JOHAN BENVENUTO

HARMONIES

REGRRAS DO JUGO

COMO JOGAR
(EM VIDEO)



@ 19 pecas amarelas
' 15 pecas vermelhas

Embaralhe as Cartas de Animais e coloque 5 cartas viradas para cima perto do l
Tabuleiro Central. Cologque o resto das cartas por perto como uma pilha de
compra, e cologque os Cubos de Animais ao alcance de todos os jogadores.

Coloque o Tabuleiro Central
com o lado de 2-4 Jogadores
virado para cima.

Cologue todas as
pecas na Bolsa, entdo
coloque a Bolsa perto do
Tabuleiro Central.

Preencha cada um dos
5 espacgos do Tabuleiro
Central com 3 pecas

compradas aleatoriamente ) ) .
Cada jogador pega um Tabuleiro Pessoal, e os jogadores

da Bolsa. decidem coletivamente qual lado do tabuleiro irdo usar. Todos O ultimo jogador a ter visto uma
0s jogadores devem usar o mesmo lado virado para cima. Cada paisagem magnifica sera o primeiro
Jjogador também pega uma Carta de Auxilio, deixando-a virada jogador. Aponte a seta do Tabuleiro
para o lado que corresponde aos Tabuleiros Pessoais. Central em direcao a ele.
A
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Animais sdo representados por Cartas de Animais. Cada Carta de Animal indica o padrao de Habitat que vocé deve
formar na sua Paisagem para ser capaz de posicionar seu Animal.
Comegando com o primeiro jogador e seguindo em sentido horario, cada jogador joga um turno ao realizar

as seguintes agdes na ordem que quiser:
5 ) : EXEMPLO:
Obrigatério: Opcional: Essa acao é opcional. Vocé pode realiza-la a qualquer

momento durante o seu turno, mas apenas uma vez
por turno.

Escolha 1 Carta de Animal do centro da mesa entre
as 5 cartas viradas para cima. Em seguida, coloque essa
carta acima do seu Tabuleiro Pessoal. Vocé pode ter
até 4 cartas simultaneamente acima do seu Tabuleiro

No fim do seu turno, compre 3 pecas da Bolsa e reabasteca o Tabuleiro Pessoal.
Central. Reabasteca a fileira de Cartas de Animais, se necessario, de modo
que haja 5 cartas viradas para cima. Pegue uma quantidade de Cubos de Animais

da reserva igual ao numero de espacgos a serem
preenchidos na sua Carta de Animal e coloque 1 cubo
em cada um desses espagos.

Esses Animais agora podem ser posicionados na sua
Paisagem (veja Posicionando um Cubo de Animal, p. 6).

Com esta agao, vocé posicionara os varios recursos que formarao a sua Paisagem.

Vocé deve realizar esta agao exatamente uma vez durante ExemPLO: DEEERIEEU DE UMA CARTA DE ANIMAL
0 seu turno. - :
Pegue 3 pecas de qualquer um dos espagos do Tabuleiro Giulia pega; T peca C’”Zarl7i_e§a
marrom e 1 pega amarela. Em
Central. seqguida, ela as posiciona — Posicio_ne os Cubos de Animais aqui até que vocé possa mové-los para o seu
Vocé deve posicionar essas 3 pecas no seu Tabuleiro em seu Tabuleiro Tabuleiro Pessoal.
Pessoal onde achar mais adequado, seguindo as regras a Pessoal.
seguir. Apds posicionar uma pega, vocé pode realizar agdes Pontos

opcionais antes de posicionar a préxima pega.

O padrao que suas pegas de Paisagem devem formar no seu Tabuleiro Pessoal
LOMO POSICIONAR UMA PECA e

o . O espaco no qual o Cubo de Animal deve ser posicionado no Habitat.
- Ela sempre pode ser posicionada em um espaco vazio.

-Ela pode ser colocada sobre 1 ou 2 pegas previamente
posicionadas para criar Arvores, Construgdes ou Montanhas
(como mostrado na ilustragdo a direita). Nenhum outro
empilhamento € permitido.

Um lembrete da cor da peca na qual o Cubo de Animal deve ser posicionado.

- Ela ndo pode ser posicionada embaixo de pegas previamente

posicionadas. NOTA: Em suas primeiras partidas, recomendamos que vocé evite ter multiplas
Cartas de Animais acima do seu Tabuleiro Pessoal cujos cubos sejam colocados na

mesma cor. A faixa colorida na lateral da carta € um lembrete dessa cor, entdo tente

MONTBNNAS Cousmugo"ss égvogss AGUA CAMPOS escolher Animais cujas faixas sejam de cores diferentes.

- Ela ndo pode ser posicionada em um espaco ocupado por um
Cubo de Animal (veja Posicionando um Cubo de Animal, p.6).




Os Animais podem ser colocados na sua Paisagem assim que vocé recriar seus Habitats necessarios.

Esta acao é opcional. Vocé pode realiza-la multiplas vezes
no seu turno, a qualgquer momento.

Requisitos para o posicionamento:

- O padrao do Habitat deve ser criado no seu Tabuleiro
Pessoal exatamente como descrito na carta. No entanto,
ele pode ser orientado em qualquer diregao. (veja
Orientacgées, p.7).

- A altura das Arvores e Montanhas deve corresponder
exatamente ao que é mostrado na carta.

- A Peca de Paisagem na qual o Cubo de Animal deve ser
posicionado no Habitat deve estar desocupada.

- As Construgdes podem ser de qualquer tipo (por ex.: a
peca do fundo pode ser vermelha, marrom ou cinza).

Se esses requisitos forem atendidos, pegue o cubo
mais abaixo da Carta de Animal e coloque-o na Peca
de Paisagem correspondente dentro do Habitat do seu
Tabuleiro Pessoal.

Assim gue o ultimo cubo de uma Carta de Animal for
posicionado, coloque essa carta ao lado do seu Tabuleiro
Pessoal. Ela é considerada completa e ndo conta mais
para o seu limite de 4 cartas.

Ao fim da partida, cada Carta de Animal vale pontos de
vitéria (veja Contagem de Pontos, p. 8 € 9).

EXEMPLO:

Giulia pega 3 pecas (2 cinza e 1vermelha). Ela posiciona
1 , 0 que permite que ela posicione uma Raposa
Feneco

Giulia posiciona uma segunda pega , 0 que permite
que ela posicione 2 Raposas Feneco adicionais e .
A carta de Raposa Feneco agora esta completa. Ela a
coloca ao lado de seu Tabuleiro Pessoal

Giulia posiciona a ultima pega que ela pegou neste
turno , 0 que permite que ela posicione um
Musaranho . O posicionamento da peca e do
Musaranho nao exige a remog¢do da Raposa Feneco

,Ja que ela foi posicionada antes da pega adicional.

Orientacoes Combinacgées

O jogo termina de uma das duas formas:

A Bolsa esta vazia quando vocé precisa
reabastecer o Tabuleiro Central.

No fim do seu turno, had 2 ou menos espagos
desocupados em seu Tabuleiro Pessoal.

Se necessario, termine a rodada atual de modo que todos os jogadores tenham jogado o mesmo
ndmero de turnos.
Ao fim da partida, conte os pontos pelas Paisagens que vocé criou e os Animais que vocé posicionou
(veja Contagem de Pontos, p. 8-9).

O jogador com mais pontos vence a partida!

No caso de empate, o jogador que posicionou mais Cubos de Animais vence.
Se o0 empate persistir, os jogadores compartilham a vitoria.



ARVORES

Uma Arvore é formada por 1 peca
verde colocada no topo de O, Tou 2
pecas marrons para criar Arvores de
tamanho 1,2 ou 3.

A altura de cada Arvore determina a
guantidade de pontos que vocé marca.

MONTANHAS

Uma Montanha e uma pilha formada
por 1,2 ou 3 pecas cinza.

A altura de cada Montanha determina o
numero de pontos que vocé marca. No
entanto, uma Montanha vale O ponto
se ela nao estiver adjacente a outra

CAMPOS

Um Campo é formadlo por pelo menos 2
pegas amarelas em um grupo adjacente.

Vocé pontua 5 pontos para cada
Campo formado por 2 ou mais pegas
amarelas adjacentes. Para maximizar
sua pontuagao, vocé deve criar pequenos

Montanha.

ld
AGYVA - Lado a: 6 RTO

A

Um Rio € uma série de pecas azuis consecutivas.

O comprimento de um Rio determina o numero de pontos
que vocé ganha. Conte o numero de pegas de uma ponta
do rio a outra pelo caminho mais curto (incluindo as
extremidades).

Vocé s6 pontua seu melhor Rio. Se o caminho do Rio tiver
mais de 6 pegas consecutivas, marque 4 pontos para cada
peca apods a 6.

EXEMPLO:

Né&o é parte do ‘

caminho mais
curto. 2 5 6

grupos separados entre si. Por exemplo,
se seu Campo é formado por 4 ou mais
pecas adjacentes, ele conta apenas como
um Unico Campo e so vale 5 pontos.

ld
AGVA - LADO B: AS TLHAS

B

Se vocé usar o Lado B do Tabuleiro Pessoal, as pegas azuis
pontuam de forma diferente. Cada espac¢o ou grupo de
espacgos separados entre si por pegas azuis forma uma llha.

Vocé pontua 5 pontos para cada llha.

NOTA: \/océ sempre tem pelo menos 11lha, mesmo que
nao crie nenhuma separacao utilizando pecgas azuis.

EXEMPLO:

Bento criou 4 llhas. 3
Portanto, ele marca 1 4

20 pontos.

CONSTRVCEES

Uma Construcéo e formada por 1 peca
vermelha posicionada sobre 1 peca
marrom, cinza ou vermelha.

Vocé pontua 5 pontos para cada
Construgao, mas apenas se ela estiver
cercada por pelo menos 3 pecasde cores
diferentes (das 6 disponiveis, incluindo
vermelhas). Considere apenas a pega
superior de cada espago adjacente.
Se este critério ndo for atendido, a
Construgao vale O ponto.

CARTAS DE ANIMAIS

Para cada Carta de Animal, completa
ou nao, vocé marca a quantidade de
pontos indicada no espago mais acima
sem um Cubo de Animal.

Uma carta com todos os cubos nela vale
0 ponto. Nao ha penalidade por nao
remover todos os cubos de uma Carta
de Animal, além de valer menos pontos.

EXEMPLO:
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Total de Paisagens = 53

Total de Animais = 63

Ao fim da partida, Giulia marca 53 pontos pelas Paisagens que ela criou e
63 pontos pelos Animais que ela posicionou, para um total de 116 pontos.



ApOs jogar algumas partidas, vocé podera usar as Cartas de Espiritos da Natureza para ter uma experiéncia de jogo ainda

Embaralhe as Cartas de Espiritos
da Natureza e distribua 2 para cada
jogador, viradas para baixo. No seu
primeiro turno, olhe essas 2 cartas,
entdo escolha 1 e cologue-a acima do
seu Tabuleiro Pessoal virada para cima,
devolvendo a outra para a caixa. Em
seguida, posicione um Cubo de Espirito
da Natureza na carta escolhida. Os
Cubosde Espiritos da Natureza seguem
as mesmas regras de posicionamento
dos Cubos de Animais.

mais interessante!

Sua Carta de Espirito da Natureza
conta para o seu limite de 4 cartas
até ser completada ao posicionar seu
Cubo de Espirito da Natureza no seu
Tabuleiro Pessoal.

NOTA: Pontos por uma Carta de Espirito da Natureza sdo marcados como
nas Cartas de Animais e sdo somados a todos os outros pontos obtidos de

outras formas.

As Cartas de Espiritos da Natureza sao
tratadas como as Cartas de Animais:
VOCé marcara pontos se posicionar
o Cubo de Espirito da Natureza no
seu Tabuleiro Pessoal e vocé nao
serd penalizado se nao conseguir. No
entanto, os pontos obtidos por uma
Carta de Espirito da Natureza ndo sdo
contabilizados até o fim da partida e
levam em consideragdo as Paisagens
gue VOcé criou.

Consulte a regra indicada na carta
para determinar seu valor em pontos.
Algumas dessas Cartas de Espiritos
da Natureza irdo recompensa-lo por
combinacdes de Paisagens que vocé
pode ter deixado passar!

Algumas Cartas de Espiritos da Natureza valem pontos considerando:

A quantidade de Paisagens no
seu Tabuleiro Pessoal.

Por exemplo, com esse Espirito da Natureza,
vocé marca 4 pontos para cada Montanha de
altura 2 e 4 pontos para cada Montanha de
altura 3 no seu Tabuleiro Pessoal (incluindo
Montanhas isoladas). Esses pontos sao

adicionados aos pontos normais marcados

por Montanhas.

Os grupos de Paisagens conectadas no seu
Tabuleiro Pessoal. Uma Paisagem isolada é
considerada um grupo de tamanho 1.

Por exemplo, com esse Espirito da Natureza, vocé
marca 2 pontos para cada grupo de 1 ou 2 pecas
amarelas e 10 pontos para cada grupo de 3 ou
mais pegas amarelas no seu Tabuleiro Pessoal,
alem dos pontos normais marcados por Campos.

EXEMPLO:

Ginlia
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Giulia tem esta Carta de Espirito da Natureza e
conseguiu posicionar seu cubo em seu Tabuleiro
Pessoal. Ao fim da partida, esta carta da a ela 2 pontos
para cada grupo de 1ou 2 pegas amarelas e 10 pontos
jpara cada grupo de 3ou mais pegas amarelas, fazendo
com que ela receba 2 + 2 + 10 = 14 pontos adicionais.

Vocé pode jogar sozinho para conhecer o jogo, praticar ou
simplesmente para tentar superar sua melhor pontuagédo!
Para jogar sozinho, as seguintes mudangas sdo necessarias:

Posicione o Tabuleiro Central com o lado Solo virado para cima,
que tem apenas 3 espagos. Coloque apenas 3 Cartas de Animais
viradas para cima perto do Tabuleiro Central.

No fim de cada turno:

- Devolva as 6 pecas restantes para a caixa (elas sao descartadas
e nado voltam para a Bolsa), entdo reabasteca cada um dos 3
espacos com 3 pegas.

- Se vocé ndo pegou uma Carta de Animal neste turno, vocé pode
descartar 1 Carta de Animal do centro da mesa e substitui-la pela
carta do topo da pilha de compra.

Todas as outras regras permanecem inalteradas.

Ao jogar o modo solo, seu objetivo € ganhar o maior numero
possivel de sois {é}, representando seu nivel de sucesso
durante a partida. O nuimero de sois {é} obtidos depende
principalmente da sua pontuacao, mas também é influenciado
pelo lado do Tabuleiro Pessoal utilizado, assim como pelo
Espirito da Natureza que vocé escolheu no comego da partida.
Tente superar sua melhor pontuagdo em cada uma das
configuragdes.
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Giulia marcou 130 pontos ( 5{@}) utilizando o lado A do
Tabuleiro Pessoal (+1i6}) com o Espirito do Ledo (+1%6}).
Assim, ela alcancou14¢}. Nada mal!



Obrigatério

Opcional

RJUDRA AU JUGRADOR

Obrigatorio:

Opcional:

As agdes podem ser realizadas em qualquer ordem.
As acgdes opcionais podem ser realizadas entre o posicionamento de 2 pegas.

Fim do Turno da Partida:
- Reabasteca o Tabuleiro Central.

- Reabasteca a fileira de Cartas de Animais, de modo que haja 5 cartas viradas

para cima, caso necessario.

Uma vez por turno.

- Pode ser posicionada em um espaco vazio.

- Nunca sob as pecas previamente posicionadas.

- Nunca sob ou sobre um Cubo de Animal.

- Pode ser empilhada apenas se vocé seguir as regras de
empilhamento, como mostrado a direita.

Uma vez por turno.

- Pegue imediatamente cubos suficientes para cobrir
cada espaco no lado direito da carta.

- Pode haver um maximo de 4 cartas acima do seu
Tabuleiro Pessoal a qualqguer momento.

- Recomendacao: Evite ter diversas cartas da mesma
cor ao mesmo tempo acima do seu Tabuleiro Pessoal.

llimitado.

- O padrao dos Habitats pode estar em qualquer orientagao.

- Deve-se atender aos requisitos de altura para Arvores e
Montanhas mostrados no padrao.

- N&o mais que 1 cubo por espago.

- Uma peca pode ser parte de diversos Habitats (idénticos
ou diferentes).

- O posicionamento de cada cubo é definitivo, mesmo

gue o Habitat utilizado para seu posicionamento nao

esteja mais no seu Tabuleiro Pessoal.

- N&o ha mais pecas restantes na Bolsa para reabastecer o Tabuleiro Central.

- Pelo menos um jogador tem 2 ou menos espagos vazios em seu Tabuleiro Pessoal.

Jogue até que todos os jogadores tenham jogado um ndmero igual de turnos.



