Grow!

Dimensions : De 3 a 4 joueurs, a partir de 8 ans. La partie dure environ 30 minutes.

Matériel :

4 Plateaux

1 Poubelle

1 Pot a jetons

16 Supports pour les arbres

20 Cartes Arbrisseau

4 Cartes Résumé

83 Jetons dont :

10 Pucerons

11 Coccinelles

18 Ressources Soleil

18 Ressources Eau

4 QOiseaux

5 Chats

3 Evénements Recyclage
6 Evénements Marchand
2 Evénements Troc

2 Evénements Sécheresse
2 Evénements Inondation
2 Evénements Bourrasque

Théme :

Chaque année, vous attendez avec hate 'événement le plus incroyable du pays : le concours Grow!, au cours
duquel un jury passe chez vous afin d’évaluer la qualité, la beauté et la composition des arbres qui constituent
votre pépiniere.

Tout au long de l'année, vous comptez travailler dur afin de faire grandir les arbres les plus majestueux qui
soient... Mais, de leur c6té, vos rivaux n'hésiteront pas a vous mettre des batons dans les roues...

Alors, qui d’entre vous saura étre le jardinier le plus rusé ? Le prix Grow! n’attend qu’un gagnant !

Butdujeu:

Pour remporter le concours, les joueurs ont pour objectif de faire grandir quatre arbres dans leur pépiniere. Il
faudra donc planter des arbres et les faire pousser grace aux différentes ressources. Le gagnant est celui qui
totalisera le maximum de points a la fin de la partie.



Description des composants :

Cartes Arbrisseau :

Cinqg arbrisseaux par saison sont disponibles pour votre pépiniéere.

Ressources soleil nécessaires —— /QB%Ressources eau necessaires

Nom de I'arbre
+nom latin

Ilcone de saison (ici automne)

Points de l'arbrisseau = )9 & @ +)¢—FPoints de saison

Jetons Ressource et Animal :

Ressource (Eau & Soleil) : Les jetons Ressources permettent de faire pousser les arbrisseaux,
une fois placés sur celui-ci. Une fois I'arbre grand, les jetons sont placés dans la poubelle.

du joueur, sera nécessaire pour le faire pousser. En plus d'ajouter une ressource, un jeton Pucerons
diminue la valeur de I'arbre d’'un point. Il est possible de poser un maximum de deux jetons Pucerons
sur un méme arbrisseau.

i‘ ‘53( Pucerons : Sion place un jeton Pucerons sur un arbrisseau, une ressource supplémentaire, au choix

Coccinelle : Un jeton Coccinelle permet d’enlever un jeton Pucerons placé sur un arbrisseau. Le
jeton Coccinelle est ensuite jeté a la poubelle. Un jeton Coccinelle ne peut étre placé sur un arbre
qgu’a partir du moment ou un jeton Pucerons s’y trouve.

o
% Oiseau : Un jeton Oiseau divise la valeur de I'arbre par deux (arrondie au supérieur). Un seul jeton
o/ Oiseau peut étre posé par arbre et ne peut pas étre placé sur un arbrisseau.

Chat : Un jeton Chat permet d’enlever un jeton Oiseau placé sur un arbre. Plus aucun jeton Oiseau
ne peut alors étre posé sur I'arbre. Un jeton Chat ne peut étre placé sur un arbre qu’a partir du
moment ou un jeton Oiseau s’y trouve.

Lo



Jetons Evénement :

Quand un joueur tire un jeton Evénement, son effet est appliqué immédiatement. Une fois I'événement terminé, il
est placé dans la poubelle.

QY

‘Reczc/age : Les jetons de la poubelle sont replacés dans le pot a jetons. Le jeton Recyclage pioché

'-’ devient le premier jeton dans la poubelle.

BT\ jarchand : Le joueur pioche trois jetons dans le pot et en choisit un, qu’il garde dans sa main. Les
'——-’Q' 8 ®jeux autres jetons sont remis dans le pot, puis on mélange ce dernier. (Si un des trois jetons

] | piochés est un jeton Evénement, I'effet n'est pas appliqué sauf si le joueur souhaite garder ce
jeton.)

TROC! Troc : Aprés concertation, les joueurs peuvent, s'ils le souhaitent, échanger un de leurs jetons avec

un autre joueur. Chaque joueur ne peut échanger qu’une seule fois. L'échange peut ne pas étre
équitable (un jeton contre deux jetons).

Sécheresse : Elle empéche les joueurs de jouer des jetons Ressources Eau pendant un tour
(jusqu’au début du tour du joueur ayant pioché la carte). Joué tandis qu’un jeton Inondation est en
ﬁ Jeu, les deux effets sont appliqués en méme temps.

Inondation : Elle empéche les joueurs de jouer des jetons Ressources Soleil pendant un tour

(jusqu’au début du tour du joueur ayant pioché la carte). Joué tandis qu’un jeton Inondation est en
@ jeu, les deux effets sont appliqués en méme temps.

e
w - Bourrasque : Elle élimine immédiatement tous les nuisibles (pucerons et oiseaux) des arbrisseaux
- . et arbres de tous les joueurs.



Mise en place du jardin :

On ajoute dans le pot de pioche tous les jetons Ressource et Animal, puis on mélange.

On distribue une carte Arbrisseau et trois jetons Ressource et/ou Animal par joueur en début de partie, face
ouverte. Les joueurs placent ensuite leurs jetons et leur carte Arbrisseau sur leur plateau de jeu aux

emplacements dédiés.

L’Herboriste est ensuite mis en place : on place la pioche de cartes Arbrisseau au centre de la table, puis on
retourne trois cartes face visible.

On met enstite les jetons Evénement dans le pot, puis on mélange une nouvelle fois. La partie peut désormais
commencer.

Le joueur ayant mangé pour la derniére fois des légumes commence la partie. Si plusieurs joueurs ont mangé

des légumes en dernier, c’est le plus jeune qui commence.

Zones de pousse
des arbrisseaux

-

Supports des grands arbres

F

4[

Emplacement des arbrisseaux
dans la main

s
Emplacement des jetons
dans la main




Déroulement d’'une partie :

Chaque joueur peut agir trois fois par tour. Il peut faire ce qu’il désire parmi les actions suivantes :

- Piocher: le joueur peut piocher un jeton dans le pot a jetons.

- Poser: le joueur peut poser un jeton Ressource ou Animal sur un de ses arbres ou arbrisseaux. Il peut
aussi poser un jeton animal sur I'arbre ou I'arbrisseau d’un de ses concurrents.

- Planter: le joueur peut planter un des arbrisseaux de sa main dans sa pépiniére.

- Aller chez I'Herboriste : le joueur peut choisir une carte Arbrisseau parmi les trois disponibles face visible.
Il doit ensuite le remplacer par une autre carte Arbrisseau de la pioche.

Chaque action peut étre répétée plusieurs fois. On passe ensuite au joueur suivant, dans le sens horaire.
Le joueur est limité a trois cartes Arbrisseau et sept jetons dans sa main.
- Sl souhaite piocher un autre jeton alors qu’il en posséde déja sept, le joueur peut en jeter un a la
poubelle, puis en piocher un nouveau.

- Sl souhaite aller chez I'Herboriste alors qu’il posséde déja trois cartes Arbrisseau, le joueur peut placer
sous la pioche une de ses cartes Arbrisseau, puis choisir une carte chez I'Herboriste.

Fin de la partie :

Le jeu se termine lorsque I'un des joueurs parvient a faire pousser son quatrieme arbre. A ce moment, on fait le
décompte des points.

Calcul des scores :

Valeur des arbres : On additionne la valeur des arbres inscrite en bas & gauche de la carte, en prenant en
compte la présence de nuisibles (pucerons et oiseaux).

Bonus de saison : Quand un joueur posséde plusieurs arbres de la méme saison (méme couleur et méme
symbole), les points inscrits en bas a droite de la carte sont comptabilisés.

La Vivaldi : Un bonus de dix points est attribué a un joueur qui a fait grandir un arbre de chaque saison
(printemps, été, automne, hiver).

En cas d’égalité, on compte le nombre d’arbres possédés par ceux ayant le plus de points. Le joueur qui a le
plus d’arbres remporte la partie. S’ils ont le méme nombre d’arbres, il y a quand méme égalité. Plusieurs
gagnants cette année, quelle surprise !



Variante - Grow Together! : Coopétition a 4 joueurs (2 contre 2)

Dans le but de créer une unité entre les jardiniers, les organisateurs du concours ont décidé d’organiser une
version spéciale de leur événement annuel : le grand concours Grow Together!!

Dans cette variante du jeu, deux joueurs coopérent afin de gagner la partie. Les conditions de victoire restent
inchangées.

La zone de pousse est commune a I'équipe donc les deux joueurs ne peuvent cumuler que 4 arbres sur leurs
deux zones de pousse. Chaque joueur peut agir deux fois par tour. Il faudra ainsi travailler de concert pour
remporter le concours.

La partie se termine quand une des équipes a fait pousser quatre arbres. On fait alors le décompte des points
comme dans le jeu classique.

Exemple d’'une partie de Grow Together! :

=

Crédits :

Concepteurs du jeu : Play-testeurs :

- Manon BOTINEAU Lisa B., Charlie B., Lola B., Emmanuelle C., Christophe B.,
- Loic DA SILVA Amaury D., Théo B., Jonathan C., Baptiste L., Simon G.,

- Sonia MORIN Hector H., Lucas P., Megan D., Antonio D., Isabel D.,

- Nicolas ROLAND Emmanuel D., Lucas H.



