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_ Quatro Espiritos da Natureza
- Inverno, Primavera, Verdo

~.para resgatar a Arvore

enfrentando as deva‘stadoraf__s»
~ salvar seu lar e, desta forma,
_ ganhar esta batalha

‘drvores protetoras, afaste

U jogo de Aske Christiansen
' TI’UStrado_por Apolline &tienne

e Outono - foram chamados

Sagrada da Floresta, que esta

chamas de Onibi. Todos eles
querem se tornar lendas ao

receber o titulo de Grande
Protetor... Se eles querem

contra o terrivel Onibi,
eles precisam agir! Plante

as implacdveis chamas ou
acorde Sanki, o Guardiao
da Floresta... Qual serd a
melhor tatica?

¢

Jogue como um destes quatro Espiritos da Natureza e
tente se tornar o novo Grande Protetor da Floresta.



Conteudo

14 Cartas de Animais Guardides iniciais para 23 Cartas de Animais Guardides de nivel 1
cada um dos quatro Espiritos da Natureza.
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As Cartas de Animai“; Guardioes

v
- ; Existem trés tipos de Animais Guardides: os e
Os Animais Guardioes lhe fornecerao solitrios, representados por uma moeda preta & &
elementos que ajudaréo a atrair outros os sociais, representados por uma moeda branca
S L 2 e os neutros, sem nenhuma moeda. £
Animais Guardioes, plantar Arvores ' a
Protetoras, extinguir Incéndios, se
mover adiante no Circulo dos Espiritos
e/ou coletar Flores Sagradas.

Elementos
‘fornecidos
pelos Animais
Guardioes,
que serao
Uteis para a
realizacao de
Acoes.
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4 Pecas de Espiritos da Natureza 39 Pecas de Arvores Protetoras 1 tabuleiro de

e Animais Guardioes
«; usto da Arvore
* ?’—ﬁ <— Protetora

¢ Elementos gerados
pela Arvore Protetora

4 Pecas de Arvores Protetoras iniciais 1 Circulo dos Espiritos

" »

o

A &
R 3

12 Marcadores de Vitoria (3 por
Espirito da Natureza)

(tabuleiro central)

s

.

1 tabuleiro de
Monstros de Fogo

A posicao inicial dos Espiritos da
Natureza depende da quantidade de 1 peca de
jogadores.

Baralho
pessoal

; s v Arvore Sagrada
O Circulo dos Espiritos € composto ;

de 12 rochas, cada uma oferecendo

um bonus.

Descarte

pessoal S
Sua Floresta esta representada 58 M.arc?dores de Ir'lce.ndlo, 5 d
em seu tabuleiro individual divididos em 3 niveis UiMarcacares

. k de Fragmento

comecando com sua Arvore é} S - &
Protetora inicial no centro. \Z) @ L -
Durante o jogo vocé podera A

expandir sua floresta, plantando
novas Arvores Protetoras.

2 Organizadores de Arvores
Sagradas (devem ser montados)



Preparacao

0 Posicione o Circulo dos Espiritos no centro da mesa.

Q Pegue todos os componentes relacionados ao Espirito
da Natureza com o qual vocé jogara:

# 1 Tabuleiro individual de Floresta;
% 1 Peca de Arvore Protetora inicial;

# 3 Marcadores de Vitdria representando,
respectivamente, Incéndio, Flor Sagrada e
Arvore Protetora.

# 1 Peca de Espirito da Natureza;

# 14 Cartas de Animais Guardioes iniciais; -

o o . S ): =
Posicione o tabuleiro de sua Floresta a j?--/

inicial no centro dela. Os 3 Marcadores
de Vitoria sdo colocados a esquerda
da Floresta.

Sua Peca de Espirito da Natureza é colocada na rocha correspondente
do Circulo dos Espiritos, de acordo com a quantidade de jogadores.

Embaralhe e forme um baralho de compras com seus 14 Animais Guardioes iniciais,
virado para baixo, no lado direito da sua Floresta. Este é seu baralho pessoal.

Posicione o tabuleiro de Animais Guardides ao lado do Circulo dos Espiritos.

Recolha todos os demais Animais Guardides e forme 3 baralhos, separados por nivel.
Nivel 1 é representado por um sol branco, nivel 2 por um sol amarelo e nivel 3 por
um sol vermelho.

Embaralhe cada nivel separadamente, formando um baralho, virado para baixo,
no espago correspondente do tabuleiro de Animais Guardioes. Revele as primeiras
4 cartas de cada nivel, formando uma linha a direita, que formam a reserva de
Animais Guardioes.

° Separe e empilhe os Marcadores de Incéndio de acordo com seu valor (2, 3 e 4)
colocando cada pilha no espago correspondente do tabuleiro de Animais Guardioes.
Posicione um Incéndio de valor 2 no centro do Circulo dos Espiritos.
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Exemplo de Preparagao

Posicione os organizadores de Arvores Protetoras proximos do Circulo dos Espiritos.

Organize as pegas de Arvores Protetoras em ordem crescente de valor nos organizadores,
da esquerda para a direita.

Com 3 jogadores, remova 3 Arvores Protetoras (uma de cada valor 3, 4 e 5).

Com 2 jogadores, remova 9 Arvores Protetoras (duas de cada valor 3, 4 e 5 e uma de
cada valor 6, 7 e 8).

Posicione o tabuleiro de Monstros de Fogo proximo do Circulo dos Espiritos.

Empilhe os Marcadores de Fragmento e as cartas de Monstros de Fogo nos espagos
correspondentes deste tabuleiro.

Selecione aleatoriamente o primeiro Espirito da Natureza e lhe entregue a peca da
Arvore Sagrada.
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Objetivo do_Jogo

Em Living Forest vocé assume o papel de um Espirito da Natureza tentando salvar a Floresta
e sua Arvore Sagrada dos ataques incansaveis de Onibi. Ha 3 formas de fazer isto:

R

s plantar 12 Arvores Protetoras diferentes,
# coletar 12 Flores Sagradas para acordar Sanki, o grande Guardiao da Floresta,
# extinguir 12 Incéndios para repelir permanentemente Onibi.

A cada turno, vocé chamara Animais Guardides que lhe trardo alguns Elementos <, §, £,
© e v para realizar suas Acoes.

&strutura do lurno

Cada turno possui 3 fases:

# Animais Guardioes
# Acao
# Final do Turno

fase dos Animais Guardioes

Vocé ja conseguiu reunir um grupo de 14 Animais Guardiées que estdo
prontos para lhe ajudar a qualquer momento.

Durante esta fase todos os Espiritos da Natureza jogam simultaneamente.

Vocé revela uma carta de Animal Guardiao de cada vez, do seu baralho pessoal. Criando dessa
forma sua Corrente de Auxilio dos Animais Guardides.

Caso vocé queira revelar um novo Animal Guardido para acrescentar em sua Corrente de
Auxilio, mas seu baralho pessoal tiver acabado, embaralhe seu monte de descartes para
formar um novo baralho pessoal.

Um novo baralho pessoal é criado somente quando vocé quiser revelar uma carta de Animal
Guardiao e nao houver mais cartas em seu baralho e nao no momento que ele acaba.

Observagdo: vocé pode olhar seu monte de descartes a qualguer momento durante esta fase.




Vocé pode parar de revelar cartas de Animais Guardidoes a qualquer momento.

Contudo, se vocé revelar uma carta de Animal Guardidao mostrando o terceiro simbolo solitario
@, entio vocé deve parar de revelar cartas de Animais Guardides. Esta carta finaliza sua
Corrente de Auxilio.

Importante: Um simbolo social © cancela um simbolo
solitario €. Dessa forma sera possivel revelar mais
do que 3 Animais Guardides solitarios em um mesmo
turno, desde que vocé tenha revelado simbolos sociais
suficientes. Observe que apenas o simbolo solitario do
Animal Guardido é cancelado, e vocé ainda levara em
consideracao todos os Elementos que aquele Animal
Guardido lhe confere, na proxima Fase de Agao.

Os Animais Guardiées vém de todos os cantos da Floresta, alguns
das planicies geladas no distante Norte, outros dos profundos rios
a Leste ou das quentes costas tropicais ao Sul... Todos possuem
poderes preciosos, mas cuidado: alguns deles, fortes e orgulhosos,
ndo gostam de se encontrar com outros animais...

Observacdo: E possivel que vocé colete cartas de Monstros de Fogo no
decorrer do jogo. Eles sdo servos de Onibi e funcionam como Animais
Guardides solitarios que ndo fornecem nenhum bénus, apenas um
simbolo solitario .




Marcadores de Fragmentos

Sempre que quiser, durante esta fase, vocé pode descartar um Marcador de Fragmento para
realizar uma das seguintes opgoes:
# Destruir uma carta de Monstro de Fogo que vocé acabou de revelar. Vocé o coloca
imediatamente em seu estoque, proximo do Circulo dos Espiritos.

# Posicionar um Animal Guardiao que vocé acabou de revelar diretamente em seu monte
de descarte, independente de seu tipo.

Depois de usar um Fragmento vocé pode parar de revelar cartas de Animais Guardioes ou
continuar a revela-los.

Exemplo L
Leticia reve/a sua quinta carta de AnlmaI,, Apds ter participado da criacdo da
Guardido, que € um Monstro de Fogo mostrando T magnifica Floresta, Sanki caiu em um sono
0 32 @ de sua Corrente de Auxilio. Durante eterno para adquirir Grande Sabedoria.

Mas ele deixou para tras fragmentos de
sua Magia, que lhe ajudardo bastante, caso
vocé consiga encontra-los.

um turno anterior, ela adquiriu' 2 Marcadores o
de Fragmento e decide descartar um deles
para destruir esta carta instantaneamente
cancelando o @ dela. Agora ela pode revelar
mais Animais Guardidées. O proximo mostra
um ©eo seguinte, outro @ Neste caso, nada
acontece, porque os dois simbolos se cancelam. A
Ela decide revelar mais Animais Guardibes, ~.
“abrindo outro € Ela decide descartar seu
segundo Marcador.de Fragmento, que permite ] Uma vez que todos os Espiritos da
que ela coloque esta ultima carta diretamente Natureza terminarem de revelar suas
em seu descarte pessoal. Ela decide parar de e
reve/ar Ammals Guardides. o

cartas, esta fase termina e passamos
para a fase de Agoes.



Jase de Acdo

Durante esta fase os Espiritos da Natureza jogam em turnos, comecando com o Espirito da
Natureza que possui a pega de Arvore Sagrada.

Caso sua Corrente de Auxilio %‘@f E
mostre estritamente menos ZACOES
que trés simbolos solitarios @
(ndo cancelados por simbolos
sociais ©), vocé pode realizar
2 Agoes diferentes.

Se sua Corrente de Auxilio
mostrar trés simbolos
solitarios @ (ndo cancelados
por simbolos sociais@), vocé
pode realizar apenas 1 Agao.

A forca de uma Acdo é determinada pela quantidade de Elementos correspondentes visiveis nas
cartas dos Animais Guardides de sua Corrente de Auxilio e no seu tabuleiro de Floresta individual.

O Elemento si» ndo é utilizado para realizar uma Agao, ele é uma condicdo de vitoria.

Exemplo:

Em sua Corrente de Auxilio e em sua
Floresta, Leticia possui um total de
7{(?}

Uma vez que um Espirito da Natureza tenha realizado uma ou mais Agdes, é a vez do proximo
Espirito da Natureza em sentido horario, até que todos tenham jogado.
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As Diferentes Agoes:

& Coletar um Fragmento
x Pegue um Marcador de Fragmento e deixe-o ao lado de sua Floresta. Ele podera
ser usado em uma rodada futura.

Atrair um ou mais Animais Guardioes

A
0)) ©r Some a quantidade de - que vocé possui e pegue uma ou mais cartas de Animais
Guardioes da reserva de Animais Guardioes, que possuam um custo total igual
ou menor que o seu total de ©.

Posicione os Animais Guardides atraidos no topo de seu baralho pessoal, com a
face virada para baixo.

Exemplo

Leticia soma um total de 7 e
pode, com isto, atrair uma carta
de valor 7 (marmota) ou uma
carta com valor 4 (cacatua) e
outra com valor 3 (ourigo).

Extinguir um Incéndio

'))6 Some a quantidade de & que vocé possui e pegue um ou mais Marcadores de
Incéndio do Circulo dos Espiritos, que possuam um valor total igual ou menor
que o seu total de 4.
Vocé pode escolher quais Incéndios quer extinguir, desde que os valores deles
somados nao excedam o seu total de §.
Coloque os Marcadores de Incéndio extintos ao lado de sua Floresta, com o lado
sem numero voltado para cima.
Lembre-se: possuir 12 marcadores de Incéndio é uma forma de ganhar o jogo.

- Exemplo:

Leticia possui um total de 9
0 e pode, desta forma, decidir
- extinguir e pegar dois Incéndios
de valor 4 ou extinguir e pegar
um de valor 4, um de valor 3 e

‘ um de valor 2.

ole @Ol
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Mover-se a frente no Circulo dos Espiritos

Some a quantidade de @ que vocé possui e mova seu Espirito da Natureza, em
sentido horario, ao redor do Circulo dos Espiritos, uma quantidade de rochas
igual ou menor que seu total de ©.

Caso um ou mais Espiritos da Natureza encontrem-se em uma rocha a sua frente,
pule sobre eles, nao contando suas rochas no movimento, e tome um de seus
Marcadores de Vitéria a sua escolha, independente se originalmente pertencia
ao jogador afetado ou se ja tinha sido tomado de outros jogadores.

Acione o bonus da rocha em que terminar seu movimento.

Esta é uma Acdo adicional, que pode ser igual ou diferente das A¢bes que vocé
realizou em seu turno. Note que vocé deve se mover por pelo menos uma rocha
a frente para acionar o bonus.

£ Exemplo . ¢
Leticia possui um total de 4
e se move por 4 rochas ndo
ocupadas a frente no Circulo
dos Espiritos, acionando o
- bonus de realizar uma Agéo
de Coletar um Fragmento.
Durante este movimento, ela
~ * pula sobre Gustavo e Daniel,
 recebendo um Marcador de
Vitoria, a escolha dela, de

K cada um dos dois.
Para se mover no Circulo dos / ‘

Espiritos, coragem e sabedoria
S0 necessarios.

|
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Plante uma, e somente uma, AI‘VOPG Protetora

Some a quantidade de zZ que vocé possui e pegue uma, e somente uma, Arvore
Protetora que possua um custo igual ou menor que o seu total de 3£.

Coloque-a em sua Floresta, em um espaco adjacente a uma Arvore Protetora ja
plantada. Espagos diagonais nao sao considerados adjacentes.

T

Uma Arvore Protetora plantada Ihe traz um beneficio imediato e permanente.
Vocé pode, com isso, leva-lo em consideragdo para sua segunda A¢do no mesmo

turno ou quaisquer Agoes em turnos subsequentes.

Estas Arvores Protetoras, enquanto plantadas em sua
Floresta, permanentemente |he fornecem uma certa

quantidade de Elementos.

Juntas, Arvores Protetoras formam uma barreira
impenetravel, mesmo para as chamas mais poderosas
de Onibi.

Caso sua Corrente de Auxilio lhe permita realizar 2 Acdes, esta Arvore
Protetora lhe permite realizar a mesma Agao duas vezes, no lugar de duas

Acoes diferentes.

Observacdo: Possuir 12 Arvores Protetoras diferentes é uma forma de ganhar o jogo.

Plantar uma Arvore Protetora em espagcos estratégicos de sua Floresta lhe trara bonus.

12



ompl ,tar‘ certas Ilnhas ou colunas em 4_sua
FIorésta aciona, instantaneamente, um bénus
permanente de Elemento: 14, 10,1 ® ou.
2 iy dependendo da linha ou coluna. Vocé pode
evar isso em con5|deragao para sua segunda e
lAgao ou turnos futuros |

‘Uma poderosa Imha de Arvores Protetoras /ra
N fortalecer sua Flaresta )

LS e Sl
S R p‘;d;,h_ R sk

Bonus: Plantar em um canto

Plantar uma Arvore Protetora em um dos quatro cantos de sua Floresta aciona um bonus
de Acao imediato.

Alcancar os 4 cantos mais afastados de sua Floresta mostra sua
determinagdo e habilidade para proteger a Arvore Sagrada. Uma ajuda
preciosa lhe € concedida.

Essas sao Agoes adicionais, que podem ser iguais ou diferentes das Agoes que vocé realizou
em seu turno.

# Aciona uma Acao de Atrair #% Permite coletar
um ou mais Animais Guardioes 2 Marcadores de Fragmento.
com um bonus de +3C. T

J
(4 Y
- # Aciona uma Acgao de
# Permite coletar Extinguir Incéndio com um
2 Marcadores de Fragmento. bonus de +2 §.
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fim de Turno
1. Onibi Ataca!

Caso reste algum Incéndio no Circulo dos
Espiritos, some o valor deles. Entdo, cada
Espirito da Natureza soma seu valor de §.

Caso esse valor de § seja menor que a soma
dos Incéndios, adicione ao seu descarte
cartas de Monstros de Fogo igual a quantidade
de Marcadores de Incéndio no Circulo dos
Espiritos (ndo a soma de seus valores). . 3 marcadores de Incéndio

Observacao: Caso nao existam cartas de

Exemplo
Ao final do turno existem

no Circulo dos Espiritos, com
valores 2, 3 e 4: a forca de Onibi

Monstros de Fogo suficientes para todos ' € 9. Leticia conta suas § e chega
os jogadores, as distribua igualmente entre | @um totalde 8 oque significa
(N el do & 448 ela ndo consegue resistir
os Espiritos da Natureza afe ados, seguindo | 4s chamas e deve adicionar
a ordem de turno. Caso nao exista mais = 3 cartas de Monstros de Fogo
nenhuma carta de Monstro de Fogo disponivel, " . no seu monte de desca’te

nada acontece.

Exemb‘flo

Durante este turno,

4 cartas de Animais

Guardides foram atraidas

(uma de nivel 1, uma de

nivel 2 e duas de nivel
3). Com isto, temos de
adicionar ao Circulo dos

Espiritos 4 Marcadores de

Incéndio correspondentes:
um de valor 2, um de valor
3 e dois de valor 4.

2. Onibi ataca a Arvore Sagrada!

Adicione tantos Incéndios de valor 2 ao Circulo dos Espiritos quanto
cartas de Animais Guardides de nivel 1 que foram atraidas nesse turno.

Adicione tantos Incéndios de valor 3 ao Circulo dos Espiritos quanto
cartas de Animais Guardides de nivel 2 que foram atraidas nesse turno.

Adicione tantos Incéndios de valor 4 ao Circulo dos Espiritos quanto
cartas de Animais Guardides de nivel 3 que foram atraidas nesse turno.

Nunca podem existir mais do que 7 Incéndios no Circulo
dos Espiritos.

Caso nao existam mais
Marcadores de Incéndio no
Circulo dos Espiritos apos o
ataque de Onibi, adicione
um Marcador de Incéndio
de valor 2 mesmo que
nenhuma carta de Animal
Guardido tenha sido atraida.
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3. A chegada de novos Animais Guardioes
Preencha a reserva de Animais Guardides revelando novas g
cartas até ter 4 reveladas por nivel.

Os Animais Guardides da Floresta ouviram seu chamado e estao
se reunindo na proximidade do Circulo dos Espiritos, fundado
ha milénios por Sanki. Eles estdo a postos para ajudar, caso
vocé solicite.

4., Passando a Arvore Sagrada

Entregue a pega de Arvore Sagrada para o proximo Espirito da Natureza em sentido horario.

“O poder da Arvore Sagrada representa o equilibrio. Ele sempre
sera dividido igualmente” - Sanki

Mova todas as cartas de
Animais Guardioes de
sua Corrente de Auxilio
para seu monte de
descarte pessoal

O proximo turno pode comegar. \ /
final d
inal do_Jogo

O jogo termina ao final de uma fase de acdo completa na qual um dos Espiritos da
Natureza conseguiu atingir pelo menos um dos seguintes objetivos:

# 12 Arvores Protetoras diferentes. Conte todas as Arvores Protetoras diferentes
posicionadas em seu tabuleiro individual de Floresta, incluindo a Arvore Protetora

inicial, bem como os Marcadores de Vitoria de Arvore, caso possua algum.

# 12 Incéndios. Conte a quantidade de Marcadores de Incéndio que vocé possui,
nao seu valor, bem como os Marcadores de Vitéria de Incéndio, caso possua algum.

\‘\8 # 12 Flores Sagradas. Conte a quantidade de Flores Sagradas visiveis em sua
e Corrente de Auxilio, em sua Floresta e nos Marcadores de Vitoria de Flores

Sagradas, caso possua algum.

O Espirito da Natureza que acionou o final do jogo ganha. Caso diversos Espiritos da Natureza
completem uma das trés condigdes até o final do turno, some o valor de todas as trés
condicbes desses Espiritos. O Espirito da Natureza com o maior total é o ganhador.
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Exempla

Leticia termina o jogo com 12 Arvores
Protetoras, Daniel com 13 Incéndios
e Gustavo com 13 Flores Sagradas.
Para determinar o ganhador some .
os valores dos trés requisitos para
cada jogador. Gustavo ganha com
23 pontos, segu:do por Daniel com.
20 e Leticia com 16 ’
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