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Chaque joueur contrble une espéce florale et doit faire grandir la plus grande fleur dans le plus grand rang de fleurs de la
méme couleur. '

MISE EN PLACE

- Au préalable, placez le plateau de jeu au centre de la table en utilisant la face 6x6 cases. De plus, retirez du paquet les 6
cartes marquées d'un \{' 1 . Ces cartes ne sont utilisées que dans les Régles Avancées (voir chapitre correspondant page 4).

o Chagque joueur choisit un personnage et son espece florale, prend les 24 jetons fleurs correspondants et forme 4 piles,
en classant les jetons par couleur.

(2 Le marqueur Soleil est placé au bord du plateau sur sa position de départ sur 'emplacement prévu sur le plateali, ses deux
fléches pointant vers le plateau.
O L Nuage est laissé de coté au début de la partie.
@ Les 22 cartes sont mélangées et distribuées faces cachées devant chaque joueur.
Selon le nombre de joueur, chacun recoit :
-5 cartes & 4 joueurs
-6 cartes a 3 joueurs
- 10 cartes a 2 joueurs (voir chapitre « 2 joueurs »)
O Les cartes restantes (23 4) forment une pile face cachée : la défausse.

SEQUENCE DE JEU

Le dernier joueur ayant jardiné commence. Il prend le Jeton Sauterelle et le place devant lui. [l lance la premiére
séquence en jouant son premier tour de jeu, puis les autres joueurs jouent leur tour dans le sens des aiguilles d'une
montre, jusqu'a ce que toutes les cartes devant chaque joueur aient été révélées, et que chacun ait joué. Une séquence est
donc constituée d'un tour par joueur.

1
Tour p'uN JOUEUR
1 - Révéler ses cartes devant soi : retournez vos cartes, faces visibles dong, et laissez-les devant vous.

2 - Jouer jusqu'a 3 cartes visibles : vous n'avez pas |'obligation de jouer 3 cartes. Vous pouvez jouer des cartes placées
devant vous ou devant d’autres joueurs (si les cartes ont été révélées avant votre tour de jeu). Chaque carte jouée est
ensuite défaussée.

Fin DE SEQUENCE
Lorsque toutes les cartes ont été révélées et que tous les joueurs ont joué leur tour :

- Le premier joueur passe alors le Jeton Sauterelle au joueur situé a sa gauche, qui devient alors le premier joueur
de la séquence suivante.

- Le Soleil se déplace d'une case dans le sens des aiguilles d’une montre pour chaque carte Soleil révélée (non jouée
par un des joueurs a cette séquence).

- Les 22 cartes sont mélangées de nouveau et redistribuées. Une nouvelle séquence peui alors débuter.

MISE EN PLACE POUR % JOUEURS

Situation en début de partie au premier tour du joueur
possédant le jeton Sauterelle

MISE EN PLACE POUR B JOUEURS

Situation en début de partie au premier tour du joueur
possédant le jeton Sauterelle
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Exemple ]
Lorsque vous jouez une
i SClak s B
avancer da 1
zmumlc-m,

Attention lorsque vous Position du soleil avant
PQSS-EII un coin du A2 1a fin de la séquence
plateay...
( Exemple 2 )

N, (-

JOUER UNE CARTE  rieurs - soLei - nuAGe - PLUEE
LES FLEURS

Iy a 16 cartes fleurs. Chaque carte représente les 4 variétés de fleurs.

FAIRE Paussexms FLEUR

Prenez dans votre réserve un jeton fleur de votre espéce de la méme couleur que celle
représentée sur la carte fleur que vous avez décidé de jouer. Placez ce jeton fleur sur le plateau
en respectant les 4 points suivants :

-Vous devez étre dans 'ensoleillement - Schéma 1

Lensoleillement est représenté par les 2 colonnes pointées par les fleches du jeton Soleil. Toutes les cases de ces
deux colonnes sont considérées ensoleillées, sauf si une autre fleur ou le Nuage leur font de lombre.
-Vous ne pouvez pas faire pousser une fleur a l'ombre d‘une autre fleur. - Schéma 2

Une fleur ensoleillée projette son ombre sur la case située juste derriére elle (3 lopposé du Soleil). Une fleur
l'ombre ne peut pas pousser si sa pile (avant de pousser) est plus petite que celle de [a fleur plus proche du Soleil
(qui luifait de fombre).

-Vous ne pouvez pas faire pousser une fleur sous un Nuage.

Le Nuage recouvre de 4 & 9 cases, selon sa position sur le plateau. Toute case sous le Nuage est a fombre. Vous ne
pouvez pas faire pousser une fleur sur une case située sous le nuage. Néanmoins, la pluie peut faire pousser
simultanément plusieurs fleurs situées sous le Nuage.

- Poser un jeton fleur

Vous pouvez continuer de faire pousser une fleur déja existante en ajoutant un jeton a sa pile ou faire pousser une -

nouvelle fleur sur une case vide.

- Vous pouvez faire faner une fleur adverse en jouant 2 cartes r_épr_ésentant la méme couleur et la
méme espéce. Ces 2 cartes comptent dans les 3 cartes quun joueur peut jouer durant son tour ;
- ce qui ne vous laissera plus qu ‘une carte a jouer.

Lorsque vous faites faner une fleur, retirez du plateau un jeton fleur de la méme espéce et de la méme couleur que
|a paire de cartes que vous venez de jouer. Vous pouvez soit retirer un jeton au sommet d'une pile, ou un jeton fleur
isolé {la case devient alors libre). Il n ya aucune restriction concernant le Soleil, le Nuage, ou 'ombrage, lorsque vous
faites faner une fleur. '

Ce jeton fleur (la fleur fanée) est détruit. Mettez-le de cité pour le reste de la partie.

5'll reste des cartes Sofell
nion Joudes 3 la fin de fa
séquence, avancez le
soleil d'un nombre de
cases équivalentes au
nombre de cartes Soleil
restantes.

Pasition du yolell
avant de le bouger

Ici, 1l reste deux cartas

2 cases. Etune nouvelle

Schéma 3 - Avancer le Soleil \_ séquence commence )

AVANCER LE SOLEIL
Le jeu de carte contient 3 Cartes Soleil.

Une carte Soleil permet de déplacer le Soleil d'1 2 3 cases maximum, au choix du
joueur qui fa joue. Le Soleil se déplace dans le sens des aiguilles d'une montre
autour du plateau. Le Sofeil doit toujours étre placé de facon & ce que ses 2
fisches pointent 2 colonnes. Lorsque le Soleil atteint un coin, déplacez Je soleil
directement au bord suivant sans l'arréter entre 2 cases.

Ala fin d'une séquence, aprés que chaque joueur ait joué, le Soleil est déplacé d'autant de cases qu'il reste
Soleil 1o sclallavarcede de cartes Soleil révélées non jouges.

Schéma 2- Zones d ombre

Dans I'exemple, les Heurs ci-dessous peuvent pousser.
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LE VENT (DEPLACEMENT DU NUAGE)

Le jeu contient 2 cartes Vent.

U

| Jouer une carte Nuage permet de déplacer le Nuage n'importe ol sur le plateau. La premiére
| fois qu'une carte Nuage est jouée, le Nuage est placé sur n'importe quelle case du plateau. Il
restera sur le plateau jusqu’a la fin de la partie.

1 t
- "4 Les cartes Nuage jouées par la suite permettront de déplacer le Nuage sur n'importe quelle case
Somecicn e du plateau.
: Le support du Nuage doit toujours étre centré sur une case. De cette fagon, le Nuage placé dans un coin recouvrera 4

1 - La Magicienne joue a Garte Pluie.

2 - La Magicienne doit faire grandir ses fleurs. ||
nie lul reste qu'yne leur bleue; elle choisit done
de la placer sur sa plus grande fleur sous le
nuage. Ce'qui lui fait donc una fleur de 4 jetons
de hauteur.

De plus, elle @ le dioit de placer une flgur sur
une case libre sous le huage. Elle chaisit de
placer une fleur verte au dessus,

3 - L Petit Garcon place 1 Hleursur chacune de
ses flaurs.

4 - La Mamie place 1 seule fleur sur son unique

cases; placé sur un bord, 6 cases; et placé a l'intérieur du plateau, 9 cases.

fleur présente sous le nuage.
N

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine lorsque le Soleil a réalisé un tour complet autour du plateau.

LA PLUIE
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Exemple 1
Dans cette pasition, le i
Nuage couvie 9 cases. , 1 -
HVP
| Exemiple 3
| Placé surle bord du plateau,
le Nuage couvre b tases.
%
Exemple 2 ‘) !
Dans le coin, le Nuage =
couvre seulement 4 cases. N

Schéma 4 - Le Nuage

I ny a qu'une seule carte Pluie dans le jeu,

—

De plus, le joueur qui a joué Ia carte Pluje peut ajouter un jeton fleur sur une case vide située sous le

2 pousser toutes ses fleurs, il peut choisir celles qu'il veut faire pousser.

Nuage. | peut choisir |a couleur de cette nouvelle fleur.

Il n'y a pas de restriction d'ensoleillement ou d'ombrage pour faire pousser des fleurs sous la pluie.

#

Lorsque le Soleil atte_'in't ou dépasse sa position de départ, chague joueur va jouer un dernier tour. Le Soleil continuera de se déplacer, mais la partie se terminera aprés le tour du dernier joveur.
Parexemple, & 4 joueurs, si le Soleil dépasse sa position de départ au cours du toyr du 2~ joueur, les 3= et 4= jouebrs pourront jouer leurs tours avant que la partie s achéve.

La partie peut également se terminer automatiquement pendant la séquence de fin de tour. Si aprés le tour du dernier joueur il reste suffisamment de cartes Soleil révélées pour que le Soleil dépasse
sa position de départ, la partie s'achéve et personne ne jouera de nouveau tour.

s

Dans cet exemple, le Bucheran a choist a longue diagonale pour ses lleurs rouges.
Dans cette disgonale de 5 cases de long, sa plus haute fleur est de 2 jetons.
La couleur rouge lui rapporte donc 10 points |

Procédez ainsi pour chaque couleur et pour chaque joueur...

méme case (1 & 6). Pour marquer des points dans une couleur, le joueur
multiplie la hauteur de sa fleur la plus haute (1 3 6) par le nombre de cases

occupées par cette couleur dans la ligne (12 6).
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% | Lorsque la carte Pluie est jouée, chaque fleur située sous le Nuage pousse.

% Chaque joueur doit ajouter un jeton fleur de la méme couleur et de la méme
espéce, au sommet de chacune de ses fleurs existantes sous le nuage. Si un
A joueurn'a pas assez de jeton fleur de la couleur et de l'espéce requise pour faire

A A 2
e » ‘7 POINTS DE VICTOIRE e exemc... R ARBORIA!
Ly 7-—-"_3 L E L z
'\é, SAC ?‘.; 3 Pour chaque couleur, chaque joueur choisi une seule {;‘: "i_ :-'375? it
d ’ i 2 3 N A aall - W
ligne de fleurs de cette couleur contenantau moinsune % o vwis -
2510 @ iy ;‘:} 5 fleur de son espéce. Chaque joueur obtient ainsi 4 !'& 0000
g scores (un par couleur). Le score final est obtenu en 75 "7 n"}"‘u P g
A : e o e S S A
S8 3e=12 (. 236 ) =4 |50 3-8 additionnant les 4 scores. e -, ™y o a
25 e Une ligne de fleurs peut étre choisie horizontalement, L 40 :
L2 24=8 [t4)|3r4=12 @ s =12 } Iod = &4 g g U. P Y L ) o w@m
‘ verticalement ou diagonalement mais elle doit contenir _— e o
“% 2510 |, (32510 ss=15| "L %s=15 uniquement des fleurs de laméme couleur peu importe . .
L ' o
leur espéce.
ToTAL 40 | ToTAL 38 | TotAL 357 | ToTAL 39 La hauteur d'une fleur correspond au nombre de jetons fleur placés sur une
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PARTIE A 2 JOUEURS

Bien que les régles soient les mémes, la mise en place du jeu et la séquence de jeu différent Iégérement.

Mise En PLACE DU JEY
Distribuer 10 cartes, faces cachées, a chaque joueur. De plus, on utilisera le plateau de 5x5 cases.

SEQUENCE DE JEU

Tour oe Jeu

1- Le joueur Adispose ses 10 cartes en deux rangs et révéle les 5 cartes de son premier rang, puis joue jusqu'a 3 cartes visibles.

2 - Le joueur B dispose ses 10 cartes en deux rangs et révéle les 5 cartes de son premier rang, puis joue jusqu'a 3 cartes visibles. (parmi

toutes les cartes visibles, qu'elles proviennent du joueur A ou B).

3-LejoueurArévéle les 5 cartes de son second rang, puis joue jusqua 3 cartes visibles (parmi les cartes révélées des joueurs AetB)

4 - Le joueur B révéle les 5 cartes de son second rang, puis joue jusqu’a 3 cartes visibles (parmi les cartes révélées des joueurs Aet B).

FiN DE SEQUENCE
Lorsque toutes les cartes ont été révélées et que les deux joueurs ont joué 2 fois :

» |e joueur A donne le jeton Sauterelle au joueur B qui devient alors le premier joueur pour fa séquence suivante.
* Le Soleil se déplace d'une case dans le sens des aiguilles d'une montre pour chaque carte Soleil révélée restante (non jouée

par des joueurs a cette séquence).
* Les 22 cartes sont mélangées de nouveau et une nouvelle séquence débute.

D REGLES AVANCEES roi 2= iowises Askmiivesic..

Iy a 6 Cartes Spéciales utilisées pour les régles avancées.

Vous pouvez, d'un commun accord, décider de jouer avec les régles avancées. Ces régles apporterons "des piquants” & vos parties.
En début de partie, chaque joueur pioche une des 6 Cartes Spéciales et la garde cachée jusqu'a ce qu'il décide de la jouer. Remettez dans la boite les cartes restantes sans les regarder.
Cette carte pourra étre jouée lors de la séquence du joueur a la place d'une autre carte (dans le total de 3 cartes qu'il est possible de jouer par tour).

Une fois jouée (sauf mentton contraire) cette carte est mtégrée au paquet de cartes et pourra étre jouée par les autres joueurs lors des séquences suivantes.
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PLANTE CARNVORE

- ABEILLE : Lorsgue le joueur joue la carte Abeille i peut déplacer le jeton supérieur d'une fleur jusqu'a deux case (orthogonalement ou
diagonalement). Il peut la poser sur une fleur existante (de méme espéce et de méme couleur) ou une case vide.

- RocHER : Le joueurqui joue le Rocher le pose définitivement sur une case vide; || fera de l'ombre & hauteur de 5 case.
On ne peut pas poser de fleurs par dessus.// Défausser la carte une fois jouée ;

- PLANTE CARNIVORE : Le joueur qui joue la carte Plante Carnivore pour la premiére fois place le jeton Plante Carnivore sur une case vide
de son choix. Puis, la Plante Carnivore mangera le jeton supérieur d'une fleur (au choix du joueur jouant la carte) située dans une des 8
cases adjacentes, seulement si la Plante Camnivore n'est pas au soleil. Le jeton fleur “mangé” est détruit. Remettez le dans la boite.

La Plante Camivore mangera de nouveau a chaque fois que la carte Plante Carnivore sera jouée.

- Coup DE TONNERRE : La fleur la plus haute sous le Nuage perd un jeton, En cas de multiples fleurs de méme hauteur, le joueur ayant e
joué la carte en choisit une seule.

Ce jeton fleur est détruit. Remettez-le dans la boite.

- ENGRAIS : Jouez cette carte et une carte fleur, vous pourrez faire pousser cette fleur de deux jetons. (Compte comme deusx cartes dans le
total de cartes que vous avez le droit de jouer par tour) =

- REPIQUAGE : Déplacez une fleur simple (composée d'un unique ;eton) et placez-la sur une autre case vide du plateau
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Remerciements : Edouard Negre, Eric et Marion Schaeffert, Clément et Lucie Roussel, Lucie Herisson et
Emmanuelle Samson . Nous remercions tous les jardiniers en herbe qui ont mis les mains dans fa terre et
qui ont participé de prés ou de foin aux tests d'ARBORIA. De plus, nous remercions ceux qui souhaitent étre
remerciés, ouj nous pensons a eux ...

Nous souhaitons enfin glisser un petit mot pour les fleurs de Christophe qui lul ont inspiré ce jeu. Les fleurs ; MERC] 1!

Mot de l'auteur : Christophe souhaiterait remercier tous les joueurs quiont partagé de bons moments de jardinage autour de
ce jeu. Les saisons ont défilé, mais le voila enfin |

*Un grand merci a Mere Nature pour m'avoir inspiré ce jeu, un four de printemps ot j'observais mon jardin dans lequel tout avait
poussé a grande vitesse, suite d un échange journalier quasi synchronisé entre soleil et plute. La nature fait trop bien les choses
et quand on respecte ses régles, le jeu n'en est que mieux ;)

Merci & Antoine des Lumberjacks pour avoir cru au jeu. €'est un réel plaisir de travailler ensemble ;)
Merci aux artistes pour avoir embelli ce jardin de feur plume. Félicitations ! "
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