/ Miguel Coimbra

Principe et but du jeu

\ ;nus incarnez un paysagiste chargé par le roi de Babylone Nabuchodonosor II d‘aménager les jardins suspendus pour la reine Amytis.
Au cours des quatre manches de la partie, vous devez utiliser le mieux possible votre équipe de jardiniers pour réaliser le jardin suspendu
qui plaira le plus au couple royal, c'est-a-dire en marquant plus de points de victoire que vos adversaires.
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2 mini-plateaux - 18 cartes Automa
(recto-verso) (mode solo)

25 tuiles Embellissement
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1 plateau
(recto-verso)

15 jardiniers 20 marqueurs Objectif 1 carnet de score
(3 par joueur) (4 par joueur)

1 tuile 1¢r Joueur

20 pieces d'or

Mise en place

o Placez le plateau au centre de la table, sur la face correspondant 6 Mélangez les 5 cartes Irrigation et donnez-en une a chaque joueur.
au nombre de joueurs (indiqué en haut a droite du plateau). Remettez les cartes restantes dans la boite.

o Placez le mini-plateau correspondant au nombre de joueurs (indiqué o Chaque joueur choisit une couleur et se munit des éléments
en haut a droite du mini-plateau) en bas du plateau central. suivants : 3 jardiniers et 4 marqueurs Objectif.

Mélangez les 75 cartes Jardin pour former une pioche. Placez 0 Le dernier joueur a avoir jardiné commence la partie : donnez-lui
les 12 premieres cartes, face visible, sur leurs emplacements du la tuile 1 Joueur.

plateau pour former 3 colonnes de 4 cartes. © Enfin, chaque joueur recoit 2 piéces d'or et 4 outils. Le dernier

Mélangez chaque type de tuiles Embellissement et formez 3 piles joueur recoit 1 outil en plus. Placez les pieces d'or et les outils
face visible sur leur emplacement du plateau. restants pres de la zone de jeu.

© O O

Mélangez les 10 tuiles Objectif. Piochez-en 4 au hasard et placez-
les sur leurs emplacements en haut du plateau. Remettez les tuiles
Objectif restantes dans la boite.
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~ Déroulemens de la partbe

La partie dure 4 manches. Au cours de chacune de ces manches, les B. Placer sa carte Jardin
joueurs vont choisir 3 cartes Jardin a l'aide de leurs 3 jardiniers pour
construire leur jardin suspendu. Le 1¢* Joueur commence la manche et
effectue ces étapes dans l'ordre :

Votre premiére carte Jardin est simplement placée devant vous. Elle
sera toujours au premier étage de votre jardin.

Vous devez respecter trois contraintes lorsque vous ajoutez une
@ Construire son jardin suspendu (obligatoire) nouvelle carte a votre jardin :

a) Choisir une carte Jardin
b) Placer sa carte Jardin

c) Resoudre sa carte Jardir 1) Elle doit étre adjacente a une
Révéler une nouvelle carte Jardin (obligatoire) autre carte de votre jardin.

Acheter une et une seule tuile Embellissement (optionnel)

Valider un et un seul objectif royal (optionnel)

PUI? c'est au joueur suivant, dans le sens des aiguilles d'une montre, %) Pour placer une carte ' un
de jouer. niveau supérieur, vous devez
e S e s o e e LT e b B e e e e avoir une base de deux cartes
1. Construire son jardin suspendu adjacentes pour la soutenir.
(obligatoire)
e} e Sl i e LR o Sodn i B b

A. Choisir une carte Jardin
3) Vous devez respecter la forme

finale de votre jardin avec un
premier étage de 5 cartes, puis

Placez votre jardinier sur un emplacement encore disponible en bas d'une
des trois colonnes et choisissez une carte Jardin dans cette colonne.
o g pos o cobsm PR kond oo, LY ounime dage de 4 carte
P P f ot e i et enfin un dernier étage de

Les outils dépensés retournent dans la réserve. 3 cartes.

Note : la forme finale de votre jardin est rappelée sur
la carte Irrigation que vous avez recue au début de la
partie.

Important : vous n'étes pas obligé de terminer un étage pour
passer au suivant.

Exemple : dans cette partie a 3 joueurs, Raphael ne peut placer son
jardinier que dans la colonne de gauche. Il y place son jardinier et
choisit la 2¢ carte Jardin de cette colonne. Il dépense donc 1 outil.
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La carte Irrigation que vous
avez recue au debut de la
partie vous indique ou placer
vos cartes Jardin avec de
I'irrigation pour marquer des
points de victoire en fin de
partie. Vous pouvez placer vos
cartes irriguées ailleurs dans votre
jardin, mais elles ne rapporteront
pas de points d'irrigation.

&
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Le but est de créer le plus grand massif fleuri. A la fin de la partie,
pour chaque couleur de fleurs, seul votre plus grand groupe de

fleurs adjacentes dans la couleur marquera des points de victoire.

Chaque espece marque plus ou moins de points de victoire en
fonction de I'étage ou elle se trouve dans votre jardin.
Il existe 3 especes animales.

b
Fl.
A\
4l
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Les singes,
qui préferent jouer
au deuxieme étage.

Les lions,
qui aiment se
prélasser au premier

Les paons,
qui apprécient
le calme du dernier

\

Le but est de créer une série adjacente d'arbres de la méme
essence dans votre jardin. Un arbre seul rapporte la premiére
valeur, deux arbres adjacents et de la méme essence rapportent
la deuxieme valeur, et ainsi de suite. Lorsque vous avez atteint le
plus possible d’'arbres dans une série, vous en recommencez une
nouvelle. Il existe 3 essences d'arbres.

Le dattier : série
d'un maximum
de 4 arbres pour
un total de

18 points. /

Le cédre du Liban :

série d'un maximum

de 3 arbres pour un
total de 9 points.

Le dragonnier de
Socotra : série
d’'un maximum de
2 arbres pour un
\tntal de 7 points.

Chaque personnage vous rapporte des points de
victoire pour chaque élément qu'il souhaite voir
dans votre jardin, peu importe I'emplacement
ou il se trouve.

Par exemple, le personnage qui aime l'irrigation L= |y
vous donne 1 point de victoire pour chaque | .
carte irriguée de votre jardin méme si celle-ci

= étage. étage. )

\ne correspond pas aux emplacements de votre tuile Irrigation. )

Durant la partie, vous pourrez acheter des embellissements pour
améliorer vos cartes vides et compléter votre jardin le mieux

ossible.
i 4




C. Résoudre sa carte Jardin

Certaines cartes Jardin possedent un bonus immédiat, indique dans
la frise située en bas de celles-ci. Il existe trois bonus différents :
la couronne, les pieces d'or et les outils.

Prenez immédiatement la tuile 1 Joueur. Tant que vous la
controlez, vous étes le 1 Joueur pour la prochaine manche et
vous bénéficiez d'une réduction sur tous les objectifs royaux (voir

page 7).

Vous gagnez un nombre de piéces d'or égal a I'étage ou vous
placez votre carte Jardin. Les piéces d'or servent a acheter des
embellissements (voir ci-apres).

Exemple : Raphaél place une carte [@]?) au deuxiéme étage de

Comme pour les pieces d'or, vous gagnez un nombre d'outils égal
a I'étage ou vous placez votre carte Jardin.

L T U U T g P G ) S S GO Ry
2. Revéler une nouvelle carte Jardin
(obligatoire)
g M N i g e Y 8 g I B

Dans la colonne ou vous avez choisi votre carte Jardin, faites glisser
les cartes d'un cran vers le bas pour libérer le dernier emplacement, si
nécessaire. Piochez ensuite une nouvelle carte Jardin et placez-la face
visible sur I'emplacement du haut.
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3. Acheter une et une seule
tuile Embellissement
(optionnel)
Bt e ou o bt sonin [ an SR i i | Mais o il . e b e Saiede b iies i

Apreés avoir placé votre carte dans votre jardin, vous pouvez dépenser
vos pieces d'or pour acheter une et une seule tuile Embellissement.

Un embellissement est toujours placé sur une carte Jardin vide,
c'est-a-dire qui ne comporte ni arbre, ni animal, ni personnage, ni
embellissement.
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Ceux a 3 pieces d'or

apportent en plus un

bonus qui s'applique | apportent toujours
comme pour une de l'irrigation.

@I@I®I®
Les embellissements
a 4 pieces d'or

Les embellissements
a 2 pieces d'or
apportent des fleurs,
des animaux ou des

k arbres.

carte Jardin. /

son jardin suspendu. I| gagne 2 pieces d'or.
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4. Valider un et un seul 0bjECtif royal Lorsque vous réalisez un objectif royal, vous placez un de vos marqueurs
(aptfannel) d'objectif sur un emplacement disponible de cet objectif.
A P S g P ey g Si I'emplacement contient une icone Outil Y&¢ ou Piéce d'or @ vous

Vous pouvez valider un et un seul objectif royal a la fin de votre gagnez immediatement un outil ou une piece d'or.
tour. Pour valider un objectif ruyal@, vous devez posséder plusieurs
fois un méme élément au méme étage dans votre jardin. Il peut s'agir

de fleurs, d'animaux ou encore de bonus (la liste des objectifs royaux
se trouve dans l'aide de jeu).

Exemple : Grégory valide l'objectif royal 4 fleurs rouges
il place son marqueur d'objectif et gagne immediatement une piece
d'or. Il marquera 2 points de victoire a la fin de la partie.

Exemple : Gregory possede 5 fleurs rouges dans son jardin. I/
ne peut cependant pas valider 'objectif royal des 4 fleurs rouges
au méme étage car il n‘a que 2 fleurs rouges au premier

étage et 3 fleurs rouges au deuxieme étage. Important : vous ne pouvez valider chaque objectif royal qu'une seule

fois durant la partie.

_ Note : dans les parties a 3 et 5 joueurs, il est possible que certains
TUILE 1%® JOUEUR S objectifs royaux ne soient plus disponibles.

T — —

Si vous étes en possession de la tuile 1= Joueur,

vous bénéficiez d'une réduction d'un élément pour B e o o e T
remplir les conditions des objectifs royaux. 4. Fin d'une manche
e e e e e L e

Lorsque tous les joueurs ont placé tous leurs jardiniers, la manche
prend fin. Chaque joueur récupére ses jardiniers et la manche suivante
debute. S'il s'agissait de la 4° manche, les joueurs ont terminé la

construction de leur jardin suspendu, et ils procedent au décompte des
points de victoire.
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Décompte des points de victoire

Les joueurs marquent leurs points de victoire de la maniere suivante :

« Irrigation 0 : comptez le nombre de cartes Jardin irriguées qui
correspondent a votre carte Irrigation et marquez les points de
victoire correspondants.

o Massifs floraux / ﬁ? / ¢ pour chaque couleur de fleur,
verifiez votre plus grand groupe de fleurs adjacentes. Marquez
1 point par fleur de cette couleur, uniquement dans ce groupe.

e Arbres Q ¢ marquez les points de vos arbres en fonction du nombre
d'arbres adjacents de la méme essence.

o Animaux ‘ﬁ’ ¢ marquez les points de vos animaux en fonction de
I'étage ou il se trouvent.

o Personnages & : marquez les points des personnages présents
dans votre jardin.

o Objectifs
avez realises.

: marquez les points des objectifs royaux que vous

Le joueur ayant le plus de points de victoire remporte la partie.

En cas d'egalité, c'est le joueur qui possede le plus d'outils et de pieces
d'or qui I'emporte. Si I'égalite persiste, les joueurs a égalite remportent
la partie ensemble.
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) Irrigation : Grégory possede 5 cartes Jardin avec de
lirrigation mais seulement 4 respectent le schéma de sa
carte Irngatmn 1 marque 7 pnints de victoire.

Fleurs : son plus grand chemin de ﬂeurs hleues est de 5,
seulement 1 pour ses fleurs rouges et 4 pour ses fleurs j jaunes.
Il marque 5 + 1 + 4, soit 10 points de victoire pour les fleurs.
Arbres : il posséde une premiére série de 2 cédres du Liban
au premier étage pour un total de 5 points de victoire. Un
cédre du Liban seul au deuxiéme étage qui lui rapporte
2 points de victoire et enfin un dragonnier qui lui rapporte
aussi 2 points de victoire. Il marque un total de 9 (5 + 2 + 2)
points de victoire pour ses arbres. |

Animaux : 'G'régﬂqr'marque un total de 7 points de victoire
pour ses animaux : 2 points pour son 5|nge au premier étage,
3 points pour son singe au deuxieme Etage et enfin 2 points

pour son lion au dernier étage.

Personnages : son premier _personnage qui aime les
fleurs jaunes lui rapporte 5 points de victoire. Son second
personnage qui aime les bonus couronne lui rapporte
4 points de victoire pour un total de 9 points.

Objectifs r'nyaul: enfin, Grégory a valide 2 objactifs-

rnyaux durant Ia partte. 1l marque E pﬂmts de mctmre

ATTENTION ! Ne convient pas aux enfants
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