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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 380tuiles Fovet .. . 12 tuiles
| Opécialiste

24 tuiles Action

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

Verso ) . verso (coté IT)

36 polyominos Parterre
6 polyominos par couleur, de formes différentes

5 cases

56 jetons Jnterrupteur et Pile - . .- 24 tuiles Prévequis, 8 pour
chaque niveau d’abri de jardin

recto Verso V. - recto : interrupteur verso : pile ) l@
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150 cubes Fleur S 26' conteneurs Y B 1

23 bleus et 25blancset 27 jauneset recto Verso rectos Versos

23 violets 25 rouges 27 orange .




Dans PLANTA NUBO, vous allez faire pousser des fleurs dans les
canopées des arbres géants, les Arbors. Utilisez vos dirigeables et
les conteneurs qu'ils transportent pour livrer vos fleurs aux conver-
tisseurs de biomasse afin qu'ils les transforment en énergie et
plantez de nouvelles foréts sur les terres libérées a cette occasion.
Lénergie gagnée vous permettra dalimenter des modules fort
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 &Gxtension, dont'

40 modules 40 oxyfermes

10 modules
de départ

recto

Verso Verso

4 plateaux Plateforme
avec 1 plateau dolo au verso

recto

Verso

recto el

-1'pion Arbre et 1 pion Jélescope: ..

+1 Télescope
en réserve

i

Utilisez habilement vos actions et votre Jardi-Bot pour entretenir
vos parterres et développer vos foréts. Créez un moteur efficace
pour alimenter constamment en énergie vos modules et vos oxy-
fermes et profiter de leurs effets. Transformez votre Arbor en usine
a oxygene ! Le joueur qui en produira le plus a I'issue des quatre
manches sera déclaré vainqueur.

6 tuiles Solo~Bot

2 aides de jen

verso : décompte final

$£e matériel personnel de chaque joueur,
en 4 couleurs différentes

-~
‘.__" 1 dé Energie . 1 pion de Charge
L]
‘ 1 pion Niveau d’abri ‘ 1 marqueur de score

4 tuiles Outil 4 tuiles Rocher en

I ' 2 formes différentes

1 jeton Heures supplémentaires

1'livret de végles

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.

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

<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 coté
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.

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

- J

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

b

\
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> @Mettez de coté les 10 cartes Module
N

@Mélangez les tuiles Spé-

S
§J Triez les tuiles Forét selon leur forme
et formez plusieurs piles distinctes avec.

0 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.

vy

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.
& ¥
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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.

- =

N
Formez une réserve avec les éléments

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

0 Ces éléments ne sont pas limités. Si

vous les épuisez, utilisez des équivalents.
J

10 )

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

haut a droite du plateau.
J

3
@Répartissez les aides de jeu autour de

la table. Elles indiquent la séquence de la
manche et un apercu du décompte final.

(o] cemm
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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.

8
& H
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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.

O 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
]_4J 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.

O 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

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

lacer.
\de placer. )

g o——

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!

- 4

jeu. La position de votre marqueur de score sur la piste d'oxygene 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.
Troisieme 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’oxygene : 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. Si vous 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 d 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).

a N

Cartes )Module

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.

P Lorsque vous récupérez une carte Module d’action (voir p.9), placez
un jeton Interrupteur dessus.

» Ensuite, i chaque fois que le dé Energie atteint ou traverse un jeton
Energie relié 4 cette carte Module d’action, placez un nouveau jeton
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.

fRII%E

» Ensuite, 3 chaque fois que le dé Energie atteint ou traverse le jeton
Energie relié i cette carte Module de réaction, placez un nouveau jeton

e

Stegles supplémentaires :
P Iln’yapasdelimite au nombre de jetons Interrupteur ou Pile que vous pouvez placer

Pile dessus.

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-

1| 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 dénergie

comprenant un jeton Energie.

@ R\
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.

0 Plus de détails sur les actions de

module p.14.
J

r N
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.
A 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.
.

Sots 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 ( 3

Fonctionnement de la piste d’énergie Exemple : vous gagnez 2 Ener-

» . ) , 2 . gie. Déplacez votre dé de deux
Lorsque vous gagnez de I'énergie, vous déplacez votre dé Energie ,

] z o . . cases allumées (ignorez la case
d’autant de cases allumées que d’énergie gagnée, dans le sens ho-

) o p > . . éteinte).
raire. Une case est allumée si elle représente ou contient un jeton
- . . sy s . . P <
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-
. ; . N tot y ajouter un jeton Interrup-
Chagque fois que vous placez une nouvelle carte d’extension pres de J ] i p k
" ] , . teur et placer un jeton Energie
votre plateforme, vous placez également un jeton Energie sur la <. 9
. R ] . N sur la case qui lui est associée
case de la piste reliée a cette carte d'extension. Cette case est a pré- . ¥ .
: sur la piste d’énergie.
sent allumée.
\ /
2 3
i ’ s ’ . Exemple : votre dé Energie
Lorsque le dé atteint ou dépasse une case allumeée (avec jeton) re- . g
2 S . vient d’atteindre cette case.
liée a une carte Module, placez un jeton Interrupteur sur cette
T4 = . g, Sy Vous placez donc un Interrup-
carte si c’est un module d’action ou un jeton Pile si c'est un module " j
. ! teur supplémentaire sur la
de réaction. Un module peut cumuler plusieurs marqueurs. iyl .
carte qui lui est associée.
\ /
4 5 )
Sile dé franchit un conduit de cuivre, vérifiez si la case encadrée Exemple : votre dé Energie
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

’ contient un polyomino bleu.
P soit déplacer la fleur de cette case vers le compost de votre 2P
. ] . L. Vous pouvez donc prendre une
plateau Abri, ce qui vous rapporte immédiatement 1 PO (cela 1
; . . fleur bleue de la réserve et la
peut déclencher une action Compost, voir p.15). ) o
) . . acer sur cette case.
P soit placer une fleur du type correspondant a la tuile de cette 5

case (si c'est une tuile Sol, n'importe quelle fleur convient).

Plus tard dans la partie, le dé

Au fil du jeu, vous pouvez accomplir des actions pour améliorer les
jetons Energie. Lorsque vous améliorez un jeton Energie, retour-
nez-le du c6té qui affiche 1 PO. Dés lors, lorsque le dé atteindra ou

franchit de nouveau ce conduit.
Cette fois, vous pouvez dépla-
cer la fleur bleue vers le com-

franchira ce jeton, vous marquerez immédiatement 1 PO. post pour gagner 1

Y4
AN

il et e Exemple : au cours de ce dépla-
. o N 3 cement de dé, vous ajoutez 1
Notez les deux modules pré-imprimés en haut a droite et en bas a !
: i sur la carte Module et vous ga-
gauche de votre plateforme, encadrés de lianes. Ces modules . oton ’
s ” R s - Ny nez1 grice au jeton Energie
d’action spéciaux obéissent a des regles spéciales expliquées p.16. 5 E ) J’l' ) 5
. ) . T ‘ ; . ue vous aviez amélioré.
Chaque fois que le dé atteint ou franchit le jeton Energie qui leur i

est associé, placez un jeton Interrupteur dessus.

Z
<

Y

Exemple : au cours de ce dé-
Ne rien oublier placement de dé, vous ajoutez

: y, L A 2 } 1 jeton Interrupteur sur le mo-
Prenez le temps de bien résoudre les effets liés a chaque jeton Energie fran- L . p ) )

. , oo ol ] ) dule pré-imprimé et 1 jeton
chi par le dé un par un pour étre sir de n'en oublier aucun. La plupart du . L
. . . . i Pile sur le module de réaction.
temps, il est simplement question de placer un jeton Interrupteur/Pile ou

de marquer 1 PO. Module préimprimé









































































