


OBJETIVO DEL JUEGO

Cada jugador controla una especie de arbol que
habita en los preciosos terrenos de un parque
nacional.

Los jugadores haran crecer sus arboles en primavera
y en verano acumularan puntos por tener los arboles
mas majestuosos de cada sendero (fila/columna) .
En otono, el viento soplara y el suelo se llenara de
las hojas de los jugadores. Cuando llega el invierno,
acumularan puntos por cubrir la zona mas amplia de
una region. Eljugador con mas puntos al final del ano
es el ganador.

PREPARACION

1. Coloca el tablero de parque en el
centro de la mesa, y elige la cara
que se usara dependiendo del
numero de jugadores.

2. Cada jugador elige un tipo
de arbol y coge todos los
componentes correspondientes:

a. Las 8losetas de hoja (numeradas
de 2 a8y laardilla)

b. Las 36 fichas de hoja

c. Los8arboles (2 de cada valor,
numerados de 1 a 4)

d. 1fichade ardilla

3. Coloca el tablero de viento (a) y el marcador de
direccion del viento (b) en un lateral. En otono,
ambos se pondran junto al tablero de parque.

4. Coloca el contador de puntuacion (a) en un
lateral. Cada jugador colocara una ficha de hoja
cerca del contador para poder sumar sus puntos.

5. Elige de manera aleatoria un jugador inicial y
pasale el senderista.

CONSEJO: COMO SUGERENCIA PODEIS ELEGIR AL
ULTIMO EN VISITAR UN PARQUE NACIONAL.

2 El parque nacional de las Secuoyas se fundo para proteger y conservar los enormes arboles de
Secuoyas - especialmente el arbol General Sherman - el mas grande del mundo, que aun se mantiene
en pie y tiene 83 metros de altura.




NUMERO DE
JYGCADORES

La preparacion es muy similar para 2, 3
y 4 jugadores, siendo el area de juego
mas pequena a menos jugadores.

2 jugadores: usa el lado del tablero
con los cuadrados mas grades y sin el
borde blanco.

3-4 jugadores: usa el lado del tablero
con los cuadrados mas pequenos y
con el borde blanco (limite del area de
juego - verimagen). Para partidas a 4
jugadores, usa el tablero completo.

No existen otras diferencias en funcion
del numero de jugadores.

DESCRIPCION

UN ANO EN UN
PARQUE NACIONAL

Cada partida en Bosk se juega a lo
largo de un ano, con dos estaciones
parajugar (primavera y otono) y dos
para puntuar (verano e invierno).

Cada estacion es unica y la colocacion
de tus arboles influira en el futuro

del parque - desde los visitantes que
admiraran tus arboles en verano, hasta
la cantidad de hojas que caeran en
otono.
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El Parque nacional de Yosemite es el hogar de El Capitan, el monolito de granito mas grande del mundo.
Esta formacion rocosa vertical se extiende a unos 900 metros desde su base.




PRIMAVERA

CRECEN LOS ARBOLES

En primavera, los jugadores haran
crecer sus arboles, uno a uno, en las
intersecciones de los senderos, a traves
de los diferentes tipos de terreno. En
verano obtendran puntos por tener el
valor total mas alto en cada sendero.

1. Empezando por el jugador inicial, los
jugadores colocaran cualquiera de
sus arboles dentro del area de juego,
de uno en uno, en una interseccion
no ocupada de 2 senderos.

NOTA: LOS ARBOLES NO PODRAN
COLOCARSE EN LOS BORDES,

ESQUINAS, O FUERA DEL AREA DE
JUEGO DEL TABLERO.

NOTA: UN ARBOL NO PODRA MOVERSE
UNA VEZ COLOCADO.

2. Eljuego continua hasta que cada
jugador haya colocado sus 8 arboles.

3. Una vez colocados los 8 arboles,
empieza el verano.

CONSEJO: UNA COLOCACION EFECTIVA
ES LA CLAVE DE LA VICTORA. EL

VALOR DE CADA ARBOL INFLUYE EN LA
PUNTUACION DE VERANO, Y TAMBIEN
EN LAS OPCIONES DE COLOCACION DE
LAS HOJAS EN OTONO.

NOTA: LAS ZONAS DE AGUA SE USAN
IGUAL QUE EL RESTO DE TERRENOS.

VERANG

LOS VISITATES ADMIRAN LOS ARBOLES

En verano, los visitantes recorreran los senderos del parque, admirandolo y
premiando al jugador que tenga los arboles mas majestuosos. Los puntos se
ganaran por cada sendero del tablero de parque.

2. Porcolumna, suma los valores de
todos los arboles de cada jugador
que haya en el sendero.

Obten puntos como se explica en
la seccion inferiorde PUNTUAR
EN VERANO.

1. Porfila, suma los valores de
todos los arboles de cada jugador
que haya en el sendero.

Obten puntos como se explica en
la seccion inferior de PUNTUAR
EN VERANO.

NOTA: CUENTA EL VALOR QUE TENGA CADA ARBOL, NO EL TOTAL DE ARBOLES
DE LA FILA/COLUMNA.

NOTA: EL SENDERISTA PUEDE SERVIR DE AYUDA PARA CONTAR POR ORDEN LA
FILA/COLUMNA.

NOTA: LOS ARBOLES NO SE PODRAN MOVER NI RETIRAR, PORQUE HAN DE
SUMARSE SUS VALORES.

PUNTUAR EN VERANO

Conforme los jugadores ganen puntos, iran moviendo su ficha de puntuacion
en el contador de puntuacion.

1. Siun solo jugador tiene el valor
total méas alto (primer puesto),
obtendra 2 puntos. Si un solo
jugador tiene el segundo valor
total mas alto (segundo puesto),
obtendra 1 punto.

3. Siunsolojugador esta en el
primer puesto y no hay ningun
otro jugador en el segundo, el
primero obtendra un total de
3 puntos (la suma del primery
segundo puesto).

2. Sidos o mas jugadores estan 4,
empatados para el segundo
puesto, obtendran 0 puntos.

Si 2 0 mas jugadores estan
empatados para el primer puesto,
cada uno obtendra 1 punto (0
puntos para el segundo puesto).

puntuacion
del 1er puesto

puntuacion
del 2° puesto

N°de jugadores
en el 1er puesto

N°de jugadores
en el 2° puesto

1 1 2 puntos 1 punto
1 Py 2 puntos 0 puntos
1 0 3 puntos =

i cualquierne | 1puntocadauno| O puntos

DETERMINAR EL NUEVO JUGADOR INICIAL

Tras el recuento de puntos, los jugadores comparan sus resultados. El que
tenga menor puntuacion sera el jugador inicial en otono. Los empates se
resuelven con el jugador mas cercano al anterior jugador inicial en el sentido
de las agujas del reloj.

Pasa el senderista al nuevo jugador inicial.

El parque nacional mas grande del mundo, el parque nacional del noreste de Groenlandia, es un parque

remoto de 971.000 km?. Es 77 veces mas grande que el de Yellowstone y solo recibe 500 visitantes al ano.




OTONO

LAS HOJAS CAEN

En otono, el viento sopla, haciendo que las hojas caigan de los arboles, cubriendo el terreno. Estas haran un camino en
la direccion indicada por el viento, y los jugadores ganaran puntos en invierno por el mayor terreno posible, cubierto de
hojas, en cada region.

DIRECCION INICIAL DEL VIENTO LA CAIDA DE LAS HOJAS

El nuevo jugador inicial decidira la direccion del viento. Los jugadores, por turnos, haran caer las hojas de sus
arboles hasta cubrir los cuadrados del terreno. La posicion
1. Coloca el tablero de viento en uno de los 4 laterales del  del tablero de viento indica tanto el arbol que pierde sus

tablero de parque. hojas, como la direccion en la que estas caeran.

1. Comenzando por el jugador inicial, todos se turnaran.
Cada uno de ellos hara lo siguiente:

a. Seleccionar 1 arbol del area de juego para hacerle
caer sus hojas. Este no se retirara hasta el paso “e”.

i. Durante las primeras 4 rondas, los jugadores
deben seleccionar uno de sus arboles con el
valor indicado en el tablero de viento.

ii. Durante las ultimas 4 rondas, los jugadores
pueden seleccionar de entre los arboles restantes
(indicado con un “+" en el tablero de viento).

NOTA: ESTO INDICA LA DIRECCION EN LA QUE EL VIENTO
EMPIEZA A SOPLAR, Y DETERMINARA LOS CAMBIOS QUE b. Seleccionar 1 de sus losetas de hoja y colocarla

EL VIENTO SUFRIRA EL RESTO DE LA PARTIDA. :
boca arriba delante suya.

2. Coloca el marcador de direccion del viento en la flecha
mas a la izquierda (indicada con el numero “1”) sobre el
tablero de viento.

NOTA: LA ARDILLA SE EXPLICARA MAS ADELANTE.

NOTA: LA SELECCION DE LAS LOSETAS DE HOJA
INFLUYE EN EL ORDEN DEL TURNO. EL JUGADOR QUE
ELIJA EL VALOR MAS BAJO JUGARA PRIMERO EN LA
SIGUIENTE RONDA.

c. Coge el mismo numero de fichas de hoja de tu
reserva que el numero mostrado en la loseta de hoja
seleccionada. Estas se consideraran hojas activas,
separadas de la reserva.

d. Coloca las fichas de hojas activas en los cuadrados
de terreno hasta formar un camino en la direccion
del viento. La seccion COLOCACION DE LAS
HOJAS (pagina 6) lo explica mas en detalle.

e. Retira el arbol elegido del tablero de parque.

2. Lapartida continua en el sentido de las agujas del reloj
hasta que cada jugador haya terminado su turno.

3. Cuando todos los jugadores hayan terminado un turno,
se pasa a la seccion de FINAL DE RONDA.

NOTA: EL ORDEN DE LOS JUGADORES CAMBIA DESPUES
DE LA PRIMERA RONDA.

El Sendero de los Apalaches es el sendero mas largo del mundo, con mas de 3.500km. El camino atraviesa los
montes Apalaches y tiene 165.000 senalizaciones blancas que guian a los senderistas a lo largo del camino.



COLOCACION DE LAS HOJAS

Las hojas caen en un camino continuo segun la direccion del viento, dando a los jugadores el control del terreno a medida que
avanzan. Los jugadores pueden cubrir las hojas de otros, pero tendra un coste. Para colocar hojas, un jugador debe:

1. Colocar la primera ficha de hoja activa 2. Colocar la siguiente ficha de hoja 3. Continua colocando las fichas hasta
en la base del arbol, en cualquiera activa en uno de los 3 cuadrados de que se terminen o hasta llegar al bor-
de los 2 cuadrados de terreno terreno adyancentes, siguiendo la de del area de juego.
adyancentes, siguiendo la direccion direccion del viento (en linea recta o RECORDATORIO: RETIRA EL ARBOL
delviento. en los 2 adyancetes en diagonal). TRAS COLOCAR LA ULTIMA HOJA.

LAS HOJAS NO PODRAN EN UNA PARTIDA A 3 " A CONTINUACION SE ~«AAA COLOCAR HOJAS EN EL
COLOCARSE FUERA DEL E JUGADORES, EL BORDE N,_ﬁ EXPLICA COMO CUBRIR gaomeas AGUA SE REALIZA IGUAL
AREA DE JUEGO. BLANCO ES EL LIMITE ~ HOJAS QUE YA ESTAN QUE EN CUALQUIER
DEL AREA DE JUEGO. EN EL TERRENO. OTRO TERRENO.

CUBRIR OTRAS HOJAS

Aunqgue la mayoria de las hojas caen sobre terreno vacio, un jugador puede cubrir las hojas de otros jugadores. Solo las hojas
que estén arriba contaran para la puntuacién de invierno. Para cubrir una pila donde su propia hoja esté encima, los ju-
gadores la colocaran como si se tratara de terreno vacio (sin coste adicional). Para cubrir las hojas de otros jugadores, se debe:

1. Devolver 1 ficha de hoja activa a su 2. Colocar 1 ficha de hoja activa por 3. Continuar su camino con normalidad
reserva por cada ficha de hoja que esté encima de todas las hojas que estén si tiene hojas activas restantes.
ocupando un cuadrado de terreno. ocupando un cuadrado de terreno.

EXCEPCION: SI LA HOJA QUE ESTA NOTA: PARA CUBRIR HOJAS DE OTROS
ENCIMA ES DEL MISMO JUGADOR, JUGADORES, EL JUGADOR DEBE TENER
ESTE NO DEVOLVERA NINGUNA HOJA HOJAS ACTIVAS SOBRANTES TRAS

A LA RESERVA. DEVOLVER LAS HOJAS A SU RESERVA.

El Parque nacional Banff es el mas antiguo de Canada (y el tercero del mundo) y se fundo en 1885. El
parque cuenta con mas de 1.600km de caminos y recibe mas de 5 millones de visitantes al ano.




ARDILLA

En lugar de dejar caer sus hojas, los
jugadores podran contar con la ayuda
de su ardilla. Cuando un jugador
selecciona su loseta de hoja con el
icono de la ardilla, debera:

1. Colocar la ficha de ardilla en los
3 espacios proximos a su arbol,
en la direccion del viento (se
movera de acuerdo a la seccion de
COLOCACION DE LAS HOJAS).

a. Laardilla puede cubrir pilas con
cualquier numero de hojas.

b. Las fichas de ardilla no podran
ser tapadas por fichas de hojas.

2. Elturno continuay el jugador retira
su arbol.
NOTA: EN LA FASE DE PUNTUACION
DE INVIERNO, EL CUADRADO

CON UNA FICHA DE ARDILLA LE
CONTARA A ESE JUGADOR.

INVIERNO

PUNTUACION DE LOS TERRENOS

Ahora que el tablero ya no tiene arboles, los jugadores puntuaran por el mayor terreno posible, cubierto de hojas, en cada
region. Cuando los jugadores ganen puntos, los sumaran en el contador de puntuacion a los obtenidos en verano.

FINAL DE RONDA

Cuando los jugadores hayan hecho un
turno, el viento cambiara de direccion
antes de que la partida continue.

RECORDATORIO: CADA JUGADOR
DEBE HABER RETIRADO DEL
TABLERO UNO DE SUS ARBOLES.

1. Mueve el marcador de direccion
del viento un espacio a la derecha.
Esto cambiara la direccion del
viento. También cambiara la
restriccion del arbol que debe ser
seleccionado en la siguiente ronda.

2. Eljugador que haya jugado la
loseta de hoja con el numero
mas bajo en la ronda anterior,
sera el nuevo jugador inicial. Si
hay empate, sera el jugador mas
cercano al inicial actual siguiendo
el sentido de las agujas del reloj. El
senderista pasara al nuevo jugador
inicial.
NOTA: EL ICONO DE LA ARDILLA
CUENTA COMO VALOR 1.

Las 8 regiones estan formadas por cuadrados de terreno del mismo tipo (color y texura). Para cada region:

1. Cuenta el numero de cuadrados de
cada tipo de terreno controlados
por cada jugador.

a. Solo contara la hoja o ardilla
que este encima en la pila.
La altura no afectara a la
puntuacion.

b. Loscuadrados de terreno
del mismo tipo que estén
separados también contaran
en la puntuacion.

2. Sisolo un jugador tiene el valor
total mas alto (primer puesto),
obtendra 5 puntos. Si solo un

jugador tiene el segundo valor mas
alto (segundo puesto), obtendra 3

puntos.

3. Si20omasjugadores estan

empatados en el segundo puesto,

cada uno obtendra 1 punto.

Nn°de jugadores N°de jugadores puntuacion puntuacion
enel1erpuesto  enel2°puesto  del 1erpuesto  del 2° puesto
1 1 5 puntos 3 puntos
1 2+ 5 puntos 1 punto cada uno
1 0 8 puntos -
2+ cualquier no 4 puntos cada uno 0 pu ntos

4. Sisolo hay un jugador en el primer
puesto y ninguno en el segundo,
dicho jugador obtendra 8 puntos
(obtiene los puntos del primer y
segundo puesto).

5. Si2omasjugadores estan
empatados para el primer puesto,
cada uno obtendra 4 puntos
(0 puntos para el segundo puesto).

Tras la puntuacion de invierno,
compara la puntuacion total de todos
los jugadores.

iEl que tenga mas puntos es el
ganador!

NOTA: SI HAY EMPATE, GANA EL JUGADOR
MAS CERCANO AL JUGADOR INICIAL
EN LA RONDA FINAL.

La mitad de areas geotérmicas del mundo se encuentran en el Parque nacional de Yellowstone. Se

originaron por las erupciones de la Caldera de Yellowstone, el super volcan mas grande de Norteamérica.
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