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PARK] ro zmierzcHu

W pierwszym rozszerzeniu do gry PARKI -, Po zmierzchu
znajdziecie nowe karty parkow z ekscytujacymi akcjami,
zmienione karty lat z nowymi bonusami punktowymi
oraz ciekawe sposoby na zwiedzanie szlaku dzieki biwa-
kom. Dodali$my tez kilka nowych znacznikow przyrody.
Nowe karty parkdw uzupelniajg dotychczasowy zestaw
kart pozostalymi amerykanskimi Parkami Narodowymi
(wedtug stanu z maja 2020), ktdrych nie byto

w grze podstawowej. WERSJA 1.0

2

o Keymaster” (0By Fifty -Tiine Pankes



ELEMENTY GRY

1 plansza biwaku

24 karty parkéw (ROZMIAR TAROT - 70 X 120 MM)

4 znaczniki przyrody (DREWNIANE)

4 znaczniki namiotow (DREWNIANE)

"8l 26kartlat (ROZMIAR SMALL - 50 X 75 MM)

6 kafli biwakow ( 46 X 75 MM )

Przygotujcie gre ,,Parki” w taki sam sposob, jak w grze podsta-
wowej, ale z nastepujgcymi zmianami:

* DODATKOWE PARKI -« Potasujcie karty parkéw

Y 7 rozszerzenia ,Po zmierzchu” razem z kartami parkéw
~ z gry podstawowej. Umiesccie talie parkéw na planszy
i odkryjcie trzy karty parkow, tak jak zwykle.
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ZNACZNIKI PRZYRODY - Kazdy gracz
otrzymuje na poczatku gry jeden znacznik
przyrody.
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PRZYGOTOWANIE BIWAKU - Po przygotowaniu szlaku
umiesccie plansze biwaku pod poczgtkiem szlaku. Odwroé-
cie janastrone w przypadku gry dla 4 lub 5 graczy.

Zbierzcie kafle biwakdéw. W grze dla 5 graczy umiesccie kafel
4 @ w obszarze biwakéw po prawej stronie planszy biwaku.
W przeciwnym razie odtézcie go do pudetka.

Potasujcie pozostale kafle biwakéw. Dodajcie trzy z nich do
obszaru biwakow, a pozostate odtézcie do pudetka. Odwrdc-
cie wszystkie kafle w obszarze biwakéw na strone znumerem
sezonu o w lewym dolnym rogu.




ROZBICIE NAMIOTOW - Po rozmieszczeniu znacznikéw
pogody umiesécie na szlaku znaczniki namiotéw @ nad
znacznikami pogody w miejscach oznaczonych gwiazdkami
na ponizszym rysunku:
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W grze dla 1-3 GRACZY wykorzystywane sg 3 @
Odtdzcie pozostaly @ do pudelka. Jeden @ powinien by¢
umieszczony na plytce miejsca na szlaku tuz przed koricem
szlaku. Poruszajgc sie w kierunku poczatku szlaku, pomiedzy
kolejnymi pltytkami miejsc z @ powinna by¢ 1 plytka miejsca

bez @

W grze dla 4-5 GRACZY, umiesccie dodatkowy @ po-
miedzy dwoma @ najblizszymi poczatku szlaku.
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KARTY LAT - Odidzcietalielatzgry podstawowejdo pudetka
- te karty nie s uzywane w grze z rozszerzeniem ,,Po zmierz-
chu”. Potasujcie talie lat z rozszerzenia ,,Po zmierzchu” i roz-
dajcie po 2 karty kazdemu z graczy. Umiesccie talie lat na plan-
szy biwaku. Kazdy gracz wybiera jedna z otrzymanych kart lat
iodrzuca pozostalg zakryta na spdd talii.

Karty lat z rozszerzenia ,,Po zmierzchu” sg
zawsze odrzucane zakryte na spdd talii.

WSKAZOWKA - Aby uzyskaé wariant z wickszym zageszcze-
niem nowych kart parkow, potaczcie 24 karty parkéw z rozsze-

rzenia ,,Po zmierzchu” z 24 losowymi lub wybranymi przez siebie
kartami parkéw z gry podstawowej. Teraz potowa kart parkéw
bedzie miala’AKCJ E NATYCHMIASTOWA.
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SZCZEGOLY KART LAT

Talia lat z rozszerzenia ,,Po zmierzchu” daje graczom nowe
cele osobiste oraz nowe warianty celéw z gry podstawowe;j.
Gracze moga tez podczas gry zdobywaé¢ dodatkowe karty lat
poprzez akcje na kartach parkéw oraz kaflach biwakow.

Kazdy cel jest teraz okreslony
przyrostowo — im lepiej go spet-
nisz, tym wiecej punktéw otrzy- - a—
masz. Karty lat z rozszerzenia ,,Po 1 i H Y ‘m

zmierzchu” mogg dawaé po 11ub 2 E L

vl

punkty za kazde spelnienie celu,
co w efekcie moze daé¢ dosé sporo 3 PARKI .
punktéw na koniec gry. i‘ I .
Wszelkie karty lat zdobywane ”m
podczas gry pozostajg zakryte - . .
przed innymi graczami az do pod-

liczania punktacji na konicu gry.

PUNKTACJA - Gracz moze mieé¢ dowolng liczbe kart lat,
ktore beda punktowaé na koniec gry. Jednakze, jesli gracz
ma kilka egzemplarzy tej samej karty, to moze za dany cel za-
punktowad tylko raz. Jesli ktos dobierze duplikat juz posia-
danej karty, to powinien staraé sie jg wymieni¢ przy uzyciu
akcji biwaku.

| WEZS  PRZYKLAD - Karta ,Podréznik”
R daje punkt za kazdy zestaw zlozony
ze wszystkich 4 symboli znacznikéw

&

A n o B8 na wszystkich parkach zwiedzonych
O yrstow i b | przez gracza. Jesli gracz zakoriczyl gre

o - JuPARKALE z 4 symbolami storica, 6 symbolami

wody, 10 symbolami gér i 7 symbolami
lasu na zwiedzonych przez siebie par-
kach, zdobywa 4 punkty. Nawet jesli
skonczy gre z 2 kartami ,,Podréznik”, to
zdobedzie punkty tylko za jedng z nich.

UWAGA -« Do celéw na kartach
lat liczg sie tylko symbole na lewo
od f Symbole w obszarze akcji
natychmiastowej na kartach par-
kéw z rozszerzenia,, Po zmierzchu”
nie liczg sig do celow.




ALFABETYCZNY SPIS KART LAT

ALPINISTA

ASTRONOM

FOTOGRAF

KAJAKARZ

KANADYJKARZ

KOLEKCJONER

LESNIK

ODKRYWCA

PIECHUR

PLANISTA

PODROZNIK

PRZYRODNIK

STRAZNIK

WSPINACZ

ZBIERACZ

2 PUNKTY za kazde 3 zwiedzone
przez siebie parki z symbolem gor.

1 PUNKT zakazde 3 symbole storica
na zwiedzonych przez siebie parkach.

1 PUNKT zakazde 4 zrobione przez
siebie zdjecia.

2 PUNKTY za kazde 3 zwiedzone
przez siebie parki z symbolem wody.

1 PUNKT za kazde 3 symbole wody
na zwiedzonych przez siebie parkach.

2 PUNKTY zakazdy zestaw 3 zwie-
dzonych przez siebie parkéw wartych
odpowiednio 2, 314 punkty.

2 PUNKTY za kazde 3 zwiedzone
przez siebie parki z symbolem lasu.

1 PUNKT zakazdy zwiedzony przez
siebie park z akcja natychmiastows.

2 PUNKTY za kazde 3 zwiedzone
przez siebie parki z symbolem storica.

1 PUNKT zakazde 2 symbole storica
na kosztach swoich kart ekwipunku.

1 PUNKT zakazdy zestaw skladaja-
cy sie zsymbolilasu, gdr, storicaiwody
na zwiedzonych przez siebie parkach.

1 PUNKT za kazdy znacznik przy-
rody w swoich zasobach na konicu gry.

1 PUNKT zakazde 2 symbole lasuna
zwiedzonych przez siebie parkach.

1 PUNKT zakazde 2 symbole gér na
zwiedzonych przez siebie parkach.

2 PUNKTY za kazde 3 znaczniki
w swoich zasobach na koricu gry.
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SZCZEGOLY KART PARKOW

Karty parkéw z rozszerzenia ,Po zmierzchu” wprowadzajg
dodatkowo akcje natychmiastowe. Sg one oznaczone sym-
bolem ’ na prawo od listy z symbolami znacznikéw wyma-
ganych do zwiedzenia parku. Dzialaja one podobnie do akcji
natychmiastowych ’na kartach ekwipunku, ale aktywujg sie
podczas zwiedzania parku.

Gracz musi najpierw zaplacié¢ znaczniki wymienione z lewej
strony, aby zwiedzi¢ park, a nastepnie moze wykonac akcje
natychmiastows ’ Jesli akcja ta nie zostanie od razu wyko-

rzystana - przepada.
GRAND ﬁ:ﬂ&r&mﬂl PARK
PRZYKtLAD -+ W swojej turze

Ania przenosi swojego turyste & A | PaRk |
na koniec szlaku i wybiera akcje
,Zwiedz park”. Zwiedza zarezer-
wowany przez siebie wezesniej ,,Grand Teton National Park”,
oddajgc znaczniki lasu, gor i storica. Nastepnie wykonuje jego
akcje natychmiastowsa, ’ irezerwuje park z planszy. Nastep-
nie przenosi ,,Grand Teton National Park” do obszaru zwie-
dzonych przez siebie parkéw.

Jesli gracz w swojej turze rezerwugje lub zwiedza park z pola
na planszy, nalezy go natychmiast zastgpic nowym parkiem
z talii.

Na niektorych nowych parkach wystepuje tez
brazowy symbol dowolnego znacznika. Trzeba
za niego zaplaci¢ dowolng kombinacja znaczni-
kéw w podanej liczbie.

Na przyktad, gracz musi oddaé
dwa znaczniki stonica i dowol-
ne dwa znaczniki, aby zwiedzié¢
,Death Valley National Park”.

UZYCIE EKWIPUNKU PRZY ZWIEDZANIU NO-
WYCH PARKOW - Ekwipunek, ktdry zapewnia znizke
przy zwiedzaniu parkéw, mozna stosowac tylko wobec kon-
kretnych symboli znacznikéw wymaganych do jego zwie-
dzenia. Nie mozna go stosowaé do spelnienia wymogéw
okreslonych przez brgzowy symbol dowolnego znacznika.
W powyzszym przyktadzie z ,Death Valley National Park”,
majac karte ekwipunku, ktéra daje znizke 1 znacznika ston-
cail znacznika wody przy zwiedzaniu parkéw, trzeba oddaé
1 znacznik stonica i dowolne dwa znaczniki, gdyz znizka na
wode nie moze by¢ zastosowana wobec bragzowego symbolu.

’ Pamigtaj, ze najpierw musisz zwiedzi¢ park, a dopiero

potem mozesz skorzystac z jego akcji natychmiastowey.




SZCZEGOLY BIWAKOW

Biwaki zapewniajg nowe mozliwosci na szlaku, ale warto
dobrze je zaplanowaé, zeby w pelni z nich skorzystaé. Na po-
czatku kazdego sezonu niektdre miejsca na szlaku beda miaty
na sobie @ oznaczajacy, ze w tym miejscu mozesz rozbic¢
biwak.

UZYCIE ZNACZNIKA NAMIOTU . Gdy gracz umiesci
swojego turyste na miejscu na szlaku zawierajagcym namiot,
ma dwie opcje do wyboru:

1 » Moze odwiedzi¢ miejsce na szlaku jak zwykle, wykonujac
jego akcje i zabierajac znacznik pogody, jesli jest dostepny.

ALBO 2 - Moze wzigé znacznik namiotu z miejsca na szlaku
iumiescié go na dostgpnym kaflu biwaku (lub na planszy bi-
waku), aby wykonadé jego akcje.

Zielony gracz wysyla turyste na miejsce na szlaku z
Zamiast wykonania akcji tego miejsca na szlaku i zdobycia
znacznikapogody, decyduje sie umiescic¢ @ nakaflubiwaku,
aby wykonac jego akcje. Gdy kafel biwaku majuznasobie @ B
nie mozna umieszczac na nim innego @, aby wykonac jego
akcje.

Uwaga: Gracz nie zdobywa znacznika pogody, gdy korzysta
z biwaku. Obozowanie w namiocie zwykle zapewnia nieztq
ochrong przed efektami pogodowymi.

AKCJE BIWAKOW - Kafle biwakéw zawieraj g ciekawe
akcje, ktore czesto zmieniajg sie na koncu sezonu:

AKCJA NA PLANSZY BIWAKU -

- Oddaj 3 znaczniki slonica, aby dobrad

2 karty z talii lat, a nastepnie odrzuc
1 z wszystkich swoich kart lat na spdéd

DOST-EPNA talii. Zwracana karta nie musi by¢ jedng
W KAZDYM dwéch dob hw tei akeii
SEZONIE z dwéch dobranych w tej akeji.

W przypadku gry dla 1-3 graczy dostepne jest tu tylko
jedno miejsce na @ Plansza biwaku na stronie dla 4+
graczy zawiera dwa takie miejsca.




AKCJE BIWAKOW C.D.

k 1.3 Oddaj znacznik gor, aby zdoby¢

5 znacznikow stonica.

Oddaj znacznik lasu, aby zdoby¢
24 s

5 znacznikow wody.

“w 1+3 Oddaj znacznik lasu, aby zrobic zdjecie.

k m 24 (0ddaj znacznik gér, aby zrobié zdjecie.
MOZNA WYKONAC DO 2 RAZY NA TURE

m 1-3 Oddaj znacznik wody, aby zdoby¢ znacz-
nik przyrody.
Oddaj znacznik storica, aby zdoby¢
AR 24
znacznik przyrody.

MOZNA WYKONAC DO 3 RAZY NA TURE

, ‘ 1+2 Zdobadz manierke i znacznik wody.

Przenies calg wode ze swoich napelnio-
nych manierek do swoich zasobow.

*‘ ‘ 3.4 Uwaga: Nie liczy sie to jako zdobycie
wody, wiec nie mozna jej wykorzystac do
ponownego napetnienia manierek.
Zdobadz znacznik wody.

et

Odrzué jedng ze swoich kart ekwipunku

lub lat na sp6d wiasciwej talii. Nastep-

nie mozesz albo dobraé wierzchnig karte

z talii lat lub ekwipunku, albo wzigé do-

wolng dostepng karte ekwipunku. Uwa-

1-4 ga: Nie musisz wzig¢ karty tego samego
rodzaju, co odrzucana.

Oddaj 2 znaczniki storica, aby odrzucié
3 dostepne na planszy karty ekwipunku
na spod talii ekwipunku. Odkryj 3 nowe
»@ karty ekwipunku i umie$¢ je na planszy.
Nastepnie mozesz wzigé za darmo jedng

2-3 z tych nowych kart lub wierzchnig karte
z talii ekwipunku.




‘ Zdobadz znacznik wody, zarezerwuj
park i zapal swoje ognisko.

1-3
Zdobadz znacznik stonca, zarezer-

@ 0 wuj park i zapal swoje ognisko.
UZYWANE TYLKO W GRACH DLA

2-4 5 GRACZY - OPROCZ WYLOSOWANYCH
3 KAFLI BIWAKOW

Pamietaj, ze znacznik przyrody moze zostac uzyty zamiast do-
wolnego symbolu znacznika przy wykonywaniu akcji.

DZIALANIE APARATU - Jak zwykle, aparat m pozwala
graczowi odda¢ dowolny znacznik przy robieniu zdjecia. Je-
§li wiec gracz ma E i zwiedzi park lub biwak pozwalajacy
na zrobienie zdjecia, moze odda¢ dowolny znacznik zamiast
wskazanego na danej karcie parku lub kaflu biwaku.

OGNISKA - Jesli jakis turysta jest na plytce szlaku z /),
aktywny gracz moze nadal wystac¢ swojego turyste w to miej-
sce, gaszac swoje ognisko. Gracz ten moze wybraé¢ wykonanie
akcji tego miejsca na szlaku lub uzycie @ do wykonania ak-
cji biwaku. Jesli gracz odwiedzi zajete przez innego turyste
miejsce ze znacznikiem pogody, to zdobedzie ten znacznik
pogody, jesli zdecyduje sie na wykonanie akcji miejsca na
szlaku.

EKWIPUNEK A BIWAK - Karty ekwipunku, ktére odwo-
tujg sie do okreslonego miejsca na szlaku, nadal sie aktywuja
(jesli maja zastosowanie), gdy gracz, zatrzymujac sie w tym
miejscu, zdecyduje sie na uzycie akcji biwaku.

MILOSNIK PRZYRODY - Proponujemy gre z opcjo-
nalng zasadg, wedlug ktorej 1 znacznik przyrody liczy
sie za 2 znaczniki potrzebne do zrealizowania brazowe-
go symbolu dowolnego znacznika. Mozna to zastosowacé
przy zwiedzaniu parkéw z tym symbolem lub robieniu

zdje¢ na szlaku. Na przyklad, w miejscu na szlaku, ktore
daje mozliwos¢ zrobienia zdjecia, mozna oddac 1 znacz-
nik przyrody zamiast dowolnych 2 znacznikow, aby zro-
bi¢ zdjecie.




ZMIANA SEZONU

Oproécz normalnych dziatan wykonywanych przy zmianie
sezonu, usuncie rowniez wszelkie znaczniki pogody, ktore
pozostaly na szlaku. Usunicie wszystkie @ z biwakoéw i ze
szlaku. Tam, gdzie to konieczne, odwrdccie kafle biwakow,
tak aby liczba w lewym dolnym rogu odpowiadata numerowi
kolejnego sezonu. Te nowe akcje beda dostepne w nastepnym
sezonie. Akcja na planszy biwaku pozostaje dostepna bez
zmian w kazdym sezonie. Umiescécie @ na nowym szlaku
wedlug zasad z przygotowania gry. Jestescie gotowi na na-
stepny sezon!

Liczba ptytek pozostatych

na stosie zaawansowa-

nych miejsc na szlaku przypomina o tym, ktéry sezon rozpo-
czynamy. Sezon 1 zaczyna sie z trzema ptytkamina tym stosie,
sezon 2 z dwiema, sezon 3 z jedng, a sezon 4 z pustym stosem.

Plansza biwaku zawiera te informacje w formie ikon poma-
gajacych roztozy¢ @ izaczgc¢ nowy sezon.

SZCZEGOLY TRYBU SOLO

Przygotowanie odbywa sie w taki sam sposob, jak w przypadku
trybu solo w grze podstawowej, z nastepujacymi zmianami:

¢ Dodaj nowe karty parkow z rozszerzenia ,,Po zmierzchu”.
« Uzyjnowych kart lat zamiast starych.

« Przygotujkafle biwakéwi ) 1) /).
* Rozpocznij gre z 1 znacznikiem przyrody.

RUCH STRAZNIKOW - Tak jak w grze podstawowej, straz-
nicy poruszaja sie wzdiuz szlaku, odkrywajac karty ekwipun-
ku. Jednak bedg usuwaé mozliwo$é biwakowania, gdy tylny
straznik napotka @ ! Kiedy straznik, ktéry jest bardziej
z tylu na szlaku, wykonuje ruch i przejdzie przez miejsce
Z @ , lub sie na nim zatrzyma, umieszcza ten znacznik @\
w swoim obszarze, wiec nie bedzie mozna juz z niego sko-
rzysta¢ w tym sezonie. Jesli tylny straznik zatrzyma sie na
miejscu ze znacznikiem pogody i @ , to gracz wybiera, czy
straznik zbiera znacznik pogody, czy usuwa @ .



PUNKTACJA W TRYBIE SOLO

Nowe karty lat, karty parkow i akcje biwakow pozwalajg na
zdobycie wiekszej liczby punktéw, wiec punktacja jest dosto-
sowana nastepujgco:

MNIEJ NIZ 25 PUNKTOW - Z pewnoscia wybrates sie na
wycieczke...

25-29 - Teraz jestes prawdziwym entuzjastg pieszych
wycieczek.

30-34 - Jestes juz wytrawnym turysts.

35+ « Twdj czas na szlaku stanowil niezapomniane
doswiadczenie! GRATULACJE!

SPRZATANIE

Mozesz podzieli¢ talie parkow, tak aby karty miescily sie
w pudetku gry podstawowej i dodatku ,Po zmierzchu”. Jesli
chcesz oddzieli¢ karty z dodatku ,,Po zmierzchu”, sg one ozna-
czone symbolem a w prawym dolnym rogu.

Nowe znaczniki przyrody mieszcza si¢ w tackach Game-
Trayz™ z gry podstawowej. Aby zmiescié wszystkie znacz-
niki, mozna umiesci¢ najpierw znaczniki slofica i wody
w wiekszych przegrddkach, a nastepnie umiescié¢ w tackach
pozostalte znaczniki.

PODZIEKOWANIA

PROJEKT ROZSZERZENIA - Mattox Shuler
OPRACOWANIE « Matt Aiken, Jennifer Graham-Macht

& Henry Audubon

REDAKCJA INSTRUKCJI « Travis D. Hill & Donny Behne
PROJEKTOWANIE / MEEPLE - Mattox Shuler & Kyle Key
DYREKCJA ARTYSTYCZNA - Fifty-Nine Parks
TLUMACZENIE - Jakub Niedzwiedz

REDAKCJA | KOREKTA « Magdalena Wtodarczyk

Odkryj wiecej gier na stronie KEYMASTERGAMES.COM
Nowe ilustracje wykorzystane w tym rozszerzeniu znajdziesz jako
wydruki pod adresem S9PARKS.NET

@KEYMASTERGAMES @FIFTYNINEPARKS

TESTERZY -+ Erin Anderson, Kevin Anderson, Marjorie Anderson, Matteo Bertassi,
CJ Bourque, Joe Capuano, Joe Capuano III, Krista Cox, Josh Ellis, Carlos Flores, Joseph Keck,
Daniel Natal, Umberto Rossi, Kei Sato, Sara Sato, Mary Skiver, Stephanie Stratton, Tim Sullivan,
Roel Tersteeg, Jack Thomas, Carolyn Thomas, Justin Tucker, Don Weiss, Matt Wilkerson,
Daryl Williams, Jarod Williams, Terri Williams



AUTORZY ILUSTRACJI W GRZE

INFORMACJE O AUTORZE

Jonathan Bartlett
BARTLETTSTUDIO.COM

Kristen Boydstun
KRISTENBOYDSTUN.COM

Nicolas Delort
NICOLASDELORT.COM

Johnny Dombrowski

JOHNNYDOMBROWSKI.COM

David Doran
DAVIDDORAN.CO.UK

Laurent Durieux
LAURENTDURIEUX.COM

Cristian Eres
CRISTIANERES.COM
Ft. Lonesome
FTLONESOME.COM

Jay Gordon
JAYGORDONDRAWS.COM

Leesha Hannigan
LEESHAHANNIGAN.COM

Kevin Hong
KEVINHONG.COM

Rory Kurtz
RORYKURTZ.COM

Simon Marchner
SIMONMARCHNER.DE

Mike McCain
LOWSUNSAMURAI.COM

Dan McCarthy
DANMCCARTHY.ORG

Plaid Mtn.
PLAIDMTN.COM

Vincent Roché
@VINCENT_ROCHE

Kim Smith
KIMILLUSTRATION.COM

Telegramme Paper Co.
TELEGRAMME.CO.UK

Glenn Thomas
GLENNTHOMAS.STUDIO

Marianna Tomaselli

ZILUSTROWANE PARKI

WIND CAVE
LAKE CLARKE

ARCHES (NOC)

CANYONLANDS (DZIEN)

KOBUK VALLEY
GLACIER

DEATH VALLEY

BIG BEND (NOC)
REDWOOD (JELEN)
KATMAI

PETRIFIED FOREST
ROCKY MOUNTAIN (NOC)
INDIANA DUNES

PINNACLES

CANYONLANDS (NOC) - ZION
DENALI - CRATER LAKE

VOYAGEURS

HAWAI'I VOLCANOES
GRAND TETON (BIZON)
HOT SPRINGS
REDWOOD (LANIR)

WHITE SANDS

MARIANNATOMASELLI.NET
S59PARKS.NET




