Fin de la partie

La partie s’arréte immédiatement lorsque :

* les cartes plantes/animaux ouvertes ne peuvent plus étre complétées
jusqu’a quatre,

* 0OU une joueuse ne peut pas compléter sa série de trois tuiles paysage
devant soi.

A ce moment, on fera le total pour chaque joueuse de la valeur des cartes

gagnées.

La personne ayant obtenue le plus haut total de points a gagné la partie.
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Haselwurz
.. un
Barenklav

Un jeu de société pour 2 a 4 personnes
Age dés 8 ans
Durée d’une partie 45 a 90 minutes

Introduction:

Qu’est-ce qui file la-
bas le long de la haie?...

A nouveau un farfadet? \

Les farfadets se sont de
nouveau lancés dans une
passionnante course-
découverte de plantes et
d’animaux rares. C’est a qui
en dénichera le plus grand
nombre et les plus rares que
reviendra la victoire.

Dans cette course d’un style particulier,
les lutins se font aider par les libellules,
les blaireaux, les sauterelles et les oiseaux.



But du jeu

Dans « Haselwurz und Barenklau » les joueuses se mettront dans la peau
de ces farfadets.

A chaque nouvelle partie, le plan de jeu (composé de tuiles « paysage »
forét, champs, prés et autres plans d’eau sur lesquels seront placés les
découvertes) sera différent.

Par un choix avisé des moyens de transport et un placement réféchi des
éléments spéciaux (haies, bosquets, etc...) les joueuses améliorent leurs
chances de découvertes.

Ainsi la personne plagant au bon moment la tuile « paysage » adéquate se
verra récompensé par la possibilité de deux ou méme trois découvertes.

Gagne la partie: la personne qui aura obtenu par ses découvertes de
plantes et d’animaux le plus haut total de points.

Matériel:

e 48 tuiles hexagonales représentant des paysages divers,
forét (vert fonceé), prairie grasse (jaune/vert), prairie maigre
(bariolé), champs (brun), lac (bleu), village (gris/rouge) et
graviére (gris).

e 48 cartes illustrées de plantes et d’'animaux divers
comportant une valeurde 1 a 9

e 16 cartes d’ « animaux de transport » :
la libellule, le blaireau, la sauterelle et I'oiseau

e 8 cartes avec un résumé des phases de jeu

o 48 jetons « découvertes » rouges en bois

« haies » vert foncé en bois

« bosquets » vert foncé en bois

« fleurs » jaune en bois représentant des champs fleuris

pions farfadets de différentes couleurs

[ ]
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Tuiles sur lesquels les farfadets peuvent découvrir des plantes ou des
animaux :

1 Rainette verte et iris

2 Rainette verte et Iézard agile ou iris et |ézard agile

3 Iris et Iézard agile

4 Rainette verte ou iris

5 Iris

6 Lézard agile

7, 8, 9 Bleuet

Sur les tuiles restantes, on ne peut pour I'instant encore rien découvrir.

La ou se trouve le jeton a, se présentent également les conditions pour la bleu-
et, mais une découverte n’est plus possible a cet endroit.

La méme situation se présente avec le jeton découverte b : |a ce sont les con-
ditions pour l'iris qui sont remplies.

Compléter cartes et tuiles

Aprés avoir joué, la joueuse prend une nouvelle tuile pour en avoir a
nouveau trois devant elle..

Ensuite on retourne le nombre de cartes plante / animaux nécéssaires
pour en avoir a nouveau quatre ouvertes au milieu de la table.

Si personne n’a pu pendant un tour de jeu entier prendre une carte, la
personne au tour a le droit de placer les quatre cartes sous le talon et
on en retire quatre nouvelles. (cette action est optionelle.)
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prairie maigre

prairie
champs _ maigre

prairie maigre

La situation de jeu présente un exemple de découvertes de plantes et d’animaux

Les cartes plantes et animaux suivantes sont en jeu et peuvent donc étre décou-
vertes :

B  Bleuet

L  Lézard agile
R  Rainette verte
| Iris de Sibérie

Les lettres majuscules sur le plan de jeu indiquent les angles dans lesquels les
cartes de plantes et d’animaux correspondantes peuvent étre découvertes.
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Préparation du jeu

1. Chaque joueuse recoit :
* 1 pion farfadet
* 4 cartes d’ « animaux de transport » de sa couleur
* une carte résumé des phases de jeu
» 3 tuiles paysage
Les pions haies, bois et prairie fleurie sont distribués également entre
les joueuses.
A4 personnes, 2 regoivent chacunes 2 pions bosquet et 1 pion fleur, les

2 autres regoivent 2 fleurs et un bosquet.
a

Matériel de jeu d’une joueuse lors d’une partie a
trois personnes.

O =.m Pions d’'une personne
.. ® -=’ lors d’une partie & deux

Pions de personne Aou B

lors d’une partie a quatre—
. . ™ ' . . (personne C ou D regoit

2 fleurs, un bosquet et 3

haies)



Au milieu de la table on place 7 tuiles « paysage » suivant l'illustration
suivante :

champ (bru prairie maigre (bariolé)

prairie grasse
(jaunefvert) T~z %
- village

(gris/rouge)

forét
(vert fonceé)

forét avec
riviere
(vert foncé)

lac (bleu)

Ensuite, les joueuses placent a tour de role leur farfadet sur une des
tuiles a leur choix (excepté sur les tuiles village et lac).

Les tuiles restantes seront mélangées et placées faces cachées en
pile.

Les jetons rouges « découvertes » sont mis de c6té, prét a 'usage

Les cartes plantes et animaux sont mélangées (ensemble) et placées
face cachée sur une pile. Les 4 premiéres cartes sont retournées et
placées face visible de maniére qu’elles soient bien en vue pour tous.

En général :

Les angles couverts par un jeton « découverte » ne peuvent plus étre
utilisés pour découvrir de nouvelles cartes.

Dans tous les cas on ne peut couvrir d’un jeton et prendre une carte que
si 'angle concerné est complétement fermé, (présence de trois tuiles
créant un cercle fermé).

Exemple 2:

Les tuiles adjacentes
doivent compter une
prairie maigre et un
lac. A la place d'un lac,
un ruisseau/riviere peut
couler par le cercle de

langle.. /

Weissstorch
White stork
Cigogne blanche

J

Une des tuiles adja-
cente doit étre une prai-
rie grasse, une autre un
champ et la troisieme
ne peut pas étre une
forét.

e

~_ Sur un des paysage

Sur une tuile adjacente
doit se trouver une
prairie grasse. Les deux
autres tuiles peuven

présenter n’importe\

quel paysage.

Une haie doit toucher
cet angle.

D

Valeur de la plante ou
de I'animal.

adjacent doit se trouver
une maison.

Margerite
Margurite
Marguerite
. v,

~~ Sur une tuile “champ”
adjacente doit se trou-
ver un pion “fleurs”.

oore | Nom de l'animal ou de
Sk, =1 la plante.

Alouette des champs
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Aussitdt que les quatre cartes de transport ont été retournées, elles sont
a nouveau mises face visible et pourront étre réutilisée comme moyen
de transport pour le prochain tour de jeu.

Prendre une carte (plante ou animal) et
placer un jeton « découverte ».

Lorsqu’un farfadet se trouve aprés avoir bougé sur une tuile « paysage »
dont un angle (au moins) est en contact avec deux autres tuiles, il existe
la possibilité de prendre une carte plante ou animal.

Le cercle ainsi formé doit correspondre par les terrains représentés a
I'environnement de la plante ou de I'animal choisi (voir cercle en haut a
gauche de la carte).

Si c'est le cas, la joueuse :

e prend la carte plante ou animal en question et

e la met de coté. Elle place ensuite un jeton découverte rouge sur
I'angle (cercle) pris en compte.

Déroulement de la partie

La joueuse qui a placé son farfadet en dernier commence la partie.
Chaque tour de jeu d’une joueuse compte les séquence suivantes :

Placer une tuile « paysage »
optionel : placer bosquets, fleurs et haies
choisir son animal de transport et bouger son lutin.

prendre une carte et placer un jeton (rouge)

O kD=

compléter les cartes et ses tuiles

1. Pose d’une tuile « paysage »

On pose une tuile en la rattachant a une ou des tuiles déja posées.

Lors du placement, il est a observer :

Les rivieres peuvent terminer leur parcours dans un lac, mais jamais
dans le « vide ».

lac

Autrement, il n’y a pas d’autres limitations.
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2. Optionnel : pose de bosquets, fleurs et haies

La joueuse peut maintenant poser un ou plusieurs éléments comme suit
sur les tuiles paysage :

. Bosquets sur les prairies grasses, prairies maigres, champs ou
graviéres

% Fleurs uniquement sur les champs

Haies : les haies ne sont pas posées sur les tuiles, mais le long des
' bordures de tuiles.
Les haies peuvent enjamber des rivieres, mais ne peuvent pas étre
placées entre deux lacs ou deux foréts.
Sur un champ peuvent étre placées en se partageant la tuile un pion
bosquet et un pion fleurs.

Choisir son animal de transport et bouger son lutin.

La joueuse peut maintenant bouger son lutin de 'une des maniéres
décrites ci-dessous. Le but du mouvement est d’amener son lutin
sur une tuile qui avec les piéces voisines remplit les conditions
d’environnement demandées par une ou plusieurs des 4 cartes plantes
ou animaux ouvertes sur la table.

B 3 Avec la libellule, on bouge d’'une distance
indéfinie tant que le chemin suit des riviéres
et des lacs. Une riviére doit traverser le
paysage de départ et celui d’arrivée. (Les
libellules ne peuvent pas rester sur un lac.)

Avec le blaireau, on bouge sans limite par
des tuiles foréts, des tuiles sur lesquelles
se trouvent des pions bosquets ou le long
de haies. Les tuiles-paysage de départ et
d’arrivée du blaireau doivent étre des foréts
ou compter un pion bosquet.

Avec la sauterelle, on se déplace sans
limite en utilisant des tuiles prairies (grasses
ou maigres) et/ou des champs comptant un
pion fleurs. Ces mémes tuiles doivent se
trouver au début et a la fin du mouvement.
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Avec l'oiseau, on peut bouger de trois

tuiles au plus par-dessus n’importe quel

paysage. La tuile d’arrivée de [l'oiseau

peut-étre n'importe quel paysage excepté

une tuile village ou lac.

Les tuiles village ou lac peuvent étre survolées par
I'oiseau ou la libellule, mais les lutins ne peuvent
jamais rester (terminer leur mouvement) sur une de
ces tuiles.

Aprés avoir bougé, on retourne la carte de I'animal ayant servi au
transport. Cet carte ne peut plus étre utilisée.

Si une joueuse decide de ne pas bouger son pion ou si par manque
de moyen de transport adéquat, le pion lutin d’une joueuse ne peut
momentanément pas se déplacer, le pion reste sur place et la joueuse
ne peut pas découvrir de plantes ou d’animaux ce tour de jeu..

En ce cas elle devra également retourner une carte de transport (a son
choix).

Exemple 1: lac
Un fardadet bougeant '
avec une libellule peux
traverser les tuiles A et
B, mais ne peux pas
s’y poser (y terminer
son mouvement)..

Avec une sauterelle, la
tuile J ne peut pas étre
atteinte. En effet, on ne
trouve entre la tuile H
et J aucune fleurs.

Avec le blaireau, on
peut suivre les haies.
Les tuiles F, G, H, B
et J ne peuvent ni étre | —— pogsibilités de bouger pour la sauterelle
pénétrées, ni servir de

point de départ. == Possibilités de bouger pour le blaireau

lac lac

— Possibilités de bouger pour la libellule

En partant de la tuile E avec un oiseau, on peut atteindre toutes les tuiles ex-
ceptées D, J, K, et C (4 tuiles de distance). La tuile de lac A et la tuile village B
ne peuvent pas servir d’arrivée.
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