Hra PARKY predstavuje nejen napinavou a zébavnou spoledenskou hru, ale zéroven vypravnou poctu
americkym narodnim parktm. Béhem partie si tak budete moci vychutnavat iichvatna vyobrazeni
jednotlivych parkt z rukou renomovanych umélct. Ve hie PARKY se ujmete dvojice turistti vyraZejicich

v prubehu ¢tyr roc¢nich obdobi na vypravy do prirody ve snaze objevit co nejvice krasnych mist, spatrit
mnozstvi divokych zvirat, poridit jedinecné fotografie a navstivit proslulé narodni parky.
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HERNi KOMPONENTY

1 herni plan 10 turistti (2 PRO KAZDEHO HRACE )
2 zasobniky zetont 5 taborakil (1 PRO KAZDEHO HRACE )
I 48 karet parktl ( TAROTOVYCH - 70 X 120 MM ) 1 fotoaparat
[0 10 karet obdobi ( MALYCH : 50 X 75 MM ) 1 odznak prvniho turisty ( SMALTOVANY )
[ 12 karet roku (50 X 75 MM ) A 16 Zetont lesa
[ 36 karet vybavy (50 X 75 MM ) ‘ 16 Zetont hory
[ 15 karet ¢utor (50 X 75 MM ) 30 zetonu slunce
I 9karet pro sélovou hru (50 x 75 MM) ‘ 30 zetonu vody
10 lokaci M 12 Zetonu zvirat ( UNIKATNICH TVARU )
1startalcil trasy 28 fotografii ( KAZDA zA 180D )

CiL HRY

Hracina sebe vezmou roli dvojice turist vydavajicich se béhem kazdého

ze Ctyr rocnich obdobina rizné trasy po americkych narodnich parcich.

V kazdém z nasledujicich obdobi je ¢ekd jind a o néco delsi trasa. Hracéi budou
v tazich posouvat své turisty skrze dechberoucilokace, na nichz mohou
vykonavat uzite¢né akce. V cili kazdé trasy se pak mohou rozhodnout nasbi-
rané zazitky proménit v navstévu nékterého z narodnich parki, za coz utrzi
vitézné body. Cilem hract je na konci roku zajistit svym turistim co nej-
pusobivéjsi zazitek diky navstivenym parkim, porizenym fotografiim ¢i
splnénym osobnim pranim.

v o HERNIi PLAN A ZDROJE - Doprostred stolu polozte herni plan a po strandch
PRIPRAVA umistéte oba plastové zasobniky Zetonu tak, aby na né vsichni hraci pohodlné
HRY dosahli. Vika odejméte a vratte do krabice. V kazdém ze zasobnikt najdete
kompletni sadu zetonu a fotografii, které tvori spole¢nou zasobu.

PARKY - Zamichejte vSechny karty parkt a polozte je
licem dolt do pravého horniho rohu herniho planu, kde
budou tvorit balicek parkt. Tahnéte z néj tri karty alicem
nahoru je vyskladejte na trojici poli nalevo od balicku.

VYBAVEN; * Zamichejte vSechny karty vybaveni
apolozte je licem doli do pravého dolniho rohu herniho
planu, kde budou tvorit balicek vybaveni. Tahnéte z néj tri
karty a vyskladejte je licem nahoru na trojici poli nalevo
od balicku.



PRIPRAVA HRY - POKRACOVANI

CUTORY - Zamichejte karty ¢utor a polozte je licem dolt do levého horniho
rohu hraci desky, kde budou tvorit balicek ¢utor. Kazdému hraci z néj licem nahoru
pridélte jednu kartu jako jeho startovni ¢utoru.

KARTY ROKU ° Zamichejte balicek karet roku a rozdejte z néj kazdému hraci
dvojici karet. Hraci si nasledneé jednu z nich zvoli za svilj osobni cil pro tento rok (hru)
azbyvajici kartulicem dolt odhodi. Karty roku nabizeji na konci hry hra¢im jedinec-
nou odmeénu za splnéni osobniho cile, drzte je proto az do zavérec¢ného bodovani v taj-
nosti. P¥i proni hve kazdému hrdcijednoduse pridélte jednu kartu roku. Nepouzité
karty roku vratte licem dolti do krabice.

ROCNi OBDOBI * Balitek obdobi zamichejte, polozte na pole pro karty obdobi
na herni plan a svrchni kartu otoc¢te. Tato karta bude urcéovat zvlastni podminky pro

prvniro¢ni obdobi.

PRIPRAVA TRASY - Pod hraci deskou nyni sestavte turis- Zbyvajici dilky pokrocilych lokaci odlozte licem dolti nalevo
tickou trasu pro prvni ro¢ni obdobi. Na jeji pocatek polozte di- od startovnilokace. Nyni balic¢ek trasy (obsahujici zakladni
lek A STARTOVNi LOKACE. Poté vezméte viech pét dilkd lokace spolu s jednou pokrocilou) zamichejte a dilky jeden
zakladnich lokaci oznacenych v pravém dolnim rohu pouze po druhém vyskladejte licem nahoru do rady napravo od
symbolem o (pokrocilé lokace jsou oznacené jesté % ). Pri startovnilokace. Za posledni lokaci pak pridejte jesté dilek
hre 4-5 hraci k nim pridejte lokaci . ,0znacenou v pra- 0 CiLE TRASY. Ujistéte se, ze nelezi nahoru stranou ur-
vém dolnim rohu symbolem 4+ (v opacném pripadé ji vratte ¢enouproHRU1H RACE (oznacené v pravém dolnim rohu
do krabice). Poté zamichejte dilky pokrocilych lokaci a jeden symbolem 9)' Nynimadte sestaveny plan cesty pro prvni

znich pridejte k zdkladnim lokacim. Tak utvorite balicek trasy. roc¢ni obdobi!

BARVY HRACU - Kazdému hradi pridélte dva turisty stejné barvy aumistéte jena A start
trasy. Dale pred kazdého hrace polozte taborak odpovidajici barvy, planouci stranou nahoru.
Nakonec jesté hraci, ktery jako posledni absolvoval néjakou turu, pridélte ODZNAK PRV-
NiHO TURISTY ahragi napravo od prvniho turisty predejte E FOTOAPARAT. Nevyuzité
turisty a tabordky vratte do krabice.



* ZAHAJENi ROCNiHO OBDOBI

Hra probihd ve ¢tyrech kolech, predstavujicich ¢tyri

& ROCNi OBDOBI. Kazdé obdobi lehce upravuje pravidla
hry akon¢i, jakmile v§ichni turisté dorazi do o cile trasy.
Zacnéte tim, Ze se podivate, jak aktualni karta obdobi ovliv-
nihruvtomto kole, pripadneé jaky okamzity efekt prinasi.

Podivejte se nao CHARAKTER POCASI, ktery miiZete
v nastavajicim obdobi o¢ekavat — popisuje jej posloupnost

symboli v pravém dolnim rohu karty. Poc¢inaje Q 2. LOKACI
vyskladejte v dané posloupnosti na dilky trasy zetony od-
povidajici vyobrazenym symbolum o (zleva doprava, na
kazdou lokaci jeden, viz priklad nize). Posloupnost symbola
pocasi pritom jednoduse opakujte stale dokola, dokud nedo-
jdete k cilovému dilku.

Nyni se miizete pustit do putovdni!

Posloupnost za¢ind na 2. LOKACI a opakuje se az do jejiho cile.

c PRiIKLAD POKLADANiI ZETONU POCASi ¢ @

START TRASY - 1. LOKACE - 2. LOKACE

TAHY HRACU

Pozndmka: Startovni dilek trasy neni proni lokact.
Za proni lokaci trasy se povazuje az ndsledujict dilek.

Prvnitah ro¢niho obdobi ndlezi hracis ODZNAKEM PRVNIiHO
TURISTY. Tah hrace probiha nasledovné: Vyberte kteréhokoli ze
svych turistt a presurnte ho nalibovolnou lokaci ddle na trase (na
libovolny dilek napravo od soucasné lokace daného turisty). Jakmile
turista na novou lokaci dorazi, vyhodnotte jeji akci. Poté prichdzina
tah dals$i hrac¢ po sméru hodinovych ruc¢icek. Takto se stridejte v ta-
zich, dokud nenastane konec ro¢niho obdobi. Pokud se jiz na lokaci
nachazi néjaky jiny turista — véetné turisty daného hrace - mtizete

jinavstivit jen s pouzitim zetonu taboraku.

Turista, jenz jako prvni dorazi na lokaci obsahujici ° Zeton pocasi,
sitento zeton muze pridat do zasoby jako bonus k provedené akci Karel (zeleny hrdc) se rozhodl posunout

lokace.

svého turistu ddl po trase na lokaci se zviraty
a provedl odpovidajici akci.

Pozndmka: Abyste mohli lokaci navstivit, musite byt schopni provést

jeji akei.



LOKACE Symbolem o se oznacuji vSsechny zakladni a pokrocilé lokace.

ZAKLADNI LOKACE
SYMBOL LOKACE - Na kartach vybaveni

A Pridejte si do své zasoby Zeton lesa. casto najdete symbol odkazujici na kon-
krétni lokaci, ktery se sklada ze symbolu

Pridejte si do své zasoby zeton hory. danelokace a symbolu trasy.

Pridejte si do své zasoby dva zetony slunce.
‘ ‘ Pridejte si do své zdsoby dva zetony vody.
Tahnéte kartu cutory NEBO odevzdejte 2 Zetony, poridte za né snimek a ziskejte fotoaparat.

‘ Ptidejte si do své zasoby Zeton slunce a zeton vody (POUZE PRI HRE 4 A VIiCE HRACU).

POKROCILE LOKACE

SYMBOL ZETONU-Hnédy étveredek
n oznacuje moznost pouziti libovolného

Odevzdejte 1libovolny Zeton a ziskejte zetonu, Cislo pak jejich pocet.
za néj zeton zvirete.

Odevzdejte 1 Zeton a ziskejte za néj 1 libovolny Zeton (MIMO ZETON ZVIRETE).
Toto muzete v ramci jedné akce provést dvakrat.

Odevzdate 1 zeton vody, a provedete akei jiné lokace obsazené nékterym turistou.
POZNAMKA: A START TRASY A QCIL TRASY SE NEPOVAZUJi ZA OLOKACI.

ZVIiRATA A MAXIMALNIi POCET ZETONU

ZVIRATA - Ve hie najdete 12 riiznych Zetonti zvirat, herni efekt véak maji vSechny
stejny — funguji jako zolik. MuZete je pouzit namisto jinych Zetond pri ndvstévach
parkt, porizovani fotografii, nakupu vybaveni a navstéve reky.

Zvirata nelze vyuzit k naplnent cutory, ani nemohou byt odevzddna/ziskdna v rdmci
efektu lokace &1 cutory.

@ Zarezervujete si ¢i navstivite park NEBO % si koupite kartu vybaveni.

3-}

MAXIMALNi POCET ZETONU - Hrad u sebe miize mit nanejvys 12 Zetontl.
Vlastni-li jich na konci svého tahu vice nez 12, musi prebytecné zetony odevzdat.



POZNAMKY K AKCIiM

CUTORY - Jakmile (tahnete kartu ¢utory), polozte si ji pred sebe licem

nahoru (stranous ). Cutoru naplnite tak, ze

ziskanou v tomto tahu

polozite na ¢utoru (namisto toho, abyste ji pridali do své zasoby) a poté vy-
hodnotite akci ¢utory. Pozndmka: Cutoru lze naplnit pouze . kterd byla

ziskdna v aktudinim tahu.

Mrizete vlastnit libovolny pocet cutor a také jich mizete libovolny pocet
naplnit vodou, ziskate-li ve svém tahu vice zetont vody ‘ ‘ polozena
na ¢utore zlstane na svém misté lezet az do konce daného ro¢niho obdobi

aneni mozné ji pouzit jinde.

SYMBOLIZUJE TAHNUTI KARTY CUTORY SYMBOLIZUJE CUTORY HRACE

Urcité karty roku vyzaduji zisk
urcitého poctu fotografii.

FOTOGRAFIE A FOTOAPARAT - Pokud si zvolite akci lokace ,
musite do spolec¢né zasoby odevzdat 2 libovolné Zetony a nasledné muzete
poridit fotografii. Kazda fotografie ma na konci hry hodnotu41 BODU.
Jak-mile si poridite, ziskdte zdroven s ni od jeho aktualniho vlastnika
izeton fotoaparatu E S fotoaparatem stoji porizovani jen1zeton
namisto 2.

Pokud mate navic E v drzeni na konci ro¢niho obdobi, muzete v tu
chvili poridit jednu dalsi za snizenou cenu. Nékteré karty vybaveni
umoznuji porizovat snimky i jinymi zpusoby, nez skrz vyhodnoceni
efektu lokace, v takovych pripadech vSak fotoaparat neziskate.

TABORAKY - N&kdy se na lokaci, kterou touZite se

svym turistou navstivit, jiz nachazi jiny turista. Pokud

lokaci obsazenou turistou (pripadneé turisty, véetné

turisty své barvy) chcete navstivit, musite pouzit sviij

zeton tdboraku (a oto¢it ho vyhaslou stranou nahoru).

Pokud je jiz vas tdborak vyhasly, nemuzete lokaci obsa-

zenou turistou (véetneé turisty své barvy) navstivit. Jak-

mile jeden z vasich turistt dorazi do cile trasy, znovu Tereza (rizovd hrdcdka) chee ve svém tahu navstivit lokaci ,

svUj taborak zazehnéte (otocte jej nazpét).

na které sevsak jiz nachdzi zeleny turista. Aby jej mohla na lokaci
presunout a vyhodnotit jeji akci, rozhodne se vyuzit sviij Zeton tabordku.



V CiLI TRASY si mohou turisté oddychnout a zavzpominat na svoji cestu. Jakmile
turista do cile dorazi, znovu zazehnéte sviij taborak (je-li vyhasly), a poté tohoto
turistu umistéte na nékteré volné pole cilového dilku, a to na prvni volné misto
dané akce zprava:

REZERVACE PARKU ° Chcete-li sizarezervovat néktery z parku,

vezméte sijednu z trojice karet parkt v nabidce na hernim planu,

pripadné tahnéte kartu z vrchu balicku parkt. Vybranou kartu

licem nahoru a nalezato odlozte stranou od karet parkd, které jste jiz navstivili (a které se
vykladaji nastojato). Pokud jste si takto zarezervovali park z nabidky herniho planu, dopln-
te uprazdnéné misto novou kartou z balicku parkt. Az budete v nékterém z dalSich taht
provadét akei ,,navstéva parku®, budete moci navstivit jeden ze svych zarezervovanych
parku, nebo jeden z trojice v nabidce parkt na hernim planu.

Prvni hréaé, jenz na tuto pozici umisti turistu, zaroven ziska odznak prvniho turisty
(benefit vyznaceny na pozici nejvice vpravo). Dalsi hrac¢i po ném si také mohou rezervo-
vat své parky, neziskaji vsak pri tom . Odznak pruniho turisty md na konci hry hodno-
tu1 BODU.

KOUPE VYBAVENI « Vybaveni vam umozni vytézit z vyletu jesté vice - po- (‘r:"r)
skytne vam zvlastni vyhody prinavstévée lokaci, nebo usnadni navstévu nék-
terych parku. Chceete-li si prikoupit vybaveni, musite svého turistu umistit [ ]
napole % Poté sivyberete jednu z trojice karet v nabidce na hernim planu
aodevzdate pocet = odpovidajici cené karty.

Vsechny karty vybaveni poskytuji trvalou vyhodu, a nékteré navic nabizeji jednora-
zovy % 0 KAMZITY EFEKT, ktery vyhodnotite hned po koupi. Pof{zenou kartu vyba-
veni polozte licem nahoru pred sebe, a nezapomente jeji trvalé vyhody vyuzivat.

Pii hi'e 3 a méné hrada polozi prvni hrad, ktery si KUPUJE VYBAVENI, figsurku

turisty na policko = bez symbolu 4+, ziska tak na sviij nakup vybaveni slevu 1 zeton Westm e sptenen st ireelen

slunce. Dalléi hraci si také mohou nakoupit vybaveni, neobdrzi vsak tuto slevu. Pri vifhodu, tato viak navic disponuje %
hre 4 A VICE hracd je navic k dispozici policko uplné napravo, takze slevul = na okamzitym efektem, ktery hrdde p¥i jejim
koupi karty vybaveni obdrzi prvni dva turisté, kteri si zvoli tuto moznost. porizeni obdaruje cutorou.

NAVSTEVA PARKU - Pole ,havstéva parku® si mize vybrat libovolny

pocet turist. Cheete-li navstivit park, vyberte sijednu z trojice karet

parkid v nabidce na hernim planu, nebo jeden ze svych zarezervovanych parkt, a odevzdejte
do spolecné zasoby pozadovanou kombinaci Zetontl. Poté kartu navstiveného parku polozte
nastojato pred sebe. Na konci hry za ni obdrzite pocet vitéznych bodu uvedeny na karte.
Karty parki muzete skladat na sebe tak, ze ziistanou vidét jen prouzky s pozadovanymi zeto-
ny avitéznymi body. Pokazdé, kdyz nékdo navstivi néktery z parkt na hernim planu, vylozte
na uprazdnéné misto novou kartu z vrchu balicku parku.



KONEC ROENIHO OBDOBI A %m

Jakmile oba dva vasi turisté dosahnou cile trasy, po zbytek tohoto POSLEDNi TURISTA NA TRASE

ro¢niho obdobi uz neprovadite zadné tahy. Jakmile na trase zusta- Pokud na celé trase ztistava jiz jen jediny turis-
ne posledni osaméld figurka turisty, musi ji jeji hra¢ presunout do ta, musi jej jeho hraé presunout piimo na cil
cile trasy a zvolit akei, kterou zde vyhodnoti. Tim se uzavira aktu- trasy a zvolit jednu z tamnich akei. Vyuzijte tuto
alnirocni obdobi. Na hernim planu naleznete prehledné shrnuti strategickou moznost k omezeni protihrace.

kroku udrzby, jez nastavaji na konci obdobi:
0 Majitel E muize odevzdat1 ZETON, a poridit si jesté jednu
g Vyprazdnéte vSechny (vratte jejich . do spole¢né zasoby).
6 Vratte vSechny turisty na A start trasy.

ZAHAJTE NOVE ROCNi OBDOBI

0 Shromazdéte véechny dilky lokaci, kromé A a o, apridejte k nim jednu pokro-

¢ilou lokaci navic. Zamichejte je a utvorte z nich novou trasu pro nasledujici obdobi.

Trasa by tak nyni méla byt o jednu lokaci delsi nez v predchazejicim obdobi.

9 Kartu predchazejiciho obdobi vlozte dospod balicku obdobi a oto¢te novou kartu obdobi z vrchu balicku.

e Na novou trasu dle charakteru poc¢asi vyobrazeném na karté obdobi vyskladejte prislusnou posloupnost Zetonid poc¢asi
podle stejnych pravidel jako v predchozim obdobi. Nové roéni obdobi zahajuje svym tahem hrac drzici

KONEC HRY

Jakmile se uzavre ¢tvrté ro¢ni obdobi a prislusny hrac¢ vyuzije, ¢i nevyuzije, moznosti
poridit jesté jednu fotografii, hra kon¢i. VSichni hrac¢i nyni odhali své karty roku a spo-
Citaji sivitézné body utrzené za navstivené parky, porizené fotografie a osobni bonusy
z karet roku. Odznak navic prinese svému majiteli 1 vitézny bod.

Vitézem se stavd hrdc, jenz na konci hry ziskal nejvétsi pocet vitéznych bodui!

V pripadé nerozhodnych vysledkil vyhrava hrac, jenz navstivil nejvice parkdu.
Pokud je situace stale nerozhodn4, vitézstvi si odndsi vSichni dot¢eni hraci.

Y ’ o KARTY ROKU -« Karty roku mohou hraéi prinést 2 ¢i 3 vi-

tézné body navic podle toho, nakolik se mu podarilo dosah-
nout vytycenych cilt. Jednim takovym muze byt napriklad
cil: Navitive PARKU se A Tento cil odmeéni hrace 2 body,
pokud navstivi 6 karet parkd se symbolem A Jiné cile
mohou byt zamérené na ziskavani fotografii, ¢i urc¢itého
poctu zetond v ramei navstivenych parka.
Pozndmka: Na karté Uspésny rok je hrdéovym cilem ziskat
v ramci svych navstivenych parkii 12 (nebo 18) stejniyjch
zetonui kteréhokoli ze ¢tyy druhai.



CASTE OTAZKY

MOHU NAVSTIVIT LOKACI, ANIZ BYCH VYHODNOTIL/A
JEJi AKCI? Abyste mohli lokaci navstivit, musite bezezbyt-
ku provést jeji akci. Pokud tak nemuzete ucinit, nemuzete
danou lokaci navstivit. Pokud napriklad nevlastnite zadny
zeton, ktery byste mohli sménit, nemuzete navstivit lokaci

MOHU V AKCI LOKACE POUZIT ZETON POCASI? Ano.
Zeton pocasi lezici na navstivené lokaci ziskavate okamzité,
muzete jej tedy okamzité vyuzit pro akei této lokace, napri-

klad akei [N

CO DELAT, KDYZ DOJDOU ZETONY? Pokud se jiz v zéso-
bé nenachazi néktery z druhil Zetont, neni mozné navstivit
lokaci, ktera se s danym druhem zetonu poji, protoze neni
mozné provést jeji akei. Jakmile se dané Zetony navrati do
nabidky, stava se dana lokace opét pristupnou.

KDY S| MOHU DOPLNIT 2 Cutory je mozné plnit
ziskanou v daném tahu. Drive ziskanou () nelze k plnéni ¢u-
tory pouzit. (), kterou jste ziskali tento tah, muzete pouzit

k naplnéni ¢utory, a to vlibovolném poradi. Pokud napriklad
vjednom tahu ziskdte () a , mUzete touto vodou naplnit
¢utoru, jiz jste praveé ziskali.

JAK FUNGUJE ? Odevzdejte 1libovolny zeton
avezmeéte siza néj 1libovolny zeton. Poté muzete tuto akei
okamzité vyhodnotit jesté jednou. Nelze takto ziskat ani
odevzdat zeton zvirete. Je mozné ziskat stejny zeton, ktery
jste odevzdali.

PLATi EFEKT OBDOBI PRO 2 Ano. Pokud
napriklad béhem obdobi snéhu odevzdate = aziskate ‘,
spusti se efekt tohoto obdobi, diky kterému ziskate ). Mu-
zete pak tuto () odevzdat a vzit si za ni dalsi ‘, protoze tuto
akei lze provést dvakrat. Zadnou dalsi @) v§ak uz diky efektu

obdobi nedostanete, protoze ten poskytuje pouze jednu
za tah.

PLATi EFEKT ROCNiHO O0BDOBi PRO AKCE NA CUTO-
RE? Ano.

MUZE NAVSTEVA (7% %@ AKTIVOVAT VYBAVENI,
KTERE K VYHODNOCENi POTREBUJE KONKRETNI LO-
KACI? Ne. Tento efekt umoznuje kopirovat akei jiné lokace,
nepovazuje se vSak za primou navstévu kopirované lokace.
Zetony, které zde hraé ziskd, ale mohou stdle t&%it

z efektu ro¢niho obdobi.

JE MOZNE POUZIT VICERO KARET VYBAVENI, JAKO
JSOU NAPRIKLAD MAPY, KOMPASY A DENIKY, ZARO-
VEN? Ano, kazd4 z téchto karet nabizi trvalou vyhodu,
ktera poskytuje slevu pri navstéve parku v hodnoteé jednoho,
nebo dvou zetont. Tyto efekty se sc¢itaji — nékolik karet tedy
muze ovlivnit cenu jediné karty parku. Cenu zadného druhu
zetonu na karté parku vsak neni mozné snizit na zapornou
hodnotu.

JAK FUNGUJE VYBAVENI ,,OPALOVACi KREM“ NEBO
+PLASTENKA“? Tyto karty vdim umozni navstivit park s po-
mocinahradniho druhu Zetonu nahrazujiciho néktery z po-
zadovanych druht. Pri navstéve parku tuto vyhodu uplatnéte
pro symboly uvedené na karté parku (nikoli na slevy, které
jsou efektem jinych karet vybaveni).

JAK FUNGUJE NAPLNENi CUTORY ZDARMA U LAHVE
NA VODU? Kdyz navstivite zminénou lokaci, mtzete si
zdarma vzit () ze spole¢né zasoby a polozit ji na nékterou
z ¢utor, abyste vyhodnotili jeji efekt.

JAK FUNGUJE ,,0BDOBi DESTU“ A ,,0BDOBI JASU“? Na
zacatku obdobi se na kazdou z trojice karet parku v nabidce
polozi jedna () nebo (v zavislosti na obdobi). Kdyz nék-
tery z hrac¢t navstivi nebo si zarezervuje park, na némz

lezi zeton, ziskava zaroven i dany zZeton. Tento zeton muize
dokonce ihned vyuzit k navstéveé parku nebo vyhodnoceni
efektu ¢utory. Na parky, jez prijdou do hry pozdéji v priabé-
hu daného roéniho obdobi jiz zadné dalsi € ) nebo nepo-
kladejte.
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DEKUJEME TVURCUM HRY PARKY

NAVRH HRY + Henry Audubon / VYVOJ - Mattox Shuler, Matt Aiken, Jennifer Graham-Macht a Kyle Key

REDAKCE PRAVIDEL - Travis D. Hill

PODEKOVANI -Nagim podporovateltim na Kickstarteru a jejich ldsce k ndrodnim parkim, ktera tomuto projektu pomohla vzniknout.
NAVRH SAZBY A UMELECKE VEDENI - Mattox Shuler a J.P. Boneyard (hlavni vytvarnik ilustraci pro Fifty-Nine Parks Print Series)
DALSI ILUSTRACE A NAVRH FIGUREK - Kyle Key a Mattox Shuler

K = Keymaster Games vydavaji spolecenské hry prinasejici poutavé zazitky v elegantnim designu.

d eymaSter Objevte dalsi zajimavé hry na KEYMASTERGAMES.COM.
Fifty-Nine Parks Print Series je po¢inem oslavujicim ndarodni parky. Tato série ru¢né tisténych plakatt

3 Q#% -'ﬂmd@ arfs zapusobi predevsim diky rozmanitému vybéru umélct a jedinec¢né krase kazdého z parkd. Prohlédnéte si pro-
dejné tisky na 59PARKS.NET nebo je sledujte na instagramu @FIFTYNINEPARKS.

g amet 'ayz Vrelé diky Noahu Adelmanovi z Game Trayz ™ za vytvoreni insertu a prihradek pro Zetony.
GAMETRAYZ.COM

control your chaos

% PREKLAD CESKE VERZE - Jan Dvoidk / DTP CESKE VERZE - Ji¥{ Trojanek
- PREHLED HRY - V SOLOVEM putovani se vydate na trasu spolu se
PRAVIDLA PRO HRU 1 HRACE spravei parku, kteri pujdou pri své prohlidce trasy stejnym smérem jako

vy. Uzijte si svij trek, prilis se vSak neloudejte, protoze jakmile spravei
posbiraji urcity pocet Zetonu pocasi, ma pro vas BALICEK e prichysta-

PRIPRAVA PRO () HRU JEDNOHO HRACE ) ) . ) § At
q e q o nou nenadalou udalost. Vas cil je stejny jako pri klasicke hre: ziskejte co
JE STEJNA JAKO PRO HRU VICE HRACU, w S8 a 2 ;
A ... nejvice vitéznych bodu za své parky, cile roku, fotografie a
S NASLEDUJICIMI UPRAVAMI:
«  Poté, co zamichate balicek VYBAVENI apolozite jej na herni plan, BODO VA N l’ P ﬁ I H é E
neotacejte zadné karty vybaveni. -
oracere yivhaveRk 1 HRACE
o Béhem pripravy trasy polozte dilek cile stranou pro hru JEDNOHO
HRACE 9 nahoru. MENE NEZ 20 BODU - Uzili jste si péknou
»  Poté, co sizvolite barvu turistt a taboraku, vyberte barvu pro spravce turu, minuli jste vSak nékolik izasnych mist!
parku. Spravci nepotrebuji tdborak. Figurky turistt i spravet postavte na Vezméte mapu a vyrazte znovu!
starttrasy A . 20-24 - Je vidét, Ze jste si vypravu uzili jako
«  Vhbali¢ku karet pro hru JEDNOHO HRACE e najdéte skutecny fanda trekd. Jesté si ve svém oblibe-

ném outdoorovém obchodé doladte vybaveni,

karticku s casomirou spraveu a polozte ji do své herni ob- , ,
abude z vas profik!

lasti. Balicek zamichejte a polozte na sttl vedle ¢asomiry.
Otoéte svrehni kartu tak, aby jeji barevné pruhy navazo- 25-29 - Je zvas ostrileny tramp. Cestu si

valy na barvy na karté casomiry. Na karte se dozvite, jaké uztvate a d1vvto'c'1na aninevl, ze JSt,e vl tabo-
2 Q.4 N » rili. Zaslouzili jste si respekt spraveu.
udalosti vas nejspise cekaji.

. 7Zadinites E a ) 3 0 +. . (I’Jve'sta vas ol’)djarovala nezapomenutel-
) nymi zazitky, které si budete pamatovat po
*  Pusttesedo hry! cely zivot. GRATULUJEME!



PREHLED PRAVIDEL PRO HRU 1 HRACE

TAHY - V s6lové hre se v tazich stridate se spravei parku. Jakmile jste na tahu, vyberte si kteréhokoli ze svych turistt a presunte jej dal po
trase na nékterou z lokaci, jejiz akci ndsledné vyhodnotte. Pro pohyb plati stejné pravidla jako pri hi'e vice hracéa.

Jakmile prijde rada na spréavce parku, oto¢te svrchni kartu balicku vybaveni a polozZte ji na jedno ze tfi poli pro vybaveni na hernim planu:

kartus CENOU na prvni pole zleva, kartu s cenou na druhé pole zleva a kartu s cenou

na treti pole zleva. Poté pre-

sunte jednoho ze spravei dal po trase o pocet dilkti rovnajici se cené tazené karty vybaveni. Pfi posunovani spravei postupujte podle

nasledujicich pravidel:

. Pokud mé néktery vas turista na trase naskok pred obéma spravci, posunte predniho spravee (toho, ktery je na trase nejblize cili).

. Pokud m4 jeden ze spravct ndskok pred vasim prednim turistou, nebo s nim stoji na stejném dilku, posunte zadniho spravce (toho,

ktery se na trase nachézi nejdale cili).

o Spravce se muze presunout na lokaci, na které jiz stoji jeho kolega. Pokud by se v§ak mél presunout na lokaci s turistou, presko¢i na

dalsi lokaci, aby vas nerusil pfi putovani.

. Stédle muzete vyuzivat taborak ke vstupu na lokaci se svym druhym turistou nebo se spravcem.

UDALOSTI - Pokud se sprévce piesune na dilek s Zetonem podasi, zeton vezméte a presurite jej
na ¢asomiru spravcu. Na ¢asomire se nachdzi dvé rady — horni pro = a spodni pro ‘

Jakmile na ¢asomiru poloZite treti Zeton pocasi stejného druhu, spusti se odpovidajici udalost.
Vyhodnotte horni éi spodni akci na karté podle toho, kterd rada ¢casomiry byla prdavé zaplnéna.
Poté danou kartu udalosti vratte dospodu bali¢ku karet pro hru JEDNOHO HRACE 9 aotocte
kartu novou. Trojici stejnych Zetont, jez spustily posledni udalost, vratte zpét do spoleéné za-

vy

soby. VSechny dals$i Zetony na casomire zustavaji.

Pozndmka: Aktivnim sprdvcem se rozumi sprduvce, ktery se prdvé pohybuje. Pokud turistu na lokaci
presune nékterd z uddlosti ve hie, nevyhodnocugjte akci této lokace.

CiL TRASY VE HRE 1 HRACE - Navage turisty ¢ekd v cili trasy obvykld trojice moznosti: rezerva-
ce parku, koupé vybaveni (beze slevy), nebo ndvstéva parku. Pokazdé, kdyz jeden z vasich turisti
dosahne cile trasy, znovu zazehnéte sviij taborak.

Spravei provadi v cili trasy zvlastni akei vyobrazenou na trojici tmavé zelenych poli na levé strané
dilku. To, jaké pole si spravce zvoli, zavisi na cené karty vybaveni, ktera jej na dilek cile presunula.

PRIKLAD TAHU SPRAVCU

Vas turista je aktualné prvni na trase. Na
prostredni pole na hernim planu je oto¢ena

karta vybaveni s CENOU . Predni
spravce se tedy posune o dva dilky kupredu.

Na dané lokaci se vsak jiz nachdzi vas
turista. Spravce se tedy presune na
nasledujici volnou lokaci na trase, sebere
Zeton pocasi () a polozi jej na casomiru.

HORNIi POLE - Odhodte z herniho planu kartu parku leZ{ci iplné nalevo (pole 1). Sprévce se pfesune p¥imo na pole

a ziskava

, pokud jiz toto pole nebylo v daném ro¢nim obdobi zabrané hra¢em. Pokud bylo, presune

se spravce na pole rezervace parku, a znepristupni tak po zbytek tohoto roéniho obdobi tuto akei.

PROSTREDNI POLE - Odhodte z hraci desky prostiedni kartu parku (pole 2). Vratte E do spolec¢né zasoby.

DOLNi POLE - Odhodte z hraci desky kartu parku leZici tiplné napravo (pole 3). Zamichejte véechny karty

vybaveni s CENOU na hernim pldnu zpét do balicku vybaveni.

Pozndamky k cili trasy: Jestlize spravce odhodi v cili trasy nékterou z karet parku, doplnujte prdzdné misto v nabidce
az na konci roéniho obdobi. Parky navstivené hrdcem dopliugjte z balicku tak jako obvykle. Pokud do cile trasy dorazi

druhy sprdvce a mél by se presunout na stejné pole jako jeho kolega, nic se nedéje.

POSLEDNI TURISTA (TURISTE) NEBO SPRAVCE (SPRAVCOVE) NA TRASE - Pokud do cile trasy dorazi oba vasi turisté pred
spravci, presunte vSechny zbyvajici spravce do cile trasy bez toho, aby vykonali svou cilovou akei. Pokud do cile trasy dorazi oba
spravci diive, nez mohli vasi turisté dokondit svoji cestu, presunte vSechny zbyvajici turisty do cile trasy. At uz vdm na trase
zbyval jeden turista, nebo oba dva, mtzete v cili trasy provést pred koncem ro¢niho obdobi pouze jedinou zdvére¢nou akci.

KONEC ROCNiHO 0BDOBI - Jakmile skonéi aktudlni roéni obdobi, doplrite v nabidce karty parkt, odhozené spravei, a provedte
ostatni obvyklé kroky udrzby na konci ro¢niho obdobi. Hra konc¢i stejné jako pri hre vice hrac¢t na konci ¢tvrtého roc¢niho obdobi.



