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BEM-VINDO A PARKS, onde cada frilha leva a novas
maravilhas, cada riacho corre com vida nova, cada por
do sol proporciona uma nova memaria € cada montanha
surge com novas possibilidades enquanto vocé explora
a beleza deslumbrante e as maravilhas selvagens dos
Parques Nacionais dos EUA.

Do amanhecer ao por do sol, do inicio ao fim da trilha,
estagéo apos estagéo, vocé guiara seus frilheiros para
vivenciar cada paisagem ao longo do caminho. Entéio
pegue sua mochila e amarre suas botas. A trilha esperal
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Preparacao

PREPARE A TRILHA

Para aproveitar ao maximo seu dia
Nno pargue é necessario planejar
cuidadosamente, preparar seu
equipamento e mapear sua
caminhada. Vamos comegar!

o Tabuleiro
Cologue o tabuleiro no centro
damesa.

e Bandejas de Recursos
Cologue as duas Bandejas de
Recursos em formato de tfronco ao
alcance de todos os jogadores.

e Pecas de Local da Trilha

Embaralhe as 8 Pegas de Local
da Trilha 2 e coloque-as

aleatoriamente viradas para cima
sobre cada Local da Trilha vazio.

o Clima

Comegando com o 2° Local da Trilha,
cologue um Marcador de Clima em
cada local, alternando entre Sol

e Agua ‘

e Marcador de

Fotégrafo Amador
Jogue o Dado de Trilha *y~ e cologue
o Marcador de Fotégrafo Amador
& embaixo do Local da Triha
correspondente, conforme indicado
a seguir. Cologque a Insignia de
Fotégrafo Amador (:l') ao lado do
fabuleiro, ao alcance de fodos os
jogadores.
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Dado de Trilha
Cologue o Dado de Trilha &~ perto
do ou no Local da Trilha do Dado
de Trilha.

0 Pecas de Estagio

Embaralhe as Pegas Bonus de
Estagéo de Primavera, Veréo e
Oufono em pilhas separadas.
Compre uma de cada pilha e
coloque-as viradas para cima no
tabuleiro. Devolva o restante a caixa.

e Expositor de Parques
Embaralhe o Baralho de
Parques e coloque-o virado
para baixo no tabuleiro.
Coloque 3 Cartas de Parque

viradas para cima a direita do baralho,

formando o Exposifor de Parques.

(Cartas de Parque s&o sempre

identificadas pelo icone = )

Aventura

O Mercado de Equipamentos
Embaralhe o Baralho de
Equipamentos B e coloque-o
virado para baixo no espago
correspondente do tabuleiro.
Coloque 3 Cartas de Equipamento
viradas para cima a direita do Baralho
de Equipamentos para formar o
Mercado de Equipamentos.

@ Expositor de Cantis

Misture os Marcadores de Cantil .

e cologue-os em uma pilha virada
para baixo perto do topo do tabuleiro.
Revele 3 Cantis aleatorios virados
para cima no tabuleiro para formar o
Expositor de Canfis.

0 Peca de Bonus de Fotos
Coloque a Pega de Bonus de Fotos no
tabuleiro com o lado correspondente
a contagem de jogadores « virado
para cima. O Bonus de Fotos nédo €
usado no modo solo.



canca deAcampanerto
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PREPARACAO
PARA ACAMPAR

o Em seu primeiro jogo,
[\ vocefardalgumas
caminhadas de um
dia. Quando vocé for um trilheiro
experiente, explore o Modo Acampar
para fazer uma viagem com pernoite
(consulte a p. 17).

Quando estiver jogando no Modo
Acampar, siga as etapas adicionais
de preparagéo a seguir antes de
pegar a trilha.

Pecas de Local de

Acampamento
Embaralhe as Pegas de Local de
Acampamento e empilhe 3 delas
aleaforiamente na segéo Area de
Acampamento do tabuleiro. As
Pegas de Local de Acampamento
podem ser empilnadas com qualquer
lado virado para cima e fém Locais
de Acampamento exclusivos em
cada lado.

Marcadores de Barraca
Coloque os 3 Marcadores de Barraca
4\ Nos espagos correspondentes
do tabuleiro.

PREPARE A SUA
AREA DO JOGADOR

€ Escolha seus Trilheiros
Selecione um par de Marcadores
de Trilheiro f&| correspondentes e
cologue-0s no Inicio da Trilha.

e Pegue a sua Mochila
Coloque um Tabuleiro de Jogador
a sua frente que corresponda a cor
de seu Trilheiro ﬁ

€) Pegue o seu cantil
Compre um Marcador de Canfil I
aleatdrio e coloque-o virado para
cima no espago superior mais a
esquerda da area do Cantil de
seu fabuleiro.

o Acenda uma Fogueira
Pegue um Marcador de Fogueira
@ e coloque-o perto de seu
Tabuleiro de Jogador virado para
cima (lado aceso) se estiver
jogando com 4-5 jogadores ou
virado para baixo (lado apagado) se
estiver jogando com 1-3 jogadores.

e Descubra sua Paixdo
Embaralhe as Cartas de Paix&o

e distribua 1 para cada jogador.
Apds jogar pela primeira vez, vocé
pode distribuir 2 cartas para cada
jogador. Entdo, cada um escolhe 1
para manter virada para cima a sua
frente, descartando a outra para a
caixa do jogo.

O Compartilhe a sua
Experiéncia

Quem visifou um Pargque Nacional
mais recentemente recebe o
Marcador de Primeiro Trilheiro
Caso contrario, enfregue-0 a um
jogador aleatdrio.

Jogando com 1-2 jogadores?
Siga as instrugdes adicionais de
preparagéo nas paginas 14-16.




Hora de Pegar a Trilha!

Parks € jogado ao longo de 3 rodadas chamadas
EstagBes. A cada Estagéo, seus dois Trilheiros percorrerao
a Trilha, parando em Locais da Trilha ao longo do caminho,
coletando Recursos para visitar Parques, tirando Fotos de
belas paisagens e encontrando Vida Selvagem (de uma
distancia segura).

CAMINHADA

Para comegar cada Estagéo 7 , 0 jogador com
0 Marcador de Primeiro Trilheiro © move um de
seus Trilheiros Y& a distancia que ele quiser para
frente na Trilha, parando em um Local da Trilha e
realizando a ag&o do Local da Trilha.
Em seguida, cada jogador, no sentido horario, move
um de seus Trilheiros qualquer nimero de espagos
para frente na Trilha, parando em um Local da Trilha e
realizando uma agéo de Local da Trilha, que inclui obter
Recursos, firar Fotos, visitar Parques e muifo mais.
0 jogo continua ao redor da mesa, com cada jogador
selecionando um de seus dois Trilheiros € movendo-o

As vezes, vocé pode querer que um de seus

Trilheiros f&] pare em um Local da Trilha

ocupado por outro Trilheiro. Para compartilhar

um local com outro Trilheiro (incluindo o seu),
apague sua Fogueira, virando-a para baixo perto de seu
Tabuleiro de Jogador.

Use sua fogueira com sabedorial Uma vez apagada,
Vocé s6 podera visitar Locais da Trilha desocupados até
a proxima Estacéo.

No caminho, vocé ganhara Equipamentos e Cantis
para melhorar sua experiéncia de caminhada. Quando
todos os Trilheiros chegarem ao Fim da Trilha, € hora de
se preparar para a proxima Estagéo. No fim da terceira
Esfagéo, a caminhada (e 0 jogo) acabam! Conte seus
ponfos e veja quem aproveitou mais 0s parques.

para frente na Trilha. N&o € possivel voltar pelo caminho.
Seus Trilheiros devem sempre se mover da esquerda para
a direita, em diregdo ao Fim da Trilha.

Vocé eventualmente movera seus Trilheiros para o Fim da
Triha, o dltimo espago da Triha. Quando um Trilheiro chega ao
Fim da Trilha, ele permanece la pelo resto da Estagéo.

Vocé deve conseguir realizar a agéo no Local da Trilha
para poder visita-lo.

Robin move seu Trilheiro do
Inicio da Trilha para o Local da
Trilha de Montanha. Ela pega
um Marcador de Montanha
da Bandeja de Recursos e o
adiciona a Mochila.

No furno dele, Cliff apaga sua Fogueira para mover
seu Trilheiro vermelho em diregéo ao Local da Trilha
atualmente ocupado pelo Trilheiro azul de Joana.



Durante sua Caminhada

AQ&ES DELOCAL DA TRILHA

Peo Uma grande parte da sua jornada sera
‘ % dedicada a visitar Locais da Trilha. Aqui est&o

°
»*‘ansss  todos os Locais da Trilha de Parks e as agdes
que voceé pode realizar nesses locais:

Troque 1Recurso por

o

uma Vida Selvagem
* Ganhe uma
Floresta
Reserve um Parque
Parks ou Visite Parques
Ganhe uma
Montanha .
Ganhe um Cantil ou
. o> @ | Troque 1Recurso
por uma Foto
Ganhe
2 Sdis
5., Compre
Equipamentos
‘ ‘ Ganhe
2 Aguas
Jogue o Dado
l/ de Trilha e ganhe
o beneficio
GANHAR RECURSOS

Ha cinco tipos de Recursos @ em Parks:
Montanha A Floresta * Sol & ¢, Agua ‘
e Vida Selvagem ¥, Vocé ganha esses
Recursos quando os encontra na Trilha, por
meio de bdnus nas Cartas de Parque, de seus Cantis . e
de efeitos de Equipamentos B,
Quando vocé ganhar um Recurso, pegue o marcador
apropriado da Bandeja de Recursos e coloque-o na
sua Mochila. Sua Mochila pode confer no maximo
12 marcadores de Recurso. Se vocé fiver mais de 12
Recursos no fim de seu furno, descarte até ficar com 12.
0s Recursos em Parks séo finitos. Se vocé for ganhar um
Recurso devido a uma agdo, mas esse Recurso especifico néo
estiver disponivel, vocé ndo ganha o Recurso.

Vida Selvagem

A Vida Selvagem € livre e 0s animais aparecem por todo
0jogo! Esses Recursos podem ser usados no lugar de
qualquer oufro Recurso para visitar Parques, comprar
Equipamentos e tirar Fotos.

CLIMA
NGs percorremos esses parques faga chuva
ou faga sol, entdo aproveite o clima em cada
‘ parada. Se o seu Trilheiro ﬁ for o primeiro a
chegar a um Local da Trilha em que haja um
Sol & ¢ ouuma Agua ‘ pegue 0 marcador e cologue-o
na sua Mochila, além de realizar a agdo do Local da Trilha
(isso pode ser feito em qualquer ordem).

-

Robin segue pela Trilha e para no Local da Trilha de
Montanha. Como ela é a primeira Trilheira a chegar
naquele Local, ela ganha o Marcador de Clima de
Agua da Trilha e o adiciona & Mochila. Ela também
ganha uma Montanha da Bandeja de Recursos € a
adiciona & Mochila.




AGCOES DE PARQUES
Visitar Parques € a
raz&o de estarmos

aqui, e € amelhor

maneira de ganhar pontos no jogo.
Sempre que Vocé encontrar o icone
de Parques ( Parks ) no meio da
Trilha ou no Fim da Trilha, vocé pode
reservar um Parque ou visitar um ou
mais Parques.

Reservar um Parque

Escolha 1 Carta de Parque do
exposifor ou compre a Carta

de Parque do ftopo do baralho

e adicione-a a area de Parques
Reservados a esquerda de seu
Tabuleiro de Jogador. Os Parques
que VOCE reservar estaréo
disponiveis para a sua visitagao
em uma futura agéo de Parques.
Somente vocé pode visitar 0s
Pargues na sua Reserva.

Ao reservar ou visitar Parques,
substitua as cartas no expositor
apos ter terminado por completo
0 seu turno.

Joana esta muito animada
para visitar o Everglades.

Ela s6 precisa de um pouco
mais de Agua. Para isso, ela
vai para o Local da Trilha de
Parques e reserva Everglades,
firando-o do Expositor de
Parques e colocando-o a
esquerda de seu Tabuleiro de
Jogador.

ANATOMIA DEUNMA CARTA DE PARQUE

Nome do Parque

. | -

Recursos que
devem ser pagos
para visitar este
Parque Aacéo
instantanea
recebida ao
Pontos ganhos visitar este
ao visitar este Parque
Parque
 Wuorming, 1929 - O parque abriga mals de 100 lagos Indica que este
L a e oo € um Parque
\ de Agéo
0O(s) estado(s) e Um fato Instantanea
ano de fundag&o inferessante
do Parque sobre este Parque

. "
Parque Nacional da Parque Nacional

/s BaiaGlacier

D 6666

o Parque Nacional Everglades é o Unioo lugar na Tenta
‘onde crocodios @ jacarés vivem junfos na nafureza.




Visitar Parques

Voceé pode visitar quantos
Parques quiser, escolhendo-os do
Expositor de Parques ou de sua
Reserva pessoal.

Para visitar Parques, tfroque
Recursos de sua Mochila
correspondentes ao requisito de
Recursos da Carta de Parque, entao
coloque a Carta de Parque na area
de Parques visitados a direita de seu
Tabuleiro de Jogador. Os Recursos
gastos séo devolvidos as Bandejas
de Recursos.

Quando terminar de visitar
Parques em seu furno, deslize as
Cartas de Pargue no expositor para
a direita para preencher o espago
vazio. Depois, reabastega o lado
esqguerdo com cartas compradas
do Baralho de Parques.

Se houver um item de Vida
Selvagem no custo de um
Parque, voceé deve gastar uma
Vida Selvagem para visita-lo.

Parques de Acdo Instantanea

Parques com um simbolo f tém
acoes ou beneficios instantaneos,
que vocé ganha imediatamente ao
visitar o Parque. Esses beneficios
incluem ganhar Recursos, um Cantil,
aInsignia de Fotdgrafo Amador ou
jogar o Dado de Trilha.

Parques com Agdes Instanténeas
podem Ihe conceder Recursos
bénus que permitem que vocé
visite Parques adicionais durante
seu turno.

Parque Nacionaldas.

Cascatas do Norte

parque Nacional e e Pargue Nacional de:
* Everglades JoshuaTree

% 4
L ]

Joshua Tree aparece no Expositor de Parques, criando a oportunidade
perfeita para Joana conseguir Agua. Ela move seu Trilheiro de tras para o
Local da Trilha de Parques e gasta seus 3 Sdis e 1Floresta para visitar o Parque
Joshua Tree, colocando-o na area de Parques Visitados a direita de seu
Tabuleiro de Jogador e ganha um beneficio instantaneo de 2 Aguas. Agora
ela tem as 4 Aguas de que necessita, entao ela tambhém visita o Parque
Everglades, movendo-o de sua Reserva para sua area de Parques Visitados.

ey oonado —
Joshua Tree Everglades




FOTOS

Jogador.

Quando um de seus Trilheiros chegar ao Local da
Trilha com o Marcador de Fotégrafo Amador
ganha a Insignia de Fotégrafo Amador @) além dos
outros beneficios daguele local. Caso oufro jogador
ja tenha recebido a Insignia, pegue-a dele. Deixe 0
Marcador de Fotégrafo Amador na Trilha para que outros o
encontrem durante toda a Estag&o.

Albuns de Fotos

i ’! Quando voce firar 5 fotos, frogue-as por um Album
de Fotos. Os Albuns de Fotos valem 5 pontos.

(L

A Insignia de Fotégrafo Amador

‘1\ Se voceé tirar uma Foto engquanto estiver com a
~) Insignia de Fotégrafo Amador, uma vez por turno,
VOCEé pode gastar um Recurso adicional para tirar uma

As Fotos s&o outra ¢tima forma de ganhar
pontos. Para tirar uma Foto @ » @l troque
um Recurso de sua Mochila por um Marcador
de Foto na Bandeja de Recursos (cada um
vale 1 ponto 0), € coloque-o acima de seu Tabuleiro de

‘, voceé

O Trilheiro de Ivy visita o Local da Trilha de Cantil /
Foto e escolhe firar uma Foto. Ela gasta uma Agua de

sua Mochila (devolvendo-a a Bandeja de Recursos)
e pega um Marcador de Foto, colocando-o acima de

seu Tabuleiro de Jogador. Como Ivy fem a Insignia
de Fotégrafo Amador, ela pode firar outra Foto, entao
ela gasta um Sol de sua Mochila e adiciona outro

Marcador de Foto a sua area de Fotos.

segunda Fofo. O jogador com mais Fotos no final do jogo
ganha o Bonus de Fotos, entdo confinue tirando fotos!

cliff quer usar a Agua que
acabou de ganhar na Trilha
para encher seu Cantil. Ele
tem duas opgdes: um Cantil
com 2 Sois e uma Floresta

ou um Cantil com a agéo de
Parques. Ele adiciona a Agua

a fileira do Cantil com 2 Séis e
uma Floresta, ganhando esses
Recursos e adicionando-os a
sua Mochila.

CANTIS

Ganhar um Cantil

Faz muito calor na Trilha e
encher seu Cantil lhe frara
muitos beneficios além de
manté-lo hidratado.

Vocé fem frés fileiras de Cantis
em seu Tabuleiro de Jogador, cada
uma pode confer dois Marcadores de
Cantil com espaco para Agua entre
eles.

Quando vocé ganhar um Cantil I
escolha um dos frés Marcadores de
Cantil disponiveis no expositor ou
pegue o Marcador do tfopo da pilha
de Canfis e cologue-o em qualquer
espaco vazio na area de Cantil do seu

Tabuleiro de Jogador. Se vocé pegou
um Marcador do expaositor, compre
oufro para reabastecer.

Usar Um Cantil

Sempre que vocé ganhar um
Marcador de Agua ‘ voceé escolhe
se quer adiciona-lo a sua Mochila ou
coloca-lo em um Cantil para ganhar
os beneficios dos marcadores
naquela fileira. A Agua na sua Mochila
néo pode ser usada posteriormente
para encher um Cantil.

Cada fileira pode ser afivada
com Agua apenas uma vez por
Estagéo. Vocé pode afivar uma fileira
de Cantil em que haja somenfe um
Marcador. Se vocé adicionar um
Cantil a uma fileira apds haver Agua
nela, vocé no ganhara o beneficio
naquela Estagéo.



CARTAS DE EQUIPAMENTO

) Se voceé quiser avangar,
® "c. vai precisar de um
bom par de botas.
Ter Equipamentos na mochila lhe
dara mais recompensas quando
visitar Locais da Trilha e realizar
oufras agdes no jogo. Pegue
Equipamenfos o mais cedo possivel
para aproveitar os beneficios deles
durante sua caminhada.

Comprar Equipamentos
Quando vocé adquire um
Equipamento B, vocé pode

comprar uma Carta de Equipamento.

Escolha uma das duas formas de

comprar Equipamentos:

Entao, como ela tirou uma Fofo,
ela consegue usar sua Capa
de Chuva para ganhar 2 Aguas.
Ela adiciona 1 Agua a uma fileira
de Cantil, o que faz com que
ela ganhe uma Floresta e tire
outra Foto. Ela gasta a Floresta
para firar a Foto, mas n&o
ganha o beneficio da Capa de
Chuva novamente.

= Gaste uma quantidade de Sdis
igual ao custo de uma Carfa

de Equipamento no Mercado de
Equipamentos (no canfo superior
direifo). Em seguida, coloque o
Equipamento comprado abaixo
da érea de Equipamentos de seu
Tabuleiro de Jogador.

= QGaste 2 So6is© - paracomprar
a carta do topo do Baralho de
Equipamentos e coloca-la abaixo
da area de Equipamentos de seu
Tabuleiro de Jogador.

Se VOcé comprou uma carta no
Mercado de Equipamentos no seu
furno, deslize os Equipamentos
restantes para a direita e reabastega
0s espagos a esquerda comprando
cartas do Baralho de Equipamentos.

Fofo.

Usar Equipamentos

Os Equipamentos comprados podem
ser usados imediatamente. Os
Equipamentos podem ser ativados
quando voceé visita um Local da

Trilha ou quando realiza uma agéo
especifica. 0s Equipamentos ficam
ativos durante caminhadas e enfre as
Estagdes.

E possivel ganhar o beneficio de
Varios Equipamentos em seu furno.
0s beneficios de Equipamentos
podem ser obtidos em qualquer
ordem apos voce realizar sua agéo
do Local da Trilha.

0s beneficios dos Equipamentos
podem ser obtidos apenas uma
Vez por furno.

Joana comprou a Lente Grande Angular e a Capa

de Chuva. Em seu turno, ela visita o Local da Trilha

de Sol. Apds ganhar seus 2 Sais, ela usa sua Lente
Grande Angular para tirar uma Foto, frocando um dos
Sdis que ela acabou de ganhar por um Marcador de




JOGAR O DADO DE TRILHA

A vida na Trilha as vezes
¢ pode serimprevisivel.
I Vocé nunca sabe o que a
M&e Natureza vai colocar
no seu caminho.
Quando vocé chega ao Local
da Trilha ©y~ ou encontra 'y~ em
uma Carta de Parque, Equipamento
ou Paix&o, jogue o Dado de Trilha e
ganhe o beneficio indicado.

CARTAS DE PAIXAO

Vocé ama a vida ao
ar livre, mas essa néo
€ a unica razao para
VOCE estar na frilha.
Explore sua Paixao para aproveitar os
Pargues de maneiras novas e unicas.

Cada Carfa de Paix&o femum
objefivo em um de seus lados. Comece
com o objetivo virado para cima. Vocé
completaré o objefivo em seu furno
realizando agBes especfficas.

visite @ & & em H »

Hua"ndo ]

Ivy esta prestes a ir para o Fim da Trilha para visitar alguns Parques. Antes
disso, ela para no Local da Trilha em que ha o Dado de Trilha na esperanga

de ganhar alguns Recursos extras antes de suas visitas. vy ganha a Agua e
obtém uma Montfanha ao jogar o Dado de Trilha, adicionando-a a sua Mochila.

Assim que Vocé completar o requisito
de sua Paixéo, vire-a para
0 outro lado 4 e escolha entre:

> Efeito de Equipamento sy
concede uma habilidade de
Equipamento exclusiva pelo
restante do jogo

> Bonus de Fim de Jogo &
concede uma ponfuagéo bonus
exclusiva no fim do jogo.

Indique o bénus escolhido colocando
sua Carta de Paixao sob seu Tabuleiro
de Jogador de forma que apenas o
bonus escolhido figue visivel.

Completar sua Paixdo no meio
do seu furno pode resultar em
um bheneficio para oufra agéo
no mesmo turno.

A Paix&o de vy é Nadar. Apos
realizar a agéo de visitar
Parques, ela tem 3 Aguas nos
Parques visitados,

cumprindo os requisitos de
sua Paix&o. Ela vira sua Carta
de Paixao e escolhe a opgao
de Bonus de Fim de Jogo, que
dara a lvy um ponto extra para
cada 2 Aguas nos Parques que
ela visitou.



Paixiao

£, Efeito de Equipamento

€ Bonus de Fim de Jogo

Aventura: Visite 2 Parques com
Acoes Instantaneas

Ao visitar um Parque com uma Agéo
Instantanea, vocé fambém joga o Dado
de Trilha.

No fim do jogo, margue 1 ponfo para cada
Parque com Agéo Instantanea que voce visitou.

Observacio de Aves: Visite 2
Parques com pelo menos 1Sol em
seu custo

Durante o restante do jogo, todos os
Parques custam 1Sol a menos para
VOCE visitar.

No fim do jogo, margue 1 ponfo para cada
Parque com um Sol que vocé visitou.

Botanica: Visite 3 Florestas em
Parques

Sempre que vocé ganhar uma Floresta,
vocé pode ganhar uma Vida Selvagem
em vez disso.

No fim do jogo, margue 1 ponto para cada 2
Florestas em seus Parques visitados.

Colecionar: Compre 2 Cartas de
Equipamento

Todas as compras de Equipamentos
s&o gratuitas.

No fim do jogo, marque 1ponfo adicional para
cada Carta de Equipamento que vocé comprou.

Silvicultura: Visite 3 Parques
com pelo menos 1Floresta em
seu custo

Pelo restante do jogo, todos os Parques
custam 1Floresta a menos para vocé
visitar.

No fim do jogo, marque 1 ponfo para cada
Parque com uma Floresta que vocé visitou.

Andar de Caiaque: Visite 2
Parques com pelo menos 1Agua
em seu custo

Pelo restante do jogo, todos os Parques
custam 1 Agua a menos para vocé
visitar.

No fim do jogo, marque 1 ponfo para cada
Parque com uma Agua gue Voce visitou.

Montanhismo: Visite 3 Parques
com pelo menos 1 Montanha em
seu custo

Pelo restante do jogo, todos os Parques
custam 1 Montanha a menos para vocé
visitar.

No fim do jogo, marque 1ponfo para cada
Parque com uma Montanha que voce visitou.

Escalada: Visite 3 Montanhas em
Parques

Sempre que vocé ganhar uma
Montanha, vocé pode ganhar uma Vida
Selvagem em vez disso.

No fim do jogo, margue 1ponfo para cada 2
Montanhas em seus Parques visitados.

Natag#o: Visite 3 Aguas em
Parques

Quando vocé encher um Cantil, vocé
tfambém joga o Dado de Trilha.

No fim do jogo, marque 1ponfo para cada 2
Aguas em seus Parques visitados.

Vida Selvagem: Gaste uma Vida
Selvagem para tirar uma Foto

Ao trocar 1Recurso por uma Foto, vocé
pode trocar uma Vida Selvagem por 2
Fotos em vez disso.

No fim do jogo, margue 1ponto para cada 3
Fotos que vocé firou.

NO FIM DA TRILHA

Acoes de Fim da Trilha

Realize uma Ag&o

Quando um de seus Trilheiros ﬁ
chegar ao Fim da Trilha, escolha uma
das frés agoes ali e coloque seu
Trilheiro no espago correspondente
para ganhar o beneficio indicado.
Qualguer nimero de Trilheiros pode
ocupar esses espagos.

O primeiro jogador a realizar
cada uma dessas agdes coloca seu
Trilheiro no espago menor a direita e
ganha o bénus mostrado naimagem,
além da ag&o de Fim da Trilha.

Quando ambos 0s seus
Trilheiros chegarem ao Fim da Trilha,
a Estagéo acabou para voce. O jogo
passa para o proximo jogador que
ainda tiver um Trilheiro na Trilha.

de Parques (visite ou .
reserve um Parque)

Tire uma Foto —

Compre Equipamentos

Parks
a3 s
o B X

Bonus de Fim da Trilha
O primeiro jogador a realizar
_~ estaagho ganha o Marcador
de Primeiro Trilheiro
0 primeiro jogador a
~ realizar esta agéo ganha
uma Vida Selvagem

~._ O primeiro jogador a realizar
esta agéo ganha um Sol

Ivy move seu Trilheiro até o Fim
da Trilha e escolhe a agéo de
Tirar uma Foto. Ela é a primeira
pessoa a realizar essa agéo de
Fim da Trilha, ent&o ela coloca
seu Trilheiro em cima do icone
de Vida Selvagem e adiciona
uma Vida Selvagem a sua
Mochila. Por fim, ela gasta 1
Recurso para tirar uma Foto.




Ultimo Jogador na Trilha
Quando apenas um jogador ainda
fiver Trilheiros na Trilha, ele deve
mover seu(s) Marcador(es) de

BONUS DA ESTACAO

Com a mudanga das
estagdes, voce nunca
fara a mesma trilha duas
vezes. Com as chuvas
da primavera, o calor do veréo ou em
meio as folhas caidas do outono, os
parques ganham vida o ano fodo.
Quando todos os Trilheiros
chegarem ao Fim da Trilha, determine
quem ganhou o bénus de Fim da
Estagdo 7 . Para ganhar o beneficio,
VOCE precisa ter pelo menos um dos
requisitos mencionados. Conceda o
bonus e vire a pega para baixo.

Trilneiro diretamente para o Fim da
Trilha, realizando uma agéo de Fim da
Trilha para cada Trilheiro movido.

12 Estagéio —
po— Primavera: O jogador
com a maioria dos
Q requisitos exibidos

ganha o bénus listado gratuitamente.

23 Estagio — Verio:
Ojogador com a
maioria dos requisitos
exibidos joga o Dado
de Trilha duas vezes e

ganha os beneficios obtidos no dado.

Cliff é o ultimo jogador na Trilha
com seus dois Trilheiros. Nos
seus Ultimos 2 turnos, ele deve
mover seus dois Trilheiros para
0 Fim da Trilha, realizando uma
acdo para cada Trilheiro.

']F i‘j‘.! " 3aEstacgio —Outono:
" e Ojogador comamaioria
b*.'- - dosrequisitos exibidos nos
e Parques visitados ganha 3
ponfos e no fim dojogo.

Se houver Jogadores empatados

em um boénus de Estagéo, fodos 0s
jogadores empatados ganham o
beneficio. Se nenhum jogador tiver
completado os requisitos da Estagéo,
ninguém ganha o beneficio.

Todos estéo fora da Trilha e

€ hora de determinar quem
ganhou o Bénus da Estagéo da
Primavera. Robin verifica sua
Mochila e tem 4 Sdis, mais do
que qualquer um. Ela ganha o
BOnus da Estagéo e recebe a
Carta de Equipamento do topo
de graga, adicionando-a a sua
area de Equipamentos.



No Fimda
EStacao

Quando todos os Trilheiros chegarem
ao Fim da Trilha, a Estagéo afual termina.
Se este for o fim da 32 Estagéo, prossiga
para a Pontuagéo do Fim do Jogo. Caso
contrario, siga as efapas a seguir:

ﬂ Pontuagio da Estacéo
Conceda o Bonus da
Estagéo, conforme

descrito na pagina 12. Em

seguida, se for o fim da

Primavera ou do Verao, vire a

Pega da Estagéo.

Q Etapas do Jogador
4 Esvazie seus Cantis
descartando toda a Agua
deles de volta na Bandeja de
Recursos.

(? Reacenda sua Fogueira
Se ela estiver apagada,
virando-a para cima.

ﬁ Retorne todos os Trilheiros
a0 Inicio da Trilha.

Q Etapas da Trilha
Embaralhe novamente
os Locais da Trilha e
coloque-os aleatoriamente de
volta na Trilha, virados para cima.

Adicione novos
0 Marcadores de Clima a
Trilha, comegando no 2° Local
da Trilha, alternando Sol e Agua
em cadalocal. Cada Local da
Trilha deve conter apenas um
Marcador de Clima.

Jogue o Dado de Trilha e

coloque o Marcador de
Fotégrafo Amador embaixo do
Local da Trilha correspondente.

Descarte a Carta de
Equipamento mais
a direita do Mercado de
Equipamentos e coloque-a
de volta na caixa. Deslize
as Cartas de Equipamento
restantes 1posigéo para a direita
e compre uma nova Carta de
Equipamento.

Q Etapas do Acampamento

Se voceé estiver
Acampando, devolva

todas as Barracas aos Locais da

Trilha delas. Descarte a Pega de
Local de Acampamento do topo
para a caixa do jogo.

O Diério era a Carta de Equipamento mais a direita no Mercado de
Equipamentos no Fim da Estagéo. Ele € descartado do jogo. As outras duas
Cartas de Equipamento s&o deslizadas para a direita, e uma nova carta é

revelada do Baralho de Equipamentos.

Pontuacao de
Fimdo Jogo

Apds a 32 Estacéo, é hora de refletir
sobre 0s altos e baixos:

Conceda o Bénus da Estagéo
Determine quem ganhou o Bonus
da Estagdo do Oufono e conceda
0S pontos a essa pessoa. No caso
de empate, todos os jogadores
empatados recebem os pontos.

Pontue pelos Parques Visitados

Some 0s pontos de todos 0s seus
Parques visitados.

Pontue pelas Fotos

O jogador que tirou mais Fotos ganha
0 Bbnus de Fotos, marcando:

=2 3 ponfos em umjogo com 2
jogadores

=2 4ponfos em umjogo com 3-5
jogadores, com 2 pontos para o
jogador com a segunda maior
quantidade de Fotos

- Em seguida, fodos os jogadores
marcam 1ponto por Foto

Pontue pelas Cartas de
Paixdo
Se vocé escolheu o Bonus de Fim de
Jogo de sua Carta de Paix&o, some
esses pontos agora.

Marcador de Primeiro Trilheiro

O jogador com o Marcador de
Primeiro Trilheiro ganha 1 ponto.

0 jogador com mais pontos vence!
No caso de empate, o jogador que
visitou mais Parques vence. Se

0 empate persistir, 0s jogadores
empatados compartilham a vitoria.

0Y0r 0d N4 3d OYIAVYNLNOd * OVIVLISa va uid
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Modo com 2 Jogadores

Se estiver jogando uma partida com 2 jogadores, vocé pode
seguir todas as regras acima ou adicionar um desafio extra

& sua caminhada com o Guarda-florestal Teddy.

GUARDA-FLORESTAL TEDDY

0 Guarda-florestal Teddy vai caminhar pela Trilha com
VOCE, bloquear Locais da Trilha e pegar Marcadores de
Clima ‘ se ele chegar ao local antes de qualquer
outra pessoa. Veja como preparar o jogo para jogar
com o Teddy.

Preparagéo do Guarda-florestal Teddy:

1. Selecione um par de Trilheiros ﬁ que VOcé n&o
estiver usando e coloque-o0s no Inicio da Trilha.

Esses ser&o os Trilheiros do Guarda-florestal Teddy.

2. Localize as Cartas de Trilha do Guarda-florestal
Teddy na caixa. Embaralhe-as e coloque-as
viradas para baixo entre os dois jogadores.

3. Dé ao Guarda-florestal Teddy o Marcador de
Primeiro Trilheiro

4. Emumjogo com 2 jogadores, a Pega do Bonus de
Fotos € colocada com o lado de 2 jogadores virado
para cima.

Caminhada com o Guarda-florestal Teddy

0 Guarda-florestal Teddy comega 0 jogo com o
Marcador de Primeiro Trilneiro, porfanto, ele sera o
primeiro a mover os Trilheiros na Trilha, seguido pelos
oufros jogadores no sentido horario. Teddy revela uma
Carta do Guarda-florestal Teddy e move um Trilheiro
para frente, conforme descrito na carta.

Se um dos Trilheiros do Guarda-florestal Teddy
parar em um Local da Trilha em que haja um Marcador
de Clima o ¢ @, ele descarta esse Marcador de Clima e
0 devolve a Bandeja de Recursos.

Baralho do Guarda-florestal Teddy

Para determinar como mover um Trilheiro, revele uma
carta do Baralho do Guarda-florestal e coloque-a virada
para cima a direita do baralho. O verso da nova carta
revelada no fopo do Baralho do Guarda-florestal indica
qual dos Trilheiros de Teddy deve ser movido.

Como ler o verso das cartas:

Trilheiro de Teddy mais para fras

Trilheiro de Teddy mais a frente

O Trilheiro de Teddy
que estiver mais
para tras na Trilha

O Trilheiro de Teddy
que estiver mais a
frente na Trilha

Se ambos os Trilheiros estiverem ocupando o mesmo
Local, mova qualquer um deles.

como ler a frente das cartas:

Avance o Trilheiro de
Teddy para o préximo local
disponivel.

~ Avance o Trilheiro de Teddy
/ e exatamente 2 espagos,
; | = I compartilhando o local se
~e= [ necessario.
T 7 Avance o Trilheiro de Teddy

exatamente 3 espagos,
compartilhando o local se
necessario.

GUARDA-FLORESTAL TEDDY
NO FIM DA TRILHA

Quando um dos
Trilheiros de Teddy se
mover para o Fim da
Trilha, coloque-o0 no
espago indicado na
parte inferior da Carta do Guarda-florestal virada para
cima. Se Teddy for o primeiro a reivindicar esse espago,
ele cobre 0 bénus, como qualquer outro Trilheiro. Se o
Guarda-florestal Teddy cobrir o bénus do Marcador de
Primeiro Trilheiro, ele ganha ou mantém o Marcador de
Primeiro Trilheiro para a caminhada da proxima Estag&o.



Vida Selvagem

MODO COM 2 JOGADORES
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Modo Solo

As vezes vocé s quer seguir pela
Trilha em busca de um pouco de
paz e solitude. Veja como fazer isso
em Parks.

GUARDA-FLORESTAL
TEDDY (SOLO)

Em um jogo no Modo Solo, vocé
seguird a Trilha com o Guarda-
florestal Teddy, que adiciona
conjuntos extras de Trilheiros a Trilha.
Veja como preparar a sua aventura
no Modo Solo.

Preparacéo do

Guarda-florestal Teddy:

1. Selecione 2 conjuntos de
Trilheiros ﬁ] que vocé néo estiver
usando e coloque-0s no Inicio da
Trilha. Esses seréo os Trilheiros
do Guarda-florestal Teddy.

Trilheiro de Teddy mais para tras

2. Localize as Cartas de Trilha do
Guarda-florestal Teddy na caixa.
Embaralhe-as e coloque-as
viradas para baixo proximas
aVvocé. Coloque a Carta de
Referéncia do Guarda-florestal
Teddy ao lado do baralho.

3. Dé ao Guarda-florestal Teddy o
Marcador de Primeiro Trilheiro

4. APegado Bonus de Fotos n&o €
usada em um jogo no Modo Solo.
Deixe-a na caixa.

CAMINHADACOM O
GUARDA-FLORESTAL
TEDDY (SOLO)

Consulte a segdo Caminhada com

0 Guarda-florestal Teddy na p. 14.

E assim que os Trilheiros do Guarda-
florestal Teddy se movem. No Modo
Solo, Teddy revela duas Cartas do
Guarda-florestal Teddy e move um
Trilheiro de cada cor que ele controla

para frente, conforme descrito nas
cartas. Vocé pode escolher qualquer
um dos Trilheiros de Teddy para
mover primeiro.

Embaralhar o Baralho do
Guarda-florestal novamente

Se, durante a Estago, vocé chegar a
dltima carta do Baralho do Guarda-
florestal, embaralhe as cartas viradas
para cima com a Ultima carta para
refazer o Baralho do Guarda-florestal.
Depois, vire a carta do topo para cima
e continue caminhando.

No final de cada Estagéo,
quando estiver se preparando para a
proxima Estagéo, embaralhe também
as Cartas do Guarda-florestal para
formar um novo baralho de compra.

Durante uma caminhada sozinho, Cliff para no Local de Foto/Cantil. Em segulida, ele vira a carta do topo do Baralho do
Guarda-florestal, revelando uma Carta do Guarda-florestal do fipo “mover para o proximo local disponivel”. Ele decide
mover o Azul, enviando o Trilheiro Azul de Teddy para o Local da Trilha de Floresta, porque é o proximo Local da Trilha
sem um Trilheiro. Cliff precisara virar mais uma carta e mover um Trilheiro Amarelo antes de realizar seu préximo furno.




MODO SOLO
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ACOES DE TRILHA DO
GUARDA-FLORESTAL TEDDY

0 Guarda-florestal Teddy inferage
com a Trilha de algumas maneiras
que podem impactar e criar desafios
para o seu jogo. Apés mover qualquer
um dos Trilheiros de Teddy, verifique e
resolva qualquer uma das seguintes
agdes, na ordem em que forem
aplicaveis.

‘ Clima: Quando Teddy chegar
aum local com Clima, descarte esse
Marcador de Clima para a Bandeja de
Recursos.

‘ Marcador de Fotégrafo
Amador: Teddy ganha a Insignia de
Fotégrafo Amador.

Acio de Parks: Teddy visita a Carta
de Pargue mais a direita no expositor
guando visitar um espago com a
acao de Parques. Descarte o Parque
visitado por Teddy. Deslize as Cartas
de Parque restantes visiveis para a
direita e reabastega o Expositor de
Parques usando o baralho.

-, Aciio de Equipamento:
Teddy descarta a Carta de
Equipamento mais a direita no
Mercado quando visitar um espago
com a agéo de Equipamento.
Descarte 0 Equipamento comprado
por Teddy. Deslize as Cartas de
Equipamento visiveis restantes para
a direita e reabastega o Mercado de
Equipamentos usando o baralho.

(. Barracas (Ao Acampar): Teddy
move a Barraca para o Local de
Acampamento mais a direita, se
houver algum disponivel. Assim
como seus Trilheiros, Teddy n&o
realiza agbes no Local da Trilha,

néo pega Marcadores de Clima
nem ganha a Insignia de Fotdgrafo
Amador.

BONUS DA ESTACAO (SOLO)

No final de cada Estagéo, consulte
sua Carta de Referéncia do Modo
Solo para verificar se vocé obteve a
quantidade necessaria de Recursos
em sua Mochila para receber o
Bonus da Estagdo. Na Primavera,
VOCE precisara de 3+ marcadores
de Recurso da Estagdo. No Veréo,
VOCE precisara de 4+ requisitos da
Estag&o. No Outono, vocé precisara
de 5+ fcones de Recursos da Estagéo

Guarda-florestal Teddy

‘AgBes o Modo Solo

. WoveraBaaca paraoLocl
A0 deAcampamentoMaisa
Diefa ¢ Terminar 0 Tumo.

& oworcima

/F) Pecarainsigniade
@ B

Desoartar o arcue:
Parks i pieia

g, DesoartaroEquipamento
B e

Metas Bonus dagstagio

Primavera |\ Werdo L ouono

3+ 4+ 5+

PROJETOS VOLUNTARIOS

[ Apo6s completar algumas
i caminhadas no Modo
Solo em Parks, vocé
pode aumentar o

desafio completando alguns Projefos
Voluntarios com o Guarda-florestal
Teddy. Esses projetos adicionam
desafios extras a sua caminhada.
Quanto mais projetos voceé adicionar
a sua Caminhada, mais diffcil sera
marcar pontos e maior sera sua
classificagéo final.

Durante a preparagéo,
embaralhe as Cartas de Projeto
Voluntario e compre um ndmero de
cartas aleatorias igual ao nivel de
dificuldade escolhido.

Iniciante 1Carta

Intermediario 2 Cartas
Avancado 3 Cartas
Extremo 4 Cartas

nas Cartas de Parque. No fim do
jogo, compare sua pontuagdo com
a tabela abaixo para determinar seu
grau de conhecimento de frilhas.

30 Pontos Trilheiro Iniciante

35 Pontos Trilheiro
Intermediario

40 Pontos  Explorador

45 Pontos Aventureiro

50 Pontos Desbravador

Na Primavera, em sua
Caminhada no Modo Solo,
Joana procura Marcadores de
Sol em sua Mochila. Joana tem
4 S6is na Mochila, atendendo
ao requisito de 3+ recursos
para a Estag&o. Ela ganha a
carta do fopo do Baralho de
Equipamentos.

Essas cartas tém suas proprias
regras especiais para o jogo,
explicadas em cada carta. Durante
sua caminhada, vocé deve seguir as
regras de cada Projeto, se possivel.
Para cada Projeto Voluntario que
voceé adicionar ao seu jogo, Vocé
recebe um grau de Ponta de Flecha.

1Carta L

2 cartas L 1}

3 cartas L 11

4 cartas 111

Os Projetos Voluntarios podem
ser adicionados a uma partida
de Parks com qualquer nimero
de jogadores! Quer apimentar
um jogo com varios jogadores?
Experimente uséa-los!



Modo Acampar

0 que poderia ser melhor do que dormir sob
as estrelas? As Areas de Acampamento
estendem suas aventuras ao ar livre pela
noite. As Pegas de Local de Acampamento oferecem
novas maneiras de vivenciar a Trilha por meio de agbes
poderosas dos Locais de Acampamento. Para jogar com
esta variagdo do jogo, certifique-se de ter preparado

0 tabuleiro seguindo as efapas de preparagio de
Acampamento nap. 3.

ACAMPAR

Para jogar no modo Acampar, adicione 3 Barracas 4. a
Trilha. Quando seu Trilheiro chegar a um Local da Trilha em
que haja uma Barraca, vocé podera colocar essa Barraca
em um Local de Acampamento disponivel e realizar as
agoes dele, que incluem ganhar Recursos, tirar Fofos,
realizar uma agao de Parques e muito mais.

Ao enconfrar um Local da Trilha com uma Barraca,
vOCé tfem duas opgdes:

=2 Visite o Local da Trilha normalmente para ganhar os
beneficios do local.

= Pegue aBarraca, coloque-a em qualquer espago
disponivel na Pega do Local de Acampamento
e execute a agéo correspondente. Um Local de
Acampamento disponivel € um Local em que ainda
n&o ha uma Barraca.

Se voceé escolher realizar uma agéo de Local de
Acampamento, vocé nZo ganhara nenhum outro
beneficio naquele local. Isso inclui Clima, efeitos de
Equipamentos obtidos ao visitar um Local da Trilha e
a0 obter a Insignia de Fotdgrafo Amador.

FIM DA ESTAGAO

Além de reorganizar a Trilha normalmente:

1. Devolva os 3 Marcadores de Barraca aos espagos
correspondentes acima dos Locais da Trilha.

2. Descarte a Pega de Local de Acampamento mais ao
fopo, revelando um novo conjunto de agdes de Local
de Acampamento para a proxima Estagéo.

Ivy chega ao Local da Trilha de Montanha, onde

ha uma Barraca disponivel. Ela pega a Barraca e a
coloca em cima de um Local de Acampamento. Ela
ganha um Marcador de Cantil e compra uma Carta
de Equipamento, em vez de ganhar uma Montanha e
Agua no Local da Trilha.
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PREPARACAO DO JOGADOR

1-5 JOGADORES

86 ot

vite f k dem [l 2

VISAO GERAL DO TURNO

= Mova seu Trilheiro ﬁ até
onde quiser na Trilha.

= Apague sua Fogueira &
para compartilhar um Local
da Trilha com outro Trilheiro.

= Execufe todas as agdes
daquele local em qualquer
ordem. Isso inclui a agéo
do Local da Trilha, ganhar
clima * ¢ @, encher o
Cantil .
usar Equipamentos B e/
ou completar sua Paix&o.

= Os Equipamentos podem
ser usados uma vez por
furno.

= As Cartas de Paixao
podem ser viradas no meio
do turno para obter um
beneficio.

2 JOGADORES

o o
® YR @Ddhes

ETAPAS
DO FIM DA
ESTACAO

o Conceda o Bonus da Estagéo.
Em seguida, se for o fim da
Primavera ou do Verao, vire a Pega
da Estagéo para o outro lado.

e Descarte fodos 0s Marcadores de
Agua de seus Cantis para a Bandeja de
Recursos. Reacenda sua Fogueira se
ela fiver sido apagada. Retorne todos 0s
Trilheiros ao Inicio da Trilha.

€@ Etmbaraine novamente os
Locais da Trilha e coloque-0s
aleatoriamente de volta na Trilha,
virados para cima. Adicione novos
Marcadores de Clima a Trilha,
comegando no 2° Local da Trilha,

PONTUA(;ﬂO DEFIMDO JOGO

o BOnus da Estagéo do Outono
e Parques Visitados

SOLo

Guarda-florestal Teddy
‘AgBes noModo Solo.
-
B dorcampenenosh

Do v oamo
& oescomroima
® hmonmn
Parks TTHoR™
B TR

[ ——,

prmavera owno
3+ 5+

(3 (4

NO FIM DA ESTAGAO

alternando Sol e Agua em cada
local. Jogue o Dado de Trilha e
cologue o Marcador de Fotégrafo
Amador embaixo do Local da Trilha
correspondente. Descarte a Carta
de Equipamento mais a direita

do Mercado de Equipamentos e
cologue-a de volta na caixa. Deslize
as Cartas de Equipamento restantes
1posigéo para a direita e compre
uma nova Carta de Equipamento.

o Se vocé estiver Acampando,
devolva todas as Barracas aos locais
delas na Trilha. Descarte a Pega de
Local de Acampamento do topo para
a caixa do jogo.

e Fofos e Bonus de Fofos
o Cartas de Paixéao
e Marcador de Primeiro Jogador



