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Into the Wild introduz novos desafios ao universo
de Redwood. Cologue as suas botas de caminhada
¢ explore novamente a fauna e flora na natureza
selvagem. Com um pouco de sorte, podera até
fotografar um puma....

| COMO UTILIZAR ESTA EXPANSAO
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Into the Wild oferece diversas maneiras de melhorar os seus jogos
de Redwood.

As seguintes regras encontram-se divididas em médulos. E livre de
os utilizar como preferir e combina-los, da forma que gostar mais;
no entanto, sugerimos que os novos jogadores nao adicionem mais
do que 2 modulos de cada vez.

Cada médulo descreve os componentes necessarios, e as regras
de como utiliza-los.



COMPONENTES

9 Pedes de animais de espessura dupla (@) (1 tamia, 1 gamba, 3 lontras, 1 porco-espinho, 1 coiote, 1 lince, 1 veado)

+

40 marcadores de animais (p:..‘j, 3 linces, 7 martas, e 6 de cada um dos outros tipos)

1 Tabuleiros de Reserva Geral
para substituir o correspondente
no jogo base

4 modelos
de Movimento

1 modelo de Disparo (‘)

1 manual que tem
nas suas maos

28 protetores de cartas
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8 Adesivos
de silicone
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1 bloco para Pontuacio

20 marcadores
de Harmonia (&)

12 pinos 1 peao de Acampamento de
espessura dupla

7 cartas de Espécies 4 marcadores de Acampamento
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Embaralhe cada pilha separadamente e coloque-as no tabuleiro,
como de costume. Nenhum Pumaﬂ pode estar no topo das pilhas
deﬁ no inicio do jogo. Se isso acontecer, embaralhe novamente
as pilhas que t8m um Puma no topo.

DECORRER DO JOGO

Quando um Puma a for revelado no topo de uma pilha, verifique
imediatamente se o puma esta visivel no topo de outra pilha. Se for
o caso, coloque o mais antigo sobre a sua pilha. Se fora dltima carta
da sua pilha (para que nao haja nada para esconde-lo), descarte-o
na caixa.

Quando vocé fotografa um puma, nenhum outro @ pode ser

fotografadaao mesmo tempo; apenas *, *e - podem estar nafoto.

Nao existe Puma \u"_.';,! A representacao do puma nessas cartas
funciona como um Puma ¥g¥.

FIMDO JOGO

Durante a pontuacao final:

@ Os pumas contam como uma espécie animal diferente
para o \aﬁry pontuando pela diversidade. Isso significa que
vocé pode ter fotografado 8 @ diferentes e, assim sendo,
pontuar 28-@.

<. Cadapuma ﬁ |he fara ganhar 2 \%




<. Atamia
substitui
o esquilo.

0O gamba
substitui
0 guaxinim.

A lontra
substitui
o castor.

O porco-espinho
substitui

@ 40 . Vocé pode fotografar o novo @, mas apenas nas condicoes impostas pelos seus tragos de personalidade.

@« IB.
@ 7 cartas de Espécies.

TRACOS DE PERSONALIDADE ANIMAL
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$6 pode fotografar uma tamia
se fotografar simultaneamente

outro @

EASTUTO

Sé pode fotografar um coiote se o
fundo (ﬂ) for um rio (azul) ou

uma floresta (castanha).

o lontra.
O coiote
substitui
o lobo. E RARO
O lince Nao existem condi¢oes especiais
substitui parafotografar o lince, mas existem
0 urso. apenas 3 Linces \h‘_.'} disponiveis na
reserva geral.
Oveado
substitui
o alce. Excecbes:
<. Jogo competitivo para 2 jogadores: apenas 2 Linces @
@ Modo equipa: apenas 2 Linces #¥.
@& Os animais agrupados acima sempre habitam a mesma @ Modo Individual: apenas 2 Linces G

area (exceto a marta; veja abaixo).

& Nio importa quantos novos animais vocé escolha, sempre

havera 7 tipos diferentes de animais no tabuleiro, cada um Assim que o ¥a¥ final de determinado tipo for retirada da
representado por 1 @, exceto a marta, que requer 3@. reserva geral, retire o @ correspondente do tabuleiro, pois

nao é mais possivel fotografa-lo.

Escolha um ou mais animais deste médulo para utilizar no jogo.
Coloque o seu @ no tabuleiro e coloque as respetivas cartas de

Espécie e %) proximas do mesmo:

Para que algo seja considerado fotografado, deve ser colocado nas suas a

Além do traco de personalidade, estas cartas de Espécie indicam as suas areas preferidos.

D 0 E FEDORENTO

oy gy F
S pode utiIizar‘S, 6,7,0ualente

de Zoom para fotografar o gamba.

ESTA COM FOME

Sé pode fotografar o porco-espinho
se fotografar simultaneamente
uma flor.

F 0 ESTA CALMO

Oveado @ nunca se move, mesmo
depois de ser fotografado.

Nao existem condicoes especiais
para fotografar a lontra.

Alontra nao tem uma area favorita.
Coloque 3 Lontras@«em qualquer
espaco vazio do tabuleiro.

Contanto que haja pelo menos 3 Lontras ¥ nareserva geral, deixe
todas as 3 Lontras @ no tabuleiro. Quando restarem apenas 2
¥8Y, o jogador atual remove 1 Lontra @ Quando restar apenas
1 Lontra @ remova outro Lontra @



CONTEUDO PARA UTILIZAR

<

8 cartas de Fotografia.

DECORRER DO JOGO

1

Cada jogador recebe 2 cartas aleatérias de Fotografo e escolhe 1 para manter virada para cima ao lado da sua reserva pessoal.
Devolvendo as cartas nao utilizadas para a caixa.

A sua carta de Fotdgrafo permite utilizar uma iinica vez esta habilidade.

Vocé pode escolher quando usar esta carta apenas num dos seus turnos. Depois de usa-la, vire a carta para baixo para indicar que vocé usou a sua habilidade.

Depois de testar o seu =@, mas antes
de realmente mover, vocé pode trocar o
seu 9799, mas apenas uma vez.

Devolva o @ nio utilizado ao seu
expositor.

0 OPORTUNISTA

Depois de experimentar o ‘, podera troca-
lo ‘ mas apenas uma vez.

Antes de utilizar a sua 4™ =g, movaum @,
para um espaco vazio, respeitando as suas
areas favoritas.

0 EDITOR DE FOTOS

Emvez da de fundo que normalmente
tiraria, tirea de uma area adjacente.

Nao tire um 9”=@; mantenha o que vocé
tem na sua frente.

Nao tire ‘; mantenha o que vocé tem na
sua frente.

Nao se mova neste turno; no entanto, tire
a sua foto normalmente.

Fotografou com sucesso um @ que esta
apenas parcialmente coberta pelo seu‘, mas
apenas se for o (inico @ que vocé fotografou
neste turno. Pode cobrir parcialmente 2 ou
mais @, mas apenas um sera fotografada.

0 NEGOCIADOR

Quando uma carta de Objetivo é revelada
no inicio de uma ronda, se ela nao for do
seu agrado, pode utilizar esta habilidade
para troca-la. Vocé deve fazer esta escolha
antes doiniciodo turno do primeiro jogador.
Se decidir troca-la, retire todas as cartas de
Objetivo do mesmovalor da caixa do jogo e
escolhaaquela que pretende para substitui-la.

0 FOTOGRAFO

Quandovocéganhao & paraumacarta de
Objetivo, use esta habilidade para ganha-los
uma segunda vez.



<@ 19 g (Canoa.
< 199 Parapente.

<« 199 Bicicleta.

[}

Coloque o Expositor de Modelos desta expansao na mesa e
pendure estes trés o7 = nele.

DECORRER.DO JOGO

Pode escolher estes 9°==@ como qualquer outro 97~ ; no entanto, utiliza cada um de sua maneira especifica.

A CANOA
A PRE-REQUISITO PARA UTILIZAR ESTE MODELO

No inicio do seu turno, o #, deve tapar pelo menos uma parte da
ilustracao do rio no tabuleiro.

A Canoa 7% permite mover o seu . #, para qualquer lugar, desde
que ainda esteja a tapar pelo menos uma parte do rio no final do
movimento.

Tem total permissao para manter a posicao atual utilizando

este 7 .

A canoa 9= nao se prende ao seu #); simplesmente
coloque-o na sua frente e mova o (#) sem utilizar um 7 =g
diretamente no tabuleiro.

0 PARAPENTE
A PRE-REQUISITO PARA UTILIZAR ESTE MODELO

No inicio do seu turno, o #, deve estar pelo menos uma parte na
area de Montanha (cinza).

B MOVER

Utilize o Parapente g como qualquer <™= do jogo base,
exceto que ele oferece dois “lugares de aterragem” diferentes (os
dois discos do ™ =g).

Pode escolher liviemente qual destes utilizar.
Mesmo que opte por parar no primeiro lugar de aterragem, o % =@
inteiro devera ser colocado no tabuleiro conforme as regras (nem

sobreposto em um @ nemem outro #)).

O destino final nao precisa ser uma area montanhosa.

A colocacdo do «#==g respeita as regras de colocagcdo, mesmo que

o segundo lugar de aterragem se estenda para além dos limites da

area de jogo. Porque isso acontece, no entanto, apenas o primeiro
lugar de aterragem é um lugar vdlido para o segundo ®,.

A BICICLETA

No inicio do seu turno, o (#, deve estar a tapar pelo menos parte
de uma #

B MOVER

A Bicicleta %*=@ permite-lhe deslocar o seu (#) para outra #
a sua escolha. Deve tapar na totalidade o destino # |

A bicicleta 4”@ nao se prende ao seu #; simplesmente
coloque-a na sua frente e mova o (#) sem usar uma =g
diretamente no tabuleiro.




ACAMPAMENTO

Nada como voltar ao acampamento para recuperar as forcas.

Este caminho delineado por flores é tdo charmoso!

ON

“Rhh.

CONTEUDO PARA UTILIZAR

<

CONTEUDO,PARA UTILIZAR

<

@ 1 peao de Acampamento.
@ 4 marcadores de Acampamento.

@ O Expositor de Modelos.
@ 1 Rota Cénica ¥ =p.

co

NFIGURAGAO DO MODULO

y

CONFIGURAGAO DO MODULO

ki <

&

Antes de todos os jogadores escolherem o seu *
para entrarem jogo no inicio do jogo, o primeiro
jogador coloca o pedo de Acampamento em
um buraco vazio no tabuleiro.

Coloque o expositor de modelos desta expansao na mesa e adicione
este ™= modelo.

Para compensar a adicao deste =@, sugerimos que devolva
um modelo do jogo base #”™==g a sua escolha para a caixa.

Cada jogador recebe um marcador de
Acampamento que coloca no seu tabuleiro
de Reserva Pessoal, com o lado Ativo virado
para cima (veja as ilustracoes).

DECORRER DO JOGO

Quando utilizar este o™=, ganhe imediatamente 1&; se tapar
totalmente pelo menos 1 ! com a parte do caminho do 7™ =g.

Por outro lado, se este ## =g nao tapar na totalidade pelo

menos 1 *, perde 1 .

IMPORTANTE

® Nao pode utilizar este @ =@no seu primeiro turno do jogo.
Para ganhar 1 @, o seu @ nio deve pisar nalQonde ela
vai parar (nem mesmo parcialmente)!

Uma vez durante o jogo, no inicio do seu

turno, se o peao de Acampamento estiver
desocupado, pode virar o marcador de
Acampamento com o ladoinativo paracima
(veja a direita) para mover imediatamente

0 seu #) para o pedo de Acampamento,
sem deixa-lo estender para além do marcador
de Acampamento. Este é um movimento
“gratuito” adicional.

Em seguida, faca o seu turno normalmente: Escolha ¥ =g e ‘
mova, etc.

Durante o seu turno, apenas um dos dois companheiros da
equipa pode utilizar o marcador de Acampamento.

“Olhar para longe é renunciar ao que esta proximo.”
Raimbault (Christophe).

CONTEUDO PARA UTILIZAR

3

@ O Expositor de Modelos.
<. 1 Lente de Zoom ‘

CONFIGURAGAO DO MODULO

3

Coloque o expositor de modelos desta expansao na mesa e adicione
este modelo.

Para compensar a adigao deste ‘, sugerimos que devolva
um modelo do jogo base ‘

a sua escolha para a caixa.

DECORRER DO 'JOGO

Quando utilizar este

‘, somente os objetos (@, g, *) nasua

totalidade sobre a parte “focada” (extremidade) sao fotografados.




UM ,NOVO CENARIO PARA 0 MODO
INDIVIDUAL

IANTES DA NATUREZA

Configuracdo: Este novo cenario utilizaapenas os seguintes modulos:

@ Médulo 2: Vida Selvagem
@ Mbdulo 4: Meios de Transporte

Utilize os seguintes animais desta expansao:

<. Gamba.
<. Tamia.
@« Coiote.

Restri¢do: fotografe o gambé, a tamia e o coiote pelo menos uma
vez cada.

Cartas de Objetivo:

02.01.21 ‘ 01.02.08 ‘ 02.03.23 ’ 01.04.16 ‘ 02.05.25

PONTUACAO| PONTUAGAO
JOGO BASICO JOGO PERITO

6% | vE
& | B8

el
NOME CENiR

&ér{s»?‘&]aﬁe
//”lr'céaré/

MAS TAMBEM...

Algumas destas novas cartas de Objetivo fazem com que vocé
perca 5‘?

Quando vocé deveria perder &,, se nao tiver o suficiente na sua
reserva pessoal, perca apenas aqueles que vocé tem.

56 pode perder éﬁ, ou$EE. nunca perde marcadores ,{Aj, <))
ou . Podendo sempre converter 1 $BEem 3@5 para poder pagar
os restantes em “divida”.

Uma carta de Objetivo pode fazer com que ganhe & que pode
perder no segundo seguinte, devido a uma destas novas cartas.
Preste atencdo a ordem que resolve as cartas de Objetivo!

# PPPEP PP IPFLR PPEPPES PP PP PP PP PP PP PP PP L PP P
\"\\'\,\‘\’\"\’l‘\'\'\\’\‘"\’\\"\\"\'\'\\'\'\'\"\'\’\\'\’\’\"\\'\”\'\\’\”\\"\’l’\’\’\\'\’\"\I"\\"i’\’\\’\"l’\’\\”\‘\\”\\”\‘\\”\\ ’\’\\ A VAR RL ARA RN AR ME AR B W W5 LR W R R W W

OBJECTIVE CARD 02.01.21

+1 &5 se tirar uma foto perfeita.
+1 \% se utilizar algum meio de
transporte.

| OBJECTIVE CARD Q
=1@&) se utilizar um 97 de
valor inferior ao visivel na frente
de um dos outros jogadores. Os
=g desta expansao, nao sao
numerados, desta forma, ndo sao
afetados por esta carta.

OBJECTIVE CARDD 02.03.23
+1 é se todos os espacos [Q% e/ou
E ]do seu fundoa estiverem
ocupados.

-1(& caso contrario

(ndao cumulativo).

rue Sanson 4, BE-5310 Longchamps

¥ info@ n-games.com

€ sitDownGames

SitDownGames

GERENTE DE DESENVOLVIMENTO

Michaél DEROBERTMASURE

-2&) se nenhum (@, &,
flor, sequoia, #, peao de
Acampamento...) estiver no eixo,
mas completamente fora e através
do seu do seu &),

B
%] s

b 02:04:24 i

Fe

OBJECTIVE CARD 02.05.25

+Z§j se ganhou pelo menos
33@ neste turno. Importante:
Considere apenas o total de &
ganhos neste turno apés
subtrair 5«) perdidos por outras
Cartas de Objetivo.

ILUSTRADOR

Edu VALLS
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