= &Am’sfé]aéc Kuimbanlt
& Edu Valle

RE pWoo D

INTO THE W 2L D

Into the Wild introduce nuevos desafios en el universo
Redwood. Anuda tus botas de senderismo y vuelve
a explorar la flora y fauna salvaje. Con un poco de
suerte, quiza puedas fotografar a un puma. .

COMO USAR ESTA EXPANSION

into the Wild te ofrece varias formas de darle vida a tus partidas
de Redwood.

Las reglas explicadas a continuacion estan divididas en médulos.
Eres libre de usar las que quieras y combinarlas como mejor te
parezca; sin embargo, sugerimos que los nuevos jugadores no
agreguen mas de 2 ala vez.

Cada médulo especifica los componentes necesarios v las reglas
para utilizarlos.



9 Peones de animal de doble grosor (@) (1 ardilla listada, 1 mofeta, 3 gardufias, 1 erizo, 1 coyote, 1 lince, 1 ciervo)

+

40 Marcadores de animal (#¥, 3 linces, 7 gardufias y 6 de cada uno de los otros tipos)

1 tablero de Reserva General
para reemplazar el correspondiente
del juego base.

4 plantillas
de Movimiento

1 Plantilla de captura (‘)

1 reglamento
que tienes en tus manos

28 fundas para cartas

8 Protectores
auto-adhesivos
de silicona

(===

1 block de hojas de puntuacién

1 pedn de Campamento
de doble grosor

7 cartas de Especie 4 marcadores de Campamento
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Agregacada acon pumaalapila acorrespondiente‘ Aseglirate
de utilizar el mismo lado que las otras cartas: basico o experto.

Mezcla cada pila por separado y luego coldcalas alrededor del
tablero, como de costumbre. A ning(in a con puma puede estar
visible en las pilas deaal principio de la partida. Si esto ocurre,
baraja las pilas que tengan un Puma visible.

JUGANDO,LA PARTIDA

-

Cuando una pila muestre un a con un puma, inmediatamente
verifica si el puma es visible en otra pila. Si eso ocurre, guarda la
masviejaen el fondo de su pila. Si era la dltima carta de su pila (por
lo que no hay nada debajo donde esconderla), deséchela en la caja.

No puedes fotografiar a ningdn otro @ a la vez que un puma;
Solo g, * yel ¢ ' pueden estar en la foto.

iNo hay @¥ de pumal La imagen del puma en las cartas actua
como un (&Y de puma,

Durante la puntuacién final:

<. Los pumas cuentan como una especie diferente de
animal para los é) otorgados por diversidad. Esto implica
que puedes fotografiar hasta 8 @ diferentes y por
ello puntuar 28 &.

<. Cada a con puma otorga 2 @




Cartas de Especie..

Cada @) reemplaza el @) del juego base:

<. Laardilla listada
reemplaza
ala ardilla.

<. Lamofeta
reemplaza
al mapache.

<. Lagarduia
reemplaza
ala nutria.

<. Elerizo
reemplaza
al castor.

<. Elcoyote
reemplaza
al lobo.

<. Ellince
reemplaza
al oso.

<. Elciervo
reemplaza
al alce.

@ Los animales emparejados arriba siempre habitan el mismo
bioma (excepto la garduiia, ver mas abajo).

& No importa cuantos de los nuevos animales elijas,
siempre habra 7 tipos diferentes de animales en el tablero,
cada uno representado por 1 @, excepto la garduna, que
necesita 3 €.

Elige uno o mas animales de este médulo para usarlos en la partida.
Colocasus @ en el tableroy deja sus cartas de especie y ¥ cerca.

VIDA SALVAJE

" s
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Puedes fotografiar los nuevos @, pero solo bajo las condiciones impuestas por sus rasgos caracteristicos.

RASGOS CARACTERISTICOS ANIMALES

Para que algo se considere fotografiado, debe ser colocado en tu a

Ademas de rasgos caracteristicos, las cartas de especie indican los biomas preferidos.

ES SOCIABLE

otro &.

EL ES ASTUTO

bosque (marrén).

ES INFRECUENTE

general.

Excepciones:
-Partida competitiva a 2-jugadores: solo 2 Linces ¥
-Partida en equipo: solo 2 Linces 8.

-Modo solitario: solo 2 Linces ¥g¥.

Tan pronto como cojas el tltimo @8 de un tipo de animal de
la reserva general, elimina el correspondiente @ del tablero,
porque ya no es posible fotografiarlo.

Solo puedes fotografiar a la ardilla
listada si a la vez sacas una foto de

Solo puedes fotografiar al coyote
si el fondo (a) es un rio (azul) o

No hay condiciones especiales para
fotografiar al lince, pero hay solo 3
linces @8 disponibles en la reserva

D LA ES APESTOSA

(T 7 =y

Solo puedes usar ‘ 56 ,70la
lente de Zoom para fotografiar a
la mofeta.

E EL TIENE HAMBRE

v 7 =Y . .
Solo puedes fotografiar a la ardilla

listada si a la vez sacas una foto
de una flor.

El ciervo @9 nunca se mueve, incluso
tras ser fotografiado.

G LA ES GREGARIA

(7= 2 an . .
g No hay condiciones especiales para

fotografiar a la gardufia.

La garduna no tiene bioma favorito.
Coloca 3 gardufia @) en casillas
vacias del tablero.

Mientras haya tres gardufias @ en la reserva general, deja las
3 garduna @ en el tablero. Cuando solo quedan dos ¥, el
jugador activo retira 1 gardufia @ Cuando quedan un ¥, retira
otra gardufia §9.



HABILIDADES DE LOS FOTOGRAFOS

Cada fotégrafo tiene sus propias habilidades y su propia area de experiencia.

COMPONENTES A UTILIZAR ; ; PREPARACION

8 losetas de fotdgrafo Cada jugador recibe 2 losetas de Fotdgrafo al azar, y elige una para quedarse boca arriba al lado de su reserva personal.
Devuelve las losetas no usadas a la caja.

JUGANDO LA/PARTIDA

Tu loseta de fotdgrafo te otorga una habilidad de un uso.

Durante tu turno puedes elegir cuando utilizar tu loseta. Una vez hecho, voltea la loseta para indicar que has utilizado tu habilidad.

EL GUIA EL EDITOR DE FOTOGRAFIA EL NEGOCIADOR

Puedes coger el ade un bioma adyacente
en lugar del que normalmente cogerias.

Cuando se revela una carta de Objetivo al
comienzo de una ronda, si no te conviene,
/| puedes usar esta habilidad para cambiarla.

'l Debes hacer esta eleccidén antes que
empiece el turno del primer jugador. Si
eliges cambiarla, toma todas las cartas de
Objetivo del mismo valor de la cajay elige
la que quieras para reemplazarla.

Tras probar tu 79 pero antes de mover,
puedes cambiar tu %79, pero solo unavez.

Devuelve la =g rechazada a la reserva.

EL VIGIA EL OBTURADOR

Cuando ganas & por una carta de objetivo,
utiliza esta habilidad para ganarlos una
vez mas.

Puedes cambiar tu ‘ tras probarlo, pero
solo unavez.

No elijas un 97 =g; quédate con el que tienes
enfrente tuyo.

No elijas un ‘; quédate con el que tienes
enfrente tuyo.

No te muevas este turno; sin embargo, saca
tu foto como siempre.

Puedes fotografiar con éxito a un & que
esté parcialmente cubierto con tus{), pero
solo si es el (inico @ que fotografies este
9 turno. Puedes cubrir parcialmente 2 0 mas
‘V \ @ pero solo uno sera fotografiado.

Antes de usar tu 97=%g mueve un &Y a una
casillavacia, respetando sus biomas favoritos.




MODOS DE TRANSPORTE

< 199 canoa.
<@ 1979 parapente.
< 1979 bicicleta.

Coloca el soporte de plantillas de esta expansion sobre la mesa,
y cuelga estos tres ™ =g en ella.

JUGANDO LA:PARTIDA

Puedes usar los 7@ como cualquier otro 4™=g; sin embargo, utilizas cada uno de una manera especifica.

LA CANOA
A PREREQUISITO PARA USAR ESTA PLANTILLA A

Al principio de tu turno, tu (#, debe cubrir al menos parcialmente
lailustracion del rio en el tablero.

EL PARAPENTE

PREREQUISITO PARA USAR ESTA PLANTILLA

Al principio de tu turno, tu (#, debe cubrir al menos parcialmente
el bioma de montana (gris).

B MOVER

Utiliza la 4= parapente como cualquier otra +¥==@ del juego
base, excepto que ofrece dos posibles “zonas de aterrizaje” {los
dos discos de la 7).

Eres libre de elegir cual de ellos acabar usando.
Incluso si eliges detenerte en la primera zona de aterrizaje, la 7@
entera debe colocarse en el tablero de acuerdo con las reglas (ni

superpuesto a un @ niaotro (®)).

No esnecesario que tu posicion final sea en el bioma de montaria.

B MOVER

La 7@ canoa te permite movera tu (#)a cualquier sitio, siempre
y cuando cubraal menos parcialmente el rio al final del movimiento.

El posicionamiento de la 979 respeta las reglas aunque
el segundo lugar de aterrizaje se extienda mds alla del limite
del=drea de juego. En este caso, sélo la primera zona de aterrizaje
es un objetivo viable para el segundo (#,.

La =@ canoa no se conecta a tu (#; sencillamente coldcala
delante tuyo y mueve sin usar una 9@ directamente en
el tablero.

LA BICICLETA

A PREREQUISITO PARA USAR ESTA PLANTILLA

Al principio de tu turno, tu (#, debe cubrir al menos parcialmente
un

B MOVER

La ¥ =@ bicicleta te permite mover tu (#,a otro * de tueleccion.
Debes cubrir completamente la * de destino.

La 97w bicicleta no se conecta a tu (#); sencillamente
colécala delante tuyo y mueve sin usar una =@
directamente en el tablero.




“Mirar a lo lejano es renunciar a lo que esta cerca”
Raimbault (Christophe)

<. 1 pedn de Campamento.
< 4 marcadores de Campamento.

Antes de que nadie elija su # paraentrar en el tablero al principio
dela partida, el primer jugador el peén de campamento en cualquier

casilla libre en el tablero.

Cada jugador recibe un marcador
de Campamento que colocan en
su reserva personal, modo Activo
visible (ver ilustraciones).

Una vez durante la partida, al comienzo de tu
turno, si el pedn de Campamento esta libre,
puedes voltear tu ficha de Campamento
con el lado Inactivo hacia arriba (ver ala
derecha) para mover inmediatamente
tu (#)al peén de Campamento, sin dejar
que se extienda méas alla de la loseta del
Campamento. Este es un movimiento “gratuito”
adicional.

Luego tomatu turno como de costumbre: elige ﬁy‘, et cetera.

Durante tu turno sélo uno de los dos miembros del equipo
puede usar su marcador de Campamento.

<. Elsoporte de plantillas.
<& 1+7==p Ruta Escénica.

Coloca el soporte de plantillas de esta expansion en la mesa y
afiddele este 9.

Para compensar la nueva 9=, recomendamos que
devuelvas la =@ del juego base de tu eleccién a la caja.

JUGANDO.LA PARTIDA

%) <

Cuando utilizes esta 9”@, inmediatamente gana 18 si cubre
completamente como minimo 1 $ con la parte central de la ¥ =@.

Sin embargo, si la ™=@ no cubre completamente como minimo

19, pierdes 1.

IMPORTANTE

No puedes utilizar estagz~pen tu primer turno de la partida.
Para ganar 1 e, w © no puede pisotear unagen su
posicion final (ni siquiera parcialmente).

<. Elsoportedeplantillas.
a1 ‘ Lente de Zoom.

Coloca el soporte de plantillas de esta expansidon en la mesa y
afiadele este s).

Para compensar la nueva ‘, recomendamos que devuelvas

la ‘ del juego base de tu eleccién a la caja.

JUGANDO.LA PARTIDA

) <

Cuando utilices esta ‘, solo los objetivos (@, g, *) que estén
completamente en la zona “enfocada” (extremo lejano) pueden
ser fotografiados.




Preparacién: este nuevo escenario utiliza los siguientes modulos:

@« Mobdulo 2: Vida salvaje
< Moddulo 2: Modos de transporte

Utiliza los siguientes animales de esta expansion:

< Ardilla listada
<. Mofeta
<« Coyote

Restriccidn: tienes que fotografiar a la mofeta, a la ardilla listada
y al coyote cada uno como minimo una vez.

Cartas de Objetivo:

02.01.21 ‘ 01.02.08 ‘ 02.03.23 ‘ 01.04.16 ‘ 02.05.25

-
NOMBRE T i e e s
&Am’gﬁfﬁe c |\ 72822 6% | v &
Wiictae/ r (72| & | BE

PERO TAMBIEN...

Solo puedes perder los & o $&; nunca pierdes , &, & o %.
Siempre puedes cambiar 1 ¥ en 3& para pagar tu “deuda”.

Algunas de estas nuevas cartas de objetivo te hacen perder &,

Si tienes que perder @ y no tienes suficientes en tu reserva

personal, pierdes todos los que tienes. Una carta de Objetivo te puede otorgar \% y quitartelos
inmediatamente. jPresta mucha atencién al orden en el que
resuelves las cartas de Objetivo!
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-1 sino hay nada (&), @),
flor, secoya, 57, pedn de
Campamento...) en el gje

y completamente afuera del
detu @,

CARTA DE OBJETIVO 02.01.21

+1 & si sacas una foto perfecta.
+1 & si utilizas un modo de
transporte.

CARTA DE OBJETIVO 02.01.25

+2 & si has ganado como minimo

3\@% este turno. Importante: sélo
cuenta el namero total de &

después de quitar pérdidas de Q%
por otras cartas de objetivo.

-1 si utilizas un 7= de
un valor menor que el niimero
visible enfrente de uno de los

otros jugadores. Las 79 de esta

expansion no estan numeradas,
asi que esta carta no les afecta.

02:02:22

CARTA DE OBJETIVO 02.01.23

+1 8 si todos tus espacios &,

& -‘ ﬁ )
© vk Q% y/o_ detufondo estan
ocupados.

& ’@Z -1&)sinoes el caso

02:03:23 .
(sin acumular).
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