


MATERIEL

- Cette regle du jeu
+ 110 cartes, dont :

82 cartes Production (5 couleurs différentes) 4 cartes Cochon

1 carte “Dans le cochon tout est bon
et 22 autres cartes spéciales

Plus de détails dans les pages suivantes de ce livret.

BUT DU JEU

Les joueurs sont des producteurs bio qui se disputent (en
toute fraternité) le titre trés convoité de Roi du Bio.
Chacun produit dans sa propriété agricole, fait du troc sur
le marché, fait face aux caprices du temps et aux dangers
naturels, tout en respectant 1a charte bio qui exclut 'usage
de produits chimiques et 1a surproduction.

La diversité et 1a qualité de la production seront des facteurs
de victoire pour les joueurs-producteurs. Ils nourriront
sainement et régulierement la mascotte de la ferme : un
cochon qui assurera peut-étre a son propriétaire la consé-
cration de Roi du Bio.

Le joueur avec le plus de points de notoriété bio gagne la

partie.



MISE EN PLACE

Le dernier parmi les joueurs a avoir mangé un produit bio
est le donneur de la premiere partie et commencerale jeu.
Si vous jouez plusieurs parties, faites tourner le role du
premier joueur dans le sens des aiguilles d'une montre.

MISE EN PLACE DU JEU EN 8 ETAPES :

1. Distribuer une carte Cochon a chaque joueur.

Chaque joueur place sa carte face visible devant Tui.

A2 ou 3 joueurs, les cartes Cochon restantes sont remises

dans la boite.

2. Mettre de coté toutes les cartes spéciales :

Intempéries Bellesaison Nourriture  Dansle cochon
(4) (4) aux cochons (4) tout est bon (1)

Maladie, Traitement,
avecun avec un croix
symbole dans blanche dans
une étoile une pastille
rouge en haut verte en haut
g 3 gauche a gauche

(5 différentes) (5 différentes)

On mélange toutes les cartes Production pour constituer
un paquet a distribuer.
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3. Distribuer 6 cartes Production a chaque joueur.
Chaque joueur les prend dans sa main sans les montrer
aux autres joueurs.

4. Distribuer 1 carte Traitement a chaque joueur.
Chaque joueur la prend dans sa main sans la montrer aux
autres joueurs.

5.Placerla carte “Tout est bon dans le cochon” face visible
sur la table. Elle sera peut-étre attribuée a un joueur en
fin de partie et lui apportera 3 points de notoriété lors du
décompte final.

6. Retirer éventuellement des cartes Intempéries, dans
une partie a 3 ou 4 joueurs. Si vous jouez a 3 joueurs, vous
jouerez avec 3 cartes “Intempérie”. A 4 joueurs, vous jouerez
avec 2 cartes. Remettez les cartes restantes dans la boite.

7. Mélanger toutes les autres cartes pour constituer une
pioche. Prenez les cartes spéciales restantes et mélangez-
les au reste des cartes Production. Placez cette nouvelle
pile face cachée au centre de la table, pour constituer une
pioche appelée I'exploitation agricole.

8. Alimenter le marché de troc. En commencant par le
donneur puis dans le sens des aiguilles d'une montre,
chaque joueur prend 2 cartes Production de sa main, une
de 1a plus faible valeur et une de la plus forte valeur, et
les place face visible a coté de la pioche “exploitation agri-
cole”. Ces cartes visibles au milieu de la table constituent
le “marché de troc”.

Si le joueur dispose de plusieurs cartes de plus faible
valeur ou de plus forte valeur égales, il choisit les cartes
qu'il pose au marché.
Les cartes marquées d'un ne sont pas prises en compte.

LA PARTIE PEUT COMMENCER !
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Sur chaque carte Production sont indiquées une valeur
agricole, les combinaisons de cartes possibles pour pro-
duire, et une valeur de production raisonnée.

Valeur agricole de
production et d’échange
Indiquée aux deux coins
supérieurs de la carte, pour
le marché de troc et le
décompte en fin de partie.

Valeur de production

raisonnée

Indiquée dans le coin
inférieur droit de la
carte, c'est la somme
des valeurs agricoles
qu'il ne vous faudra pas
dépasser dans ce type
de production a la fin

de la partie.

binaisons de cartes pour produire
Indiquées au bas de la carte, 3 combinaisons au choix de cartes
qu'il vous faudra jouer en méme temps pour produire.

Dans chaque type de production, il existe une
T carte spéciale marquee d'un .
| Cette carte n'a pas de valeur au moment de

| produire, elle prendra la valeur de 1 a 4 donnée
par le joueur au moment du décompte final.

TOUR DE JEU

A son tour, un joueur peut jouer jusqu’a 2 actions :

1. IL DOIT EXPLOITER SA PROPRIETE
OU FAIRE DU TROC SUR LE MARCHE

2. IL PEUT PRODUIRE UNE FOIS

Lorsque le joueur a fini son tour de jeu, c'est au tour du joueur
suivant dans le sens des aiguilles d'une montre.

LES ACTIONS

la. EXPLOITER

Au début de son tour, le joueur doit exploiter sa propriété,
c'est-a-dire prendre la premiére carte de la pioche.

La carte piochée détermine la suite du tour de jeu...

» C’est une carte Production ou une carte Traitement...
Le joueur l'ajoute a sa main, sans la montrer aux autres
joueurs.

Les cartes marquées d'un @ représentent des produits
bio dérivés d'un type de production et sont considérées
comme des cartes Production.
Les cartes Traitement se
reconnaissent a la croix
blanche sur une pastille
verte, au coin supérieur
gauche de la carte.

Un joueur peut avoir un
nombre illimité de cartes
Production et Traitement
dans sa main pendant la
partie.




« C’est une carte Nourriture
aux cochons...

Le joueur l'annonce a voix
haute et chaque joueur doit
nourrir le cochon de sa ferme
avec de bons produits bio qui
assurent une saine croissance
alanimal.

Chaque joueur choisitjusqu’a
2 cartes Production qu'il glisse
face cachée sous son cochon.
Cela se produira jusqu’a 4 fois
dans la partie.

Attention cependant a donner

une nourriture variée et équi-
librée au cochon, et surtout pas de volaille.

Un cochon bien nourri rapportera a son propriétaire des
points de Notoriété (voir fin de partie).

» C’est une carte
Maladie...

Le joueur I'annonce a
voix haute et toutes
les exploitations agri-
coles sont affectées
par la maladie.
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Si les joueurs ne peuvent se défendre en jouant la carte
Traitement adaptée, ils doivent se défausser de toutes les
cartes Production du type de production affecté.

Le joueur, qui possede la carte Traitement, peut la jouer
pour contrer 1a maladie. Il garde ses cartes Production en
main et pose la carte Traitement face visible devant lui.
Elle lui rapportera 1 point de notoriété en fin de partie.
Les cartes défaussées sont empilées a coté de la pioche,
avec la carte Maladie face visible au-dessus pour indiquer
aux joueurs les maladies intervenues au cours de la partie.
llexiste 1 carte Maladie et 1 carte Traitement par type de production.

« C’est une carte Intempéries...
Le joueur Tlannonce a voix
haute et le mauvais temps
touche toutes les exploitations
agricoles. La production perd
ainsi en qualité mais elle peut
intéresser le marché de troc
(par exemple, ces productions
pourront servir a nourrir les
animaux de la ferme ou a pré-
parer des engrais naturels).

La carte Intempéries est dé-
faussée face visible a c6té de la
pioche et des éventuelles cartes
Maladie déja présentes, pour
indiquer aux joueurs les intem-
péries intervenues au cours de \ 2
la partie.

Puis, en commencant par le joueur qui vient de piocher la
carte Intempéries, chaque joueur prend au hasard, dans
1a main du joueur a sa gauche, la moitié de ses cartes
(arrondie au nombre inférieur) et les place face visible

dans le marché de troc.



EXEMPLE : Victor pioche une carte Intempéries, I'annonce et la
défausse sur la table. Clara est a sa gauche et [ui tend les 6 cartes
queelle a en main, face cachée. Victor en prend 3 au hasard et les
place face visible sur le marché de troc.

Jonas est a la gauche de Clara, il lui tend sa main de 3 cartes.
Clara en prend 1 qu'elle place au marché.

A la gauche de Jonas, Leila n'a qu’une seule carte. Elle n'en perd
donc pas.

Enfin, Victor, a la gauche de Leila, lui présente sa main de 4 cartes,
parmi lesquelles Leila en choisit 2 qu'elle place au marché.

Lorsque tous les joueurs ont défaussé la moitié de leurs cartes,
le joueur qui a pioché la carte Intempéries recommence
son tour obligatoirement en piochant.

« C'est une carte Belle Saison...

Le joueur 'annonce a voix haute. Lexploitation agricole du
joueur connait une période faste.

Le joueur pose la carte Belle Saison face visible devant lui. Elle
lui rapportera 1 point de notoriété en fin de partie.

Puis il pioche jusqu’a 3 cartes,
une apres l'autre.

S'il ne pioche que des cartes
Production, Traitement ou Nour-
riture aux cochons (chacun
nourrit alors son cochon), il peut
produire apres avoir pioché la
3¢me carte (voir ci-aprés).

S'il pioche une carte Maladie ou
Intempéries, il n'est pas affecté
mais son tour sarréte aussitot
aprés avoir appliqué l'effet de la
carte sur les autres joueurs.

S'il pioche une autre carte Belle
Saison, cela met fin aux effets
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de la premiere carte. Le joueur pose la nouvelle carte devant
lui et pioche a nouveau jusqu’a 3 cartes.

Dans une année, il y a 4 saisons et autant de cartes Belle Saison dans
ce jeu.

1b. ECHANGER AU MARCHE DE TROC.

Au lieu de piocher (exploiter), le joueur dont c'est le tour peut
choisird’échangerjusqu’a 2 cartes de samain contre 2 cartes
maximum du marché de troc, dont 1a somme des valeurs est
égale a celle(s) issue(s) de sa main.

EXEMPLE : Jonas décide
déchanger deux cartes
Production de valeurs

2 et 3 de sa main (2+3=5)
contre deux cartes
Production de valeurs

1 et 4 du marché de troc
(1+4=5).

I place ses deux cartes face
visible sur le marché de troc,
et prend alors les cartes du
marché dans sa main.
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Sile joueur décide d'échanger une carte Production spéciale
marquée d'un ,il détermine la valeur de 1 a 4 pour pro-
céder a son échange.

2. PRODUIRE

Cette action n’est pas obligatoire.

Apres avoir pioché ou échangé au marchg, le joueur peut
poser face visible une combinaison de 3 cartes Production
parmi celles indiquées au bas des cartes Production.

Sila combinaison est valable, la production est validée.

Le joueur retourne alors ses 3 cartes pour former une pile
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séparée des autres cartes déja posées devant lui.

Ces cartes rapporteront des points de notoriété a la fin de
la partie et a la condition suivante : le cumul des valeurs de
toutes les cartes d'un méme type de production ne devra
pas dépasser le nombre indiqué en bas a droite des cartes
Production.

Il est important de mémoriser les cartes Production validées
car une fois placées face cachée, elles ne seront découvertes
qu'en fin de partie au moment du décompte.

EXEMPLE : Leila décide de
produire des fruits du
potager, de la volaille et des
légumes. Cest sa deuxiéme
production. Dans la premiére,
elle n‘avait que des fruits

du potager pour une valeur
cimulée de 7, a laquelle

elle ajoute 1 de sa nouvelle
production. Ce qui fait
désormais 8 pour ce type de
production, 2 pour la volaille
et 3 pour les Iégumes.

Elle place ses trois cartes face
cachée devant elle,

en formant une pile distincte
de la précédente.

FIN DE LA PARTIE

La partie se termine dans un des deux cas suivants :

1. Un joueur place devant lui sa 6° combinaison de cartes
Production (partie a 4 joueurs) ou sa 7¢™ combinaison de
cartes Production (parties a 2 ou 3 joueurs).

Dans ce cas, les autres joueurs jouent chacun une fois.
Les joueurs peuvent encore piocher (s'il reste des cartes
dans la pioche) ou échanger au marché, puis produire a
la fin de leur tour.

2. La pioche est vide aprés le tour d'un joueur.

Dans ce cas, chaque joueur,y compris le dernier a avoir pio-
ché, joue encore chacun une fois. Les joueurs peuvent encore
échanger au marché puis produire dans leur dernier tour.

ATissue du dernier tour du dernier joueur, chaque joueur
retourne et rassemble ses cartes Production par couleur.
Puis il additionne les valeurs de cartes pour chaque cou-
leur et vérifie si sa production est raisonnée :

- S'il possede une carte marquée d'un @ illui attribue la
valeur de son choix,de 1 a 4.

+ Silasomme des valeurs est supérieure a la valeur de
production raisonnée (indiquée en bas a droite des
cartes), il défausse toutes les cartes de cette couleur.
+ Sila somme est inférieure a la valeur de produc-
tion raisonnée, il conserve ses cartes.

+ Sila somme est égale a la valeur de production rai-
sonnée, il conserve ses cartes et gagne une carte sup-
plémentaire quelconque qu'il prend dans la défausse.

Bonus Diversité de Production : si un joueur a conservé
au moins une carte Production de chaque type de produc-
tion (5 couleurs différentes), il gagne une carte supplé-
mentaire quelconque qu'il prend dans la défausse.

Toutes les cartes Production conservées ou gagnées sont
retournées face cachée, coté Couronne.

.



Puis les joueurs dévoilent leurs cartes sous leur carte Cochon.
+ Sile joueur a nourri son cochon avec une carte Volaille, le
cochon fait une indigestion. Quelles que soient ses autres
cartes, il défausse toutes les cartes, y compris sa carte Cochon.
« Sile joueur a nourri son cochon avec des cartes Produc-
tion valables (Céréales, Légumes, Fruits du Verger, Fruits
du Potager), il additionne les valeurs des cartes, en respec-
tant les regles suivantes :

- chaque couleur ne peut étre présente qu'une seule fois,
le joueur ne retient que la carte de plus faible valeur pour
chaque couleur,

- les cartes Production @va]ent 0.

Si le résultat n‘atteint pas au moins 9, le cochon n'a pas
assez mangé et sa maigreur ne fait pas envie... Sile résultat
est supérieur a 13, le cochon est bien trop gras... Dans ces
deux cas, le joueur défausse toutes les cartes, y com-
pris sa carte Cochon.

Sile résultat est compris entre 9 et 13, heureux sont
ceux qui pourront manger de ce bon cochon bio.

Le joueur retourne sa carte Cochon et I'ajoute
aux cartes Production qu'il a conservées. ‘
Au dos de la carte Cochon, il y a 2 couronnes.
Le joueur atteignant seul 13 ou s’en rap-
prochant le plus, gagne la carte “Dans le
cochon tout est bon” et la retourne.

Au dos de la carte “Dans le cochon tout est bon’,
il y a 3 couronnes.

En cas d'égalité, c'est celui Lo
ayant la carte Céréales de plus forte valeur qui
remporte la carte. En cas de nouvelle égalité,
personne ne gagne la carte.

Toutes les cartes ayant servi de nour-
rifure aux cochons sont défaussées.

o oy,

Les cartes Belle Saison et Traite-
ment devant les joueurs sont re-
tournées, face cachée, et conservées.
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\ \‘ Puis les joueurs comptent le nombre de cou-
ronnes collectées. Celui qui possede le plus
grand nombre de couronnes, soit le plus de

points de notoriété, devient le Roi du Bio et gagne la partie.

En cas d'égalité, c’est celui qui possede le moins de cartes

qui gagne la partie. En cas de nouvelle égalité,il n’y a pas

de gagnant. Rejouez !

EXEMPLE DE DECOMPTE : Jonas a réalisé 6 productions pendant la
partie. [l répartit ses 18 cartes par types de production :

- 5 cartes de légumes, pour une valeur totale de 9, qu'il conserve.
- 4 cartes de volailles, pour une valeur totale de 8, qu'il conserve.
- 3 cartes de céréales, pour une valeur totale de 8, qu'il conserve.
- 4 cartes de fruits du verger, dont la carte a laquelle il attri-
bue la valeur de 3, lui permettant d'atteindre la valeur totale de
10. Ayant atteint la valeur de production raisonnée de ce type
de production, il prend 1 carte dans la défausse et I'ajoute aux
4 cartes conservées.

« 4 cartes fruits du potager pour une valeur totale de 13, qu'il
défausse pour avoir dépassé la valeur de production raisonnée.
Sous son cochon, il a réussi a placer 4 cartes Production de types
différents (fruits du verger, fruits du potager, légumes, céréales)
pour une valeur totale de 10. Leila a fait mieux que lui avec 12.

Il ne gagne pas la carte “Dans le cochon tout est bon’, mais
conserve sa carte Cochon (avec 2 couronnes).

A ces cartes Production, s‘ajoutent 1 carte Belle Saison et 1 carte
Traitement placées devant lui pendant la partie.

Il compte les couronnes collectées sur le dos des cartes conservées :
5+4+3+4+1+2+1+1=21points de notoriéte.

Des variantes de jeu et des infos sur
www.ludocom-editions.com
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