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Il n’est nul lieu ou la beauté de la nature n’est plus évidente qu’au
sein des couleurs resplendissantes d’un arboretum.

Dans Arboretum, vous créez des allées soigneusement planifiées
afin que vos visiteurs s'y proménent en contemplant les explosions
colorées des bourgeons et des feuilles. Le joyeux cerisier en fleurs,
le cornouiller odorant, le puissant chéne... tous ont leur place dans

ce havre de paix. Mais ne vous y trompez pas : malgré ce cadre

paisible, il s’agit bel et bien d'un jeu compétitif. Vous devrez
décider quelles cartes planter dans votre arboretum, et quelles
cartes conserver en main, puisque seul le plus expert des
conservateurs obtiendra les hommages des amoureux de la nature.

Couleur | Essence | Couleur Essence
Bleu & | Epinette bleue | Orange e Erable
Jaune Marron @ Chéne
Rose Rouge P Flamboyant
Gris Vert clair <@ | Tulipier de Virginie
Violet X% | Jacaranda | Vertfoncé |\ | Saule pleureur

~g Mise en place %—»

1. Préparez les cartes. Il y a 80 cartes réparties entre 10 essences
différentes, chaque essence compte donc 8 cartes (numérotées de 1 a 8).
N'utilisez qu'un certain nombre d’essences en fonction du nombre de
joueurs.
* Pour une partie a 4 joueurs > utilisez les 10 essences (80 cartes)
» Pour une partie a 8 joueurs > retirez 2 essences de votre choix
(pour avoir 64 cartes)
» Pour une partie a 2 joueurs > retirez 4 essences de votre choix
(pour avoir 48 cartes)




2. Déterminez le premier joueur. Le dernier joueur ayant arrosé une
plante est désigné comme étant le Premier joueur, et entamera le premier
tour de jeu.

3. Distribuez les cartes. Le joueur situé a la droite du premier joueur est

le Donneur. Il mélange les cartes et distribue 7 cartes a chaque joueur,

face cachée. Ces cartes constituent leur Main de départ. Les cartes restantes
sont placées en pile face cachée au centre de la table, il sagit de la Pioche.

Exemple d'une partie a 8 joueurs
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Les joueurs jouent a tour de rdle, en commengant par le premier joueur
et en poursuivant dans le sens horaire. A votre tour, vous devez réaliser les
actions suivantes, dans 'ordre : piocher 2 cartes, jouer 1 carte et I'ajouter
avotre arboretum, défausser 1 carte.

1. Piocher 2 cartes. Piochez 2 cartes et ajoutez-les a votre main. Pour
chaque carte a piocher de cette maniére, vous pouvez choisir soit la
premiére carte de la pioche, soit la premiére carte visible de n'importe
quelle défausse, y compris la votre ! Vous pouvez piocher vos deux cartes
au méme endroit, ou a deux endroits différents. Si vous prenez votre
premiére carte depuis la pioche, vous étes autorisé a la consulter avant
de décider ou vous allez piocher la suivante.

2. Jouer une carte et I'ajouter a votre arboretum. Lors de votre premier
tour de jeu, jouez une carte face visible depuis votre main et posez-la
devant vous. Il s’agit du point de départ de votre arboretum. Lors de chacun
de vos tours suivants, vous devrez poser vos cartes de maniére adjacente
(horizontalement ou verticalement) a au moins 1 carte déja présente dans
votre arboretum.

Défausser 1 carte. Défaussez une carte depuis votre main vers votre pile

de défausse personnelle, face visible. Il peut s’agir de n'importe quelle carte
de votre main, y compris I'une de celles que vous avez piochées ce tour-ci.
Assurez-vous que vos adversaires puissent voir votre pile de défausse.
Aprés avoir défaussé, vous devez avoir exactement 7 cartes en main.

"ﬁ Fin de Partie %..

Lorsquil n’y a plus de cartes dans la pioche, c’est la fin de la partie.
Le joueur ayant pioché la derniére carte termine son tour normalement,
puis les points sont comptabilisés.




A A AL AL AELEAEL AL AL

Obtenir le droit de marquer des points grace a ses Allées

Le Donneur énumere les essences d’arbres dans 'ordre donné sur la
feuille de score. A chaque essence ainsi appelée, les joueurs révélent les
cartes correspondantes qu’ils ont en main. Le joueur révélant depuis sa
main les cartes de cette essence dont la somme est la plus élevée, gagne

le droit de marquer les points de l'allée de cette essence qui rapporte le
plus (mais pas nécessairement la plus longue) dans son arboretum.

En cas d'égalité entre plusieurs joueurs, chacun d'entre eux gagne ce droit.

Exception ! Si vous avez en main la carte "8" d'une essence donnée,
et que I'un de vos adversaires posséde en main la carte "1" de cette
meéme essence, alors la valeur de votre carte "8" est de "0" au moment
de comptabiliser les valeurs les plus élevées pour cette essence.

(La carte "1" a toujours une valeur de "1".)

Note 1: il est tout a fait possible de gagner le droit de remporter
des points pour une essence que vous ne possédez pas dans votre
arboretum. Dans ce cas précis, vous ne remporterez aucun point
pour cette essence, mais vous aurez certainement empéché un de
vos adversaires d'en marquer.

Note 2 : si personne ne posséde en main de cartes d'une essence
donnée, alors tous les joueurs gagnent le droit de marquer les points
de leur allée qui rapporte le plus.

Comptabiliser les points des Allées

Une allée se compose d'une suite de cartes orthogonalement adjacentes
et de valeur croissante, dont la premiére et la derniére cartes doivent
étre de la méme essence. Chaque carte composant l'allée doit étre
d'une valeur supérieure a la carte la précédant, mais notez bien que les
valeurs ne se suivent pas obligatoirement. Les seules cartes qui doivent
absolument correspondre a l'essence grace a laquelle vous espérez
marquer des points sont la premiére et la derniére carte de l'allée.

Les cartes intermédiaires peuvent étre de n'importe quelle essence.
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Voici la marche a suivre pour comptabiliser les points d'une allée :

* Marquez 1 point pour chaque carte composant l'allée.

» Marquez 1 point supplémentaire par carte composant l'allée si
cette derniére est longue d'au moins 4 cartes et que toutes les
cartes de l'allée sont de la méme essence.

* Marquez 1 point supplémentaire si l'allée commence par une
carte de valeur "1".

» Marquez 2 points supplémentaires si l'allée s'achéve par une carte
de valeur "8".

Note 1: une méme carte peut étre utilisée dans plusieurs allées
(d'essences différentes).

Note 2 : méme si vous possédez plusieurs allées valables pour une
méme essence, vous ne pourrez comptabiliser de points que pour
une seule. Alors choisissez celle qui en rapporte le plus !

Désigner le Vainqueur

Additionnez les points remportés par les joueurs grace a leurs
différentes allées (utilisez pour cela le bloc de score fourni). Le joueur
qui a le plus de points remporte la partie ! En cas d'égalité, c'est le joueur
qui possede le plus d'essences d'arbre différentes dans son arboretum
qui est déclaré vainqueur. Si une égalité persiste, les joueurs concernés
doivent chacun planter un arbre. Dans cinq ans, le joueur dont I'arbre
sera le plus grand remportera définitivement la partie.

~% Exemple de Décompte %.‘

Al'issue de cette partie 2 8 joueurs, les différents adversaires
possédent en main les cartes suivantes (les valeurs individuelles des
cartes sont indiquées entre parenthéses) :

Léa : Jacaranda 7 (7), Erable 13 (6+7), Chéne 11 (3+8), Flamboyant 6 (1+5)
Léa marque des points pour ses allées de Jacarandas, Chénes et

A
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Flamboyants. Elle ne posséde pas d'Erable dans son arboretum, mais
ainsi, elle empéche Elliot de marquer des points pour les siens.

Elliot : Epinette bleue 4 (4), Cassia 6 (6), Jacaranda 7 (2+5), Erable 9 (4+5),
Flamboyant 3 (3)

Elliot marque des points pour ses allées d'Epinette bleues et de Cassias,
ainsi que pour son allée de Jacarandas (il était a égalité avec Léa pour
obtenir ce droit).

Olivia : Cassia 5 (5), Cornouiller (2), Chéne (7), Flamboyant O (8), Saule pleureur
12 (1+8+8)

Olivia marque des points pour ses allées de Cornouillers et de Saule
pleureurs. Elle aurait pu marquer des points pour son allée de
Flamboyants, mais Léa avait la carte Flamboyant de valeur "1" en main,
annulant la carte de valeur "8" de Olivia .

Vous trouverez ci-dessous larboretum de Léa en fin de partie.
Son score final est de 19 points.

Allée de Chénes (9 points)
» Longue de 4 cartes =4 points
* Longue d’au moins 4 cartes
de la méme essence = 4 points
+ Commence par une carte de
valeur "l" =1 point

Allée de Jacarandas (7 points)
* Longue de 5 cartes =5 points
« S'achéve par une carte de
valeur “8” = 2 points

Allée de Flamboyants (3 points)
» Longue de 3 cartes = 3 points
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Pour mes trots petits arbrisseaux.
Et a ma compagne, quijadis ma choisi.
1l est aisé de se perdre lorsqu'on suit le cours du monde.
Je vous dédie cect.
—Dan Cassar
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