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Jest ciepty, wrzesniowy poranek, pierwszy dzien dtugo wyczekiwanego urlopu. Dotarliscie na parking u podndza
malowniczych goér. Wypakowujecie z samochodu plecaki, zawiqzujecie porzqdnie buty i ruszacie tagodngq trasq pod gore.
Przez najblizsze dni bedziecie przemierzac gorskie sciezki, zbierac lesne runo i cieszyc sie przepieknymi widokami.

By¢ moze uda sie Wam odkry¢ zapomniane, nieuczeszczane Sciezki, ktére doprowadzq Was na g)igé S’;«gytéw
Po wspieciu sie na gore dotdzcie swoj kamyk do tradycyjnego kopczyka z kamieni, a wieczorem rozbijcie namioty
i delektujcie sie panoramq gorskich zboczy.

Cel gry

Waszym zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw zwyciestwa podczas wedréwki po gérach. Za pomoca swoich kart
wedréwek bedziecie przemierzac szlaki i zbierac zasoby. Odkryjecie gérskie szczyty oraz zdobedziecie fragmenty gorskiej panoramy.

Za odkrywanie nowych szczytéw, uktadanie na nich wiez z kamieni, zbieranie panoram oraz wykonywanie zadan z kart ogniska na koniec
gry otrzymacie punkty, ktérych suma zadecyduje o zwyciestwie jednego z Was.

Clementy gy

5 zestawow dla graczy. Kazdy z nich zawiera: Notes i otdwek - by utatwic liczenie punktéw
na koniec gry.
n pionek w 1 z 5 koloréw - symbolizuje naszego turyste, za jego pomoca
bedziecie poruszac sie po planszy; u

5 kart startowych (poczatkowa talia wedrowki) - kazdy zestaw zawiera
doktadnie te same karty o rewersach w kolorach graczy;
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5 kamieni w wybranym kolorze, do zaznaczania obecnosci turysty na szczycie;

zdobyte zasoby. Plecaki maja ograniczong pojemnos¢,
pomieszcza jedynie 10 zasobdw.

plecak w kolorze pionka - stanowi plansze, na ktérej zbieracie u

/

2 pojemniki na endorfiny i zasoby - wyjmijcie je
z wypraski i wsypcie tam zasoby,
by wygodniej z nich korzystac.




15 kafelkéw szczytow - reprezentujg okoliczne wzniesienia,

14 kafelkéw terenu - 1 startowy kafelek z parkingiem [}, 6 kafelkéw lasow [, punkty widokowe i szczyty gorskie. Podobnie jak kafelki terenu

4 kafelki potonin [f§] , 3 kafelki skat [ . podzielone sa wg rewerséw na lasy i) , potoniny [ i skaty Y] .

96 zasobow - reprezentujg grzyby, jagody i ziota, ktdre znajdziecie
na szlaku, oraz koszyki, stoiki i sakiewki, ktére mozecie nimi wypetnic.
Za pomocg zasobow mozecie kupic¢ karty panoram lub nagrody
dostepne na planszy.

15 odznak turystycznych - reprezentuja dodatkowe punkty za odkrycie nowego
szczytu. Rewersy odznak odpowiadaja lasom u , potoninom m i skatom .
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30 kart panoram - reprezentujg goérskie widoki, ktére mozecie zebra¢ podczas

65 zetonow endorfin - reprezentujg
gry. Kazda panorama sktada sie z maksymalnie 6 kart.

poczucie szczescia turystow. Endorfiny
mozecie wymienia¢ podczas gry na zasoby
lub dokupi¢ za nie dodatkowe karty
wedréwek.

18 kart ogniska — ulepszaja dziatanie innych akgji n

lub Fa PriacElHdRadl S iR ob Nazdobycle punktow 39 kart wedréwek — ogélnodostepne karty, ktérymi mozecie wzbogacic¢
na koniec gry [

swoje talie, by zdoby¢ bardziej efektywne akcje.
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Rozdajcie kazdemu z graczy zestaw elementéw w jednym wybranym kolorze: pionek, plecak, 5 kamieni, 5 kart startowych.
Karty weZcie na reke, od teraz to Wasza talia wedréwki. Gre rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio byt w gérach. Pierwszy gracz
otrzymuje na start 1 endorfine, drugi i trzeci po 2, czwarty i piaty po 3 endorfiny (jesli dani gracze biorg udziat w rozgrywce).

Na srodku stotu potdzcie kafelek startowy i umiesccie na polu parkingu swoje pionki.

Pozostate kafelki terenu podzielcie wg rewerséw na osobne stosy i kazdy z nich oddzielnie potasujcie. Nastepnie na zakryte
kafelki ze skatami potozcie zakryte kafelki z potoninami, a na nich zakryte kafelki z lasami.

Podzielcie i potasujcie kafelki szczytow i utdzcie z nich 3 zakryte stosy wg rewersow.
0Odznaki turystyczne podzielcie wg koloréw i potdzcie obok odpowiadajacych im stosow kafelkéw szczytow.

Karty wedrowek potasujcie i utwdrzcie z nich zakryta talie. Potdzcie ja tak, by kazdy miat do niej swobodny dostep. Odkryjcie
5 wierzchnich kart i utézcie obok talii, jedna przy drugiej. Utworza on ryneczek.

Potasujcie karty ogniska i utworzcie z nich zakryta talie.

W zaleznosci od liczby graczy odrzuécie do pudetka nadmiarowe karty panoram (w grze dla 2 lub 3 graczy odrzuccie karty
z symbolem 4 ‘ oraz 5 @§ na awersie. Dla 4 graczy odrzuccie karty z 5
Dla 5 graczy nie odrzucajcie zadnych kart).

Potasujcie wszystkie karty z rzymska cyfra VI (znajdujaca sie

w lewym gdérnym rogu) i roztézcie na odpowiednig liczbe
zakrytych stoséw (3 dla 2i 3 graczy, 4 dla 4 graczy i 5 dla

5 graczy). Nastepnie potasujcie wszystkie karty V i roztdzcie po
jednej (zakrytej) na wczesniej utworzone stosy. Kontynuujcie tak
z kartami IV, I, 11 i I. Teraz kazdy ze stoséw zawiera karty od VI
(najnizej) do I (najwyzej). Nastepnie odstoricie wierzchnie karty.

Pojemniczki z endorfinami oraz zasobami umiesccie tak,
by kazdy miat do nich swobodny dostep. Utworza one F
wspdiny bank. @

Notes i oféwek odtdzcie na bok, przydadza sie dopiero @ @
na koniec gry.
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Na poczatku gry plansza skfada sie z jednego kafelka terenu (z parkingiem). Na polu parkingu ustawiacie swoje pionki i z tego pola
ruszacie w gory. Poruszac sie mozna tylko po polach pofaczonych ze sobg $ciezka. Kolejno zagrywacie po 1 wybranej karcie ze swojej
talii wedrowki. Macie do dyspozycji wszystkie karty ze swoich talii. Po zagraniu karta trafia na Wasz indywidualny stos kart zagranych.
Dopoki nie zagracie karty Obozowisko, nie mozecie ponownie korzysta¢ z zagranych kart.

Karty z talii wedrowki trzymacie na reku, nie pokazujecie ich innym graczom. Nie ma ograniczenia liczby kart na rece. Karty ze stosu
kart zagranych s3 jawne i kazdy z graczy moze je przeglada¢ w dowolnej chwili.

Kiedy zagracie swojg karte i rozpatrzycie wszystkie jej efekty, swoja ture rozpoczyna gracz po Waszej lewej stronie.

@pwg leart startowych

Spacer - przesur swoj pionek o 1 pole.
Poruszasz sie wzdtuz sciezek. Jezeli pole, na ktére
masz wejs¢, jest zajete przez pionek innego
gracza, to ignorujesz je i przeskakujesz na
nastepne potgczone sciezka.

Po zakonczeniu ruchu mozesz rozpatrzy¢
efekt pola, na ktérym wyladowat pionek.

Tréjkatne pola przy krawedzi kafelka terenu sg

petnoprawnymi polami, na ktérych mozna stanac. Przyktad

Agnieszka (z6tty pionek) zagrywa karte Spacer i przesuwa
swdj pionek o 1 pole. Poniewaz na sgsiednim polu stoi juz
pionek Kamili, Agnieszka nie bierze najblizszego pola pod
uwage i przeskakuje na kolejne, sqsiadujqce z zajetym
polem. Poniewaz jest to pole z grzybem, Agnieszka pobiera
Marsz - przesun swoj pionek o 2 pola. 1 grzybek i umieszcza go w swoim plecaku.
Analogicznie jak przy karcie Spacer poruszasz sie
wzdtuz $ciezek i ignorujesz (przeskakujesz) pola
zajete przez pionki innych graczy. W 1 ruchu nie
mozesz tego samego pola odwiedzi¢ 2 razy.
Po zakonczeniu ruchu mozesz rozpatrzy¢ efekt
pola, na ktérym wyladowat pionek.

Przyktad

Kamila (niebieski pionek) zagrywa karte Marsz i przesuwa
swéj pionek o 2 pola. Czasami — szczegdlnie na gérskich
kafelkach terenu - 1 Sciezka prowadzi do 2 pol. W takim
wypadku Kamila moze przejs¢ przez oba - zabronione jest
jedynie przechodzenie wiecej niz raz przez to samo pole.



Odkrycia

Przyt6z nowy kafelek terenu do wolnej
krawedzi tréjkatnego pola na kafelku terenu,
na ktérym stoi Twoj pionek. Pobierz z banku
zasoby, ktére sa widoczne na polu powstatym

z pofaczonych 2 tréjkatnych pdl. Jezeli dotozenie
kafelka terenu spowodowato powstanie wiecej
niz 1 nowego pola, to i tak pobierasz tylko
zasoby z pola wspéttworzonego przez kafelek
terenu, na ktérym znajduje sie Twdj pionek.
Szczegoty dokfadania nowych kafelkow terenu

opisano w rozdziale Wudowa p((m%

Albo:

Odrzu¢ dowolna liczbe grzybdw, jagéd lub ziét
z plecaka i za kazde z nich wez z banku
1 endorfine.

Nauka

Wybierz 1 z kart ryneczku, optac jej koszt
endorfinami (odrzu¢ je do banku) i dotacz do
swojej talii wedrowki (wez na reke). Uzupetnij
ryneczek.

Uwaga: mozna mie¢ kilka takich samych kart
wedréwek.

Albo:

Odrzu¢ do pudetka dowolng liczbe kart
wedrowek ze swojej talii wedrowki (z reki).
Za kazda z odrzuconych kart pobierz z banku
2 endorfiny.

Uwaga: nie mozesz odrzuci¢ zadnej ze swoich
kart startowych.

Obozowisko

Kup 1 z kart panoram albo pobierz 2 endorfiny
z banku. Nastepnie wez wszystkie karty ze
swojego stosu kart zagranych i dotacz je

do swojej talii wedréwki (wez z powrotem

na reke). Dotacz do nich zagrywana wtasnie

karte Obozowisko. Szczeg6ty kupowania kart

panoram opisano w rozdziale ()Y)amyxmmy

Przyktad

Kamila zagrywa karte Odkrycia. Bierze wierzchni kafelek ze
stosu kafelkéw terenu, dowolnie obraca i doktada go do 1
zwolnych tréjkqtnych pél. Ma do wyboru pole z lewej strony
(zjagodq) albo z prawej (z grzybem, na tym polu stoi pionek
Agnieszki). Doktada go z lewej strony i otrzymuje nowe zasoby
- grzyba i jagode - ktére umieszcza w swoim plecaku.

Przyktad

Eryka (szary pionek) doktada nowy kafelek potonin. Otrzymuje
grzyba i jagode z potqczonych tréjkqtnych pdl, z ktérych jedno
nalezy do kafelka, na ktérym znajduje sie jej pionek. Nie dostaje
Zziota i grzyba z drugiego powstatego pola.

Wudnwa plansgy

W miare postepu gry bedziecie dokfada¢ nowe kafelki terenu do tych utozonych na stole. Nowy kafelek doktadacie do 1 z krawedzi

z tréjkatnym polem. Zawsze dokladacie go do tego kafelka terenu, na ktérym stoi Wasz pionek. Jezeli do wszystkich krawedzi

z tréjkatnymi polami przylegaja juz inne kafelki terenu, to nie mozecie dotozy¢ nowego kafelka. Nie mozecie tez dotozy¢ kafelka, jezeli
miatby on nachodzi¢ na kafelek startowy. Jesli stoicie na polu stworzonym z potaczenia 2 kafelkéw, to mozecie wybra¢, do ktérego

z nich dotozy¢ nowy.



Pola powstate z potaczenia 2 trojkatnych pdl traktowane sa od teraz jako 1 pole. Koriczac ruch na takim polu, ot.rz'y'muj‘f
Pionek stojacy na takim polu traktowany jest jako stojacy na obu kafelkach terenu.

Doktadacie zawsze wierzchni kafelek ze stosu. Doktadajac, mozecie go dowolnie obracaé. Gdy skorcza sie kafelki lasu, doktadacie '
potoniny, a pozniej skaty. Nie ma zadnych ograniczen, jezeli chodzi o sasiedztwo - las moze sasiadowac zaréwno z potoninami, jak
i bezposrednio ze skatami. Gdy wyczerpie sie stos kafelkéw terenu, nie mozecie juz dokfadac nastepnych.

Przyktad

Kamila stoi na lesnym kafelku
szczytu. Nie moze zagrac karty
Odkrycia, poniewaz szczyt nie
jest kafelkiem terenu. Poza
tym kafelki szczytu nie
posiadajq trojkqtnych pdl,

do ktérych mozna by dotozy¢
kolejny kafelek terenu.

Przyktad

Agnieszka stoi na kafelku terenu z 1 wolnym
tréjkgtnym polem. Nie moze jednak zagra¢ karty
Odkrycia, poniewaz nowy kafelek terenu
nachodzitby na kafelek startowy.

0Pola planssy

Na planszy znajduja sie nastepujace rodzaje pél:

‘
Pola z zasobami - po zakonczeniu ruchu na takim polu pobieracie pokazane na nim zasoby. Zasoby s3
limitowane - jezeli w banku nie ma danego zasobu, to go nie otrzymujecie. Ograniczona jest réwniez

liczba zasobow, ktére mozecie nies¢ w plecaku (10). Jezeli macie juz wypetnione wszystkie miejsca,
mozecie podnies¢ nowy zaséb, jednak musicie odrzuci¢ do banku ktérys$ z zasobéw z plecaka.

Uwaga: endorfiny nie zajmujg miejsca w plecaku, a ich liczba jest nieograniczona.
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Pola konwersji — po zakoriczeniu ruchu na takim polu mozecie dokona¢ wymiany zasoboéw Przyktad
ukazanych na biatej czesci pola na zaséb lub nagrode z niebieskiej czesci. Wymiany mozecie Mariusz koriczy ruch na polu konwersji
dokonac wiecej niz raz, oczywiscie jezeli macie odpowiednia ilo$¢ zasobow. umozZliwiajqcym zamiane endorfin

na sakiewki. Postanawia zamieni¢
9 endorfin na 3 sakiewki. Odrzuca do banku

— TN — S = A
@ . ? \‘-_/) endorfiny i pobiera z niego sakiewki,
E % & % K % a (% ktére umieszcza w swoim plecaku.
ey 7 ‘:l’ .

Pola z rowerami - s3 normalnymi polami z zasobami. Majg dodatkowa funkcje zwigzang z kartg Rower.

@ . Pole wymiany - po zakorniczeniu ruchu na takim polu mozecie dokona¢ wymiany koszyka, stoika lub sakiewki
: tfﬁ\.’ na dowolne z nich. Wymiany mozecie dokona¢ wiecej niz raz.
| &)



W wyniku dziatania niektorych pél konwersji bedziecie dokfada¢ do kafelkéow terenu
kafelki szczytow. Kafelki szczytéw doktadacie do jednej z krawedzi kafelka terenu

z otwartymi $ciezkami, na ktérym stoi Wasz pionek. Doktadajac kafelek szczytu, mozecie
go dowolnie obraca¢. Nie musicie go doktadac tak, aby sie zgadzaty $ciezki (moga sie urywac,
nie ma wtedy przejscia miedzy polami).

Dokfadane do planszy kafelki szczytéw zawieraja specjalne pola. Zakonczenie ruchu

na takim polu nie daje zadnych bezposrednich korzysci, lecz umozliwia graczowi utozenie nagroda
na nim jednego ze swoich kamieni. Dopiero decydujac sie na utozenie kamienia

na szczycie, gracz otrzymuje wskazana na polu natychmiastowa nagrode oraz na koniec gry

otrzyma punkty zwyciestwa przemnozone przez mnoznik nadrukowany na jego kamieniu.

Przyktad e .' . Przyktad

Mariusz staje na polu na kafelku szczytu. Ktadzie kamien x 2 Na polu na kafelku szczytu leZzy kamien x 2 Mariusza,
i otrzymuje za darmo karte wedréwek z ryneczku, a na koniec wiec Eryka moze utozyc tylko mniejszy kamien x 2 albo kamien
gry dostanie 4 (czyli 2 x 2) punkty zwyciestwa. x 1. Po dofoZeniu kamienia otrzymuje karte wedréwek.

Gracz na 1 kafelku szczytu moze utozy¢ tylko 1 kamien. Jezeli na tym kafelku znajdowat sie juz kamien innego gracza, gracz moze
utozy¢ tylko kamien, ktéry bedzie mniejszy.

Uwaga: w grze wystepuja po 2 kamienie o wartosciach x 3 i x 2, jednak kazdy r6zni sie od pozostatych wielkoscia.

Yasoby na plansgy

W wyniku dziatania niektérych kart wedrowek gracze beda pozostawiac¢ na planszy zasoby. Od teraz osoba, ktéra zakonczy swoj ruch
na polu z dotozonymi zasebami, bedzie mogta je podnies¢, oprécz wykonania standardowej akcji z pola. Kiedy pionek zatrzymuje sie
na polu, gracz najpierw decyduje, czy podnosi lezace tam zasoby, a nastepnie moze wykonac akcje z pola. Jezeli gracz zdecyduje sie
podnies¢ zasoby, to musi podnies¢ wszystkie. Te, ktérych nie umiesci w plecaku musi odrzuci¢ do banku.

Przyktad

Agnieszka (z6tty pionek) zagrywa karte Spacer i
zatrzymuije sie na polu z konwersjq jagody,
grzyba i sakiewki na karte ogniska. Dodatkowo
na polu znajdujq sie pozostawione przez Kamile
zasoby - 2 ziota, sakiewka i jagoda. Agnieszka
nie ma juz miejsca w plecaku, jednak bardzo
zalezy jej na sakiewce. Odrzuca do banku jeden
z uzbieranych wczesniej zasobow i na jego
miejsce ktadzie zdobytq wtasnie sakiewke.
Pozostate zasoby lezqce na polu nie sq dla niej
interesujqce - od razu odrzuca je do banku.
Nastepnie Agnieszka odrzuca ze swojego
plecaka sakiewke, grzyba i jagode, by zamieni¢
je na karte ogniska.
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Oflagiody

Na niektorych polach konwersji, niektérych szczytach i na kartach panoram
znajduja sie nagrody:

g

Endorfiny - pobierz z banku wskazang liczbe endorfin.

Karta wedrowek — wybierz 1 z kart z ryneczku i dotagcz do swojej
talii wedrowki (wez ja na reke) bez optacania jej kosztu. Uzupetnij
ryneczek.

Karta ogniska - wez 5 wierzchnich kart z talii ogniska. Wybierz
1 i odstonieta utéz przed soba. Od teraz mozesz korzystac z efektu
tej karty. Pozostate karty potdéz w dowolnej kolejnosci pod spéd talii
ogniska.

Kafelek szczytu - wezZ wierzchni kafelek szczytu ze stosu

odpowiadajacego rodzajowi terenu, na ktérym znajduje sie Twoj

pionek, tzn. jezeli stoi na kafelku lasu, to wez wierzchni kafelek Przyktad
. szezytu ze stosu lasu, jezeli na potoninie, to ze stosu potonin, jezeli

na skafach, to ze stosu skat. Dot6z go do jednej z krawedzi kafelka

z otwartymi sciezkami, na ktérym stoi Twoj pionek. Doktadajac

kafelek szczytu, mozesz go dowolnie obracac. Nie musisz go

doktadac tak, aby sie zgadzaty Sciezki (moga sie urywag, nie ma

wtedy przejscia miedzy polami). Za kazdy dotozony kafelek

szczytu pobierz odznake turystyczng odpowiadajaca jego

rodzajowi. Jezeli wszystkie krawedzie s zajete lub nie ma juz

kafelkow danego rodzaju, nie mozesz dotozy¢ kafelka szczytu i nie

otrzymujesz tej nagrody.

Kamila (niebieski pionek) wchodzi na pole konwersji.
Postanawia uzy¢ tego pola dwukrotnie, wiec odrzuca
do banku 2 grzyby i 4 ziota. Nastepnie doktada do
kafelka terenu, na ktérym stoi jej pionek, 2 kafelki
szczytow ze stosu lasu i pobiera 2 lesne odznaki
turystyczne.

Uwaga: w rozgrywce we 2 osoby, jezeli zostanie
Gp zakupiona druga karta danego stopnia, to odrzudcie
(ouum g do pudetka trzecia karte tego samego stopnia

Zagrywajac karte Obozowisko, stopien karty punkty zwyciestwa ! ods’fonae.nastepnq.

mozesz kupic 1 karte panoram.
Wybierasz 1 z odstonietych kart ze
stopniem | (jezeli jest to Twoja
pierwsza karta panoram) lub o 1
stopien wyzsza od karty, ktéra
ostatnio kupites. Optacasz jej koszt
znajdujacy sie w lewym dolnym rogu
karty (na biatym polu) i uktadasz ja
przed soba. Natychmiast otrzymujesz
nagrode znajdujaca sie w prawym
dolnym rogu karty (na niebieskim
polu). Na koniec gry otrzymasz liczbe
punktow zwyciestwa widniejaca

w prawym gornym rogu karty.
Odstaniasz kolejng karte ze stosu.

Przyktad

Agnieszka gra z Erykq. W poprzedniej rundzie Eryka
kupita swojq pierwszq panorame (stopnia l). W tej
rundzie Agnieszka rowniez kupuje swojq pierwszq
panorame. Poniewaz jest to druga zakupiona w grze
panorama stopnia I, Agnieszka odrzuca do pudetka
koszt karty nagroda pozostatq trzeciq karte panoramy stopnia I.




Lakodegeaie guy
Gra konczy sie, gdy zostana spetnione 2 z 3 warunkow:

@ ktérys z graczy wystawit na plansze pigty kafelek szczytu ze skatz
na rewersie (przy czym nie wszystkie kafelki szczytéw z lasami
i pofoninami musza zosta¢ wytozone);

@ ktorys z graczy wytozyt na plansze swoj ostatni kamien;
@ ktorys z graczy ukoniczyt caty szescioczesciowa panorame.

Gracz, ktory wywotat koniec gry, rozgrywa swojg ture do konca. Nastepnie

wszyscy gracze (wlgcznie z nim) rozgrywaja swoja ostatnia ture. ostatni kamien i odb

Poniewaz wcze$niej Agnieszka
Teraz nastepuje podliczenie punktéw zwycigstwa {}? za: skompletowata wszystkie 6 czesci swo

panoramy, zostat wywotany koniec gry.
Nastepnie wszyscy gracze rozgrywajq
kolejno swoje ostatnie rundy. Gra
zakonczy sie po ostatniej rundzie
zebrane karty panoram; Mariusza.

zdobyte odznaki turystyczne;

karty ogniska, ktdre okreslajg dodatkowe sposoby zdobywania punktéw zwyciestwa;

wytozone na plansze kamienie.

"L X

Wygrywa gracz, ktéry zgromadzit najwiecej punktéw zwyciestwa {} . W sytuacji remisu gracze dziela sie zwyciestwem.

Przyktad
Agnieszka zakoriczyta gre z 4 odznakami n , 4 kartami panoram , kartq ogniska: punkty za endorfiny, ktérych zebrata 9 .
i 3 kamieniami [F7N . W sumie zebrata 85 punktow zwycigstwa.
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; % @pm} kant wedrbwel

(w nawiasach podano, ile kopii danej karty znajduje sie w grze)

Zwiedzanie (5)

Porusz swoim pionkiem o 1 pole lub 2 pola.
Pamietaj - poruszasz sie wzdtuz sciezek. Ignorujesz
(przeskakujesz) pola zajete przez pionki innych
graczy. Po zakoriczeniu ruchu mozesz rozpatrzy¢
efekt pola, na ktérym wyladowat pionek.

Bieg (4)

Porusz swoim pionkiem o doktadnie 4 pola.
Pamietaj - poruszasz sie wzdtuz Sciezek.

Ignorujesz (przeskakujesz) pola zajete przez pionki
innych graczy. W 1 ruchu nie mozesz tego samego
pola odwiedzi¢ 2 albo wiecej razy.

Po zakonczeniu ruchu mozesz rozpatrzy¢ efekt pola,
na ktérym wyladowat pionek.

Skrot (4)

Jezeli bezposrednio nad, pod polem, po lewej lub
prawej stronie pola, na ktérym stoi Twoj pionek,
znajduje sie niezajete pole, to zagrywajac te karte,
mozesz sie na nie przesuna¢, bez wzgledu na to,
czy oba pola taczy Sciezka, czy nie. Po zakonczeniu
ruchu mozesz rozpatrzy¢ efekt pola, na ktérym
wyladowat pionek.

Rower (5)

Przesun swoj pionek na dowolne, niezajete pole

z rowerem. Po zakoriczeniu ruchu mozesz rozpatrzy¢
efekt pola, na ktérym wyladowat pionek.

Paralotnia (3)

Z dowolnego pola na skatach przesun swoj
pionek na dowolne, niezajete pole z co najmniej
1 endorfing na potoninach lub w lasach.

Albo:

Z dowolnego pola na potoninach przesun swoj
pionek na dowolne, niezajete pole z endorfing

w lasach. Po zakonczeniu ruchu mozesz rozpatrzy¢
efekt pola, na ktérym wyladowat pionek.

Mate zbiory (3)

Pobierz z banku grzyba, jagode lub zioto i umies¢
w plecaku. Nastepnie ten sam zaséb umies¢

na polu zajmowanym przez Twéj pionek.

Przyktad
Mariusz zagrywa karte Skrét — moze przesungc
swdj pionek w gore po urwanej sciezce albo

w prawo po Sciezce. Nie moze przesungc sie

w lewo, bo stoi tam :
pionek Agnieszki, é - b
ani w dét, bo nie

ma tam pola.

Przyktad

Mariusz zagrywa karte Paralotnia — poniewaz
jego pionek znajduje sie na polu ze skatami,
moze przeniesc sie na pole z endorfing w lesie,
pole z 2 endorfinami na potoninie

lub na tgczone pole z ziotami i endorfing.

Nie moze przenies¢ sie na pole z 2 endorfinami
na skatach.



Duze zbiory (3)
Karta ta dziata tak, jakbys wykonywat 2 razy po sobie akcje karty Mate zbiory.
Mozesz wybrac 2 razy inny zaséb.

Kosz grzybow (3)

Odrzu¢ ze swojego plecaka 2 grzyby i umies¢ w nim 1 koszyk. Nastepnie umies¢ drugi koszyk na polu
zajmowanym przez Twéj pionek. Wymiany mozesz dokona¢ wiecej niz raz, oczywiscie jesli masz odpowiednia
ilos¢ zasobow.

Stoik jagod (3)
Odrzu¢ ze swojego plecaka 2 jagody i umies¢ w nim 1 stoik.
Nastepnie umie$¢ drugi stoik na polu zajmowanym przez Twéj
pionek. Wymiany mozesz dokona¢ wiecej niz raz,
oczywiscie jesli masz odpowiednig ilos¢ zasoboéw.

Sakiewka ziot (3)

Odrzu¢ ze swojego plecaka 2 ziota i umies¢ w nim
1 sakiewke. Nastepnie umies¢ druga sakiewke

na polu zajmowanym przez Twéj pionek.
Wymiany mozesz dokona¢ wiecej niz raz,
oczywiscie jesli masz odpowiednig ilos¢ zasobow.

Wypatrywanie (3)

Mozesz odtozy¢ na spdd talii wszystkie karty
zryneczku i go uzupetni¢. Nastepnie mozesz
kupi¢ 1 z nowych kart z ryneczku.

Uwaga: w przypadku kart Mate zbiory, Duze zbiory, Kosz grzybéw,
Stoik jagdd, Sakiewka ziét, gdy podczas ich zagrywania w banku
znajduje sie tylko 1 wybrany zaséb, umieszczacie go jedynie w swoim
plecaku, bez umieszczania drugiego na polu.



Opisy kaxt ogaislea. s
Gdy masz otrzymac karte ogniska, dobierz 5 wierzchnich
kart i wybierz z nich 1. Pot6z jg odkryta przed soba,
a pozostate, w dowolnej kolejnosci, potéz na spodzie talii
ogniska. Od teraz mozesz korzystac z efektu tej karty. Karty
ogniska ulepszaja dziatanie innych kart wedréwek lub

wprowadzaja dodatkowy sposéb na zdobycie punktéw
zwyciestwa.

Jesli masz otrzymac wiecej niz 1 karte ogniska, to wybierasz
je kolejno, za kazdym razem wybierajac z puli 5 wierzchnich
kart z talii ogniska.

v

llekro¢ umieszczasz w swoim plecaku
8 ] grzyba, umie$¢ w nim 1 dodatkowego
' grzyba.

=

v

=

llekro¢ umieszczasz w swoim plecaku
jagode, umies¢ w nim 1 dodatkowa
jagode.

llekro¢ umieszczasz w swoim plecaku
zioto, umies¢ w nim 1 dodatkowe zioto.

llekro¢ doktadasz kafelek szczytu, o ile
to mozliwe, dotéz dodatkowy kafelek
szczytu tego samego rodzaju za darmo.
Jezeli to zrobites, pobierz tez
odpowiednie odznaki turystyczne.

llekro¢ zagrywasz karte startowa Spacer,
zamiast jej normalnego efektu mozesz przesu'riqc’
swoj pionek o 1 pole (na normalnych zasadach),
wykonac akcje tego pola, po czym przesunaé
pionek o jeszcze 1 pole i znéw wykonac akcje
pola. Jesli na ktéryms z tych pdl lezg jakies
zasoby, mozesz je zabrac.

llekro¢ zagrywasz karte startowa Marsz,
zamiast jej normalnego efektu mozesz przesuna¢
swoj pionek o 1 pole (na normalnych zasadach),
wykonac akcje tego pola, po czym przesunaé
pionek o jeszcze 1 pole i znéw wykona¢ akcje
pola. Jesli na ktéryms z tych pdl leza jakies
zasoby, mozesz je zabrac.

llekro¢ zagrywasz karte startowa Nauka,
zamiast jej normalnego efektu mozesz przesung¢
swoj pionek o 1 pole (na normalnych zasadach),
wykonac akcje tego pola, po czym przesunaé
pionek o jeszcze 1 pole i znéw wykona¢ akcje
pola. Jedli na ktéryms z tych pdl leza jakies
zasoby, mozesz je zabrac.

Masz w plecaku dodatkowe 4 miejsca
na zasoby.

W dowolnym momencie swojej rundy mozesz
odrzuci¢ do banku 6 endorfin i wzig¢ z niego
koszyk albo stoik albo sakiewke. Mozesz to

ponawia¢, jak dtugo chcesz i masz endorfiny.



Na zakonczenie gry, przy podliczaniu

punktéw potraktuj 1 ze swoich wytozonych
kamieni x 3, tak jakby byt kamieniem x 5.

Na zakonczenie gry, przy podliczaniu
punktéw otrzymujesz 5 punktow
zwyciestwa za kazdy koszyk w Twoim
plecaku.

Na zakonczenie gry, przy podliczaniu
punktéw otrzymujesz 5 punktow
zwyciestwa za kazdy stoik w Twoim
plecaku.

Na zakonczenie gry, przy podliczaniu
punktéw otrzymujesz 5 punktow
zwyciestwa za kazda sakiewke w Twoim
plecaku.

Na zakonczenie gry, przy podliczaniu
punktéw otrzymujesz 1 punkt
zwyciestwa za kazda posiadang przez
Ciebie endorfine.

Na zakonczenie gry, przy podlicza
otrzymujesz 5 punktow zwyciestw: C
posiadang przez Ciebie karte ogniska (wiacznie
ztq).

Na zakonczenie gry, przy podliczaniu punktow
otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa za kazda
posiadang przez Ciebie karte panoram.

Na zakonczenie gry, przy podliczaniu punktow
otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa za kazda
posiadang przez Ciebie karte wedréwek, poza
kartami startowymi.

Na zakonczenie gry, przy podliczaniu punktow
otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa za kazda
posiadang przez Ciebie odznake turystyczna.




Cesto gapominane sosady;

Karty

Karty wedrowek otrzymane z ryneczku bierzesz od razu na reke (strona 7).
Nie ma ograniczenia ilosci kart na rece (strona 6). 'ﬁ

Po zagraniu karty Obozowisko najpierw kupujesz karte panoram albo otrzymujesz 2 endorfiny, a nastepnie bierzesz wszystkie
swoje zagrane karty z powrotem na reke wraz z kartg Obozowisko (strona 7).

Zagrywajac karty Kosz grzybow, Sloik jagod, Sakiewka ziét, wymiany mozna dokonywa¢ wiecej niz 1 raz (strona 13).

Kafelki szczytow
Nagrode z kafelka szczytu bierzesz dopiero po dotozeniu swojego kamienia, a nie po wejsciu na kafelek szczytu (strona 9).

Na 1 szczycie moze lezec tylko 1 kamien kazdego z graczy. Na pole z kamieniem mozna dotozy¢ tylko mniejszy kamien
(strona 9).

Mozesz dotozy¢ jednoczesnie wiecej niz 1 kafelek szczytu, jesli przy kafelku terenu sg wolne miejsca i posiadasz odpowiednie
zasoby. Za kazdy dotozony kafelek szczytu pobierz odpowiednia odznake turystyczng (strona 10).

Plansza
Pola powstate z potaczenia 2 tréjkatnych pél naleza do obu kafelkéw terenu, ktére je utworzyty (strona 8).
W jednym ruchu nie mozna odwiedzi¢ tego samego pola wiecej niz raz (strona 6). Po skoriczonej i
Na polu wymiany i polach konwersji wymiany mozna dokonywac wiecej niz 1 razw 1 ruchu (strona 8). fezgrywee
Wchodzac na pole, na ktérym lezag zasoby, mozesz je podnies¢, a nastepnie wykonad akcje tego pola Boa:;gcr’:egéz:k?com
(strona 9).

=
Zasoby '

W dowolnym momencie swojej tury mozesz odrzuci¢ z plecaka zasoby, by zrobi¢ miejsce na nowe
(strona 8).
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