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Un gioco di Sit Down! pubblicato da Megalopole SRL. ©Megalopole
(2023). Tutti i diritti sono riservati. Questi materiali possono
essere utilizzati solo per|'intrattenimento privato. f ATTENZIONE:
Non adatto a bambini di eta inferiore ai tre anni. Questo gioco
contiene piccole parti che possono essere ingerite o inalate.
Conservare questa informazione. « Le immagini non sono
contrattuali. Le forme e i colori possono cambiare. « Qualsiasi
riproduzione di questo gioco, totale o par?;lle, su qualsiasi

supporto, fisico o elettronico, € severamente vietata senza
I'autorizzazione scritta di Megalopole. |
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LA MINIATURA SEQUOIA

CONTENUTO

~

€. 1 miniatura Sequoia,
@ 1 tessera Sequoia.

Infilate la miniatura
nella tessera.

PREPARAZIONE

-

Poco prima di mettere in gioco il (#) all'inizio della partita,
il primo giocatore inserisce la sequoia in un foro disponibile
sul tabellone.
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SVOLGIMENTO DEL GIOCO

1," <

Mentre si posiziona il (#®,, la =@ non pud passare su nessuna
parte della miniatura Sequoia.

Mentre scattate la foto, la vostra :‘ non puo passare su nessuna
parte della miniatura della Sequoia, ma solo sulla tessera utilizzata
come base (la base non fa parte della miniatura).

Sullatessera sono raffigurate delle pigne. Ogni pigna che lavostra
‘ copre interamente vi fa guadagnare immediatamente 1 érp
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Dopo aver convalidato la posizione della vostra ‘,
ricevete immediatamente 2@% dalla riserva generale.
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CARTE VINCOLO

CONTENUTO

-«

11 carte Vincolo.

PREPARAZIONE

-«

Prima diiniziareil gioco, scegliete tutti insieme un vincolo; a seconda
di quale si sceglie, potrebbero essere richiedeste 1 o 2 carte, e il
retro potrebbe anche indicare:

i

@ chela modalita a Squadre
non é consigliata, ' |
o addirittura che non
funzionera affatto in

tale modalita.

@ che, con questo vincolc
@ necessaria una carta

=
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Vincolo: Avere almeno 3 #&¥ identici sul vostro a alla fine della
partita.
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Obiettivo. Posizionate quella
carta Obiettivo a faccia
in su (quindi ora ci sono
2 carte Obiettivo visibili
all'inizio della partita!) nella

sua posizione sul tabellone, quindi pescate le altre carte
Obiettivo a caso, a faccia in git come al solito (tranne la
prima).
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LLA FINE DELLA PARTITA

» «

Solo i giocatori che hanno rispettato il vincolo partecipano al
punteggio finale. Se nessuno lo ha rispettato, nessuno vince.

Se si gioca a squadre ed un compagno non rispetta il vincolo,
la squadra fallisce e non puo vincere. Se nessuna squadra lo ha
rispettato, nessuno vince.

LE CARTE VINCOLO

-

-

Richiede almeno 3 giocatori.

Vincolo: Avere 3@ su questa cartain base alla propria fotografia.
Ogni volta che fotografate un (#, dell’avversario che si trovasulla
linea della vostra ‘, posizionate 1 &y dallariserva generale sulla
carta, sulla pigna del vostro colore (massimo 3@ impilate). Non
contate queste@ nel calcolo del vostro punteggio finale.

Richiede la carta Obiettivo 01.03.70 del gioco base.
Vincolo: Non avere due ¥ identici sul proprio &g alla fine
della partita.

Richiede almeno 3 giocatori. Non funziona in modalita a Squadre.
Vincolo: Il giocatore con il minor numero di & nella propria riserva
personale non partecipa al punteggio finale.

Vincolo: Avere almeno 3 # sul vostro a alla fine della partita.

Deve essere giocata con il coyote, la puzzola e il tamia striato
dell'espansione Into the Wild.

Vincolo: Avere almeno 1 coyote, 1 puzzola e 1 tamia striato sul
proprio a alla fine della partita.
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Richiede la carta Obiettivo 01.05.18 del gioco base.
Vincolo: Avere almeno 7 (¥ sul proprio a alla fine della partita.
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Deve essere giocata con il modulo Mezzi di Trasporto dell’espansione
Into the Wild.

Vincolo: Avere 3@ su questa carta in base alla vostra fotografia;
1 @ per ogni mezzo di trasporto. La prima volta che utilizzate un
nuovo mezzo di trasporto (nell’ordine che preferite), mettete 1
@ dalla riserva generale sulla carta, sulla pigna del vostro colore.
Non contate queste @ nel calcolo del punteggio finale.

Vincolo: Avere 2@ su questa carta in base alla propria fotografia;
1 &y per posizione del proprio (#,. Ogni volta che posizionate il
vostro (#, sul confine dell’area di gioco o posizionate il vostro
2 sul lago per scattare la fotografia, mettete 1@ dalla riserva
generale sulla pigna del vostro colore. Non contate queste @ nel
calcolo del punteggio finale.
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