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Jutroduction

€ Nos heures étaient comptées. Personne n'avait voulu entendre les  le peu de technologie qui nous reste a son service. Nous découvrons
avertissements et les cris des désespéreés, et a présent, il était presque  aussi la technologie naturelle que les Arbors nous enseignent. Notre
trop tard. Déja, il ne restait que des étendues désolées. Nous ne pou-  nouveau monde, le Maquis, nous procure heureusement ['énergie verte
vions plus nous sauver par nous-mémes, mais les arbres, eux, le et loxygene dont nous avons besoin pour transformer les sols
pouvaient encore. Comme s'ils avaient toujours su que leur ' arides en étendues luxuriantes ... »

moment de gloire viendrait, ils nous montrerent ce qui comp-

tait vraiment. Nous les avons compris et nous sommes recon-

nectés d la nature. A présent, nous savons quoi faire et mettons (Dr. Ayteen &spero, Experte en Gxugéne)

Jatériel

1 plateau de jen ¢« .o 30tuiles Fovet .. .. 12 tuiles
Opécialiste

24 tuiles Action

12 tuiles Parterre, 2 séries de 6 couleurs,
12 tuiles Plan dont 3 au verso bicolore

recto Verso Verso — - ; verso (coté I1)

36 polyominos Parterre
6 polyominos par couleur, de formes différentes

3 cases 4 cases 5 cases

48 jetons guergie ¢y, . b@jetons Interruptenret Pile - . .. 24 tuiles Prévequis, 8 pour

E E chaque niveau d’abri de jardin

recto Verso ) - recto : interrupteur verso : pile

150' cubes Fleur N 26 conteneurs

23 bleus et 25blancset 27 jauneset recto Verso rectos Versos
- 23violets 25 rouges 27orange




Dans PLANTA NUBO, vous allez faire pousser des fleurs dans les  Utilisez habilement vos actions et votre Jardi-Bot pour entretenir
canopées des arbres géants, les Arbors. Utilisez vos dirigeables et  vos parterres et développer vos foréts. Créez un moteur efficace
les conteneurs qu'ils transportent pour livrer vos fleurs aux conver-  pour alimenter constamment en énergie vos modules et vos oxy-
tisseurs de biomasse afin qu'ils les transforment en énergie et  fermes et profiter de leurs effets. Transformez votre Arbor en usine
plantez de nouvelles foréts sur les terres libérées a cette occasion. a oxygene ! Le joueur qui en produira le plus a l'issue des quatre
Lénergie gagnée vous permettra dalimenter des modules fort manches sera déclaré vainqueur.

utiles a votre développement tandis que vous gagnerez l'oxygene

nécessaire a I'atmospheére grace a vos foréts, votre abri et vos outils.

90 cartes &xtension, dont c. .- B'tuiles Oolo~Bot - . ...  2aides dejen

10 modules 40 modules 40 oxyfermes
de départ

verso : décompte final
~ 3 o £ 'E

Verso

4 plateaux Plateforme s s $£e matériel personnel de chaque joueur,
avec 1 plateau dolo an verso f en 4 couleurs différentes

. , 1 dé Energie . 1 pion de Charge
.
‘ 1 pion Niveau d’abri ‘ 1 marqueur de score

I 4 tuiles Outil 4 tuiles Rocher en

recto

Verso

T I . 2 formes différentes
1 jeton Heures supplémentaires
r '
-1'pion Acbre et 1 pion Jélescope: . ... 4 jetons Recharge bonus .. .. 1livret de régles

+1 Télescope
en réserve recto verso




Mise en place pout 4 joneuts

NMise en place

)

@Placez le plateau de jeu au centre de la table. ]
2a )
J Formez une grille aléatoire de 3x3 tuiles avec les

neuf tuiles Plan pour former la zone d’actions.

Utilisez exclusivement les neuf tuiles corres-
pondant a votre nombre de joueurs (pour 4, ce
sont les tuiles 2+, 3+ et 4). Laissez un peu de place
entre chaque tuile. Votre grille doit contenir trois

tuiles « Dirigeable » (A) et une tuile de chaque lettre
de BaG*

*Ily a deux versions de la tuile G. Pour la premiere
partie, nous vous conseillons d'utiliser la version
marquée dun seul point (a droite ci-dessous).
Pour les parties a venir, utilisez la version que vous
préférez.

O Les tuiles « Dirigeable » (A) ne doivent pas étre
placées cote a cote. Si cela arrive (comme ci-des-
sous), déplacez-les ailleurs.

Nk )

) L
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<2:D Ensuite, préparez les tuiles Parterre. Prenez une
premiére série de six tuiles de couleur différente
(au recto) et placez 3 de ces tuiles le long du co6té
gauche de la grille, puis les 3 autres le long du c6té su-
périeur de la grille (voir ci-contre). Faites de méme
avec la deuxiéme série de six tuiles le long du coté
droit et le long du coté inférieur de la grille. Assurez-
vous de bien placer chaque tuile de son c6té unicolore.

0 Voyez le cadre bleu a droite de la p.5 pour un
exemple de grille a 2 ou 3 joueurs.

. e

Triez les polyominos
Parterre par couleur. Placez
au hasard trois polyominos
de la couleur correspondante

sur chaque tuile Parterre.

J
4 5
J Placez le jeton Télescope

sur I'emplacement de la pre-
miere manche du plateau de
jeu, en face de la nouvelle
lune.

cialiste pour former une pile
face cachée a proximité du
plateau. Piochez quatre
tuiles et placez-les sur les
quatre emplacements cor-
respondants du plateau. Pla-

cez les quatre jetons Re-

charge Bonus a proximité.
A

N

e

\
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= @Mettez de coté les 10 cartes Module
X

@Mélangez les tuiles Spé-

S
_6/, Triez les tuiles Forét selon leur forme
et formez plusieurs piles distinctes avec.

O Mettez de coté les petites foréts (2x2,)
pour le moment.

Pour chaque joueur manquant, reti-
rez du jeu 1 tuile verte de chaque
forme et 1 tuile violette de chaque
forme, ainsi que 2 tuiles ocre.

Wy

J

de départ. Mélangez séparément les
autres cartes Module et Oxyferme et
formez des piles face cachée aux empla-
cements indiqués sur le plateau.

Placez 1 carte Oxyferme face visible sur
chaque emplacement situé a gauche du
télescope. Placez 1 carte Module face vi-
sible sur chaque emplacement situé a

droite du télescope.
\ J
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@Mélangez les conteneurs et formez

une pile face cachée a c6té du plateau.
Révélez les trois premiers conteneurs et
placez-les au hasard sur les quais de dé-
chargement en haut du plateau.

(8]) Ensuite, révélez trois nouveaux
conteneurs et placez-les dans la file
d’attente a gauche de ces emplacements.

Placez un cube Fleur de la couleur ap-
propriée sur I'emplacement de droite
de chaque conteneur situé sur les
quais.

- o

N
Formez une réserve avec les éléments

restants : cubes Fleur, tuiles Sol et je-
tons Interrupteur/Pile.

O Ces éléments ne sont pas limités. Si

vous les épuisez, utilisez des équivalents.
J

10 N

Placez un cube Fleur jaune, un
orange et un rouge dans l'entrep6t, en

haut a droite du plateau.
J

S
@Répartissez les aides de jeu autour de

la table. Elles indiquent la séquence de la
manche et un apercu du décompte final.
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0 Rangez les six tuiles Botbot prévues
pour le mode Solo. Sivous jouez en solo,
voyez les regles dédiées p.24.

12 )

Déterminez le premier joueur au ha-

sard. Ce joueur recoit le pion Arbre.

A 2 joueurs (ou en solo, voir p.24) :

Utilisez exclusivement les six tuiles
Plan correspondant a votre nombre de
joueurs, dont exactement deux tuiles
« Dirigeable » aléatoires (marquées A).
Rappelez-vous que ces tuiles ne doivent
pas étre placées cote a cote.

Utilisez une série de tuiles Parterre
(six tuiles de couleur différente) : trois
au-dessus et trois en dessous de la grille.

Placez les 6 polyominos de chaque
couleur sur les tuiles Parterre corres-

pondantes.

A 3 joueurs :

Utilisez exclusivement les sept tuiles
Plan correspondant a votre nombre de
joueurs, dont exactement deux tuiles
Dirigeable aléatoires (marquées A).
Rappelez-vous que ces tuiles ne doivent
pas étre placées cote a cote.

Prenez les tuiles Parterre c6té unico-
lore et placez-les dans l'ordre de votre
choix autour des tuiles Plan.

Placez trois tuiles Parterre supplé-
mentaires coté bicolore sous la grille.

Placez les 6 polyominos de chaque
couleur sur les tuiles Parterre corres-
pondantes (ne placez rien sur les tuiles
bicolores).




Mise en place personnelle

~
]_3J Prenez un plateau Plateforme et un
plateau Abri de jardin et placez-les de-
vant vous.

0 Les icones des jardins (au centre)
des différentes plateformes ne sont pas
identiques d'une plateforme a l'autre.

Choisissez une couleur de joueur, prenez
l'ensemble des éléments associés a cette
couleur et placez-les devant vous comme
suit:

13a) Placez une tuile Rocher dans chacun
des quatre coins de votre plateforme
(cases plus claires).

Placez votre dé Energie sur la face 1
sur la case de départ de votre piste
d’énergie.

N

13 ¢) Placez vos outils a proximité de votre
plateau Abri de jardin.

Placez votre pion de charge a coté de
la piste du Jardi-Bot.

@ Placez votre jeton Heures supplé-
mentaires sur la case correspondante

de votre plateau Abri de jardin.

13 f Chaque joueur recoit au hasard 1 tuile
Prérequis pour chaque niveau de son
plateau Abri de jardin, donc 3 en
tout : placez-les sur les emplacements
correspondants.

q@ Placez votre pion Niveau d’abri sur
son emplacement de départ sur le

plateau Abri de jardin.

S
@Prenez 6 tuiles Sol. Placez-en 3 sur

5
]_4/' Prenez une petite tuile Forét (2x2)
de chaque couleur et rangez-les dans
votre stock personnel.

A moins de 4 joueurs, rangez toutes
les petites tuiles Forét restantes dans
la boite.

<

€ J

les cases de départ de votre jardin. Ran-
gez les autres dans votre stock personnel,
a portée de main.

Piste d'Energie

Jardin
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@ Distribuez les cartes Module de départ :

Mélangez séparément les deux paquets Interrupteur
et Pile (5 de chaque) et distribuez au hasard 1 carte de
chaque paquet a chaque joueur. Ensuite, rangez les
cartes non distribuées.

O Variante : draftez les 5 cartes Interrupteur du pre-
mier au dernier joueur (chaque joueur prend 1 carte).
Puis draftez les 5 cartes Pile du dernier joueur vers le
premier.

Placez la carte Interrupteur recue a droite de votre

plateforme, dans I'emplacement du haut, et ajoutez-
y un jeton Interrupteur. Placez la carte Pile recue a

gauche de votre plateforme, dans I'emplacement du

bas,et ajoutez-y un jeton Pile.

0 Variante : choisissez vous-méme ot vous voulez
placer vos deux cartes de départ.

Q@ Prenez 2 jetons Energie et placez-les coté recto
(sans oxygene) sur les cases de la piste d'’énergie re-
liées par une liane aux cartes Module que vous venez

3
@Recevez maintenantvos ressources de départ : elles dépendent de l'ordre du

lacer.
\de placer. )

. ——

O *Note : par commodité, dans la suite de
ces régles, nous utiliserons le mot « fleur »
pour désigner « un cube Fleur ».

T
129304
S,

La mise en place est terminée. Vous pouvez commencer a

jouer!

G 4

jeu. La position de votre marqueur de score sur la piste doxygene qui fait le
tour du plateau indique vos points d’'oxygéne (PO). La position de votre pion
de charge sur la piste de votre Jardi-Bot indique son niveau de charge (en PC).

Premier joueur: 2 PO + 1 PC.
Deuxiéme joueur: 2 PO + 2 PC.
Troisiéeme joueur : 3 PO + 2 PC.
Quatrieme joueur: 3 PO +3 PC.

Le premier joueur place son mar- .. et son pion de charge sur la case

queur de score sur la case ne2 de la ne1 de la piste du Jardi-Bot.

piste d’'oxygéne ..

0 Note au sujet de la piste d’oxygéne : chaque fois que vous marquez des

points d'oxygene lors de la partie, déplacez votre marqueur de score d’autant
de cases que de points marqués. Sivous dépassez les 50 PO, prenez un jeton
+50. Sivous dépassez les 100 PO, retournez-le du c6té +100.

Enfin, prenez 3 cubes Fleur* de votre choix et placez-les sur les tuiles Sol de
votre jardin.

O Le choix des cubes Fleur est simultané, mais vous pouvez aussi faire ce
choix dans l'ordre du tour en cas de litige.

Sivous avez du mal a reconnaitre
les formes des tuiles Prérequis,

@] )

utilisez leur chiffre : 7 pour celle
du haut, 4 pour celle du milieu,
2 pour celle du bas.

Avant dexpliquer le déroulement d'une manche, nous allons aborder
deux éléments importants dans les pages suivantes : les cartes
d’extension et [a piste d’énergie.



Cartes d extension

Les cartes d'extension (modules et oxyfermes) représentent I'un des éléments principaux du jeu et permettent d’étendre votre plateforme.

Vous gagnez des cartes d’'extension en accomplissant certaines actions de module (voir p.16).

£ BY

Cartes JMlodule

Les cartes Module offrent des actions supplémentaires et des effets
permanents. Il existe deux types de cartes Module :

Les modules d’action (a interrupteur) vous permettent d’accomplir des

actions. Lorsque vous accomplissez une action de module, défaussez un je-
ton Interrupteur depuis sa carte.

3 P Lorsque vous récupérez une carte Module d’action (voir p.9), placez

'@

0

un jeton Interrupteur dessus.

» Ensuite, i chaque fois que le dé Energie atteint ou traverse un jeton
Energie relié i cette carte Module d’action, placez un nouveau jeton

o

Interrupteur dessus.

Les modules de réaction (a pile) produisent leur effet en réaction a un
autre effet de jeu. Leur effet s'exerce alors autant de fois qu'il y a de jetons
Pile sur leur carte.

: P Lorsque vous récupérez une carte Module de réaction (voir p.9), pla-
cez un jeton Pile dessus.

» Ensuite, 4 chaque fois que le dé Energie atteint ou traverse le jeton
Energie relié i cette carte Module de réaction, placez un nouveau jeton

<30

Pile dessus.

Stegles supplémentaires :

P Iln’yapasdelimite au nombre de jetons Interrupteur ou Pile que vous pouvez placer
sur une carte.

P Contrairement aux jetons Interrupteur que vous devez consommer, les jetons Pile ne
regagnent jamais la réserve générale lorsqu'ils sont utilisés; plus il y a de jetons Pile
sur une carte, plus son effet sera puissant.

Gxufermes

B ) Les oxyfermes vous rapportent des points doxygéne (PO) lors du dé-

i3]l compte final si vous remplissez les conditions indiquées dessus. Une oxy-
ferme ne recoit jamais de jeton Interrupteur ou Pile; toutefois, pour étre
utilisable, elle doit étre reliée a un emplacement de votre piste d'énergie

comprenant un jeton Energie.

@ B\
Module d’action : placez 1 jeton Inter-

rupteur sur la carte a chaque fois que le
dé Energie atteint ou traverse le jeton

Energie qui lui est associé.

O Plus de détails sur les actions de

module p.14.
7/

@ B\
Module de réaction : placez 1 jeton Pile

sur la carte & chaque fois que le dé Ener-
gie atteint ou traverse le jeton Energie
qui lui est associé.

Type et numéro de

la carte

Effet : se déclenche lorsque I'action requise (a
gauche) est accomplie. Plus il y a de jetons

sur la carte, plus il est puissant.

0 Plus de détails sur les effets de

réaction p.22.
- J

-
Oxyferme

Type et numéro
de la carte

Effet : sexerce lors du décompte final. Les condi-

tions indiquées sur la carte vous renseignent sur

la maniére dont cette carte rapporte des PO.
.

Hots de flenrs

Des icones de pots de fleurs apparaissent sur votre plateforme et
sur de nombreuses cartes Extension. Chacune de ces icones peut
accueillir une fleur de votre jardin a n'importe quel moment de la
partie, mais pas forcément gratuitement (souvent, pour faire de la
place pour vos foréts — voir plus loin). Certains pots de fleurs vous
rapporteront des points d'oxygene (PO) lors du décompte final.

L'icone grise indique que

ce pot peut accueillir

Licone violette indique que ce pot
peut uniquement accueillir une
fleur violette. Si c’est le cas, il rap-
portera 2 PO lors du décompte
final.

n'importe quelle fleur.

Plus de détails sur les pots de fleurs p.19.




Piste d’'énergie - —

Au fil de la partie, vous gagnez de I'énergie. Celleci fait avancer votre dé Energie dans le sens horaire le long de votre piste d’énergie,
alimente vos cartes Module et génere de I'oxygene

a N @ T
Fonctionnement de la piste d’énergie Exemple : vous gagnez 2 Ener-
gie. Déplacez votre dé de deux

Lorsque vous gagnez de 1'énergie, vous déplacez votre dé Energie .
cases allumeées (ignorez la case

d’autant de cases allumées que d’énergie gagnée, dans le sens ho- creinte)
" P8 ) . ! éteinte).
raire. Une case est allumée si elle représente ou contient un jeton

. D4
Energie (vert brillant), et éteinte dans le cas contraire (noir )

sombre). Sautez par-dessus les cases éteintes sans les compter lors Exemple : vous placez une

de vos déplacements. carte dextension sur cet em-

placement. Vous devez aussi-

. ) . tot y ajouter un jeton Interrup-
Chaque fois que vous placez une nouvelle carte d’extension pres de Y4 : i i’ p
, . , . teur et placer un jeton Energie

votre plateforme, vous placez également un jeton Energie sur la — o
. N , . N sur la case qui lui est associée
case de la piste reliée a cette carte d'extension. Cette case est a pré- . » .
i sur la piste d’énergie.

sent allumée.

/
<

) ] 3 ) ; o : Exemple : votre dé Energie

Lorsque le dé atteint ou dépasse une case allumée (avec jeton) re- T . 5 - .
N ) : vient datteindre cette case.
liée a une carte Module, placez un jeton Interrupteur sur cette
o . ] . Vous placez donc un Interrup-
carte si cest un module d’action ou un jeton Pile si c'est un module . .
P . teur supplémentaire sur la
de réaction. Un module peut cumuler plusieurs marqueurs. = .
carte qui lui est associée.

AN

Sile dé franchit un conduit de cuivre, vérifiez si la case encadrée Exemple : votre dé Energie

h 2P od

sur trois cotés par le conduit comprend un polyomino ou une tuile franchit un conduit de cuivre.

Sol. Si oui, vous pouvez : La case encadrée par le conduit
q contient un polyomino bleu.
P soit déplacer la fleur de cette case vers le compost de votre £

lateau Abri, ce qui vous rapporte immédiatement 1 PO (cela Vousipouvez doRC PIEILS
. ) #9 212 fleur bleue de la réserve et la

placer sur cette case. %

Plus tard dans la partie, le dé

peut déclencher une action Compost, voir p.15).

P soit placer une fleur du type correspondant a la tuile de cette
case (si c'est une tuile Sol, n'importe quelle fleur convient).

@ Au fil du jeu, vous pouvez accomplir des actions pour améliorer les franchit de nouveau ce conduit.
jetons Energie. Lorsque vous améliorez un jeton Energie, retour- Cette fois, vous pouvez dépla-
% nez-le du c6té qui affiche 1 PO. Dés lors, lorsque le dé atteindra ou cer la fleur bleue vers le com-
@ franchira ce jeton, vous marquerez immédiatement 1 PO. ! post pour gagner 1@ .

g |

Exemple : au cours de ce dépla-
cement de dé, vous ajoutez 1 @
sur la carte Module et vous ga-

Modules d’action spéciaux
Notez les deux modules pré-imprimés en haut a droite et en bas a

gauche de votre plateforme, encadrés de lianes. Ces modules @ o1 oton i
< ” 5 a A . nez 1@ grace au jeton Energie
d’action spéciaux obéissent a des regles spéciales expliquées p.16. . . ) J’l' ) &
o e ‘ o ue vous aviez amélioré.
Chaque fois que le dé atteint ou franchit le jeton Energie qui leur 1

est associé, placez un jeton Interrupteur dessus.

4
<

Exemple : au cours de ce dé-

L

Ne rien oublier

e
bl placement de dé, vous ajoutez
— ?h 1 jeton Interrupteur sur le mo-
3 ‘g“ dule pré-imprimé et 1 jeton
SPESE  Pile sur le module de réaction.

N
, Ny
Prenez le temps de bien résoudre les effets liés a chaque jeton Energie fran-

chi par le dé un par un pour étre stir de n'en oublier aucun. La plupart du
temps, il est simplement question de placer un jeton Interrupteur/Pile ou

de marquer 1 PO. Module préimprimé
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Déroulement de la partie

Une partie de PLANTA NUBO se déroule en quatre manches. Une manche se divise en quatre phases :

_ P Phase Outils: placez trois de vos quatre outils pour accomplir
ﬂﬁﬁﬂ des actions. .
(@] oceme

= . . e ae |oge
D = Phase Spécialistes : utilisez le dernier outil pour engager le LI -
i.‘ — spécialiste correspondant.

P Phase Foréts : plantez ou développez des foréts dans votre ; (y_l
? @ jardin. j Ql ?/@

P Phase Revenus : touchez les revenus de votre dé Energie, des
ﬂ foréts plantées et de votre niveau d'abri.

Laide de jeu vous indique la sé- |

quence de la manche.
Ensuite, préparez la manche suivante (voir p.21), sauf a l'issue de la quatriéme manche ot l'on passe au

décompte final.

y,

el Phase Outils - —

Le joueur en possession du pion Arbre commence. Cette phase se divise en trois tours de jeu. Chaque joueur joue un tour avant de passer

la main au joueur suivant, dans le sens horaire. Une fois que chacun a fait ses trois tours de jeu, on passe a la phase Spécialistes.

Apercu du tour de jeu lors de la phase Gutils

Chagque joueur résout chacun de ses tours de jeu selon les trois étapes suivantes.

gtape 1: Placer un outil [obligatoire) o ———
Choisissez I'un de vos outils et placez-le entre deux tuiles Action de la grille (Plans et/ou
Parterres), dont au moins une tuile Plan. Accomplissez alors les actions de I'une de ces
deux tuiles.

Vous pouvez accomplir les actions des deux tuiles si vous utilisez l'effet Heures supplé-
mentaires (voir ci-contre), mais une seule fois par manche.

gtape 2 : Sivrer vos conteneurs personnels Cfacu!tatiﬂ - e ——
La partie gauche de votre abri de jardin comporte deux emplacements pour vos conte-
neurs personnels. Vous pouvez livrer une fleur dans chaque conteneur qui s'y trouve
(pour cela, vous devez y avoir placé des conteneurs au préalable, voir Prendre un conteneur
personnel p.14) et ainsi générer I'énergie indiquée dans le cercle situé sous la case que vous
livrez. Vous devez toujours commencer par les cases de gauche et progresser de gauche a
droite.

&tape 3 : Faire une action de module d'action (facultatif) 2 La partie gauche devotre plateau Abri de
Vous pouvez a présent faire une action de module d'action. Accessoirement, c'est le seul Jardin vous rappelle la séquence de la
moyen d'utiliser les actions des modules pré-imprimés de votre plateforme, notamment phase Outils, de haut en bas.

pour acquérir de nouvelles cartes d'extension.




&tape 1~ Placer un outil

“ N

A votre tour, vous devez placer un outil entre deux tuiles Action (Plans et/ou Parterres), dont au moins une
tuile Plan. Cependant, vous ne pouvez pas placer un outil prés d’une tuile Plan si un joueur a déja joué le
méme outil a c6té de celle-ci.

Placer un outil permet d’activer une des deux tuiles Action pour effectuer les actions indiquées. Vous pouvez uti-
liser vos outils dans n'importe quel ordre, mais ne pouvez en utiliser qu'un seul par tour.

O Ces regles s'appliquent quelle que soit I'action choisie.

. J

Exemple : vous voulez jouer 'outil Clé. Vous ne pouvez pas le placer prés des tuiles
Plan E, C et D car des Clés adverses s’y trouvent déja ( X).

Vous ne pouvez pas non plus le placer en X car l'outil ne serait pas a c6té d'un
Plan. Il ne vous reste donc que les emplacements marqués \/ )

Sivous aviez voulu placer un outil Pelle ou un Marteau, par exemple, vous auriez
— pu le faire sur les emplacements X.

N

Exemple : vous avez placé votre outil CIé entre
Heures supplémentaites la tuile Plan B et la tuile Parterre rouge. Vous
H décidez de commencer par l'action du Plan B.
Une fois par manche, vous pouvez utiliser . ]
f Q—cD:p-’ ! ! P . P Cette action vous permet de Recevoir un conte-
. les actions des deux tuiles entre lesquelles

neur personnel et de gagner 1 PC. Vous avez

maintenant 2 PC, que vous pouvez dépenser

\
08

vous avez placé votre outil. Pour cela, ac-

complissez les actions d'une des deux tuiles, puis dépensez , . )

) ) pour exercer l'effet Heures supplémentaires et
2 points de charge (PC) de votre Jardi-Bot. Retournez alors le N g .
) ) . N ainsi utiliser l'action de la tuile Parterre rouge.
jeton Heures supplémentaires de votre plateau Abri de jardin

pour vous rappeler que vous l'avez utilisé. Ensuite, accomplissez Vous dépensez donc vos 2 PC, déplacez votre
les actions de l'autre tuile Action. Vous devez terminer les ac- pion Charge en conséquence (de 2 a o) puis
tions de la premieére tuile avant de passer a la seconde. retournez le jeton Heures supplémentaires
L _surson cOté oppose. )
& 8 1
Le Jardi~Sot
e N7 A
Ce cadre résume les possibilités qu'offre votre Jardi-Bot en vous renvoyant Surcharge
aux sections correspondantes du livret de regles. Siun gain de PC ameéne votre pion Charge au-dela
du maximum de 5, vous pouvez soit renoncer a ce
Utiliser l'effet Heures supplémentaires pour faire les actions de gain (pour rester au maximum de 5), soit déplacer
deux tuiles Action au lieu d’'une seule (voir ci-dessus). normalement le pion vers 'avant pour repartir de o.
Ignorer la couleur requise par votre conteneur personnel pour Dans ce dernier cas, vous marquez immédiatement
y livrer une fleur lors de I'étape 2 de votre tour (voir p.16). 4 PO.
Utiliser des actions de module (voir p.22). \v—/

v B
Activer le pot de fleurs en bas a droite de votre plateforme (voir 2 @ Exemple : vous disposez de 5 PC et gagnez
p.19).

2 PC. Si vous ne renoncez pas a ce gain,
vous déplacez le pion de deux crans vers
Lorsque vous obtenez des points de charge (PC), déplacez votre l'avant et terminez donc a 1 PC. Vous mar-

pion Charge du nombre de crans correspondants vers l'avant. quez cependant 4 PO en échange.

Lorsque vous en dépensez, faites la méme chose vers larriére.

11
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Les pages suivantes expliquent les différentes actions du jeu. Celles-

ci se trouvent sur les tuiles Action et les cartes Module, et appa-
raissent parfois comme bonus. Chaque action est expliquée séparé-

ment. Si un chiffre précede une action, elle peut étre réalisée autant
de fois qu'indiqué.

——— Actions ~ Obtenir des fleurs

@ N
Activer une tuile Parterre vous permet de faire une action Parterre.

Celle-ci vous permet de planter de nouveaux parterres dans votre
jardin. Votre premier niveau d’abri de jardin et certaines actions de
module vous permettent également d'obtenir des actions Parterre.

Placer un Parterre et obtenir des fleurs
Quelle que soit la maniére dont vous ayez ob-

tenu cette action, prenez le premier polyomino de la pile située
sur la tuile Parterre correspondante.

A 3 joueurs, les tuiles bicolores (voir ci-contre) vous permettent
de choisir parmi 'une des piles correspondantes.

Si une pile de polyominos d'une couleur est épuisée, vous pou-
vez prendre la premiere tuile de 1'autre pile de la méme couleur
(s'il en reste) — souvent, cela narrive qu'a 4 joueurs.

Placez ensuite le polyomino obtenu sur un ensemble de cases
libres de votre jardin. Libre signifie :

» Qu'il n'y a pas d’autres tuiles dessus,

P Qu'elle ne fait pas partie d'une zone bloquée par un rocher. Le
rocher bloque toutes les cases de couleur claire qui l'en-
tourent; aussi, pour placer un polyomino sur une case de
couleur claire, vous devez avoir retiré le rocher au préalable.

Reégles de placement supplémentaires :
P Deux tuiles ne peuvent jamais se chevaucher,
P Aucune tuile ne peut dépasser des frontiéres de votre jardin.

Si vous ne pouvez pas placer votre polyomino ou que tous les po-
lyominos de la couleur correspondant a la tuile activée ont déja
été pris, vous ne pouvez pas faire cette action.

Si vous recouvrez un ou plusieurs bonus de placement avec
votre polyomino, vous pouvez effectuer ces actions bonus dans
n'importe quel ordre.

Apreés avoir placé votre polyomino, vous devez immédiatement y
faire pousser des fleurs : placez un cube de la couleur correspon-
dante sur chaque case du polyomino.

Gagner ou placer une tuile Sol
Lorsque vous bénéficiez de cette action, prenez une tuile

wZ&J Sol de la réserve et placez-la dans votre stock personnel,
ou placez une tuile Sol de votre stock personnel sur une case
libre de votre jardin. Ensuite, placez immédiatement une fleur
de la couleur de votre choix sur cette tuile.

O Regle importante au sujet des fleurs ! Vous pouvez uni-
quement retirer une fleur d'un polyomino si une action vous le
permet ou si vous pouvez la placer dans un pot.

V& A

Les actions

Exemple : ici, vous pouvez faire trois ac-
tions de livraison vers un conteneur a quai

sur le plateau principal.

Prenez le 1erpolyo- Prenez le 1¢r polyo-

mino orange. mino rouge ou violet.

Prenez le 1 polyo-
mino d’'une pile.

Les tuiles Parterre bicolores sont uniquement disponibles dans
les parties a 3 joueurs. Sivous activez une telle tuile, vous pouvez
prendre le premier polyomino de la tuile Parterre qui corres-
pond a l'une des couleurs représentées.

G J
i o)
Voici votre plate- Ces cases sont libres. Le rocher
forme. Le jardin est a été retiré, donc les cases de
au centre. \ couleur claire sont accessibles.
Les cases . Les cases
claires sont sombres
inaccessibles sont toujours
tant qu'un " accessibles
rocher se par défaut.
trouve dessus
ou a proxi-
mité.
S J
~ B\

4’ Placement ¥ Ilestinterdit de recouvrir une tuile Sol ou de

correct sortir du jardin.

J

S

S
Placez immeédiatement 4 fleurs rouges de la réserve sur le polyo-

mino que vous venez de placer (la regle est la méme si vous venez
de placer une tuile Sol : ajoutez-y 1 fleur de la couleur de votre
choix).

Si vous placez une tuile Sol
comme indiqué ci-contre (a
droite de I'image), vous gagnez

un bonus de placement de 1 PO.

Sivous placez une tuile Sol sur cette case, vous gagnez un bonus
de placement de 2 PC.




Actions ~ Livrer des fleurs aux quais ——

n

Les tuiles Plan Dirigeable (A) vous permettent de livrer vos fleurs aux conteneurs amarrés aux quais du plateau. Des dirigeables vien-
dront les récupérer pour les transformer via des convertisseurs de biomasse et ainsi produire de I'énergie. Ces tuiles vous offrent jusqu'a
3 actions de livraison, réparties différemment selon la tuile choisie.

J
@ 2\ & B\ - N\
3 5 . " Vous avez jusqu’a
Vous avez jusqu’a Vous avez jusqu’a ! el
. L . L 3 actions de livrai-
3 actions de livrai- 3 actions de livrai- i R
. son : jusqu’a 2 pour
son : 1 pour chaque son, mais pour le
R un conteneur et
conteneur. méme conteneur.
1 pour un autre.
- J A\ J S J

Action : Livrer une fleur a un contenenr amarré
Livrez 1 fleur a 1 conteneur amarré a I'un des quais du plateau principal.

P Prenez 1 fleur de votre plateforme et placez-le sur une case libre de la couleur correspondante d'un conteneur
amarré du plateau principal.

P> Une fois que vous avez terminé toutes vos actions de livraison, recevez le montant d’énergie ﬂ indiqué sous la
ou les cases que vous avez livrées : pour cela, déplacez votre dé Energie sur la piste d'autant de cases allumées que
d’énergie totale gagnée (voir p.9).

P Marquez également 1 PO si vous avez livré la derniére case libre d'un conteneur.

0 Attention aux icones des conteneurs !
Les conteneurs amarrés sur un quai du plateau sont marqués de I'icone ﬂ
Les conteneurs personnels de votre abri de jardin ont un cadre de métal : =

Gption supplémentaive : £ entrepot

Sivous effectuez 'action d'une tuile Plan Dirigeable, vous pouvez utiliser I'entrep6t pour une de vos livraisons. Dans
ce cas, placez une fleur de votre jardin dans l'entrep6t et prenez un autre cube de 'entrepot en échange. Puis, livrez
ce cube a un conteneur amarré.

0 Ce type de livraison (échange + livraison) compte comme une seule livraison parmi les trois auxquelles vous
avez droit.

Vous utilisez la tuile Plan suivante. Vous décidez
de livrer une fleur blanche et une fleur bleue au
conteneur du milieu @. 11 vous reste une action

de livraison a faire sur un autre conteneur. Vous
voudriez terminer le conteneur de droite. Vous
décidez donc de prendre le cube violet de votre pot de fleurs e pour l'envoyer a l'entrepot
afin de I'échanger contre un cube rouge, puis livrez ce cube rouge sur la derniere case du
conteneur de droite. Ceci vous rapporte (1) PO. Au total, vous gagnez_ 3+2+3=8 | Energie
et déplacez donc votre dé de 8 cases allumées sur votre piste d’énergie.

Conseils de livraison
Si vous avez plusieurs livraisons a faire, nous vous conseillons de placer vos cubes
au-dessus de chaque case dans un premier temps. Une fois que vous étes siir de vous,
déplacez les cubes sur les cases concernées et prenez l'énergie que cela vous rapporte.

Une fois que vous avez terminé vos trois actions de livraison, retirez du jeu tout conteneur
complété et remettez ses fleurs dans la réserve générale. Remplacez-le alors aussitot par
le premier conteneur de la file d’attente, puis décalez les autres conteneurs en attente d'un
cran vers la droite. Enfin, piochez un nouveau conteneur pour occuper l'emplacement
laissé libre.

13
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Autres actions

Cette section aborde les actions proposées par les autres tuiles Plan.

Elles peuvent aussi apparaitre sur des cartes Module ou sur vos plateaux personnels. Dans tous les cas, elles doivent étre effectuées de la

meéme maniere que si vous aviez placé I'un de vos outils a co6té d'une tuile Plan qui proposait cette action.

din. Sivous choisissez I'emplacement du bas, vous devez payer 1 PO. Si vous prenez un
conteneur de la file d’attente, recomplétez la file d’attente comme indiqué en bas de la
p.13. Vous pourrez livrer ces conteneurs personnels lors de I'étape 2 (voir p.16).

O Note : sivous navez aucun emplacement disponible dans votre abri de jardin, vous pou-
Lvez stocker le conteneur a coté. Vous pourrez le placer des qu'un emplacement se libérera.

-

Action : Gagner une tuile Sol
Prenez 1 tuile Sol de 1a réserve générale et placez-la dans votre stock personnel.

Action : Charger le Jardi~Bot
Lorsque vous gagnez des points de charge (PC), faites avancer le pion Charge
de la piste du Jardi-Bot d’autant de crans que de PC gagnés (ici, de 1).

Action : Prendre un conteneur personnel
m Prenez I'un des conteneurs de la file d’attente ou de la pioche (au hasard) et
placez-le sur un emplacement libre de la partie gauche de votre abri de jar-

Prenez un conteneur
de la file d’attente ou
piochez-en un au
hasard.

»3rd

ey T = =N

placement

<
Lorsque vous gagnez

1 PC, déplacez votre
~ pion Charge d'un cran
vers l'avant (voir Le Jar-
di-Bot p.11 pour plus de
détails).

| Action : Action de module
Activez un de vos modules en défaussant un jeton Interrupteur de sa carte.

Ensuite, effectuez l'action de ce module. Cette icone permet uniquement de faire des ac-
tions de module depuis des cartes Module.

O Note : les modules peuvent afficher des actions différentes. La plupart d’entre elles

~
Distinguez bien cette icone

bordée de lianes de l'action
ci-contre : seule 1'icone bor-
dée de lianes vous permet d'utiliser les
actions spéciales de vos modules pré-

imprimés (voir p.16).

sont des variantes des actions expliquées ici. Voyez p.22 et 32 pour plus d’explications. \ J
.
7" N\ R\
. : N Cette tuile vous permet de
Action : Livrer une fleur & un contenenr personnel ) ) LT
. - . - faire 3 actions, a répartir
Effectuez 1 action de livraison vers n'importe lequel de vos conteneurs per- )
| e . comme vous le souhaitez
sonnels de votre abri de jardin. Vous devez combler les cases de gauche a . N
. . ., R . entre des livraisons a un
droite sur ces conteneurs. Recevez ensuite le montant d'énergie indiqué sous la case li- )
, » T ] .. conteneur personnel et des actions de mo-
vrée. Voyez l'étape 2 p.16 pour plus de détails au sujet de la livraison.
dule (3/0, 2/1, etc.)
& J & J

Ve

Action : Améliorer un jeton Gnergie
Retournez un jeton Energie sur son coté opposé, lequel affiche 1 PO. Dés

@

lors, lorsque votre dé atteint ou franchit ce jeton, vous marquez 1 PO.

N
Les jetons Energie amélio-

rés vous rapportent 1 PO
lorsque votre dé les atteint

ou les dépasse. )

Action : Retirer un rocher et jouer une action honus
Retirez n'importe quel rocher de votre jardin. Ensuite, choisissez une des op-
tions ci-dessous :

P Gagnez1PC
> Gagnez 2 Energie
P Effectuez une action Gagner ou placer 1 tuile Sol

P Effectuez deux actions Gagner ou composter 1 fleur (voir page suivante)

y:

N
Votre plateau Abri de jardin vous rap-

pelle ces 4 possibilités.




Reéaction en chaine
Au cours du jeu, vous effectuerez parfois des actions qui vont dé-
clencher d’autres actions. Par exemple, en plagant un polyomino
dans votre jardin, vous pouvez déclencher des actions bonus.

Ces actions bonus peuvent elles-mémes déclencher d’autres ac-
tions, formant une réaction en chaine. Dans tous les cas, vous
devez terminer 'action en cours avant de passer a l'action sui-
vante. Si plusieurs actions sont disponibles, vous pouvez choisir
l'ordre de leur résolution. Si une action en déclenche une autre,
terminez d’abord la premiere action avant de passer a celle

qu’elle a déclenchée.

Exemple : vous utilisez cette tuile Plan qui
vous procure 3 actions. Vous voulez faire une
livraison, une action de module et une autre
livraison. Votre action de module vous per-
met de prendre ou placer une tuile Sol : vous devez le faire a ce
moment-1a (et résoudre tout éventuel
bonus de placement). Une fois ceci
résolu, vous pouvez faire votre der-
niére action de livraison.

~

Action : Améliorer U'abri de jardin et jouer une action bonus
Vous devez remplir les prérequis indiqués pour le prochain niveau d’abri pour faire
cette action. Si c’estle cas :

P Déplacez votre pion Niveau d’abri d'un cran vers le haut. Vous pouvez immédia
tement effectuer I'action recouverte :

&b »
! >
/>

O Note : lorsque vous passez d'un niveau d’abri a un autre, vos revenus en PO augmentent

Nv. 1: Effectuez 1 action Placer un parterre et obtenir des fleurs avec le pre-
mier polyomino d’une pile de votre choix (voir p.12).

Nv. 2 : Effectuez 1 action Gagner une carte Module (voir Gagner une carte
dextension p.16).

Nv. 3 : Effectuez 1 action Planter une forét ou 1 action Développer une forét
(voir p.19-20).

(voir Phase Revenus p. 21)

~—3 Action : Gagner une fleur

réserve générale et placez-la sur une case disponible de votre plateforme.

Action : Composter une fleur

Défaussez 1 cube Fleur de la couleur représentée de votre plateforme et placez-la

dans votre compost, dans l'abri de jardin. Cela peut déclencher l'action Gagner une
tuile Sol. Dés que vous avez trois fleurs dans votre compost (de n'importe quelle(s) cou-
leur(s)), défaussez-les dans la réserve générale, puis prenez une tuile Sol dans cette réserve
L et placez-la dans votre stock personnel.

e s
Action : Gagner de 'énergie

Lorsque vous gagnez de I'énergie, déplacez votre dé sur votre piste d’énergie d’autant

de cases allumées que d’énergie gagnée (voir p.9).
0 Note : souvent, cest en livrant des fleurs que vous gagnez de I'énergie. Toutefois, cer-

Vs

phase Revenus.
\
Prenez 1 cube Fleur de la couleur représentée (gris = une couleur au choix) dans la

méme couleur
\

~
vous vou-

Exemple :
lez améliorer votre
abri de jardin au nwv. 1.
Pour cela, il vous faut
5 cases de parterres
orange visibles dans
votre jardin. Comme
cest le cas, vous
pouvez déplacer votre

pion Niveau dabri

d’'un cran vers le haut.

Effectuez  immédiatement l'action
bonus recouverte. Votre niveau actuel
montre aussi le montant de revenus en

PO que vous allez toucher lors de la

Cases disponibles :

@ &

Tuile Sol

9

Pot de fleurs de
méme couleur

Parterre de

.. une tuile
Sol.

Votre compost finit
par produire ...

tains bonus de placement ou certaines actions (par ex. la tuile Plan G) peuvent également )
| vous rapporter de I'énergie.
P
Action : Gagner de 'oxygeéne
Lorsque vous recevez des points d'oxygeéne (PO), déplacez votre marqueur de score
sur la piste d'oxygéne d’autant de crans que d'oxygéne gagné. 5
A\ J
N
Action : Planter une forét
Placez une tuile Forét dans votre jardin, coté I visible. La tuile doit recouvrir un
ensemble de polyominos et/ou tuiles Sol vides et ne pas dépasser du jardin. 0 Note : vous trouverez plus d'infor-
: mations sur les foréts p.19-20.
Action : Développer une forét
Retournez une tuile Forét sur son coté II.
\_ J
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gtape 2 ~ Livraisons personnelles

Lors de I'étape 2 de votre tour de la phase Outils, vous pouvez livrer des fleurs aux conteneurs personnels de votre abri de jardin, s'il y en a.
Vous pouvez faire une livraison par conteneur lors de cette étape, et toujours en livrant la case la plus a gauche possible. Vous gagnez en-

suite I'énergie associée a chacune des cases livrées. Défaussez tout conteneur intégralement livré.
s - N

Exemple : vous avez un conteneur dans chaque emplacement
(en haut et en bas). Les fleurs attendues sont respectivement
blanche et bleue. Vous livrez ces fleurs, ce qui vous rapporte

1+3=4 Energie et compléte du méme coup le conteneur du
bas. Défaussez ce conteneur avec les fleurs que vous y avez

livrées.
. G -
2 '
Aide du Jardi~Sot Vous pouvez par
Pour 1 PC, vous pouvez ignorer la couleur requise pour la li- exemple livrer une
; Q q I LD fleur jaune a la place
vraison d'une fleur & un conteneur personnel. Dans ce cas, B e
vous pouvez livrer une fleur de n'importe quelle couleur a la attendue et une fleur

orange a la place de

o - i la fleur bleue atten-
utiliser ce mécanisme pour chaque livraison vers vos conte- due, pour un total de

place. Le montant d'énergie gagné reste le méme. Vous pouvez

neurs personnels. IR
\ b

& gtape 3 ~ Action de module supplémentaire —

Lors de I'étape 3 de votre tour de la phase Outils, vous pouvez effectuer 1 action de carte module standard (voir p.14 pour un
descriptif détaillé des différentes actions) ou de module pré-imprimé (pour ceux-ci, c’'est le seul moment oti vous pouvez le
faire). Dans les deux cas, vous devez dépenser l'un des jetons Interrupteur qui s'y trouve,

~\

-
JModules pré~imprimés : Le module pré-imprimé en haut & droite de votre

Action : Gagner une nouvelle carte d’extension. Choi- plateforme vous permet en plus d’effectuer une ac-
tion Améliorer le dé Energie. Dépensez 2 PC

pour faire augmenter d'un cran la valeur de votre

sissez 1 des 7 cartes d’extension face visible du plateau.

Placez-la dans un emplacement libre autour de votre
plateforme. N'oubliez pas de placer un jeton Energie sur la case  dé (1 devient 2, etc.). Sivotre dé est déja 4 6, sa valeur ne peut plus
reliée a I'emplacement ot vous venez de placer la carte. augmenter et vous ne pouvez pas faire cette action.

0 Rappel : si vous choisissez une carte Module, placez-y immé- O Rappel : si vous bénéficiez de plusieurs actions, vous pouvez
diatement 1 jeton Interrupteur ou Pile (selon le type de carte  les effectuer dans l'ordre de votre choix.

choisi). . —T - ]
) N'oubliez pas d’utiliser vos modules de réaction ! Certains se

Décalez les cartes restantes sur le plateau d’'un cran vers le téles- déclenchent lorsque vous faites I'action Améliorer le dé Energie.
cope, puis comblez l'espace vacant avec une carte du méme type

. . . . )y Exemple : a chaque fois que vous améliorez le dé
que celle que vous avez prise. Si une pile de cartes est vide, remé-

Energie, Energi jeton Pil
langez la défausse pour former une nouvelle pioche. S'il n'y a plus TRENE) HRR aes S SRS bR

. - présent sur cette carte.
de cartes, ne recomplétez pas les cartes visibles.

&xemple lorsque vous gagnez une carte

Sivous placez la carte ici, placez le jeton Energie

Choisissez 1 des 7 cartes du plateau. N'oubliez dans la case reliée a cet emplacement. Cette Déplacez les cartes restantes vers le télescope
pas de prendre aussi un jeton Energie. carte est un module d’action : placez-y un jeton puis piochez une nouvelle carte pour combler
Interrupteur. l'espace vacant tout a droite.
\ J

Votre tour se termine aprés

. ; ) Astuce : si vous décidez d'utiliser I'action Gagner une nouvelle carte d'extension, le joueur suivant
I’étape 3. C’est alors au joueur

peut commencer son tour sans attendre que vous ayez choisi et placé votre nouvelle carte.

suivant de jouer le sien.




Résumons les pages précédentes :

(1)

veau d'abri de jardin : pour cela, il vous faut un parterre
jaune. Vous cherchez aussi a dégager de l'espace dans votre
jardin : pour cela, rien ne vaut la tuile D qui permet de re-
tirer un rocher.

N p
Placez d’abord un outil. Vous cherchez a gagner un ni- @ La tuile D accueille déja une

pelle et un marteau. Vous dé-
cidez d'y placer votre clé.

Prérequis

du prochain
niveau : au
moins 5 cases
de parterre
jaunes

J \ 7

~
@ Vous effectuez les actions de la tuile D et

&xemple de tour de jeu de la phase Gutils —

commencez par retirer un rocher pour faire
de la place. Comme action bonus, vous déci-
dez de gagner une tuile Sol que vous stockez
dans votre réserve (3 ). Enfin, vous décidez

d’améliorer un jeton Energie @

-

=
@Vous dépensez maintenant 2 PC pour faire

des Heures supplémentaires et ainsi utiliser
laction de la tuile Parterre jaune qui vous per-
met de prendre le premier polyomino de la pile.

%
@Vous placez le polyomino et les fleurs qui

lui sont associées dans la zone que vous ve-
nez de dégager. Le bonus de placement ainsi
obtenu vous rapporte 1 conteneur personnel.

~
@Vous choisissez le conteneur du milieu de la

file dattente comme conteneur personnel.
Vous décidez de le placer dans I'emplacement
du haut de votre abri de jardin (lemplacement
du bas vous cotterait 1 PO).

0 N'oubliez pas de recom-
L pléter la file d'attente !

=
@ Létape 1 de votre tour est maintenant ter-

minée. Vous passez a I'étape 2 qui vous per-
met de livrer vos conteneurs personnels : voila
qui tombe bien puisque vous venez d’en récu-
pérer un. Vous pouvez y livrer une fleur jaune.

case allumée. Cela déclenche plusieurs effets :

1. Le dé franchit un conduit de cuivre :

post et marquer 1 PO.

N
?) Cette livraison vous rapporte 1 ]::nergie. Vous

déplacez votre dé d’'un cran vers la prochaine

vous
pouvez envoyer la fleur jaune indiquée au com-

2. Le dé atteint un jeton Energie amélioré : vous
marquez 1 PO.

3. Le module d’action relié 4 ce jeton Energie re-
coit 1 jeton Interrupteur.

5
@/ Nous en sommes maintenant a I'‘étape 3 de

votre tour. Vous pouvez faire 1 action de
module, qui dans ce cas précis, peut étre un
module pré-imprimé. Malheureusement, il
n'y aaucun jeton Interrupteur sur vos modules
pré-imprimés a ce stade. Vous vous rabattez
sur la carte Module que vous aviez placée pré-
cédemment et dépensez 1 jeton Interrupteur
pour résoudre l'action indiquée dessus.

gagner1PC ..

&
(I—]\/ Laction de la carte Module vous permet de

@/ .. et de gagner ou de composter 1 fleur

blanche. Vous décidez de gagner 1 fleur et
vous la placez aussitot dans le pot qui figure
sur cette carte.

17
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$Phase Opécialistes

Une fois que tous les joueurs ont joué leurs trois tours (et donc utilisé trois outils), la phase Outils est terminée. Passez a la phase Spécia-
listes. Dans cette phase, vous allez utiliser votre dernier outil pour utiliser la tuile Spécialiste qui lui correspond.

£ 7\
Placez votre tuile Outil sous le spécialiste concerné puis accomplissez la ou les actions qu’il vous offre.

Ces jetons bonus vous rapportent (respectivement) +1 PC ou +2 PC sils sont sur la tuile que vous utilisez.

O Note : ces jetons sont placés sur les tuiles Spécialiste non choisies lors de la manche précédente, le cas échéant : il n'y
en a pas lors de la premiere manche.

Plusieurs joueurs peuvent utiliser le méme spécialiste. Si clest le cas, chaque joueur concerné récupere l'effet du jeton bonus.

@ A

Exemple : Laurence na plus que sa tuile outil Pelle, quelle
place sous le spécialiste de gauche. Celui-ci lui permet d’ajouter
2 tuiles Sol a son stock personnel ou de placer jusqu'a 2 tuiles
Sol dans son jardin. Le jeton bonus lui permet aussi de gagner
+2 PC. Stéphane et Suzanne placent leur marteau sous le spé-
cialiste de droite. Ils augmentent tous les deux leur dé Energie
d'un cran, et gagnent tous les deux +1 PC grace au jeton bonus
qui se trouve la.

Apreés que tous les joueurs ont utilisé une tuile Spécialiste :
P Défaussez toutes les tuiles Spécialiste sous lesquelles il y avait au moins un outil (ainsi que leur jeton bonus).

P Placez un jeton bonus +1 PC sur chaque tuile Spécialiste encore présente (s'il y en a déja un, tournez-le sur son coté +2 PC; ce spé-
cialiste ne peut alors plus recevoir d’autre jeton).

O Note : I'icone de bonus de charge qui apparait au-dessus de chaque outil vous rappelle que vous devez ajouter ce bonus lorsque
cette icone est visible.

P Remplacez chaque tuile Spécialiste défaussée par une nouvelle tuile de la pioche. Si la pioche est épuisée, mélangez la défausse
pour former une nouvelle pioche.

Exemple : les tuiles choisies par les
joueurs sont défaussées avec leur jetons
bonus. Ajoutez un jeton bonus +1 PC sur
la tuile Spécialiste jaune et retournez le
bonus de la tuile Spécialiste bleue sur son
c6té +2 PC. Enfin, piochez deux nou-
veaux spécialistes pour combler les es-
paces vacants (vert et rouge).

Les outils restent sur le plateau jusqu’a la fin de la manche. Cela
est particuliérement important pour la quatriéme (et derniéere)

manche : au début de celle-ci, poussez les tuiles Spécialiste vers le iy hert oot

recouvrir I'icone de
lune (les jetons bonus
restent sur la tuile).

haut pour dévoiler les catégories de décompte. Lorsque vous placez
un outil sur une tuile Spécialiste lors de la derniére manche, vous

vous placez du méme coup sur la catégorie de décompte correspon-
Licone de catégorie de

dante. Ces catégories peuvent attribuer des PO pour vos jetons In- ; L
décompte apparait ici.

terrupteur inutilisés, vos fleurs restantes, le niveau de charge de

votre Jardi-Bot ou les tuiles Sol de votre stock personnel (voir p.23).




Forets

Les fleurs que vous livrez aux conteneurs vous fournissent de I'énergie. En livrant ces fleurs, vous faites aussi de la place dans votre jardin
pour les foréts, lesquelles vous rapporteront de I'oxygéne. Une forét peut uniquement étre plantée sur un ensemble de parterres et tuiles Sol
vides. La plupart du temps, vous ferez cela lors de la phase Foréts (voir p.20).

Structure d’une tuile Forét

I1 existe trois couleurs de forét : vert, ocre et violet (la couleur joue un réle pour certaines cartes Oxyferme). Toutes les tuiles Forét sont

recto-verso. Lorsque vous plantez une forét, placez la tuile c6té I visible. Lorsque vous la développez, retournez-la coté II visible. Vous avez

besoin d’actions spécifiques pour faire cela.

v

Effet de placement

Points d’oxygene (PO)
au décompte final ¥

(Licone apparait en transparence sur le coté I pour vous

indiquer ce que la forét rapportera sur son coté II)

Revenus

N
Pas de revenus sur le coté 11

Laction Planter une forét vous permet de placer une tuile Forét dans votre jardin, coté I visible. Planter une forét vous rapporte

immeédiatement des PO (sauf les petites 2x2) et permet parfois d'augmenter vos revenus.

@ Laction Développer une forét vous permet de retourner une tuile sur son c6té II. Vous perdez les revenus associés, mais en
échange, vous bénéficiez de PO supplémentaires pour le décompte final.

0 Pour faire de la place dans votre jardin et planter plus facilement des foréts, vous allez devoir faire bon usage des pots de fleurs.

A nimporte quel moment de la partie, vous pouvez déplacer des
fleurs de votre jardin vers vos pots de fleurs (mais I'inverse n'est pas
vrai). Vous pouvez aussi directement y planter une fleur si un effet
de jeu vous le permet. Si I'icone Pot de fleurs indique une couleur
spécifique, vous pouvez uniquement y stocker une fleur de cette
couleur ; si I'icone est grise, la couleur n'a pas d'importance. Toute
fleur qui se trouve dans un pot peut étre utilisée comme celles du
jardin et déplacées d'un pot a l'autre si vous le souhaitez.

De nombreuses icones Pot de fleurs affichent une valeur en PO
pour le décompte final. Vous marquez les PO indiqués lors de ce
décompte s'il y a effectivement une fleur dans le pot a la fin de la
partie (voir p.23).

SPots de fleurs

Vs

ey Tl

|

Ce pot de fleurs rap-
porte 1 PO lors du
décompte final si
une fleur s’y trouve.

< —— de fleurs apparaissent sur certaines cartes

Votre plateforme comporte 2 pots de fleurs
qui peuvent accueillir une fleur de n'importe
quelle couleur. Le pot de fleurs qui se trouve
en bas a droite de votre plateau doit cependant
étre activé : vous devez dépenser 1 PC au mo-
ment ot vous y placez une fleur. D’autres pots

d’extension.
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Phase Foréts

Cette phase se joue dans l'ordre du tour. A votre tour, vous pouvez choisir une seule des options suivantes :

P> Prenez 1 tuile Forét depuis n'importe quelle pile Forét et effectuez une action Planter une forét. Si vous ne pouvez pas faire cette action,
vous ne pouvez pas prendre la tuile. A la place de cette action ou en plus de celle-ci, vous pouvez faire une autre action Planter une
forét en utilisant cette fois I'une de vos propres tuiles Forét, stockées pres de votre abri de jardin (tuiles 2x2).

ou

P Effectuez une action Développer une forét en retournant une tuile Forét de votre jardin sur son c6té II.

Action : Planter une forét

Placez 1 tuile Forét, coté I visible, dans votre jardin. Vous devez placer cette tuile exclusivement sur un ensemble de polyominos
et/ou tuiles Sol vides de tout cube en les recouvrant intégralement. Vous ne pouvez pas recouvrir des cases ot il n'y a aucune tuile
ni polyomino a cette occasion.

P Nivellement : avant de placer la forét, vous pouvez placer autant de tuiles Sol de votre stock personnel dans votre jardin que
vous le souhaitez, a l'endroit ot vous souhaitez placer la forét. Attention : vous ne placez aucune fleur a cette occasion, ni ne tou-
chez de bonus de placement. La tuile Forét que vous placez doit venir recouvrir ces tuiles Sol. Cette action gratuite peut vous per-

mettre de combler les quelques cases qui vous manquaient pour obtenir le rectangle de tuiles qui formera le « socle » de votre forét.
-

o Y
Effets de placement immédiats

Pour toutes les foréts (sauf les petites 2x2), le
simple fait de planter une forét vous rapporte im-
médiatement des points doxygéne (PO). Le
nombre de PO recus dépend de la valeur de votre
dé Energie.

Certaines tuiles Forét (de forme carrée) offrent une
amélioration gratuite de votre dé Energie comme
bonus de placement. Augmentez la valeur de votre
dé d'un cran (max.6). Si une forét rapporte une
amélioration de dé et des PO, vous pouvez exercer

N o l'amélioration de dé avant de marquer les PO.
De nombreuses foréts affichent une valeur a coté d

del'icone de dé. Ajoutez cette valeur a celle de votre
dé pour connaitre le nombre de PO regus.

Exemple : cette icone +1 signifie que vous marquez Augmenter la valeur du dé Energie permet de générer davan-

la valeur de votre dé +1 en PO. Si votre dé affiche 2, tage d'oxygene lorsque vous plantez des foréts et lors de la

vous marquez 2+1=3 PO. phase Revenus (voir page suivante).

(N )

Vous souhaitez planter cette forét violette dans la zone indiquée ci-
contre. Les deux cases indiquées par une fleche rouge vous empéchent de
le faire : une comporte une fleur, l'autre ne comporte pas de tuile.

Vous pouvez maintenant placer la

tuile Forét. En récompense, vous mar-
quez immédiatement les points

e d'oxygéne (PO) indiqués.

s = Plus tard dans la partie,
vous décidez de dévelop-
per cette forét en la re-
tournant du c6té II pour
marquer de précieux PO

supplémentaires lors du

o décompte final.
_—_ £

==

Qu’a cela ne tienne : vous prenez
une tuile Sol de votre stock person-
nel pour la placer sur la case vierge
de toute tuile et envoyez la fleur
orange dans un pot encore vide. e

... mais plus rien lors

Cette forét rapportera plus de

PO en fin de partie ... de la phase Revenus.
L J




$hase Slevenus - -l

Lors de cette phase, vous touchez des revenus en oxygene (PO) et en énergie (déplacement du dé). Ces revenus peuvent venir de trois
sources que vous cumulez :

Votre dé Energie vous rapporte autant Exemple : votre dé Energie
d’oxygene que sa valeur ; a affiche 3 points. Vous marquez
donc 3 PO.

&
Vos tuiles Forét vous rapportent autant @ a Vos foréts vous rapportent
-
<

d’oxygene et d’énergie qu'indiqué (mais 2 Energie et 2 PO.
uniquement au niveau 1) ;

ey Vous avez atteint le nv. 2 de votre
. . ‘ - 2 a abri de jardin et marquez donc
Votre niveau d’abri vous rapporte autant 4 PO.
|

d'oxygene qu'indiqué (seule la valeur la = 3
lus haute compte) Au total, vous recevez 2 Energie
P pte). @ @ Q et marquez 3+2+4=9 PO lors de
cette manche.
\ p

Reportez le nombre de PO marqués sur la piste d'oxygéne en y déplacant votre marqueur de score. Déplacez votre dé Energie d’autant de
cases allumées que d'énergie gagnée (et résolvez les effets que cela implique : pose de jetons, etc.).

Fin de 1a manche

Ala fin de chaque manche, résolvez les étapes suivantes ou passez au décompte final si vous venez de jouer la quatriéme manche.

“ N

Récupérez vos 4 tuiles Outil et réinitialisez votre jeton Heures supplémentaires.
Défaussez séparément les deux cartes d’extension situées de part et d'autre du télescope.
Déplacez le télescope d'un cran vers I'avant de telle sorte qu'il pointe vers I'icone de lune de la prochaine manche.

Déplacez les cartes d’'extension vers le télescope puis piochez de nouvelles cartes d’extension pour combler les espaces vacants.

vV v.v. vy

Passez le pion Arbre au joueur suivant, qui devient premier joueur.

O Note : dans le rare cas ot une pioche viendrait a s'épuiser, mélangez sa défausse pour former une nouvelle pioche.

o Retirez les cartes situées de part et d'autre du télescope (1 carte e Faites glisser les cartes restantes vers le télescope.
Oxyferme et 1 carte Module).

Piochez 2 nouvelles cartes Oxyferme pour combler les espaces
o Faites avancer le télescope d'un cran. vacants.

. J

Variante

Pour que les cartes d'extension tournent un peu plus, particulierement en solo ou a deux joueurs ot moins de cartes entrent en jeu,
vous pouvez décider de retirer deux cartes de chaque c6té du télescope au lieu d’'une seule. Faites glisser les cartes restantes comme
d’habitude et comblez les espaces vacants.
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—— Actions spécifiques et Jeonographie ——

Cette section vous présente des actions uniques présentes sur certaines cartes Extension ou tuiles Spécialiste. Dans PLANTA NUBO, il existe

une grande variété d’actions possibles.

Comment live une action

La ligne de séparation horizontale ci-
s contre signifie « ou » et vous offre le
choix entre deux actions distinctes.

La fleche orangée ci-contre identifie un cott que vous devez payer
pour réaliser 'action qui lui est associée (un multiplicateur de fré-
quence peut également apparaitre).

Actions

-
Action : &Gnvoyer des fleurs liveées au compost

Compostez jusqua 3 fleurs de I'un de vos conteneurs
personnels. Ne défaussez pas ce conteneur !

(J‘-lction : Utiliser un spécialiste

Vous pouvez utiliser I'une des tuiles Spécialiste visibles. Résolvez
son effet exactement comme lors de la phase Spécialiste. Vous ne
L bénéficiez pas des éventuels jetons bonus placés dessus. )
" Action : Alimenter |
Placez 1 jeton Interrupteur sur n'importe quel module d’ac-

l.J‘}.l tion et 1 jeton Pile sur n'importe quel module de réaction (a

l'exception des modules pré-imprimés).
S J

Modules de téaction et Gxyfermes

&Exemples d’iconographie des cartes

N
Effectuez I'action du haut ou
du bas. Pour effectuer 1”action
du bas, vous devez d’abord
dépenser 1 PC.
Y
™

Effectuez tout ce qui est indi-
qué. Gagnez 1 PC et gagnez ou
compostez 1 fleur jaune.

Livrez 1 fleur a 1 conteneur
amarré ou dépensez 1 PC pour
livrer 2 fleurs a 1 conteneur
amarré (dont 1 via l'entrepdt, si
vous le souhaitez).

=~
Vous devez effectuer l'action qui apparait sur la

fleche bleue pour exercer l'effet indiqué du c6té O pour chaque élément situé a gauche du symbole « : »,
droit de la carte. La mention « 1x » signifie que O  vousobtenez l'effet indiqué a droite.

vous ne pouvez le faire qu'une seule fois par tour.

~
Module de réaction de départ : chaque fois
que vous faites I'action Améliorer un dé, vous
pouvez exercer l'effet indiqué a droite : ici,
améliorer un jeton Energie pour chaque jeton
Pile qui se trouve sur cette carte.

>

Gxyfermes

Oxyferme : dans cet exemple, lors du
décompte final, vous marquez 1 PO pour
chaque case de polyomino violet visible
(avec ou sans fleur, mais non recouvert
d'une forét).

Chaque carte Oxyferme vous permet de marquer des points d'oxygene (PO) lors du décompte final. Toutes sont différentes, mais vous y

retrouverez les icones suivantes, dans ces exemples :

Marquez 1 PO pour chaque paire de cases de
forét violettes dans votre jardin (max. 8 PO, si
vous avez recouvert 16 cases).

Marquez 1 PO pour chaque case de conteneur
personnel non livrée.

Marquez 1 PO pour chaque icone de pleine
lune de vos cartes d’extension (dont les cartes
Oxyferme et les cartes Module avec un pot de
fleurs marqué d’'une icone Oxygene).

~
Marquez 1 PO pour chaque case de forét de
votre colonne de foréts la plus longue (ces
foréts n'ont pas besoin de faire partie de la
méme tuile).
J
~

Marquez 1 PO pour chaque case de votre
jardin encadrée sur trois c6tés par un conduit
de cuivre et recouverte d’une tuile.

J

B

Marquez 1 PO pour chaque type de polyomino
visible, méme partiellement, dans votre jardin
(max. 6).




Décompte final

Le décompte final survient a l'issue de la phase Revenus de la quatriéme manche. La position de votre marqueur de score sur la piste d’'oxy-

géne indique votre montant de points d'oxygene (PO). Ajoutez-y les points provenant des différentes sources de PO du jeu, identifiées par
licone €3 sur fond bleu. Le joueur qui obtient le résultat le plus élevé remporte la partie. En cas d’égalité, priorité est donnée au

joueur qui a le plus de cartes d'extension. Sil'égalité persiste, la victoire est partagée.

e Y
Pour ne rien oublier, marquez vos points dans l'ordre suivant, en répercutant vos gains sur la piste d'oxygene :

o Foréts développées : PO de vos tuiles Forét de niv.II.

o Pots de fleurs et modules pré-imprimés : PO des pots qui contiennent une fleur de
la couleur appropriée. S'il reste des jetons Interrupteur sur vos modules pré-imprimés, re-
cevez 3 PO par jeton restant. Remettez ensuite les jetons Interrupteur dans la réserve.

o Oxyfermes : marquez les PO de chaque carte individuellement selon les conditions
spécifiées, dans l'ordre de votre choix. Tout élément converti en PO est remis a la réserve.

o Eléments non dépensés : ce décompte dépend de I'emplacement ot vous avez joué
votre dernier jeton Outil lors de la phase Spécialistes de la quatriéme manche. Comptez vos
PO a partir des éléments non dépensés concernés (voir ci-dessous) en arrondissant a I'in-
férieur si nécessaire.

PO jeton Int -
R e +1 PO par paire de cubes +1 PO par PC restant dans +1 PO par tuile Sol de

teur de vos modules .
Fleur de votre plateforme. votre piste de charge. votre stock personnel.

d’action.

Exemple : vous avez développé
deux foréts au nv. I1 o et marquez
donc 4+6=10 PO. Le pot de fleurs
rouge e vous rapporte 2 PO. Le
pot de fleurs gris en bas a droite de
votre plateforme est vide ; or la
régle vous permet de l'utiliser a tout
instant (méme lors du décompte).
Vous décidez d'y déplacer une fleur
orange o en dépensant le cofit re-
quis pour cette utilisation, soit
1 PC o Vous marquez donc 1 PO.
Votre carte Oxyferme 24 e vous
rapporte 1 PO pour chaque case de
polyomino violette de votre jardin,
occupée ou non, donc 2 PO ici.
Votre carte Oxyferme 3 o vous
rapporte 3 PO si vous dépensez

1 PC, 1 jeton Interrupteur et 1 tuile Sol de votre stock personnel. Ces sources de PO vous rapportent donc
Enfin, puisque vous avez joué votre jeton Outil restant sur la case 10+2+1+2+3+3=21 PO, qui, ajoutés aux
Spécialiste ci-contre, vous faites le compte des fleurs qu'il vous
reste : 5 fleurs o +2 dans vos pots, soit trois paires, donc 3 PO.

45 PO que vous avez marqués pendant la
partie, aménent votre score final a 66 PO.
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Mode Oolo ~ Mise en place

En mode Solo, vous devez marquer plus de points d'oxygéne (PO) que Botbot, votre adversaire fictif. Botbot vous propose 4 niveaux de
difficulté différents : Normal, Modéré, Difficile ou Extréme. Choisissez celui qui vous convient avant de commencer la partie. Choisissez
ensuite le verso de plateforme qui correspond au niveau choisi (1 a 4) et attribuez-le a Botbot : clest le plateau de Botbot.

Installez le jeu comme pour une partie a 2 joueurs. Utilisez les deux tuiles Plan Dirigeable (A) marquées d'un
point et deux points (A. et A:). N'utilisez pas la troisiéme tuile Dirigeable. Choisissez une couleur pour Botbot
et installez son aire de jeu comme suit :

o
| &-|
=

] Placez son plateau au nij 7 Placez le marqueur de score de Botbot sur le conteneur amarré le plus é\ Préparez trois
veau choisi (ici, au nv.1 = droite du plateau principal. ) petites tuiles Fo-
Normal). rét (2x2) pour

) ; . . Al | Botbot.

2 . Meélangez les 6 tuiles Botbot pour former une pile face cachée a proximité

Placez le pion Charge de du plateau de Botbot.

J Vous étes prét a

son Jardi-Bot sur o. .
J 9 by commencer !
JTirez au sort le premier joueur et at-

N
Piochez 1 conteneur de la tribuez-lui le pion Arbre. Recevez vos

\

pile et placez-le sur I'empla- cartes de départ et distribuez les res-
cement le plus haut de son sources de départ selon l'ordre du jeu.
plateau. Placez le dé de Botbot sur la piste de

J

score, valeur 1 visible, a la place de son

) marqueur de score. Botbot ne recoit pas
Placez 1 rocher sur cha-

(=)

de cartes de départ.
cun des emplacements de \ P 2

conteneur restants.
X J

S
QPlacez 1 fleur de chaque

o

couleur sur la réserve de
fleurs de son plateau.
& J -
6 N
/ Placez le pion Niveau 0 Rappel : n'oubliez pas de placer un cube
d’abri de Botbot sur la case Fleur sur la derniere case de chaque conte-
de départ. neur amarré (tout a droite).
& J

T BT

— JMode dolo ~ Déroulement de la partie —

A votre tour, jouez comme pour une partie multijoueurs. Lors du tour de Botbot, piochez une tuile Botbot et effectuez les actions indiquées.

P Phase Outils : jouez chacun a votre tour. . e AN
] Piste spéciale de Jardi~Sot

P Phase Spécialistes : Botbot marque 1 PO et les PC Le Jardi-Bot de Botbot ne fonctionne pas
de sa tuile Spécialiste. exactement comme le votre. Déplacez le

P Phase Foréts : Botbot ne fait rien. mfarqueur dansijqSusTigiaire ou :,mtiho—

raire selon que Botbot gagne ou dépense

P Phase Revenus : Botbot marque les PO associés & la des points de charge (PC). Si Botbot dé-
valeur de son dé Energie, 4 son niveau d’abri et 4 ses passe 5 PC, son pion reste sur 5 mais il
foréts de nv. II (seulement dans les niveaux de dif- | gagne 1 PO pour chaque PC gagné au-de-
ficulté les plus élevés, voir p.29). lades.
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Phase Gutils -

Botbot ne joue que deux étapes pour chaque tour de sa phase Outils : piocher une tuile Botbot et livrer ses conteneurs personnels.

Vs

-

. -\

&tape 1: Piocher une tuile Sothot

Piochez la premiére tuile de la pile et retournez-la face visible. )
N\ R\

(&

P
Résoudre U'action Placer un outil

La section inférieure droite du plateau de Botbot vous présente
six icones, chacune permettant de faire une action spéciale. Pour
utiliser une action, Botbot doit remplir la condition ? qui lui est
associée, telle que décrite sur le plateau. En outre, chaque icone
correspond a une tuile Plan. Pour résoudre le tour de Botbot :

1. Consultez la colonne centrale de la tuile Botbot révélée. Véri-
fiez si Botbot remplit la condition associée a la premiére icone
(tout en haut). Si oui, passez a I'étape 2. Sinon, descendez d’'une
icone, et ce jusqua trouver une condition remplie. Repérez la
tuile Plan ou se trouve cette icone : cest la tuile de référence de
Botbot pour ce tour.

2. Consultez maintenant la colonne de gauche et cherchez-y le
premier outil applicable, de haut en bas. Si Botbot a déja utilisé
cet outil ou s'il ne peut pas le placer a coté de sa tuile de réfé-
rence, passez a l'outil suivant, et ce jusqua trouver un outil que
Botbot pourra utiliser. Ensuite, passez a I'étape 3.

Important : pour les plans Dirigeable, faites attention au
nombre de points indiqué a c6té du symbole de plan indiqué sur

la tuile de Botbot : vous devez utiliser le plan en question.

3. Référez-vous enfin a la colonne de droite pour savoir ot placer
l'outil autour de la tuile de référence, en commencant par l'icone
du haut. Voyez si Botbot peut placer I'outil défini a I'étape 2 sur la
position indiquée, a c6té de la tuile de référence. Si oui, passez a
l'étape 4. Sinon, passez a la position suivante, et ainsi de suite
jusqua trouver une position éligible.

4. Placez l'outil de Botbot a la position définie a I'’étape 3. Botbot

fait alors 'action associée \/ a la tuile de référence, telle qu'indi-
quée sur son plateau (et non l'action de la tuile telle que vous la

feriez). Botbot effectue ensuite l'action associée a la seconde tuile

adjacente (en face), qui peut étre une tuile Plan ou Parterre. Ré-
férez-vous au plateau de Botbot pour plus de détails. Notez que

Botbot effectue systématiquement des heures supplémentaires.

Important : si Botbot ne peut pas placer d'outil prés d’'une tuile
Plan, Prenez le premier outil disponible qu'il a (en partant de-
puis le haut de ceux indiqués a gauche de la tuile BotBot) et pla-
cez-le sur la tuile plan de référence en ignorant toute regle de
placement. Dans ce cas, Botbot n'effectue pas d’heures supplé-
mentaires, mais effectue tout de méme l'action associée a cette
tuile Plan. En revanche, cette tuile Plan n'est plus utilisable pour
le reste de la manche.

5. Apreés avoir effectué les actions définies a I'étape 4, Botbot résout
P'action imprimée en bas de la tuile Botbot active (voir p.27).

Etape 1 : la premiére icone
de la colonne centrale est
l'action Retirer un rocher. Sa
condition de réalisation est

d’avoir au moins un rocher

a retirer : admettons que ce

ne soit pas le cas pour Bot-
bot. On passe a l'icone sui-
vante : Composter une fleur.
Botbot doit avoir 3 fleurs ou
moins pour effectuer lac-

oo

@-@-@-D-E-0

tion associée : c’est bien le

= cas. La tuile de référence de
Botbot est donc la tuile
Composter.

Passons a l'étape 2.

Etape 2 : le premier outil de
la colonne de gauche est un
tournevis. Or, Botbot ne peut
pas placer cet outil a coté de
la tuile Composter (ci-des-
sous, au milieu en bas) car
votre propre tournevis s’y
trouve déja. Passons a l'outil
suivant : une pelle, qui peut
bien étre placée a coté de
cette tuile Plan.

Létape 3 nous demande de
placer la pelle a gauche (3¢
icone de la colonne) car les
emplacements situés au-des-

sus et en dessous de la tuile
sont pris. Enfin, lors de
l'étape 4, Botbot effectue l'ac-

0
2

tion associée a la tuile Com-

poster sur son plateau, puis
l'action associée a la tuile Li-
vrer des fleurs aux quais.

Pour finir, a I'étape 5, Botbot effectue I'action du bas de sa tuile
et gagne 1 fleur de chaque couleur n'étant pas déja dans son stock

personnel (voir p.27).
3 ¥/
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$—— dolo ~ Actions de Sothot

Si Botbot a utilisé un outil, il effectue 'action spéciale associée a sa tuile de référence (et non l'action de la tuile telle que vous la feriez).
Botbot effectue toujours des heures supplémentaires !

Action de substitution

Botbot effectue I'action Gagner 2 fleurs. Il n'a qu'un seul conteneur sur
son plateau. La case libre la plus a gauche est violette. Botbot gagne
donc 1 fleur violette. Puisqu’aucune autre case n'est disponible, il
gagne 1 PC au lieu de gagner une seconde fleur.

Parterre
Action v: Botbot prend le premier polyomino de la pile Parterre correspondante (si possible) et le place
a coté de son plateau. Placez ensuite 3 cubes de cette couleur dans son stock de fleurs.

Sivrer des conteneurs amarrés
Condition ?: Botbot doit avoir au moins 3 fleurs différentes dans son stock.

Action v : Botbot livre jusqu’a 3 fleurs aux conteneurs amarrés du plateau :

P Commencez par le conteneur qui contient son marqueur de score. Botbot y livre jusqu'a 2 cubes en
partant de la droite.

P Déplacez le marqueur d'un conteneur vers la gauche (si c’est le conteneur le plus & gauche, repartez de
la droite).

» A nouveau, Botbot y livre jusqu’a 2 cubes en partant de la droite (cependant, il s'arréte dés qu'il a livré
un total de 3 cubes). Si Botbot n'a pas livré ses 3 cubes a ce stade, renouvelez la procédure avec le der-
nier conteneur.

P Botbot marque 1 PO pour chaque série de 2 unités d'énergie reues a cette occasion. S'il reste 1 unité
d’énergie a I'issue de cette conversion, gardez-la pour plus tard (placez un jeton Sol sur I'icone Pile du
plateau de Botbot pour la représenter).

P Pour chaque conteneur complété, Botbot marque 1 PO.

~
Botbot, qui avait bien au moins 3 fleurs dans son stock,
livre les conteneurs amarrés. Il commence par celui de
droite, ou se trouve son marqueur, et le compléte en y li-
vrant un cube rouge. On déplace le marqueur d'un conte-
neur vers la gauche. Botbot livre 2 cubes jaunes dans ce
nouveau conteneur, de droite a gauche (notez qu'il n'uti-
lise jamais lentrep6t). Ces livraisons lui rapportent
3+3+1=7  Energie. On y ajoute I'unité d’énergie qui res-
tait d'un tour précédent, et représentée par une tuile Sol

sur le plateau de Botbot, pour faire un total de 8 Energie,

soit 4 PO (il remet la tuile Sol dans la réserve). Botbot
marque aussi| 1 | PO supplémentaire car il a complété le
conteneur de droite.

W N\
@ ui’-!f' 4
@r@-@--@-@

26




SRecevoir un nouveau conteneur

S iR & * Condition ? : Botbot doit avoir un emplacement de conteneur disponible sur son plateau.

= ' Action v: Botbot prend le premier conteneur de la file d’attente et le place sur l'emplacement libre le
plus bas de son plateau. Il recoit alors 1 PC. Complétez la file d’attente apres cette action.

Retiver un vocher

? ‘ o 0 Condition ? : il doit rester au moins un rocher sur un emplacement de conteneur du plateau de Botbot.
9 Action v: Botbot retirer le plus haut rocher disponible. Retirer le rocher ne lui permet pas de bénéficier

d’une action bonus.
Gagner des fleurs
82 Condition ? : Botbot na plus que 3 fleurs (ou moins) dans son stock personnel.

Action v Botbot effectue I'action Gagner 2 fleurs (voir Action de substitution ci-contre).

Amélioter U'abri de jardin

? é 2 Q Condition ? : Botbot satisfait aux prérequis d’amélioration du niveau de son abri de jardin.

LA

Action v: Botbot améliore son abri de jardin au niveau supérieur.

Prévequis d’amélioration

Dooooy

s

A
A3

-

Ce symbole, qui peﬁt-a[-)par:;ﬁrtre devant un effet de

- tuile Botbot, signifie que Botbot doit dépenser 1 PC
/' pour exercer cet effet. S'il ne peut pas le faire, l'effet

n'est pas appliqué. + v-¥
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&tape 2 : Livrer ses conteneurs personnels
Pour I'étape 2 de son tour, Botbot livre une fleur a chacun de ses conteneurs personnels, ?
de bas en haut et de gauche a droite. Il géneére de I'énergie comme il le ferait lors d'une

@Eo@-o@-()o@-@

Ordre d’échange de Botbot

livraison vers les conteneurs amarrés du plateau.

Si Botbot ne peut pas livrer la fleur demandée sur I'un de ses propres conteneurs, appli-
quez 'ordre de priorité suivant et utilisez la premiére option possible :

1. Botbot échange 3 fleurs de la méme couleur depuis son stock personnel contre 1 fleur de la couleur nécessaire. Si plusieurs couleurs
sont éligibles, appliquez la priorité décrite dans l'ordre d’échange ci-dessus (et rappelée sur le plateau de Botbot).

2. Botbot dépense 1 PC et prend la fleur de la couleur nécessaire dans la réserve générale.
3. Botbot ne livre pas ce conteneur et passe au conteneur suivant.

Tout conteneur complet doit étre immédiatement défaussé. Ses fleurs sont alors renvoyées dans la réserve générale.

<

Le dé de la piste d oxygéne
Chaque fois que le dé de la piste d'oxygéne atteint ou

franchit une dizaine (10, 20, 30, etc.), Botbot dé-

ense 2 PC pour améliorer son dé d'un cran. S'il n'a
v E Botbot marque 3 PO et déplace son dé de 18 a 21. Il dé-

lus assez de PC, il n'améliore pas son dé et gagne . A 5
P z , P &8 pense 2 PC pour améliorer la valeur de son dé de 3 a 4.

1 PC alaplace.

.

Autres phases de la manche

Phase Opécialistes

A ( )

Botbot place l'outil qu'il lui reste sur la tuile Spécialiste corres-

o . Botbot joue sa clé (4) et la place sur la tuile Spé-
pondante. Botbot ne résout jamais I'action indiqué sur la tuile ! @ B ®

A el N . X cialiste correspondante.
Spécialiste. A la place, il marque toujours 1 PO. P

P Botbot ne prend pas de nouveau conteneur.

De plus, Botbot bénéficie des gains en PC indiqués sur le jeton P Alaplace, il recoit 1 PC (jeton bonus) et 1 PO.

Bonus de la tuile Spécialiste.
o J

Phase Foréts

[ Botbot ne joue pas cette phase. ]

$hase Revenus

-
Lors de la phase Revenus, Botbot touche les revenus suivants :

P Autant de PO que la valeur faciale de son dé (utilisé comme marqueur de score),
P PO liés A son niveau d’abri,
P PO de ses foréts coté [ (uniquement dans les niveaux de difficulté les plus élevés ; voir p.29).

Note : a l'issue de la deuxiéme manche, Botbot aura utilisé ses six tuiles Botbot. Mélangez-les pour former une nouvelle pile.
- J

Décompte final

Lors du décompte final, Botbot marque les PO des tuiles Forét placées c6té II a droite de son plateau.
Sivous marquez plus de PO que Botbot, vous gagnez la partie.




Niveaux de difficulté de Sothot

Botbot peut étre paramétré pour quatre niveaux de difficulté différents : Normal, Modéré, Difficile ou Extréme. Choisissez le plateau cor-
respondant au niveau choisi lors de la mise en place. Sivous ne jouez pas en niveau Normal, appliquez les modifications suivantes a la regle :

Modéré

Botbot n’a jamais besoin de dépenser 1 PC pour résoudre l'effet supplémentaire de la tuile Botbot, méme lorsque ce cotit
est indiqué.

Difficile

Lorsqu'il a besoin de faire un échange pour livrer ses conteneurs personnels, Botbot échange deux fleurs de la
méme couleur contre une de la couleur nécessaire, au lieu de trois contre une.

Extréme

Lorsque Botbot regoit des tuiles Forét, placez-les a droite de son plateau, coté I visible. Botbot bénéficie des revenus
imprimés sur ces tuiles lors de chaque phase Revenus. Retournez-les c6té IT uniquement lors du décompte final.

Ces modifications sont cumulatives. En Difficile, vous appliquez les deux premiers cadres ; en Extréme, vous les appliquez tous.
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Conception : Michael Keller, Uwe Rosenberg, ode.
Illustrations : Lukas Siegmon
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Développement : The Game Builders
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Relecture : Tobias Rieger

Edition francaise : Super Meeple

Traduction : Antoine Prono (Transludis)

PAO : Morgane Clidi

Le prototype de Planta Nubo s’appelait Loyang : le jeu de dés, et était
signé Mike Keller. Mike et ode. sont de fervents joueurs d’Aux portes
de Loyang (2009) d'Uwe Rosenberg. Mike montra son prototype a
Uwe, qui fut aussitot conquis par I'idée. Puis ode. découvrit a son
tour le prototype et rejoignit le projet, sur demande de Mike. Des
lors, les trois auteurs travaillérent de concert. Thorsten Hanson et
ode. fonderent The Game Builders en 2022 et décidérent de publier
Planta Nubo avec cette nouvelle maison d’édition.

PLANTA NUBO est une ceuvre de passionnés. Avant de publier le
jeu, il était nécessaire de régler de nombreux détails : le développe-
ment du jeu lui-méme, la coordination entre les trois auteurs me-
nés par Mike Keller, la réalisation de prototypes, les tests, des dis-
cussions interminables, encore des tests, et de longues heures de-
vant l'écran.

Nous sommes une jeune maison d'édition, et chaque jour nous ap-
porte son lot d’enseignements, qu’il s'agisse d’écrire les régles, de
faire fabriquer les éléments, ou de faire distribuer le jeu. En jouant
a nos jeux, vous découvrirez certainement notre mode de fonction-
nement. Lerreur est humaine, surtout lorsque les délais de produc-
tion sont si serrés. Nous nous excusons par avance pour toute co-
quille ou toute regle un peu confuse. N'hésitez pas a vous rendre sur
le forum Boardgamegeek de Planta Nubo pour toute question.

Nous allons également nous efforcer de tenir les regles de Planta
Nubo a jour et de publier des FAQs sur notre site et celui de Super
Meeple si la situation l'exige.

Crédits

Notes

Les testeurs du jeu, plus talentueux les uns que les autres, appor-
terent de nombreux changements au prototype. Les sages paroles

de Julian Steindorfer et de Roman Rybicska furent essentielles au

développement du jeu. Dirk Schroder et Karina Weening surent

également se montrer irremplagables. C'est enfin grace aux retours

détaillés de nombreux autres testeurs que le jeu put étre développé :

Linda Dennissen, Julia Wennekamp, Claudia Odendahl, Rebecca

Zeeb, Ralph Bruhn, Frank Tietmeyer, Yvonne Marder, Silke Hast, Mar-
tina et Carsten LafSmann, Elke Schwarz, Volker Nattermann, Ellen

Kreyer, Christian To666rner, Sven Nieder, Bjérn Pollmeyer, Dirk Win-
genter, Suzan et Eerko Vissering, Olinda Marinho E Campos, Natalie

Licht, Fiona Vom Brocke, Tobias Rieger, Carsten Burak, Dagmar Bock,
Martina Weidner, Florian Widmer, Fabian Steins, Brosi Studer, Mar-
kus Schon, Serdar Gonul, Markus « Kusi » Haldemann, Daniel Mais-
sen, Res Gerber, Karl Resmann, Anita Breen, Remo Badetscher, Marcel

Schmutz, Lukas Ldderach, Andreas Jutzi, Janine Brodbeck, Moritz

Blatter, Tobias Troxler, Peter Gardo, Ivo Bdttig, Manuel Iseli, Cédric

Rothacher, Serdar Goéniil, Lisa Jansen, Carsten Huusmann, Stefan

Giinter, Bodo Merz, Christian Seidel, Sheila Santos, Isra Cendrero et

les nombreux joueurs de la LeiriaCon, de la Spielverein « Geimerei »

Burgdorf, des Ratinger Spieletage et de la Herner Spielewahnsinn.

Nous tenons a remercier nos soutiens indéfectibles : merci a Julian
Steindorfer qui a su nous accompagner de ses sages paroles dans
les moments difficiles. Qu'on se le dise, clest lui qui est a l'origine
du terme Overgrown (le Maquis) qui désigne le monde solarpunk
de Planta Nubo. Lukas Siegmon, de son c6té, a donné vie a ce
monde. Uli Blennemann, Matthias Nagy et Uwe Rosenberg nous
ontdonné de précieux conseils a mesure que nous les bombardions
de questions. Enfin, saluons le travail de Bjorn Pollmeyer, notre di-
recteur artistique, qui a rempli ses missions de mise en page et de
PAO malgré une pression temporelle titanesque. Nous lui en de-
vons une !

Nous vous souhaitons d’excellentes parties de Planta Nubo !

The Game Builders, aolit 2023.




PLANTA NUBO est inspiré de l'espéranto. Le nom du jeu pourrait
se traduire par « Les plantes des nuages » ou « Le jardin des
nuages ». C'est aussi le nom du paysage que vous pouvez admirer
sur la couverture. Planta Nubo fait partie du Magquis, qui désigne
notre terre telle qu'elle sera dans cent ans.

Apres un cataclysme environnemental, '’humanité prit un nou-
veau départ. Le salut vint de la ou personne ne l'attendait : les
plantes. Juste avant que I'écosystéme de la planéte ne s'effondre,
les Arbors surgirent du sol. Ces arbres gigantesques étaient ca-
pables d’abriter de nombreuses formes de vie variées, dont I'’hu-
manité elle-méme. Les survivants du cataclysme abandonnérent
la surface et se réfugierent dans la canopée pour y construire une
nouvelle civilisation en harmonie avec la nature.

La, ces nouveaux humains chercherent a faire un meilleur usage
de leur technologie d’antan : ils créerent des robots jardiniers
géants et des dirigeables similaires a d’énormes abeilles. Tout ceci
dans un seul but : faire naitre et voir fleurir un nouveau monde
luxuriant, qui porte aujourd’hui le nom de Magquis.

— (3lossaire ~

but de la partie. Ainsi, chaque partie fait appel a différentes tuiles :

Avoir retiré le nombre de rochers indiqué (ici, 3).

Avoir planté le nombre de foréts indiqué dans votre

jardin (ici, 3 tuiles Forét).

Avoir recouvert le nombre de cases indiqué par des

foréts de la couleur requise (ici, 9 cases de forét ocres).

Avoir placé le nombre de tuiles Sol indiqué dans

votre jardin (ici, 5) — ces tuiles ne doivent pas avoir

été recouvertes d'une forét.

Avoir rempli une aire de 3x5 ou 5x3 cases avec des
polyominos Parterre, des tuiles Sol et/ou des tuiles

Forét.
Avoir recouvert le nombre de cases indiqué,

encadrées sur trois cotés par un conduit de cuivre

(ici, 4 cases).

Avoir le nombre de cases de polyominos de la couleur

indiquée dans votre jardin (ici, 5 cases orange) — ces

tuiles ne doivent pas avoir été recouvertes d'une forét.

PManta Nubo et le monde du Maquis ——

Nous avons décidé d’inscrire Planta Nubo et le Maquis dans un
monde résolument solarpunk. Le solarpunk est un mouvement
qui prone un futur durable et optimiste. I1 fait la part belle aux
énergies régénératives, a la participation sociale, a 'implication
démocratique et a la responsabilité environnementale. II se ca-
ractérise également par l'encouragement du jardinage urbain,
l'utilisation de I'énergie verte, des matériaux recyclés, de la mobi-
lité douce, et des énergies renouvelables comme les éoliennes ou
les panneaux solaires. A I'inverse des dystopies pessimistes, le
solarpunk présente une vision positive du futur. Il sefforce de
proposer des solutions plus adaptées au changement climatique
et a la pollution environnementale — comme ce que vous devez
faire en jouant a Planta Nubo.

» o o ’ o
Prévequis de niveaux d abri —

Pour augmenter votre niveau d’abri de jardin, vous devez satisfaire des prérequis, représentés par des tuiles réparties aléatoirement au dé-

Avoir le nombre de cubes Fleur indiqué sur votre
plateforme (ici, 7). Prenez en compte les fleurs de

votre jardin et de vos pots de fleurs.
Avoir développé au nv. IT le nombre de foréts

indiqué (ici, 1 seule).

Avoir amélioré son dé Energie jusqu’a la valeur

indiquée (ici, 5).

Avoir placé le nombre de cartes d’extension indiqué

autour de votre plateforme (ici, 6 cartes, quel que
soit leur type).

Avoir amélioré le nombre de jetons Energie indiqué

(ici, 4).

Avoir atteint le montant de points d'oxygene (PO)

indiqué (ici, 10).

-
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—— (Blossaire ~ Oignification des icones ——

Cott Condition Recevez de la Retirez
réserve générale

» » %

Résolvez 1 tuile adjacente.

ez

Résolvez les 2 tuiles adjacentes.

£

e

i ) Spécialiste Rocher Entrendt )
Phases de lune. Elles représentent les manches : la partie PeCLOL
. g utilisable
avance de la nouvelle lune vers la pleine lune. Licone de ¢ 1x/plan
pleine lune est le symbole du décompte final. \ g ou module
J \ S _/
Types de fleurs  N’importe quel parterre / fleur Fleurs Conteneur .. amarré (public) .. de l'abri (personnel)“
’ WS | | !
( N’importe quel polyomino Tuile Sol ) (Jeton Interrupteur/ Jeton Dé Energie
- Pile Energie amélioré
d oo dH
. J \ J
(" Carte dextension Carte Module Carte Oxyferme ) (" Tuiles Forét  ..de type spécifique Cases forét de type )
¢ n spécifique
\. J Ocre l' ( i @ @
(" Lien entre une carte et la piste Conduit de cuivre entre le jardin N - Violet
dénergie et la piste d’énergie Coté 1 '
A Vert
Ocre  Violet " Vert
\ J \¢ J
( Energie Point d'oxygéne (PO) PO au décompte final ) ( Charge du Jardi-Bot (PC) Revenus )
\ J \ ii d )
[d o
-
(lossaite ~ Apercu des actions
“ a 2

Pour chaque jeton

Pile situé a gauche Cont |
o onteneur personnel g '
des « : », recevez ce 0 R iy il ‘{'/"‘"
completement livré.

qui est indiqué a

droite.
N\

-

Compostez 1 fleur depuis une case encadrée sur
3 cOtés par un conduit de cuivre. Placez la fleur
compostée sur votre compost (et non dans la

réserve) et marquez 1 PO.

2 .
: N [ N
Recevez : ) Retirez 1 fleur et Améliorez 1 jeton Dével ,
1point de 1 cube Fleur 1 carte compostez-la Energie en le retour- Ay glezatuls
i g i - K Forét en la retournant
charge (PC) (au choix) d’extension nant cbté oxygene ore et
@ .. coté nv. I1 visible.
g ﬂ visible.
\ 2N .
Amgli bri au i 1 ( )
1 conteneur 1 tuile 1 polyomino Retirez 1 rocher me 10Tez VOtr? abriat -
personnel Sol (au choix) veau suivant (si vous rem- Améliorez votre dé
plissez le prérequis) et ac- Energie. ?
ﬁ complissez l'action bonus.
N J \ J %) J
@ 3 a : =
. 2 o ! Effectuez les actions
Recevez 1 tuile Sol de la réserve générale et placez-la Effectuez 1 action de de module de I'un
dans votre stock personnel ou placez 1 tuile Sol de votre module (sauf module I e
Vi
stock personnel dans votre jardin avec une fleur. pré-imprimé). L. Ny,
pré-imprimés.
\ 4 . =4 \G J
“ N B N
Effectuez 1a ou Ignorez la couleur
Recevez 1 jeton Interrupteur et 1 jeton Pile. CG: les actions d'une demandée pour livrer
Placez-les sur les cartes Module appropriées. tuile Spécialiste sur vos conteneurs
du plateau. ersonnels.
\¢ J P AR J
N 7

Version FR 1.0



UWE ROSENBERG
ODE,

a

o

. 2 / MiKe

74 D
'
I

e

Lo




Les cartes sont triés par type (Module ou Oxyferme) et par numérs que vous trouvez en haut a gauche

Cartes Module - inferrupteur w

01 - Prenez un tuile sol de la réserve a stocker dans votre abri ou posez une tuile sol sur votre arbre et placez une fleur. Effectuez
ceci 2 fois.

02 - Avancez votre dé de 2 cases. Stockez jusque 3 fleurs (jaune, blanche et bleue) et gagnez 1 PO pour chaque pot encore rempli
en fin de partie.

03 - Avancez votre dé de 2 cases. Stockez jusque 3 fleurs (orange, rouge et mauve) et gagnez 1 PO pour chaque pot encore rempli
en fin de partie.

04- Ajouter un cube fleur oty vous voulez OU composter une fleur. Vous pouvez le faire 2 fois. Gagnez 2 PO si le pot est rempli
par une fleur en fin de partie.

05- Gagnez une charge de robot et/ou Ajouter un cube fleur jaune oit vous voulez OU composter une fleur jaune. Gagnez 2 PO si
le pot est encore rempli par une fleur jaune en fin de partie.

06- Gagnez une charge de robot et/ou Ajouter un cube fleur orange sur cette carte dans le pot OU composter une
fleur orange. Gagnez 2 PO si le pot est encore rempli par une fleur orange en fin de partie.

07- Gagnez une charge de robot et/ou Ajouter un cube fleur blanche ot vous voulez OU composter une fleur blanche. Gagnez 2
PO si le pot est encore rempli par une fleur blanche en fin de partie.

08- Gagnez une charge de robot et/ou Ajouter un cube rouge oit vous voulez OU composter une fleur rouge. Gagnez
2 PO si le pot est encore rempli par une fleur rouge en fin de partie.

09- Gagnez une charge de robot et/ou Ajouter un cube mauve ott vous voulez OU composter une fleur mauve. Gagnez 2 PO si le
pot est encore rempli par une fleur mauve en fin de partie.

10- Gagnez une charge de robot et/ou Ajouter un cube bleu oti vous voulez OU composter une fleur bleue. Gagnez 2 PO si le pot
est encore rempli par une fleur bleue en fin de partie.

11- Gagnez 2 charges de robot et/ou Ajouter un cube fleur sur cette carte dans le pot. Gagnez 1 PO si le pot est encore rempli en
fin de partie.

12 - Prenez un tuile sol de la réserve a stocker dans votre abri ou posez une tuile sol sur votre arbre et placez une fleur et/ou
ajoutez un cube fleur sur cette carte dans le pot gris. Gagnez 1 PO si le pot est encore rempli en fin de partie et/ou ajouter un
cube fleur mauve sur cette carte dans le pot. Gagnez 2 PO si le pot est encore rempli en fin de partie.

13 - Idem 12 avec une fleur blanche.




14- Prenez un container de la file dattente (ou de la pioche) et placez le sur ou a proximité de votre abri et/ou Ajouter un cube
fleur orange sur cette carte dans le pot. Gagnez 2 PO si le pot est encore rempli en fin de partie.

15 - Idem 14 avec une fleur bleue et 1 seul PO.

16 — Dépenser une charge de robot pour retirer un obstacle (et son bonus) et/ou Ajouter un cube fleur rouge sur cette carte dans
le pot. Gagnez 1 PO si le pot est encore rempli en fin de partie.

17 - Composter de 1 a 3 fleurs dun container de votre abri (en partant de la gauche) et/ou Ajouter un cube fleur mauve sur
cette carte dans le pot. Gagnez 2 PO si le pot est encore rempli en fin de partie.

18 -Livrez une fleur dans un container abeille OU 2 fleurs en payant 1 charge de robot (vous gagnez Iénergie et vous pouvez
utiliser le marché) et/ou Ajouter un cube fleur jaune sur cette carte dans le pot. Gagnez 2 PO si le pot est encore rempli en fin de
partie.

19 - Prenez un tuile sol de la réserve a stocker dans votre abri ou posez une tuile sol sur votre arbre et placez une fleur OU faites
le 2 fois en payant une charge de robot et/ou Ajouter un cube fleur bleue sur cette carte dans le pot. Gagnez 2 PO si le pot est
encore rempli en fin de partie.

20 -Retournez une tuile énergie autour de votre arbre OU 2 tuiles en payant une charge de robot et/ou Ajouter un cube fleur
jaune sur cette carte dans le pot. Gagnez 2 PO si le pot est encore rempli en fin de partie.

21 - Payez 2 charges de robot pour prendre une carte du plateau central et la placer autour de votre arbre (ajouter la tuile éner-
gie et 1 interrupteur/pile sur la carte.

22 - Payez 1 charge de robot pour effectuer laction bonus d'un spécialiste présent sur le plateau central et/ou Ajouter un cube
fleur orange sur cette carte dans le pot. Gagnez 2 PO si le pot est encore rempli en fin de partie.

23 - Payez 2 charges de robot pour prendre un polyomino de votre choix et placez-le sur votre arbre. Prenez-le(s) bonus recou-
vert(s) et installez les fleurs.

24 -Livrez une fleur dans un container de votre abri e OU 2 fleurs en payant 1 charge de robot (toujours de la gauche vers la
droite, vous pouvez utiliser le marché).

25 - Payez 1 charge de robot pour faire avancer votre dé énergie de 5 cases et/ou Ajouter un cube fleur blanche sur cette carte
dans le pot. Gagnez 2 PO si le pot est encore rempli en fin de partie.

26 - Prenez un container du plateau central (ou dans la pioche) OU prenez 2 containers en payant une charge de robot.

27- Avancez votre dé énergie de 3 cases et/ou Ajouter un cube fleur orange sur cette carte dans le pot. Gagnez 2 PO si le pot est
encore rempli en fin de partie.

28- Payez 1 PO pour obtenir une action de progression dabri (les conditions doivent étre remplies) OU po-
sez une fleur de la reserve oti vous voulez ou compostez une fleur. Et/ou Ajouter un cube fleur bleue




29- Vous pouvez retourner une forét sur votre plateau arbre OU Ajouter un cube fleur otx vous voulez OU composter une fleur.
Gagnez 2 PO si le pot est encore rempli par une fleur blanche en fin de partie.

30- Vous pouvez ajouter un jeton pile sur une carte de votre arbre OU Ajouter un cube fleur oti vous voulez OU composter une
| fleur. Gagnez 2 PO si le pot est encore rempli par une fleur blanche en fin de partie.

32- Chaque fois que vous ajoutez une carte oxyferme a votre arbre, gagnez 1 tuile sol a placer prés de votre abri par jeton pile sur
cette carte.

33- Chaque fois que vous ajoutez une carte a votre arbre, gagnez 1 charge de robot par jeton pile sur cette carte.

34- Chaque fois que vous placez ou retournez une tuile forét sur votre arbre, gagnez 1PO par jeton pile sur cette carte.

35- Chaque fois que vous retirez un obstacle de votre arbre, gagnez 1PO par jeton pile sur cette carte.

36- Chaque fois que vous avez rempli un container de votre abri, gagnez 1 énergie (avancez le dé) par jeton pile sur cette carte.

37- Chaque fois que vous livrez une fleur orange ou bleue sur un container abeille, gagnez 1 énergie (avancez le dé) par jeton pile
sur cette carte.

38- Chaque fois que vous livrez une fleur rouge ou blanche sur un container abeille, gagnez 1 énergie (avancez le dé) par jeton pile
sur cette carte.

39- Chaque fois que vous livrez une fleur jaune ou mauve sur un container abeille, gagnez 1 énergie (avancez le dé) par jeton pile
sur cette carte.

40- Chaque fois que vous avez rempli un container de votre abri, gagnez 1 fleur ou compostez une fleur par jeton pile sur cette
carte.




Cartes Oxyferme

01- Gagnez 2PO par tuile forét sur votre arbre.

02 - Gagnez 3PO par série fleur/charge de robot/interrupteur que vous avez (2x max). Les éléments ne peuvent pas étre réutili-
sés pour un autre décompte.

03- Gagnez 3PO par série tuile sol/charge de robot/interrupteur que vous avez (2x max). Les éléments ne peuvent pas étre
réutilisés pour un autre décompte.

04- Gagnez 1PO par paire de case de tuile forét verte de votre arbre (max 8)

05- Gagnez 1PO par paire de case de tuile forét mauve de votre arbre (max 8)

06- Gagnez 1PO par paire de case de tuile forét marron de votre arbre (max 8)

07-Gagnez 1 PO pour chaque case de conteneur personnel non livrée.

08-Gagnez 1 PO pour chaque carte module ou oxyferme autour de votre arbre (max 8).

09-Gagnez 1 PO par tuile énergie retournée (max 8).

10-Gagnez 1 PO par paire de pots vides (max 8).

11-Gagnez 3 PO, chaque pot rempli par une fleur donne 1 PO.

12-Idem que la 11.

13-Dépensez 3 fleurs depuis votre arbre (ou depuis des pots) et gagnez 2 PO, Vous pouvez le faire jusque 3 fois. Chaque pot
rempli par une fleur donne 1 PO.

14-Dépensez des fleurs de couleurs différentes depuis votre arbre (ou depuis des pots) et gagnez 1 PO par couleur, Vous pouvez
le faire jusque 6 fois. Chaque pot rempli par une fleur donne 1 PO.




15-Dépensez 2 fleurs de méme couleur depuis votre arbre (ou depuis des pots) et gagnez 2 PO, Vous pouvez le faire jusque 3 fois.
Le pot rempli par une fleur donne 1 PO.

16-Chacune de vos cartes modules ou oxyfarme autour de votre arbre vous rapporte 1 PO, y compris celle-ci

17-Chacune de vos cartes modules ou oxyfarme autour de votre arbre vous rapporte 2 PO, y compris celle-ci (max 8).

18-Chacune tuile de forét de votre arbre vous rapporte 1 PO. Le pot rempli par une fleur donne 2 PO

19-Chagque case de parterre de fleurs orange vous rapporte 1 PO (max 8).

20-Chaque case de parterre de fleurs jaune vous rapporte 1 PO (max 8).

21-Chaque case de parterre de fleurs blanche vous rapporte 1 PO (max 8).

22-Chaque case de parterre de fleurs rouge vous rapporte 1 PO (max 8).

23-Chaque case de parterre de fleurs bleue vous rapporte 1 PO (max 8).

24-Chaque case de parterre de fleurs mauve vous rapporte 1 PO (max 8).

25-Marquez 1 PO pour chaque case de forét de votre colonne de foréts la plus longue (ces foréts nont pas besoin de faire partie de
la méme tuile).

26-Marquez 1 PO pour chaque case de forét de votre rangée de foréts la plus longue (ces foréts nont pas besoin de faire partie de la
méme tuile).

27-Dépensez une fleur depuis 1 pot pour marquer 1 PO (max 8).

28 - Gagnez 1 PO par obstacle retiré de votre arbre. Le pot rempli par une fleur donne 1 PO.

29 - Gagnez 1 PO par tuile sol dans la réserve de votre abri (max 8).




30 - Gagnez 2 PO par amélioration réalisée d votre abri.

31- Gagnez 2 PO par tuile forét verte sur votre arbre. Le pot rempli par une fleur donne 1 PO.

32- Gagnez 2 PO par tuile forét mauve sur votre arbre. Le pot rempli par une fleur donne 1 PO.

33- Gagnez 2 PO par tuile forét marron sur votre arbre. Le pot rempli par une fleur donne 1 PO.

34- Gagnez 4 PO. Le pot rempli par une fleur donne 1 PO

35- Gagnez 1 PO par jeton interrupteur encore présent (dépensez-les), max 8.

36- Gagnez 2 PO par charge de robot qu’il vous reste (dépensez-les, max 3 fois). Les pots remplis par une fleur donnent 1 PO.

37- Gagnez 1 PO pour chaque case de votre jardin encadrée sur trois cotés par un conduit de cuivre et recouverte d'une tuile (sol
ou parterre). Le pot rempli par une fleur donne 1 PO.

38- Gagnez 1 PO pour chaque type de polyomino visible (couleur), méme partiellement, dans votre jardin (max. 6). Une tuile
complétement recouverte ne compte pas.

39- Gagnez autant de PO que la valeur de votre dé.

40- Gagnez 1 PO pour chaque paire de jetons batterie sur vos cartes (max 8).




