
de Uwe Rosenberg, pour 2 joueurs de L0 ans et +

Vous incarnez des fermiers qui élèvent des moutons, des cochons,

des voches et des chevoux. Trois ouvriers vous oident à élever tous
vos onimoux. lls construisent des stolles, clôturent vos pôturoges
et oméliorent votre ferme. Les stolles sont ograndies en étobles et
votre moison se tronsforme en maison à colomboges.

Choque manche, chacun de vos ouvriers effectuero une seule
oction. Toutes les octions sont illustrées sur le plateou. Un seul
petit souci, choque oction ne peut être utilisée qu'une fois por
manche. Puisque votre odversoire et vous plocez vos ouvriers
en alternonce, vous devrez vous ossurer de choisir les octions ou
moment le plus opportun.

Le voinqueur sero celui qui auro élevé le plus d'animaux et
construit les bâtiments volant le plus de points.
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« Puis-je ou moins monger le mouton ? » -Janina Kranicz

pièces en carton
1 plateau de jeu

2 plateaux Ferme (un par joueur)
4 agrandissements de ferme
4 tuiles Sto//e (avec Étoble au verso)
4 bâtiments spéciaux (Moison à colombages, Entrepôt, Abri

el Étoble ouverte)
9 tuiles Biens (3x 4 moutons ; tx 4 pierres, 4 roseaux,

4 bois,4 cochons,4 vaches et4 chevauxl
1 marqueur premier joueur

pièces en bois
2 x 3 ouvriers aux couleurs des joueurs (bleu, rouge)

26 barrières (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 règle

Placez le plateau de jeu au centre de l'aire de jeu.

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

Étalez les 4 bâtiments spéciaux l'un à côté de l'autre :

Moison à colomboges, Entrepôt, Abri el Étoble ouverte.
Placez les 4 agrandissements de ferme, les 10 auges
et les 4 tuiles Sto//e près du plateau. Triez les matériaux
de construction et les animaux. Ces pièces forment
la réserve générale.

Chaque joueur prend 9 barrières. Placez les 8 barrières
restantes près de l'action Agrandissement du plateau

de jeu.
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A la fin de la partie, le succès de votre ferme est évalué. Voici à quoi peut ressemblervotre ferme.
(Les boites de texte vous donnent un qperçu des règles que vous devez connaitre pour ce jeu.)

1. Votre ferme est divisée en pâturages
Les pâturages vous permettent de
garder des moutons, des cochons,

des vaches et des chevaux.

10. Un

agra nd isse ment
utilisé à son
plein potentiel
donne des
points à la fin de

la partie.

9. Les

agrandissements
vous permettent
d'avoir une plus

grande ferme.

2. Les bâtiments permettent
d'héberger plus d'animaux :

ceüe étable peut héberger
5 animaux du même type. i

3. Les murs des bâtiments
servent également de

barrières pour vos
pâtu rages

4. Les auges i

doublent 
i

le nombre 
i

d'a n ima ux i

qu'un endroit i

peut héberger. ,

5. Une stalle peut
héberger 3 animaux
ou 6 avec une auge.

Un pâturage peut
héberger 2 animaux
ou 4 avec une auge,

-'.È--- * f-
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7. Les bâtiments donnent
des points. Par exemple,
améliorer votre maison en

maison à colombages vous

rapporte 5 points.

6. Vous pouvez avoir,

au maximum, 1 animal
avec une auge dans

un pâturage ouvert.

t spécial. i



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

Les pâturages et les bâtiments peuvent héberger des
animaux. Les auges permettent d'y placer plus d'animaux.

6be:ser les anilaar,:,< iens iis pâîurâ*es

Les barrières vous permettent de clôturer vos pâturages.
Chaque pâturage complètement clôturé peut accueillir
jusqu'à 2 animaux par case. Un pâturage ne peut
accueillir qu'un seul type d'animal.

L
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Ce pdturoge clôturé peut occueillir jusqu'à
4 onimaux du même type.

Note ! Vous pouvez avoir des pâturages partiellement
clôturés. Cependant, ces pâturages « ouverts » ne
peuvent héberger d'animaux.

Le type de barrières importe peu. Elles peuvent être faites
de bois (comme des clôtures) ou de pierres (comme des
murs). ll n'y a aucune différence entre les deux.

Hâbrrgrr 1cs a::i â1lx d3ns ie s bâtirne nrs

Les animaux peuvent être hébergés dans les bâtiments.
Les bâtiments sont construits sur des cases de votre
ferme sur lesquelles aucune tuile n'a encore été posée.

Les bâtiments permettent de fermer les pâturages plus

facilement, puisque chaque bâtiment présente 4 barrières.

Comme le joueur o déjà construit une stolle, 4 borrières sulfiront
à fermer son pôturage ou lieu de 5. (Gordez à l'esprit que
le nombre de barrières ù votre disposiüon tout au long de
la parüe n'est pos très élevé.)

Lorsqu'un bâtiment est construit à côté d'une ou
plusieurs barrières existantes :

... les barrières illustrées sur le bâtiment n'offrent
aucun avantage supplémentaire.

... vous ne pouvez remettre dans votre réserve

les barrières déjà construites.

§ ll s'avère habituellement très sage de clôturer
partiellement les pâturages afin de pouvoir fermer
le tout avec un bâtiment. Vous pourrez ainsi épargner
les rares barrières qui sont à votre disposition.

Vous commencez la partie avec un bâtiment :

votre maison.

Votre maison

Vous pouvez héberger
exactement 1 animal dans

votre maison (un onimol
de compagnie).

la Mqison à colombages
(voir page 8,/ vous permet
d'améliorer votre maison et
d'héberger plus d'animaux.

Un mouton (ainsi que les

trois ouvriers du joueur)

hobite dons cette moison.



5talles et Étables

Chaque stalle peut héberger jusqu'à 3 animaux d'un
même type. Une stalle peut être améliorée en étable.

Chaque étable peut héberger jusqu'à 5 animaux d'un
même type.

Une stalle coute 3 pierres et l- roseau. Améliorer une

stalle en étable coute soit 5 pierres ou 5 bois.

Lorsque vous améliorez une tuile Stolle en Étoble

normale, ne faites que retourner la tuile.

En plus des étables normales, il y a également une

Étable ouverte (voir poge 8/ ; il s'agit d'un type spécial

d'étable. La tuile Étoble ouverte représente un bâtiment
spécia l.

Bâtiments spéciaux

En plus des stalles et des étables, il y a également des

bâtiments spéciaux. La maison avec laquelle vous

commencez la partie est un bâtiment spécial, tout comme

la Maison à colombages, l' Entrepôt, l' Abri eIl' Étoble

ouverte. Le nombre d'animaux pouvant être hébergés

dans un bâtiment spécial est indiqué par un chiffre sur

le coin inférieur droit de la tuile.

Couts et conditions
pour construire

Ce pôturoge de 3 cases vient d'être séporé par une stalle

Avant, il pouvoit accueillir 6 onimaux du même type.

Après la construction de lo stalle, il peut mointenont
y ovoir 2+3+2=7 animoux de 1 à i types différents.

Lcs a,-.:l:alaur,:î irs aiifi,s

Les auges doublent le nombre d'animaux que peuvent

héberger les pâturages et les bâtiments.

Une auge sur une case de ferme qui est dans un pâturage

qui n'est pas clôturé (donc ouvert) peut accueillir

exactement 1 animal.

Un cheval peut
être nourri par
cette auge située

dons un pôturage
ouvert.

'.: ! 1
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3x2
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L'auge permet
d'héberger
6 animoux
dons la stalle et
I animaux dans

un pôturoge
de 2 cases

L'auge double

égolement
le nombre
d'animaux
pouvant être
hébergés dans

la moison

Points du

bôüment pour
le décompte

finol

!l

' l-r z
Étable

immédiat

.Q'=,'-.,-.

pouvont etre
hébergés dans ce

bôtiment

Les bâtiments peuvent être construits dans un pâturage

clôturé.

Nom du
bôtiment

Fonction du
bôtiment

Nombre
d'animoux
nouvonf ê1



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

I 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 pâturage constitué de plusieurs cases.

Grôce oux 2 auges plocées

sur ces deux coses de
pôturages, il peut y ovoir
jusqu'à 1.6 onimoux
du même type dons ce
pôturage. Lo copacité du
pâturoge est donc doublée
à deux reprises
(4x2=8;8x2=16)

r Vous pouvez clôturer un pâturage dans lequel se trouve
déjà une auge. Dans un tel cas, l'effet de l'auge change
pour s'appliquer à son nouvel environnement.

r Vous pouvez construire une stalle ou un autre bâtiment
sur une case sur laquelle se trouve une auge. Encore
une fois, l'auge reste en place, mais son effet change.

r Vous pouvez améliorer une stalle avec une auge en
une étable avec une auge. fauge reste en place.

Dès qu'une construcüon est placée en jeu, elle ne peut
être déplacée ou retirée. Les animaux, quant à eux,
peuvent se déplacer. Vous pouvez donc déplacer vos
animaux ou les retirer de votre ferme en tout temps.
(Déplocer les onimoux s'avère essenüel pour moximiser
I'uülisqüon de l'espoce que vous possédez.)

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

r. Phase de remplissage

Au début de chaque manche, vous devez
remplir certaines cases Action du plateau
avec les biens indiqués dessus (même
s'il y o encore des biens des manches
précédentes). Une flèche de remplissage
est illustrée sur ces cases.

Ne placez aucun bien sur les cases qui
n'ont pas de flèche de remplissage.

Les cases sur lesquelles on retrouve « bien 1 (bien 2) »

indiquent que vous ajoutez le bien L si la case est vide,
mais que vous ajoutez le bien 2 si elle ne l'est pas.

Exemple : À la 1'" monche, plocez

un roseou sur la cose Acüon
« 7 roseou (1 mouton) ». Tont que

cette cose Action n'est pos utilisée,
vous y ojouterez un mouton à
chocune des monches suivontes.
Dès que lo cose est utilisée et
vidée, vous y ojouterez à nouveou
1 roseou à lo prochoine monche.

r N'oubliez pas d'ajouter la barrière jaune sur la case

AcÜon - Agrondissement, car ces barrières font aussi
le décompte des 8 manches de la partie.

z, Phase des ouvriers

En commençant par le premier joueuç les joueurs
jouent exactement un ouvrier à tour de rôle. Réalisez
immédiatement l'action de la case choisie.

lmportant : 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 l'enfant contre l'autre parent.

Dans l'équipe, le parent propose toujours 2 choix d'actions
à l'enfant. lls construisent la ferme en équipe.

Flèche de

remplissoge

(-



r Si vous choisissez une case Acüon avec des biens

dessus, prenez tous ces biens.

I Vous ne pouvez choisir une case Actton sans réaliser

l'action corresponda nte.

I Les matériaux de construction que vous recevez sont
ajoutés à votre réserve. Les animaux doivent être

hébergés sur votre plateau Ferme; ceux qui ne peuvent

être hébergés s'enfuient dans la réserve générale.

Les pâturages, les stalles et les auges permettent

d'éviter ce type de situation (consulter les règles sur
l' h ébe rgeme nt des o n i m o ux).

r Rappel : Vous pouvez déplacer les animaux de votre
ferme en tout temps.

t. Phase de retour à la ferme

À la fin de la phase des ouvriers, ces derniers sont repris
par leur propriétaire.

4. Phase de reproduction
Les animaux se reproduisent à la fin de chaque manche.

Si vous avez au moins 2 animaux du même type, vous

recevez un autre animal de ce type.

r lmportant ! Vous pouvez obtenir au maximum

1 mouton, 1 cochon, 1 vache et 1 cheval par phase de

reproduction. Exemple : Même si vous avez 2 moutons
sur un pâturage et 2 autres moutons ailleurs, vous

n'obüendrez qu'un seul mouton de plus, peu importe
vos préconceptions sur la reproduction des animaux.

r Les animaux nouvellement nés que vous ne pouvez

héberger sont remis dans la réserve générale.

Dans ce jeu, le marqueur premier joueur ne change pas

automaüquement de main. Un joueur doit choisir l'action

appropriée pour prendre possession du marqueur premier
joueur : la case est située dans le coin supérieur gauche

du plateau.

Premier joueur et 1 bois

Prenez le marqueur premier joueur.

Prenez aussi tout le bois placé sur cette
case et ajoutez-le à votre réserve.

3 bois

Prenez tout le bois de cette case et
ajoutez-le à votre réserve.

1 pierre

Prenez toute la pierre de cette case et
ajoutez-la à votre réserve.

2 pierres

Prenez toute la pierre de cette case et
ajoutez-la à votre réserve.

Clôtures

Placez autant de barrières que vous le

voulez sur votre ferme. Vous ne pouvez

utiliser que les barrières de votre réserve

Payez 1 bois par barrière ainsi placée.

Murs

Placez autant de barrières que vous le

voulez sur votre ferme. Vous ne pouvez

utiliser que les barrières de votre
réserve. Les 2 premières barrières sont

gratuites et vous devez payer 2 pierres

par barrière supplémentaire.



Matériaux de construction

Prenez 1 bois, 1 pierre et 1 roseau de
la réserve générale, que vous ajoutez à

votre réserve. (Ce n'est pds une cose
à remplissoge.)

Agrandissement

u§ & pr"n"z un agrandissement de ferme que

æ- vous placez à gauche ou à droite de votre' ferme de sorte que la route se conünue.
j Prenez également toutes les barrières

jaunes placées sur cette case et ajoutez-
-,Qt les à votre réserve.

lmportant ! Vous ne pouvez placer de
barrière avec cette action.

Stalles

Construisez exactement 1 stalle. Ceci

coute 3 pierres et 1 roseau. Vous pouvez
placer la tuile sur une case sans bâtiment
de votre choix (elle peut donc être
construite sur une case avec une ouge).

Auge

Construisez gratuitement L auge. Vous
pouvez construire des auges de plus
en payant 3 bois par auge. Les auges
peuvent être placées sur n'importe
quelle case sans auge.

Étang

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

Cochon et moutons

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.

Étables

Payez soit 5 bois ou 5 pierres (mois vous ne
pouvez faire un mélonge des deux comme,
por exemple, 3 bois et 2 pierres) pour
retourner une tuile Stolle du côté Étoble.
Vous pouvez faire cette action autant de fois
que désiré. Une étable peut hébergerjusqu'à
5 animaux. (Une stolle ovec une ouge devient
une étable avec une ouge.)

Bâtiments spéciaux

ll y a 2 cases pour cette action. Ainsi,
2 ouvriers (du même joueur ou non)peuvent
construire un bâtiment spécial par manche.
Lorsque vous utilisez cette case Action,vous
construisez exactement 1 des bâtiments
spéciaux disponibles en payant son cout.
Ce bâtiment est ensuite ajouté à votre ferme,

Vache et cochons

Prenez tous les animaux de cette case. Vous
pouvez tous les placer sur votre ferme ou en
Iaissez quelques-uns /ou tousl s'enfuir dans la
réserve générale.

Cheval et moutons

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.
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ll est possible que les matériaux de construcüon et les
animaux deviennent rares. Les marqueurs Brens en carton
servent à représenter une plus grande quantité des
différents biens. Ces marqueurs peuvent être échangés
contre des biens individuels en tout temps.

Cependant, les auges (dont 70 sont disponibles),les tuiles
Stolle (4 sont disponiblesl et les agrandissements de ferme
(4 sont disponîbles)sont en nombre limité. Une fois que
les joueurs les ont tous pris, ils ne peuvent plus en ajouter.

La parlie prend fin après la 8" manche. (Vous pouvez sovoir
à quelle monche vous êtes en comptont le nombre de
barrières jounes restont dons lo réserve, puisque vous en
ojoutez une por 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 côtés de la boite.

r Vous perdez 3 points par type dont vous n'avez que
3 animaux ou moins.

r Après 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.

t Une case de ferme est utilisée s'il y a dessus :

un bâtiment, une auge ou si elle fait parüe d'un
pâturage clôturé.

r Une case de ferme est inutilisée si elle fait parüe d'un
pâturage sans barrière ou ouvert (c.-à-d. qu'il n'est pas

complètement clôturé).

r Les agrandissements de ferme qui ne sont pas

entièrement utilisés ne valent aucun point.

r llutilisation de votre plateau Ferme n'a pas d'incidence
ur l'évaluation des agrandissements.

Les bâtiments valent les points notés sur leur tuile
(c.-à-d. les stolles, les étobles et les bâüments spécioux).

r La valeur de la tuile Entrepôtvarie en fonction du nombre
de matériaux de construction dans votre réserve.

Le joueur avec le plus de points est déclaré vainqueur.
En cas d'égalité, le joueur ex æquo qui n'était pas

le premier joueur de la 1'" manche est le vainqueur.

Maison à colombages
(Cout : 3 bois, 2 pierres, L roseau, Points : 5)
la Moison à colombages est construite sur la maison.
Vous ne pouvez pas la construire sur une autre case de

votre ferme. Vous pouvez héberger jusqu'à 2 animaux du
même type dans la Maison à colomboges.

Entrepôt

(Cout : 2 bois, 1 rosequ, Points : % pour chocun de vos

motérioux)
Seuls les matériaux de construction dans votre réserve

donnent des points. Vous n'arrondissez pas; les demi-points
sont possibles .lEntrepôt ne peut héberger d'animaux.

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

Lorsque vous construisezl'Abri, prenez l animal de votre
choix de la réserve et placez-le dans votre Abri ou allleurs
sur votre ferme. Vous pouvez héberger 1 animal dans lAbri.

Étable ouverte
(Cout : 3 bois ou j pierres, Points : 2)
lÉtoble ouverte est une étable, mais elle est construite
avec une des cases Acûb n - Bâüment spécrol. Lorsque vous

construisez Y Étabte ouverte, replacez la tuile Sto//e rempla-
cée dans la réserve générale. Cette tuile peut être construite
à nouveau par un joueur ou l'autre. En construisantl Étoble

ôuverte, vous pouvez immédiatement prendre l cheval

ou l vache de la réserve et l'ajouter à votre ferme.lÉtqbte
ouvefte peut héberger jusqu'à 5 animaux du même type. È


