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Na margem de uma paisagem selvagem, fotégrafos
amantes da natureza viajam grandes distancias, utilizando
a sua paciéncia infinita para imortalizar os animais no seu
habitat natural. Em busca de harmonia, estes ploneiros
compoem cenas suntuosas que retratam as mais belas
maravilhas que encontram durante as suas viagens.

| VISAO GERAL & OBJETIVO DO J0GO

R 1ol

Encanta os outros jogadores, demonstrando os seus talentos ao
tirar as mais belas fotografias da vida selvagem. Crie um panorama
magnifico; demonstre as suas habilidades, incluindo uma vasta
diversidade de flora e fauna em todas as suas fotos; e no final do
jogo, ser o jogador com o maior nimero de pontos de harmonia (@).
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7 Peces de animais de espessura dupla (@)
(1 de cada tipo: esquilo, guaxinim, lontra, castor, lobo, urso, alce) . . o —_—

+

42 marcadores de animais (\h"_.'}, 6 de cada tipo: veja acima)

lores apresentados abaixo, se isto acontecer,
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o Coloque o tabuleiro no meio da mesa.

o Separe as [ g por cor.

Coloque cada pilha de a ao lado do tabuleiro, na area
correspondente a sua cor, com o lado de Jogo Bdsico para cima
(tridngulo branco na parte inferior da carta).

0 outro lado da [gig) & para o Modo Perito
(tridngulo preto na parte inferior da carta; ver pagina 10).

e Aleatoriamente selecionar uma carta de Sunrise; esta indicara
como configurar os varios componentes no inicio do jogo:

@ Cartas de Objetivo: Separe as cartas de Objetivo pela parte
de tras (valor 1 - 5), depois retire uma carta aleatéria de
cada valor, sem olhar para a frente das mesmas. Devolva
as restantes cartas para o interior da caixa; estas nao serao
utilizadas durante este jogo. Coloque as cartas de Objetivo
voltadas para baixo, como indicado na carta de Sunrise,
depois revele a carta de Objetivo 1.

i f o -
@ 7 ":Cologue-o no monte a indicado na carta de

Sunrise, sem tapar nenhum icon de %%3.

e @: Onde indicado na carta de Sunrise, insira @, nos
espacos hexagonais do tabuleiro, virado para o lado que
preferir.

Nao confundir os #8¥ (marcadores de espessura
simples) dos marcadores @ da reserva geral
(com espessura dupla) que sao colocados no tabuleiro.

Depois devolva todas as cartas de Sunrise para o interior da caixa.
Os dois circulos vermelhos na carta Sunrise sao utilizados
apenas no modo de Jogo Individual (ver pagina 11).
o Preparar a reserva geral:

@ Coloque os o‘"“ nos lugares indicados nos dois

expositores.
@ Distribua os marcadores (4%, &, ¥, @ & $EE).
@ Mantenha o fio por perto.

o Cada Jogador retira um tabuleiro de Reserva Pessoal e 2 #,
da mesma cor, colocando-os na sua frente.

Aleatoriamente selecionem o primeiro jogador, que recebera
o marcador de primeiro jogador.

o Comecando pelo dltimo jogador, e seguindo o sentido
contrario aos ponteiros do relégio, cada jogador coloca um
dos seus #, num espaco nao ocupado # O #, deve ocupar
0 -1" espaco todo.

JOGO BASICO

CONFIGURA

cA0/DO JOGO

Esta configuracdo de 4 jogadores A
é baseada nesta carta de Sunrise especifica.




JOGO BASICO

DECORRER.DO JOGO

Um jogo de Redwood dura 5 rondas, depois das quais se realiza a pontuacao final. Em cada ronda, cada jogador realiza um turno.
No inicio de cada ronda, mova o marcador = *, depois cada jogador realiza o seu turno.

o ¥y - - . N . . N » - - - . .
No inicio de cada ronda, avance o marcador = -, no sentido dos Comegando no primeiro jogador, e seguindo o sentido dos ponteiros do reldgio até ao tltimo jogador,
ponteiros do relogio, para a proxima pilha de a , revelando a cada um deve realizar o seu turno, consistindo nas seguintes trés agoes:
« . wd 7y B
carta de Objetivo, para a qual o marcador = ~ foi passado. A. Escolher um modelo

B. Mover o teu fotografo
C. Tirar uma fotografia

A ESCOLHER UM MODELO

Escolhe um o=@ e coloque-o imediatamente a sua frente. Deve escolher os seus =@ 3‘
@ ..daqueles que se encontram disponiveis na reserva geral...
De seguida escolha um‘ecoloque também este imediatamente € ...e/ou daqueles que se encontram em frente de um ou dois

a sua frente. outros jogadores. Cada jogador a que foi removido 7=
‘ recebe 1 da reserva geral por cada ¥ ‘ Ihe foi
IMPORTANTE IMPORTANTE ool
Nao mova o marcador * na primeira ronda! Tocar num me’ considerado escolhe-lo.

Nao podera troca-lo por outro. Vocé nao pode escolher ﬁ‘que estejam a sua frente, que
tenham sido colocados no turno anterior.

O que torna Redwood interessante de jogar € a habilidade Todos os ﬁ‘é sua frente, no inicio do seu turno, sao
de estimar distancias baseado nos componentes que se seus do turno anterior. E possivel que estes sejam menos de
encontram dispostos na mesa e tabuleiro. dois: No primeiro turno tera zero, e nos turnos seguintes,

outros jogadores poderao ter tirado desde o seu dltimo turno.

Agora que escolheu os seus ¥ =g e ‘, que ira utilizar neste
turno, devolva os restantes &7 =g do turno anterior (se tiver
algum) para a reserva geral.



JOGO BASICO

DECORRER DO SEU TURNO =

B MOVER O TEU FOTOGRAFO

Para mover o . #, que o representa no tabuleiro, deve utilizar
0 7™ =p que escolheu. Este é composto por trés partes:
i Duas pincas que permitem o =@ agarrar a base
do seu . ®,.
it Uma parte central longa que representa o caminho que
pode percorrer.
iti Um circulo completo, retratando o =@ com um “ndmero”
identificador, que indica a localizacao final.

R el

Para se mover ao longo do tabuleiro, realize os seguintes passos:
a. Prenda

b. Verifique o Caminho

c. Mova-se

1 Prenda

Prenda o seu =@ ao seu #, que se encontra no tabuleiro. Pode
escolher qual dos lados do ##==g quer utilizar, podendo mudar
de ideia.

ou

Aproveite a vantagem do disco neoprene afixado a base do
seu \#): Exercendo uma ligeira pressdo no (#) onde prendeu
0 seu o= de forma a ndo mover acidentalmente o seu (®)
no tabuleiro.

U1 Verifique o caminho

Segure o #, no seu lugar e mova o ™=@ a volta de forma a
determinar a posicao final. A posigao do =@ é valida se ambas
as seguintes condicdes se verificarem:

<. Nao passa por cima de @, ou outro @) (na totalidade
ou apenas uma parte).

< O circulo na outra extremidade deve cobrir pelo menos a
area circular de jogo com a borda mais grossa. Contudo o
caminho (parte do meio) do =@ pode sair do tabuleiro.

2 Mmova-se

Num caso muito raro em que o seu ) nao se possa mover,
porgue se encontra bloqueado por outro (#) e/ou @, entdo
este deve permanecer onde se encontra. Ndo se mova; passe
ao proximo passo.

Com precisao coloque o seu segundo #, (que se encontra na sua
reserva pessoal) na outra extremidade disco no final do seu ¥ .

Com uma mao, segure o seu segundo #, no lugar sem pressionar,
e com a outra mao, remova o primeiro #, e ¥, devolva-os a
sua reserva pessoal. A sua acao de mover esta completa!

Sempre que move algum objeto no tabuleiro, deve ter cuidado
para ndo mover nenhum (#) e @ sem querer. Se por algum
motivo isto acontecer, volte a colocar os objetos de volta ao
seu lugar, o mais exato possivel.

Em Redwood, um milimetro pode fazer toda a diferenca,
por isso é importante nao se aproximar do seu movimento.



JOGO BASICO

Para tirar uma fotografia deve utilizar o ‘ que escolheu. Este é

composto por cinco partes:

1 Duas pingas que permitem o S‘agarrar a base do seu &,

2 Um tridangulo com um lado redondo, que representa o
angulo da lente da camera.

3 Um eixo que indica qual a direcao da fotografia que vai

ser tirada.

Dois pequenos buracos, colocados simetricamente,

de cada lado do eixo, que as cartas de Objetivo com o valor

1 utilizam (ver pagina 12).

5 O “ndmero” identificador do ‘

2

[

1 58 3

Para tirar a sua fotografia, realize os seguintes passos:
Escolha a Orientacao

Determine o fundo

Coloque a carta de Panorama

Aproveite o momento

Verifique as restricoes nas cartas de Objetivo
Mover os animais

=0 on oW

H Escolha a orientacdo

Prenda o seu ‘ao seu #)que se encontra no tabuleiro. Ande com
ele emvolta como achar melhor, de forma a cobrir completamente
os objetivos que pretende que aparecam na sua foto: uma flor(g),
uma sequoia (*) (ambos diretamente desenhados no tabuleiro),

efouum @

0 ‘ nao pode passar por cima de outro . #), na totalidade ou
—__apenas parcialmente. Por outro lado, pode passar aarea
exterior de jogo.

'} Determine o fundo

Forme uma linha de forma a permitir o eixo do ‘chegar aumarco
colorido na borda da area de jogo. A cor desta area indicaa cor da
que vaiformar o fundo da sua foto. Retire uma a destacor.

- 7 ’

Adicionalmente se o & " estiver no topo da a gue acabou de
. . ol 4

retirar, deixe 0 7.~ nesse mesmo lugar e tire um * . da reserva

geral (a ndo ser que ja tenha dois na sua a).

Seuma pilha deaficar vazia, nao lhe & permitido orientar o eixo
do ‘ na direcao da borda exterior dessa area.

. i ,
Existem §# nos espacos entre cada area, entre as cores dos arcos
na extremidade de cada area. Se o eixo do apontar para o
escolha uma ﬂ entre qualquer uma das duas areas adjacentes.

Se nao for completamente claro onde o eixo do seu ‘ esta
a apontar, pode utilizar o fio de forma a confirmar: Segure-o
diretamente sobre o seu eixo e alinhando-o sobre o seu
centro, e estique-o até a extremidade da drea de jogo. Faca
uma visao panoramica, olhando diretamente para baixo, de
forma a ver onde esta cruza a borda da area de jogo circular.
Depois de verificar a orientacao exata, pode reorientar o ‘!

Num caso muito raro em que nao possa tirar uma fotografia,
porque a posicdo de outros (#) o impedem de colocar
oseu , 0 seu turno termina imediatamente.

- ' 3 DECORRER DO SEU TURNO

C TIRAR UMA FOTOGRAFIA

I3 coloque a carta de panorama

Mantenha a sua gL numa linha horizontal na sua reserva pessoal.

Coloque a sua primeira a no meio desta linha.

A partir dai a cada nova a este deve ser colocado em qualquer
uma das extremidades esquerda ou direita desta linha; nao pode
inserir no meio de cartas ja existentes. Assim que colocar a carta,
nao pode alterar a sua posicao.

Se precisar, pode mover a linha inteira para a esquerda ou
direita para arranjar espaco para a nova carta na sua reserva
pessoal; apenas nao reorganize as cartas.

Se tiver tirado um =, coloque-o na porcao do céu da carta que
acabou de colocar, tendo em atencao para nao o colocar por cima
de um icon 83 O pode permitir pontuar &, ver pagina 8.
Vocé ira pontuar \;1% no final do jogo se a extremidade da carta
que acabou de colocar, corresponder perfeitamente com a carta
adjacente a esta (ver pagina 8).

Confira o puma na expansdo
Redwood: Into the Wild.
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JOGO BASICO

DECORRER DO.JOGO

DECORRER DO SEU TURNO

ﬂ Aproveite o momento

aos objetos que conseguiu
sobrepor completamente
no passo [, e cologue-os
em espagos vazios da sua
nova a

IMPORTANTE
Deixe todos os no tabuleiro!

Cada icon na sua ﬂ é um espaco que pode conter um ¥a¥),

¥ ou #. Nio pode colocar mais marcadores do que 33 existemn

na @ia)- Apenas os marcadores colocados, foram fotografados.

Depois de escolher, devolva todos os marcadores, para os quais
= 7o)
nao tem nasua nova para a reserva geral.

Sobreponha cada icon que consiga, uma vez que cada
que nao esteja sobreposto lhe fardo perder 1 no final do jogo.

»
>

&7
™

Exemplo: Conseguiu obter 3 marcadores. Infelizmente a sua foto
s0 pode conter 2 marcadores. Deve devolver 1 token d reserva
geral. Vocé escolhe rejeitar o amarelo <.

S6 pode colocar marcadores na sua nova [ggl; ndo pode colocar
em a de turnos anteriores.

0 & que o ¥ forneceu é unilateral. Ao coloca-los, pode
escolher, de que lado, eles ficam visiveis nas suas fotos,
voltado para cima!

Mantenha os ¥ =g ‘

n Verifique as restricdes nas cartas de Objetivo

Agora que tirou a sua foto, pode receber & para cada carta de
Objetivo revelada, para as quais as condicdes foram respeitadas.

Cada carta de Objetivo indica o seguinte:

A O valor numérico da carta, que indica o inicio de que ronda
foi revelado.

B A(s) condicio(des) que devem ser respeitadas de forma a
receber &.

C  Ondmerode é que pode ganhar para cada condicao respeitada.

W
=N U= aa

A

Para garantir que nao se esquece de nenhuma carta de Objetivo
revelada, comece sempre com a carta de valor 1 e verifique todas
as cartas na ordem dos ponteiros do relégio.

56 pode ganhar cada recompensa de carta de Objetivo uma vez
por turno.

Receba o(s) & que obteve (das cartas de Objetivo as quais respeitou
as condicoes) da reserva geral, e coloqueo(s) na sua reserva pessoal.

Verifique a descricao detalhada das cartas de Objetivo na pagina 12.

AREAS FAVORITAS DOS ANIMAIS

2D @ €

Uma area & um dos cinco sectores do tabuleiro, cada um
correspondente a uma a Cada area tem uma cor dominante
e um tipo de cenario.

Se necessitar de clarificar se um #) estd numa certa area,
estenda o fio sobre a linha picotada, entre o lagoe o * espaco
na extremidade da area que esta a verificar. Olhe para ele

AS ACOES DO SEU TURNO ESTAO AGORA COMPLETAS!

que acabou de utilizar na sua reserva pessoal.

TIRAR UMA FOTOGRAFIA

1 Mover os animais

Cada @ tem duas areas preferenciais, de entre as cinco areas do
tabuleiro (cada area corresponde a uma cor da a).

Mova todos os @ que acabou de fotografar.

Um &9 conta como fotografado quando conseguiu colocar
um 8% a representar o mesmo na sua a

Para fazer isto, realize os seguintes passos:

1. Removao utilizado, e devolva-o a sua reserva pessoal.

2. Umaum, naordem que preferir, mova cada @/ para cada um
que conseguiu colocar um marcador correspondente na sua
nova a: Insira-o em outro espaco hexagonal do tabuleiro,
numa das suas duas areas favoritas (ver abaixo), na direcao que
preferir. Nao pode mexer em nenhum 2, a0 fazer isto.

Se nao houver outro espaco hexagonal livre, em ambas as areas
favoritas do @ (pois encontram-se todos ocupados por outros @
e/ou bloqueados por #)), entao pode escolher qualquer outro
espaco hexagonal livre no tabuleiro.

No caso raro de a reserva geral nao ter mais ¥ correspondentes
ao @, devolvao @ a caixa; mais nenhum jogador pode tirar fotos
deste animal para o resto do jogo.

diretamente de cima. O . #, que abrange duas areas & considerado
em ambas as areas.

O lago no meio do tabuleiro € uma area neutra: um #,
totalmente no lago, ndo esta em nenhuma das 5 areas.

Agora é avez do jogador seguinte, no sentido dos ponteiros do reldgio, realizar o seu turno.
A ronda termina se o tdltimo jogador terminou o seu turno. Se esta ndo foi a quinta ronda, comece uma nova ronda.
Se todas as 5 rondas tiverem terminado, entao o jogo terminou e é altura de realizar a pontuacao final.




JOGO BASICO

FIM DO/JOGO

[}

O jogo termina no final da quinta ronda. Comece a pontuacao final e registe o resultado para cada categoria do placar de pontuacao.

SERIE DE ANIMAIS PANORAMA

Conte o nimero de diferentes animais que tem em toda asua O seu panorama ( u) consiste do nimero maior de cartas €t 1 conexio correta = 3 \_%
linha de a, e pontue @ de acordo, com a seguinte tabela (s6 adjacentes que se harmonizam perfeitamente (cor e desenho). @ 2 conexdes corretas = 6 &
conte um conjunto!): @ 3 conexdes corretas =10 &
Conte o niimero de conexdes harmoniosas na sua linhade cartas: € 4 conexdes corretas =15 é

1@ ]

2 tipos diferentes de ¥ —D 18

3 tipos diferentes de ¥} == 38

4 tipos diferentes de ¥ —> 6 &

5 tipos diferentes de ¥8¥ —— 10 &

6 tipos diferentes de @ —> 15 & Exemplo: a esquerda, 3 cartas estdo harmoniosamente conectadas; a direita, 2 cartas estdo harmoniosamente conectadas. Apenas a
esquerda (a conexdo maior) conta como uma ﬁ ,evale 5&
7 tipos diferentes de #2¥ —> 21 E

MARCADORES DE HARMONIA MARCADORES DE SOL MARCADORES DE FLOR
Cada & vale 1&. Claro que $8E vale 3 & Conte os  nasua a: Conte os ¥ nasua a: Cada um lhe dard 1.
@ 0-08
@ 10=- 48

@2 -28 &l
Nao utilize este espaco do placar de pontuacdo para marcar as (%)
MARCADORES DE ANIMAL ESPACOS

(apenas para o modo de Jogo Perito).
Cada‘@ vale os & correspondentes a sua espécie. Calcule o total  Cada espaco nao ocupado nas suas a Ihe fara perder 1 .
de & em todos os animais que conseguiu fotografar.

-3%
O jogador com a pontuacao mais alta vence o jogo. No caso
Ndo utilize este espaco do placar de pontuacdo de um empate, a vitéria vai para o jogador empatado...
(apenas para o modo de Jogo Perito).
@ ..que conseguiu fotografar mais animais...
@ ...mas se ainda for um empate, o jogador empatado
que tiver o maior
< ...mas se ainda for um empate, o jogador empatado com
mais \%-,

Bt e
o e
o

Se a este ponto, ainda permanecer empatado, os jogadores

MARCADORES DE SEQUOIA empatados partilham a vitéria.

Conte os & na sua ﬂ: Cada um lhe dara 2 &.



JOGO DE EQUIPA “106ADORES

As regras do Jogo Bdsico ainda se aplicam, excepto para as modificacoes e adicoes detalhadas abaixo.
O modo de Equipa, 4 jogadores, joga-se em 2 equipas de 2 jogadores cada.
Para um jogo de 4 jogadores, recomendamos utilizar este modo para manter uma duracao de tempo de jogo razoavel.
O modo de Equipa é compativel com o modo de Jogo Perito (ver pagina 10).

Os colegas de equipa devem sentar-se um de frente para o outro; em outras palavras, os membros das equipas alternados em volta da mesa.
Comecando com aequipa que esta a jogar em segundo lugar, cada jogador escolhe uma posicao inicial para a sua miniatura.

FIM,DO JOGO

Some o total dos seus & com os &
do seu colega de equipa, para determinar a equipa vencedora.

Comecando pela primeira equipa e indo no sentido dos ponteiros do relégio, cada equipa deve consecutivamente realizar as trés acdes
descritas nas regras do modo de Jogo Facil. Ambos os jogadores da equipa que se encontram a realizar o seu turno, devem realizar o
seu turno simultaneamente.

A ESCOLHER UM MODELO

Ambos os elementos de uma equipa escolhem simultaneamente
0s seus‘f"“.

Se escolher um ﬁ‘ em frente do seu colega de equipa, ele
nio recebera um &

B MOVER 0 TEU FOTOGRAFO

Ambos os elementos de uma equipa utilizam simultaneamente
0 seu ¥y

Espere até ambos terem escolhido a posicao final do seu ™ =g
antes de tirar a foto.

IMPORTANTE
O seu @7 e do seu colega de equipa, ndo podem se sobrepor!

Sem interferir com a acao um do outro, cada jogador deve mover
oseu &,

C TIRAR UMA FOTOGRAFIA

Ambos os elementos de uma equipa utilizam simultaneamente
o seu ‘

Espere até ambos terem escolhido a posicao final do seu ‘antes
de continuar esta acao.

IMPORTANTE

O seu €<)e do seu colega de equipa, nao podem se sobrepor!

n Verifique as restricdes nas cartas de objetivo

Ambos os elementos da equipa ganham \a_%, para cada carta de
Objetivo revelada, para o qual as condicdes foram respeitadas.



JOGO PERITO

As regras do Jogo Bdsico ainda se aplicam, excepto para as modificacoes e adicoes detalhadas abaixo.
O modo de Jogo Perito é totalmente compativel com todos os modos de jogo.

CONFIGURACAO/DO JOGO

C TIRAR UMA FOTOGRAFIA CARTA DE PANORAMA CINZENTA

S6 podera colocar um marcador no icon C{E se tiver utilizado o ‘ indicado pelo icon.
ﬂ Aproveite o momento

. AN - . - T - «
Na a oicon tﬂ}_,mdlca uma restricao especifica. Se nao respeitar
esta restricao, nao podera colocar um marcador neste lugar.

Cada tipo de a tem as suas praprias restricoes especificas:

CARTA DE PANORAMA VERDE CARTA DE PANORAMA AZLIL
Sé poderé colocar um marcador na [ilij se este for um . S6 podera colocar um marcador no icon ’:Q% se este for um @ do tipo indicado pelo icon.

CARTA DE PANORAMA VERMELHA
56 podera colocar um marcador no icon [%23 se todos os da
carta ja estiverem ocupados por marcadores.

SR
FIM DO JOGO

+

SERIE DE MARCADORES DE FLORES

Agora apenas séries de precisamente 3 ¥
diferentes, Ihe darao 7 &. Cada ¥ sopode L 4
ser utilizada numa série e cada ¥ que nao  Utilize apenas este
faca parte de uma série nao |he dario & espaco do placar
de pontuagdo para
marcar os seus

CARTA DE PANORAMA
56 podera colocar um marcador no icon H se este for uma &)

O
do tipo indicado pelo icon.

OPORTUNIDADES DESPERDICADAS

Cada espaco nao ocupado nas suas a Ihe fara perder 1 .
Cada espaco C{E nao ocupado nas suas ﬂ lhe fara perder 3.

Utilize este espaco do
placar de pontuacado..




JOGO INDIVIDUAL

As regras do Jogo Bdsico ainda se aplicam, excepto para as modificacoes e adicoes detalhadas abaixo.
Escolha um cenéario nesta pagina, para jogar no modo Individual. Cada cenario impde uma restricdo que deve respeita para poder pontuar no final do jogo.
O modo Individual é compativel com o modo de Jogo Perito (ver pagina 10)

CONFIGURAGAO DO.JOGO

Nao escolha cartas de Objetivo aleatoriamente; estas serao
especificadas em cada cenario (ver a direita).

Restricdo: Deve fotografar o mesmo @ pelo menos 3 vezes Restrigio:Cada'f‘.‘é devolvido imediatamente paraa caixa,

Apenas os dois espacos * assinalados na cartade Sunriseestarao  durante o jogo. depois de ser utilizado; nao podera ser utilizado novamente. Para
disponiveis para trazer o seu # para jogo. além disso, perde o jogo se uma das fotografias nao incluir um @,_
Cartas de Objetivo:
Cartas de Objetivo:

01.01.01 | 01.02.07 | 01.03.09 I 01.04.16 | 01.05.20
01.01.03 | 01.02.08 ’ 01.03.12 ‘ 01.04.13 ‘ 01.05.17

DECORRER DO SEU TURNO

y

CENARIO#2 =~ NAVIGIA

Apenas o seu (#) se move e tira fotografias no tabuleiro. : __ CENARIO #4

Configuracdo: Coloque 3 #, nado .
utilizados, no tabuleiro, utilizando-
os parasobrepor os*iconsindicados
no diagrama a direita.

Restricdo: Deve ter exatamente 3 nototal nas suas a no final
dojogo. Os . nao o fazem perder ou ganhar é

FIMDO IOGO Cartas de Objetivo:

Restricio: No momento de tirar uma
foto, seum # estiver noeixodo seu‘
Apenas pontua os seus pontos se conseguiu cumprir as restricbes  devolva o # paraa caixa; se varios [
impostas pelo cenario. &, estiverem no eixo, apenas devolva

o mais proximo. Os 3 #, devem ter
Registe a pontuacao, de cada jogo, e tente melhorar o seu resultado.  sido todos removidos do tabuleiro,
até ao final do jogo.

01.01.04 | 01.02.06 | 01.03.11 ‘ 01.04.14 | 01.05.18

Cartas de Objetivo:

01.01.02 ‘ 01.02.05 ‘ 01.03.10 | 01.04.15 ‘ 01.05.19

O Designer de Redwood (Christophe) e o nosso developer da «casa» (Michaél) testaram extensivamente o Jogo Individual. Sera que consegue bater as suas pontuacoes para cada cenario?

TN N g R TS AT e TR T TR T ST BT P et TR I TS B i > TR = ot b St e s AR P AT AN i i NS

PONTUACAO | PONTUAGAO

NOME CEMARO | pama (PO AR ot pERTO. iy 5% | 0wt Vlogossico | 10co Pekiro S T ana ?ggg?»?s?@?%?ﬂﬁff
Christphe | 1 |71722| 58| 608 Ehe i s
WWichae/ 7 |72 58| 5 & & @’ %[ &
Christsphe 2 |B2522| o8| 388 & & P ‘ &
Michaé/ 2 |&B22| 28| 208 & 59 %ﬁ P
Clristphe | 3 |81522| 568| 28 & & &G
Michaé/ 3 |82822| so&| 0 & & \’5‘? & P
Chrictiphe ¢ | 97122 | s0&| 558 & é’ & &
Wichae! ¢ |82922| & & s = & &
& & & & 1 & &
& & & - ‘ & &




DESCRICAO CARTAS DE OBJETIVO

R -~ Ca - A

CARTA DE OBJETIVO 01.03.09

+2§,‘ se tirou uma fotografiaa um
@. que ja fotografou.

CARTA DE OBJETIVO 01.01.01

+1 @ se tirar uma fotografia
perfeita (ver em baixo a direita).
+1 & se tirar uma fotografia
auma &%

CARTA DE OBJETIVO 01.05.17

+3§; se oseu #) sobrepdea
totalidade da largura da borda do
circulo que defini a area de jogo.

CARTA DE OBJETIVO 01.01.02

+1 \@ se tirar uma fotografia
perfeita (ver em baixo a direita).
+1 %ﬁ; se tirar uma fotografia

a uma *

CARTA DE OBJETIVO 01.03.10

+2 @ se tirou fotografia a uma
paisagem a que ja fotografou.

CARTA DE OBJETIVO 01.05.18

+3 & se nao fotografou uma .

01:08:18

CARTA DE OBJETIVO 01.01.03

CARTA DE OBJETIVO 01.03.11 CARTA DE OBJETIVO 01.05.19

+1 & se tirar uma fotografia +1& se pelo menos um 53 +3 & se nio fotografou um S.
. . & “ ) . A0 . s
per.i"elta {ver em baixo a direita). 1+ E’“‘% S ou icon €, permanece visivel na
+2 & se 0 seu #) que sobreponha .

fotografia.
parcialmente um espaco |

hexagonal.

—_ 01:03:11 01:08:18

CARTA DE OBJETIVO 01.01.04

+1 @ se tirar uma fotografia
perfeita (ver em baixo a direita).
+2§,‘ se 0 seu # mesmo
parcialmente sobrepde o lago
central.

CARTA DE OBJETIVO 01.03.12

)
+3§rse_lpelo menos 2 e/ou
icon [, permanece visivel na
fotografia.

CARTA DE OBJETIVO 01.05.20

+5§ se um @ esta parcialmente
sobreposto pelo seu .

&
. 2+ —*é@ ‘

01:03:12 X 01:05:20

CARTA DE OBJETIVO 01.04.13
+2 @ se o seu ‘ esta orientado

em direcao — mas completamente
fora — do lago.

+1 &, se para se mover utilizou
0 =g de nimero 2 ou 3.

01:04:13

CARTA DE OBJETIVO 01.04.14

+1 @ se para se mover utilizou +2§ se o seu ‘ esta orientado

0 ™ =g nimero 5 ou 6. em direcao — mas completamente
fora — de um espaco -‘r’ :
Consegue-se tirar uma fotografia perfeitaquando parte de um dos objetos
—_ ($, * ou @)podem ser vistos por um dos buracos do seu ‘
Apenas pode pontuar um objeto perfeitamente colocado per turno
(ter dois buracos simetricamente colocados evita que tenha de
virar o seu 3Q).
+1§seaada sua foto é de 28 seo seu‘esté orientado

uma das duas areas opostas a area

em direcioa um .
onde o ;. * estaatualmente.

CARTA DE OBJETIVO 01.04.16

+28 se o seu ‘ esta orientado Parte da * é possivel ver em ambos os buracos do seu ‘
em direcao — mas completamente Mesmo assim apenas pontua por um objeto perfeitamente
fora — de um @ colocado na objetiva uma vez. Vocé recebe 1 8.

+1 @ se o seu #® mesmo
parcialmente esta numa area onde
ol £ -
0 = estaatualmente.

01:02:08 01:04:18




