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INTO tHe W 2L D

wlnto the Wild“ fihrt newe Herausforderungen fur
Redwood ein. Schnappt euch eure Wanderschuhe
und kehrtin die faszinierende Wildnis zuriick.
Mitein wenig Gluck, kriegt inr sogar einen
Puma vor die Linse. ..

|
SO NUTZT IHR DIE ERWEITERUNG

e

: It

JInto the Wild" bietet euch mehrere Module, um eure Redwood-
Partien aufzuwerten.

Die verschiedenen Module folgen neuen Regeln. Ihr diirft beliebige
Module nutzen und kombinieren. Die Partien werden ab 2 Modulen
erheblich herausfordernder.

Bei jedem Modul sind die dazugehdrigen Regeln und die von euch
bendtigten Materialien angegeben.



MATERIAL

9 neue Tiermarker (@) (1 Streifenhdrnchen, 1 Skunk, 3 Marder, 1 Stachelschwein, 1 Kojote, 1 Luchs, 1 Hirsch)

+

40 Tierplattchen (8, 3 Luchse, 7 Marder und 6 aller anderen Arten)
1 Allgemeines Vorratstableau

(Es ersetzt 1 vom Basisspiel.)

4 Pfadschablonen
(o)

1 Fotoschablone (‘) mit Zoom

1 Anleitung,
die du in der Hand hiltst

28 Kartenhiillen

8 Silikon-Klebepunkte

@

20 Harmonieplittchen (@:‘)

1 Schablonenhalter

et

12 Haltestifte

4 Basisplattchen



Seid wachsam! Die Heimlichkeit des Pumas ist legendar.
Er kénnte in jedem Augenblick auftauchen, wo ihr ihn am wenigsten erwartet ...

Fotografisches Talent
Transportmittel

Fiigt die (g g mit Puma den entsprechenden {gg-Stapeln hinzu.
Nutzt auch hier die Seite eures gewahlten Modus (normal/schwer).

Mischt und verteilt alle Stapel wie tiblich. Zu Beginn der Partie
kann kein (gig mit Puma offen ausliegen. Mischt in diesem Fall
den entsprechenden Stapel erneut.

ABLAUF

Deckst du ein a mit Puma auf, Giberpriife sofort, ob auf einem
anderen Stapel ebenfalls ein Puma zu sehen ist. Lege dann dasa
mit Puma vom anderen Stapel unter den Stapel, sodass stets nur
1 Puma aufgedeckt ist. Ist es das letzte a des Stapels (sodass
du ihn nicht verdecken kannst), wirf das Panorama ab.

Fotografierst du einen Puma, kannst du kein anderes &) bei
dieser Fotoaufnahme einfangen. Nur 9, * und 2~ kénnen auf
demselben Foto sein.

Es gibt kein @Y fiir den Puma. Nur die Abbildungen des Pumas
auf den (Panoramen) reprasentieren ihn.

Bei der Abschlusswertung:
< Pumas gelten als eigene Art bei der Auswertung
verschiedener Tierarten. Ihr kdnnt also 8 unterschiedliche

Arten von € fotografieren und dafiir 28 & erhalten.

& Pro Puma auf euren [gig erhaltet ihr 2 &.




@ 40W.
<« 9.
@ 7 Eigenschaften.

<. Streifenhérnchen
ersetzen
Eichhdérnchen.

<. Skunks
ersetzen
Waschbiren.

<. Marder
ersetzen
Biber.

<. Stachelschweine
ersetzen
Otter.

<. Koyoten
ersetzen
Wolfe.

<. Luchse
ersetzen
Baren.

<. Hirsche
ersetzen
Wapitis.

@ Die neuen Tiere favorisieren dieselben Biome wie ihre
entsprechenden Arten (auBer Marder, siehe unten).

@ |hr kénnt zwar beliebig viele Tierarten ersetzen, aber es
gibt immer 7 unterschiedliche auf dem Spielplan. Alle
werden durch 1 @ reprasentiert (nur Marder durch 3@).

Wihlt die Tierarten fiir eure Partie bei der Vorbereitung aus.Legt
ihre @) auf den Spielplan sowie ihre Eigenschaften und &% daneben.

WILDNIS

SRR

Ihr konnt die neuen @ nur fotografieren, falls ihr die Bedingungen ihrer Eigenschaften beachtet.

EIGENSCHAFTEN DER TIERE

Objekte gelten nur als fotografiert, falls ihr sie auf eure a legt.

Die Eigenschaften zeigen auch die favorisierten Biome der Tiere.

Du kannst Streifenhérnchen nur
fotografieren, falls du gleichzeitig
mind. 1 anderes &) fotografierst.

Du kannst Koyoten nur fotografieren,
falls die Szenerie (a) einen Fluss
(blau) oder Wald (braun) zeigt.

Um Luchse zu fotografieren, musst
du keine besonderen Bedingungen
erfiillen. Es gibt aber max. 3 Luchse
@8 im Spiel.

In Partien zu zweit, im Team- und im Solomodus gibt es sogar
nur 2 Luchse 8¥.

Sobald jemand das letzte Tier #8Y seiner Art fotografiert,
entferntihr alle entsprechenden @ vom Spielplan,
da ihr sie nicht weiter fotografieren konnt.

D STINKENDE

-y
Du kannst nur mit :‘ 5,6, 7,
oder der mit Zoom Skunks
fotografieren.

Du kannst Stachelschweine nur
fotografieren, falls du gleichzeitig
mind. 1 $ fotografierst.

Hirsche @ bewegen sich nie.
Versetze sie nicht nach der
Fotoaufnahme.

Um Marder zu fotografieren, musst
du keine besonderen Bedingungen
erfiillen.

Marder haben keine favorisierten
Biome. Legt 3 Marder @ auf belie-
bige freie hexagonale Aussparungen
des Spielplans.

Solange mind. 3 Marder ¥ im Allgemeinen Vorrat sind, bleiben
alle 3 Marder @ auf dem Spielplan. Fotografierst du einen der
3 letzten &, entferne zusitzlich 1 beliebigen Marder &) vom
Spielplan. Fotografierst du einen der 2 letzten Marder 8, entferne
ebenfalls 1 beliebigen Marder @ vom Spielplan.



8 Talente.

Euer Talent gewdhrt euch eine Fahigkeit, die ihr pro Partie 1-mal nutzen kdnnt.

Du darfst dein Talent in einem beliebigen deiner Ziige nutzen. Drehe es nach der Nutzung um.

ORIENTIERUNGSSINN

Nach dem Ausprobieren deiner #e, aber
vor der Wanderung, darfst du deine e
1-mal austauschen.

Hinge die ungenutzte @ auf den
Schablonenhalter zuriick.

Nach dem Ausprobieren deiner 3‘, aber
vor dem Platzieren des Panoramas, darfst
du deine :‘ 1-mal austauschen.

Hinge die ungenutzte ‘ auf den Scha-
blonenhalter zuriick.

Versetze 1 @ zu einer freien hexagonalen
Aussparung seines favorisierten Bioms, bevor

du deine ™=@ nutzt.

Nehmt euch zu Beginn der Partie jeweils 2 zufillige Talente.

FOTOBEARBEITUNG

Nimm nicht das a des fotografierten
Bioms. Nimm stattdessen 1 a eines
benachbarten Bioms.

AUSDAUER

Nimm keine ™=e, sondern behalte die aus
deinem Persénlichen Vorrat.

Nimm keine :‘ sondern behalte die aus
deinem Persénlichen Vorrat.

Mache in diesem Zug keine Wanderung.
Fithre ihn ansonsten wie {iblich aus.

Fotografiere ein @, das nur teilweise von

deiner‘ bedeckt ist. Dies kannst du nur

tun, falls es das einzige @ ist, dass du

gerade fotografierst. Es diirfen mehrere @
teilweise bedeckt sein, aber du kannst nur

1 davon fotografieren.

Wihlt davon 1 aus und legt es offen in euren Persdnlichen Vorrat. Entfernt das andere aus dem Spiel.

ZIELSTREBIGKEIT

Sobald ihr zu Beginn einer neuen Runde ein
Ziel aufdeckt, das dir nicht gefillt, darfst du
es mit deinem Talent austauschen. Du musst
die Entscheidung treffen, bevor jemand
in dieser Runde am Zug ist. Entferne das
ungewollte Ziel aus dem Spiel und ersetze es
mit einem gleichwertigen Ziel deiner Wabhl
aus der Schachtel.

Nutze dieses Talent, um fiir ein erfiilltes Ziel
doppelte 5 zu erhalten.



< 1 Kanu-7e.
< 1 Gleitschirm-7"e.

< 1 Fahrrad-7e.
@ 1 Schablonenhalter.

Stellt den Schablonenhalter dieser Erweiterung neben den
Spielplan und hingt diese 3 e daran.

Ihr diirft statt der iiblichen ™=@ diese besonderen 7w auswihlen. Jede hat bestimmte Anforderungen.

A ANFORDERUNG

Dein (#) muss zu Beginn deines Zugs (teilweise) den Fluss des
Spielplans bedecken.

FORTBEWEGUNG (WANDERUNG)

Die Kanu-7e [4sst dich deinen &) bei der Wanderung beliebig
versetzen, solange er am Ende der Wanderung (teilweise) den
Fluss bedeckt.

Du darfst mit dem Kanu auch am selben Ort stehen bleiben.

Die Kanu-2”==e kannst du nicht an deinen (&, klemmen. Lege
sie stattdessen vor dir ab und versetze deinen (#) ohne eine
e auf dem Spielplan.

DER GLEITSCHIRM

Dein (&) muss zu Beginn deines Zugs (teilweise) im Gebirgsbiom
(grau) des Spielplans stehen.

B FORTBEWEGUNG (WANDERUNG)

Nutze die Gleitschirm-7*w wie die iiblichen ¥ des Basisspiels.
Diese hat nur 2 mogliche Landeplatten, da diese @ eine mittlere
und eine Platte am Ende besitzt.

Du darfst diraussuchen, auf welcher Landeplatte du deine Wanderung
beenden mochtest.

Du musst die komplette e nach den Regeln auslegen kénnen,
ohne &) oder andere (#, abzudecken. Nur die Platte, auf der du

landen mochtest, muss sich innerhalb der Grenzlinie befinden.

Deine Landeplatte muss sich nichtim Gebirgsbiom (grau) befinden.

Beispiel: Diese Platzierung der Gleitschirm--==g entspricht
den Regeln, solange du auf der mittleren Landeplatte landen
mdchtest. Du kannst deinen 2. (#) so nicht auf die Landeplatte
am Ende setzen.

DAS FAHRRAD

Dein (#, muss zu Beginn deines Zugs (teilweise) einen # bedecken.

B FORTBEWEGUNG (WANDERUNG)

Mit der Fahrrad-=e darfst du deinen (#, bei der Wanderung
auf einen beliebigen # versetzen. Er muss den neuen
vollstindig bedecken.

Die Fahrrad-*=e kannst du nicht an deinen (#) klemmen.
Lege sie stattdessen vor dir ab und versetze deinen (#) ohne
eine 7”=g auf dem Spielplan.




»In die Ferne zu blicken bedeutet, auf das Nahe zu verzichten.”
Raimbault (Christophe).

<. 1 Basis.
@ 4 Basisplittchen.

Erhdltst du die Kamera zu Beginn der Partie,
platzierst du den Basis-Marker auf einer freien
hexagonalen Aussparung des Spielplans.

Nehmt euch auBerdem jeweils das

Basispldttchen eurer Farbe und legt es

auf euer Personliches Vorratstableau mit
der Seite mit dem Zelt nach oben.

1-mal pro Partie darfst du zu Beginn deines

Zugs (falls die Basis unbesetzt ist) dein
Basis-Plittchen umdrehen, um deinen

&) sofort vollstindig auf die Basis zu

versetzen.

Diese Bewegung machst du zusatzlich vor
dem Rest deines Zugs. Fiihre deinen Zug danach
wie ublich aus: Wihle ¢ und :‘ Wanderung, usw.

In eurem gemeinsamen Zug kann max. 1 Teammitglied sein

Basisplattchen nutzen.

@ 1 Schablonenhalter.
@ 1 Hiibsche ¥e.

Stellt den Schablonenhalter dieser Erweiterung neben den Spielplan
und hidngt die Hiibsche e daran.

Wir empfehlen, dass ihr dafiir 1 =8 des Basisspiels
entfernt, damit die Gesamtzahl der 2= sich nicht dndert.

ENDE:DER PARTIE

Nutzt du die Hiibsche #”=e, erhiltst du sofort 18, falls sie mind.
19 mit dem langen Mittelteil vollstandig bedeckt.

Deckt die Hitbsche ™8 jedoch nicht mind. 1 $ vollstindig ab,
verlierst du 1 .

WICHTIG
Du kannst die Hiibsche nicht in deinem 1. Zug nutzen.
in @ darf nicht auf die trampeln. Du erhaltst
9 nur, falls sie sich nicht (teilweise) unter der
Endplatte befindet.

< 1 Schablonenhalter.
Q ‘I:‘mit Zoom.

Stellt den Schablonenhalter dieser Erweiterung neben den Spielplan

und hidngt die :‘ mit Zoom daran.

‘ des Basisspiels entfernt,
sich nicht dndert.

Wir empfehlen, dass ihr dafiir 1
damit die Gesamtzahl der

Nutzt du die :‘ mit Zoom, fotografierst du nur die (@, $ und

*), die sich unter dem ,fokussierten” Teil (am fernen Ende) befinden.

1



k1 NEUES'SZENARIO FUiR DEN SOLOMODUS'

-

SZENARIO #5 . LIEBE ZUR NATUR s

Vorbereitung: Fiir dieses Szenario benétigst du 2 Module:

<. Modul 2: Wildnis
<. Modul 4: Transportmittel

Ersetze mit den folgenden Tieren die entsprechenden des Grundspiels:

<. Streifenhdérnchen.
< Skunks.

AUSSERDEM ...

Einige der neuen Ziele lassen euch & verlieren.

Verliert ihr dadurch mehr & als ihr im Persénlichen Vorrat habt,
verliert ihr so viel wie méglich.

Ihr verliert dadurch nur &/Z&8. Ihr kénnt niemals ¢, &), <))
oder F verlieren. Ihr diirft jederzeit 1 $8E gegen 3 5 austauschen,
um die passende Anzahl zu verlieren.

Ein Ziel kann dir & einbringen ... die ihr sofort durch eines der neuen
Ziele verlieren konnt. Achtet genau auf die Reihenfolge der Ziele!
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ZIEL 02.01.21

ZIEL 02.04.24

<. Koyoten.

L

Bedingung: Fotografiere mind. 1 Streifenhdrnchen, 1 Skunk und
1 Koyoten.

&

Ziele:

02.01.21 ‘ 01.02.08 ‘ 02.03.23 | 01.04.16 | 02.05.25

HARMONIE
SCHWERER
MOoDUS

7 &
3 &

SZENARIO
NAME &

Chric ﬁv/oée g
}/i"lfcé&(é/ &

HARMONIE

56 &
v &

+1 & : Perfektes Foto.
+1 & : Bei Wanderung mit -O
Transportmittel.
2 .

02:01:21 02:04:24

-1 : Nutze eine 7@ mit
niedrigerer Ziffer als auf allen
ausliegenden 7@ der anderen
sichtbar sind. Ignoriere dabei
die ¥ der ,Into the Wild*-
Erweiterung. Sie haben keine Ziffer.

02:02:22

ZIEL 02.03.23

+1 & : Keine sichtbaren @,/
auf deinen a

Ansonsten: max. -1 @
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—2@: Keine (€8, 2, 3, *, 3
Basis...) auf der (verlingerten)
Mittelachse deiner :‘ bei
der Fotoaufnahme.

+2 & : Erhalt von mind. 3 &
in diesem Zug. Wichtig: Erst nach
Addition und Subtraktion der &
durch andere Ziele.
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