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Terra, o solo que suporta e sustenta nosso lindo planeta, Terra. Crie um motor autossustentavel de crescimento, expansao e

Ao longo de milhées de anos de evolucdo e adaptacao, a Flora e a abastecimento, onde até mesmo sua Flora nao utilizada se torna
Fauna deste planeta unico cresceram e se desenvolveram em formas adubo para crescimento futuro. Earth é um construtor de motor de
de vida incriveis, criando ecossistemas e habitats simbiéticos. E mundo aberto para 1 a 5 jogadores, com regras simples, mas muitas
hora de mergulhar nesses ricos ambientes e criar algumas sinergias possibilidades estratégicas.

naturais incriveis que replicam e extrapolam a incrivel versatilidade e Com o grande numero de cartas e combinacées Unicas, cada partida
abundancia de recursos naturais da Terra. permitira que vocé descubra novas sinergias e conexées, assim como

nosso vasto e fascinante mundo nos permite!

OBJETIVO

O objetivo em Earth é pontuar o maximo possivel de Pontos O primeiro jogador a preencher sua drea de jogo

de 4x4 com 16 cartas, aciona o final da partida e

de Vitoria €4 (PV). Para isso, vocé “plantara” cartas para criar ganha um bénusde7 PV.

sua propria area de jogo (tableau)}—uma matrix de 16 cartas
dispostas em 4 cartas de largura por 4 cartas de altura.

A partida termina no final de uma rodada depois que um
jogador plantar sua 16° carta, completando sua area de jogo.

Os jogadores marcarao seus pontos pelo valor das cartas
de Flora e Eventos, por Crescimento e Brotos colocados em
sua Flora, por cartas em sua Compostagem e por pontos de
bénus de Ecossistema, Fauna e Terrenos.

Equilibrar esses elementos e criar um motor eficaz é a
chave para maximizar seus Pontos de Vitéria!

Ao longo das regras, caixas cinzas como essas indicarao
detalhes importantes que nao devem ser esquecidos!

Caixas beges como essas indicarao dicas e opcoes para
tornar o jogo mais facil para novos jogadores!
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COMPONENTES

@ Tabuleirode Fauna O Copas (Crescimento) @ CartasdeClima
© Tabuleiro deJogador @ CartasTerra (Flora, Terreno&Evento) (B Ficha de Primeiro Jogador
© Brotos © CartasdeFauna ® Ficha deJogador Ativo
O FichasdeSolo © Cartasde Ecossistema @ Fichas de Folha (em 5 cores)
© Troncos (Crescimento) @ Cartasdellha ® Bloco de Pontuacao
: Preparacao | Cartasde Cartasde Cartasde
8 c‘:-.\rtas 2 ? varsa dmals SFUr0e Ilha p/cada | Climap/cada | Ecossistema Tabuleiro de Fauna
umgconse Sao usadas somente no MododeJogo Jogador Jogador cada jogador
modo solo do jogo.
Para mais inform agéo sobre om Od o Iniciante 1 1 Naousa @ Sem cartas Ecossistema
solo, veja a pagina 15. Normal 1 1 1 2Cartas de Ecossistema
Avancado 2 2 2 2 Cartas de Ecossistema

PREPARACAO COMPARTILHADA

Coloque o tabuleiro de Fauna @ no centro da mesa a vista
de todos os jogadores. Para uma partida mais simples, use

o lado iniciante do tabuleiro, marcado com um icone @ no
centro.

Distribua um tabuleiro de jogador € para cada um.
Certifique-se de que todos estejam usando o mesmo lado
(frente) de seu tabuleiro de jogador. A parte de tras de
alguns é usada para outras variagées de jogo, incluindo
modo solo e equipes.

Deixe um espaco ao lado de cada tabuleirode
jogador para colocar cartas numa matriz de 4x4
durante a partida. Essa matrize o tabuleirode
jogador criam a area do jogador.
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Crie o suprimento central colocando todos os Brotos ),
Fichas de Solo @), e Crescimento (Troncos © Copas @)
ao lado do tabuleiro de Fauna.

Em uma partida de iniciante Q, cartasde
Ecossistema nao sdo usadas e ficam na caixa.

Embaralhe todas as cartas de Terra @ e as coloque em
uma pilha (ou pilhas) virada para baixo ao alcance de todos
os jogadores. Deixe espaco para uma pilha de descarte ao
lado da pilha de compra.

Embaralhe as cartas de Fauna @ e coloque uma com um
lado aleatério virado para cima em cada um dos 4 espacgos
@ no tabuleiro de Fauna. As cartas de Fauna restantes ndo
serdo usadas para esta partida e devem ser devolvidas a caixa
de jogo.

Embaralhe as cartas de Ecossistema @ e coloque uma
com um lado aleatério virado para cima em cada um dos
2 espacos @ no tabuleiro de Fauna. Em seguida, distribua
1 carta de Ecossistema para cada jogador e continue com
a PREPARACAO INDIVIDUAL. As cartas de Ecossistema
restantes ndo serdo usadas nesta partida e devem ser
devolvidas a caixa de jogo.




PREPARACAO INDIVIDUAL

Embaralhe as cartas de llha ), e distribua uma para cada
jogador. As restantes ndo serdo usadas nesta partida e devem ser
devolvidas a caixa de jogo.

Repita com as cartas de Clima ().

Para jogadores avancados, distribua 2 Ilhas, 2 Climas, e

2 Ecossistemas para que eles escolham ficar com uma.

Assim que todos estiverem prontos, escolha aleatoriamente
um jogador inicial, e dé para ele a ficha de Primeiro Jogador
a ficha de Jogador ativo (®.

@z+ no z+

P . Cada um deve agora escolher um lado de suas cartas de llha,
: ¥ 4 g ; Clima, e Ecossistema para usar colocando-as viradas para cima
em seus espagos correspondentes no tabuleiro de jogador.

As cartasde llha, Clima e Ecossistema concedem
diferentes recursos iniciais, habilidades e Pontos de
Vitdria - é recomendavel consultar o tabuleiro Fauna e
escolher os lados que o ajudarao a atingir esses objetivos.

Cada jogador pega 5 fichas de Folha de sua cor Q.
colocando 4 delas nos espagos centrais da folha em seu
tabuleiro e mantendo a 5a. de lado—pode ser usada para
rastrear sua selecdo de acdo a cada turno.

INICIANDO

Cada jogador compra (R uma quantidade de cartas de Terra
conforme indicado em sua carta de ILHA.

@ Depois de revisar essas cartas, os jogadores escolhem, ao
mesmo tempo, quais querem manter em suas maos e quais irao
Compostar. Eles devem Compostar de sua mao > um nimero
de cartas conforme indicado em sua carta de ILHAT

Para Compostar uma carta, o jogador simplesmente remove
de sua méo e a coloca com a face virada para baixo no
espago de Compostagem @ em seu tabuleiro—isso cria sua
Compostagem pessoal.
Cada jogador pega um nimero de Solo < indicado em sua
carta de ILHA e os coloca na érea central de seu tabuleiro de
jogador—isso cria sua reserva pessoal.

Existem 20 ilhas, 20 climas e 64 ecossistemas, o que
significa que existem 25.600 configuracdes iniciais
possiveis - bem-vindo a diversidade da natureza!



DADOS DA CARTA

Custo de solo para Plantar (p. 6)
Valor do Ponto de Vitoria Base
Tipodecarta (pp.8-11)

Habitat (p. 11)

Nomeda carta

Nome cientifico

Espaco de crescimento (p.8)

PV de conclusao da Copa (p. 8)

TERRENO
% ©: g0 & X

Matagal

Terreno

15

€ ortogonalmente adjacente §
aesteterreno  gq,

Parte da vida vegetal encontrada em
matagais produze leos inflaméaveis,
alimentando incéndios florestais.
Elas oferecem bénus na partida ou
oportunidades de pontuagao no final
da partida (péagina 11).

Q0 4@
4.4

Foi criada por uma erupgao vulcanica em 2019
e tem apenas 0.04km2 (0.015 mi.2) de area.

As ilhas fornecem aos jogadores seus
recursos iniciais e uma habilidade inicial
(pagina 10).

Numero max. de crescimento (p. 8)

Espacosde broto (p.7)

Texto de ambientacao

1)
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®
®
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®
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EVENTO

,— Frente Fria

Evento

Elas podem causar uma linha estreita
de tempestades ao longo da fronteira
de ar frio e ar quente.

As cartas de evento podem ser jogadas
a qualgquer momento, mesmo na vez de
outro jogador (pagina 11).

CLIMA

vAe
O ()

Oceénico
Clima

4@ :

+2 A

Um clima oceanico é principalmente nublado
0 ano todo, com altos indices pluviométricos.

Os climas dao aos jogadores outra
habilidade inicial (pagina 10).

Cor da habilidade(s) (p. 5)
Efeito da primeira habilidade (pp. 5-6)
Efeito da segunda habilidade

icone de Direcao Objetiva (p.9)
(linha, coluna, ortogonal, diagonal)

Porcentagem de cartas (p.9)

icone de Acao/Habilidade @ @ @ @

Esses icones ajudam os jogadores a distinguir quais cartas
ativar em seu tabuleiro e correspondem a espacos de agdo
especificos exibidos nos tabuleiros dos jogadores (p.5)

Platano Americano
Platanus occidentalis

\§
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Uma das arvores de sombra que mais
crescem, cresce 1-2 m (3-6 pés) por ano.

Cada carta é Unica, entdo nem todas
opc¢des estdo presentes em cada carta.

Existem sete tipos diferentes de cartas no jogo:

e Cartas de FLORA, TERRENO, e EVENTO sio encontradas no
baralho de Terra.

e Cartas de ILHAS e CLIMA estdo nos tabuleiros de jogador.

¢ Cartas de ECOSSISTEMA est3o no tabuleiro de Fauna e nos
tabuleiros de Jogador.

¢ Cartas de FAUNA estdo no tabuleiro de Fauna.

ECOSSISTEMA FAUNA

Grande Deserto da Bacia
Ecossistema

Girafa
Giraffa camelopardalis

363 /2 cartas,
cada custando 3-4a . @

~N
Complete 2% colunas
em sua area de jogo

Frequentemente cochilando por um
minuto ou dois de cada vez, elas precisam
apenas de 5 a 30 minutos de sono por dia.

Lar de pinheiros bristlecone, que se acredita
serem as arvores mais antigas da Terra,
com cerca de 4.000 anos de idade.

Ganhe PV no final da partida por
completar seu objetivo durante
a partida (pagina 9).

Ganhe PV no final da partida para
cada vez que vocé completar seu
objetivo (péagina 8).



TURNO/VISAO GERAL DA ACAO

Em seu turno, escolha qualquer 1 dos 4 espacos de agdo mostrados no topo do seu tabuleiro de
jogador. Para marcar sua escolha, coloque o marcador de jogador ativo acima da agdo correspondente.
Todos os outros jogadores colocam sua ficha de 5° folha na parte inferior do mesmo espago de agéo,
como forma de rastrear suas opgdes de agdo.

A partida continua com a ficha de jogador ativo se movendo em sentido horario até que um
jogador tenha completado sua matriz 4x4 (veja Final de Jogo, p.14). Os jogadores podem escolher
a mesma agdo do jogador anterior ou repetir a mesma agdo do dltimo turno.
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Plantar (veja pag. 6):
Vocé pode plantar até 2 cartas,
uma de cada vez, em sua area de
jogo, pagando seus custos de Solo
com Solo da sua reserva.

Em seguida, compre 4 cartas,
escolhendo 1 para manter e
descartando o resto com a face
para baixo na pilha de descarte.
Néo coloque estas 3 cartas na sua
Compostagem.

Todos os outros jogadores podem
plantar 1 carta em suas areas de
jogo pagando seu custo de Solo de
suas reservas. Eles também podem
comprar 1 carta.

Os jogadores nao precisam ter
plantado uma carta para poderem
comprar uma carta.

Por fim, todos os jogadores ativam as
habilidades verdes de suas cartas.

Ao final da partida, vocé ird marcar
PV base no valor de cada carta

Compostar (veja pag. 7):
Vocé pode ganhar 5 Solos do
suprimento, colocando-os em seu
tabuleiro de jogador
(sua reserva pessoal).

Em seguida, pegue 2 cartas da
pilha de compra e as coloque em
sua Compostagem, sem olhar seu

contetdo.

Todos os outros jogadores podem,
ou ganhar 2 Solos
ou
eles podem compostar 2 cartas da
pilha de compra.

Por fim, todos os jogadores
ativam as habilidades vermelhas e
multicoloridas em suas cartas.

Ao final da partida, vocé ira
marcar 1 PV por carta em sua

Regar (veja pag. 7):
Vocé pode ganhar até 6 Brotos
do suprimento, colocando-os

imediatamente em qualquer Flora
sua com espaco de Broto vazio.

Entdo, vocé pode ganhar 2 Solos
do suprimento, colocando-os em
seu tabuleiro de jogador.

Todos os outros jogadores podem
ou ganhar até 2 Brotos
ou
eles podem ganhar 2 Solos.

Por fim, todos os jogadores ativam
as habilidades azuis e multicoloridas
em suas cartas.

Ao final da partida, vocé ird marcar
1 PV por Broto em sua area de
jogo. Brotos também podem ser
convertidos em Solo a qualquer
momento durante o jogo (pag.7).

Crescer (veja pag. 8):
Vocé pode comprar 4 cartas
da pilha de Terra, colocando-as
na sua mao.

Entdo, vocé pode colocar até 2
Crescimentos em qualquer uma de
suas Floras com espaco livre para
Crescimento.

Todos os outros jogadores podem
ou comprar 2 cartas
ou
eles podem colocar até 2
Crescimentos em sua Flora.

Por fim, todos os jogadores
ativam as habilidades amarelas e
multicoloridas em suas cartas.

Ao final da partida, vocé ira marcar
1 PV por Crescimento em sua érea
de jogo. Qualquer Flora que tenha
atingido seu nimero maximo de
crescimento ganhara ao invés disso,
o seu PV de conclusdo de Copa.

plantada. Compostagem.
ATIVANDO HABILIDADES
No final de cada agdo todos os jogadores podem ativar quaisquer habilidades em suas areas de jogo e em seus tabuleiros - Jiﬁf‘f’oon
de jogador que correspondam a cor da agédo selecionada no momento (VERDE, VERMELHO, , ou ). Para
habilidades multicoloridas, veja pag. 6. A habilidade de cada carta somente pode ser ativada uma vez por turno, e cada érea de OUTROS
jogador deve ser ativada em ordem, linha por linha, da esquerda para a direita, comecando do canto superior esquerdo. JOGADORES
Para um exemplo de turno, incluindo a ativagdo de habilidades, veja a pag. 12. Vocé pode ativar sua ILHA R e entdo seu
CLIMA [ls ou antes ou depois da ativagdo da sua area de jogo, mas ndo durante.

Algumas habilidades exigem uma etapa adicional antes de receber o beneficio. Para ativar _1@: +3 4 iz'lu;i%eos;apﬁtgz:f
habilidades com um nimero negativo (-X), é obrigatdrio pagar o custo integralmente para obter entdo ganhe 3 Solos.
seu beneficio (Ex.1).

. E : : Ex.2 - Composte 1

Para quaisquer habilidades que tenham um recurso numerado antes de dois pontos (:), é ,,_1@ 1) carta de sua mao,

obrigatério pagar o requisito de recurso a esquerda para obter o beneficio a direita (Ex.2). entdo compre 1 carta.

REGRA DE OURO: Se a habilidade de uma carta faz algo que vai contra as regras, a carta tem prioridade e suas habilidades podem ser aplicadas (se quiser).

Continua



ATIVANDO HABILIDADES - CONTINUAGCAO

Habilidades séo ativadas apds realizar sua agdo correspondente (VERDE ativa VERDE,
VERMELHO ativa VERMELHO... etc.). Habilidades multicoloridas (que consistem nas
habilidades ; , € VERMELHO) também séo acionadas quando uma agédo

/ , ou VERMELHO é escolhida: essas habilidades multicoloridas sao
ativadas em ordem com quaisquer outras habilidades na 4rea de jogo.

Cartas com 2 cores de habilidade, ou com habilidades multicoloridas, contam como cada
uma dessas cores ao pontuar, entdo, se um jogador tiver uma carta com uma habilidade
VERMELHA e uma , ele podera escolher conta-la como VERMELHA para um
objetivo e para outro.

Habilidades PRETAS s&o ativadas automaticamente assim que sdo jogadas.
Habilidades MARRONS oferecem a oportunidade para opg¢des adicionais de pontuagdo
no final da partida ou vantagens continuas.

Nem as habilidades PRETAS nem MARRONS serdo ativadas durante a partida devido
a selecdo de acdo ou habilidades do motor, mas contam como cores de habilidade.

Vocé nunca é forgado a ativar uma carta—vocé pode pular as ativagdes de quantas
cartas quiser. Somente sua llha, Clima, e cartas plantadas em sua érea de jogo podem
ativar habilidades—cartas na médo, Compostagem, e pilha de Eventos ndo podem.

Para manter o bom fluxo do jogo com todos os jogadores engajados, todos
podem ativar suas habilidades ao mesmo tempo.

Se uma carta for ativada, todos os custos devem ser pagos no
total; no entanto, os beneficios podem ser coletados conforme
desejado (parcialmente ou totalmente).

A3 10 : 1% 2.4
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Por exemplo, para ativar esta habilidade multicolorida, vocé
deve descartar a carta do topo da sua Compostagem, edevolver
1Crescimento da sua area de jogo para o suprimento. Entao,
vocé pode ganhar 1Broto e até 2 Solos do suprimento.

Para cada carta de objetivo e pontuacao, uma carta
multicolorida pode contar como uma carta azul, amarela
evermelha. No entanto, cartas individuais azul, amarela e

vermelha, ndo contam como cartas multicoloridas.

Cartas com habilidades verdes podem ativar suas habilidades
verdes no mesmo turno em que foram plantadas!

PLANTAR: COLOCAR, COMPRAR, EESCOLHER CARTAS

area de jogo pagando o custo de Solo 4. (Somente cartas de Flora e

E O jogador ativo pode plantar até 2 cartas, uma de cada vez, em sua
Terreno podem ser plantadas em uma érea de jogo.)

Depois de colocar sua primeira carta, existem apenas 2 regras de colocacao

ia)

=
. a 2 : As car vem ser plan jacen m
A quantidade necesséria de Solo é devolvida da sua reserva pessoal art > cr?tt?is (::; it b Ip B dtadasr?djacr(]? Ites . e
para o suprimento central. carta anteriormente colocadas (ortogonal ou
Ao ol e a 2 diagonal). e
o plantar sua primeira carta, vocé pode colocé-la em qualquer lugar —
da drea de jogo. Cada carta subseqliente deve ser colocada em um dos e Sua area de jogo nunca pode ter mais de 4 E

8 espacos adjacentes a uma carta existente.

Os jogadores nao estao limitados em que direcdo eles podem
expandir sua drea de jogo, mas estao limitados a uma area de 4x4 (16
cartas).

O jogador ativo entdo compra 4 cartas, escolhe 1 para manter e
g descarta o restante com a face para baixo na pilha de descarte.

Todos os outros jogadores podem plantar 1 carta em suas areas de
jogo pagando seu custo de Solo de suas reservas. Também podem
comprar 1 carta.

Por fim, todos os jogadores ativam as habilidades verdes em seus
tabuleiros e areas de jogo (veja “Ativando Habilidades” péag. 5).

As cartas em um tabuleiro de jogador podem ser ativadas antes ou
depois da area de jogo, mas a area de jogo deve ser ativada em ordem
— da coluna da esquerda para a direita, depois da linha superior para a
inferior.

colunas ou mais de 4 linhas.

A colocacao das cartas pode ser importante
por varios motivos, como a ordem em que
suas habilidades sao ativadas, a forma
como os Ecossistemas pontuam no final da
partida (pag. 8) ou se eles ajudam a atingir
um objetivo de Fauna (pag. 9).

Se o baralho de Terra acabar, embaralhe a pilha de descarte para
criar uma nova pilha de compra. Nao embaralhe com qualquer
Compostagem de jogador—essas cartas valem PV no final da partida!

No improvavel caso de nao restar cartas nas pilhas de

compra ou descarte, os jogadores nao podem mais

comprar ou compostar cartas do baralho.

Plantar é a acdo mais importante do jogo — ela lhe dara PV e
permitird que vocé ative mais habilidades.

Para uma partida mais estratégica, os jogadores podem plantar

cartas viradas para baixo em suas areas de jogo, até que todos tenham
escolhido sua(s) carta(s)—nesse ponto, todas sdo viradas para cima.




O jogador ativo pode ganhar 5 Solos do suprimento,

colocando-os em sua reserva pessoal ).

Né&o ha limite para a quantidade de Solo permitido em
uma reserva. No improvavel caso de ndo sobrar nenhuma
ficha de Solo no suprimento, use um substituto.

O jogador ativo entdo pega 2 cartas da pilha de compra
(sem olhar o contetido) e as coloca viradas para baixo no

espago de Compostagem de seu tabuleiro @ (2)

Ao final da partida, vocé marcara 1PV por carta em sua
Compostagem—independente do tipo ou valor de PV da carta.

Todos os outros jogadores podem ganhar 2 Solos do suprimento
ou podem comprar 2 cartas da pilha de compras e coloca-
las em sua Compostagem pessoal.

Os jogadores podem concordar em compostar da pilha de
descarte ao invés da pilha de compra para evitar esgotar a
pilha de compra.

A maioria dasacéesde Compost/a_%em exige que os jogadores
Compostem cartas de sua mao & ,enquanto esta acao @
permite que os jogadores Compostem da pilha de compra.

Por fim, todos os jogadores ativam habilidades vermelhas
e multicoloridas em seus tabuleiros e areas de jogo @) (veja
“Ativando Habilidades” pag.5).
Né&o hé limite para a quantidade de P,
cartas em Compostagem e, uma vez -E
@ compostado, os jogadores ndo
podem olhar pela pilha. cran QEEELESS Y 5
(o] No improvavel caso de ndo Fasas = awwan pri

restar nenhuma carta na pilha
de compra ou descarte, os
jogadores ndo podem mais
compostar cartas das pilhas.

ompostar da_ganhar_comprar plantar

gannar c v a PV base nas cartas
broto ‘pia/mao’ crescmento cara carta Avea dejogo, lha & Cima)

| | I i i PV de cartas de Everto
1PV por carta Compostada
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O jogador ativo pode colocar até 6 Brotos em qualquer
quantidade de cartas de Flora em sua area de jogo, desde
que tenha espaco de Broto vazio ).

Brotos sé podem ser colocados em espacos de Broto, eles
ndo podem ser guardados em sua reserva pessoal.

Né&o hé limite para a quantidade de Brotos no suprimento;
no caso improvavel de ndo sobrar nenhum Broto use um
substituto, como as fichas de Broto.

Se um jogador precisar de mais Solo, ele pode converter
Brotos de sua area de jogo em Solo @.

Se um jogador nao tem espaco para alguns Brotos
quando eles sdo obtidos durante a agdo de Regar, esses
Brotos extras sdo perdidos imediatamente—vocé ndo pode
converter Brotos que ainda ndo estdo em sua area de jogo.

O jogador ativo entdo ganha 2 Solos do suprimento e os
coloca em sua reserva pessoal.

Todos os outros jogadores podem colocar até 2 Brotos em
seus espacos de Broto ou podem ganhar 2 Solos.

Por fim, todos os jogadores ativam habilidades azuis e
multicoloridas de seus tabuleiros e 4reas de jogo € (veja
“Ativando Habilidades” pag. 5).

Cereja

@ Para converter Brotosem Solo, basta remover 3 Brotos de qualquer
numero de suas cartasde Flora e os devolver ao suprimento, depois
pegar 2 Solos do suprimento e coloca-los em sua reserva.

3 24
Os Brotos podem ser convertidos em Solo a qualquer momento

durante a partida, exceto ao obté-los durante a Acao Regar,
ou no meio da habilidade de uma carta sendo resolvida.

Vocé pode repetir essa conversao quantas vezes quiser.
O Solo, no entanto, nao pode ser convertido em Brotos.

No inicio da partida pode ser util converter seu
Broto em Solo para a acdo de Plantar.
No entanto, no final da partida, pode ser imprudente
converter muito, ja que cada Broto vale1PV!



CRESCER: COMPRAR CARTAS ECOLOCAR CRESCIMENTO

O jogador ativo pode comprar 4 cartas da pilha de Terra,
colocando-as em sua mao. Ndo hé limite para a quantidade
de cartas que um jogador pode ter na méo.

Se a pilha de compra esgotar, simplesmente embaralhe a
pilha de descarte para criar uma nova pilha de compra. Nao
embaralhe com qualquer Compostagem de tabuleiro de
jogador; elas sdo PV no final da partida!

No improvavel caso de nao restar cartas nas pilhas de
compra e descarte, os jogadores ndo podem mais comprar
cartas ou compostar cartas das pilhas.

Entdo, o jogador ativo pode colocar até 2 Crescimentos em
@\ qualquer uma de suas Floras com espaco de crescimento.
N4 Pegue o Tronco @ do suprimento e o coloque em qualquer
Flora em sua area de jogo. Um espaco de Crescimento pode
ter tantos Crescimentos quanto mostrado pelo seu nimero
maximo de crescimento %
A Ultima peca de Crescimento em cada espaco é uma
Copa, ndo um Tronco. Para completar a Flora,
coloque a Copa 9 no topo do(s) Tronco(s).
Embora as Copas sejam de cores diferentes,
sdo tratadas da mesma forma em termos
de jogo e pontuacéo final. Flora com um
espaco de Crescimento de 1 terd apenas
a Copa, sem peca de Tronco.

O < secus tabuleiros e reas de jogo

O Crescimento sé pode ser armazenado em
espagos de Crescimento, até o seu nimero maximo
de crescimento. Se um jogador ganhar mais pegas do
que pode colocar, esse extra é imediatamente perdido.

A ordem em que vocé ganha ou gasta Crescimento é
muito importante, portanto, certifique-se de observar 0
essas habilidades enquanto vocé planta suas cartas.

Todos os outros jogadores podem comprar 2 cartas ou
podem colocar até 2 Crescimentos em suas Floras com

espagos disponiveis.

Né&o ha limite para a quantidade de
Crescimento no suprimento; no improvavel
caso de ndo sobrar nenhum Crescimento,
use um substituto.

Por fim, todos os jogadores ativam
habilidades amarelas e multicoloridas

(veja “Ativando Habilidades” pag. 5).

No final da partida, vocé marcara 1

PV por tronco em sua area de jogo.
Porém, qualquer Flora com uma r
Copa, ao invés disso, ganhara seus
PV por conclusao de Copa 9 L N N N _ 1

Também conhecida por “Erva-Doce’, ja foi
usada para tratar picadas de cobras venenosas.

Pode ser util colocar as cartas que vocé nao quer de cabecga para baixo nas costasda
mao. Isso torna mais facil ver quais cartas vocé pode querer compostar no futuro.
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CARTAS DE ECOSSISTEMA - OBJETIVOS DE ECOSSISTEMA

Essas cartas de dois lados dao bénus de final
de jogo—descritos pelo texto em cada carta,
com cada lado sendo diferente.

2

ILHA,

Em uma partida normal, havera 3 cartas de
Ecossistema em jogo:

* 2 no tabuleiro de Fauna—disponivel para
todos e quaisquer dos jogadores pontuar

* 1 em cada tabuleiro de jogador—disponivel
apenas para aquele jogador pontuar

Jogadores iniciantes podem usar o lado iniciante
do tabuleiro de Fauna, que nao possui cartas de
Ecossistema. Isso permite que os jogadores se
concentrem em aprender a jogar sem as opcoes
extras de pontuacao de final de jogo.

No inicio da partida, ao receber suas cartas de

, € ECOSSISTEMA, vocé escolhera qual
lado de cada carta deseja usar. Uma vez escolhido,
vocé manterd estes lados pelo resto da partida.

Os jogadores podem pontuar as cartas de
Ecossistema varias vezes se cumprirem os requisitos
varias vezes com diferentes cartas/componentes.

Uma vez que uma carta ou componente tenha sido
usado para pontuar para um objetivo de Ecossistema,
ele ndo pode ser usado novamente para pontuar o
mesmo objetivo de Ecossistema.

Tente otimizar as cartas de Flora, Terreno e Evento
que vocé escolher em um esforco para atingir varios
objetivos de Ecossistema e Fauna.

b

Everglades
Ecossistema

<

'
403/ e em uma linha continua
através de cartas diagonalmente adjacente
(1-7. Alinha pode virar, nao voltar) o,

O Parque Everglades é o Unico lugar na Terra
onde coexistem jacarés e crocodilos

As cartas de Ecossistema nao possuem “habilidades”
e portanto, nunca sao ativadas pelos jogadores.

Algumas cartas como “Everglades” tém setas brancas nas bordas do objetivo; esse recurso
visual é um lembrete para objetivos com pontuacao direcional/de posicionamento.



CARTAS DE FAUNA - OBJETIVOS DE FAUNA

Joaninha
dos Sete Pontos
Coccinella septempunctata

11* cartas, cada
&/ Ccomum (@ de 3~
Alimentando-se principalmente de pulgdes,

uma Unica joaninha pode consumir 5.000
pragras de plantas em sua vida

P Este icone foi
(a/ ﬂ‘) adicionado a algumas
cartasde Fauna ede
Ecossistema como lembrete para
verificar suas cartasdellha e
Clima para esse objetivo!

Essas cartas de dois lados fornecem objetivos de
pontuacao durante a partida—descritos pelo texto
em cada carta, sendo cada lado diferente.

Em cada partida havera 4 cartas de Fauna aleatérias
colocadas no tabuleiro de Fauna. A qualquer momento
durante um turno em que um jogador cumpra o
objetivo listado em uma (ou mais) carta de Fauna, ele
pode reivindicar o nivel de PV mais alto disponivel
préximo a esta carta. O jogador simplesmente remove
uma ficha de Folha de seu tabuleiro e a coloca ao lado
do valor de PV daquele nivel.

O primeiro jogador a cumprir o objetivo de cada
carta de Fauna marcarad mais pontos, com cada nivel
subsequente diminuindo de valor. Por esse motivo,
é importante levar em consideracdo as necessidades
das cartas de Fauna ao construir sua area de jogo.

Se dois ou mais jogadores cumprirem um objetivo
no mesmo turno, as fichas de Folha sdo colocadas
no sentido horario, comecando com o jogador
ativo—apenas os jogadores que cumpriram o
objetivo podem colocar suas fichas de Folha.

Jogadores iniciantes podem usar o lado iniciante do
tabuleiro de Fauna, onde todos os niveis pontuam 10
PV, independentemente de quando uma ficha de Folha é
adicionada. Isso permite que os jogadores se concentrem em
aprender o basico do jogo sem tentar correr por esses pontos.

Cartas de Fauna nao possuem “habilidades” e
portanto, nunca sao ativadas pelos jogadores.

Depois de cumprir um objetivo de carta de

Fauna, a pontuagdo ndo pode ser perdida,
mesmo que vocé ndo atenda mais aos requisitos.
(Por exemplo, se vocé precisava de mais de 20
Solos em sua reserva e, depois de cumprir esse
objetivo, gastou solo no mesmo turno e caiu para
menos de 20, vocé ndo perderia a reivindicacdo ou
os PV)

Ao calcular os pontos no final da partida, vocé
ird somar os PV ganhos por cada ficha de Folha
que colocou no tabuleiro de Fauna. Lembre-se
de incluir o bénus de 7 PV para o jogador que
completou a area de jogo primeiro! (Veja Final de
Jogo pég.14.)

Sevocéolhara carta “Joaninha dos Sete Pontos”
percebera os simbolos + e - apds cada numero;
um jogador marcaria o objetivo quando tivesse
“110U MAIS CARTAS, cada uma com valor base
de PV de30UMENOS". O percentual (xx%) em

algumas cartas informa aos jogadores qual a
porcentagem de cartas no jogo que pode atender
aos requisitos listados na carta.
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Vocé estéd procurando um

pouco mais de informacédo ou
esclarecimento sobre as cartas?

Este OR code esta
vinculado a um
"documento ativo”
que manteremos
atualizado!

APARTIR DESTE PONTO, VOCE ESTA 90% PRONTO PARA JOGAR.
Dé uma olhada no lembrete de pontuacao e no indice de iconografia na parte inferior do tabuleiro de jogador e vocé estara 95% pronto para jogar.
As demais regras representam os outros 5%; elas incluem esclarecimentos, exemplos e um modo Solo, e cobrem as excecdes e detalhes especificos.




CARTAS DE ILHA

& X Essas cartas de dois lados fornecem aos Os jogadores irdo comprar uma quantidade de
jogadores seus recursos iniciais (Cartas de Terra, cartas conforme indicado ao lado deste icone
Compostagem, e Solo) bem como a capacidade Dessas cartas, eles precisardo compostar uma
de ajudar em sua estratégia—descrita pelo texto quantidade de cartas, conforme indicado ao lado
em cada carta, com cada lado sendo diferente. deste icone @

Compostagem é um recurso importante no jogo,
Cada llha é Unica, com diferentes combinagdes assim como PV no final da partida.
de PV base @), Habitats @), quantidade de Por fim, os jogadores coletam uma quantidade de
cartas que vocé compra no inicio €, quantidade Solo conforme indicado ao lado deste icone <.
de cartas para Compostagem de sua mao e e Solo é a moeda do jogo e é necessério para plantar
Solo @), bem como uma habilidade @. Flora e Terreno em sua area de jogo (veja pag. é).

No inicio da partida, escolha qual lado da carta

@O vocé gostaria de usar. Uma vez escolhido, este
ﬁcusta 14

(no menos que © lado sera colocado com a face para cima no Vocé pode ativar sua Ilha eentao seu
5, _ tabuleiro do jogador—ele permaneceré durante Clima antes ou depois de ativar sua drea
Uma vez chamad®®e Y del Fogo, possivelmente X o . .
devido ao elevado nimero de incéndios florestais. tOda a pa rtlda € Nnunca podera ser trocado. de]ogo—e voce pode alternara cada vez,

dependendo do que for melhor para o seu
turno atual. Porém, vocé nao pode ativar
uma carta antes da sua area de jogoea
outra depois.

Vocé nunca sera forcado a ativara
habilidade de sua Ilha/Clima—vocé pode
usa-la ou ignora-la sempre que puder
ser ativada.

As cartas dellha e Clima podem contar

CARTAS DE CLIMA para objetivos de Ecossistema e Fauna—
f dependendo de quais sdo esses objetivos.
Essas cartas de dois lados fornecem aos Isso pode passar despercebido pelos
jogadores outra habilidade, que eles podem novos jogadores, entao, por favor, seja
usar para focar ou diversificar suas habilidades— gentil e lembre-os durante a partida.

descrita pelo texto em cada carta, com cada

lado sendo diferente.
As cartas de Clima dao aos jogadores

outra habilidade que podem contribuir

Cada Clima é unico, com diferentes e 2
combinacdes de PV base 0 Hhbitats 9 para sua estratégia, entao tente escolher
' ' um lado que complemente sua Ilha e

e uma habilidade e ajude a completar os objetivos de Fauna e

., 0 . de Ecossistema.
No inicio da partida, escolha qual lado da carta

vocé gostaria de usar. Depois de escolhido, este

lado sera colocado com a face para cima no

tabuleiro do jogador—ele permaneceré durante
@ :2.a d id der3 d

18 :+2 toda a partida e nunca poderé ser trocado.

Um clima oceénico é principalmente nublado
0 ano todo, com altos indices pluviométricos

Lembre-se, todos os custos devem ser pagos integralmente, no
entanto,os beneficios podem ser coletados conforme desejado
(parcialmente ou integralmente).
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CARTAS DE TERRA CARTAS DE FLORA

2,
D o

Acer palmatum

Flora é ainda classificada por tipo @), dos quais ha

uma quantidade igual de cada um:

Coletivamente, todas as cartas do jogo sao
chamadas de cartas, enquanto apenas as
cartas de Flora sdo chamadas de Flora—isso Arvore Erva  Cogumelo Arbusto
é importante para os objetivos de Fauna e
Ecossistema.

Objetivos que exigem “Flora” ndo envolvem
cartas de Terreno, Evento, Ilha ou Clima.
Considerando que os objetivos que exigem
“cartas” incluem todas as cartas na area de jogo,
bem como suas cartas de Ilha e Clima.

A maioria das cartas do jogo sdo cartas de
Terra—das quais 179 sao FLORA, 66 sao
, e 38 sao EVENTOS.

Cogumelos ndo sdo tecnicamente flora, mas sdo
classificados aqui para jogabilidade e equilibrio.
Como os liquens sao organismos plurais que
incluem algas, cogumelos e cianobactérias, nds os
adicionamos a Ervas. Por isso, pedimos desculpas aos
nossos jogadores botanicos.

Habitats @ sdo usados para pontuar objetivos. As
cartas Flora, Terreno, Ilha e Clima tém seus habitats
listados no canto superior direito da carta:

Ensolarado Umido

@ ¥

O nome cientifico do bordo japonés, Acer
palmatum, descreve suas folhas em
forma de méo.

Embora as cartas contenham muitas informacdes, os
jogadores nao precisarao acompanhar tudo.
Ao invés disso, devem verificar os objetivos de
Ecossistema e de Fauna, bem como os Terrenos
e individuais, para se concentrar nos detalhes que nao
*

b o importantes para eles.
= Pradaria
9 ", Terreno

Rochoso Frio

Algumas cartas de Terreno (e Ecossistema) tém
recursos visuais (pequenas setas brancas) €) ao
redor de suas cores de habilidade, para ajudar
os jogadores a se lembrar rapidamente de
dire¢cbes importantes de posicionamento para
pontuacao.

Por exemplo, o terreno “Pradaria” dara
ao jogador 3 PV por Erva com a qual ele

Cartas de terreno, como as Flora, sdo plantadas
em sua area de jogo durante a agdo Plantar. Elas
geralmente ndo ganham recursos, mas oferecem
efeitos passivos no jogo ou bénus de pontuagao
ao final da partida.

3
< 3@ /% >

nesta linha g4, . .
: s P9 P9 PePpPePepPepPePePePe?® compartilhar uma linha.
As plantas da pradaria podem suportar TN N N N N N N N N~
Py . :
R S 999%9P9pPeP9PePePePePpPe®

Cartas de evento nunca contam para
objetivos de Terreno, Ecossistema ou Fauna,

CARTAS DE EVENTO a menos que seja indicado em uma carta.

¢ Tsunami Cartas de Evento sdo diferentes das outras Ao jogar uma carta de Evento, coloque-a virada
vento R

cartas de Terra, pois podem ser jogadas a para cima no espago de Eventos (;#7) no seu

qualquer momento, mesmo no turno de outro tabuleiro de jogador. Os custos das habilidades da

O maior que j& ocorreu foi na Baia de Lituya,
Alasca, atingindo uma altura de 524m (1.719 pés)

jogador ou entre a ativagdo de duas habilidades.
Elas ddo ao jogador um beneficio instantdneo e
ndo afetam diretamente os outros jogadores. As
cartas de evento sao as Unicas cartas que podem
ser jogadas sem a acdo Plantar.

Os eventos ndo fazem parte da sua area de jogo
e, portanto nao contam para o limite de 16 cartas.

carta de Evento devem ser pagos integralmente
quando a carta é jogada, mas os beneficios podem
ser coletados conforme desejado.

No final da partida, as cartas de Evento podem
ganhar (ou perder) seu PV, dependendo de seu PV
base. Uma vez jogados, os eventos ndo podem ser
recolhidos, trocados, ativados ou compostados.



EXEMPLO DE UM TURNO

Para este exemplo, digamos que este ¢é o tabuleiro de jogador e a
area de jogo do jogador ativo. Eles estdo ficando sem cartas na mao,
entdo anunciam que fardo a agédo Crescer (amarela).

Como jogador ativo, ele obterd o maior beneficio no topo da agéo
escolhida @. Observe que esses icones estdo alinhados com o icone

de “jogador ativo” & .

Para a agdo Crescer, o jogador recebe 4 cartas da pilha de compra
e 2 Crescimentos do suprimento ©. O jogador pode escolher
qualquer combinacdo de pecgas de Tronco e/ou Copa, dependendo
da Flora em que ele as colocar.

Enquanto isso, os outros jogadores ganharao o beneficio menor
mostrado na parte inferior da acéo escolhida @—alinhada com o icone

“outros jogadores” &md . Nesse caso, isso significa que cada outro
jogador pode ganhar 2 cartas da pilha de compra ou 2 Crescimentos.

Em seguida, todos os jogadores ativardo simultaneamente suas
habilidades amarelas e multicoloridas em seus

tabuleiros de jogador e areas de jogo @. Cada
jogador pode escolher qual area ativar primeiro,
seu tabuleiro de jogador ou érea de jogo. -

+6$ 1240 @
L]

+2ﬁ ou +24a

2@ ou +2@

Decepgao Floresta Tropical da

a
liha Ecossistema

963 /2 Flora, cada um com um

a7 a
ke custa -1 termo geogréfico em seu nome

{ndo menos que 0]
Eles cobrem cerca de um terco do
planeta e consistem em apenas duas

1 Esta caldeira repleta de mar possui praias
estacdes, verao e inverno.

com areia preta e uma variedade de microclimas | |

-10:+3A

Quando as aberturas de lava irompem em uma
cratera preexistente, forma-se um lago de lava.

RECURSOS

‘o’ Evernia = @ Clorofosde Micena |

2 n
@ CogumeloGuarda-Sol
g -

Neste exemplo, o jogador ndo possui nenhuma
habilidade amarela ou multicolorida em seu
tabuleiro, portanto, ele ativara apenas as cartas = #
em sua area de jogo. Lembre-se de que as

areas de jogo sdo sempre ativadas em ordem,
linha por linha, comegando do canto superior
esquerdo.

Fungo Estiptico O seré ativado primeiro,
permitindo que o jogador coloque a carta do topo de
sua Compostagem na pilha de descarte e, em seguida,
ganhe 3 Solos do suprimento.

Capim mimoso @ ativa em segundo, o que & bom, pois o jogador
nao tinha mais Solo em sua reserva. Felizmente, eles acabaram de
ganhar 3 Solos, entdo, devolva um ao suprimento e ganhe 2 Brotos.

e

Praia
=

| a Terreno

foN O

¢ Capim mimoso |
! Muhlenbergia capillaris

Ostra Indiana
Pleurotus pulmonarius

443 /espaco ortogonal vazio adjacente,
4 este terreno (fora da area de jogo contal’

RICASES N >
Também chamado de Cogumelos
Bioluminescente, crescem em aglomerados
densos em troncos e tocos de arvores.

Classificado pelo tamanho de seu grao
(0,0625-2mm). Qualquer maior e é cascalho,
menor e é lodo.

Esta planta estd listada como ameagada
de extingao em varios estados americanos.

Esta é a espécie de cogumelo ostra mais cultivada
na Europa e na América do Norte.

¢ GramaGato |

Evernia prunastri W Mycena chiorophos Dactylis glomerata

Também conhecido como pé de galo devido
a0 cachos de flores que lembram o pé
de um passaro.

b @ o & &

Um fungo bioluminescente que libera um
forte odor de aménia; & medida que amadurece,
sua luminescéncia desaparece.

R~

Um liquen perfumado frequentemente
usado em perfumes que foram encontrados
em antigas tumbas reais egipcias.

Dot
=i g Andromedalapones
Pieris japonica

SON X3

Ermo

l
Buxo Japoné:
Terreno

Buxus microphylia

[
2/ Brotos Amarelos

3G/&

nesta inha |, de sua area de jogo

(pode mudar a cada uso)

Também conhecida como “chama da floresta’”
devido a sua fohas vermelhas brilhantes, tem o
arbusto altamente venenoso.

As rochas e 0 solo foram esculpidos pela erosao
hidrica, formando encostas ingremes e ravinas

Misterioso e cheio de potencial
em qual planta estes brotos se tornarac?

Muitas vezes cultivado como bonsai, 0 buxo

Japonés é um arbusto omamental

@ &k
ecida

% = Terra Empobre

L ®  Macrolepiota procera

19 /caria com (@) ce 3-
s

Terra que abriga poucas espécies de
plantas e animais, geralmente com
Poucos recursos de sustentagao de vida.

De aparéncia semelhante a um guarda-so),
este cogumelo tem uma tampa escamada
e cresce em lareiras de florestas




. : EXEMPLO DE FINAL DE JOGO

Vamos imaginar por um momento que o
E e proximo jogador, que por acaso é o Ultimo
jogador da rodada, escolhe a acdo Plantar
(verde) e, ao plantar 2 cartas, completa
seu tabuleiro (com 16 cartas) e encerra a
partida. Ele colocaria imediatamente sua
ficha de Folha final no bénus de 7 PV no
tabuleiro de Fauna ®.

, Toupeira Europeia
i

O jogador laranja decide plantar Romano
Marrom em sua area de jogo @ para
ajuda-lo a satisfazer uma série de objetivos
de Ecossistema e Fauna. Ele também
Grapgeplanic comprara 1 carta (da acdo verde “outros
jogadores”) e, em seguida, ganharé 1 Solo
quando seu Terreno Ermo for ativado.

. 000G

Cogumelo Lagost@ |

es lactiflu
HyDoT Gorila da Montanha

g

Depois que todos os jogadores
terminarem de ativar suas habilidades
verdes, a partida termina; uma vez que
o ultimo jogador da rodada terminou a
partida, todos os jogadores tiveram a
mesma quantidade de turnos.

hida com tantos
possivel

00 OIS

Nao recomendamos que os jogadores
guardem componentes enquanto estdo
somando a pontuagdo—em raros casos de
empate, voceé precisara verifica-los como
desempate.

EXEMPLO DE PONTUAGCAO - JOGADOR LARANJA

Para comecar, some o valor base PV de todas as cartas em sua area
de jogo, e em suas cartas de Ilha e Clima. (Veja imagem pég.12.)

® Em seguida, adicione o valor base PV das cartas de Evento
EXEMPLO DE TURNO - CONT. na sua pilha de Evento. Pode ser um nimero negativo.

* Ganhe 1 PV para cada carta na sua Compostagem.

* Ganhe 1 PV para cada Broto na sua area de jogo.

* Ganhe 1 PV por cada Tronco em sua area de jogo, ou
o PV de conclusdo de Copa por cada Flora com Copa.
* Ganhe PV por cada Terreno em sua area de jogo se
ele der pontos no final da partida. Praia da ao jogador
8PV (4 para cada espago ortogonal vazio), Ermo ganha
9PV (Brotos Amarelos pode pontuar como qualquer tipo
de Flora), e Terra Empobrecida pontua 13PV (pontua a si
mesma, para as cartas de llha e Clima, mas ndo para as
cartas de Evento).

* Ganhe PV para cada carta de Ecossistema se vocé
atender ou exceder seus requisitos. Sua carta de
Ecosssistema pessoal pontua 18PV, pois ele tem 4 cartas
com termos geograficos. Everglades pontua 20PV j& que
Brotos Amarelos pode pontuar como qualquer tipo de
Flora. Cogumelo Guarda-Sol ndo conta uma vez que ndo
estd conectado em uma linha diagonal. Grande Planicie
Hungara pontua 13PV, pois ha 4 Ervas em sua area de jogo.

* Ganhe PV por suas fichas de Folha no tabuleiro de Fauna—

Com. todas suas habllldadgs amarellgs ativadas, seu turno acabou e incluindo o bdnus de conclusio de area de jogo, se vocé o
a partida prossegue no sentido horério. ganhou.

Evernia@ é a proxima e permite ao jogador devolver um Broto
ao suprimento para ganhar 2 Solos. Clorofos de Micena @ pode
entdo ser ativado—uma peca de Crescimento é devolvida em
troca de mais 3 Solos.

Andromeda Japonés @© ativa a seguir e dé ao jogador mais 2
Solos, sem nenhum custo!

E finalmente, Brotos Amarelos 0 ativa, permitindo ao jogador
copiar qualquer outra habilidade amarela em sua area de jogo. O
jogador decide copiar Andromeda Japonés @ para ganhar mais 2
Solos, novamente sem custo!

Neste turno, quando o jogador ativo colocou ambos os seus
Crescimentos em Evernia, ele cumpriu a exigéncia para a carta
Fauna “Gorila da Montanha,” o que significa que ele pode colocar
imediatamente uma de suas fichas de Folha no nivel mais alto de PV
aberto—neste caso é o 8 ®.




FINAL DE JOGO
Earth é jogado em uma série de rodadas, e uma rodada envolve Todos os jogadores devem ter a mesma quantidade de jogadas!

cada jogador sendo o jogador ativo uma vez. - A AL
Por exemplo, se o primeiro jogador da rodada for o primeiro a completar

TR TR e o E T R R TR I um a area de jogo, entao todos os outros jogadores terdao um turno final como
D il W« e e K 2 oracgigiiantea quau jogador ativo. Se o ultimo jogador em uma rodada for o primeiro a completar

jogador complete sua area de jogo de 4x4 (16 cartas). Este jogador a area de jogo, entdo a partida terminara apés a conclusao de sua vez.
coloca uma de suas fichas de Folha no espago de bénus de 7PV

no tabuleiro de Fauna e, em seguida, os turnos restantes sao
executados para encerrar a rodada—para que todos os jogadores
tenham a mesma quantidade de rodadas.

[ e sl
663/ 6 cartas em
area de jogo (Max 24 @

0 7

Arco-iris
c lidea dregii

O primeiro jogador a completar a area de jogo 4x4
com 16 cartas, aciona o final da partida e ganha 7PV.

Se o jogador ativo e outro jogador concluirem suas areas de jogo
no mesmo turno, o jogador ativo reivindica o bénus.

Se varios jogadores, ndo incluindo o jogador ativo, concluirem sua
drea de jogo no mesmo turno, o jogador sentado mais proximo
a esquerda do jogador ativo (indo no sentido horério ao redor da
mesa) reivindica o bénus.

Para um exemplo de final de partida, veja pag. 13.

MARCANDO PONTOS DE VITORIA 5. Some 1PV por Tronco em sua area de jogo, a menos que a Copa
Apds o término da rodada final, os jogadores somam seus pontos tenha sido colocada, caso em que vocé marcara o PV pela concluséo
de vitdria (PV) e o jogador com mais PV é o vencedor. da Copa ao invés de 1PV por Tronco.

Os jogadores podem calcular simultaneamente cada linha do 6. Some PV de qualquer Terreno em sua area de jogo com bénus de
bloco de pontuagao, mas recomendamos que vocé as registre uma final de partida. (Terrenos com efeitos durante a partida ndo marcam
linha por vez para evitar confusao. Ao contar os varios componentes pontos.)
abaixo, certifique-se de ndo misturar nenhuma pilha ou “limpar”
qualquer drea de jogo—em caso de empate, esses componentes sao 7. Some PV por qualquer objetivo de Ecossistema cumprido,
necessarios. Para obter um exemplo de pontuacéo, veja péag. 13. incluindo o seu Ecossistema pessoal e os dois compartilhados.

1. Some o PV base @ de suas cartas de llha e Clima com os de 8. Some PV das fichas de Folha colocadas no tabuleiro de Fauna.
todas as cartas de sua area de jogo. Nao inclua suas cartas de Nao esEuecg de incluir o bénus de 7PV do primeiro que completou
Evento, cartas em sua mdo ou em sua Compostagem. a drea de jogo.

2. Some o PV base das cartas em seu espaco de Evento—isso pode No modo iniciante, ndo ha carta de Ecossistema compartilhada e os objetivos de

ser um valor negativo. Fauna valem 10PV, independente da ordem em que forem reivindicados.

3. Some 1PV por carta em sua Compostagem. Em caso de empate, a vitdria vai para o jogador empatado que tiver
mais Solo restante em sua reserva. Se continuar empatado, a vitéria
4. Some 1PV por Broto em sua area de jogo. vai para o jogador empatado com mais cartas na mao, depois com

mais Crescimento em sua area de jogo, depois com mais Broto e,
finalmente, com mais cartas na Compostagem.

NOTA DE SEGURANCA

Observe que, embora tenhamos feito o
possivel para manter todas as informagdes
e fotografia o mais precisas possivel,

ndo somos botanicos e o jogo ndo deve
representar nenhum tipo de manual de
campo ou auxilio a identificagdo.

Por favor, verifique com as autoridades
locais e nacionais antes de interagir com
qualquer ambiente ou espécie natural.
Obrigado!




MODO SOLO

O modo solo segue quase todas as mesmas regras do jogo normal,
com a excegdo mais 6bvia de que vocé estard competindo contra uma
Inteligéncia Artificial (IA) chamada Gaia.

Comece preparando o jogo como faria para um jogo normal (ou
avancado), mas coloque o tabuleiro de jogador no lado solo (7 e
escolha o nivel de dificuldade 0

Iniciante e Médio usam os espacos de acdo superiores, enquanto o Dificil e
Expert usam as acées na parte inferior. Iniciante e Expert sdo afetados apenas
pelos efeitos listados na parte inferior das cartas de objetivo da Fauna Gaia.

Coloque o tabuleiro de Gaia préximo ao seu tabuleiro de jogador—no
lado oposto de onde vocé construira sua area de jogo.

Escolha uma cor de fichas de Folha e as coloque no tabuleiro de Gaia 0
e Embaralhe seu baralho de 6 cartas ( ) e as coloque viradas para baixo neste
espago. Vocé passara por esse baralho duas vezes antes de terminar a partida.
e Este espaco é onde ird a carta ativa de Gaia.
Este espaco é onde a Compostagem de Gaia sera colocada, virada para baixo.

Este espaco é onde as cartas de pontuagdo de Gaia sdo colocadas, viradas
para cima.
Uma vez preparado, vocé pode comecar como o jogador ativo.

Como Gaia pode “reagir” quando vocé ganha Solo e cartas, pode ser util
colocar os recursos recebidos préximos ao seu tabuleiro de jogador para que
ela possa conta-los antes de serem adicionados a sua mao/suprimento.

(MODO SOLO - PONTUACAO

Assim que a partida terminar, vocé marcara PV da mesma forma que no
jogo normal. Gaia, porém, pontuara da seguinte forma:

e Adicione o PV base de todas as cartas na pilha de pontuacio €
incluindo cartas de evento — valores negativos sdo convertidos em
valores positivos para Gaia!

* Adicione 1 PV por Broto @.

e Adicione 1 PV por Tronco ou o PV de conclusdo da Copa @.

* Adicione 1 PV por carta na Compostagem e

* Adicione PV das fichas de Folha colocadas no tabuleiro de Fauna.

Gaia ndo marca pontos de bdnus para:

_® cartas de ou cartas de ECOSSISTEMA.

Use esses espacos 154 120 a +6Q 24 +4Q +2@
de agdo para as
- — o .
dificuldades de ErEedi o
B T 20, 110/ +2 4 #“ U/ +“G/Q
Iniciante e Média vocé ganhou neste turno ¥ seus. por vocé neste turno
Use esses espagos +5.M +200 a +6 124 +4Q 2@
de ag&o para [Z]
ificuldades de
il +50@, +1(0)/+2 M * 3. MY/ 3@ 1M1Q/Q
Dificil e Expert vocé ganhou neste turno seus por vocé neste turno

MODO SOLO - SEU TURNO

Seus turnos funcionam da mesma forma que na partida normal—selegéo de
agdo, ganho de recursos, ativagdo de habilidades. Para cada acéo, vocé obtera
os beneficios regulares; no entanto, Gaia obtera beneficios indicados pelo nivel
de dificuldade que vocé escolheu.

Sempre termine sua agdo e habilidades de cartas primeiro, entdo resolva a
acao de Gaia como o “outro jogador”, pegando os beneficios variaveis:

e Para a ACAOAZUL, relina os Brotos dela aqui Q—ela ganha 1 PV por Broto
no final da partida.
* Para a AGAO AMARELA, empilhe o Crescimento aqui e seguindo as setas

quando uma Copa é colocada. Da forma normal, a ltima peca de crescimento
em cada coluna sera uma Copa. Ela marcaré 1PV por Tronco ou o PV de
concluséo de Copa.

* Para aACAOVERMELHA, empilhe as cartas Compostadas do baralho aqui 0
Ela marcard 1 PV por carta compostada no final da partida.

* Para a AGAOVERDE, coloque as cartas de Gaia viradas para cima na pilha de
pontuacio @). Ela marcaré o PV base de carta carta no final da partida.

MODO SOLO - TURNO DA GAIA

No turno da Gaia, compre a carta do topo da pilha de acdo e e a coloque
virada para cima @)). Vocé faz a habilidade superior (se houver) e entéo ela faz
a habilidade inferior.

E importante que vocé escolha a habilidade superior primeiro porque o
ganho dela as vezes pode estar diretamente ligado as escolhas que vocé fez:

* ACAO AMARELA - Gaia conta o numero total de cartas que vocé ganhou com
a habilidade superior e suas habilidades amarelas, e ganha esta quantidade de
Crescimento. Ela ndo conta cartas ganhas com cartas de Evento.

¢ ACAOVERMELHA - Gaia conta o total de Solo que vocé ganhou com a
habilidade superior e suas habilidades vermelhas, e ganha esta quantidade

de Solo. Ela ndo conta o Solo ganho com as cartas de Evento. Relina o Solo
aqui @ até que ela alcance 10 deles, apds o que eles serdo devolvidos ao
suprimento e ela ird Compostar 5 cartas da pilha de compras. Se o nimero
total de Solo ganho exceder 10, deixe qualquer excesso na reserva dela—apenas
convertendo Solo em Compostagem na proporg¢do de 10 Solos para 5 Compostos.

Se vocé revelar uma das cartas de objetivo Fauna marrom de Gaia 0 siga as
instrugdes na carta e coloque uma das fichas de Folha de Gaia no nivel de PV
mais alto disponivel ao lado de qualquer carta de Fauna—se ambas estiverem
disponiveis, vocé pode escolher o posicionamento. Se estiver jogando no
modo Iniciante ou Expert, aplique também os efeitos indicados na drea de
“texto de ambientacdo” na parte inferior da carta.

A partida continua com turnos alternados até que Gaia ative sua Ultima carta,
momento em que seu baralho serd embaralhado e reiniciado para um segundo
e ultimo uso.

A partida terminard quando o baralho de Gaia se esgotar pela segunda
vez ou quando vocé completar sua matriz de 4x4. O jogador que terminar a
partida reivindica o bénus de 7 PV no tabuleiro de Fauna e, em seguida, as
pontuacdes sdo computadas.




MODO DE EQUIPE (2 VS 2)

O modo de equipe segue as mesmas regras do jogo normal, mas
permite que os jogadores trabalhem juntos contra uma outra equipe.

Prepare o jogo como faria em uma partida normal, com os colegas de
equipe sentados um ao lado do outro ).

Sempre que um jogador ganhar recursos (cartas, Compostagem,
Solo, Brotos ou Crescimentos, ao invés de colocéa-los diretamente em
seu tabuleiro, reserva ou mao, eles poderao coloca-los em seu lado do
tabuleiro de equipe compartilhado @.

Esses recursos devem ser pegos por qualquer parceiro de equipe
antes do final do turno atual ou serdo descartados.

Os colegas de equipe podem discutir estratégias e necessidades de
recursos abertamente. Eles podem decidir juntos qual agcdo cada um
realizara, qual recurso ou carta usar, e assim por diante.

Jogue o resto da partida como faria da maneira normal—exceto que a
ordem do turno segue o nimero do jogador (1, 2, 3,4, 1, 2...etc.) @

Ao final da partida, os colegas de equipe simplesmente somam suas
pontuagdes e a equipe com mais PV vence!
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Este jogo existe gragas a Isabelle Touchette, meu amor, que
gentilmente me pediu para criar um jogo sobre plantas.
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