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OBJECTIF 
Chaque joueur contrôle une espèce florale et doit faire grandir la plus grande fleur dans le plus grand rang de fleurs de la 
même couleur. 

MISE EN PL.ACE 
Au préalable, placez le plateau de jeu au centre de la table en utilisant la face 6x6 cases. De plus, relirez du paquet les 6 

cartes marquées d'un ~J> . Ces cartes ne sont utilisées que dans les RèglesAvancées (voir chapitre correspondant page 4). 

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

e Le" marqueur Soleil est placé au bord du plateau sursa position de départ sur l'emplacement prévu sur le plateau, ses deux 
flèches pointant vers le plateau. 

f) le Nuage est laissé de côté au début de la partie. 

o les 22 cartes sont mélangées et distribuées faces cachées devant chaque joueur 

Selon le nombre de joueur, chacun reçoit: 

-5 cartes à 4 joueurs 

·6 cartes à 3 joueurs 

-10 cartes à 2 joueurs (voir chapitre« 2 joueurs.) 

o les cartes restantes (? à 4) forment une pile face cachée: la défausse 

SÉQUENCE DE JEU 
le dernier joueur ayant jardiné commence. Il prend le Jeton Sauterelle et le place devant lui. Il lance la première 

séquence en jouant son premier tour de jeu, puis les autres joueurs jouent leur tour dans le sens des aiguilles d'une 
montre, jusqu'à 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. 

T 0Wl. 0 'lW JOf4EW/. 
1 - Révéler ses cartes devant soi : retournez vos cartes, faces visibles donc, et laissez·les devant vous. 

2 - Jouer jusqu'à 3 cartes visibles: vous n'avez pas l'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 SÉQUENCE 
lorsque toutes les cartes ont été révélées el que tous les joueurs ont joué leur tour: 

. le premier joueur passe alors le Jeton Sauterelle au joueur situé à 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 à cette séquence) . 

. les 22 cartes sont mélangées de nouveau et redistribuées. Une nouvelle séquence peut alors débuter . 
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MISE EN P/..ACE POI4R ... JOUEURS 
Situation en début de partie au premier tour du joueul 

possédant le jeton ~urele/le 

MISE EN P/..ACE POUR 3 JOUEURS 
Situation eo début de partie au premier tour dujoueur 

possédant le jeton Saurerelle 
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JOUER, UNE CARJE 

11 Y a 16 cartes fleufS. Chaque carte représente les 4 variétés de fleurs. 

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

· Vous devez être dans l'ensoleillement· Schéma 1 

l'ensoleillement est représenté par les 2 colonnes pointées par les flèches du jeton Soleil, Toutes les cases de ces 
deux colonnes sont considérées ensoleillées, sauf si une autre fleur ou le Nuage leur font de l'ombre. 

· Vous ne pouvez pas faire pousser une fleur à l'ombre d'une autre fleur.· Schéma 2 

Une fleur ensoleillée projette son ombre sur la case située juste derrière elle (à l'opposé du Soleil). Une fleur à 

l'ombre ne peut pas pousser si sa pile (avant de pousser)est plus petite que celle de la fleur plus proche du Soleil 
(qui lui fait de l'ombre). 

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

Le Nuage recouvre de 4 à 9 cases, selon sa position sur le plateau. Toute case sous le Nuage est à l'ombre. 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 déjà existante en ajoutant un jeton à sa pile f11l faire pousser une 
nouvelle lieur sur une case vide. 

Vous pouvez faire faner une fleur adverse en jouant 2 cartes représentant la même couleur et la 
même espèce. Ces 2 cartes comptent dans les 3 cartes qu'un Joueur peul jouer durant son tour; 
ce qui ne vous laissera plus qu'une carte 11 jouer. 

lorsque vous faites faner une fleur, retirez du plateau un jeton fleur de la même espèce el de la même couleur que 
la 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'y a aucune restriction concernant le Soleil, le Nuage, ou l'ombrage, lorsque vous 
faites faner une lieur. 

Ce jeton Ileur(la fleur fanée) est détruit. Mettez·le de côté pour le reste de la partie. 
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Schéma 1 . Ensoleillement 

Schéma 2· 20nes d'ombre 

03ns /'eKemple, les lieurs ci·dessous peuvent pousser. 

lol'lqUt oous)outl Will! 
tille S</kII. yous IJOUT!l 

l'mn<trdt 1 CaK 
2 Catft ou l c.ses Le Jeu de carte contient 3 Cartes Soleil. 

AIltnIlOrIlorsqut yous 
~lunaH/Idu ...... 

, 
Pos~oOOd",ol>,1 

"'R1G. loboll!Jff 

Schéma 3· Avancer le Soleil 

bl," "lt l 
S'~!HIe 6es wlesSoko'l 
MIl JOU~ a li ~n de li 

sequellU!. "~lICflle 
soItlld'unnombredt 
use; ~uiYolltntes lU 

nombre dt Q~es Soit" 
~§1antrs, 

Id, il rl'St. d!IJ~ un~ 
Soit/l,Ir soleil MIKe d. 
2 1;lS!5, 't Ullt IIO\rI'flIe 
~uln{uomm!!I(t 

Une carte Soleil permet de déplacer le Sofeil d'l à 3 cases maximum, au chOix du 
joueur qui la joue. le Soleil se déplace dans le sens des aiguilles d'une montre 
autour du plateau. le Soleil doit toujours être placé de façon à ce que ses 2 
flèches pointent 2 colonnes. lorsque le Soleil atteint un coin, déplacez le soleil 
directement au bord suivant sans l'arrêter entre 2 cases. 

À la fin d'une séquence, après que chaque joueur ait joué, le Soleil est déplacé d'autant de cases qu'il reste 
de cartes Soleil révélées non jouées. 

< ~ ~~~~----~--~~ ________ -' ______ ~ ______ .c 
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~ vENT (~GUfENT 0<1 NUIIGf) 
le jeu contient 2 cartes Vent. 

t ---

Jouer une carte Nuage permet de déplacer le Nuage n'importe où sur le plateau. La première 
fois qu'une carte Nuage est jouée. le Nuage est placé sur n'importe quelle case du plateau. Il 
restera sur le plateau jusqu'à la fin de la partie. 

Les cartes Nuage jouées par la suite permettront de déplacer le Nuage sur n'importe quelle case 
"'-__ "-J du plateau. 

le support du Nuage doit toujours être cenlré sur une case. De cette façon, le Nuage placé dans un coin recouvrera 4 
cases; placé sur un bord. 6 mes; et placé à l'intérieur du plateau, 9 cases. 

W\ PUllE 

b 
/hM «,ne posItion.le 
NIIiIJt COUVII! 9 ta$Ii.. 

uer . 2 
O,ns le <oID, le Nwge 

COUYn! seul.m.m 4 CiI$I"$. 
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Schéma 4· le Nuage 

1/ n'y a qu'une seule carte Pluie dans le jeu, 

1 ·la Mi9>(,~nlll' Joue la QItf PlUlt' 

2· Ll M.JgKie<lllt do<l f.1ft grand', K'S He" ll.n 
nt lu' l'nI t qu vnt' fIfl,r bltut. elle chaM do ( 
df. 13 pU<tI SUI ~ plus g'.tI\IIe ~I wus le 
nlWge Ct qu,lu, filt donc une flru. de 4 Jetel 
dtM~t.ur 

Ile plus. elle a If 1Il0!l0e pli(t< une flru' Wl 
une (Hf l,b~ _1 le nuage (ilf ~I df 
plMe, une IltIII Yf~ lU desws. 

y 3· te Ptbc WlÇOn pid(e 1 lieu $II,d\i(une de 
$li tf.urt. 

.. · la Md"," pid(.l ~~ lieu. su' 10'1 Il oqu~ 
D'1Il" prt\.tnt. ~ If n~age. 

FIN Df I.A PI\T{fIf 

Schéma 5·la Pluie 

lorsque la carte Pluie est jouée, chaque fleur située sous le Nuage pousse. 
Chaque joueur mm ajouter un jeton fleur de la même couleur et de la même 
espèce, au sommet de chacune de ses fleurs existantes sous le nuage. 5i un 
joueur n'a pas assez de jeton fleur de la couleur et de l'espè(e requise pour faire 
pousser toutes ses fleurs, il peut chOiSir celles qu'il veut faire pousser. 

De plus, le joueur qui a joué la carte Pluie peut ajouter un Jeton fleur sur une case vide située sous le 
Nuage. 11 peut choisir la couleur de cette nouvelle fleur. 

Il n'y a pas de rt>5triction d'ensoleillement ou d'ombrage pour faire pousser des fleurs sous la pluie. 

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

lorsque le Soleil atteint ou dépasse sa position de départ, chaque joueur va jouer un dernier tour te Soleil continuera de se déplacer, mais la partie se terminera après le tour du dernier joueur. 

Par exemple, à 4 joueurs, si le Soleil dépasse sa position de départ au cours du tour du 2·· joueur, les 3- et 4- joueurs pourront jouer leurs tours avant que la partie s'achève. 

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

Oans cet I lfmple,le Bucha'M a choillla longuf di'gonalt po u. $Ii Heurs !Ougel. 
D'rIS cette dia90Mlt d. 5 QSts dt IofIg, $.1 plus ~au\f lieu, ut de 2 jftOM. 
l.I COIIItu, .ouge lullJppone donc 10 po,nts 1 

PfllU-del';r>Si pou. WQue couleu. et POlI' dlaque JOIIIIIH 

POIIVrS DE VlcrOI~ .,.."""" ... 
Pour chaque couleur, chaque joueur choisi une seule 
ligne de fleurs de cette couleur contenant au moins une 
fleur de son espèce. Chaque joueur obtient ainsi 4 
scores (un par couleur). le scOle final e!il: obtenu en 
additÎonnant les 4 scores. 

Une ligne de fleurs peut être choisie hori20ntalement. 
verticalement ou diagonalement mais elle doit contenir 
uniquement des fleurs de la même couleur peu importe 
leur espèce. 

la hauleur d'une fleur correspond au nomble de jetons fleur placés sur une 
même case (1 à 6). Pour marquer des points dans une couleur, Je joueur 
multiplie la hauteur de sa fleur la pJus haute (1 à 6) par le nombre de cases 
occupées par cette couleur dans la ligne (1 à 6). 

, 
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PA1{f/E A 2 JOUEURS 
Bien que les règles soient les mêmes, la mise en place du jeu et la séquence de jeu diffèrent légèrement. 

MISE EN P~GE·OU JEU 

Distribuer 1 0 cartes, faces cachées, ~ chaque joueur. De plus, on utilisera le plateau de 5xS mes. 

SÉQf.IENCE DE JEU 

TOUR. DE JEU 

1 • Le joueur A dispose ses 10 cartes en deux rangs et révèle les 5 cartes de son premier rang, puis joue jusqu'à 3 cartes visibles . 

2 - le joueur B dispose ses 10 cartes en deux rangs el révèle les 5 cartes de son premier rang, puis joue jusqu'à 3 cartes visibles. (parmi 
toutes les cartes visibles, qu'elles proviennent du joueur A ou B). 

3 -le joueur A révèle les 5 cartes de son second rang, puis joue jusqu'à 3 cartes visibles (parmi les cartes révélées des joueurs A et B). 

4 - Le joueur B révèle les 5 cartes de son second rang, puis joue jusqu'à 3 cartes visibles (parmi les cartes révélées des joueurs A et B). 

FINOE$~Gf 

lorsque toutes les cartes ont été révélées et que les deux joueurs ont joué 2 fois : 

• le joueur A donne le jeton Sauterelle au joueur B qui devient alors le premier joueur pour la séquence suivante . 

MISE EN PI./tCE POUl{ 2 JOUEUI{S 

, ". !: -. 
~ f" 

• le Sôleil se déplace d'une case dans le sens des aiguilles d'une montre pour chaque carte Soleiltévélée restante (non jouée 

par des loueurs Il cette séquence). 

~... ~~ les 2: cartes sont mélangées de nouv~au et une nouvelle séquence débute. 

~ ~~S Av ANGEES POll~!.ES JAI(PINIER.S A I.I! MIN VEJUf •• • 

r 

1/ Y a 6 Cartes Spéciales utilisées pour les règles avancées. 

Vous pouvez, d'un commun accord, décider de jouer avec les règles avancées. Ces règles apporterons "des piquants· à vos parties. 
En début de partie, chaque jou~ur pioche une des 6 Cartes Spéciales et la garde cachée jusqu'à ce qu'il décide de la jouer. Remettez dans la bOite les cartes restantes sans les regarder. 
Cette carte pourra être jouée lors de la séquence du joueur à la place d'une aulre carte (dans le total de 3 cartes qu'il est pOSSible de jouer par tour). 

Une fois jouée (sauf mention contraire) cette carte est intégrée au paquet de cartes et pourra être jouée par les autres joueurs lors des séquences suivantes. 

"~,, 
LUMBERJACKS 

n U lo , .... _, 

lumbefjacks [Studio 1 Une socif!t~ g~ree par des balbus. .. 
. Auteur · Christophe BOEltNGER 

lIIuslr.lteurs : Shaun IVlf au trayon et Bertrand BENOIT à la couleur 

· ABEruE : lorsque le joueur joue la carte Abeille il peut déplacer le jeton supérieur d'une fleur jusqu'à deux (ase (orthogonalement ou 
diagonalement).1! peut la poser sur une fleur existante (de même espèce et de même couleur)ou une case vide. 

· ROCHER . Le joueur qui joue le Rocher le pose définitivement sur une case vide. Il fera de l'ombre Il hauteur de 5 case. 

On ne peut pas poser de fleurs pardessus// D~fausserla calte une fois jou~e 

· PlANTE CARNIIiORE : le joueur qui joue la carte Plante Carnivore pour la premiè're fois place le jeton Plante Carnivore sur une case vide 
de son choi~. 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 Carnivore n'est pas au soleil. Le jeton fleur "mangé" est détruit. Remettezle dans la boite 

La Plante Camivore mangeIa de nouveau à chaque (ois que la carte Plante Carnivore seIa jouée. 

• (OUP DE TONNERRE · Ll fleur la plus haute sous le Nuage perd un jeton. En cas de multiples fleufs de mème hauteur, le joueui ayant 
joué la carte en choisit une seule. 

Ce jeton fleur est détruit. Remettez·le dans /a boite. 

ENGRAIS: Jouez cette carte et une carte fleur, vous pourrez faire pousser cette fleur de deux jetons. (Compte comme deu~ cartes dans le 
total de cartes que vous ave2 le droit de jouer par tour) 

· REPIQUAGE : Déplacez une neu/simple (composée d'un JUlliUI.e:Jeton) et placez·la sur une autre case vide du plaleau. 

Nous souhaitons enfin glisser un petit mot pOUl les fleurs de Christophe qui lui ont inspiré te jeu. Les fleurs :,MERCI !I 

Mot de l'auteur : Christophe souhaiterait remeroellous ItS joueurs qui ont partagé de bons moments de Jardinage autour de 
ce Jeu. les saIsons ont défilé, mais le voilà enfin 1 

Ainsi que la {)dr/ldpalion de Srépmne GAN1IU . Remerciemeills à Camille Chaussy 
• Un grand merci à Mère Nature pour m'a~ir mspl'~ ce jeu, UII jourdepnntemps oil j'observais mon jardin dans lequel/OUI avait 
poussé a grande vitme, suite J un Ikhange jOurnalier quasi synrl!ronise entre soleil er plUie. U nature (aillJOp bien les choses 
el quand on II!5pede sei régies, le jeu n'en est que mieux ;) 

Remerciements : ~douard Nègre, ~ric et Marion Schaeffer!, Clément elluoe Roussel, Lucie Hells~on et 
Emmanuelle Samson Nous IIlmefCI·ons rous les jar di mers en herbe qui Dili mis les mains dam/a lerre el 
qui onl partici# de plès ou de Iain au.\" lests d'ARBORIA De plus, nous lemercions ceux qui souhaltelll être 
remerciés, oui IIOUS penSOIlS à eux •.. 

Merci ~ An/orne des /.umbeljacXs pour avoiICru au jet!. C'est un reel plaiSir de travailler ensemble;} 
Merd aux ar/lstes poUl avoir embelli ce jaldin de leur plume. ~lidtalions! • 




