Este jogo de estratégia de 6 rondas foi
projetado para 2-5 jogadores entre os
16-35 anos.

Obter o numero maximo de pontos
(apenas importa a pontuacao da ronda
final) e ganhar o jogo. Ao utilizar
tecnologia (MAQUINAS) o teu objetivo é
manter o teu animal - e/ou agricultura
(RECURSOS), produzir PRODUTOS e
aumentar a tua pontuacao final.

O produto mais lucrativo para cada
jogador é o produto local indicado na
Carta de Pais (e.g. vinho para Portugal).
Contudo, cada jogador é livre de
escolher a sua prépria estratégia para
ganhar mais pontos.

Aprender como a tecnologia na
agricultura pode produzir beneficios
financeiros para os agricultores e
beneficios para o ambiente.

O jogo inclui 85 cartas (50 de Recursos, 8
de MAQUINAS, 10 STEM e 17 Cartas de
Produtos). 6 tabuleiros de Pais com as
suas fichas de pontuacdo. E necessario
imprimi-las antes do inicio de cada jogo.
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Para imprimir todas as cartas, sao
necessarias as seguintes defini¢coes de
impressao:

e Paginas por folha: 4

e Ordem das paginas: Vertical

e Imprimir em ambos os lados do papel

e Virar pela margem mais curta

e Orientacao: Horizontal

* Nota: As carta de STEM e de Maquinas
devem ser impressas duas vezes

e Cada jogador comeca com 20 Pontos

de Agua e 20 Pontos de Mao de Obra.

o Os pontos de Mao de Obra e de Agua

sao obtidos através das Cartas de
STEM e de Maquinas.

¢ Os pontos de Mado de Obra e de Agua

sao gastos para manter as cartas de
Recursos em cada ronda.

e Durante o jogo, a pontuagao é

calculada da seguinte forma:

+ MOEDAS

+ SALDO DE MAO DE OBRA
+ SALDO DE AGUA

+ PRODUTOS

SALDO DE MAO DE OBRA = BANCO DE
MAO DE OBRA - PONTOS GASTOS +
PONTOS OBTIDOS

SALDO DE AGUA = BANCO DE AGUA -
PONTOS GASTOS + PONTOS OBTIDOS

e Os Saldos de M&o de Obra e de Agua
transferem-se no Banco de Mao de
Obra e Agua para a préxima ronda,
respetivamente e assim por diante.

e As moedas da ronda anterior sao
transferidas para a préxima ronda e
assim por diante.

e Os Pontos obtidos dos Produtos
produzidos sao transferidos e
adicionados na préxima ronda e
assim por diante.

e O jogador que acumular mais pontos
na ultima ronda ganha.

e Escolha a sua Carta de Pais e a Ficha
de Pontuacgao correspondente. Cada
carta de Pais tem a sua propria Folha
de Pontuacao.

Exemplo: Se tiveres o tabuleiro de
Portugal ganhas 1.5 pontos por ronda
se tiveres a carta de Recurso de
Tomate. Podes ganhar 2 pontos extra
no fim do jogo se conseguires



e ganhar as moedas e pontos indicados E aconselhavel comecar a trocar cartas
nela. depois da segunda ronda, quando
Exemplo: Para desbloquear as 2 todas as cartas ficam disponiveis.
moedas da "Carta de produto de
farinha", o jogador tem de ter uma
carta de "cereal” e uma carta de
"maquina de moagem".

produzir vinho a partir da quarta e
até a ultima ronda do jogo.

Lanca os dados com os teus
colegas de equipa. O jogador a
quem calhar o maior nimero joga
primeiro, seguido pelos outros

¢ Quando gastares pontos de mao de
obra e agua, remove-os do teu banco.

jogadores em sentido horério. e Escolhe a carta de MAQUINA, STEM ou

As Cartas de Recursos sao viradas
para baixo a frente dos jogadores,
para que sejam selecionadas
aleatoriamente. (Nota: esta é a
Unica altura em que as cartao
estao viradas para baixo)

Cada jogador escolhe uma Carta de
Recurso a comecar do primeiro
jogador, até que todos os
jogadores tenham 4 cartas cada.

As cartas STEM e de MAQUINAS sao
adicionadas na Primeira Ronda. Os
jogadores podem escolher uma
Carta de cada (1 carta STEM e 1
carta de MAQUINA).

As Cartas de Produto sao
adicionadas na Segunda Ronda.

Acumula as cartas relevantes de
MAQUINAS, STEM e de Recursos
para produzir um Produto. Assim
que um Produto seja produzido
podes ir buscar a Carta de Produto

Um jogo tem 6 rondas.

Cada jogador comeca com 20 pontos
de agua e 20 pontos de mao de obra,
que podem ser gastos durante o jogo
para manter os seus recursos.

As Moedas e Pontos sao obtidos no
fim de cada ronda. Procure a moeda e
outros simbolos em todas as Cartas.

Todas as Cartas sao apresentadas a
frente dos jogadores, exceto na
primeira ronda, em que as Cartas de
Recursos sao escondidas e escolhidas
aleatoriamente.

Todas as Cartas tornam-se disponiveis
a partir da Segunda Ronda e os
jogadores continuam a construir a sua
estratégia STEM para chegar ao seu
objetivo.

Os jogadores podem trocar até um
maximo de 5 Cartas entre si (ou das
cartas expostas que nao foram
escolhidas) durante um jogo.

de RECURSO relevante para construir
um Produto. Assim que um Produto
seja produzido podes ir buscar a Carta
de Produto e ganhar as moedas e
pontos indicados nela.

Exemplo: Para desbloquear as 2
moedas da "Carta de produto de
farinha", o jogador tem de ter uma
Carta de "cereal" e uma Carta de
"maquina de moagem"

Em cada ronda, uma carta de recursos
pode ser usada para produzir apenas
um produto!

Quando um jogador produz um
produto, mantém a carta de produto
apenas por uma ronda. Na préxima
ronda, a carta de produto fica
novamente disponivel para todos os
jogadores.



pontos de
mao de obra
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Cartas de Animais Cartas de Cereais

cow

Itis a quadrupedal animal used for
meat and producing milk (dairy
products)

Cartas de Frutos

Os pontos de Agua e de Méo de Obra
localizados no canto superior esquerdo
das Cartas de Recursos tém de ser
gastos para manter os recursos vivos
em cada ronda. No caso das cartas de
animais, é também necessaria uma
carta de cereal, vegetal ou fruta para
manter o animal.

Cada carta possui pontos de agua e
pontos de mao de obra que o jogador
tem de gastar em cada ronda para
manter os seus recursos.

As moedas nas cartas de recursos
podem ser ganhas em cada ronda,
apenas se conseguires manter os
recursos vivos em cada ronda.

As cartas também indicam o numero
de moedas que os jogadores podem
acumular se tiverem o que é
necessario para manter a carta.

Os pontos sao acumulados em cada
ronda.

Os jogadores podem registar os pontos
na ficha de pontuacao do pais que
escolheram no inicio do jogo.

ochickens have a great
memory! They can recognize

Pontos que
é preciso

@ faces, dream, and they are
9 the closest living relative to
d the magnificent T. rex.
gastar para @

CHICKEN

manter os
recursos
vivos.

Moedas que
se podem
ganhar

Itis a bird (poultry) used for meat and
laying eggs that can be used for
making products.

e Usar uma carta de produto bloqueia
os recursos (o jogador nao ganha
moedas da carta de recursos usada
para produzir um produto, e elas nao
gastam quaisquer pontos de mao de
obra e agua para manter esses
recursos).

e Cada carta possui um certo nimero
de pontos e requer algumas cartas
STEM, ou outras, para ser
desbloqueada.

FLOUR

Any
grain
cereal

Up to 20000 flour particles are made
from one whole grain of wheat.

(1]

Eating whole wheat flour decreases the o
risk of developing type II. diabetes.

Exemplo: Para desbloquear a carta de
"FARINHA", precisas de uma carta de
Recursos de um Cereal e da carta da
Maquina de Moagem. Pega na carta e
ganha as 2 moedas como recompensa.



COMO REGISTAR AS PONTUACOES

e Consulta a Seccao de Pontuacao e a Ficha de Pontuagcao de Exemplo para mais
informacgdes sobre as formulas.

e Abaixo encontra-se um exemplo da Ficha de Pontuac¢ao do Jogador, com as setas a
mostrar como podes transferir o saldo da ronda anterior.

e Na Carta de Pontuacao, os pontos de mao de obra e de agua gastos em cada ronda
para manter as Cartas de Recursos estao marcados na coluna "GASTO" para que
sejam deduzidos do saldo final

e Apenas o saldo final acumulado mostra o vencedor do jogo. O jogador com a
pontuac¢ao mais alta ganha.

FICHA DE PONTUACAO DO JOGADOR
EXEMPLO DE CONTAGEM DE PONTOS

Este jogo é uma producao original
da parceria Green STEAM Incubator,
e requer varias sessoes de teste até

que esteja perfeito. Se tiveres
sugestoes para melhorar o jogo,
contacta-nos através do projeto.

Pagina Facebook
https://www.facebook.com/greenST
EAMincubator

Pagina Web do Projeto
https://steam-incubator.org/

O apoio da Comissado Europeia a producao desta
publica¢cdo ndo constitui um aval do seu
conteudo, que reflete unicamente o ponto de
vista dos autores, e a Comissao nao pode ser
considerada responsavel por eventuais
utilizagdes que possam ser feitas com as
informacgdes nela contidas.

Numero do Projeto: 2019-3-CY02-KA205-001692
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VINHO=UVAS+MAQUINA DE ENGARRAFAR
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AZEITE=AZEITONAS+MAQUINA DE ENGARRAFAR

CERVEJA=CEVADA+MAQUINA DE ENGARRAFAR
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SUMO=QUALQUER FRUTA+MAQUINA DE
ENGARRAFAR

NATA=CABRA/OVELHA/VACA+MAQUINA DE
PROCESSAMENTO
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SOPA=QUALQUER VEGETAL+MAQUINA
EMBALADORA DE FRASCOS
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TABELA DE PRODUTOS

LEITE=CABRA/OVELHA/VACA+MAQUINA DE

PROCESSAMENTO
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MANTEIGA=CABRA/OVELHA/VACA+
MAQUINA DE PROCESSAMENTO
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QUEIJO=CABRA/OVELHA/VACA+ MAQUINA
DE PROCESSAMENTO
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CARNE=QUALQUER ANIMAL+ MAQUINA DE

PROCESSAMENTO
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FARINHA=QUALQUER CEREAL+ MAQUINA DE

MOAGEM
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ACUCAR=ACUCAR DE BETERRABA+ MAQUINA
DE MOAGEM
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PASTA DE TOMATE = TOMATE+ MAQUINA
EMBALADORA DE FRASCOS

GELEIA=QUALQUER FRUTA+ ACUCAR+
MAQUINA EMBALADORA DE FRASCOS

GELADO=NATAS+QUALQUER FRUTA+ ACUCAR
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BOLACHAS=MANTEIGA+FARINHA+ACUCAR
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