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2-4 Jogadores — |4+ Anos — 45-60 Minutos

Sdo muitos os tipos de drvores que competem crescendo e

espalhando as suas sementes neste pequeno, mas fértil, bosque.

Quanto mais a drvore cresce, mais sol suas folhas recebem

e mais sombras ela projeta nas drvores menores em torno dela.

Quando o ciclo de vida da drvore chega ao fim, os jogadores
recebem pontos de vitéria proporcionalmente a riqueza do solo
que ela esta enraizada.

Manual de Regras

Tabuleiro Central

Marcador de Sol

Marcador de Jogador Inicial

04 Contadores de Voltas do Sol

04 Tabuleiros Individuais

24 Fichas de Pontos

04 Marcadores de Pontos de Luz

24 Fichas de Sementes (6 de cada tipo)
32 Arvores Pequenas (8 de cada tipo)
16 Arvores Médias (4 de cada tipo)
08 Arvores Grandes (2 de cada tipo)

Os jogadores utilizam os Pontos de Luz para completar o
ciclo de vida das suas arvores - de sementes até adultas - e
assim ganharem pontos proporcionais a riqueza do solo
onde cresceram.




@ Coloque o Tabuleiro Central no centro da mesa.

@ Cadajogador recebe umTabuleiro Individual, | marcador
de Pontos de Luz, 6 Sementes e 14 Arvores: 8 pequenas,
4 médias e 2 grandes (da mesma variedade e cor do seu
tabuleiro).

@ Separe as Fichas de Pontos em quatro pilhas (de acordo
com seu tom de verde e nimero de folhas), proximo ao
tabuleiro e em ordem decrescente. Assim, as fichas de
maior valor ficarao no topo de cada pilha.

@ No Tabuleiro Individual de cada jogador, posicione
4 Sementes, 4 Arvores Pequenas, 3 Arvores Médias
e 2 Arvores Grandes nos respectivos espacos de seu
tabuleiro individual. Depois, coloque o marcador de
Pontos de Luz no valor 0.

@ Coloque as 2 Sementes, 4 Arvores Pequenas e | Arvore
Média restantes ao lado de cada Tabuleiro Individual
para formar a Reserva disponivel para cada jogador no
inicio de jogo.

@ O jogador mais novo da inicio ao jogo e pega o
Marcador de Jogador Inicial.
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Em Fotossintese, o objetivo é maximizar o crescimento
das arvores durante as trés voltas que o Sol da no
tabuleiro. A cada mudanga de posicao do Sol, uma
rodada completa é jogada.

Cada rodada tem duas fases:

|. Fase de Fotossintese (ganhar Pontos de Luz)
2. Fase do Ciclo deVida
(realizar agoes gastando Pontos de Luz)

Preparacao de uma partida para 4 jogadores

© Em sentido horario, os jogadores movem uma de
suas Arvores Pequenas de suas Reservas para um
dos espagos na parte exterior do Tabuleiro Central
(marcados com | folha). Repita novamente para uma
segunda Arvore Pequena. Isso permitira aos jogadores
colher Pontos de Luz durante a primeira Fase de
Fotossintese.

@ Por ultimo, coloque o Marcador de Sol no simbolo de
sol impresso no tabuleiro (é importante haver espago
suficiente em volta do tabuleiro para mover o sol pelas
6 posigoes). Para controlar as voltas do Sol, coloque os
contadores da |7 2* e 3® voltas ao lado do tabuleiro, em
ordem numérica. O 4° contador fica na caixa, exceto na
variante avancada.

Partida em 2 jogadores: Coloque na caixa as 3 Fichas de
Pontos mais escuras, com 4 folhas. Elas nao serao utilizadas
durante o jogo. Quando um jogador ganhar pontos pelo
espaco de 4 folhas, ganhe do espaco de 3 folhas.
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| - FASE DE FOTOSSINTESE

O jogador que tem o Marcador de Jogador Inicial move o
Marcador de Sol em sentido horario, até o angulo seguinte
do tabuleiro hexagonal (Nota: nao mova o sol na primeira
rodada). A posicao do sol determina quantos Pontos de
Luz recebe cada Arvore nessa rodada. Pontos de Luz sio
contados baseados na nova posi¢ao do sol. Os jogadores
ganham Pontos de Luz por cada Arvore que nio
esteja na sombra de outra Arvore (ver “Tamanho das
sombras”). Uma Arvore que esteja na sombra de outra



Arvore,apenas ganha Pontos de Luz se for maior do que a Arvore que esta projetando a sombra. Os jogadores acrescentam
os Pontos de Luz recebidos a sua reserva, movendo o marcador de Pontos de Luz no contador do seu Tabuleiro Individual.
Os pontos se acumulam (até o limite maximo de 20) de rodada para rodada e sao contados da seguinte forma:

4+ Uma Arvore Pequena que tome sol da | Ponto de Luz
4+ Uma Arvore Média que tome sol da 2 Pontos de Luz

4+ Uma Arvore Grande que tome sol da 3 Pontos de Luz
As Sementes nao dao Pontos de Luz por tomarem sol.

Tamanho das sombras:

As Arvores projetam sua sombra na direccio oposta
a do sol. Uma Arvore que é maior que a projetora de
sombra nao estad encoberta e recebe todos seus Pontos
de Luz. Arvores que estio encobertas ainda projetam
sua sombra. Arvores encobrem outras Arvores de sua
propria variedade As sombras sio projetadas em linhas
retas como nas setas ilustradas ao lado:

4+ Arvores Pequenas projetam sombras de | espaco
+ Arvores Médias projetam sombras de 2 espagos Neste exemplo, as drvores laranjas ganham 4 Pontos de Luz, as

4+ Arvores Grandes projetam sombras de 3 espagos drvores azuis também ganham 4 Pontos de Luz, as arvores verdes
ganham | Ponto de Luz e a arvore amarela ganha | Ponto de Luz.

2- Fase po CicLo beViba

4 Uma vez que todos os Pontos de Luz tenham sido colhidos, a rodada continua em sentido horario, iniciando pelo
jogador com o Marcador de Jogador Inicial. Cada jogador pode, na sua vez, gastar todos ou apenas parte dos seus
Pontos de Luz em agoes. Cada jogador pode realizar quantas acoes quiser antes de passar a vez ao proximo jogador.

4+ IMPORTANTE: Durante seu turno, um jogador ndao pode realizar mais de uma acdio em um mesmo
espaco do Tabuleiro Central. Sempre que uma acao for realizada sobre um espaco no Tabuleiro
Central, este espaco € considerado ativo e ndo pode ser utilizado por este jogador no mesmo turno.

> COMPRAR:

Os jogadores podem usar os seus Pontos de Luz para comprar

Sementes ou Arvores que estejam nos Tabuleiros Individuais e

mové-las para a sua Reserva. Os nimeros sobre cada posicao

indicam o seu custo. Os jogadores devem comprar as Sementes

e Arvores das mais baratas para as mais caras (no tabuleiro, de baixo para
cima). Depois de subtrair os Pontos de Luz da compra de Sementes e
Arvores, mova-as para a sua Reserva ao lado do Tabuleiro Individual.

NOTA:As 2 Sementes, as 2 Arvores Pequenas e a Arvore Média colocadas na Reserva durante a preparagio do jogo ja
estdo disponiveis para serem plantadas. Elas nao precisam ser compradas. Qualquer outra Semente ou Arvore do seu
tabuleiro que o jogador queira utilizar, deve ser comprada e colocada na Reserva, ao lado do tabuleiro.

e PLANTAR UMA SEMENTE:

Os jogadores podem plantar Sementes ao redor de uma ou mais de suas Arvores, pagando um Ponto de Luz por cada
Semente.As Sementes que estdo disponiveis na Reserva podem ser plantadas a uma distancia determinada pelo tamanho
da Arvore que as prové. As Sementes podem ser plantadas em qualquer direcio, incluindo nio-linear, desde que os
espagos se conectem e sigam as regras:

4+ Até | espaco de uma Arvore Pequena
4+ Até 2 espacos de uma Arvore Média
4+ Até 3 espacos de uma Arvore Grande

Plantar uma Semente ativa o espaco de origem (a arvore) e destino no qual a Semente é plantada.
Portanto, durante o seu turno, um jogador nao pode plantar mais do que uma Semente por Arvore.Além disso, o
jogador nao pode fazer uma Arvore crescer de um tamanho para o outro e depois plantar uma Semente usando essa
mesma Arvore como ponto de origem. /
v



(a FAZER UMA ARVORE CRESCER:

As Sementes e Arvores podem ser substituidas por
uma Arvore do tamanho imediatamente seguinte.

4 Transformar uma Semente em uma Arvore Pequena custa | Ponto de Luz
4 Transformar uma Arvore Pequena em uma Arvore Média custa 2 Pontos de Luz
4+ Transformar uma Arvore Média em uma Arvore Grande custa 3 Pontos de Luz

Jogadores somente podem pegar Arvores da sua propria Reserva
para fazer uma Semente ou Arvore crescer. As Arvores
e Sementes substituidas sao colocadas no primeiro
espaco disponivel, de cima para baixo e na coluna
correspondente do Tabuleiro Individual. Se nao
houver nenhum espago livre para a pega que foi
substituida, esta é removida do jogo.

a COLHER: Os jogadores podem ganhar
Fichas de Pontos ao terminar o ciclo de vida das

suas Arvores Grandes. Para fazé-lo, deve-se pagar
4 Pontos de Luz por Arvore Grande.

4+ A Arvore Grande é movida do Tabuleiro Central para o
primeiro espago vazio, de cima para baixo no
Tabuleiro Individual de seu respectivo tipo.

4 A seguir, o jogador coleta a ficha do
topo da pilha de Fichas de Pontos
correspondente ao tipo de solo no
qual a Arvore estava plantada.

4+ Se nao restarem fichas nessa pilha,
o jogador retira uma ficha da pilha

seguinte (por exemplo, se ja nao houver . . . .

fichas na pilha de 3 folhas, o jogador retira uma ficha da pilha de 2 folhas).

4+ Assim que alguém colher, o espago esta livre para que outros jogadores possam plantar em seus respectivos turnos.

LEMBRETE: Todas as a¢des, exceto Comprar, ativam

Depois que todos os jogadores terminarem seus turnos, o um espago no Tabuleiro Central (portanto, vocé nao
Marcador de Jogador Inicial passa para o jogador seguinte, pode utiliza-lo novamente no turno). Isso significa que
em sentido horario. Comece uma nova rodada, pela Fase durante seu turno,vocé nio pode por exemplo, plantar
de Fotossintese. Quando o sol tiver dado uma volta ao uma Semente e depois crescé-la, crescer uma Arvore
tabuleiro, retire o primeiro Contador de Voltas do Sol e o e depois utilizd-la como origem de uma Semente,
coloque na caixa. usar uma Arvore como origem de Semente e depois

crescer esta Arvore, nem colher uma Arvore e plantar
uma Semente em seu espago.

O jogo termina quando o Ultimo Contador de Voltas é
removido do jogo. Um jogo completo tem |8 rodadas,
terminando na 6° posi¢ao do sol (anterior ao simbolo do
Sol impresso). Os jogadores somam o total de suas Fichas
de Pontos e adicionam | ponto para cada 3 Pontos de Luz
restantes (confira, em seu Tabuleiro Individual, a ultima
marcagao verde por qual passou — 0 a 2 Pontos de Luz
nao dao pontos extras!)_ O jogador com mais pontos vence 4 Incluir o 4° Contador de Voltas do sol, acrescentando

Quando os jogadores dominarem as regras e ja estiverem a
vontade, podem jogar uma variante mais avangada, utilizando
uma ou as duas regras seguintes:

a partida! Em caso de empate, ganha o jogador que tiver mais uma volta do Sol ao redor do tabuleiro.
mais Sementes e Arvores no Tabuleiro Central. Se o empate 4 Os jogadores nio podem plantar uma Semente nem
persistir, os jogadores empatados compartilham a vitoria. fazer uma arvore crescer na sombra de outra arvore.
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