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Principe du jeu
Le paysage vallonné du Dartmoor offre une grande diversité d’habitats pour la faune et la flore locales. 
Tandis que libellules et autres insectes volettent autour des ruisseaux, poneys et moutons paissent 
dans la lande. Au détour d’un chemin, vous pourrez également découvrir les nombreuses créatures qui 
peuplent le ciel et les sous-bois.
Créez une lande unique pour les espèces qui y résident et gagnez des points en tenant compte de leurs 
préférences : ces animaux sont-ils grégaires ou solitaires ? Ont-ils besoins d’habitats spécifiques ?
Comme dans Forêt Mixte, vous créez votre propre écosystème, qui sera également appelé « forêt » dans 
Dartmoor.  

Matériel

�n þeu de cartes crÑÑ par Nosch pour ǡ ¾ Ǥ þoueurs
¶æÑs de Ǡǟ ans et plusȘ #urÑe dȸune partie Ț ǥǟ minutesȘ

Ǡǧǟ cartes Ț

44 Arbres et 
Arbustes

Ǥǥ cartes divisÑes 
entre haut et bas

ǣǤ cartes divisÑes 
entre gauche 

et droite

3 cartes >iver dos

5 GrottesǡǦ }errains (Landes)

Ǡ plateau Clairière
Ǡ Åloc de score

Forêt Mixte
Dartmoor

Forêt Mixte : Dartmoor
est un jeu indépendant 
de la gamme Forêt 
Mixte. Il ne peut être 
combiné ni avec Forêt 
Mixte ni avec ses 
extensions.

Moorbirke

M001

Bouleau pubescent

D0
01

L’hiver arrive

wȸil sȸaæit de la 3e carte >iver, la partie prend immédiatement ť nȘ winon, 
placez cette carte à côté de la Clairière et piochezȭen une nouvelleȘ

D1
80

Grotte 3

piochez 3 cartes du paquet, puis placez 
3 cartes de votre main dans la Clairière

par carte dans votre 
Grotte

D1
75

Bruyère de plaine

D1
66

de la 
Clairière

Murin de
Daubenton

3 diååÑrentes

si vous avez au moins

Campagnol 
agreste

D0
71

Gallinule poule-d’eau

ne peut être placée 
que sur une Lande

Narthécie des marais
ne peut être placée que sur 
une Lande

D1
20
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Mise en place
wi vous connaissez dÑþ¾ Forêt Mixte, vous nȸÔtes pas oÅliæÑ de lire l ȸintÑæralitÑ du livret de rèæles, 
mais uniquement les passaæes siænalÑs par l ȸicĒne NOUVEAU Ș

1 qlacez la Clairière (le plateau) au centre de la zone de þeu, ¾ portÑe de main de tous les þoueursȘ
2 NOUVEAU  Tettez les 3 cartes 

Hiver et les :rottes de cĒtÑȘ 
TÑlanæez le reste des cartes, 
puis ranæezȭen un certain 
nomÅre dans la Åoôte, sans 
les regarder, selon le nomÅre 
de þoueurs Ț

3 #ivisez le reste des cartes en trois piles dȸenviron le mÔme nomÅre de cartes, åace cachÑeȘ
4 TÑlanæez deux cartes >iver dans une des piles et placez la troisième carte >iver au sommet de 

cette pileȘ
5 qlacez les deuŘ autres piles auȭdessus de celle contenant les cartes >iverȘ 'nåin, placez le paȭ

quet ainsi åormÑ ¾ æauche de la ClairièreȘ
6 Chaque þoueur pioche 6 cartes qui constituent sa mainȘ
7 NOUVEAU  TÑlanæez les Ǥ :rottes et placezȭen une pour chaque 

þoueur dans la ClairièreȘ Oes :rottes restantes sont remises dans 
la Åoôte de þeu si la partie comporte moins de Ǥ þoueursȘ

8 Oe dernier þoueur ¾ sȸÔtre promenÑ dans une lande commence la partieȘ 

Les Grottes
NOUVEAU Les Grottes sont attribuées avant le début de la partie.

#ans le sens antihoraire et en commenÉant par le dernier þoueur, choisissez chacun une :rotte de la 
Clairière et placezȭla åace visiÅle devant vousȘ
'nsuite, appliquez l ȸeåået de cette :rotte (indiqué à droite de la carte), 
Ñæalement dans le sens antihoraire et en commenÉant par le dernier 
þoueurȘ Oȸeåået de la :rotte ǣ ne sera appliquÑ quȸen åin de partieȘ �ous 
pouvez maintenant commencer la partie ȝ

ǡ þoueurs   45 cartes
3 þoueurs   30 cartes
ǣ þoueurs   15 cartes
Ǥ þoueurs   aucune, vous þouez avec toutes les cartesȘ

Exemple : vous choisissez la Grotte 3 et 
piochez donc 3 cartes supplémentaires du 
paquet. Ensuite, vous devez défausser 3 des 
9 cartes que vous avez maintenant en main et 
les placer face visible dans la Clairière.

points rapportÑs par les cartes 
placÑes dans votre :rotte en 
åin de partie eåået

Grotte 3

piochez 3 cartes du paquet, puis placez 
3 cartes de votre main dans la Clairière

par carte dans votre 
Grotte

D1
75

eåået

piochez 3 cartes du paquet, puis placez 
3 cartes de votre main dans la ClairièreplacÑes dans votre :rotte en 

åin de partie

 aucune, vous þouez avec toutes les cartesȘ

Moorbirke

M0
01

Grotte 3

piochez 3 cartes du paquet, puis placez 
3 cartes de votre main dans la Clairière

par carte dans votre 
Grotte

D1
75

:īďtteɁǠ

placez une carte du paquet en tant que 
Lande universelle dans votre forêt

par carte dans votre 
Grotte

D1
73

Grotte 5

piochez 3 cartes du paquet, æardezȭen Ǡ et placez les autres dans la Clairière

par carte dans votre Grotte

D1
77

1
5 7

L’hiver arrivewȸil sȸaæit de la 3 e carte >iver, la partie prend immédiatement

placez cette carte à côté de la Clairière et piochezȭen une nouvelleȘ

D1
80 3

immédiatement ť nȘ winon, 

 de la Clairière et piochezȭen une nouvelleȘ

4

2
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Déroulement de la partie
'n commenÉant par le premier þoueur, þouez l ȸun après l ȸautre, dans le sens horaireȘ � votre tour, vous 
devez eååectuer une seule des deuŘ actions possiÅles Ț

A) Piocher deux cartes
Vous pouvez prendre chaque carte soit dans le paquet, soit dans la Clairière.

OU

B) Jouer une carte et vérifier la Clairière
Payez le coût indiqué pour jouer la carte, puis placez-la dans votre forêt et appliquez 
ses effets et/ou bonus, le cas échéant. Vérifiez ensuite s’il faut vider la Clairière.

A) Piocher deux cartes
Oorsque vous eååectuez cette action, piochez deux cartes, l’une après l’autre, et aþoutezȭles ¾ votre 
mainȘ qour chaque carte que vous piochez avec cette action, vous avez le choiŘ de prendre soit une 
carte face cachée du sommet du paquet, soit une des cartes face visible qui se trouvent dans la 
Clairière (qui peut être vide au début de la partie)Ș

Attention : vous ne pouvez þamais avoir plus de Ǡǟ cartes en mainȘ wi vous en avez Ǩ en main, vous 
ne pouvez en piocher quȸuneȘ wi vous avez dÑþ¾ atteint la limite de cartes autorisÑes en main, 
vous ne pouvez pas choisir cette actionȘ

Cartes Hiver
Oe dernier tiers du paquet de cartes contient 3  cartes HiverȘ Oorsque vous 
piochez la première ou la deuŘième carte >iver, vous devez la placer åace 
visiÅle à côté de la Clairière, puis piocher une autre carte du paquet pour 
la remplacerȘ Oorsque la troisième carte >iver est piochÑe, la partie prend 
immédiatement åinȘ

B) Jouer une carte et vérifier la Clairière
Al ř a trois třpes de cartes Ț
• Chaque carte Arbre et Arbuste représente toujours un seul type dȸ�rÅre ou dȸ�rÅusteȘ �ous pouȭ

vez placer des animauŘ et des plantes autour de ces cartesȘ Oes �rÅres et les �rÅustes åorment le 
squelette de votre åorÔtȘ

• NOUVEAU  Oes }errains sont placÑs horizontalement dans votre åorÔt et nȸoctroient des emplaceȭ
ments pour vos animauŘ et plantes quȸauȭdessus et en dessous de la carte posÑeȘ Oes }errains 
sont ornÑs dȸune icĒne dȸhaÅitat Ț il sȸaæit ici de la Lande Ș 'n outre, les dos de toutes les cartes 
représentent une Lande universelleȘ Als sont considÑrÑs comme des }errains et octroient Ñæaleȭ
ment des emplacements pour vos animauŘ et plantes auȭdessus et en dessous de la carteȘ

NOUVEAU Attention : les Oandes universelles ne peuvent pas Ôtre þouÑes directement,
mais uniquement grâce à des effets ou des bonus (voir page 6)Ș

Ȣ }outes les autres cartes sont divisées en deux partiesȘ Oes cartes divisÑes horizontalement reȭ
prÑsentent une espèce en Åas et une en hautȘ Celles divisÑes verticalement en reprÑsentent une 
¾ droite et une ¾ æaucheȘ

L’hiver arrive

wȸil sȸaæit de la 3e carte >iver, la partie prend immédiatement ť nȘ winon, 
placez cette carte à côté de la Clairière et piochezȭen une nouvelleȘ

D1
80
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}outes les cartes contiennent ces indications Ț

Jouer une carte
qour þouer une carte de votre main, vous devez dȸaÅord en pařer le coût en plaÉant le nomÅre indiquÑ 
dȸautres cartes de votre main face visible dans la ClairièreȘ Oorsque vous þouez une carte divisÑe 
en deuŘ parties, choisissez la moitiÑ que vous souhaitez þouer et ne pařez que le coût de celle-ciȘ
:ÑnÑralement, les cartes que vous dÑåaussez pour pařer une carte nȸont aucune importanceȘ 
Certaines espèces vous accordent cependant un Åonus si vous en pařez le coĻt avec des cartes 
spÑciåiques (voir « Bonus », page 6)Ș
'nsuite, placez la carte þouÑe face visible devant vousȘ OȸensemÅle des cartes que vous avez þouÑes 
constituent votre forêtȘ 
Remarque : les cartes divisÑes en deuŘ parties doivent touþours Ôtre placÑes ¾ cĒtÑ dȸun �rÅre, dȸun 
�rÅuste ou dȸun }errainȘ

Arbres, Arbustes et Terrains
Les Arbres et les Arbustes vous octroient des emplace-
ments pour þouer des cartes divisÑes en deuŘ sur chacun 
de leurs cĒtÑs Ț en haut, en Åas, ¾ æauche et ¾ droiteȘ
NOUVEAU  Oes Terrains octroient Ñæalement quatre em-

placements Ț deuŘ en haut et deuŘ en ÅasȘ �ous ne pouvez 
placer aucune carte ¾ æauche et ¾ droite des }errainsȘ
}ant quȸun emplacement ne contient aucune carte, il est 
videȘ �n �rÅre, un �rÅuste ou un }errain est considÑrÑ 
comme entièrement occupé sȸil contient une carte dans 
chacun de ses quatre emplacementsȘ

Chaque åois que vous þouez un �rÅre (c’est-à-dire une carte avec une icône ), vous devez 
Ñæalement piocher la carte du sommet du paquet et la placer face visible dans la ClairièreȘ 
�ne icĒne sur la Clairière  vous rappelle cette rèæle tout au lonæ de la partieȘ

Remarque : une carte >iver peut donc Ôtre rÑvÑlÑe ¾ ce momentȘ #ans ce cas, procÑdez comme 
indiquÑ paæe 3Ș

Pommier sauvage

si entièrement 
occupé

de la 
Clairière

D0
10

haut

bas

ga
uc

he

dr
oi

te

Tourbière

sur cette Lande, 
doublez les points 
de toutes les

D1
50

haut

haut

bas

bas

nom

icĒne de třpe

illustration

couleur de la carte 
avec icĒne dȸ�rÅre

coĻt

valeur

eåået (sur certaines cartes)

nomÅre de cartes 
comportant cette espèce

Effraie des clochers

si vous avez au 
moins Ǡ Chauveȭ
souris

Carabe embrouillé

par carte en 
dessous d’un  (e)

D0
90

nomÅre de cartes 
comportant cette espècepar carte en 

dessous d’un  (e)

bonus (sur certaines cartes)bonus (sur certaines cartes)

Carabe embrouillé

eåået (sur certaines cartes)

avec icĒne dȸ�rÅre
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Exemple : 
1 Vous voulez jouer un Aulne glutineux.
2 Pour payer, vous placez deux cartes de votre main 

face visible dans la Clairière.
3 Comme vous avez joué un Arbre, vous placez 

également la carte du sommet du paquet face 
visible dans la Clairière.

Animaux et plantes
Les cartes divisées en deux parties représentent les différentes espèces animales et végétales qui 
peuplent la forêt.
Lorsque vous jouez une carte divisée en deux parties, placez-la sur un emplacement vide correspon-
dant d’un Arbre, d’un Arbuste ou d’un Terrain de votre forêt. Pour placer l’espèce du dessus d’une carte 
(forcément en haut d’un Arbre, d’un Arbuste ou d’un Terrain), glissez la partie du bas de la 
carte, inutilisée, sous la carte à laquelle vous la destinez. Procédez de façon similaire 
pour placer l’espèce de droite, de gauche ou du bas d’une carte.
Remarque : une fois la carte placée, seule l ’espèce encore visible compte comme 
appartenant à votre forêt. Ignorez la partie cachée de la carte lors de la suite de la 
partie et lors du décompte des points.

Exemple : vous venez d’ajouter cette Buse variable à votre forêt en 
glissant le bas de la carte sous le Saule marsault.

Remarque : une carte divisée en deux parties ne peut être jouée que s’il y a un emplacement vide, 
disponible pour l’accueillir, du côté correspondant d’un de vos Arbres, Arbustes ou Terrains.

Effets et bonus
Après avoir payé le coût d’une carte (et, si nécessaire, avoir placé une carte dans la 
Clairière), vous pouvez maintenant appliquer son effet (si disponible) puis son bonus
(si disponible).
Chaque effet et bonus est détaillé (texte court ou icônes) sur la carte. Vous trouverez 
le récapitulatif des icônes sur la dernière page de ce livret de règles. En cas de 
doute, n’hésitez pas à consulter l ’aide en ligne, en scannant le QR code ci-contre.

aide en ligne

D0
01

Chêne rouvre

D0
25

Aulne glutineux

Bouleau pubescent

si placée sur 

une Lande

D0
98

Gallinule poule-d’eau

ne peut être placée 
que sur une Lande

D1
20

Chevreuil
Faisan de 
Colchide

D0
78

si placée sur 

une Lande

D1
21

Orthétrum bleuissant

si vous avez au moins
placez ǡ cartes de 

la Clairière dans 

votre :rotte

Murin

d’Alcathoe

3diååÑ
rentes

Mulot

sylvestre

D0
53

D0
15

Narthécie des marais
ne peut être placée que sur 
une Lande

Chevreuil

1

2

3

Buse variable

D0
93

Saule marsault

D0
31
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Effets
Al ř a deuŘ třpes dȸeååets Ț
Ȣ la plupart des cartes vous octroient un effet instantané que vous ne pouvez utiliser quȸune 

seule foisȘ Certains vous permettent par eŘemple de placer une carte dans votre :rotte ț
Ȣ cependant, certaines cartes octroient un effet permanent que vous pouvez utiliser dès ¾ 

prÑsent et þusquȸ¾ la fin de la partieȘ Oeur eåået se dÑclenche lorsque vous þouez un certain 
třpe de cartes dans votre åorÔt Ț appliquez cet eåået immÑdiatement 
¾ chaque åois que vous þouez ce třpe de cartesȘ

Exemple : vous venez de jouer un Tor. Désormais, chaque fois que 
vous jouez un Oiseau, vous piochez la carte du sommet du paquet.

Bonus
�ous trouverez sur certaines espèces une ålèche colorÑe ornÑe de l ȸicĒne Ș Ces cartes vous 
octroient un bonus si vous pařez leur coĻt avec des cartes de la même couleurȘ qour oÅtenir le 
bonus, toutes les cartes que vous dÑåaussez pour pařer le coĻt indiquÑ doivent Ôtre de la même 
couleur (c’est-à-dire présenter la même icône d’Arbre) que la carte que vous þouezȘ Oorsque vous 
dÑåaussez une carte divisÑe en deuŘ parties pour pařer le coĻt dȸune carte, nȸimporte quelle 
moitiÑ de la carte peut contenir l ȸicĒne indiquÑeȘ

Lézard vivipare

si vous avez

3 diååÑrents

Forêt humide

D1
47

si cet �rÅre 
ou �rÅuste est 

entièrement occupÑ

Sittelle
torchepot

Mouton 
domestique
du Dartmoor

si cet �rÅre 
ou �rÅuste est 

entièrement occupÑ

Sittelle
torchepot

Mouton 
domestique
du Dartmoor

D0
10

D0
10

D0
10

D0
10D0

83

D0
35

D0
35

D0
35

D0
35D0

83

1 22

– ou –
si vous avez
au moins
3 diååÑrents

de la
Clairière

Exemple : vous jouez un Lézard vivipare dans votre forêt.
1 Pour activer son bonus, vous payez le Lézard vivipare avec une Sittelle torchepot et un Pommier sauvage. 

Les deux cartes sont de la même couleur que le Lézard vivipare (et présentent une icône de Pommier 
sauvage).

2 Si vous aviez défaussé un Saule marsault plutôt qu’un Pommier sauvage pour payer le Lézard vivipare, 
vous n’auriez pas obtenu le bonus.

Cas particulier :
NOUVEAU  #ans le cas très rare oľ vous ne pourriez eååectuer aucune des deuŘ actions (A ou B), 

rÑvÑlez votre mainȘ #Ñåaussez ǡ de vos cartes et piochez ǡ nouvelles cartes du paquetȘ �otre 
tour prend ensuite åinȘ

Vérifier la Clairière
� la åin de votre tour, si la Clairière contient 10 cartes ou plus, elle doit Ôtre vidéeȘ tetirez toutes les 
cartes de la Clairière et placezȭles dans une dÑåausse ¾ partȘ
Votre tour prend alors fin et cȸest au tour du þoueur suivant dans le sens horaire, ¾ moins quȸun eåået 
ou un Åonus ne vous permette de þouer un tour supplÑmentaireȘ

Tor
chaque fois que 
vous jouez une 

carte présentant

D1
59
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Fin de la partie
#ès que la 3e carte Hiver est rÑvÑlÑe, la partie prend immédiatement finȘ �ous ne pouvez pas åinir 
votre tourȘ Al est temps de compter les pointsȘ
�dditionnez tous les points  des cartes visiÅles dans votre åorÔt et aþoutezȭř autant de points que 
le nomÅre de cartes placÑes dans votre :rotte, le cas ÑchÑant, pour oÅtenir votre scoreȘ
'n cas de doute sur les points accordÑs par une carte, nȸhÑsitez pas ¾ consulter l ȸaide en liæne 
(scannez le QR code page 5)Ș
Le joueur ayant obtenu le meilleur score remporte la partieȘ 'n cas dȸÑæalitÑ, les þoueurs concerȭ
nÑs se partaæent la victoireȘ

Arbres
• Pommier sauvage 8 
• Bouleau pubescent 1 

Landes
• Marécage tourbeux 10 
• Forêt humide 6 

Grotte 10 Gauche/Droite
• Faisan de Colchide 3 
• Mulot sylvestre 2 
• Musaraigne de Miller 1 
• Chevreuil 15 
• Lapin commun du 

Dartmoor 4 
• Blaireau du Dartmoor 12 

Exemple de décompte des points: l ’ensemble des cartes illustrées ci-dessous permet au joueur de gagner 127 Ș

Haut 
• Leste fiancé
• Orthétrum bleuissant
• Cériagrion délicat
• Agrion de Mercure
• Traquet motteux 5 
• Buse variable 4 

15 

Leste fiancé
• Orthétrum bleuissant
• Cériagrion délicat
• Agrion de Mercure

Bas 
• Castor d’Europe 10 
• Callune 5 
• Carabe embrouillé 5 
• Faux aloès 8 
• Narthécie des marais 3 

Carabe embrouillé

par carte en 
dessous d’un  (e)

rÑvÑlez Ǡ carte du 
paquet et placezȭla 
dans votre :rotte, 

une åois par

Musaraigne
de Miller

D0
52

Faisan de 
Colchide

Agrion de Mercure

Libellules
différentes

D0
96

Pommier sauvage

si entièrement 
occupé

de la 
Clairière

D0
10

Chevreuil

D0
67

Narthécie des marais
ne peut être placée que sur 
une Lande

Mulot
sylvestre

que sur une Lande

Sureau noir

chaque fois que 
vous jouez une 

carte présentant

D0
39

þouez autant de 
Oapins de votre 

main que souhaitÑ

par Oapin

Lapin commun
du Dartmoor

D0
66

þouez autant de 
Oapins de votre 

main que souhaitÑ

par Oapin

Lapin commun
du Dartmoor

D0
63

main que souhaitÑ

Lapin commun

Blaireau du 
Dartmoor

autant de Oapins 
que souhaitÑ de 

chaque cĒtÑ de cet

D0
62

Buse variable

D1
27

Bouleau pubescent

D0
03

Callune

placez tous les 
�rÅres de la Clairière 

dans votre Grotte

par carte 
dans votre 
Grotte

Castor d’Europe

Traquet motteux

rÑvÑlez Ǡ carte du 
paquet et placezȭla 
dans votre Grotte,
une fois par Lande

si placé sur 
une Lande

D1
00

une fois par Lande une Lande

Forêt humide

D1
46

Leste fi ancé

Libellules
différentes

D1
01

Orthétrum bleuissant

Libellules
différentes

D1
21

Faux aloès
autant de Libellules que 

souhaitÑ sur cet  ȧteȨ

Cériagrion délicat

Libellules
différentes

D0
95

Marécage tourbeux

D1
57

Grotte 3

piochez 3 cartes du paquet, puis placez 
3 cartes de votre main dans la Clairière

par carte dans votre 
Grotte

D1
75

Moorbirke

M001
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Détail des icônes

* Remarque : cette action peut vous amener ¾ rÑvÑler une carte >iverȘ 
#ans ce cas, procÑdez comme indiquÑ paæe 3Ș

qiochez une carte du sommet du paquet ou de la 
ClairièreȘȣ

qiochez autant de cartes du sommet du paquet que le 
nomÅre de cartes dans votre åorÔt prÑsentant l ȸ icĒne inȭ
diquÑe ȧeŘ Ț
nomÅre de cartes dans votre åorÔt prÑsentant l ȸ icĒne in

)* (ne dépassez pas le nombre maximum de 
cartes autorisées en main).

Louez un autre tour complet après celuiȭci, en choisisȭ
sant entre les actions � et �, comme dȸhaÅitudeȘ

NOUVEAU  qlacez dans votre åorÔt une carte possÑdant 
l ȸ icĒne de třpe indiquÑe (ex. : 

 qlacez dans votre åorÔt une carte possÑdant 
) en provenance respecȭ

tivement de votre main ou de la ClairièreȘ �ous nȸen pařez 
pas le coĻt, mais vous ne pouvez utiliser ni son eåået ni 
son ÅonusȘ wi la Clairière ne contient pas de carte possÑȭ
dant l ȸ icĒne de třpe indiquÑe, vous ne pouvez pas utiliser 
cet eååetȘ

NOUVEAU  qlacez dans votre åorÔt une carte de votre 
main, åace cachÑe, en tant que Oande universelleȘ �ous 
ne pařez aucun coĻtȘ

�mphiÅienȥ
teptile
Arbre

Chauveȭsouris

Insecte

OiÅellule

wouris

ZnæulÑ

qlante
qlantiæradeȥ
diæitiærade
Arbuste

Ziseau

Oande

Effets et bonusIcône de type

Icônes d’Arbres

Icône d’habitat

qommier sauvaæe 9rÔne commun ChÔne rouvre

�ulne ælutineuŘ �ouleau puÅescent waule marsault
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Auteur : Kosch 
Illustrations : }oni OloÅet, Ludit qiella
Direction artistique : Nlemens 9ranz ɳ atelierǠǨǧ
R&D : Taren >olderÅaum

Adaptation française
Traduction : Taæali qlouzane #eloÅÅe
Relecture : }homas >ervet
Supervision de la traduction : qauline Tarcel
Mise en page : Ouis 'Ș w®nchez

Kosch tient à remercier �ndi >aÅerl dont les connaissances sur la lande du #artmoor se sont rÑvÑlÑes si prÑcieuses, mais aussi le æroupe de 
testeurs ȹ NleŘ Ⱥ de :reiåsœald et ses amis Oars, Oeder, Carlos, #aniel, TaŘ et Corinna, ainsi que ses sħurs }anþa, Uatascha et NatharinaȘ
't une pensÑe toute particulière auŘ landesȘ qrotÑæeonsȭles ȝ 'lles sont importantes ȝ
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