Hazienda

de Wolfgang Kramer

pour 2-5 joueurs, à partir de 10 ans, durée de jeu 60-90 min

Matériel

1 plateau : avec des cases pampa, terrain, marché et 4 points d’eau. Au cours du jeu les tuiles animal seront placées sur les cases pampa et les tuiles terrain sur les cases terrain. Les cases marchés ne seront pas recouvertes. La piste de score fait le tour du plateau. 

Le plateau possède deux côtés différents, l’un symétrique, l’autre asymétrique. Le côté asymétrique a 11 marchés, le côté symétrique en a 10. Chaque côté fait appel à une tactique différente. Tous les exemples de cette règle concernent le côté symétrique. 

80 cartes terrain avec les symboles montagne, forêt, pré, rocher, marais et pampa

72 cartes animal avec les symboles bœuf, cheval, cochon, mouton

90 tuiles terrain hexagonales, imprimées recto-verso aux les couleurs des joueurs

18 tuiles point d’eau (9x1, 4x2, 2x3 et 3x4 cases)

150 tuiles animal rondes, en 5 couleurs (30 par couleur) imprimées recto-verso avec des animaux

9 haciendas

8 tuiles récolte

5 haciendas pour la piste de score, en 5 couleurs

72 billets (20x1, 16x2, 15x5, 10x10, 8x20 et 6x50 pesos)

5 récapitulatifs des règles

1 règle de jeu (valable pour les 2 côtés du plateau)

But du jeu

Les joueurs sont des estanzieros (propriétaires de terrain) en Argentine. Ils achètent des terrains et des animaux, construisent des estanzias (haziendas), récoltent et vendent leurs troupeaux sur les marchés. Le plus grand estanziero (celui qui aura marqué le plus de points) sera déclaré vainqueur.

Les marchés, la propriété de terrains et d’haciendas, l’accès aux points d’eau et l’argent permettent de marquer des points.

Mise en place

Choisissez un des deux côtés du plateau de jeu et posez le plateau au centre de la table. Il est conseillé de commencer par le côté symétrique.

Les joueurs reçoivent une hacienda et les 30 tuiles animal de leur couleur, 20 pesos et un récapitulatif des règles.

L’hacienda est placée comme pion de comptage au début de  la piste de score. Chaque tuile représente deux animaux (un sur chaque face).

Mélanger les 80 cartes terrain. Chaque joueur en reçoit 8. Le reste constitue la réserve (face cachée). Les 4 premières cartes sont retournées et posées à côté du plateau.

Mélanger les 72 cartes animal et retirer une partie des cartes du jeu face cachée (cf. tableau suivant en fonction du nombre de joueurs).

Chaque joueur reçoit 4 cartes, 4 autres cartes sont retournées. On forme deux piles faces cachées de taille identique avec les cartes restantes. La première pile constitue la réserve et sera placée a proximité des cartes animal retournées, l’autre pile est mise de côté pour l’instant.

Toutes les tuiles hexagonales sont placées à coté du plateau.

Les 4 points d’eau de taille 1 sont placés aux endroits prévus sur le plateau, les autres sont placés à côté du plateau.

L’argent, les tuiles récolte et les haciendas sont placés à côté du plateau.

Récapitulatif de la mise en place :

	Nombre de joueurs
	2
	3
	4
	5

	Cartes animal retirées du jeu
	30
	20
	10
	0

	Haciendas à côté du plateau
	5
	7
	8
	9

	Tuiles récolte à côté du plateau
	toutes

	Points d’eau sur le plateau
	4x1

	Points d’eau à côté du plateau
	tous les autres

	Nombre de cartes terrain et animal visibles
	4 de chaque

	Diviser la pile de cartes animal en deux piles identiques

	Chaque joueur reçoit 1 hacienda, 30 tuiles animal, 8 cartes terrain, 4 cartes animal, 20 pesos, 1 récapitulatif de règles


Déroulement du jeu

Le plus jeune commence. Le tour de jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’une montre.

Le joueur dont c’est le tour effectue jusqu’à 3 actions parmi les suivantes et ce dans l’ordre qu’il souhaite :

· Acheter un objet (carte terrain ou animal, hacienda, point d’eau)

· Jouer une carte (terrain ou animal)

· Jouer une tuile récolte

· Acheter un objet à la banque :

1 carte terrain de la réserve
2 pesos

1 carte terrain ouverte
3 pesos

1 carte animal de la réserve
2 pesos

1 carte animal ouverte
3 pesos

1 hacienda
12 pesos

1 point d’eau
12 pesos

Acheter une carte terrain (possible plusieurs fois par tour)

Un joueur peut acheter une carte terrain en payant le prix indiqué à la banque. Il prend alors la carte en main. Il peut jouer cette carte immédiatement, mais c’est une 2ème action. Quand on achète une carte terrain ouverte, cette carte est immédiatement remplacée par une carte de la réserve que le joueur peut également acheter s’il lui reste des actions.

Acheter une carte animal (possible plusieurs fois par tour)

Un joueur peut acheter une carte animal en payant le prix indiqué à la banque. Il prend alors la carte en main. Il peut jouer cette carte immédiatement, mais c’est une 2ème action. Quand on achète une carte animal ouverte, cette carte est immédiatement remplacée par une carte de la réserve que le joueur peut également acheter s’il lui reste des actions.

Acheter une hacienda (une seule fois par tour)

On ne peut acheter qu’une hacienda par tour. Le joueur paye 12 pesos à la banque et prend une hacienda de la réserve et la pose immédiatement sur une de ses tuiles terrain ou sur une de ses tuiles animal. Une hacienda rapporte d’autant plus de points que les terrains ou le troupeau sont grands.

Acheter un point d’eau (une seule fois par tour)

On ne peut acheter qu’un point d’eau par tour. Tous les points d’eau coûtent 12 pesos indépendamment de leur taille. Le joueur paye 12 pesos à la banque et choisi parmi les points d’eau restants dans la réserve et pose immédiatement le point d’eau sur des cases pampa libres. Un point d’eau rapporte un point pour chaque tuile terrain ou animal adjacente lors des évaluations

· Jouer une carte

Jouer une carte terrain

Le joueur qui joue une carte terrain, prend une tuile terrain de sa couleur dans la réserve. Ensuite il pose cette tuile sur une case vide du même type que la carte qu’il vient de jouer. 

Attention : Les tuiles terrain n’ont pas la même couleur recto-verso !

Exemple : Rouge joue une carte terrain (montagne) et place une de ses tuiles sur une case montagne du plateau.

Si la carte jouée est du type pampa, on doit poser une tuile terrain sur une case pampa. Une nouvelle tuile terrain pampa doit cependant toujours être posée à côté d’une autre de ses propres tuiles terrain.

La carte pampa n’est pas un joker !

Exemple : Rouge joue une carte terrain (pampa) et pose une de ses tuiles terrain sur une case pampa adjacente à sa première tuile.

A la fin du jeu, il est possible que le plateau ne présente plus de cases vides du type dont on vient de jouer une carte. Dans ce cas on peut poser sa tuile terrain sur une case pampa adjacente à ses propres tuiles terrains.

Toutes les cartes terrain jouées sont ensuite défaussées.

Plusieurs tuiles terrain juxtaposées forment un territoire. Si un territoire compte au moins 3 tuiles, il rapporte des points lors des décomptes.

Jouer une carte animal

Quand on joue une carte animal, on prend une tuile correspondant à l’animal joué dans sa réserve et on la pose sur une case pampa vide adjacente à une de ses propres tuiles terrain ou de ses propres tuiles animal représentant le même type d’animal. Plusieurs tuiles du même animal adjacentes forment un troupeau. Un troupeau peut en toucher un autre (cf. exemple page 4 de la règle originale). Toutes les cartes animal jouées sont défaussées.

Attention : Les tuiles animal ne sont pas identiques recto-verso !

Conseil : Lors de la pose de tuiles animal, veillez à garder des emplacements libres pour y placer des points d’eau.

Exemple : Les troupeaux de différents joueurs peuvent se toucher : Le troupeau de cochons bleu touche le troupeau de chevaux bleu et le troupeau de cochons rouge.

Atteindre un marché

Si le troupeau d’un joueur atteint un côté d’un marché, le joueur reçoit de l’argent. Si le troupeau atteint plusieurs côtés, le joueur peut même recevoir plusieurs fois de l’argent. On peut en effet recevoir de l’argent pour chaque côté de marché atteint. L’argent que l’on reçoit est calculé selon la formule suivante :

Chaque animal du troupeau et chaque tuile terrain attenante valent 1 point.

On compte toutes les tuiles terrain qui sont reliées au troupeau.

Attention :

· Chaque côté d’un marché n’est rémunéré qu’une seule fois. 

· Si on agrandit un troupeau sans atteindre un marché, on ne reçoit pas d’argent

· Un joueur qui atteint un marché avec un troupeau, même si celui ci n’est constitué que d’un seul animal, recevra des points lors du décompte.

Exemple : Bleu joue trois cartes animal (3 cochons= 3 actions). Le premier cochon touche les tuiles terrain. Avec le 2ème cochon il atteint le marché et reçoit 5 pesos (3 terrains+2 cochons). Il pose aussi le 3ème cochon à côté du marché et reçoit 6 pesos (3 terrains+ 3 cochons).

Conseil : Essayez d’atteindre un maximum de marchés avec vos troupeaux.

· Jouer une tuile récolte

Un joueur peut gagner de l’argent de 2 façons : Atteindre un marché avec un de ses troupeaux ou jouer une tuile récolte. Pour jouer une tuile récolte, on pose la tuile récolte sur une de ses propres tuiles terrain d’un territoire (sur lequel il n’y a pas encore de tuile récolte). L’argent reçu est calculé comme suit :

Nombre de tuiles terrain du territoire x 3 pesos.

On peut jouer une tuile récolte même si toutes les tuiles récolte se trouvent déjà sur le plateau. On prend alors une tuile récolte d’un territoire au choix et on la pose sur son propre territoire. Un territoire ainsi « libéré » peut à nouveau recevoir une tuile récolte plus tard.

Décomptes

Quand on retourne ou qu’on achète la dernière carte de la première pile de cartes animal on met immédiatement en jeu la 2ème pile. A la fin de ce tour (quand tous les joueurs auront joué le même nombre de fois), on procède à un décompte intermédiaire. Un décompte final est réalisé à la fin du tour (quand tous les joueurs auront joué le même nombre de fois), durant lequel on aura terminé la 2ème pile de cartes animal.

Le décompte intermédiaire et final sont identiques. On compte d’abord les points pour les marchés, ensuite les territoires, les haciendas, les points d’eau et finalement l’argent de chaque joueur. Les points sont comptabilisés sur la piste de score.

Points pour les marchés atteints

Plus un joueur a atteint de marchés, plus il marquera de points. Peu importe combien de troupeaux un joueur a amené aux différents marchés et combien de côtés des marchés il occupe.

	Nombre de marchés atteints
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11

	Points
	1
	2
	6
	10
	15
	21
	28
	36
	45
	55
	66


Exemple : Un joueur qui a atteint 7 marchés marque 28 points

Points pour les territoires

On additionne toutes les tuiles terrain d’un joueur qui font partie d’un territoire d’au moins 3 tuiles. Les tuiles terrain isolées ou par deux ne sont pas comptabilisées.

Chaque tuile terrain rapporte ainsi 2 points.

Exemple : Un joueur possède un territoire de 7 tuiles, 2 deux 3 tuiles, un de 2 tuiles et 3 d’une seule tuile. Il marque 7+3+3=13x2=26 points. Les autres tuiles ne rapportent pas de points.

Points pour les haciendas

On compte toutes les tuiles animal du troupeau ou toutes les tuiles terrain du territoire, selon qu’une hacienda est placée sur un troupeau ou sur un territoire. 

Attention : Si un territoire (ou un troupeau) possède plusieurs haciendas, les points ne comptent qu’une fois !

Exemple : Un joueur possède 2 haciendas. L’une se trouve sur un territoire de 7 tuiles et l’autre sur un troupeau de 6 animaux. Il marque donc 7+6=13 points

Points pour les points d’eau

On décompte chaque point d’eau séparément. Pour chaque tuile animal ou terrain adjacente à un point d’eau, son propriétaire reçoit 1 point (indépendamment si le point d’eau existait au début de la partie ou s’il a été placé par un des joueurs ultérieurement). Pour faciliter les décomptes, on retourne les points d’eau décomptés durant le décompte intermédiaire et le décompte final afin d’éviter de les comptabiliser deux fois durant le même décompte. A la fin du décompte intermédiaire on remet les points d’eau à l‘endroit. 

Points pour l’argent

Chaque joueur reçoit un point par tranche de 10 pesos.

Exemple : Un joueur possède 28 pesos à la fin de la partie et reçoit donc 2 points.

Exemple pour un décompte (cf. la règle originale) pour le joueur rouge :

Décompte pour les marchés : Rouge a atteint 5 marchés et reçoit 15 points (il ne lui manque que le marché du haut).

Territoires : Un territoire de 4 et un territoire de 3 tuiles lui rapportent 4+3=7x2=14 points.

Haciendas : L’hacienda sur le troupeau de 6 cochons lui rapporte 6 points

Point d’eau : Le point d’eau d’une case en haut à gauche lui rapporte 4 points, le point d’eau de 2 cases en dessous 6 points, le point d’eau de 3 cases au centre rapporte 1 point et le point d’eau à droite 6 points (Les animaux entre deux points d’eau comptent pour chaque point d’eau !).

Argent : En supposant qu’il lui reste 12 pesos, il marque 1 point

	Joueur
	Rouge
	Bleu

	Marchés
	5
	15 points
	4
	10 points

	Territoires
	3+4
	14 points
	7+3
	20 points

	Haciendas
	6
	6 points
	7+4
	11 points

	Points d’eau
	4+6+1+6
	17 points
	7+4
	11 points

	Argent
	12
	1 point
	8
	0 points

	Total
	
	53 points
	
	52 points


Fin du jeu

Le jeu finit après le décompte final. Le joueur qui a le plus de points remporte la victoire. En cas d’égalité, le plus riche l’emporte.

traduction : Richard Gergen

