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WITAJCIE NA SZLAKU!

Mamy nadzieje, ze ta gra zainspiruje was do pieszych

wedréowek i odkrywania natury. W grze SZLAKI
zbieracie kamienie, liScie i zoledzie. Pamietajcie jednak,
zeby z wedrowek po prawdziwych szlakach zabierac do
domu tylko mite wspomnienia.

ELEMENTY GRY

u 5 plytek szlaku E 1 ptytka poczgtku

szlaku e

W plytka korca szlaku Q - 1 ptasie trofeum

(¥

I® 1 kosé natury e 4 manierki

M | niedzwiedz ﬁ 4 turystow

@ 15 znacznikéw zotedzi 1 zeton storica
@ 15 znacznikéw lisci ;E 42 karty odznak

@ 15 znacznikéw kamieni £ 34 karty zdjeé

O GRZE

Podczas gry bedziecie wedrowaé tam iz powrotem po szlaku.

W kazdej turze poruszacie swoich turystow po szlaku, zbieracie
znaczniki i robicie zdjecia. Na swojej drodze mozecie napotkacé
niedzwiedzia, ktdry zapewni wam dodatkowe premie. Na poczgtku
inakoncu szlaku mozecie wymieni¢ zebrane znaczniki na odznaki,
zanim rozpoczniecie droge w przeciwnym kierunku.

Zakazdym razem, gdy ktos dociera do konca szlaku, storice wedruje
kuzachodowi. Plytki szlaku spowite zmierzchem zapewniaja wiecej
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znacznikéw, ale nie bedzie to trwato wiecznie. Kiedy storice catkiem
zajdzie zahoryzontem, nastgpikoniec gry.

KONIEC GRY

Kazdy gracz podliczy punkty zdobyte za odznaki i zrobione
zdjecia. Sprawdzicie, kto otrzyma ptasie trofeum — nagrode
za posiadanie najwiekszej liczby ptakéw na swoich zdjeciach
iodznakach. Wygra gracz, ktory zdobedzie najwiecej
punktow.

PRZYGOTOWANIE GRACZY

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz bierze turyste i pasujaca
kolorystycznie manierke, a takze po jednym lisciu, Zotedziu
ikamieniu. Manierki powinny byé napelnione, jak pokazano
nailustracji ponizej.

% .
KAZDY GRACZ
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PRZYGOTOWANIE
PLANSZY

Podczas pierwszej rozgrywki
sugerujemy utozenie szlaku
jaknailustracii.

1. SZLAK - Potasujcie 5 plytek szlaku. Uldzcie je

obok siebie, strong dnia do gory. Pod plytkami zlisciem,
zoledziem i kamieniem umie$écie odpowiednie znaczniki.
Ptasie trofeum umiesécie pod plytka z symbolem &~ Iy .

2a. POCZATEK € / 2b. KONIEC @ SZLAKU-
Plytke poczatku szlaku (2a) umiesécie na lewo, a ptytke
kornica szlaku (2b) na prawo od plytek szlaku. Plytki
poczatku i konca szlaku sg w lewym dolnym rogu oznaczone
symbolem & , wskazujacym liczbe graczy, przy ktoérej sa
wykorzystywane. Upewnijcie sie, ze plytki sg odwrocone
poprawng strong do gory.

3. ODZNAKI - Potasujcie karty odznak i polézcie je

w zakrytym stosie pod poczatkiem szlaku. Umiesccie po

2 odkryte karty obok poczatku i konca szlaku. Kazdy gracz
dobiera po 1 karcie odznaki ze stosu (nie pokazujgc

jej pozostalym).
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4. ZDJECIA - Potasujcie karty zdjeé i potézcie
je w zakrytym stosie obok konca szlaku.

5. NIEDZWIEDZ | SLONCE - Umieéccie
niedzwiedzia na srodkowej plytce szlaku. Ko$é natury
poldzcie w zasiegu wszystkich graczy. Zeton storica umieéécie
nad plytkg konca szlaku - tak, by wskazywat symbol pierwszy
od prawej.

6. TURYSCI - Wylosujcie pierwszego gracza.

2 lub 3 graczy * Kazdy gracz umieszcza swojego turyste na
plytce poczatku szlaku, zwrdconego w prawo, w strone jego konca.

4 graczy ° Pierwszy gracz oraz gracz po jego lewej stronie
umieszczajg swoich turystow na koncu szlaku 6 , Zwroconych
w lewo. Dwaj pozostali gracze umieszczajg swoich turystéw na
poczatku szlaku °, zwréconych w prawo.

Gotowe! Mozecie wyruszy¢ na szlak!



TURA GRACZA

WEDROWKA WZDtUZ SZLAKU * W swojej turze gracz
: moze poruszy¢ swojego turyste o 1lub 2 ptytki na szlaku,
bl zawszew kierunku, w ktérym jest zwrdécony (wskazuje na to
E jego czapkaikij ﬁ —>). Po ruchu gracz wykonuje akcje
z plytki szlaku, na ktorej sie zatrzymat.

Akqe, ktore gracz wykonuje na kazdej z ptytek:

DZIEN « Wez 1 zoladz ‘
NOC - Wez 2 zoledzie “
DZIEN - Wez 11i4¢ ]

NOC » Wez 2 liscie “

@ “4g DZIEN * Wez1kamier I

NOC » Wez 2 kamienie ‘ ‘




- .
DZIEN ° Zamien 1 posiadany znacznik
a dowolnego rodzaju na 2 znaczniki innego rodzaju
NOC ¢ Zamien 1znacznik dowolnego rodzaju na
| 2 znaczniki pozostatych rodzajow (kazdy inny)

T . , g
:? = DZIEN ¢ Zaptac 1 dowolnym znacznikiem,
L) aby zrobic zdjecie (zobacz str. 8)

NOC - Zrob zdjecie bez optacania kosztu

€© POCZATEK SZLAKU
P

: Odwré¢ swojego turyste w prawo,
(1] :
w strone konca szlaku

Napelnij manierke, odwracajac ja
(oile jest pusta)

© Zdobadz odznaki (zobacz str. 10) y

€ KONIEC SZLAKU

000 PY Odwrdé swojego turyste w lewo, w strone
poczatku szlaku

© Zdobadz premie za pozycje storica
© Przesunizeton storicawlewo (zobacz str. 11)

O Zdobadz odznaki (zobacz str. 10)
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MANIERKA ¢ W swojej turze zamiast poruszy¢
swojego turyste o 1lub 2 ptytki szlaku, gracz moze
skorzystac z napelnionej manierki, aby poruszy¢
go na dowolng plytke szlaku (w kierunku,

w ktorym jest zwrécony). Po wykorzystaniu
manierki nalezy odwrocié jg na ,pustg” strone.
Manierki nie mozna wykorzystaé ponownie,
dopdki nie napelni sie jej na poczatku szlaku. Pusta

ZROBIENIE ZDJECIA * Zdjecia

Dobierz: ';‘}1 - zapew1?iajalpunkty orazptaki, liczone
. do ptasiego trofeum. Za kazdym razem,
gdy gracz wykonuje akcje zrobienia
ALBO .. .
szQ01aE, ma dowyboru 2 opcje:
moze dobraé dwie zakryte karty ze stosu
Dobierz 1

odkryte 1 p zdje¢, zatrzymac jedna, a druga odrzuci¢
‘m\a L] odkrytanastos zdjec¢ odrzuconych
— ALBO - zabra¢ wierzchnie zdjecie
ze stosu zdjec odrzuconych. Wybrane zdjecie gracz umieszcza
(zakryte) obok swojej manierki. Moze ogladac swoje zdjecia, kiedy
tylko chce, ale nie moze pokazywac ich innym graczom.

Jesli stos zdjec sie wyczerpie, odwrdccie stos zdje¢ odrzuconych
istworzcie z nich nowy stos. Nie tasujcie tych kart!

Nakoniec gry gracze ujawniaja zrobione zdjecia i dodaja widoczne
nanich punkty do swojego wyniku za zdobyte odznaki. Poréwnajcie
tez zaobserwowana liczbe ptakéw, by ustalic, kto zdobedzie ptasie
trofeum (zobacz str. 12).




NIEDZWIEDZ MR - Zawsze, gdy turysta skoriczy ruch na
plytce z niedzwiedziem, nastepuje spotkanie! Gracz rzuca koscig
natury, nastepnie przenosi niedzwiedzia na plytke odpowiadajgcg,
wynikowi na kosci. Gracz moze wykonac akcje tej plytki niezaleznie
od tego, czy jest ona odwrdconana strone dnia, czy nocy.

Jesli wynik nakosci wskazuje #8|, sracz moze przesunaé
niedzwiedzia na dowolng plytke szlaku, wigcznie z ta, na ktorej
znajduje sie obecnie. NiedZzwiedzia nie mozna przesunaé na
poczatek ani koniec szlaku.

Pamigtajcie: gracz moze wybrac, czy najpierw wykonuje akcje
plytki, na ktorej stoi jego turysta, czy najpierw wykonuje akcje
niedzZwiedzia.

SCIANKI NA KOSCI NATURY
| ODPOWIADAJACE IM PLYTKI SZLAKU

PRZYKLAD: Turysta koviczy ruch na ptytce z lisciem. Znajduje

sie na niej réwniez niedgwiedz, wiec gracz rzuca kosciq. Wynikiem ‘
rzutu jest symbol kamienia, gracz musi przesungé niedzwiedzia

na ptytke z tym symbolem. Gracz moze wziqc lis¢ z ptytki, na

ktorej znajduje sie jego turysta, oraz kamien z ptytki niedzwiedzia.

Jedli na odznace znajduje sie symbol niedzwiedzia

lub wskazuje go zeton slorica, oznaczato, ze
gracz rzuca koscig natury, przesuwa niedzwiedzia

na odpowiedniq plytke i moze wykonaé jej akeje.




E Typ odznaki:lis¢ ~ Typ odznaki: zotqdé Weszystkie 3 typy

RECYKLING u OBSERWATOR u NAUKA

Zdobywasz Y, jedi
masz najwigeej ptakéw

ODZNAKI ¢ Kiedy turysta dotrze do poczatku lub konca
szlaku, gracz moze zdoby¢ odznaki: jedng lub obie z dwdch
widocznych i/lub odznake z reki. Oznacza to, ze gracz moze
nie zdoby¢ zadnej lub zdoby¢ jedng, dwie albo wszystkie

trzy odznaki. Aby zdoby¢ odznake, nalezy zwrécié do puli
wskazane (A) znaczniki. Zdobytg odznake umieszcza odkryta
obok swojej manierki.

Zdobyte odznaki przynosza punkty na koniec gry (B). Na
niektérych z nich jest symbol ptaka (€). Odznaki zazwyczaj
zapewniajg dodatkowsg akcje (D), ktérg mozna wykonac
zaraz po jej zdobyciu. Akcja ta jest jednorazowa i musi zostaé
wykonana natychmiast po zdobyciu odznaki, w przeciwnym
razie przepada. Niektore odznaki zapewniajg punkty za

typ zebranych wezesniej odznak. Typ odznaki znajduje sie

w lewym gérnym rogu (E), a lista i opis wszystkich odznak
znajduje sie na stronach 14-15.

Po skonczonej turze gracza uzupelnijcie nowymi kartami
wszystkie zdobyte odznaki. Jesli gracz zdobyl odznake z reki,
dobiera kolejng ze stosu (pamietajcie, zeby nie ujawniaé

jej innym graczom).




SLONCE * W toku gry storice bedzie stopniowo
zachodzi¢, przesuwajac sie od konca szlaku w strone
poczatku szlaku. Gdy stonice opusci plytke szlaku, dang
plytke nalezy odwrdcic na strone nocy.
Kiedy turysta dotrze do konica szlaku (A), gracz zdobywa
aktualng premie za polozenie stonca:
« jesli zeton stonica znajduje sie nad torem stonica (B),
gracz zdobywa premie, ktorg wskazuje zeton,
« jeslizeton stonca znajduje sie nad ptytka szlaku,
gracz moze wykonac akcje tej ptytki.
Po zdobyciu premii gracz przesuwa zeton storica o 1 ptytke
w kierunku poczatku szlaku (C). Storice musi przesunaé sie nad
kazdym polem toru storica na plytce konca szlaku, nastepnie nad
kazda z plytek szlaku, a takze nad kazdym polem toru stonicana
plytce poczatku szlaku. Kiedy storice przesunie sie z danej plytki
szlaku na kolejng, nalezy odwrocic jg na strone nocy. Znajdujacy
sie na niej turysci lub niedzwiedz pozostajg na swoim miejscu.
Plytek poczgtku i konica szlaku nie nalezy odwracac.

Graczmoze wykonad akcje zptytki, nad h Po przesunigciu zetonu storica
Ftorg obecnie znajduge sig Zeton storica. u odwrdccie ptytke na strone nocy.
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LIMIT ZNACZNIKOW - Pod koniec swojej tury gracz moze
posiada¢ maksymalnie 8 znacznikow. Jesli ma ich wiecej,
decyduje, ktére z nich zwrdcié do puli, i zachowuje pozostate 8.

KONIEC TURY ¢ Po tym, jak gracz przemiesci swojego
turyste i wykona akcje/e plytki szlaku, sprawdza, czy:

* nie posiada wiecej niz 8 znacznikow,
* maw rece karte odznaki,

» napoczgtku i koncu szlaku znajdujg sie po
2 odkryte karty odznak.

Nastepnie swoja ture rozgrywa gracz siedzacy po jego lewej stronie.
Gracze wykonuja tury w ten sposob az do zakoriczenia gry.

KONIEC GRY

Kiedy turysta ktoregos z graczy dociera do konca szlaku,
astonice znajduje sie na ostatnim, pierwszym od lewej polu toru
storica (na plytce poczgtku szlaku), gracz ten za darmo robi
zdjecie i umieszcza zeton stoiica obok swojej manierki. Kazdy

z pozostalych graczy wykonuje jeszcze po jednej turze.

W ich turach storice nie porusza sie, wiec premie za
potozenie stonica nie sg przyznawane. Kiedy gracz po prawej
stronie od osoby, ktéra ma zeton storica, wykona swojg
ostatnig ture, gra dobiega konica. Nadchodzi czas podliczenia
punktéw!

Odkryjcie swoje zdjecia i policzcie, po ile ptakéw udato sie
wypatrzec¢ kazdemu z graczy. Osoba z najwyzszym wynikiem
zdobywa ptasie trofeum, warte 4 punkty. Jezeli dojdzie do
remisu, wszyscy remisujgcy gracze otrzymuja po 4 punkty za

E?— Py m———




Policzcie punkty za zdobyte odznaki, zdjecia i ptasie
trofeum. Gracz, ktéry ma ich najwiecej, wygrywa gre!

W przypadku remisu zwycieza ten, kto (kolejno):

1. zdobyl najwiecej odznak, 2. zrobil najwiecej zdjec,
3. zobaczyl najwiecej ptakow.

Jezeli nadal jest remis, remisujacy dziela sie zwyciestwem.

CZESTE PYTANIA

Czy moge poruszy¢ mojego turyste na plytke,
na ktorej znajduje sie juz inny turysta? Tak. Turysci

w zaden sposob nie ,blokujg” ptytek szlaku.

Czy moge wykorzysta¢ manierke, zeby poruszy¢ mojego
turyste bezposrednio z poczatku do konica szlaku lub
odwrotnie? Tak, mozna w ten sposob poruszy¢ turyste.

Co sie stanie, gdy zdobede odznake, ale nie moge wykonaé

jej akcji dodatkowej? Akcja dodatkowa przepada. Optaca sie
by¢ dobrze przygotowanym!

Czy slonce porusza sie, kiedy turysta dotrze na ptytke
poczatkowa? Nie.

Co sie stanie, jesli zdobede odznake NASEONECZNIENIE
w trakcie ostatniej rundy gry? Wykonaj akcje zdjecia.

Jesli masz jakie$ pytanie dotyczqgce rozgrywki albo

w pudetku brakuje kiéregos elementu, skontaktuj sie z nami
mailowo na adres info@albipolska.pl lub za posrednictwem
naszego konta na Facebooku — @AlbiPolskaGry. Wiecej gier
znajdziesz na www.albipolska.pl.



NAZWA PUNKTY AKCJA DODATKOWA
ODZNAKI I PTAKI

APTECZKA 1 punkt Wez 1 dowolny znacznik.

ASTRONOMIA 1 punkt Zdobadz dodatkows odznake bez
optacania jej kosztu. Moze to by¢
jednaz odznak dostepnych po
stronie szlaku, przy ktorej jestes,
lub odznaka, ktorg masz w rece.

BADANIA 2 punkty Ta odznaka kosztuje o 1 znacznik
mniej za kazdg zdobyta wezesniej
odznake tego samego typu.

FOTOGRAF 4 punkty Wykonaj akcje zrobienia zdjecia

(zobacz str. 6).

PRZESLtONA 2 punkty Wykonaj 2 akcje zrobienia zdjecia

zrzedu.

KARABINEK Ta odznaka jest warta tyle punktéw, ile
najwyzej punktowana odznaka, ktérg udato ci
sie zdoby¢.

KARTOGRAF 3 punkty Wez 2 wskazane znaczniki.

| NAWIGATOR

KOLEKCJONER T3 odznaka jest warta 1 punkt za kazda
zdobytg przez ciebie odznake wskazanego
typu, wilgcznie z kolekcjonerem. Np. jesli masz
odznake kolekcjoneralisei i 3 inne odznaki
w typie ,liscia”, zdobywasz 4 punkty.




NAZWA PUNKTY AKCJA DODATKOWA
ODZNAKI 1 PTAKI

NASLONECZNIENIE 5 punktéw  Zdobadz aktualng premie za
potozenie stonica. Nie przesuwaj
stonica!

NAUKA 3 punkty Ta odznaka jest traktowana jako
wszystkie typy (lis¢, zolgdz,
kamien) na potrzeby podliczania
odznaki kolekcjonera.

OBSERWATOR 2 punkty Zdobadz dodatkowe 2 punkty,
+1 ptak jeslinakoniec gry zdobedziesz
ptasie trofeum (nawet jesli
zdobywasz je remisem).

OBSERWATOR 3 punkty Brak akcji dodatkowej.
PTAKOW +2 ptaki

POSZUKIWACZ 2 punkty Wykonaj akcje niedzwiedzia.
+1 ptak

RECYKLING 4 punkty Wymien 1 znacznik na 2 inne
tego samego typu. Jesli nie masz
znacznika na wymiane, nie
mozesz skorzystac z tej akcji
dodatkowej].

WSPINACZKA 6 punktéw  Brak akcji dodatkowe;j.
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