:

o Nehmt alle Streckenabschnitte des Wanderwegs (nicht A und O),
fligt einen neuen fortgeschrittenen Streckenabschnitt hinzu und mischt
alle verdeckt. Legt dann zwischen A und o einen neuen Wanderweg aus.
Dieser ist einen Streckenabschnitt langer als der vorherige Weg.

9 Legt die vorherige Jahreszeit beiseite und deckt eine neue Jahreszeit 3 auf.
e Legt die Wettervorhersage ° der neuen Jahreszeit wie tiblich aus. Der Startspieler Abeginnt die neue Jahreszeit.

SPIELENDE _ _ 7o e

1| |
YELLOWSTONE NATIONAL PARK
A T N AR TR

Nachdem der Besitzer der Kamera am Ende der vierten Jahreszeit
sein zusatzliches Foto machen durfte, endet das Spiel. Zahlt nun

die SP eurer besuchten Parks, eurer Fotos (1 SP pro Foto) und die SP
eurer erfiillten Vorsatzkarte zusammen. Der A gibt ebenfalls 1 SP.
Wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand
gewinnt der beteiligte Spieler mit den meisten besuchten Parks.
Besteht immer noch Gleichstand, wird der Sieg geteilt.

VORSATZE - Euer Vorsatz kann euch 2 oder 3 SP bringen,
je nachdem, wie gut ihr ihn erfiillt. Beispiel: Besuche

6 PARKS mit A Dieser Vorsatz gibt euch 2 SP, wenn ihr

6 Parks mit A besucht habt. Andere Ziele benotigen eine
gewisse Anzahl an Fotos und bestimmten Symbolen tiber
eure besuchten Parks verteilt. Beachtet: Um den Vorsatz
Jahr des Uberflusses zu erfiillen, benétigt ihr 12 (oder 18)
Symbole derselben Art in euren besuchten Parks. Welcher
der 4 gezeigten Arten die Symbole sind, steht euch frei.




KANN ICH EINEN STRECKENABSCHNITT BESUCHEN,
OHNE SEINE AKTION ZU NUTZEN? Nein. Wenn du einen
Streckenabschnitt besuchst, musst du die Aktion komplett
durchfiihren. Beispiel: Du kannst die Hiitte nicht besuchen,
wenn du keinen Marker zum Tauschen hast oder durch
Wettermarker haben wirst.

KANN ICH WETTERMARKER DIREKT FUR DIE AKTION
NUTZEN? Ja, die Marker der Wettervorhersage werden
sofort bei Erreichen des Streckenabschnitts eingesammelt
und koénnen fiir die Aktion genutzt werden.

WAS PASSIERT, WENN UNS DIE MARKER AUSGEHEN?
Gibt es eine Art Marker nicht mehr im allgemeinen Vorrat,
dann kann der zugehorige Streckenabschnitt fiir diesen
Zeitraum nicht mehr besucht werden, da die Aktion nicht
durchgefiihrt werden kann.

WANN KANN ICH EINE FELDFLASCHE ¢ FULLEN?
Feldflaschen konnen in beliebiger Reihenfolge mit ),

das ihr in diesem Zug erhalten habt, gefiillt werden.

Auch in diesem Zug ertauschtes () kann genutzt werden.
Thr konnt kein () nutzen, das ihr in vorherigen Ziigen
erhalten habt. Beispiel: Habt ihr in diesem Zug ) fiir die
Wettervorhersage des Aussichtspunkts erhalten, konnt ihr die
Feldflasche, die ihr gerade erhalten habt, damit fiillen.

WIE FUNKTIONIERT DIE HUTTE m? In der

Hiitte kannst du 2x 1 beliebigen Marker in 1 beliebigen
Marker umtauschen (keine Wildtiere). Du darfst dieselbe
Art Marker wieder zuriicknehmen.

GELTEN JAHRESZEITENEFFEKTE AUCH FUR DIE AKTI-
ONEN VON FELDFLASCHEN ODER DIE HUTTE?

Ja. Beispiel Hiitte: Thr besucht die Hiitte in der Zeit des
Schnees und tauscht dort n ‘ dann l6st ihr den Effekt
der Zeit des Schnees aus und erhaltet 1 zusdtzliches

Dieses () konnt ihr mit dem zweiten Tausch in einen
weiteren ‘ tauschen, aber ihr erhaltet kein weiteres

durch den Jahreszeiteneffekt, da ihr dafiir nur genau

1() pro Zug erhalten kénnt.

KONNEN AUCH AM FLUSS (7% ﬁo AUSRUSTUNGS-
KARTEN FUR EINEN BESTIMMTEN ORT GENUTZT
WERDEN, WENN ICH DIESEN ORT KOPIERE? Nein.

Der Fluss erlaubt euch zwar, die Aktion eines anderen Ortes
zu kopieren, aber das zahlt nicht als Besuch dieses Ortes.

KONNEN MEHRERE AUSRUSTUNGSKARTEN WIE
WANDERKARTEN, KOMPASSE UND TAGEBUCHER
ZUSAMMEN GENUTZT WERDEN? Ja, jede dieser Ausriis-
tungen hat einen dauerhaften Effekt, der einen Rabatt beim
Besuch eines Parks gibt. Die Effekte sind kumulativ, d.h. sie
konnen alle auf einmal die Kosten eines einzelnen Parkbe-
suchs senken. Habt ihr mehr Rabatt, als ihr fiir den Besuch
des Parks benotigt, verfallt der tiberzihlige Rabatt.

WIE FUNKTIONIEREN SONNENCREME UND REGEN-
KLEIDUNG? Diese Ausriistungen erlauben euch, einen Park
mit einer anderen Art Marker zu besuchen als benotigt.
Besucht ihr einen Park, dann gilt dieser Effekt fiir die
Symbole auf der Parkkarte (und nicht fiir evtl. Rabatte von
anderer Ausriistung). Beispiel: Ihr besucht einen Park, der

2 ‘ kostet, und habt die Sonnencreme (= statt ‘ zahlen),
die Wanderkarte (Parks kosten1 = weniger) und das
Tagebuch (Parks kosten 1 ‘ weniger). Ihr konnt Sonnen-
creme und Tagebuch kombinieren, so dass ihr nur 1 oder
1 ‘ bezahlen miisst. Die Wanderkarte kénnt ihr nicht
nutzen, da der Park selbst keine = zeigt.

WIE FULLE ICH EINE FELDFLASCHE KOSTENLOS MIT
DEM WASSERVORRAT? Besucht ihr den auf dem Wasser-
vorrat angegebenen Streckenabschnitt, diirft ihr zusatzlich
kostenlos 1 aus dem allgemeinen Vorrat nehmen und
auf eine Feldflasche legen, um sie zu fiillen.

WIE FUNKTIONIEREN DIE ZEIT DES REGENS UND DIE
ZEIT DER PRACHT? Jeein () oder  (jenach Jahreszeit)
wird zu Beginn der Jahreszeit auf die Parks in der Auslage
gelegt. Reserviert oder besucht ihr einen dieser Parks, erhal-
tet ihr den Marker. Thr konnt ihn direkt fiir den Park oder
eine Feldflasche nutzen. Fiillt ihr die Auslage im Lauf der
Jahreszeit auf, legt keine weiteren () oder = Marker aus.
Die Marker bleiben auf den Parks liegen, bis diese, ggf. auch
in spéteren Jahreszeiten, reserviert oder besucht werden.
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INSTAGRAM.COM/ELLEMICHALKA
DANMCCARTHY.ORG
DAN-MUMFORD.COM
NEWANTLERS.COM
JUSTINSANTORA.COM
STEVESCOTT.COM.AU
NICHOLASSLATER.CO
KIMILLUSTRATION.COM
STUDIOMUTI.CO.ZA
INSTAGRAM.COM/ERICTANART
MATTTAYLOR.CO.UK
TELEGRAMME.CO.UK
GLENNTHOMAS.STUDIO
MARIETHORHAUGE.COM
CHRISTURNHAM.TUMBLR.COM
TWOARMSINC.COM
JOHNVOGL.COM
WHITTLEWOODSHOP.COM
GHOSTCO.0ORG

-

ILLUSTRIERTE NATIONALPARKS

ARCHES (WINTER)

GLACIER BAY

BIG BEND « YELLOWSTONE
OLYMPIC « WRANGELL-ST. ELIAS
DRY TORTUGAS

ARCHES (SOMMER) « MAMMOTH CAVE
CHANNEL ISLANDS

GRAND CANYON (SOMMER & WINTER)
ISLE ROYALE

CARLSBAD CAVERNS

NORTH CASCADES

GATES OF THE ARCTIC

AMERICAN SAMOA

BRYCE CANYON « CAPITOL REEF » MESA VERDE
ROCKY MOUNTAIN

BLACK CANYON

JOSHUA TREE

BADLANDS

SHENANDOAH

THEODORE ROOSEVELT

DENALI « YOSEMITE (NACHT) « ZION
HALEAKALA

CONGAREE « LASSEN VOLCANIC
BISCAYNE

GATEWAY ARCH

SAGUARO

CUYAHOGA VALLEY

VIRGIN ISLANDS

KINGS CANYON

GUADALUPE MOUNTAINS

ACADIA

MOUNT RAINIER « SEQUOIA

GREAT BASIN

GREAT SMOKY MOUNTAINS
EVERGLADES

YOSEMITE (WALD)

GREAT SAND DUNES

KENAI FJORDS
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REGELN FUR DAS SOLOSPIEL

UBERSICHT - Gehst du alleine auf Wanderung, triffst du auf dem Wanderweg
. Park Ranger, die sich um den Wanderweg kiimmern und ihn pflegen. GeniefRe deine
WIE FUR MEHRERE . .. .
SPIELER. ABER MIT DIESEN Wanderung, aber bummle nicht, da Ereignisse auftreten, wenn die Ranger genug
A . Wettermarker gesammelt haben. Das Ziel des Spiels bleibt gleich. Sammle moglichst
ANDERUNGEN AUF.
viele SP mit besuchten Parks, deinem Vorsatz, Fotos und dem A

* Nachdem dudie Ausriistung 0 gemischt hast, lege den Nachzieh-
stapel auf seinen Platz, decke aber keine Ausriistungskarten auf. SIEGPUNKTERGEBNISSE IM SOLOSPIEL

¢ Drehe beim Aufbau des Wanderwegs den Ausstieg

BAUE DAS SOLOSPIEL

auf die SOLO e-Seite. WENIGER. ALS 20 SP - Duwarst zwaE wan.dern,
hast aber viele tolle Orte verpasst! Schniir deine Schu-
» Nachdem du deine Farbe gewihlt hast, wihle eine _ he und geh gleich nochmal los!
Farbe fir die 'Ranger. Die Banger brauchen 1hr' . i) 5 D Bltes e Gt e,
Lagerfeuer nicht. Setze deine Wanderer und die > C . . ..
o aber vielleicht solltest du dich vor dem néchsten
Ranger auf den Einstieg A .

Mal noch einmal in deinem lokalen Outdoor-Laden
* Lege die Ereigniskarte 9 Lauf der Zeit offen sty beraten lassen. Dann legst du richtig los.

neben deinen Spielbereich. Mische die restlichen R 25-29 SP - Dubist ein erfahrener Wanderer und hin-

EreigniskaFten e un.d lege sie als Nachzieh- terlésst die Parks sauberer, als du sie vorgefunden hast.
stapel bereit. Decke die oberste Ereigniskarte Die Ranger sind dir dankbar!

aufund lege sie farblich passend neben den

Lauf der Zeit. Sie ist das gerade aktive Ereignis. 30+ SP - Deine Wanderung wird fiir dich immer un-

vergesslich bleiben! Du wirst noch lange daran zuriick-
* Dubeginnst das Spiel mit E und A S denken. GRATULATION!

e Beginne!

Ul M o4& NN ! 4



SOLOSPIEL SPIELABLAUF

. =
ZUGABLAUF - Die Ranger und du wechseln sich ab. In deinem Zug wahlst du, wie im Mehrspielerspiel, % %ﬁ?
einen Wanderer, besuchst einen Streckenabschnitt in Richtung des Ausstiegs und fithrst die Aktion durch. / ‘3/ \
Im Zug der Ranger deckst du die oberste Ausriistungskarte auf und legst sie auf ein Ausriistungsfeld. =
Lege die Karte ihren Kosten entsprechend ab: - das linke Feld, - das mittlere Feld, @

- das rechte Feld. Bewege dann einen Ranger so viele Felder voran, wie die Kosten der gerade
aufgedeckten Ausriistung sind. Folge dabei diesen Regeln:

» Isteiner deiner Wanderer vor den Rangern auf dem Wanderweg, bewege den vorderen Ranger (am nichsten zum Ausstieg).

* Istein Ranger vor deinem vorderen Wanderer oder auf demselben Feld, bewege den hinteren Ranger (am nidchsten zum Einstieg).

» Ranger konnen auf Streckenabschnitten landen, auf denen bereits ein Ranger steht. Wiirden sie auf einem Streckenabschnitt landen,
wo einer deiner Wanderer steht, gehen sie noch ein Feld weiter. (Sie wollen dich nicht storen.)

* Mit Hilfe deines Lagerfeuers kannst du das gleiche Feld wie dein anderer Wanderer oder ein Ranger besuchen.

EREIGNISSE - Landet ein Ranger auf einem Wettermarker, nimm den Marker

und lege ihn auf den Lauf der Zeit. Der Lauf der Zeit hat 2 Zeilen, die obere fiir
und die untere fiir ‘ Liegen auf dem Lauf der Zeit 3 Marker derselben

Art, tritt die Ereigniskarte in Kraft. Fiihre die Aktion aus, die zur gefiillten Zeile

gehort. Lege die Ereigniskarte dann unter den e—Stapel und decke eine neue

Ereigniskarte auf. Lege die 3 auslosenden Marker in den allgemeinen Vorrat

zuriick. Die anderen Marker verbleiben auf der Karte. Beachte: Der Ranger, der ZUGBEISPIEL RANGER
sich gerade bewegt hat, ist der aktive Ranger. Bewegt ein Ereignis einen deiner Dein Wanderer ist momentan am weitesten vorn
Wanderer auf einen Streckenabschnitt, darfst du nicht die Aktion durchfiihren. auf dem Wanderweg. Eine -Karte wird in das

mittlere Feld gelegt und der vordere Ranger bewegt sich

AUSSTIEG ° Deine Wanderer haben am Ausstieg die tiblichen Moglichkeiten: 9 Schritte vorwérts. Da er so aber auf dem Abschnitt

einen Park reservieren, Ausriistung (ohne Rabatt) kaufen oder einen Park ot e Wi el e e, e i e e
besuchen. Dein Lagerfeuer wird wieder angezilindet, wenn einer deiner Wande- i Tl s v e e e dam nddhnsien Srien
rer den Ausstieg erreicht. Die Ranger nutzen ihre eigenen Aktionen am Ausstieg Abschnitt des Wanderwegs. Dort nimmt er den

(3 dunkelgriine Felderlinks). Die Kosten der Ausriistungskarte, durch die Tetamranes ‘ aufund legt ihn auf den Lauf der Zeit.
der Ranger bewegt wurde, bestimmen, welche Aktion der Ranger durchfiihrt.

OBERES FELD - Wirfden linken Park der Auslage (Feld 1) ab. Der Ranger bewegt sich auf das
A\ -Feld und erhilt den 4, sofern das Feld noch frei ist. Ist das Feld nicht mehr frei, bewegt sich
der Ranger auf das Feld ,Reserviere 1 Park® und blockiert diese Aktion fiir den Rest der Jahreszeit. X

MITTLERES FELD - Wirf den mittleren Park der Auslage (Feld 2) ab.
Lege die [f®) in den allgemeinen Vorrat zuriick.

UNTERES FELD - Wirf den rechten Park der Auslage (Feld 3) ab.
Mische alle -Ausriistungskarten in den Ausriistungsstapel.

Beachte: Wird ein Park von einem Ranger abgeworfen, bleibt das Feld bis zum Ende der Jahreszeit leer. Nimmt
einer deiner Wanderer einen Park, fille wie tiblich nach. Erreicht der 2. Ranger den Ausstieg und wiirde dasselbe
Feld wdhlen wie der vorherige Ranger, passiert nichts.

LETZTE(R) WANDERER ODER RANGER AUF DEM WANDERWEG - Erreichen beide deiner Wanderer

vor den Rangern den Ausstieg, gehen alle verbleibenden Ranger direkt zum Ausstieg und fiihren keine Aktion X
durch. Erreichen beide Ranger den Ausstieg, bevor alle deine Wanderer den Ausstieg erreicht haben, bewege PARK
deine Wanderer sofort zum Ausstieg, sofern sie nicht bereits dort sind. Egal wie viele Wanderer so auf den Aus-

stieg bewegt werden, du darfst nur 1 letzte Aktion auf dem Ausstieg durchfiihren. %

ENDE DER JAHRESZEIT - Istdie Jahreszeit zu Ende, fithre die tiblichen Schritte durch und fiille zusatzlich
die Parkauslage auf. Das Spiel endet nach dem Ende der vierten Jahreszeit.



