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Dodatek Into the Wild wprowadza nowe wyzwania
do Swiata Redwood. Zasznuruj swoje buty
do wedrowek i wrdc, by zobaczy¢ flore i faune
dziRiej przyrody. Przy odrobinie szczescia
moze nawet uda Ci sie sfotografowac pume...

JAK KORZYSTAC Z TEGO
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Into the Wild oferuje rézne sposoby na urozmaicenie Twoich
rozgrywek w Redwood.

Ponizsze zasady sa podzielone na moduty. Mozesz uzywac ktorych
chceszoraztaczyc je wedle wtasnego uznania. Sugerujemy jednak,
by nowi gracze nie dodawali wiecej niz dwa moduty naraz.

Kazdy modut okreslawymagane komponenty oraz reguty ich uzycia.



ZAWARTOSC

O pionkéw Zwierzat (z mocowaniem z tytu) (@) (1 pregowiec amerykanski, 1 skunks, 3 wydry, 1 jezozwierz, 1 kojot, 1 rys, 1jelen)

-+

40 zetonow Zwierzat (¥8¥), 3 rysie, 7 wydr, oraz po 6 kazdego z innych rodzajow)

1 plansza Zasobéw Ogdlnych
do wymiany z odpowiednig plansz3
z gry podstawowe]

4 szablony
ruchu
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T instrukcja,
ktorg trzymasz w dtoniach

28 kosiulek na karty

8 samoprzylepnych =
podktadek silikonowych 7\

5 kart Celu

1 stojak na szablony

iy
i

12 kotkow mocujacych 1 pionek Obozowiska

""" iy W g (z mocowaniem z tytu)
11 kart Panoramy ( , przod [biaty tréjkat]: Wariant Podstawowy; tyt: Wariant Zaawansowany) 5 dwustronnych kart

Wschodu Stonca

7 kart Gatunkow 4 zetony Obozowiska
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Modut1 ..... Puma........ ... .. 2 Zachowajcie czujnosé, puma znana jest z tego, ze potrafi sie bezszelestnie przemieszczac.

Modut2 ..... Dzikaprzyroda........... ... ... . ... ..... 2 Moze pojawic sie w Razdej chwili, tam, gdzie sie tego najmniej spodziewacie...

Modut3 . .... ZdolnoSciFotografa ....................... 3

Modut 4 ... .. Srodki Transportu.............couuuueno... 4 B -

Modut5 ..... ObOZOWISKO . . . ..o 5 ZAWARTOSC'DO UZYCIA PRZYGOTOWANIE

Moduté ..... MAlOWNICZA TIASA .« . & oo v s i 6s i v a5 el st 5 5 & Y ‘ '“ < Bhe ' | ' |

Modut7 ..... ObIekbtyW ZOOM .o o s v i 5w vs 65 v 5 8 5 58 5 5 5

Nowy scenariusz dla Wariantu Jednoosobowego ............. 6 5 nowych a przedstawiajacych pume w tle (po jednej na Dodaj kazda a z puma do odpowiednich stosow a Upewnij
Piee mowyen KarECellll s, o on o s o mm e s s e 65 500 6 5 5 500 8 55 58 6 kazdy rodza; ). sie, ze sg zorientowane w te sama strone co reszta kart: Wariant

Podstawowy lub Zaawansowany.

Potasuj kazdy stos z osobna i rozmies¢ wokot planszy jak zwykle.
Zadna puma nie moze znajdowac sie na wierzchu stosu a
na poczatku gry. Jesli tak sie stanie przetasuj ponownie stosy,
w ktorych puma jest widoczna na wierzchu.

ROZGRYWKA

-«

Gdy a z puma zostaje odkryta na wierzchu stosu, natychmiast
sprawdz, czy puma jest widoczna na szczycie innego stosu. Jesli
tak, wtoz wczesniej odkryta karte z puma na spdd jej stosu. Jesli
to byta ostatnia karta w stosie (wiec nie ma pod co jej wtozy(),
odrzuc ja do pudetka.

Kiedy robisz zdjecie pumie, zadne inne @ nie moze byc¢
sfotografowane w tym samym czasie. Tylko Q, *i _»moga by¢
na zdjeciu.

Nie ma zetonéw pumy %! Rysunek pumy na kartach
dziata jak ¥a¥.

KONIEC GRY

-

Podczas punktacji koAcowe;j:

@ Puma liczy sie jako inny gatunek zwierzat, wiec otrzymujesz
@ za roznorodnosc. Oznacza to, ze mozesz mie¢ do 8
roznych @ | dzieki temu zdobyc¢ 28@.

@ Kazda a z puma daje Ci 2 &.
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Region Redwood zamieszkuje wiele gatunkéw zwierzgt. Biorgc pod uwage ich specyficzny sposob zycia, fotografowanie ich moze okazac sie szczegdlnie trudne.

ZAWARTOSC DO UZYCIA

ROZGRYWKA

PRZYGOTOWANIE
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Kazde ztych &9 zawsze zastepuje to samo zwierze z gry podstawowej:

@ pregowiec
amerykanski
zastepuje wiewiorke.

@« skunks
zastepuje szopa.

@ wydra
zastepuje bobra.

<« jezozwierz
zastepuje kune.

@« kojot zastepuje
wilka.

@ rys$ zastepuje
niedzwiedzia. e 8

@ jelen
zastepuje jelenia |
kanadyjskiego. | “?

.
="
!

@ Sparowane zwierzeta powyzej zawsze zamieszkuja te same
srodowiska (za wyjatkiem wydry, patrz ponizej).

@ Niewazne jak duzo nowych zwierzat wybierzesz, zawsze
bedzie 7 r6znych typow zwierzat na planszy, kazde
reprezentowane przez 189, za wyjatkiem wydr, ktore

wymagaja 3@.

Wybierz jedno lub wiecej zwierzat z tego modutu i uzyjich w grze.

Potdz ich @ na planszy oraz karte Gatunku i ¥8% w poblizu.

Mozesz fotografowac nowe @, ale tylko spetniajac warunki okreslone przez ich cechy charakteru

CECHY CHARAKTERU ZWIERZAT

By uznac, ze cos zostato sfotografowane, musi sie to znalez¢ na Twoich kartach Panoramy (a).

W dodatku do cech charakteru, karty Gatunku okreslaja preferowane srodowiska zwierzat.

- JEST TOWARZYSKI

Mozesz sfotografowac pregowca
tylko, jeslijednoczesnie fotografujesz

inne @

JEST PRZEBIEGLY

Mozesz sfotografowac kojota tylko,
jesli ttem (a) jestrzeka (niebieski)
lub las (brazowy).

Nie ma specjalnych warunkow,
by uwiecznic rysia, ale w zasobach
ogblnych dostepne sa tylko 3 8%
z rysiem.

@ W grze dwuosobowej: tylko 2 ¥8¥ z rysiem
@& W Wariancie Druzynowym: tylko 2 ¥8% z rysiem
@& W Wariancie Jednoosobowym: tylko 2 ¥8¥ z rysiem

W momencie, gdy ostatnie #8% danego rodzaju jest zabrane
z Zasobow Ogolnych, zdejmij z planszy odpowiedni pionek @ ,
gdyz nie mozna go dtuzej fotografowac.

- JEST SMIERDZACY

Do fotografowania skunksa mozesz
uzywac wytacznie J numer 5, 6,
7, lub obiektywu Zoom.

Mozesz sfotografowac jezozwierza
tylko, jesli jednoczesnie fotogra-

fujesz .

Jelen €Y nigdy sie nie porusza,
nawet po sfotografowaniu.

Nie ma specjalnych warunkow,
by uwieczni¢ wydre.

Wydra nie posiada ulubionego
srodowiska. Umiesc 3 @ wydry
na dowolnych pustych miejscach
na planszy.

Do czasu, gdy w Zasobach Ogdlnych znajduja sie przynajmniej
3 ¥8) wydr, pozostaw wszystkie 3 @ wydr na planszy. Gdy zostana
tylko 2 8%, zdejmij @, a gdy zostanie tylko 1 #8¥, zdejmij kolejny
&) z wydra z planszy.
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Kazdy fotograf ma swoje unikalne umiejetnosci i wtasng dziedzine specjalizacji.

WARTOSC DO UZYCIA

PRZYGOTOWANIE
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8 kafelkow Fotografa

Kazdy z graczy otrzymuje dwa losowe kafelki Fotografa, nastepnie wybiera 1 i ktadzie awersem do gory obok swojej planszy
zasobow. Zwrdccie nieuzywane kafelki do pudetka.

ROZGRYWKA

1

Twoj kafelek Fotografa pozwala Ci na jednokrotne uzycie jego zdolnosci.

Mozesz zdecydowac kiedy uzy¢ swojego kafelka, ale tylko podczas trwania jednej z Twoich tur. Gdy go uzyjesz, odwroc go rewersem do gory, by wskaza¢, ze juz skorzystates ze swojej zdolnoSci.

PRZEWODNIK

Po sprawdzeniu swojego ¥ e, ale przed
wykonaniem ruchu, mozesz wymienic swoj
9, ale tylko raz.

Zwroc¢ odrzucony ™=@ na stojak.

Po wyprobowaniu swojego ‘, mozesz
wymieni¢ swoj 3, ale tylko raz.

Zwroc¢ odrzucony ‘ na stojak.

Przed uzyciem swojego e, przenies
@ na puste miejsce, respektujac jego
ulubione sSrodowiska.

EDYTOR ZDJEC

Zamiast tta a, ktore wzigtbys normalnie,
wez a z sgsiedniego Srodowiska.

CZATOWNIK

Nie bierz =9, zatrzymaj ten, ktory masz
przed soba.

Nie bierz ‘, zatrzymaj ten, ktéry masz
przed soba.

Nie poruszasz sie w tej turze. Jednak robisz
zdjecie jak zwykle.

OBSERWATOR

Udaje Ci sie zrobi¢ zdjecie @, ktore jest
tylko czeSciowo przykryte przez Twoj ‘,
ale tylko wtedy, gdy jest to jedyne &9, ktore
fotografujesz w tej turze. Mozesz czeSciowo
przykry¢ 2 lub wiecej @, ale tylko jedno
z nich zostanie sfotografowane.

NEGOCJATOR

Kiedy karta Celu jest odkrywana na poczatku
rundy, jesli Ci nie pasuje, mozesz uzyc tej
zdolnosci by ja zmieni¢. Musisz sie na to
zdecydowac zanim pierwszy gracz rozpocznie
swoja ture. Jesli zdecydujesz sie na zmiane,
wez z pudetka wszystkie karty Celu o te;
samej wartosci, wybierz taka, ktora Ci sie
podoba i zamien je.

Gdy zdobywasz @ za karte Celu, uzyj tej
zdolnosci, by zdoby¢ je ponownie.




SRODKI TRANSPORTU

By dotrzec dalej szybciej, skorzystaj z Rilku ekologicznych srodkéw transportu...
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@ 199 Czbtno.
@ 1 9™ Paralotnia.

ZAWARTOSC DO UZYCIA

-«

& 1 ™~ Rower.

PRZYGOTOWANIE

-

Umiesc stojak na szablony z tego rozszerzenia na stole i powies
na nim te trzy ¥ .

ROZGRYWKA

1

Mozesz wybrac te =@ tak jak dowolne inne 9@, jednakze, uzywasz kazdego z nich w jego wtasny, specyficzny sposob.

PARALOTNIA

A WARUNEK WSTEPNY KORZYSTANIA Z TEGO SZABLONU

Na poczatku Twojej tury, Twoj (#) musi, przynajmniej czgSciowo,
stac na ilustracji rzeki na planszy.
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Czotno =8 pozwala poruszyc¢ si¢ Twojemu (#) gdziekolwiek,
jesli tylko na zakonczenie ruchu bedzie, przynajmniej czeSciowo,
staC na rzece.

Uzywajac tego =@, mozesz rowniez pozosta¢ w swojej obecnej
pozycji.

Cz6tna 9" @ nie przypina sie do Twojego \@). Po prostu
ktadziesz je przed sobg, a nastepnie poruszasz swoim (#) bez
uzywania 9 @ bezposrednio na planszy.

A WARUNEK WSTEPNY KORZYSTANIA Z TEGO SZABLONU

Na poczatku Twojej tury, Twoj (#,) musi, przynajmniej czeSciowo,
sta¢ w Srodowisku gorskim (szary).

Uzyj paralotni ™ e tak jak kazdego innego ™ @z gry podstawowej,
zawyjatkiem tego, ze umozliwia dwa rézne ,lgdowiska” (dwa dyski

).
Mozesz wybrac, ktorego z nich uzyjesz.

Nawet jesli zatrzymasz sie na pierwszym ladowisku, caty ™=@ musi
by¢ umieszczony na planszy zgodnie z zasadami (zakaz nachodzenia

na @ lub innego ®)).

Twoja koncowa lokalizacja nie musi znajdowac sie w srodowisku
gorskim.

Umieszczenie o=@ przestrzega zasad umieszczania nawet
w przypadku, gdy drugie lgdowisko wykracza daleko poza granice
obszaru gry. Jednak z tego powodu tylko pierwsze lgdowisko jest
dostepne dla Twojego drugiego (®.,).

A WARUNEK WSTEPNY KORZYSTANIA Z TEGO SZABLONU

Na poczatku Twojej tury, Twoj (#) musi, przynajmniej czesciowo,
zastaniac #

Rower o=@ pozwala Ci na ruch Twoim (#, do innego -"?' ktory
. . 1« = . » *
wybierzesz. Musi on catkowicie zastoni¢ docelowy ‘€= .

Roweru o=@ nie przypina si¢ do Twojego (#,. Po prostu
ktadziesz go przed sobg, a nastepnie poruszasz swoim (#) bez
uzywania ™=@ bezposrednio na planszy.
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Nie ma to jak powrét do obozu, by odzyskac sity. Ta mata Sciezka posrod kwiatow jest taka urocza! ,Patrzenie w dal oznacza wyrzeczenie sie tego, co jest blisko.”
Raimbault (Christophe).

ZAWARTOSC DO UZYCIA . ZAWARTOSC DO UZYCIA ZAWARTOSC DO UZYCIA

@« 1 Pionek Obozowiska. @ Stojak na szablony @ Stojak na szablony
@ 4 zetony Obozowiska. @& 1 Malownicza Sciezka ™. @« 1 obiektyw Zoom ‘

PRZYGOTOWANIE

of

PRZYGOTOWANIE PRZYGOTOWANIE

{.l {.

Zanim ktokolwiek wybierze swoj startowy ‘= Umies¢ stojak na szablony z tego rozszerzenia na stole i powies  Umiesc stojak na szablony z tego rozszerzenia na stole i powies

na poczatku gry, pierwszy gracz umieszcza na nim ten 9 =y. na nim ten ‘
pionek Obozowiska w pustym otworze
na planszy.

W ramach kompensaty za dodanie tego e, sugerujemy W ramach kompensaty za dodanie tego =‘, sugerujemy
Kazdyz graczy otrzymuje zeton Obozowiska, zwrot jednego, wybranego przez Was ™z gry zwrot jednego, wybranego przez Was z gry podstawowej
ktory umieszcza na swojej planszy zasobow podstawowej do pudetka. do pudetka.

aktywna strona do gory (patrz ilustracje).

ROZGRYWKA ROZGRYWKA

< <

Gdy uzywasz tego 9@, natychmiast otrzymaj 1 &y jesliszablon  Kiedy uzywasz tego ‘ tylko obiekty (u, $ *) znajdujace sie
swoja srodkowa czesciag przykrywa w catosci przynajmniej 1 $ pod jego ,wyostrzong” czescia (drugi koniec) sa sfotografowane.

e

Z drugiej strony, jesli ten ™=@ nie przykrywa catkowicie zadnego

W, tracisz 1 &)
WAZNE

By zdoby¢ 1 , Twoj @ nie moze w miejscu zakonczenia
ruchu zdeptac zadn egog (nawet czeSciowo)!
nie mozesz uzy¢ tegogr—~W SWojej pierwszej turze.

ROZGRYWKA

-«

Raz w ciggu gry, na poczatku Twojej tury,
jesli pionek Obozowiska nie jest zajety,
mozesz odwroci¢ swoj zeton Obozowiska
nieaktywna strong do gory (patrz obok),
by natychmiast przenieS¢ swojego
#) na pionek Obozowiska, tak, by nie
wystawat zzadnej strony. To jest dodatkowy,
,darmowy” ruch.

Nastepnie wykonujesz swoja ture jak zwykle: wybierasz =g
i :‘, poruszasz sie, itd.

Podczas Waszej tury tylko jeden z Was moze uzyc¢ zetonu
Obozowiska.
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NOWY SCENARIUSZ DLA
WARIANTU/JEDNOOSOBOWEGO

PIEC NOWYCH KART:CELU

SCENARIUSZ #5

MIEOSNICY NATURY

Niektore z nowych kart Celu powoduja, ze tracisz @ Mozesz stracic jedynie @ lub ¥EE. Nigdy nie tracisz zetonow
T, @8, (%) lub F. Zawsze mozesz rozmieni¢ 1 X8 na 3 & tak,
by moc sptaci¢ swoj ,dtug”.

Przygotowanie: Ten scenariusz uzywa tylko nastepujacych modutéow:  Kiedy powinienes straci¢ @, a nie masz wystarczajacej ich liczby

w swoich zasobach, tracisz tylko te, ktore posiadasz.
@« Modut 2: Dzika przyroda

@ Modut 4: Srodki transportu

Karta Celu moze dodac Ci @ ktore w nastepnej sekundzie tracisz
ze wzgledu najedna z tych nowych kart. Zwré¢ szczegolng uwage
na kolejnosc rozpatrywania kart Celu!

# oF POP PP PPP PPIP PPPIPPIP PIPPPIPP PP PP PO PP WPPP WP PIWPP WP
\#I\\'\"I’\'\’,\,\,\,\,\\,\,'\,\\”\\ﬂr\,\,\\,\,\'\',\'\,\\'\,'\,\ﬂl\\'\,,\'\\,\ﬂ'\\',\’\,\,\’\\,\,\"\\”\\,‘\,\’\\,\f,\,\'\\ ’\'\\ T A T TR TR SRR TR B B B Bk b W Wk RN W

Uzyj nastepujacych zwierzat z tego rozszerzenia:

@« Skunks.
@« Pregowiec. = KARTA CELU 02.01.21 KARTA CELU 02.04.24
<« Kojot. +1 & jesli zrobisz -2je§|i zaden obiekt (&), #)

; $, *, -'F ; e) nie znajduje sie
w 0si, catkowicie poza Twoim ‘
na planszy.

doskonate zdjecie. (—‘ 75 -%T '

+1 & jesli uzyjesz *
srodka transportu. ‘ Z ~

02:04:24

Wymaganie: Sfotografuj kazde z tych zwierzat: skunksa, pregowca
i kojota przynajmniej raz.

Kart Celu:

02.01.27 01.02.08 | 02.03.23 | 01.04.16 | 02.05.25

KARTA CELU 02.05.25

+2 Q&j} jesli zdobytes 3@ w tej

turze Wazne: Wez pod uwage
taczna sume \% zdobytych w tej
turze, po odjeciu \5% straconych

w wyniku rozpatrzenia innych

-1@&) kiedy uzyjesz @ 0
wartosci nizszej od tych lezacych
przed pozostatymi graczami.
=@ z tego rozszerzenia nie s3
numerowane, wiec ta karta nie ma

02:02:22

IMIE SCEN;RFUSZ DATA pg\%?;?vh(}“rwy zAAE%JE;iHF nanie Wpfywu kart Celu.
e 2822 | & | 78
Clrictophe == Lo S KARTA CELU 02.03.23
Michae! 5 |\7erez2| 5+ & | & +1 & jesli wszystkie €i. | na

Twoim tle a sg zajete.
-1@&) w kazdym innym przypadku
(nie sumuje sie).

02:05:23

AUTOR/PROJEKTANT SYMULACJE 3D

Christophe RAIMBAULT Maxime MOULINS
ILUSTRATOR MODELOWANIE 3D
Edu VALLS Francois-Xavier MELARD
KIEROWNIK ROZWO] U KIEROWNIK MARKETINGU

Michaél DEROBERTMASURE Sophie TROYE
DYREKTOR ARTYSTYCZNY KIEROWNIK PROJEKTU
Marie OOMS Didier DELHEZ

ARTYSTA GRAFIK TEUMACZENIE NA JEZYK POLSKI

Anthony MOULINS @ Marcin KRAWCZYK

Gra autorstwa Sit Down! wydana przez Megalopole SRL.©Megalopole (2023). Wszystkie prawa
zastrzezone. Materiaty te moga by¢ wykorzystywane wytacznie do uzytku prywatnego. -
UWAGA: Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 roku zycia. Gra zawiera mate elementy, ktore
moga zostac potkniete. Zachowaj te informacje. - Wizualizacje nie sgwiazace. Ksztatty i kolory
moga uleczmianie. * Powielanie gry w catosci lub czesci, na dowolnym nosniku, fizycznym lub
elektronicznym, surowo wzbronione bez pisemnej zgody Megalopole.
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