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En los bosques del centro y sur de Chile, el equilibrio natural se ve
amenazado por incendios, deforestacion y especies exoéticas invaso-
ras, que alteran los ecosistemas originales. X

Resistencia Nativa invita a los jugadores a revivir esta competencia
ecoldgica, representando la resistencia de las especies nativas o el
avance de las exéticas. Mediante decisiones estratégicas, deberan __
expandir su influencia y dominar el tablero para alcanzar la victoria. .
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Al finalizar un afo, los jugadores pueden
descartar hasta 3 cartas para robar la
misma cantidad del mazo del ano siguiente.
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generando sinergias entre especies y
estrategias ecoldgicas.
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Cada tipo de planta produce semillas
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Objetivo del juego:

Cada jugador (o equipo) representa a las
especies nativas o exdéticas, con el objetivo
de germinar y establecer plantas en zonas
de puntuacion. El juego cuenta con dos
configuraciones de tablero, adaptadas
segun el nimero de jugadores. Las hierbas,
arbustos y arboles otorgan 1,3y 5
puntos de victoria, con puntaje adicio-
nal en zonas erosionadas.
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PUNTOS CLAVE

KKKKIE

- Rigurosidad Cientifica

- Componentes tridimencionales

- Tematica: Biologia y Naturaleza

- Multiples modos de juego

- Fabricado con material de gestion
forestal sostenible

PVP sugerido: USD $50

COMPONENTES

Cartas

90 Cartas Bosque Nativo
90 Cartas de invasion exética
4 Cartas de Jugador

Troqueles

96 Semillas nativas y exodticas
28 Figuras de hierbas

24 Figuras de arbustos

20 Figuras de arboles

1 Marcador de estaciones

1 Marcador de afio

1 Marcador de jugador inicial

Otros componentes

1 Tablero
1 Tablero de estaciones
1 Reglamento

ARCHIVOS A TRADUCIR

184 Cartas
1 Reglamento

6mmI

LOCALIZACIONES INTERNACIONALES:

260 mm

Chile




