TERRES

- DELEVAGE
de Uwe Rosenberg, pour 2 joueurs de 10 ans et +

BUT DU JEU

Vous incarnez des fermiers qui élevent des moutons, des cochons,
des vaches et des chevaux. Trois ouvriers vous aident a élever tous
vos animaux. lls construisent des stalles, cloturent vos pdaturages
et améliorent votre ferme. Les stalles sont agrandies en étables et
votre maison se transforme en maison a colombages.

Chaque manche, chacun de vos ouvriers effectuera une seule
action. Toutes les actions sont illustrées sur le plateau. Un seul
petit souci, chaque action ne peut étre utilisée qu’une fois par
manche. Puisque votre adversaire et vous placez vos ouvriers
en alternance, vous devrez vous assurer de choisir les actions au
moment le plus opportun.

Le vainqueur sera celui qui aura élevé le plus danimaux et
construit les batiments valant le plus de points.
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« Puis-je au moins manger le mouton ? » — Janina Kranicz

|

piéces en carton
1 plateau de jeu
2 plateaux Ferme (un par joueur)
4 agrandissements de ferme
4 tuiles Stalle (avec Etable au verso)
4 batiments spéciaux (Maison a colombages, Entrepét, Abri
et Etable ouverte)
9 tuiles Biens (3x 4 moutons ; 1x 4 pierres, 4 roseausx,
4 bois, 4 cochons, 4 vaches et 4 chevaux)
1 marqueur premier joueur
piéces en bois
2 x 3 ouvriers aux couleurs des joueurs (bleu, rouge)
26 barrieres (jaune)
22 moutons, 16 cochons, 13 vaches et 14 chevaux
17 bois, 15 pierres et 5 roseaux
10 auges jaunes
en outre
1 bloc-notes
2 grands sacs en plastique
cette regle

MISE EN PLACE

B Placez le plateau de jeu au centre de laire de jeu.

B Chaque joueur prend un plateau Ferme qu'il place afin
que la forét soit placée en haut et le chemin en bas.

B Ftalez les 4 batiments spéciaux I'un a coté de l'autre :
Maison a colombages, Entrepdt, Abri et Etable ouverte.

B Placez les 4 agrandissements de ferme, les 10 auges
et les 4 tuiles Stalle pres du plateau. Triez les matériaux
de construction et les animaux. Ces pieces forment
la réserve générale.

B Chaque joueur prend 9 barriéres. Placez les 8 barrieres
restantes pres de |'action Agrandissement du plateau
de jeu.
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BUT DU JEU

Ala fin de |a partie, le succés de votre ferme est évalué. Voici a quoi peut ressembler votre ferme.
(Les boites de texte vous donnent un apercu des régles que vous devez connaitre pour ce jeu.)

1. Votre ferme est divisée en paturages. 2. Les batiments permettent 3. Les murs des batiments
Les paturages vous permettent de d’héberger plus d’animaux : servent également de
garder des moutons, des cochons, cette étable peut héberger barriéres pour vos

des vaches et des chevaux. 5 animaux du méme type. paturages

10. Un
agrandissement
utilisé a son 4. Les auges
plein potentiel doublent
donne des le nombre
points a la fin de d’animaux
la partie. gu’un endroit
V. peut héberger.
9. Les
agrandissements ] || em— il 5 Une stalle peut
vous permettent # ‘@ __ §  héberger3animaux
d’avoir une plus = L ou 6 avec une auge.
grande ferme. Un paturage peut
héberger 2 animaux
ou 4 avec une auge.
V.
8. Voici un batiment spéciaI.J 7. Les batiments donnent 6. Vous pouvez avoir,
des points. Par exemple, au maximum, 1 animal
améliorer votre maison en avec une auge dans
maison a colombages vous un paturage ouvert.

rapporte 5 points.




DEROULEMENT DU JEU

Les joueurs choisissent leurs actions a tour de réle, parmi
celles illustrées sur le plateau de jeu. Les actions sont
décrites en détail aux pages 6 et 7.

LES REGLES D’ELEVAGE

Les paturages et les batiments peuvent héberger des
animaux. Les auges permettent d’y placer plus d’animaux.

Héberger les animaux dans les paturages

Les barrieres vous permettent de cloturer vos paturages.

Chaque paturage complétement cléturé peut accueillir Comme le joueur a déja construit une stalle, 4 barriéres suffiront
jusqu’a 2 animaux par case. Un paturage ne peut a fermer son pédturage au lieu de 5. (Gardez a esprit que
accueillir qu’un seul type d’animal. le nombre de barriéres a votre disposition tout au long de

la partie n’est pas tres élevé.)

—— B Lorsqu’un batiment est construit a co6té d’une ou

| plusieurs barriéres existantes :
=l . 4 A

... les barrieres illustrées sur le batiment n‘offrent
aucun avantage supplémentaire.

... Vous ne pouvez remettre dans votre réserve
les barrieres déja construites.

Ce pdturage cléturé peut accueillir jusqu’a B || savére habituellement trés sage de cléturer
4 animaux du méme type. partiellement les paturages afin de pouvoir fermer
le tout avec un batiment. Vous pourrez ainsi épargner

B Note ! Vous pouvez avoir des paturages partiellement 2 : 3 . %
les rares barriéres qui sont a votre disposition.

cloturés. Cependant, ces paturages « ouverts » ne
peuvent héberger d’animaux. B Vous commencez la partie avec un batiment :

bew LIPe 3 ; votre maison.
B Le type de barrieres importe peu. Elles peuvent étre faites

de bois (comme des cl6tures) ou de pierres (comme des Votre maison
murs). Il n’y a aucune différence entre les deux. Vous pouvez héberger

exactement 1 animal dans

Héberger les animaux dans les batiments IR R s

Les animaux peuvent étre hébergés dans les batiments. de compagnie).

Les batiments sont construits sur des cases de votre La Maison & colombages :

ferme sur lesquelles aucune tuile n’a encore été posée. (voir page 8) vous permet Un mouton (ainsi que les
Les batiments permettent de fermer les paturages plus d’améliorer votre maison et trois ouvriers du joueur)

facilement, puisque chaque batiment présente 4 barriéres. d’héberger plus d’animaux. habite dans cette maison.




1l Etabl

Chaque stalle peut héberger jusqu’a 3 animaux d’un
méme type. Une stalle peut étre améliorée en étable.
Chaque étable peut héberger jusqu’a 5 animaux d’un
méme type.

B Une stalle coute 3 pierres et 1 roseau. Améliorer une
stalle en étable coute soit 5 pierres ou 5 bois.

B Lorsque vous améliorez une tuile Stalle en Etable
normale, ne faites que retourner la tuile.

B En plus des étables normales, il y a également une
Etable ouverte (voir page 8) ; il s’agit d’un type spécial
d’étable. La tuile Etable ouverte représente un batiment
spécial.

Batiments spéciaux

En plus des stalles et des étables, il y a également des
batiments spéciaux. La maison avec laquelle vous
commencez la partie est un batiment spécial, tout comme
la Maison & colombages, I'Entrepét, I'Abri et | Etable
ouverte. Le nombre d’animaux pouvant étre hébergés
dans un batiment spécial est indiqué par un chiffre sur

le coin inférieur droit de la tuile.

Couts et conditions
pour construire

Nom du

l(@@ Etable ouverte : batiment

‘immédiat + ' "J‘

Points du
bdtiment pour
le décompte
final

Fonction du
bdtiment

Nombre
d’animaux
pouvant étre
hébergés dans ce
batiment

B Les batiments peuvent étre construits dans un paturage
cloturé.

Ce paturage de 3 cases vient d’étre séparé par une stalle.
Avant, il pouvait accueillir 6 animaux du méme type.
Apres la construction de la stalle, il peut maintenant

y avoir 2+3+2=7 animaux de 1 a 3 types différents.

Les animaux et les auges

Les auges doublent le nombre d’animaux que peuvent
héberger les paturages et les batiments.

L'auge permet
d’héberger

6 animaux
dans la stalle et
8 animaux dans
un paturage

de 2 cases.
L'auge double
également

le nombre
d’animaux
pouvant étre
hébergés dans
la maison.

Une auge sur une case de ferme qui est dans un paturage
qui n’est pas cloturé (donc ouvert) peut accueillir
exactement 1 animal.

Un cheval peut
étre nourri par
cette auge située
dans un pdturage
ouvert.




Vous pouvez construire au maximum une auge par case
de ferme (occupée ou non).

B Bien que vous ne puissiez construire qu’une seule auge par
case de ferme, il vous est donc possible d’avoir plusieurs
auges dans un paturage constitué de plusieurs cases.

Grdce aux 2 auges placées
sur ces deux cases de
pdturages, il peut y avoir
jusqu’a 16 animaux

du méme type dans ce
pdturage. La capacité du
pdturage est donc doublée
a deux reprises

(4x2=8 ; 8x2=16).

Maison

B Vous pouvez cloturer un paturage dans lequel se trouve
déja une auge. Dans un tel cas, I'effet de I'auge change
pour s’appliquer a son nouvel environnement.

B Vous pouvez construire une stalle ou un autre batiment

sur une case sur laquelle se trouve une auge. Encore
une fois, l'auge reste en place, mais son effet change.

B Vous pouvez améliorer une stalle avec une auge en
une étable avec une auge. L'auge reste en place.

REGLES IMPORTANTES

Dés qu’une construction est placée en jeu, elle ne peut
étre déplacée ou retirée. Les animaux, quant a eux,
peuvent se déplacer. Vous pouvez donc déplacer vos
animaux ou les retirer de votre ferme en tout temps.
(Déplacer les animaux s’avere essentiel pour maximiser
l'utilisation de I'espace que vous possédez.)

DEROULEMENT DU JEU

Déterminez un premier joueur. La partie se déroule sur
8 manches, chacune d’elles étant divisée en 4 phases.

1. Phase de remplissage o,

Au début de chaque manche, vous devez
remplir certaines cases Action du plateau
avec les biens indiqués dessus (méme

s’il y a encore des biens des manches G ‘\ il
précédentes). Une fleche de remplissage &

est illustrée sur ces cases. Fleche de
remplissage

Ne placez aucun bien sur les cases qui
n‘ont pas de fleche de remplissage.

Les cases sur lesquelles on retrouve « bien 1 (bien 2) »
indiquent que vous ajoutez le bien 1 si la case est vide,
mais que vous ajoutez le bien 2 si elle ne I'est pas.

Exemple : A la 1 manche, placez
un roseau sur la case Action

« 1 roseau (1 mouton) ». Tant que
cette case Action n’est pas utilisée,
vous y ajouterez un mouton a
chacune des manches suivantes.
Des que la case est utilisée et
vidée, vous y ajouterez a nouveau
1 roseau a la prochaine manche.

B N’oubliez pas d’ajouter la barriere jaune sur la case
Action - Agrandissement, car ces barrieres font aussi
le décompte des 8 manches de la partie.

2. Phase des ouvriers

En commengant par le premier joueur, les joueurs
jouent exactement un ouvrier a tour de role. Réalisez
immédiatement I'action de la case choisie.

Important : Une case Action occupée n’est pas accessible
aux autres ouvriers avant la fin de la phase. La phase des
ouvriers prend fin une fois les six ouvriers placés.

Conseil pour les parents qui accompagnent leur enfant :
Un parent fait équipe avec I'enfant contre I'autre parent.
Dans I'équipe, le parent propose toujours 2 choix d’actions

a I'enfant. lls construisent la ferme en équipe.




H Si vous choisissez une case Action avec des biens ON (DU PLATEAU)
dessus, prenez tous ces biens.

B Vous ne pouvez choisir une case Action sans réaliser
I'action correspondante. Premier joueur et 1 bois

Prenez le marqueur premier joueur.

Prenez aussi tout le bois placé sur cette

case et ajoutez-le a votre réserve.

B Les matériaux de construction que vous recevez sont
ajoutés a votre réserve. Les animaux doivent étre
hébergés sur votre plateau Ferme ; ceux qui ne peuvent
étre hébergés s’enfuient dans la réserve générale.

Les paturages, les stalles et les auges permettent
d’éviter ce type de situation (consulter les regles sur
I’hébergement des animaux).

3 bois

Prenez tout le bois de cette case et
B Rappel : Vous pouvez déplacer les animaux de votre ajoutez-le a votre réserve.

ferme en tout temps.

3. Phase de retour 3 la ferme

A la fin de la phase des ouvriers, ces derniers sont repris 1 pierre

par leur propriétaire. Prenez toute la pierre de cette case et

ajoutez-la a votre réserve.

4. Phase de reproduction

Les animaux se reproduisent a la fin de chaque manche.
Si vous avez au moins 2 animaux du méme type, vous

. 2 pierres
recevez un autre animal de ce type.

Prenez toute la pierre de cette case et
B Important ! Vous pouvez obtenir au maximum ajoutez-la a votre réserve.
1 mouton, 1 cochon, 1 vache et 1 cheval par phase de
reproduction. Exemple : Méme si vous avez 2 moutons
sur un paturage et 2 autres moutons ailleurs, vous |7 3
n’obtiendrez qu’un seul mouton de plus, peu importe | iltimpt Placez autant de barrieres que vous le

vos préconceptions sur la reproduction des animaux. lc -)\ | S I L
- utiliser que les barrieres de votre réserve.

Clotures

B Les animaux nouvellement nés que vous ne pouvez ' ) . Payez 1 bois par barriére ainsi placée.
héberger sont remis dans la réserve générale. , = Murs
PREMIER JOUEUR : 2;\ ' Placez autant de barriéres que vous le
s voulez sur votre ferme. Vous ne pouvez
Dans ce jeu, le marqueur premier joueur ne change pas illimité  utiliser que les barriéres de votre

automatiquement de main. Un joueur doit choisir I'action
appropriée pour prendre possession du marqueur premier
joueur : la case est située dans le coin supérieur gauche

du plateau.

gratuites et vous devez payer 2 pierres
par barriere supplémentaire.

ZO _)\ réserve. Les 2 premiéres barrieres sont




LES CASES ACTION (DU PLATEAU)

Cochon et moutons

+1 O Matériaux de construction
Prenez 1 bois, 1 pierre et 1 roseau de Prenez tous les animaux de cette case. Vous
+1O la réserve générale, que vous ajoutez a pouvez tous les placer sur votre ferme ou en

laissez quelques-uns (ou tous) s’enfuir dans la

1 votre réserve. (Ce n’est pas une case
réserve générale.

a remplissage.)

Etables

Payez soit 5 bois ou 5 pierres (mais vous ne
pouvez faire un mélange des deux comme,
par exemple, 3 bois et 2 pierres) pour
retourner une tuile Stalle du c6té Etable.
Vous pouvez faire cette action autant de fois
que désiré. Une étable peut héberger jusqu’a
5 animaux. (Une stalle avec une auge devient
une étable avec une auge.)

Agrandissement

Prenez un agrandissement de ferme que
vous placez a gauche ou a droite de votre
ferme de sorte que la route se continue.
Prenez également toutes les barriéres
jaunes placées sur cette case et ajoutez-
les a votre réserve.

Important ! Vous ne pouvez placer de
barriere avec cette action.

= - Batiments spéciaux
une fois par action

3@1®
.

Stalles
Construisez exactement 1 stalle. Ceci

Il'y a 2 cases pour cette action. Ainsi,
2 ouvriers (du méme joueur ou non) peuvent

coute 3 pierres et 1 roseau. Vous pouvez construire un batiment spécial par manche.
T placer la tuile sur une case sans batiment Lorsque vous utilisez cette case Action, vous
| de votre choix (elle peut donc étre construisez exactement 1 des batiments
e | construite sur une case avec une auge). spéciaux disponibles en payant son cout.
— e Ce batiment est ensuite ajouté a votre ferme.
[ —
«1 0 Auge Vache et cochons
pus Construisez fra.twt;:ment 1 a:ge.IVous Prenez tous les animaux de cette case. Vous
illimite ROUVEZ cor;sbru'lre €3 augeLs SR pouvez tous les placer sur votre ferme ou en
3@_’ en payan} OIIS par auge.l'es GIEER laissez quelques-uns (ou tous) s’enfuir dans la
peuvent étre placées sur n'importe réserve générale.
quelle case sans auge.

Cheval et moutons
Etan :
g Prenez tous les animaux de cette case. Vous
pouvez tous les placer sur votre ferme ou en
laissez quelques-uns (ou tous) s’enfuir dans la

réserve générale.

Prenez le roseau de cette case et
ajoutez-le a votre réserve. Prenez aussi
tous les moutons de cette case, que vous
ajoutez a votre ferme ou que vous laissez
s’enfuir (en partie ou en totalité).




EN CAS DE PENURIE DE MATERIEL

Il est possible que les matériaux de construction et les
animaux deviennent rares. Les marqueurs Biens en carton
servent a représenter une plus grande quantité des
différents biens. Ces marqueurs peuvent étre échangés
contre des biens individuels en tout temps.

Cependant, les auges (dont 10 sont disponibles), les tuiles
Stalle (4 sont disponibles) et les agrandissements de ferme
(4 sont disponibles) sont en nombre limité. Une fois que

les joueurs les ont tous pris, ils ne peuvent plus en ajouter.

FIN DE LA PARTIE ET DECOMPTE

La partie prend fin aprés la 8 manche. (Vous pouvez savoir
a quelle manche vous étes en comptant le nombre de
barriéres jaunes restant dans la réserve, puisque vous en
ajoutez une par manche.) Faites ensuite le décompte final.

Comptez d’abord combien d’animaux par type vous avez.
Chaque animal vaut 1 point. C’est votre « score de base ».
Vous marquez ensuite des points bonus selon le tableau
sur les cotés de la boite.

B Vous perdez 3 points par type dont vous n‘avez que
3 animaux ou moins.

B Apres le 13° mouton, le 11° cochon, la 10® vache ou le 9¢
cheval, vous marquez 1 point bonus de plus par animal.

Le total de vos points bonus est votre « score bonus ».

Chaque agrandissement de ferme sur lequel les 3 cases

de ferme ont été utilisées vaut 4 points.

B Une case de ferme est utilisée s’il y a dessus :
un batiment, une auge ou si elle fait partie d’'un
paturage cloturé.

B Une case de ferme est inutilisée si elle fait partie d’un
paturage sans barriere ou ouvert (c.-a-d. gu’il n’est pas
complétement cloturé).

B Les agrandissements de ferme qui ne sont pas
entierement utilisés ne valent aucun point.

B |'utilisation de votre plateau Ferme n’a pas d’incidence
sur I'évaluation des agrandissements.

Les batiments valent les points notés sur leur tuile
(c.-a-d. les stalles, les étables et les batiments spéciaux).

M La valeur de la tuile Entrepét varie en fonction du nombre
de matériaux de construction dans votre réserve.

GAGNER LA PARTIE

Le joueur avec le plus de points est déclaré vainqueur.
En cas d’égalité, le joueur ex equo qui n’était pas
le premier joueur de la 1 manche est le vainqueur.

NOTES SUR LES BATIMENTS SPECIAUX

Maison a colombages

(Cout : 3 bois, 2 pierres, 1 roseau, Points : 5)

La Maison a colombages est construite sur la maison.
Vous ne pouvez pas la construire sur une autre case de
votre ferme. Vous pouvez héberger jusqu’a 2 animaux du
méme type dans la Maison a colombages.

Entrepot
(Cout : 2 bois, 1 roseau, Points : % pour chacun de vos
matériaux)

Seuls les matériaux de construction dans votre réserve
donnent des points. Vous n’arrondissez pas ; les demi-points
sont possibles. L'Entrepét ne peut héberger d’animaux.

Abri

(Cout : 2 bois, 1 pierre, Points : 0)

Lorsque vous construisez I’Abri, prenez 1 animal de votre
choix de la réserve et placez-le dans votre Abri ou ailleurs
sur votre ferme. Vous pouvez héberger 1 animal dans 'Abri.

Etable ouverte

(Cout : 3 bois ou 3 pierres, Points : 2)

L’Etable ouverte est une étable, mais elle est construite

avec une des cases Action - Bdtiment spécial. Lorsque vous
construisez I'Etable ouverte, replacez la tuile Stalle rempla-
cée dans la réserve générale. Cette tuile peut étre construite
a nouveau par un joueur ou lautre. En construisant |’ Etable
ouverte, vous pouvez immédiatement prendre 1 cheval

ou 1 vache de la réserve et I'ajouter a votre ferme. LEtable
ouverte peut héberger jusqu’a 5 animaux du méme type.



