


Dhans Tlnarish, oviee de maprlfeaies jaanting rempills de flawss aolovdes, darbres majerueny, de
chemins charmants ecd Slnenes il séduisanes. Chaisigez solgnausement &5 aarees &
coveservree ales & dowmer 4 vos volslns par dessus 5 sms. Trstallez-vous avac vos amis, siroeez
e e e ofi, profieez, d'um momene pass’ dans € monde mevveley de Fourlt ecvevenez-y
anssd souvencque vous i voudrez,

Marériel: 08 Cartes - 7 Plateanx de Score - 7 Murs 3D
24 jerons Flot - 3 jevons viceoire Médaille - 1 caree Vicwire
3 livrets de Régles {multi]ingues}l

Mise en place

1} Donnez 4 chaque joueur un plateaun de Score positionné sur (.
2) Placez un Mur entre chaque joueur

3) Mélangez le paquet de cartes ex distribuez-en 6 par joueur
pour consticuer leur main de dépare. Regardez tous vos carees,
4) Placez le reste des cartes au cenere de la table pour former
une pioche,

5) Pendant la partie, :h&quejnumrmmmmﬂm un jardin devane hui.



Résumé

Vous pouvez jover 4 Hourdsh de maniire compéritive ou
coopérative avec les mémes régles. Décider comment
vous allez jover avant de commencer la pardie.

51 vous jouez en coopération, vous pouver discuter des
carves déja joudes, mais vous ne pouvez pas révéler
d'informacion concermant les carces de voure main ou
celle que vous avez passdes.

Une partie se joue en 4 manches. Lors de chaque
manche, vous jouerez 3 cartes chacun, puis COMpreres
les points de Fin de Manche pour ces 3 carves. Alafin
de la parde, aprés la 4éme manche, vous comprerez les
points de Fin de Pardie de toures vos carces.

Détail des cartes

Toutes les carces vous rapporeent des poines de Fin de
Manche (indi en haut de la carte) et/ou des points de
Fin de Parie (indiqués en bas de la care). La plupare des
CArtas ]:urésenm ent sur la l:ls.n:lf: ganche an ou
plusieurs symboles colorés de Plante.

Les carves vous rapportent des poines selon le nombre de
boles de Plante ou de Plerre dans vore jardin ou
ne le jardin de vos Voisine. Yos Voisins sont le joueur
avotre droite et le joueur 4 vocre ganche.

Déroulement d’une partie

YWous jouez wous simultanément lors de ::haque o
JOUERET FAIRE PASSER

Yous commences n:haq_ue wour avec & carces dans
wviotre main. Choisissez | caree 4 jouer et 2 carces 4
faire passer.

Placez la carte que vous souhaitez jouer face cachée
devant vous. Faites passer 1 caree face cachée
au-dessus du Mur & chacun de vos Voisins (le joueur
4 vorre droite ec celui 4 vorre gauche).
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Thowerier Wﬂumﬁ:ﬁtﬂ:
redesees (€ My & lagqu e Vo biin,

I_m‘aque Vous avez tous joud | caree e fair passer 2
cartes, révélez la caree joude. Prenez enzuite les 2 cartes
que vos Voising vous ont faic passer et piochez | care,

Contnuez 4 jouer et 4 faire passer les cartes jusﬂ.\'ﬁ e
que vous ayez wous joué 3 carces, ('est la fin de
manche. Noee . Pouer facillear & calbrel des polnes, places s aarves
d'wne méme manche en E@m.;ﬁﬂmﬁmdﬁ::awwgnﬁiﬂ:S
aareas @ i fin de i@ 3éme mandhe.

CALCULDES POINTS DE LA MANCHE
Regardez si les cartes que vous avez joudes cette
manche vous fone gagner des points de Fin de Manche.
Si tel ese le cas, ca]%jez les points awribués par

Sﬁ:}ubule de Pierre
o e la Plan

te ;

{lesnoms des plantes E
sur les cartes sont ceux
de la nomenclature
botanique latine)

ChaT:lE carte en comptant le nombre d'exemplaires du

symbole indiqué figurant sur touces les cartes de vowre

jardin (méme celles joudes lors des manches précédentes).
Me comptez les points ateribués par une carte que lors
de la manche au cours de laquelle cette carte est joude.
Ajoutez ces points 4 ceux de voure platean de Score.

;?
e




LA Ql_IhTRJEME ET DERNIERE MANCHE
Aprés avolr compeé les poines de la troisigme
manche, prenez les deux cartes que vos Voisins
vous ont faic passer, mais ne piochez pas de carte
supplémentaire.

Choisizzez tons 3 cartes 4 jouer face cachéa, puis
défansszez les 2 carres restantes face cachée.

Lnrsque vous avez tous choisi vos 3 cartes i{nuer.
révélez-les et calculez vos points de Fin de Manche
pour ces carces,

FIN DE LA PARTIE
Enfin, comptez les points de Fin de Partie de
woutes les carces dans votre jardin.

Partie Compiritive

Le jouear avec le meilleur score remporee la parde. En cas

d'égalicd, le joueur avec le symbole de planee le plus rare

{(celui qui a le moins d'exemplaires dun symbole) mﬂf

IEPI:-‘?EEI 5il y a vonjours &galité, le joueur avec le sym

de Pierres le plus rare remporee la pareie. 57l v a wujours

égaliv, le joueur avec le plus de conditions de viceoire de
oines de Fin de Manche sur ses carves remporee la parie,

E'ﬂ v & voujours galivg, les joueurs se parcagent la vicoire,

Partie Coopdrative

Additionnez les points de tous les joueurs et regardez
quelle médaille votre équipe a remportée. Le nombre de
points requis pour chaque médaille esc indiqué p. 6.

Partie a 2 joueurs

Jouez selon les régles habitnelles avec certe
Exceptinn ; faites passer 2 carees 4 votre adversaire
ivotre seul Yoisin).

Les Chemins vous font gagner des points selon
viotre jardin et celul de vorre Voisin.

Pour les cartes violettes qui référent aux Jardins de
vos deux Voisins, regardez seulement le jardin de
votrre unique Voisin,

e (B
Chemin Arive  Eldmencddomdf

Lors de la 1éve manche, vous jones wn Chemin, un
Arﬁm#nnfﬁmtntdksrﬁ#ﬁ
Ls Chemin vous donme 2 synboles verts ef vous
m'rumj s de Fin de la Partie pour chagque
dans les jarding de vos Foisins.
LiArbre vous donne 3 symboles verts cf vous
era des points de Fin de Manche
mwﬁmmﬁiFWEr@%%‘
potnts dz Fin de Partee rﬁ?lk Chenin vert que
LT i tnstant 1 ),
L'Elment décoratef ne vous aucun symbole. I
murﬁpﬁﬂrﬂmﬂﬁﬂ&ﬁnﬁk&imm
aw meins 1 Arbre dans votre_Jardin (cest déia ke cas).

Plane

Lors de la 2ime mandhe, vons jones une Peloise, une

Ruche ef une Plante.
La Polosse ne vous dorne aucun symbole. Efle vosus
1 point de Fin de Manche pour

symbale vert que vous possbderez (5). Elle vors
rapportera 1 point de Fin de Partie pour chague Symbole
de Pierre gue vous pesviderer (pour finstfant 5).

La Ruche vous donne 1 symbole rouge of vous napporfora
2 potnts de Fin de Manche pour chagque symbole bles sur
fex cartis du jandén de 1 de vos Votsins. 5¢ um de vos Fosning
a 3 symbales Bieus, voss remportenez done 6 potnss.

La Plante vous donne 1 symbole rosge ef vous
rapportern I point de Fin de Mandbe pour chagree symbole
wert of ronre sur vos cartes (5 verts + 2 rouges = 7 points).



Variante Concours de Jardins

Participez au concours du plus beau jardm. gagnez des flots
et tentez d'obtenir le titre Champion Supréme des
Jlardniers aprés 3 parties | Cette variante est congue pour
les parties compétitives unigquement.

MISE EN PLACE

Mélanger les Flots et distribues-en 3 par joueur. 5i vous en
avez un en double, recommencez la distribution jusqua ce
que tous les joueurs alent 3 Flots différents. Flacez tous vos
Flots face visible derridre votre plateau de Score pour qu'ils
sotent visibles des autres joueurs.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Vous allez enchainer 3 parties en additionnant les points de
chaque partie. A la fin de chaque partie, regardez si vous
aver gagné un Flot. Pour remporter un de vos Flots, votre
jardin doit contenir la majorité du symbole indiqué sur le
Flot {comparez le nombre d'exemplaires de chaque symbaole
aux jardns des autres joueurs), Vous ne remportez pas le
Flot en cas d'¢galiné. 5i vous en remportez un, retournez-le
et marquez 7 points. Sinon, laissez-le face visible ; vous
pourrez le gagner lors de la partie suvante. Vous pouvesz
rerporter plusieurs Flots lors de la méme partie

Le joueur avec le plus de points & la fin de la 32me partie
est couronné champion supréme.

Partie Solo

Lotz d'une partie Solo, vous jouez contre un adversaire
factice appelé M. Greg. Votre score final est votre score
moins celui de M. Greg,

MISE EN PLACE

Flacez un plateau de jeu sur la table pour vous et un & cfiee
de vous pour M. Greg, Mélanges les cartes et piochez-en 6
pour vous, Distribuer ensuite 12 cartes face cachée pour
M. Greg & ofité de son plateau de jeu. 5i le platean de

M. Greg est & votre droite, placez ses cartes & droite de son
platean. 5l est & votre gauche, placez-les & gauche.

DEROULEMENT DE LA PARTIE
Avotre tour, jouez | carte dans votre Jarding, puis faites
passer 2 cartes & M. Greg en les plagant du céité de son

(|

platean oppost & sa pioche.

lower la premitre carte de la pioche de M. Greg dans son Jardin,
Piochez ensuite les deux cartes suvantes de sa pioche et la
premiére de la pioche principale et ajoutes ces 3 cartes & votre
TNAITL

Enfin, méangez les 2 cartes que vous aves fai passer & M. Greg
dans sa pioche et replacez-la face cachée. Vous n'avez pas le droic
de regarder la pioche de M. Greg

CALCUL DES POINTS
A chagque fois que vous comptez vos points de Fin de Manche,
comptez aussi cenx de M. Greg et ajoutez-les au total de =on

platean de Score. Alafinde la partie, comptez &galement ses
points de Fin de Pareie,

Soustrayez le score total de M. Greg au witre pour conmaitre
votre score final. Regarder quelle médaille vous aver remportée.
Le nombre de points requis pour chaque médaille est mdiqué

p 6. M'hésitez pas & garder une trace de vos meilleurs scores lors

des parties solo pour essayer de les battre

Variante du Compost

Cette variante vous permet de jouer avec plus de cartes de la
pioche.

En plus de faire passer des cartes et d'en jouez, vous pouvesz
lors de chague tour choisir 1 carte et la défausser face cachée

pour en piocher 2 au lien de 1 & la fin du tour. Placez les cartes
défausades de chrd,

Z1 vous défaussez une carte 4 la fin de la 3%me manche,
piochez-en une pour en avoir 5 en tout avant de choisir les 3
cartes & jouer lors de la demnidre manche.

51 la pioche est épuisée, mélangez les cartes de la défausse pour

créer une nouvelle pioche.

Mote : 5 vous jouss avec cette variante lors d'une partic
cocpérative ou solo, augmentez de 5 points par joueur le
nombre de points requis pour obtenir une médaille



Détail des Points
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Médailles Solo

Soore de la médallle
d'argent

Seore de la médallle
de bronze

Soore de la médaille
d'or

30 400 A
Meédailles Coopératives
Soe e la Score de la :"ch

moédaille de brorme 8 medaille dargent
2 160 180
3 255 285 315
4 a0 400 4410}
5 450 SO0 530
i ol 570 630
7 560 f30 A0
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