Rulebook / Regles du jeu /
Reglamento de juego / Spielregeln

e=()_a
a8 -
Digital rulebook at www.julibert.com

4R All PY
A\l AN 4 Al
Ak

O =\N5;



o
o
-
w
(%]
(%]
-
4
w
y 4
o
o
2
o
v
=
—
>
o
1]
>
o

cCO
SFERA

Water, time, earth, air and sun are the fundamental elements needed to
get cards from the plant kingdom.

Let's rewild the world before it's too late!

But beware, there are also natural disasters to deal with. Luckily, there are
ways to manage them, such as adding or moving cards and refreshing the
market.

With the right combination of plant cards, you will get animals; with the
right combination of animals, you will acquire biome tiles. And hopefully,
you will rewild the world together.

COMPONENTS

60 Element cards - 12 of each

Time Water Air

i

7 Biome tiles

2¢

Taiga Savanna  Desert  Aquatic
4 mﬂ
V Tenchan
Tundra Tropical Temperate

18 7 12
Leaves Extinction tiles Scorepad Ability tokens
(4 of each)

Red-pgg
ehpihed

Disaster cards 30
Animal cards

Plant cards
(Fungi-Plantae)

SETUP

Market area: Shuffle and place the deck of animal and plant cards face
down on the table and then place 4 cards from each deck face up to the
right.

Animal
Leaves

Biome
tiles
Extinction Plant cards
tiles

Element cards
(3 to 8 cards
— depending on

¢ the difficulty level)

Disaster
cards

Start deck for each player —

e One of each element card
e 2 disaster cards
e One of each ability token

~)(+) *

Movement Plus Refresh
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Place a number of element cards on the table according to the difficulty
level of play decided. The basic level contains 8 cards of each, and the
advanced level contains 3.

6 v
Difficulty
Levels .@lll J

Each player shuffles their start deck, and places it in front of them face-
down. Place the three ability tokens on the left side of the deck, face up.

Next, each player will take the top four cards from their deck and place
them, face up, on the righ’r side of the deck, one next to the other, forming
a row of cards. This is your card row.

@(b@ [= % I l @ Example for 2 players

—— OVERVIEW AND PURPOSE — GAMEPLAY

Ecosfera is a cooperative deck-building game. WHO STARTS THE GAME?

You win by achieving the 7 biome tiles, and you lose by placing The player who most recently planted a plant or seed starts the game.
the 7 extinction tiles. Turns will proceed in a clockwise direction.

With the right combination of elements, you gain plant cards; if you

are missing one single element, you can take it from the market. OBTAINING PLANTS AND ADDITIONAL ELEMENTS
With the right combination of plants, you will get animals, and with Plant cards have different element T
the right combination of animals, you will achieve biome files! symbols at the bottom.

If you can't make a plant or animal, or place a biome tile, you get a Each player, on their turn, should check

disaster card, and your turn is over. If you have three cards of the same the element cards in their card row and

element in your row, you get a disaster card, and your turn is over. With see which elements are required by the

three disaster cards in your row, your turn is over, and you must play plant cards in the market.

an extinction tile. . .
If you have the required elements in your

With four disasters, your turn is over and three extinction tiles are played! row of cards to achieve a plant that you
want, you can slightly move these element
cards forward, indicating that you are
using these cards, and place the plant
card in your row. The acquired plant

Each time your turn ends, you remove your row of cards into a discard is not yet used, so it should be lined up

pile and open four new cards for the next turn. wifh"r'he unused cards i.n VRl (EN%
Additionally, you must immediately

refill the empty space in the market
with a new card.

Luckily, there are a number of ways to avoid extinction, such as by
refreshing cards, adding cards, and passing a card to another player/
returning a card to the market.
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If you are missing one element in your row to obtain the desired plant, you
can take the missing element from the market, add it to your row, and use
it. This way, you also add elements to your row and deck.

Each card can only be used once in the same turn. However, in a single
turn, you can perform as many actions as necessary, potentially acquiring
multiple cards. You can also use the cards you get during your turn on that
same turn.

END OF TURN

Once you cannot or do not wish to take further actions, collect all the
cards from your row, both used and unused, and place them together
on your right side to form a face-down discard pile.

Next, draw four new cards from the deck to have a new row for your
next turn. If the supply deck runs out and you cannot draw four new cards,
shuffle the discard pile, place it on your left as your new supply deck,

and draw the necessary cards.
. /0 Discard
v pile

At this point, it will be the next player’s turn, and you cannot take any
more actions until it is your turn again.

OBTAINING ANIMAL CARDS

Plant cards have different coloured symbols at the top, representing the
biomes in which these plants live. Animal cards also have these symbols,
located at the bottom.

Once you have two plants in your row with
one common biome symbol, you can acquire
an animal from the market that also has
this symbol.

You use the plant cards by moving them
forward.

The acquired animal should be placed as
an unused card in your row.

You cannot combine two plants if they
do not share at least one biome, even
if an animal inhabits the biomes of
both plants.

OBTANING BIOME TILES

If you have two animals sharing the same
biome symbols in your row, you will acquire
as many biome tiles as the two animals have
in common.

You use them by slightly moving them
forward.

The biome tiles will be placed at the top
of the playing space in a star-shaped
puzzle.
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USING THE MUSHROOM

Combining the mushroom card with
card that has the mushroom symbo|,
you can choose to get the biome tiles
that they have in common, skipping
the animals.

TEMPERATE
FOREST

You can also choose to pick up
an animal instead, based on biome compatibility.

DISASTER CARDS AND EXTINCTION TILES

If on your turn you cannot achieve any cards or
place a biome tile, you'll get a disaster card into
your row, and your turn is over.

You will also get a disaster card into your
row if, on your turn, you get three cards of
the same element and your turn is over.

If you get three disaster cards in your
row, your turn is over, and you get an
extinction tile, even if the third disaster
card is the one you get after not being
able to achieve any cards or biome tiles.

If you have three disaster cards in your row,
don't take a fourth disaster card from
the market.

If you have four disaster cards at the start of your turn, your turns ends
and you'll get three extinction tiles.

The extinction tiles will be placed on top of the playing
space, forming a shape, next to the biome tile puzzle. .

EXTRA ABILITIES

Each player has three ability tokens that can only be used during their
turn. Each time you use an ability token, you must turn it over, rendering
it inactive.

Every time you have two animals on your row that share a biome, you will
be able to reactivate one of your ability tokens, placing it face up again.

¢ & C

Plus Refresh Movement

® The plus ability allows you to take an extra card from your deck onto
your row.

® The refresh ability allows you to refresh the four plant cards or the four
animal cards in the market, placing them under the corresponding deck
and replacing them with four new cards.

® The movement ability allows you to give an unused card from your row
to another player’s row or recycle a card by placing it under the corre-
sponding deck in the market, as long as it is not a disaster card and
you have not used the card already on your turn.

Some plant and animal cards also
contain ability symbols, and each
time they are in your row of cards,
you can use their abilities, marking
the card with a leaf.

These abilities are independent of
using the same card to acquire other
cards or biomes, so you can use the
ability of a card also before or after
using the same card to acquire other ‘
cards or biome tiles. T

amaricaulis
If you have more than one card with
extra abilities, on your turn, you can
use all of fhem, but if the same card
has more than one ability symbol, you
must choose which ability to use.

Using these abilities itself does not count
as an action that prevents you from
getting a disaster card.
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SOLO MODE

The solo version follows the same principle as above with only one differ-
ence. Every time you use the movement ability, instead of being able to
pass it to another player, you place the card that you want to move on top
of your supply deck. On the next turn, you open that card along with four
other cards.

o o o
Think of our world like a giant puzzle where every piece, Restaurons la nature avant qu'il ne soit trop tard !
no matter how small or big, fits together. This delicate
balance keeps our planet alive. Pour obtenir des cartes du régne végétal, vous aurez besoin de cinq
) éléments clés : Ieau, le temps, la terre, l'air et le soleil.
As you embark on this journey, we hope you'll gain
a profound appreciation for the beauty and vulnerability Attention toutefois aux catastrophes naturelles.. Heureusement, vous
of our natural world. pourrez limiter leur impact en manipulant des cartes ou en renouvelant
celles du marché.
The destiny of our planet rests in our hands and by working
together, we can ensure a future where nature thrives Les bonnes combinaisons de plantes attireront des animaux, qui vous
and life continues to flourish. permettront & leur tour de jouer des tuiles Biome. Ensemble, peut-étre

parviendrez-vous & redonner au monde sa beauté sauvage...

MATERIEL

60 cartes Elément (12 de chaque)

TROPICAL

Temps

FOREST s 7 tuiles Biome

&

Taiga Savane Désert  Aquatique

I\
- 4

Toundra  Tropical  Tempéré

e

y 4
2
-
<
(o 4
<
o
L
(2 4
o
-l
—
(o 4
L
-
<
2>
>
O
(a4
i
o
<

w
(a]
(@)
=
o
|
o
n
<
i
o
w
=
<
O

i
TEMPERATA




y 4
e
-
<
(- 4
<
o
L
[ 4
o
-1
—
- 4
L
-
<
2>
>
(94
-4
1]
o
<

=
18 7 o2
. . — Carnet jetons Capacité
repéres tuiles Extinction de scores (4 de chaque)

Hyophorbe
el

w =1

b = 990 Red-neieq

Righijgy
G 30 50
cartes Catastrophe 30

cartes Faune

cartes Flore
(dont 1 champignon)

PREPARATION

Etal du marché : mélangez séparément les paquets Faune et Flore puis
posez-les face cachée sur la table. Révélez quatre cartes de chaque pile
et alignez-les sur la droite.

il i
Reperes & ﬂé ! Cartes Faune
\ 1|
Tuiles
Biome
Cartes Flore
Tuiles
Extinction

Cartes Elément
(3 & 8 selon la
difficulté choisie)

Cartes__ &
Catastrophe 3

Pioche de base (1 par joueur) —_

e Ix chaque carte Elément
e 2 cartes Catastrophe
e Ix chaque jeton Capacité

Transfert  Ajout  Renouveau

Le nombre de cartes Elément dépend de la difficulté choisie. Huit éléments
de chaque type sont en jeu dans une partie basique, contre trois & un
niveau expert.

nivcaczuxI de @
difficulté I.I

Chaque joueur mélange sa pioche et la pose face cachée devant lui.
Disposez les trois jetons Capacité a gauche de votre pioche, face visible.

Révélez ensuite les quatre premiéres cartes de votre pioche et disposez-les
en ligne sur le c6té droit. Cette ligne constitue votre main.

APERCU ET BUT DU JEU

Ecosfera est un jeu de cartes coopératif.

Pour gagner, vous devez restaurer les sept tuiles Biome. La partie est
perdue si vous placez les sept tuiles Extinction.

Combinez les bons éléments pour obtenir des plantes. S'il ne vous manque
qu'un seul élément, vous pouvez le prendre sur I'étal du marché.

En combinant les bonnes plcm’res, vous attirerez des animaux. Combinez-les
& leur tour pour restaurer les différentes tuiles Biome !

Si vous ne pouvez obtenir ni plante, ni animal, ni biome, vous recevez
une carte Catastrophe et votre tour s‘acheve. Si votre main contient
trois fois le méme é|émen’r, vous recevez une carte Cc’ras’rrophe et votre
tour s'achéve. Si votre main contient trois cartes Catastrophe, votre tour
s'achéve et vous placez une tuile Extinction.

Si elle contient quatre cartes Catastrophe, votre tour s'achéve et vous
placez trois tuiles Extinction d'un coup ! Par chance, plusieurs moyens
s'offrent & vous pour échapper a l'extinction : vous pouvez renouveler
des cartes, en piocher, en transférer ou en recycler.

A chaque fois que votre tour s'achéve, vous défaussez votre main
et révélez quatre nouvelles cartes pour le tour suivant.
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Exemple (deux joueurs)

DEROULEMENT

QUI COMMENCE ?

La personne qui a planté quelque chose le plus récemment commence.
La partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.

OBTENIR DES CARTES FLORE ET DES ELEMENTS

Au bas de chaque carte Flore, vous pouvez
voir les éléments dont la plante a besoin.

Lors de votre tour, comparez les éléments
de votre main aux besoins des cartes Flore
visibles sur le marché. Si vous possédez tous
les éléments listés sur une carte, vous pouvez
la jouer.

Activez les cartes Elément correspondantes
en les avancant légérement, puis placez

la carte Flore face visible dans votre main.
La carte Flore obtenue n'est pas considérée
comme activée et n'a pas besoin d'étre
décalée vers l'avant. De p|us, vous devez
immédiatement remplir I'espace vide sur
le marché avec une nouvelle carte.

S'il ne vous manque qu'un élément pour acquérir une carte Flore, vous
avez la possibilité de le prendre sur I'étal du marché et de l'activer. Vous
pouvez dinsi ajouter des cartes Elément & votre main (puis & votre pioche)
au fil de la partie.

A\
N&;M\

Chaque carte ne peut étre activée qu'une fois par tour. Vos actions ne
sont cependant pas limitées, et il est possible d'acquérir plusieurs cartes
par tour. Les cartes peuvent étre activées dés leur obtention.

FIN DU TOUR

Si vous ne pouvez ou ne souhaitez plus effectuer d'actions, récupérez
toutes les cartes de votre main (activées ou non) et placez-les face cachée
sur la droite. Elles forment votre défausse.

Révélez quatre nouvelles cartes de votre pioche pour préparer le tour
suivant. Si votre pioche s'épuise, mélangez votre défausse et replacez-la
& gauche de votre main avant de révéler les cartes manquantes.

C'est ensuite & la personne suivante de jouer.

g
N

Vous ne pouvez plus effectuer d'actions jusqu’a votre prochain tour.
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OBTENIR DES CARTES FAUNE COMBINER LE CHAMPIGNON l
Les cartes Flore appartiennent & différents biomes représentés En combinant la carte Champignon
par des symboles colorés sur leur bandeau supérieur. & une plante dotée du symbole

Champignon, vous pouvez sauter
une étape et directement récupérer
les tuiles Biome qu'elles ont en commun.

On retrouve ces symboles au bas des
cartes Faune. Si votre main comprend
deux plantes partageant un méme biome,
vous pouvez acquérir un animal de ce
biome sur l'étal du marche.

Si vous préférez, vous pouvez plutédt obtenir
un animal selon les regles habituelles.

Avancez légerement vos cartes Flore
pour les activer.

CARTES CATASTROPHE ET TUILES EXTINCTION

Si vous ne pouvez acquérir aucune carte
ni tuile lors de votre tour, il sachéve et vous
ajoutez une carte Catastrophe & votre main.

La carte Faune obtenue n'est pas
considérée comme activée.

Deux plantes doivent impérativement
avoir au moins un biome en commun

pour &tre - De méme, si votre main contient trois éléments

identiques, votre tour s'achéve et vous recevez
une carte Catastrophe.

Si votre main contient trois cartes Ca’ras’rrophe,
votre tour s'acheve et vous placez une tuile
Extinction. Cette régle s'‘applique aussi si

vous venez de recevoir votre troisieme carte
Catastrophe parce que vous ne pouviez
acquérir ni carte ni biome.

Si votre main contient trois cartes quosfrophe,

ce tour.

OBTENIR DES TUILES BIOME vous ne pouvez plus en recevoir pendant

Si votre main comprend deux animaux
partageant un ou plusieurs biomes, vous
pouvez acquérir toutes les tuiles Biome
quiils ont en commun.

Avancez légerement vos cartes Faune
pour les activer.

Les tuiles Biome se placent en haut de
I'espace de jeu et forment une étoile

lorsqu'elles sont associées. Si vous révélez quatre cartes Catastrophe en début de tour, vous placez

trois tuiles Extinction.
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Les tuiles Extinction sont & assembler en haut de l'espace 0
de jeu, a coté des tuiles Biome.
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CAPACITES

Chaque joueur posséde trois jetons Capacité a utiliser pendant son tour.
Quand vous utilisez un jeton Capacité, il est désactivé et placé face
cachée.

A chaque fois que votre main contient deux animaux ayant un biome
en commun, vous pouvez réactiver I'un de vos jetons Capacité.

O Ve
Ajout  Renouveau Transfert

® Le jeton Ajout vous permet d'ajouter une nouvelle carte de votre pioche
a votre main.

¢ Le jeton Renouveau vous permet de remplacer les cartes Faune OU
Flore du marché. Placez les quatre cartes choisies sous leur pile d'origine
et révélez une nouvelle sélection.

¢ Le jeton Transfert vous permet de déplacer I'une des cartes non activées
de votre main vers celle d'un autre joueur, ou de la recycler en la glissant
en dessous de sa pile d'origine sur le marché (sauf cartes Catastrophe).

Certaines cartes Faune et Flore
présentent des symboles de capacité.
A chaque fois qu'elles apparaissent
dans votre main, vous pouvez utiliser
leurs capacités.

Déposez alors un repere Feuille sur la
carte. Vous pouvez utiliser la capacité
d'une carte et la combiner pour
acquérir d'autres cartes ou biomes
lors d'un méme tour.

Les capacités peuvent étre utilisées Hyophorbe
indifféremment avant ou apreés L
['activation des cartes. Vous pouvez
utiliser les capacités de plusieurs
cartes lors d'un méme tour. En
revanche, si une carte arbore
plusieurs capacités, vous ne pouvez
en utiliser qu'une.

L'utilisation de ces capacités ne compte pas comme une action
et ne vous protege donc pas des cartes Catastrophe.

MODE SOLO

La version solo suit les regles normales d’Ecosfera, & une différence pres :
au lieu de donner une carte & une autre personne, la capacité Transfert
vous permet de reposer cette carte au sommet de votre pioche. Au tour
suivant, vous la révélez en plus des quatre cartes habituelles.

Notre monde peut étre percu comme un gigantesque puzzle
dont les pieces de toutes tailles s'emboitent parfaitement.
C'est de cet équilibre fragile que notre planéte tire sa force
vitale.

Nous espérons que votre expérience de jeu vous aidera
a godter toute la beauté et la vulnérabilité de notre
environnement naturel.

Le sort de la planéte est entre nos mains. Ensemble, nous
pouvons construire un avenir qui fera la part belle a la nature
et a la vie sauvage.

TROPICAL
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ijRestauremos la naturaleza antes de que sea demasiado tarde!

Agua, tiempo, tierra, aire y sol. Todos ellos son elementos fundamentales
g p Y
para adquirir cartas del reino de las plantas.

iPero cuidado con los desastres naturales! Para evitar sus peligrosos
efectos deberéis renovar las cartas del mercado, obtener cartas adicionales
y pasaros cartas.

Una combinacién adecuada de plantas atrae animales y una combinacién
adecuada de animales proporcionan Biomas. jSolo asi podréis restaurar
la naturalezal

CONTENIDO

60 cartas de Elemento - 12 de cada tipo

Taiga Sabana  Desierto  Acudtico

AT

V & \
- 4

Tundra Tropical  Templado

R.,,“. -
TEMPERATA

b
=

12
]8 ) 7 L Bloc de fiChC«IS de
Hojas piezas de Extincién D Capacidad
(4 de cada tipo)

1y
i/ 7y Miican Bush

lephant
ce ":k Red fox
CPY

Red-pe,
nighfined

cartas de Desastre 30
cartas de Animal

cartas de Planta
(Fungi-Plantae)

PREPARACION

Para preparar el mercado baraja el mazo de cartas de Animales y déjalo
bocabajo sobre la mesa, roba 4 cartas y ponlas bocarriba formando una
fila al lado del mazo. Haz lo mismo con las cartas de Planta.

Msfies Cartas de Animal

Biomas

Cartas de Planta
Piezas de

Extinciéon

4 Cartas de

¥ Elemento (de 3 a
8 dependiendo del

Cartas de
- ¢ nivel de dificultad)

Desastre

Mazo inicial para cada jugador —

e 1 carta de Elemento de cada tipo
e 2 cartas de Desastre
e 1 ficha de Capacidad de cada tipo

~)(+) *

Movimiento Extra Renovacién
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Coloca tantas cartas de Elemento sobre la mesa como el indicado por
el nivel de dificultad al que querdis jugar. El nivel bdsico contiene 8 cartas
de cada tipo, y el nivel avanzado contiene 3.

Niveles de
dificultad .@lll

Cada jugador baraja su mazo inicial, lo coloca frente a él bocabajo

y deja sus 3 fichas de Capacidad bocarriba a la izquierda del mazo.
A continuacién, cada jugador roba las 4 cartas superiores de su mazo
y las pone bocarriba formando una fila a la derecha del mazo. Esa
serd su fila de cartas.

L

RESUMEN Y OBJETIVO

Ecosfera es un juego cooperativo de construccién de mazos.

Para obtener la victoria debéis conseguir restaurar los 7 Biomas, pero
perderéis la partida en el momento en el que juguéis en la mesa
la séptima pieza de Extincién.

Con la combinacién adecuada de cartas de Elemento podrds adquirir
cartas de Planta; en el caso de que te falte una carta de Elemento

para la combinacién, la podrds robar del Mercado. Con la combinacién
adecuada de cartas de Planta podrds adquirir cartas de Animal, y con la
combinacién adecuada de cartas de Animal jlogrards restaurar Biomas!

Si no puedes adquirir una carta de Planta, una carta de Animal, o

restaurar un Bioma, debes robar una carta de Desastre y finalizar tu turno.

Si tienes 3 cartas de Elemento del mismo tipo en tu fila de cartas, debes
robar una carta de Desastre y finalizar tu turno. En el momento en el que
tengas 3 cartas de Desastre en tu fila de cartas, debes finalizar tu turno
y jugar una pieza de Extincién en la mesa.

Si tienes 4 cartas de Desastre en tu fila de cartas, deberds finalizar tu
turno jy jugar 3 piezas de Extincién en la mesal

Por fortuna tienes a tu disposicién varias maneras de evitar la extincién:
puedes renovar cartas, afiadir cartas, y mover cartas (pasar una carta
a otro jugador o devolverla al Mercado).

Al final de tu turno descarta tu fila de cartas a tu pila de descartes, roba
4 cartas de tu mazo y forma una nueva fila de cartas para tu siguiente
turno.

Ejemplo de partida a 2 jugadores

COMO JUGAR

¢QUIEN EMPIEZA A JUGAR?

Aquella persona que haya plantado recientemente una planta o una
semilla juega en primer lugar. Después, los turnos se suceden en sentido
horario.

ADQUIRIR PLANTAS Y ELEMENTOS

En la parte inferior de cada carta de Planta
hay diferentes simbolos de elementos. En tu
turno debes comprobar las cartas de Elemento
sin usar que tengas en tu fila de cartas en
busca de aquellas que te permitan adquirir
alguna carta de Planta del Mercado. Si tienes
las cartas de Elemento necesarias para ello,
puedes adquirir una carta de Planta del
Mercado desplazando hacia arriba las cartas
de Elemento necesarias. Al desplazar esas
cartas indicas que ya han sido usadas.

A continuacién, pon la carta de Planta

que acabas de adquirir en tu fila de cartas,
a la misma altura que las cartas sin usar.
Ademds, debes rellenar inmediatamente

el espacio vacio en el mercado con una
nueva carta.
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Si te falta un elemento en tu fila de cartas para poder adquirir la Planta ADQUIRIR CARTAS DE ANIMAL
que deseas, puedes robar ese elemento del Mercado, afiadirlo a tu fila

y usarlo. Cuando afiades una carta de Elemento a tu fila de esta maneraq,
también pasa a formar parte de tu mazo.

En la parte superior de cada carta de Planta hay diferentes simbolos de
color. Esos simbolos representan los biomas en los que esa planta puede
medrar. Las cartas de Animal también tienen esos simbolos en su parte

inferior.

Cuando tengas dos cartas de Planta en

tu fila con un simbolo de bioma en comun,
puedes adquirir una carta de Animal del
Mercado con ese simbolo.

Desplaza hacia arriba las cartas de Planta
que hayas usado y pon la carta que has
adquirido en tu fila de cartas a la misma
altura que tus cartas sin usar.

No puedes combinar 2 cartas de Planta si
no comparten al menos un bioma; aplica
esta regla aunque el animal de la carta
que quieres adquirir pueda habitar en

los biomas de ambas plantas. x°

En tu turno solo puedes usar una vez cada carta de tu fila de cartas.

Sin embargo, puedes adquirir tantas cartas como te sea posible en un

solo turno y asi incrementar el tamafio de tu mazo. También puedes usar

las cartas en el mismo turno en el que las adquieras. RESTAURAR BIOMAS

Si en tu fila hay 2 cartas de Animal que
comparten simbolos de bioma, recibe tantos
Biomas como esas cartas tengan en comtin.

FINAL DEL TURNO

Cuando no puedas o no quieras realizar mds acciones, recoge todas las
cartas de tu filg, tanto las usadas como las que no, y colécalas formando
una pila de descartes bocabajo a la derecha de tu fila de cartas. A con-
tinuacién, roba 4 cartas de tu mazo y forma una nueva fila de cartas para
tu siguiente turno. Si tu mazo se agota y no puedes robar las 4 cartas que
necesitas para formar tu fila, baraja tu pila de descartes para formar un
nuevo mazo y roba las cartas que necesites. Tu turno ha finalizado.

Pila de
Mg

= - f *\\/

; 1 3 descarte \\/ ~ s
. S . @

No podrds adquirir mds cartas o restaurar Biomas hasta que vuelva 2 7

a ser tu turno, pero si que podrds recibir cartas de los demds jugadores.

Desplaza hacia arriba las cartas de Animal
que hayas usado y coloca los Biomas en la
mesa formando la figura de una estrella.
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COMBINAR EL SIMBOLO DE SETA

Si combinas la carta de Seta con
una carta con el simbolo de setq,
puedes elegir recibir los Biomas
que tengan en comdn sin necesidad
de pasar por las cartas de Animal
o, si lo deseas, puedes adquirir

una carta de Animal en su lugar.

CARTAS DE DESASTRE Y PIEZAS DE EXTINCION

Si en tu turno no adquieres alguna carta o
restauras cu|gl]n Bioma, deberds robar una
carta de Desastre, ponerla en tu fila de cartas
y finalizar tu turno.

También puedes recibir una carta de Desastre
si tienes 3 cartas de Elemento del mismo
tipo en tu fila de cartas y finaliza tu turno.

Si tienes 3 cartas de Desastre en tu fila
de cartas, tu turno finaliza y deberds jugar
una pieza de Extincién.

Esto sucede incluso si robas la tercera carta de
Desastre después de no haber podido adquirir
alguna carta o restaurar algin Bioma.

No robes una cuarta carta de Desastre
cuando tengas 3 cartas de Desastre en
tu fila de cartas.

Si en tu fila de cartas hay 4 cartas de Desastre, tu turno finaliza y deberds
jugar 3 piezas de Extincién.

M-

Las piezas de Extincién se juegan en la mesa, formando
una figura a un lado de los Biomas. .

L% =

CAPACIDADES

Cada jugador dispone de 3 fichas de Capacidad que puede usar durante
su turno. Cada vez que uses una ficha de Capacidad, dale la vuelta para
indicar que estd agotada.

Cada vez que en tu fila de cartas tengas 2 cartas de Animal que
compartan al menos un bioma, podrds darle la vuelta a una de tus fichas
de Capacidad agotadas, a partir de ese momento puedes volver a utilizar
esa ficha de Capacidad.

VUV e

Extra Renovaciéon Movimiento

¢ La capacidad Extra te permite robar una carta adicional de tu mazo
para tu fila de cartas.

® La capacidad Renovacién te permite reemplazar las 4 cartas de Planta
o las 4 cartas de Animal del Mercado; para ello toma todas las cartas
del tipo elegido y ponlas en la parte inferior de su mazo; a continuacién,
roba 4 cartas nuevas del mazo correspondiente para reemplazarlas.

® La capacidad Movimiento te permite poner una de tus cartas sin usar
de tu fila en la fila de cartas de otro jugador o devolver una de tus
cartas a la parte inferior de su mazo en el Mercado siempre y cuando
no se trate de una carta de Desastre o una de tus cartas usadas.

Algunas cartas de Planta y de Animal
contienen simbolos de Capacidad. Cada
vez que una de esas cartas se encuentre
en tu fila de cartas puedes aplicar una
de sus capacidades siempre y cuando

la carta no tenga una Hoja encima.

Cuando apliques una capacidad de cartq,
pon una Hoja encima de esa carta. Las

c o o Hyophorh
CCIpGCIdeES son |ndependlenfes de| uso g andfcal

de la carta para adquirir otras cartas

o restaurar Biomas, por lo que puedes
aplicar la capacidad de una carta antes
o después de usarla.

Si en tu fila tienes mds de una carta con capacidades, puedes aplicar

las capacidades de todas ellas, pero si una carta tiene mds de un simbolo
de Capacidad, debes elegir qué capacidad vas a aplicar. Aplicar o no

la capacidad de una carta no impide la obligacién de robar una carta
de Desastre.
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VARIANTE DE PARTIDA EN SOLITARIO

La variante de partida en solitario sigue las reglas bdsicas con una
diferencia. Cada vez que utilizas la capacidad Movimiento, en lugar de
poner una carta en otra fila distinta deberds ponerla en la parte superior
de tu mazo. Al final de tu turno robards esa carta junto con otras cuatro
para formar tu fila de cartas.

Imagina nuestro mundo como un gigantesco rompecabezas
en el que cada pieza, por pequeiia o grande que seq,
encaja a la perfeccién. Este delicado equilibrio mantiene

Kommt, lasst uns die Welt wieder renaturieren, bevor es zu spét ist!

Wasser, Zeit, Erde, Luft und Sonne sind die grundlegenden Elemente,

vivo nuestro planeta.

Esperamos que al embarcarte en este viaje adquieras
un profundo aprecio por la belleza y la vulnerabilidad de
la naturaleza.

El destino de nuestro planeta estd en nuestras manos y solo
si cooperamos todos juntos podremos garantizar un futuro

die man benétigt, um Karten aus dem Pflanzenreich zu bekommen.

Aber Vorsicht, es gibt auch Naturkatastrophen zu bewdltigen.
Gliicklicherweise ist es moglich, diese abzuwehren, indem man zum Beispiel
Karten erneuert, hinzufiigt oder sie einer/einem anderen Spieler*In gibt.

Mit der richtigen Kombination von Pflanzen bekommt man Tiere; die
richtige Kombination von Tieren gibt einem Biompléttchen. Hoffentlich

en el que la naturaleza prospere y la vida siga floreciendo. kénnt ihr gemeinsam die Natur wiederbeleben.

KOMPONENTEN

60 Elementkarten - 12 von jeder Sorte

TROPICAL

Erde Sonne Luft

7 Biome-Plattchen

B AM

Taiga Savanne  Wiiste  Aquatisch

TUNDRUS N
ce
=

Tundra  Tropisch GemaBigt
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Legt entsprechend der gewdhlten Schwierigkeitsstufe eine gewisse Anzahl
von Elementkarten auf den Tisch. Bei der Anféngerstufe sind es 8 Karten

.
.,_~ von jedem Element, in der Expertenstufe sind es
*g 3 pro Element.
12 Schwierigkeits-
Blattermarker Aussterbens- Wertungsblock Fahigkeitsmarker stufen
plattchen (4 von jeder Sorte)

E , Alle mischen ihren Startstapel und legen ihn verdeckt vor sich ab. Lege die
[ drei Fahigkeitsmarker offen links neben den Stapel.

i
v o Anschlieend ziehen alle die vier obersten Karten vom Startstapel und
»7;%7‘.%:,/{ , legen sie offen in einer Reihe rechts daneben. Das ist die personliche

g ; Kartenauslage.
i 7 ce \, Red foy ()
290

Hyophorbe
Boletny a%./fmm
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Pflanzenkarten Katastrophenkarten 30 Ol@ 75 I
(Fungi-Plantae) Tierkarten it

SPIELAUFBAU ——— UBERSICHT UND ZIEL

Markt: Mischt die Stapel von Tier- und Pflanzenkarten, legt sie verdeckt
auf den Tisch, zieht jeweils 4 Karten von den Stapeln und legt die Karten Ecosfera ist ein kooperatives Deckbau-Spiel.
offen neben die Stapel.

Ihr gewinnt, indem lhr die 7 Biomplattchen erfiillt, und lhr verliert, wenn |hr
das 7. Aussterbensplattchen auslegen miisst. Mit der richtigen Kombination
von Elementen erhaltet lhr Pflanzenkarten; fehlt Euch ein Element, kénnt

Tierkarten lhr es vom Markt bekommen.

Biomplatt- i - ) ol ; Mit der richtigen Kombination von Pflanzen bekommt |hr Tiere, und mit

o & der richtigen Kombination von Tieren erfiillt lhr Biompléttchen! Wenn Du
weder eine Pflanze, ein Tier noch ein Biompldttchen erreichen kannst, be-
kommst Du eine Katastrophenkarte und Dein Zug ist vorbei.

Blatter

Aussterbens- * Pflanzenkarten

lattchen
P Wenn Du drei Karten mit demselben Element in Deiner Auslage hast, be-

kommst Du auch eine Katastrophenkarte und Dein Zug ist ebenso vorbei.

Kafos’rrophen-? Elementkarfen Mit drei Katastrophenkarten in Deiner Auslage ist Dein Zug vorbei und
Teiten — — (3 l.)ls'8 e nach Du musst ein Aussterbenspldttchen auslegen. Mit vier Katastrophen endet
£ Schwierigkeitsgrad) Dein Zug und drei Aussterbenspléttchen miissen ausgelegt werden!

Glucklicherweise gibt es verschiedene Méglichkeiten, um das Aussterben zu
vermeiden, wie zum Beispiel das Erneuern von Karten, das Hinzufiigen von
Karten und das Weitergeben einer Karte an eine/einen anderen Spieler*In
Startstapel fiir jede/n oder die Riickgabe einer Karte an den Markt.

Spieler*In
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Jedes Mal, wenn Dein Zug endet, legst Du Deine offenen Karten auf einen
e eine Karte von jeder Elementart Ablagestapel und ziehst vier neue Karten fiir Deinen néchsten Zug.
e 2 Katastrophenkarten )+ *

e je ein Fahigkeitsmarker
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Bewegung Plus Erneuerung
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Beispiel fiir 2 Spieler*Innen

SPIELABLAUF

WER BEGINNT DAS SPIEL?

Wer zuletzt eine Pflanze oder einen Samen gepflanzt hat, beginnt. Es geht
dann im Uhrzeigersinn weiter.

BESCHAFFEN VON PFLANZEN UND ZUSATZLICHEN ELEMENTEN

Karten aus dem Pflanzenreich, die auch
die Pilzkarte beinhalten, haben unten
unterschiedliche Elementsymbole.

Wenn man am Zug ist, sollte man sich seine
Elementkarten anschauen, um zu sehen, welche
Elemente die Pflanzenkarten im Markt brauchen.

Wenn man die benétigten Elemente in seiner
Ausloge fiir eine Pflanze hat, kann man die
passenden Elementkarten ein wenig nach vorne
schieben, um anzuzeigen, dass sie benutzt sind,
und dann die jeweilige Pflanzenkarte in seine
Auslage legen. Die gewonnene Pflanze ist
bisher unbenutzt und sollte deshalb auf
gleicher Hoshe mit den unbenutzten Karten

in die Auslage gelegt werden. Aufierdem
musst du sofort den leeren Platz im Markt
mit einer neuen Karte auffillen.

Wenn Dir ein Element in Deiner Auslage fehlt, um eine gewiinschte Pflanze
zu bekommen, kannst Du das fehlende Element vom Markt nehmen, es
Deiner Auslage hinzufiigen und auch gleich benutzen.

A
N&;M\

2

%

26
o

Auf diese Weise fiigst Du auch Elemente zu Deiner Auslage und Deinem
Deck hinzu. Jede Karte kann in derselben Runde nur einmal verwendet
werden. Du kannst jedoch in einem Zug so viele Aktionen wie méglich
durchfithren und unter Umstanden mehrere Karten bekommen. Du kannst
auch die Karten, die Du wéahrend Deines Zuges erhdaltst, in demselben
Zug benutzen.

ENDE DES ZUGES

Sobald Du keine weiteren Aktionen mehr ausfithren kannst oder méchtest,
sammle alle Karten, benutzte als auch unbenutzte, aus Deiner Auslage
zusammen, und |ege sie auf die rechte Seite, um einen verdeckten
Ablagestapel zu bilden.

Ziehe als néchstes vier neue Karten vom Stapel, um eine neue Auslage fiir
Deinen ndchsten Zug zu haben. Sollte der Stapel leer sein und solltest Du
deshalb keine vier neuen Karten ziehen kénnen, mische den Ab|agesfope|,
lege ihn links als neuen Nachziehstapel ab und ziehe die notwendigen

Karten.
¢ u /.Ab|ogesfcpe|
¢ C %

Dann ist die/der Néchste an der Reihe und Du darfst keine weiteren
Aktionen ausfiihren, bis Du wieder dran bist.
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BESCHAFFEN VON TIEREN

Pflanzenkarten haben oben verschiedene forbige Symbo|e, die die Biome
reprdsentieren, in denen diese Pflanzen leben. Tierkarten haben unten
ebenfalls diese Symbole.

Sobald Du zwei Pflanzen in Deiner
Auslage mit mindestens einem gemeinsamen
Biomsymbol hast, kannst Du ein Tier vom
Markt nehmen, das ebenfalls dieses
Symbol hat.

Du verwendest die Pflanzenkarten, indem
Du sie ein wenig nach vorne schiebst.

Das erworbene Tier sollte als unbenutzte
Karte in Deine Auslage gelegt werden.

Du kannst keine zwei Pflanzen kombinieren,
wenn sie nicht mindestens ein Biom
gemeinsam haben, auch wenn ein Tier

im Biom beider Pflanzen wohnen kann. 43

BESCHAFFEN VON BIOMPLATTCHEN

Wenn Du zwei Tiere mit denselben
Biomsymbolen in Deiner Auslage hast, wirst
Du so viele Biompléttchen erhalten, wie
die beiden Tiere gemeinsam haben.

Schiebe sie ein wenig nach vorne, um
anzuzeigen, dass Du sie benutzt hast.

Die Biompldattchen werden oben im
Spielbereich in einem sternférmigen
Puzzle platziert.

7

Zcny

KOMBINATIONEN MIT PILZEN

Durch die Kombination der Pilzkarte

mit einer Karte, die das Pilzsymbol hat,
kannst Du Biompléatichen bekommen, die
die g|eichen Symbole haben, ohne erst
Tiere haben zu miissen.

Du kannst stattdessen aber auch ein Tier nehmen.

KATASTROPHENKARTEN UND AUSSTERBENSPLATTCHEN

Wenn Du wéhrend Deines Zuges weder
Karten bekommen noch Biompléttchen legen
konntest, musst Du Deiner Auslage eine
Katastrophenkarte hinzufiigen und Dein Zug
ist vorbei.

Du bekommst auch eine Katastrophenkarte
zu Deiner Auslage hinzu, wenn Du wéhrend
Deines Zuges drei Karten desselben Elements
bekommst und Dein Zug ist dann auch vorbei.

Wenn Du drei Katastrophenkarten in Deiner
Auslage hast, ist Dein Zug vorbei und Du
bekommst ein Aussterbensplattchen, selbst
wenn die dritte Kq’rqs’rrophenkor’re die ist,

die Du bekommst, nachdem Du keine Karten
bekommen oder Biome-Pléttchen legen konntest

Wenn Du drei Katastrophenkarten in
Deiner Auslage hast, solltest Du keine vierte
Katastrophenkarte vom Markt nehmen.

Wenn Du vier Katastrophen hast, endet Dein Zug, und Du bekommst
drei Aussterbensplattchen.

SPIELABLAUF: PILZKARTE - KATASTROPHENKARTEN UND AUSSTERBENSPLATTCHEN

Die Aussterbenspléattchen werden oben im Spielbereich
ausgelegt und bilden neben dem Biomplattchen-Puzzle
ihre eigene Figur.
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ZUSATZLICHE FAHIGKEITEN SOLO-MODUS

Jede/r Spieler*In hat drei Fahigkeitsmarker, die nur wéhrend ihres/ Das Solo-Spiel verlduft genauso wie ein kooperatives Spiel, aber mit
seines Zuges verwendet werden kénnen. Jedes Mal, wenn Du einen einem Unterschied. Jedes Mal, wenn Du die Bewegungsféhigkeit
Fdhigkei’rsmquer verwendest, musst Du ihn umdrehen und inaktiv machen. verwendest, |egs’r Du die Karte, die Du bewegen méchtest, auf Deinen

Nachziehstapel, anstatt sie an jemand anderen weiterzugeben. Bei

Jedes Mal, wenn Du zwei Tiere in Deiner Auslage hast, die ein Biomsymbol Deinem néchsten Zug ziehst Du diese Karte zusammen mit vier anderen.

teilen, kannst Du einen Deiner Féhigkeitsmarker wieder aktivieren, indem
Du ihn auf seine Vorderseite zuriickdrehst.

e o o
‘ 4 ‘ * @ Stell Dir unsere Welt wie ein riesiges Puzzle vor, bei dem
jedes Teil, egal wie klein oder grof3, zusammenpasst. Dieses
empfindliche Gleichgewicht hélt unseren Planeten am Leben.

Wenn Du Dich auf diese Reise begibst, hoffen wir, dass Du
eine tiefgreifende Wertschétzung fiir die Schénheit und
Verletzlichkeit unserer natiirlichen Welt gewinnst.

Plus Erneuerung  Bewegung

® Der “Plus™-Marker erméglicht es Dir, eine zusétzliche Karte von Deinem
Deck in Deine Auslage zu legen.
Das Schicksal unseres Planeten liegt in unseren Hénden

* Der “Erneuerungs’-Marker erméglicht es Dir, die vier Pflanzenkarten und wenn wir zusammenarbeiten, kénnen wir eine Zukunft
oder die vier Tierkarten auf dem Markt zu erneuern, indem Du sie vom gewdihrleisten, in der die Natur gedeiht und das Leben
Markt entfernst, sie unter den entsprechenden Stapel legst und dann weiterbliiht.

vier neue Karten ziehst.

* Der “Bewegungs’-Marker erméglicht es Dir, eine unbenutzte Karte von
Deiner Auslage in die Auslage einer/eines anderen Spielerin/Spielers
zu legen oder eine Karte zu erneuern, indem Du sie unter den Stapel des

entsprechenden Markts legst, solange es keine Katastrophenkarte
ist und Du die Karte in Deinem Zug noch nicht benutzt hast.

Einige Pflanzen- und Tierkarten TROPICAL
haben auch Fahigkeitssymbole und
solange sie in Deiner Auslage sind,
kannst Du ihre Fghigkeiten nutzen,
indem Du die Karte mit einem Blatt

markierst.

Diese Fahigkeiten sind unabhdn-
gig davon, ob Du dieselbe Karte
verwendest, um andere Karten oder

FOREST

Biome zu erwerben, sodass Du die T
Fahigkeit einer Karte auch vor oder 3 b % =3
nach dem Erwerb anderer Karten
oder Biomplattchen verwenden

kannst.

Wenn Du mehr als eine Karte mit

zusdtzlichen Fahigkeiten hast, kannst

Du alle in Deinem Zug verwenden, aber wenn dieselbe Karte mehr als ein
Fahigkeitssymbol hat, kannst Du nur eine dieser Fahigkeiten benutzen.
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Die Nutzung der Fahigkeiten verhindert nicht, dass Du eine
Katastrophenkarte erhdltst.
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Before starting the
cooperative mode, se-
lect the difficulty level
based on how many
element cards you will
play with.

Mark each biome tile
that you have success-
fully rewilded.

7

Check this box if the
Moss card (Bryophyta)
is among the cards

of some player.
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Before starting the
solo mode, choose the
difficulty level based
on how many element
cards you will play

Moss and bees
play crucial roles

0 in ecosystems

La mousse
et les abeilles sont
cruciales pour
les écosystemes.

El musgo y
las abejas juegan
un papel crucial
en el ecosistema.

o Moose und Bienen

spielen eine
0 entscheidende Rolle

in Okosystemen.

Check this box if you
start with six extinction
tiles placed. You will
score 40 points only if
you manage to win the

with. game.

© (6]

une partie en équipe,
choisissez un niveau de
difficulté (= quantité
de cartes Elément en
jeu).

Cochez tous les biomes
que vous avez réussi a
restaurer.

Cochez cette case

si la carte Mousse
(Bryophyta) se trouve
parmi les cartes d'un
joueur.

une partie en solo,
choisissez un niveau de
difficulté (= quantité
de cartes Elément en
jeu).

Comptez les cartes
Elément restantes sur
le marché.

Cochez cette case si la
carte Abeille (Apy) se
trouve parmi les cartes
d'un joueur.

0 Avant de commencer Q Avant de commencer 0 Cochez cette case si

vous commencez avec
six tuiles Extinction
déja placées. Si vous
parvenez & remporter
la partie, vous
marquerez 40 points.

Cochez cette case en
cas de victoire. La
nature vous remercie |

Comptez les tuiles
Extinction qui n‘ont pas
été placées.

Antes de empezar

una partida con mds
jugadores debéis elegir
el nivel de dificultad
dependiendo del
numero de cartas de
Elemento con las que
desedis jugar.

Tacha la casilla de
cada Bioma que
logres restaurar.

Tacha esta casilla si

la carta de Musgo
(Bryophyta) se
encuentra entre las
cartas de algun jugador.

Antes de empezar

una partida en solitario
debes elegir el nivel de
dificultad dependiendo
del niimero de cartas
de Elemento con las
que deseas jugar.

Anota el nimero de
cartas de Elemento
de cada tipo que hay
en el Mercado al final
de la partida.

Tacha esta casilla si la
carta de Abeja (Apy)
se encuentra entre

las cartas de algin
jugador.

Tacha esta casilla

para empezar una
partida con 6 piezas
de Extincién en juego.
Recibe 40 puntos
adicionales si consigues
ganar la partida.

Tacha esta casilla si

la partida termina en
victoria. jLa naturaleza
ha sido restauradal

Anota el nimero de
piezas de Extincién que
no han sido jugadas.

Track how many cards
of each element are

still in the card market.

8]

Check this box if
the Bee card (Apy)
is among the cards
of some player.

Check the box if you
managed to win the
game and rewild the
world!

(9

Track the number of
extinction tiles that
remain unplaced.

Bevor lhr mit dem
kooperativen Modus
beginnt, wahlt den
Schwierigkeitsgrad
entsprechend

der Anzahl an
Elementkarten, mit
denen lhr spielen wollt.

Markiere jedes
Biomplattchen,
das Du erfolgreich
wiederbelebt hast.

Kreuze dieses
Késtchen an, wenn
ein/e Spieler*In
die Karte Moos
(Bryophyta) hat.

Bevor Du mit dem Solo- o Kreuze dieses Kastchen

Modus beginnst, wahle
den Schwierigkeitsgrad
entsprechend

der Anzahl an
Elementkarten, mit
denen Du spielen willst.

Zahle, wieviele Karten
von jedem Element
noch im Kartenmarkt
sind.

Kreuze dieses
Késtchen an, wenn
ein/e Spieler*In die
Karte Biene (Apy) hat.

an, wenn Du mit

sechs ausgelegten
Aussterbensplattchen
beginnst. Du erhdltst
nur 40 Punkte, wenn es
Dir gelingt, das Spiel
zu gewinnen.

Kreuze dieses Kastchen
an, wenn Du gewonnen
hast und es Dir
gelungen ist, die Welt
wieder zu renaturieren!

© zahle die Anzahl der

noch nicht ausgelegten
Aussterbensplattchen.

CARNET DE SCORES
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