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DE SE RECONNECTER A LA NATURE,
DE JARDINER, ET DE BIEN MANGER !

Plantez Résistez
des légumes a la saison aux aléas le meilleur
score !
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8 A 118 ANS
15 MIN

RESUME MATERIEL

4 cartes SAISONS (printemps / été / automne / hiver)

84 cartes POTAGUMES (fruits, légumes, fleurs et plantes aromatiques)

19 cartes ATTAQUES (intempéries / plantes invasives / ravageurs / maladies)
25 cartes DEFENSES (matériels / remédes / techniques / biodiversité)

Contactés par ['AMAP de votre village qui Souhaite mettre
en place des paniers bios, vous devez produire le plus
de légumes possible pour nourrir les habitants, sans
utiliser, ni engrais chimiques, ni OGM, ni pesticides.

Plantez des Potagumes (fruits et légumes du potager)
en concordance avec la saison en cours, en résistant
aux aléas a l'aide de solutions défensives inspirées de
la permaculture.

A chaque tour, vous décidez si vous plantez, vous
défendez ou envoyez une Attaque dans un jardin
adverse.

Le joueur qui plante son 6éme Potagume déclenche la
phase de récolte.
Pour cela, il tire au sort une carte saison qui détermine

les potagumes a récolter, lesquels permettent de
comptabiliser les points.

BUT DU JEU

Obtenir le meilleur score en réalisant la plus belle récolte !




DEROULEM

PHASE DE PLANTATION

MISE EN PLACE

POSEZ LES 4 PIOCHES

Le jardinier le plus jeune commence.

Les jardiniers jouent chacun leur tour dans le sens des aiguilles d’'une
montre, en posant des cartes face visible devant eux, dans un espace
qui représente leur potager respectif ou dans l'espace qui représente
un potager adverse.

vne seule

Cela permet de marquer des points qui Seront
comptabilisés en fin de partie, sous certaines conditions).

La carte piochée au hasard détermine, durant toute
la partie, la saison dans laquelle tous les joueurs
pourront planter des Potagumes dans leurs potagers

Poser une carte Défenses dans son potager
Elle protége pendant toute la partie d'une ou
plusieurs Attaques.

respectifs.

CHAQUE JOUEUR SE CONSTITUE
UNE MAIN DE 6 CARTES.

Une attaque cause des dégéats qui seront & comptabiliser en fin
de partie sur le score final du jardinier visé S’il n'a pas réussi a
la contrer avec une carte défense.
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Pour cela, il pioche comme
bon lui semble dans les
pioches Potagumes, Défenses
et Attaques (ex : 2 cartes de
chaque pioche).

choisir les cartes a
remplacer (de 1 & 6 cartes), les défausser (en les posant dans la pile de
défausse face cachée), piocher autant de nouvelles cartes que de cartes
défaussées, puis défausser 1 carte pour conserver 6 cartes en main.

VICTOIRE

Dans leurs potagers respectifs
les joueurs retournent faces
cachées les cartes compostées
et comptent les points des
cartes visibles.

Ils soustraient auv total les

FIN DE PARTI

ASE DE RECO

La partie prend fin lorsqu’un joueur
pose sa 6éme carte™ Potagume dans

son potager.
Il est possible de finir le tour (les autres joueurs
peuvent poser une derniére carte).

Le joueur qui a posé sa 6éme carte Potagume obtient
le titre de «Maftre-Maraicher» et déclenche la phase

dégats des attaques siily en a.
Its ajoutent 1 point par famille
botanique di¢#férente et 5 points
par bonne association.

Le joveur ayant le meilleur score
a fait la plus belle récolte et

gagne donc la partie !

de récolte. Les joveurs doivent composter
Pour cela, il tire au sort une carte saison qui tous les Potagumes qui he sont
détermine les Potagumes a récolter. pas récoltables dans la saison de récolte

*EXCEPTION ; la partie S’arréte a la 4éme carte Potagumes posée si la saison de plantation est lautomne



Si la saison de plantation est la bonne, il suffit, & son tour
de jeu, de poser face visible la carte Potagume devant soi,
dans lespace qui représente son potager.

Pour pouvoir planter une carte Potagumes, il faut
que La 1ére Ugne dU tableau deS mOiS de L’année Seules les cartes Potagumes permettent de marquer des

N o 2 . P L o L points (voir « fin de partie & récolte» ).
indique la saison qui a été déterminée en début

g On ne peut pas planter plus de 6 Potagumes. Le ler a
de pa'rtle' planter son 6éme Potagume déclenche la fin de la partie.

Nom de la famille botanique . . .
\ Points de victoires
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Rose de printemps «Cledor»

Pictogramme
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Fruit, légume,
fleur ov plante
aromatique
(et nom de sa
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Si la saison le permet et que le potager est sensible &
lattaque, il suffit donc, & son tour de jeu, de poser face
visible la carte Attaque dans le potager de l'adversaire

Pour pouvoir envoyer uvne Attaque, il faut que vise.

le po‘ta.ger a.dverse ViSé contienne au moins 1 Il faut attendre son tour pour contrer une ou plusieurs
. o 2 Attaques en posant une carte Défense. Une carte Attaque

POtagume qu Seralt a"eclte par l,attaque et qUe contrée est immédiatement défaussée.

Uattaque soit «de saison».

Les attaques non résolues av cours de la partie causent
des dégats dans les récoltes et atfecteront le score final
(voir « fin de partie & récolte» ).

PRECISIONS / CAS SPECIAUX :

o
Nom et type SAiSONS durant lesquelles Une attaque ne bloque pas le tour de celui qui la subit.
de U'Attaque il est possible d’envoyer cette carte + Un seul potager ne peut pas recevoir plus de 10
(ici Printemps / été / Automne) attaques.

Si une attaque a été posée alors quelle nest pas de
saison ou quelle n'affecte pas avu moins 1 potagume
alors le joveur qui l’a envoyée doit la reprendre et la

» ”» »
Degats causes défausser sans pouvoir jover autre chose. Si un_joveur se
a soustraire au score final rend compte de lerreur en cours ou en fin de partie, alors

l'attaque ne causera simplement pas de dégats lors du
décompte des scores (voir « fin de partie & récolte» ).

l

Les familles ) \" AL
des potagumes :

A Maladie
par cette
carte*

Thomas envoie une
attaque dans le
potager de Lauvra

A son tour de
Jjev, Lavra utilise
une carte

.5 défense...

Les cartes défenses

a vtiliser pour annuler les dégats de cette carte
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*les familles affectées sont indiquées en couleur et avec
un contour noir tandis que les familles non-affectées
sont grisées et avec un contour en pointillé




A son tour de jeu, poser face visible une carte Défense dans
son potager.

Une carte Défense peut étre posée a titre préventif ou

Les Ca.r.tes Défenses Correspondent aux remédes en réaction & une Attaque. Une attaque contrée est
& solutions des cartes Attaques. Elles permettent immédiatement défaussée.
d’annuler les dégéats infligés en envoyant les R TCITEIT

a‘t‘taque S concernées a la défausse. Certaines cartes Défenses peuvent contrer plusieurs
cartes Attaques, si cest le cas, toutes les Attaques

concernées sont défaussées
Une carte Défense nest jamais défaussée
. Il est possible de poser autant de cartes Défenses que
Nom de la Défense l'on souhaite

Certaines cartes Potagumes (fleurs et plantes
!@!%."él

aromatiques) permettent de se défendre selon les

mémes conditions que les cartes Défenses.

Les saisons et familles botaniques indiquées sur une

carte Défense permettent aux jouveurs de savoir si la

carte peut leur étre utile en fonction de la saison de
PUI‘in dlorties la partie et de leur potager.

Les cartes attaques\

contre lesquelles il est possible d'utiliser cette carte défense

Renouveler une partie ou toute sa main : choisir les cartes & remplacer (de 1 & 6 cartes),
les défausser (en les posant dans la pile de défausse face cachée), piocher autant de
nouvelles cartes que de cartes défaussées, puis défausser 1 carte pour conserver 6
cartes en main.



VARIANTES

VARIANTE 1 «DECK BUILDING»
Version duel dans laquelle deux joueurs
s’affrontent en ayant préalablement

préparé leur decks respectifs. Chaque
Jjoueur a une seule pioche personnelle
dans laquelle sont mélangées les cartes
pPotagumes, Attaques et Saisons.

VARIANTE 2 <UNE ANNEE DE DUR LABEUR»

La partie se jove en 4 manches afin
de planter et récolter sur une année
compléte. On tire au sort la premiére
saison de plantation (ex : hiver) et on
tire au sort la saison de récolte a la fin
de la premiére manche (ex : Eté). On ne
tire pas au sort les saisons des manches
Suivantes, on poursuit en suivant le fil
des saisons.

Exemple :
Manche 1 : Tirage av sort =>
Plantation Hiver / Récolte Eté
Manche 2 : Plantation Printemps / Récolte Automne
Manche 3 : Plantation Eté / Récolte Hiver
Manche 4 : Plantation Automne / Récolte Printemps

VARIANTE 3 «TRIBULATION COMMUNE>»

Les joueurs ne peuvent pas envoyer des
attaques dans les potagers adverses.
3 attaques sont piochées en début de
partie, juste aprés le tirage au sort de la
saison et s’appliquent & 'ensemble des
Jjoueurs.

Si une attaque n'est pas de saison elle est immédiatement défaussée et
remplacée.

VARIANTE 4 «BANDES RIVALES»

Aprés le 1ler tour de jeu, les joueurs
négocient des alliances (exemple : 2
contre 2). Chacun conserve son potager
mais la récolte sera mise en commun par
équipe. Victoires et défaites seront donc
également partagées.

A son tour de jeu, le troc est auvtorisé en
tant qu’action supplémentaire.

Pour cela, le joveur demande & voix haute & son ou ses coéquipiers le
type de carte qu’il souhaite (attaque, défense ou potagumes, dans le
dernier cas, il a le droit de préciser la famille botanique mais pas le

nom de la plante). Il donne en échange une autre carte de son choix &
son coéquipier.

MODE COOPERATIF

Tréves de chamailleries ! Ni la permaculture, ni le
Jardinage, ni le maraichage ne reposent sur des
querelles ou des rivalités. Au contraire, l'entraide
est centrale et traditionnellement ancrée dans nos

campagnes !

Dans ce mode coopératif, les régles sont identiques

a quelques exceptions preés :
Un seul et unique potager commun

La partie s’arréte au 9éme Potagume planté
Il faut diversifier les cultures, il nN'est donc pas
autorisé de planter deux Potagumes d’'une méme

famille sur un bord adjacent

TABLEAU DES SCORES
En dessous de 20 : PERDU !

20 : Jeunes pousses

40 : Jardiniers du dimanche
70 : Mains vertes

120 : Supers maraichers

200 : Permaculteurs productifs
300 et +: Amis de Mére Nature

* A chaque tour, une nouvelle attaque est piochée

(défaussée si hors-saison)

Il est possible de faire du troc (voir les modalités
dans le 2éme paragraphe de la Variante 4)
+ Victoire : (e but est de faire le plus haut score





