


RESUMEN DEL JUEGO

En Evergreen, tu objetivo es hacer tu Planeta tan frondoso
como te resulte posible. En cada ronda seleccionaréas una
carta de Bioma de un grupo de cartas comudn, que indi-
card el lugar de tu Planeta donde podrés plantar tus Brotes
0 conseguir que crezcan hasta convertirse en Arboles
durante la ronda.

La carta que elijastambién te proporcionard un Poder espe-
cial que te ofrecerd mas oportunidades de crecimiento,
asi como otras mejoras para tu Planeta. Sin embargo, las
cartas no elegidas son tan importantes como las que si

O

se eligen, ya que determinan la Fertilidad de cada Bioma
en la puntuacion final, impulsandote a seleccionar el lugar
donde quieres que crezcan tus Arboles mas grandes.

Ten en cuenta la posicién del Sol y evita que tus Arboles se
den sombra entre si... La Luz es vital para las plantas, pero
ademas es tu principal fuente de puntos. También se obtie-
nen puntos por el Bosque mas grande, asi que intenta
plantarlos juntos.

La partida termina al final de la dltima Estacion. jEl jugador
con el Planeta mas frondoso seréd declarado el ganador!
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PREPARACION
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Preparacion del tablero

e Entrega 1 tablero de Planeta a cada jugador. Coloca tu o
tablero de Planeta frente a ti.

¢ Coloca 1 contador cilindrico al inicio de cada uno de los
medidores de Poder de la parte superior de tu tablero
@, esto es, en los espacios con fondo verde. °

e Coloca 1 contador cilindrico al inicio del medidor de
Puntuacién que rodea tu Planeta @ y 1 contador cilin- o
drico al inicio del medidor de Puntuacién 50+ que hay
en la esquina superior derecha de tu tablero ©

e Coloca 1 contador cilindrico en el espacio superior del
medidor de Estacién que hay en la esquina inferior
izquierda de tu tablero @

P4

Coloca 1 marcador de Sol en el espacio semicircular
que hay en la parte superior de tu tablero @ Si quie-
ren, los jugadores pueden acordar que el marcador de
Sol comienza la partida en una posiciéon diferente.

Selecciona al azar al jugador inicial, que recibira el indi-
cador de Jugador inicial.

Empezando por el jugador inicial y siguiendo en el
sentido de las agujas del reloj, cada jugador gana un
cierto nimero de puntos que depende de su posicién
en el orden del turno,

tal como se detalla en la

tabla que hay junto a estas T 0 puntos
lineas. Cada jugador lleva 2 1 punto

la cuenta de estos puntos -

haciendo avanzar sus con- 3 2 puntos
tadores de los medidores \ a4 /\3 puntos/

de Puntuacion.
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Preparacion del area comin

Baraja las cartas de Bioma y colécalas bocabajo for-
mando un mazo en mitad de la mesa, al alcance de
todos los jugadores ®

Deja una zona vacia a la izquierda del mazo de Biomas
para crear alli la pila de descartes @

Reserva otra zona de la mesa a la vista de todos los juga-
dores para la Zona de Fertilidad @ Las cartas que se
coloquen aqui seran claves para determinar la puntua-
cién final (ver pagina 15).

(@ PILA DE DESCARTES

Revela cartas de la parte superior del mazo hasta que

haya al menos 5 iconos de Fertilidad % presentes
entre ellas.
Pon las cartas con iconos de Fertilidad bocarriba

sobre la mesa, en la Zona de Fertilidad (H). Mantén estas
cartas en pilas separadas, una para cada Bioma, asegu-
randote de que todos los iconos de Fertilidad % de las
cartas estén a la vista.

El resto de las cartas, esto es, las que no tenian iconos
de Fertilidad , se devuelven al mazo, que se vuelve
a barajar.

se colocan en la
Zona de Fertilidad

@ ZONA DE FERTILIDAD

En este ejemplo, después de que se revele la 3° carta, solo se muestran 4%en las cartas,

asi que debes sequir revelando cartas. La 4° carta solo muestra 1 icono &\, mientras que
la 5% carta muestra 2 %, lo que hace un total de é % Se ha sobrepasado el umbral de 5,
asi que dejas de revelar cartas. Las cartas 1, 3y 5 se desplazan a la Zona de Fertilidad @,

mientras que las cartas 2 y 4 se devuelven al mazo de Biomas, que se vuelve a barajar.
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DESHRROLLO DEL JUEGO

Las partidas de Evergreen se juegan a lo largo de 4 Esta-
ciones, cada una de las cuales se divide en un nimero fijo
de rondas que va disminuyendo de Estacién a Estacion:
5 rondas en Primavera, 4 rondas en Verano, 3 rondas en
Otofio y 2 rondas en Invierno.

Cada ronda se compone de 3 fases:

1. Seleccion: durante esta fase, escogerds una carta
de Bioma de la reserva para determinar qué Bioma
desarrollaras y qué Poder usaras durante esta ronda.

2. Acciones y Poderes: durante esta fase, realizaras
tu Accién de la ronda y podrés activar el Poder
determinado por tu carta de Bioma.

3. Fin de la ronda: durante esta fase, comprobaras si
debe comenzarse otra ronda, o si la Estacidon actual
ha terminado.

AyN

Asiqueda preparada una partida para 4 jugadores.

Al final de cada Estacién, ganas puntos por la cantidad
de Luz acumulada por tus Arboles y por el tamafio de tu
Bosque mas grande (ver pagina 14), y te preparas para la
siguiente Estacion.

Al final de la Ultima Estacion, la partida termina. Sumas tu
puntuacién de esa Estacién y después calculas tu puntua-
cion final sumando los puntos obtenidos por la Fertilidad
de los Biomas de tu Planeta (ver pagina 15).

El jugador con mas puntos es declarado ganador.




LA ROTIDA DE JUEGO

1. Seleccién

1.1 Crear el grupo de seleccion

Toma del mazo un ndmero de cartas igual al nimero de
jugadores +1, después ponlas bocarriba sobre la mesa for-
mando una fila, a la derecha del mazo. Este sera el grupo
de seleccién de esta ronda.

1.2 Elegir cartas

Empezando por el jugador inicial y siguiendo en el sen-
tido de las agujas del reloj, cada jugador elige 1 carta del
grupo de seleccidén y la coloca frente a si.

Después de tomar su carta, el jugador inicial debe colocar
el indicador de Jugador inicial sobre la carta situada en el
extremo izquierdo de la fila, esto es, la més cercana al mazo.

Si tomas la carta que tiene encima el indicador de Juga-
dor inicial, también tomas el indicador y serés el primer
jugador de la siguiente ronda. Si nadie elige la carta con el
indicador de Jugador inicial al final de la fase de Seleccion,
el indicador se devuelve a quien fuera el jugador inicial
al inicio de esa fase.
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Si el mazo de Biomas se queda vacio, baraja
todas las cartas de la pila de descartes y forma
con ellas un nuevo mazo de Bioma.

NOTA: cuando hagas esto, no tomes ninguna
carta de la Zona de Fertilidad ni de las
areas de los jugadores.

En una partida de 3 jugadores, debes tomar
4 cartas del mazo de Biomas durante la fase
de Seleccién.

Natalia es la jugadora inicial y elige la carta de
Bioma salvaje. Después, debe colocar el indica-
dor de Jugador inicial sobre la carta de Bioma
de nieve, que es la que se encuentra mas a la iz-
quierda de la fila.




1.3 Limpiar

Una vez que cada jugador ha tomado su carta de Bioma
de la ronda, quedaré exactamente 1 carta no elegida en
el grupo de seleccion. A continuacion, lleva a cabo el pro-
ceso que sefale el tipo de icono que se muestre en la parte
superior de la carta:

FERTILIDAD %: coloca la carta en la Zona de Fertilidad.
Recuerda mantener las cartas en diferentes montones, uno
para cada Bioma, asegurandote de que todos los iconos
de Fertilidad de cada carta quedan siempre a la vista.
La suma de todos los iconos de cada Bioma determinaréa
la Fertilidad % de dicho Bioma al final de la partida (ver
pagina 15).

ARIDEZ : dale la vuelta a la dltima carta afiadida al
mazo del correspondiente Bioma en la Zona de Fertili-
dad y coloca la carta con el icono de Aridez encima. La
carta que ha quedado bocabajo ya no se sumaré a la Fertili-
dad de ese Bioma. Si no hay ninguna carta a la que darle la
vuelta, simplemente coloca la carta con el icono de Aridez
en la Zona de Fertilidad. No se activa ningun otro efecto.

SIN ICONO: deja la carta en la pila de descartes.

Durante la fase de Seleccidn, se dejé sin elegir una carta de Bioma
de nieve con un icono de Aridez & (A). Hay que darle la vuelta a
la dltima carta que se afiadié al monton de Biomas de nieve de la
Zona de Fertilidad y después hay que poner encima, en la parte
superior, la carta con el icono de Aridez &@
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2. Acciones y Poderes

Durante esta fase, todos los jugadores realizan de forma simultanea sus Acciones de la ronda, y también pueden usar tam-
bién un Poder. La carta que elegiste durante la fase de Seleccién te indicard en qué Bioma debes realizar tu Accion y qué

Poder puedes activar.

2.1 Realizar tu Accion

Debes realizar 1 Accién cada ronda. Tu Accidn debe apli-
carse al Bioma que muestre la carta que elegiste durante la
fase de Seleccion.

Hay 4 Acciones posibles, cada una de las cuales consiste
en una combinacidn diferente de estos 2 efectos: @Plantar Brote

@Plantar Brote: coloca 1 Brote de la reserva en una
casilla vacia de tu tablero de Planeta.
@Cultivar/\rbol: reemplaza un Brote de tu tablero
de Planeta con un Arbol pequefo
de la reserva @ O BIEN reemplaza
un Arbol pequefio de tu tablero de
Planeta con un Arbol grande de la
reserva . /' /'
® ®

@ Cultivar Arbol
< {IMPORTANTE! >

Bajo ninguna circunstancia se puede reemplazar directamente un Brote con un Arbol
grande, ni cualquier Arbol con un Brote.

e 22
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Las Acciones posibles son las siguientes:

A@@@: aplica hasta 3 efectos de Plantar Brote.

B@@: aplica hasta 2 efectos de Cultivar Arbol en casi-
llas diferentes de tu tablero de Planeta; esto sig-
nifica que esta Accidén no te permite cultivar un
Brote para reemplazarlo con un Arbol pequefio y
después cultivar inmediatamente ese mismo Arbol
pequefio para reemplazarlo con un Arbol grande.

C @@: aplica hasta 1 efecto de Plantar Brote Y TAMBIEN
hasta 1 efecto de Cultivar Arbol en casillas dife-
rentes de tu tablero de Planeta; esto significa que
esta Accién no te permite plantar un Brote y des-
pués cultivar inmediatamente ese mismo Brote
para reemplazarlo con un Arbol pequefio.

D @/@ ignora la restriccién de Bioma de la carta

que elegiste durante la fase de Seleccién y
aplica O BIEN 1 efecto de Plantar Brote O
BIEN 1 efecto de Cultivar Arbol en 1 casi-
lla cualquiera de tu tablero de Planeta.

Puedes encontrar un recordatorio de estas diferentes
opciones en la esquina inferior derecha de tu tablero de
Planeta.

< iIMPORTANTE! >

Si has elegido una carta de Bioma
salvaje, cada efecto de tu Accidén
puede aplicarse en cualquier
lugar de tu tablero de Planeta
(incluso en diferentes Biomas).

O TRBOLSIATOS A )

En términos de reglas, se considera que hay
una disponibilidad ilimitada de Brotes, Arboles
pequefios y Arboles grandes. En el improbable
caso de que se agote la reserva de alguno de
estos componentes de juego, usa otros objetos

\para sustituirlos. /

/1”(
A, - ' -
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En tu Planeta hay 4 casillas de Grieta, que pue-
den identificarse por su borde discontinuo. No
se puede colocar ningin componente de juego
sobre estas casillas. Las Grietas solo se conside-
ran casillas normales durante la Acumulacién de
Luz, a efectos de calcular el alcance de las som-
bras (ver pagina 13).




2.2 Activar tu Poder

Cada carta de Bioma muestra un Poder especial en su
esquina inferior derecha. Los Poderes proporcionan 1 o
mas efectos adicionales que se pueden aplicar en cual-
quier lugar de tu Planeta durante esa ronda, sea cual sea
el Bioma que se muestre en tu carta.

Los Poderes estan representados por los 6 medidores de
Poder impresos en la parte superior de tu tablero de Pla-
neta. La posicién del contador cilindrico en el medidor
indica la potencia que tiene el Poder en ese momento;
todos empiezan con potencia cero.

Puedes activar tu Poder en cualquier momento de tu
ronda, antes o después de realizar tu Accién. Para activar
un Poder, debes seguir estos dos pasos, en orden:

e Aumenta su potencia: mueve a la siguiente posicién
a la derecha el contador del medidor de Poder que
se corresponda con el icono que muestre tu carta de
Bioma. Si el contador se encuentra ya en la posicién
final de ese medidor, ignora este paso.

e Aplica sus efectos: aplica el efecto proporcionado por
el Poder 1 o mas veces, hasta un maximo marcado por
el valor de la posicién del contador en ese medidor,
después de aumentar su potencia en el paso anterior.

Los Poderes proporcionan estos 6 posibles efectos:

@Plantar Brote: coloca 1 Brote de la reserva en una
casilla vacia de tu tablero de Planeta.

@ Cultivar Arbol pequefio: reemplaza 1 Brote de tu
tablero de Planetacon 1 Arbol
pequeiio de la reserva.

@ Cultivar Arbol grande: reemplaza 1 Arbol pequefio
de tu tablero de Planeta con
1 Arbol grande de la reserva.

@ Plantar Arbusto: coloca 1 Arbusto de la reserva en
una casilla vacia de tu tablero de
Planeta. Los Arbustos no acumulan
Luz, pero cuentan como Arboles al
calcular tu Bosque més grande (ver
pagina 14).

@Colocar Lago: coloca 1 Lago de la reserva en una
casilla vacia de tu tablero de Planeta.
Aplica inmediatamente 1 efecto de
Cultivar Arbol en hasta 2 casillas
diferentes que estén ortogonal-
mente adyacentes (no en diagonal) a
ese Lago.

Florecimiento: gana inmediatamente un ndmero de

puntos igual al nimero que mues-
tre la posicidén del contador en este
medidor de Poder.

o Rewerda

e Cada uno de los efectos del Poder que
uses puede aplicarse en cualquier lugar
de tu tablero de Planeta, incluso en dife-

que uses antes o después de tu Accién; no
puedes partir la realizacion de tu Accién.

* El| efecto de un Poder puede aplicarse a la
misma casilla a la que anteriormente apli-
caste el efecto de tu Accién durante esa
misma ronda, o viceversa.

AN

rentes Biomas. VI>
® Debes aplicar todos los efectos del Poder A




Llega el turno de Daniel. Debe realizar una
Accién y activar un Poder baséndose en la
carta elegida (Bioma de pantano con el Po-
der de Plantar Brote).

Sonia elige la carta de Bioma de trigo con
el Poder de Colocar Lago.

3. Fin de Ia ronda

Daniel decide comenzar con su Poder. Au-
menta la potencia de su Poder de Plantar
Brote, asi que ahora puede colocar 2 Brotes
en cualquier lugar de su tablero de Planeta.

Elige las casillas @y .

Decide empezar con su Accidn, asi que
aplica 3 efectos de Plantar Brote en el Bio-
ma de trigo. Después, activa su Poder.

O O

Cuando todos los jugadores han jugado sus turnos, la ronda termina.

Cuenta las cartas de Bioma que tienes frente a ti, tanto la que has elegido esta
ronda como las que elegiste en las anteriores rondas de esta Estacion.

Si su nimero es igual al nimero méaximo de rondas de la actual Estacién, tal
como se muestra en la esquina inferior izquierda de tu tablero de Planeta, la
Estacion ha terminado: sigue el proceso de Fin de la Estacién (ver pagina 12).
En caso contrario, comienza una nueva ronda de la Estacidn actual.
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Después realiza su Accién en el Bioma de
pantano, tal como indica su carta de Bioma.
Realiza la Accién B (! ), reemplazando
el Brote con un Arbo pequefio yel Ar-
bol pequefio con un Arbol grande @

VVV\
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A

Aumenta la potencia de su Poder de Colocar
Lagos, asi que ahora puede colocar 1 Lago
en cualquier lugar de su tablero de Planeta. EI
Lago proporciona 2 efectos de Cultivar Arbol
en casillas adyacentes, incluso si pertenecen
a Biomas diferentes, asi que Sonia reemplaza
los 2 Brotes que hay a la derecha e izquierda
del Lago con 2 Arboles pequefios.
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" FIDELA BTACION

El proceso de Fin de la Estacidn consiste en los siguientes
pasos:

1. Acumulacién de Luz
2. Bosque mds grande
3. Cambio de Estacion

1. Acumulacién de Luz

La posicion del Sol en tu tablero de Planeta determina la
direccién desde la que se recibe la Luz. Cada Arbol pro-
yecta una sombra en esa misma direccién. Los Arboles pro-
yectan su sombra incluso cuando estan bajo la sombra de
otro Arbol.
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Cada Arbol que recibe Luz obtiene puntos. Los Arboles no
reciben Luz cuando quedan bajo la sombra de Arboles de
igual o mayor tamaiio; esto significa que un Arbol sobre
el que se proyecte la sombra de otro Arbol de menor
tamaiio recibe Luz igualmente.

Dependiendo de su tamafio, los Arboles proyectan som-
bras de diferentes longitudes y proporcionan diferentes
ndimeros de puntos durante este paso de Acumular Luz.

NOTA: los Brotes, los Arbustos y los Lagos no acumulan
Luz y no proyectan ninguna sombra.

AN

TAMANOS DE SOMBRA

e Los Arboles pequefios proyectan una sombra de
1 casilla.

e Los Arboles grandes proyectan una sombra de

x x

PUNTOS POR ARBOL

e Los Arboles pequefios proporcionan 1 punto si reci-
ben Luz.

e Los Arboles grandes proporcionan 2 puntos si reciben
Luz.

Suma los puntos obtenidos por la acumulacion de Luz de
tus Arboles al medidor de Puntuacién que rodea tu Pla-
neta, moviendo su contador.

1 pto, 0 ptos, Tpto. 2 Ptos.

Los Arboles pequefios proyectan su sombra sobre 1 casilla ortogo-
nalmente adyacente, en el lado opuesto al Sol, dejando bajo su som-
bra a los Arboles pequefios (A), pero no a los Arboles grandes (B) .

}“ ‘

2 ptos,
Los Arboles grandes proyectan su sombra sobre 2 casillas ortogonal-
mente adyacentes, en el lado opuesto al Sol, dejando bajo su sombra
tanto a los Arboles pequefios como a los Arboles grandes que se en-
cuentren en esas casillas.

F



1.1 Cémo contar los puntos por acumulacion de Luz

Te sugerimos que los cuentes de fila en fila, empezando siempre por las casillas més cercanas al Sol.

@ El 1 Arbol proyecta una sombra de 1 casi-
lla. Aunque esta sombra se proyecta sobre el
2° Arbol, este es de mayor tamano, asi que
recibe Luz igualmente. Al ser un Arbol gran-
de, este proyecta a su vez una sombra de
2 casillas, haciendo que tanto el 3* como el
4° Arbol queden bajo su sombra y no reciban
Luz (no proporcionan puntos). Ningin Arbol
proyecta su sombra sobre el dltimo Arbol, asi
que este recibe Luz.

E/ 2° Arbol esté bajo la sombra del 1° ya
que tienen el mismo tamano. El Arbusto no
acumula Luz pero tampoco proyecta sombra,
asi que el 3¢ Arbol recibe Luz.

(©) Aunque ests bajo la sombra del 1° Arbol
grande, el 2° Arbol grande sigue proyectando
su propia sombra de 2 casillas, dejando bajo la
sombra tanto al 3 Arbol como al 4°.

@ Las casillas de Grieta (que se distinguen por
su borde discontinuo) se tienen en cuenta al
considerar la longitud de las sombras que
proyectan los Arboles. EI 2° Arbol de esta fila
recibe Luz, mientras que el Arbol pequefio del
final esta bajo la sombra de 2 casillas del Ar-
bol grande de la fila.

@ El Arbol pequefio del principio de la fila re-
cibe Luz, ya que los Lagos no proyectan nin-
guna sombra. El siguiente Arbol pequefo
también recibe Luz, ya que los Brotes tampo-
co proyectan ninguna sombra. Ninguno de
los otros dos Arboles pequefos recibe Luz
ya que estén bajo la sombra del Arbol que
los precede.




2. Bosque mas grande

Cada grupo de Arboles (pequefios o grandes) y Arbus-
tos que estén ortogonalmente adyacentes entre si en
tu tablero de Planeta recibe el nombre de Bosque. De
todos los Bosques de tu Planeta, el que contenga el mayor
nimero total de Arboles pequefios, Arboles grandes y
Arbustos seré tu Bosque mas grande.

Obtienes 1 punto por cada Arbol pequefo, Arbol grande y
Arbusto que forme parte de tu Bosque mas grande. Aun-
que no acumulen Luz, los Arbustos pueden resultar extre-
madamente Utiles, ya que te permiten unir diferentes
Bosques para crear uno de mayor tamafio, sin que sean
necesarios efectos de cultivar adicionales.

Suma los puntos obtenidos por tu Bosque mas grande al
medidor de Puntuacién que rodea tu Planeta, moviendo
su contador.

En el ejemplo que se muestra sobre estas lineas hay 4 Bosques. El
mayor es @ que tiene 5 casillas (entre las que se incluye un Arbusto).
Observa que se podria unir al Bosque @ con un solo Arbusto. (B) . y
© también podrian unirse cultivando el Brote que los separa para
convertirlo en un Arbol pequefio. Hecho esto, unirlos todos en un solo
Bosque sélo requeriria entonces un Arbusto (o un Arbol).

O

3. Cambio de Estacion

Antes de comenzar la siguiente ronda (y la nueva Estacién),
sigue estos pasos:

(1) Mueve el contador del medidor de Estacién de tu
tablero de Planeta a la siguiente posicion. Te ayudara a
recordar el numero de rondas que jugaréds durante la
siguiente Estacién.

NOTA: si el contador estaba ya en la ultima posicién del
medidor de Estacién, la partida ha terminado.
Ignora los siguientes pasos y realiza directamente
el proceso de Fin de la partida (ver pagina 15).

(2) Descarta todas las cartas de Bioma que elegiste
durante las fases de Seleccidn de esta Estacion.

(3) Mueve el marcador de Sol a la siguiente posicién de tu
tablero de Planeta, en el sentido de las agujas del reloj.
La Luz vendra de esa direccién durante la nueva Esta-
cion, asi que asegurate de estar preparado cuando lle-
gue el momento de acumular Luz de nuevo.

iYa estas listo para comenzar una nueva ronda!

O
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HILDELA PARTIDA

Cuando termine la 4* Estacidn, la partida termina. Es hora
de calcular tu puntuacién final comprobando los puntos
que ganas por tus Biomas.

El nimero de puntos que obtienes por cada uno de tus
Biomas depende de su valor de Fertilidad y del nimero
de Arboles grandes que contenga.

En cada Bioma:

1. Calcula el valor de Fertilidad del Bioma sumando los
iconos de Fertilidad % que muestren todas las cartas
de la Zona de Fertilidad que coincidan con ese Bioma.

2. Ganas tantos puntos como el valor de Fertilidad de
ese Bioma por cada Arbol grande que haya en ese
Bioma.

Suma los puntos obtenidos por tus Biomas al medidor de
Puntuacién que rodea tu Planeta, moviendo su contador.

Cuando todos los jugadores hayan sumado estos puntos
a sus medidores, se establecen las puntuaciones finales.
iEl jugador con mas puntos es declarado ganador!

En caso de empate, el ganador es el jugador empatado
que esté antes en el orden del turno, basidndose en la
posicion final del indicador de Jugador inicial después de
la dltima ronda.
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Lo l0)
Lo WONC:)

(© * oggx10 =@ Ptos.
U 0k x 10 = @ Ptos.
ifn 33 x 00 = D Ptos.
%? 58 x 10) = 5 Ptos.
' 53k x40 =20 Ptos.
Y 28 x20 =4 Ptos.
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En este ejemplo, los valores de
Fertilidad % son 0 & para los Biomas de
nieve y pantano, 5 & para los Biomas de
flores y trigo, 3 $%& para el Bioma de piedra
y2 % para el Bioma de pradera @

Con esos valores, gracias a los Arbo-
les grandes que cultivé en su Planeta

, Miguel obtiene un total de 29 pun-
tos (€).

/
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MODALIDAD £ SOLITARIO

La modalidad en solitario de Evergreen te permite enfren-
tarte porti solo al juego, que no cultivara su propio Planeta,
sino que se limitard a retirar cartas del grupo de selec-
cion para hacer més interesantes tus decisiones incluso
sin un verdadero adversario. Las reglas basicas del juego
siguen siendo las mismas, con algunos cambios en la fase
de Seleccion.

El orden del turno se determina por la posicién del indi-
cador de Jugador inicial, como en una partida normal. Al
comienzo de la fase de Seleccion, toma 3 cartas y coldca-
las bocarriba sobre la mesa, formando una fila a la derecha
del mazo. Cuando le llegue el turno de elegir una carta al
adversario simulado por el juego, sigue siempre esta lista
de prioridades:

e Sihay presente una carta de Bioma salvaje, siempre la
elige.

e Si no hay presente ningln Bioma salvaje, elige la carta
de Bioma que muestre mas iconos de Fertilidad 2.

e Si ninguna de las cartas de Bioma muestra iconos de

Fertilidad ¥}, elige la carta con un icono de Aridez
cuyo Bioma tenga el menor nimero de iconos de
Fertilidad & en la Zona de Fertilidad.

Cuando haya dudas entre dos o mas cartas, elige la que
esté mas cerca del mazo.
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Si tiene cualquier problema con este juego,
por favor pédngase en contacto con nosotros en:
soporte.asmodee.es

horribleguild.com

PUNTUACION EN SOLITARIO TiTULO

0 - 120 puntos Brocoli

121-135 puntos Bonséi
136 - 150 puntos Olivo

151 - 160 puntos Encina
161 - 170 puntos Abedul
171 - 180 puntos Pino
181 - 190 puntos Roble
191 - 200 puntos Baobab

+200 puntos A Secuoya legendaria )
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4 . Resumen deiconos

@ CULTIVAR ARBOL PEQUERNO
@ PLANTAR BROTE

i @ PLANTAR BROTE
@ CULTIVAR ARBOL

@ CULTIVAR ARBOL GRANDE

FLORECIMIENTO

@ CoLocAr LaGco

EN CUALQUIER LUGAR

DEL PLANETA

\ @ PLANTAR ARBUSTO J

N °)
modo adecuado.
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ORRIBLE
GUILD

TREES
FOR THE

<&~ FUTURE

comunidades sobre el uso sostenible de la tierra, para que

distribucién alimentarias présperas y un planeta mas sano.

~

BIOMAS VALOR DE FERTILIDAD
¢ NiEve % FERTILIDAD
«?) PANTANO
o b ARIDEZ ,
L FIEDRA ESTACIONES Y PUNTUACION
FLORES
i ACUMULACION DE Luz
\\1 T
’ riGo BOSQUE MAS GRANDE B
5 P
L RADERA RONDAS DE LA ESTACION Vl>,
@ SALVAJE A
) EFECTOS DE PODER '

EFECTOS DE ACCION

Hemos trabajado para minimizar el impacto medioambiental de la
fabricacién de este juego. Todos los componentes son de papel o
madera y el plastico del interior es biodegradable. Deséchalo del

Como parte del proyecto de Evergreen, nos hemos asociado
con Trees for the Future. Trees for the Future (TREES) educa a

puedan

crear economias regionales potentes, cadenas de produccién y



