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- L’AGRICOLTORE PROFESSIONISTA - 
Per l’agricoltore professionista valgono le stesse regole del gioco base, con 3 sole differenze:
 
-  All’inizio, le 5 decorazioni con le travi scure vanno mischiate insieme alle altre.
-  La decorazione va consegnata come descritto sulla carta sinottica nel punto “gioco per professionisti”.
-  L’acqua ha anche una nuova funzione. Il numero delle azioni “seminare” e “raccogliere” può aumentare 
 di 1 dando 1 tessera d’acqua. Potete inoltre impiegare tante tessere d’acqua quanto volete.

Esempio: L’azione seminare sta su 4/2. Filippo e Tina giocano entrambi la carta seminare. Essi possono dunque 
seminare 2 volte. Filippo rimette altre 3 tessere d’acqua nella scorta generale e semina dunque 5 volte.

- IL GIOCO SOLITARIO -
Da giocatore solitario fai una mossa dopo l’altra. Il tuo obiettivo è di raggiungere minimo 150 punti.

Preparativi
Scarta dalle carte-azione sempre 1 carta di “acqua”, “se-

minare” e “raccogliere”. Mischia queste 3 carte e de-
ponili coperte come mazzo-azione davanti a te. Dalle 
carte restanti ti servono sempre 2 carte “acqua”, “se-

minare” e “raccogliere”. Mischia queste 6 carte e depo-
nile coperte di lato come mazzo riserva. Le carte-azione 

restanti e le decorazioni vanno completamente eliminate.

La ruota azione e la scorta vanno poste al centro tavolo. Soltan-
to 4 tessere d’acqua vanno messe nella scorta generale, il resto 
dell’acqua non serve. Prepara anche i gettoni “azione speciale”. 
Inoltre ricevi tutto ciò che è riportato per il gioco base sul foglio 
con la composizione del gioco.

Svolgimento - Una mossa consiste in tre parti.

1. Scopri la carta in alto al mazzo-azione e ponila accanto al maz-
zo. Se è una carta acqua, devi girare la ruota azione in senso della 
freccia, da un fi ume all’altro. La carta mostra quale azione è op-
portuna nell’attuale manche. Se il mazzo-azione è terminato, mi-
schia la carta in alto al mazzo riserva insieme alle carte giocate e, 
senza guardare tali carte, forma un nuovo mazzo-azione.
Deponilo dunque in modo coperto. Con ogni carta riserva aggiun-
ta ottieni un gettone “azione speciale” per la tua scorta. Non puoi 
avere più di tre gettoni-azione allo stesso tempo.

(Il primo mazzo-azione contiene 3 carte. Otterrai dunque il primo 
gettone “azione speciale” dopo la terza mossa. Dopo di ciò aggi-
ungi una carta dal mazzo riserva; il secondo mazzo-azione con-
tiene allora 4 carte ecc. L’ultimo mazzo-azione contiene 9 carte.)

2. Se la carta-azione scoperta in 1. non ti piace, puoi porla coper-
ta sotto il mazzo-azione e scoprirne una nuova. Devi però cedere 
un tuo gettone “azione speciale” alla scorta. (Anche se metti una 
carta acqua sotto il mazzo-azione, devi comunque girare la ruota 
azione. Con la nuova carta-azione scoperta prosegui come in 1.)

3. Poi esegui una delle 5 azioni “acqua”, “seminare”, “raccoglie-
re”, “foraggiare” o “semenze” – non importa quale carta tu abbia 
scoperto in 1. Lo svolgimento delle azioni è come nel gioco base. 
La ruota azione mostra dunque quante volte eseguire le azioni 
“acqua”, “seminare” o “raccogliere”. Nel gioco solitario valgono 
sempre i secondi numeri (cioè quelli inferiori). 
Eccezione importante: per l’azione scoperta in 1. vale il primo nu-
mero, cioè quello maggiore. Se scegli l’azione “acqua” e non vi è 
abbastanza acqua nella scorta generale, ricevi semplicemente 
meno acqua. (Per le azioni “foraggiare” e “semenze” non conta la 
ruota azione.)

Azione in ogni tempo
Puoi in ogni tempo cedere un gettone “azione speciale” e scambi-
arlo per una delle cinque merci (una pianta mangime o l’acqua).

Fine del gioco solitario
Il gioco solitario termina dopo esattamente 42 mosse, e cioè 
quando in punto 1. della mossa bisogna pescare una carta-azione 
dal mazzo riserva e le carte sono fi nite. Si passa dunque alla valu-
tazione svolta come nel gioco base.
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Le jeu expliqué ci-après correspond à la partie pour 4 joueurs. Les particularités de la partie à 2 ou à 3 joueurs, 
la variante pour les joueurs avancés et la variante pour jouer en solo se trouvent à la fi n de la règle du jeu. 
Conseil : prenez votre temps, lisez tranquillement la règle avant la soirée où vous jouerez pour la première 
fois. Vous pourrez ensuite expliquer le fonctionnement du jeu à l‘aide des illustrations de la règle.

Chers joueurs,
Commencez par préparer la partie de la manière indiquée sur la fi che jointe. Vous y trouverez aussi la 
description du matériel utilisé dans le jeu. « Farmerama » comporte une variante pour jouer en solo et 
une autre pour les joueurs avancés. Cependant, pour les premières parties, il est conseillé de ne pas jouer 
à la variante pour les joueurs avancés.

IDEE ET BUT DU JEU
Les joueurs endossent le rôle de fermiers et essaient de gagner de précieuses petites étoiles. Comme dans 
le jeu en ligne, chaque joueur a son propre terrain arable, sur lequel il peut cultiver des plantes fourragères. 
Celles-ci ne poussent cependant qu‘avec de l‘eau. Ceux qui parviennent à cultiver leurs plantes correctement 
peuvent s‘en servir pour nourrir leurs animaux et fi nissent par obtenir des produits comme de la laine ou 
du lait. A la fi n, seuls les produits seront récompensés par de petites étoiles ! Celui qui aura obtenu le plus 
d‘étoiles à la fi n de la partie sera le gagnant.

DÉROULEMENT DE LA PARTIE
Le jeu se déroule en plusieurs tours. Chaque tour est constitué de 4 PHASES effectuées l‘une après l‘autre. Tous 
les joueurs effectuent ensemble les phases d‘un tour, en même temps. En principe, tous les joueurs peuvent 
exécuter leurs actions simultanément. Pour les premiers tours, nous vous conseillons cependant de jouer à 
tour de rôle jusqu‘à ce que chacun ait bien assimilé toutes les actions.
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PHASE 1   CHOISIR UNE CARTE D’ACTION

PHASE 2  ATTRIBUER UN ÉDIFICE DÉCORATIF

PHASE 3   RÉALISER DES ACTIONS

PHASE 4   « NETTOYER »

PHASE 1   CHOISIR UNE CARTE D’ACTION

Avec les cartes d‘action, vous choisissez ce que vous 
voulez faire au cours de ce tour. Vous avez à chaque fois 
le choix entre 5 actions différentes. Choisissez tous en 

même temps l‘une de vos 5 car-
tes d‘action, sans la montrer aux 
autres, et posez-la devant vous, 
face cachée. Puis retournez tous 
votre carte simultanément et re-
gardez qui a choisi quelle action.

2
6.
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PHASE 2   ATTRIBUER UN ÉDIFICE DÉCORATIF

Si plusieurs joueurs ont posé la même carte d‘action, on attribue les édifi ces décoratifs, sinon, on continue 
directement avec la PHASE 3.

Qui reçoit la tuile ?

C‘est la situation des joueurs qui détermine celui qui reçoit la tuile d‘édifi ce décoratif.
Regardez sur la carte récapitulative.

I. On compare d‘abord pour savoir lequel des joueurs concernés a le moins d’édifi ces
décoratifs dans son jardin d’agrément. Ce joueur reçoit l‘édifi ce décoratif.
II. En cas d’égalité, c‘est celui qui a le plus d’épouvantails visibles sur sa terre arable qui
reçoit l‘édifi ce décoratif.
III. S‘il y a toujours égalité, c‘est celui qui a le moins de plantes fourragères dans sa grange 
qui reçoit l‘édifi ce décoratif.
S‘il y a toujours égalité, la tuile n‘est pas attribuée (comme par ex. au premier tour du jeu).

Le joueur auquel la tuile est attribuée choisit l‘une des deux tuiles étalées et la place dans son jardin d‘agrément.

Si deux duos de joueurs ont posé des cartes identiques, on tire au sort pour savoir quel édifi ce décoratif sera 
attribué au gagnant de chaque duo.

C‘e
Re

I.
d
I
r
I
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PHASE 3  RÉALISER DES ACTIONS

Tous les joueurs exécutent simultanément l‘action 
choisie, qu‘ils ont déterminée en posant leur carte 
d‘action. (Lorsque vous jouez pour la première fois, 
nous vous recommandons de procéder à tour de rôle 
et de ne jouer simultanément qu‘un peu plus tard.)

Pour les cartes d‘action « Semer », « Récolter » et 
« Eau », la roue d‘action montre combien de fois à la 
suite les joueurs peuvent exécuter leur action. (L‘action 
peut bien sûr aussi être exécutée moins de fois).

A chaque tour, 2 nombres sont associés à chacune 
de ces actions par la roue d‘action. Le nombre le plus 
élevé indique combien de fois un joueur peut exécu-
ter l‘action s‘il est le seul à avoir joué cette carte  
 d‘action.

Si plusieurs joueurs ont choisi la même carte 
d‘action, c‘est le plus petit nombre qui compte, pour 
tous les joueurs qui ont choisi cette action.

Plusieurs joueurs ont 
joué la carte « Semer »

 Exécuter jusqu‘à 2 x
l‘action « semer ».

« Semer » joué par 
1 seul joueur

 Exécuter jusqu‘à 
3 x l‘action « semer ».

Exemple

Si plusieurs cartes d‘action identiques ont été posées, un 
joueur qui a joué l‘une de ces cartes reçoit l‘une des tui-
les d‘édifi ces décoratifs posées face visible. Il la place sur l‘une des cases vides de son jardin d‘agrément, le verso 
au-dessus. (Si son jardin est plein, le joueur prend un autre jardin d‘agrément dans la boîte du jeu.) Pour la tuile 
d‘édifi ce décoratif qu‘il choisit, il reçoit immédiatement et une seule fois la récompense indiquée sur la tuile.

=
3   +  2  +  2

= 153

=7

=8

=3

Poi addiziona 1 stella per ogni pianta mangime che 
ha nel suo granaio e nei campi.

Inoltre 3 stelle per ogni decorazione con un simbolo 
di stella.

Anche gli animali sul pascolo riportano le stelle indi-
cate sulla stalla.

Vince il giocatore che in somma avrà raccolto il maggior numero di stelle.
In caso di parità vince chi inoltre ha più acqua nel suo granaio.

PARTICOLARITÁ PER IL GIOCO IN TRE

FASE 1 - Giocare le carte incarico: un giocatore riceve 
la “capopecora” e potrà giocare nella manche attuale 
2 carte-azione. Più in avanti sceglierà in quale ordi-
ne eseguire le sue azioni. Alla fi ne della manche, in 
FASE 4, la “capopecora” passa in senso orario al pros-
simo giocatore.

FINE DEL GIOCO - Se in FASE 4 mancano le decorazi-
oni per integrarle al centro tavolo, si continua a gio-
care per tante manche, fi n quando tutti non abbiano 
avuto altrettanto spesso la “capopecora” e quindi lo 
stesso vantaggio di giocare 2 carte-azione. Per ques-
te ultime manche la scorta delle decorazioni va inte-
grata con le tessere scartate. (In tal modo si avranno 
sempre 2 tessere decorazione al centro tavolo.)

PARTICOLARITÁ PER IL GIOCO IN DUE

FASE 1 - Giocare le carte-azione: ogni giocatore gioca 
2 carte-azione. In FASE 3 potrà poi scegliere a piacere 
in quale ordine vorrà eseguire le sue azioni.

FASE 2 - CONSEGNARE LA DECORAZIONE
Se entrambi i giocatori hanno giocato per due volte 
la stessa carta-azione, vanno consegnate 2 decora-
zioni. Esse vanno distribuite una dopo l’altra, e dopo 
aver distribuito la prima, bisogna di nuovo esamina-
re a chi spetta la seconda tessera: il primo giocatore 
potrà scegliere una delle due decorazioni, il secondo 
dovrà accontentarsi di quella restante. (Non di rado 
le due tessere vanno date allo stesso giocatore.)

granaio

17
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27
+  30
+  42
+  36

= 135

FASE 4   „RIORDINARE“

Tutti riprendono in mano le loro carte-azione giocate.

Poi si gira la ruota azione di una zona in avanti seguendo il senso della freccia. Di tal modo
cambiano in ogni manche le frequenze delle azioni “seminare”, “raccogliere” e “acqua”.

Infi ne s’integrano le decorazioni affi nché ve ne siano di nuovo due aperte. Se ciò non è possibile,
la partita termina immediatamente e si passa alla valutazione.

Se vi sono ancora decorazioni suffi cienti, si comincia una nuova manche dalla FASE 1.

IN OGNI MOMENTO DEL GIOCO
RUOTA PERSONALE

La ruota personale può essere girata in senso antiorario soltanto consegnando dell’acqua, questo però 
in ogni momento – prima, durante o dopo il compimento delle azioni. Per ogni area che si fa avanzare 
la ruota personale, bisogna consegnare 1 tessera d’acqua. Attenzione: la ruota può essere girata sol-
tanto se nella mossa la trave della ruota passa su un’area completamente vuota.

Consiglio: prima di “seminare” è p. es. possibile girare con una tessera d’acqua la ruota personale di 
un’area, poi seminare una volta, dopo ciò pagare una nuova tessera d’acqua per girare la ruota e infi ne esegui-
re altre due volte l’azione “seminare”. Lo stesso vale certamente anche per il raccogliere.

I PRODOTTI
Ogni volta che la ruota è girata fi no a tal punto da 
far apparire sul pascolo un animale col “ciuccio”, esso 
torna subito e automaticamente nella stalla. Il gioca-
tore sposta sulla sua tabella punteggio l’indicatore 
del rispettivo animale/prodotto di una posizione in 
su, avendo dunque raccolto le stelle ricercate.

FINE DEL GIOCO E VALUTAZIONE FINALE
Se bisogna integrare le scorte di decorazioni al cen-
tro tavolo e il mazzo delle decorazioni è fi nito, il gio-
co termina direttamente.

Prima ogni giocatore conta quante stelle ha ricevuto 
per i suoi prodotti ottenuti (lana, tartufi , latte e lezi-
oni di equitazione).
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Les actions en détail :

Semer : Placez 1 plante fourragère de vot-
re grange sur un champ à cultiver vide de 
votre terre arable. Prenez ensuite une deu-

xième tuile de la même plante fourragère (même 
couleur) dans la réserve générale et placez-la sur la 
première tuile. Tout ceci constitue 1 action « Semer ». 
Pour chaque plante fourragère, une partie différente 
de la terre est prévue, en fonction de la position de la 
roue du joueur. Les symboles sur la roue montrent où 
peut être semée chaque plante.

Récolter : Prenez 2 tuiles de plantes four-
ragères empilées l‘une sur l‘autre sur votre 
terre arable et posez-les dans votre gran-

ge. Ceci constitue 1 action « Récolter ». Attention, les 
plantes fourragères doivent obligatoirement se trou-
ver dans la zone de récolte (verte) de la roue du joueur.

Semences : Prenez dans la réserve générale 1 tuile de chaque plante fourragère que vous n‘avez pas 
dans votre grange et placez-la dans votre grange. C‘est aussi valable pour l‘eau. (La nourriture sur vot-
re terre arable ne joue ici aucun rôle.) Maintenant, vous pouvez exécuter une fois l‘action « Semer ».

Eau : Pour chaque action « Eau » sur la roue 
d‘action, vous pouvez prendre une tuile « Eau »
dans la réserve, soit par ex. 3 tuiles « Eau » si l‘eau est indiquée 3 fois.

Nourrir : Nourrissez autant de fois que 
vous le souhaitez les animaux qui se trou-
vent dans votre étable. Prenez dans votre 

grange la nourriture correspondant à chaque type 
d‘animal et remettez-la dans la réserve. Une fois que 
vous avez nourri un animal, sortez-le de l‘étable et 
placez-le sur le pâturage situé face à la tête d‘animal 
correspondante. Chaque pâturage peut accueillir 
deux animaux.

La nourriture à donner est la suivante :
Mouton    2x foin + 2x avoine
Cochon    3x carottes + 2x maïs
Vache    3x foin + 2x maïs
Cheval    3x carottes + 3x avoine
(Ces valeurs sont également indiquées dans l‘étable.)

3 x carottes 3 x avoine

Ici, des carottes
peuvent être semées.

Ici, du foin
peut être semé.

1 x récolter 1 x récolter 1 x récolter

Zone de récolte
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PHASE 4   « NETTOYER »

Tous les joueurs reprennent en main les cartes d‘action jouées.

On tourne ensuite la roue d‘action d‘une zone dans le sens de la fl èche. Ainsi, à chaque tour, le nomb-
re de fois que peuvent être exécutées les actions « Semer », « Récolter » et « Eau » change.

Réapprovisionnez maintenant l‘étalage d‘édifi ces décoratifs face visible pour qu‘il y en ait à nouveau 
deux. Si ce n‘est pas possible, la partie se termine immédiatement et on procède à l‘évaluation fi nale.

S‘il y a encore assez d‘édifi ces décoratifs, un nouveau tour démarre en commençant par la PHASE 1.

À TOUT MOMENT PENDANT LA PARTIE
ROUE DU JOUEUR

La roue du joueur ne peut être tournée dans le sens inverse des aiguilles d‘une montre que si le joueur 
redonne de l‘eau en échange, mais à tout moment de l‘exécution de ses actions, que ce soit avant, 
pendant ou après. 1 tuile « Eau » doit être remise pour chaque zone tournée de la roue. Attention : on 
ne peut tourner la roue que si la barre de la roue traverse alors une zone agricole complètement vide.

Remarque : Il est possible, par ex., de tourner la roue d‘une zone avant l‘action « Semer » en échange d‘une 
tuile « Eau », d‘exécuter une fois l‘action « Semer », puis de rendre une autre tuile « Eau » pour pouvoir tourner la 
roue et exécuter deux autres actions « Semer ». On peut bien sûr faire la même chose pour l‘action « Récolter ».

PRODUITS
A chaque fois que la roue d‘un joueur est tournée de 
telle sorte qu‘un animal se trouve sur le pâturage face 
à la tétine, l‘animal est aussitôt et automatiquement 
remis dans l‘étable. Sur le tableau de points du jou-
eur, le marqueur de l‘animal/du produit correspon-
dant doit être décalé d‘1 rang vers le haut. Le joueur 
a ainsi obtenu quelques-unes des précieuses étoiles.

FIN DE LA PARTIE ET ÉVALUATION FINALE
Lorsqu‘il faut réapprovisionner l‘étalage de tuiles 
d‘édifi ces décoratifs mais que la pile d‘édifi ces décora-
tifs est épuisée, la partie se termine immédiatement.

D‘abord, chaque joueur compte combien d‘étoiles il 
a reçues pour les produits obtenus (laine, truffes, lait 
et cours d‘équitation).

5
Le azioni in dettaglio:

Seminare: poni 1 pianta mangime del tuo 
granaio su un campo libero nel tuo podere. 
Prendi poi una tessera della stessa pianta 

(colore) dalla scorta generale e ponila sulla prima 
tessera. Tutto ciò è 1 sola azione “seminare”. Secondo 
la posizione della ruota personale, per ogni pianta vi 
è un’altra area, dove seminare. I simboli sulla ruota 
mostrano, dove seminare la rispettiva pianta. 

Raccogliere: prendi 2 tessere mangime 
accatastate dal tuo podere e ponile nel tuo 
granaio. Tutto ciò è 1 sola azione “raccoglie-

re”. Le piante mangime devono essere nella zona di 
raccolta verde della ruota personale. 

Semenze: prendi di ogni pianta che non hai nel tuo granaio 1 tessera dalla scorta generale e
deponila nel tuo granaio. Ciò vale anche per l’acqua. (Il cibo sui tuoi campi non conta.) Infi ne puoi
eseguire una volta l’azione “seminare”.

Acqua: per ogni azione “acqua” sulla ruota 
azione puoi prendere una tessera d’acqua 
dalla scorta: p. es. 3 tessere d’acqua per 3x acqua.

Foraggiare: dai tutte le volte che vuoi da 
mangiare agli animali che sono nella tua 
stalla. Prendi, secondo il tipo d’animale, il 

mangime adatto dal tuo granaio e rimettilo nella 
scorta. Dopo aver dato da mangiare ad un animale, 
escilo dalla stalla e mettilo sul pascolo contrasseg-
nato dalla rispettiva testa di animale. Ogni pascolo 
offre spazio per due animali. 

Che cosa foraggiare:
pecora    2x fi eno + 2x avena
maiale    3x carote + 2x mais
mucca    3x fi eno + 2x mais
cavallo    3x carote + 3x avena
(I costi sono anche riportati presso la stalla.)

3 x carote 3 x avena

Qui puoi seminare 
le carote.

Qui puoi seminare 
il fi eno.

1 x raccogliere 1 x raccogliere 1 x raccogliere

zona di raccolta
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FASE 2   CONSEGNARE LA DECORAZIONE

Se più giocatori hanno giocato la stessa carta-azione, si assegnano le decorazioni, altrimenti si passa alla 
FASE 3.

Chi riceve la decorazione?

Ciò si decide in base alla situazione dei giocatori. Guardate a proposito la carta sinottica. 

I. Prima si verifi ca chi dei giocatori interessati abbia meno decorazioni nel proprio giardino. 
Costui riceve la decorazione. 
II. In caso di parità, il giocatore con più spaventapasseri sul suo podere ottiene la 
decorazione.
III. In caso di una nuova parità, il giocatore con meno cibo nel proprio granaio riceve la 
decorazione. 
Se di nuovo ci fosse una parità, la tessera non va consegnata a nessuno 
(può avvenire p. es. nel primo turno del gioco).

Chi riceve la tessera, ne sceglie una delle due e la depone nel suo giardino.

In caso che 2 giocatori abbiano giocato due volte la carta identica, si sorteggia chi riceverà quale decorazione.  

Ciò

I.
Co
II
d
I

FASE  3  ESEGUIRE LE AZIONI

Tutti i giocatori compiono contemporaneamente la 
loro azione stabilita per mezzo della carta-azione. 
(Nella prima partita si consiglia di procedere all’inizio 
uno dopo l’altro e più in avanti tutti assieme.)

Per le carte-azione “seminare”, “raccogliere” e “acqua” 
bisogna guardare la ruota azione che indica quante 
volte di seguito i giocatori possono eseguire la loro 
azione giocata. (L’azione può essere eseguita anche 
meno volte.)

In ogni manche si attribuiscono 2 numeri a ognuno 
di queste azioni: il numero col valore maggiore indi-
ca quante volte il giocatore può svolgere l’azione se 
è stato l’unico a giocare tale carta-azione.

Se sono stati più giocatori a scegliere la stessa car-
ta-azione, vale il numero minore per tutti i giocato-
ri con tale azione. 

più carte 
“seminare” giocate

 eseguire fi no a 2x 
l’azione “seminare” 

unica carta 
“seminare” giocata

 eseguire fi no a 3x 
l’azione “seminare”

Esempio

In caso di più carte-azione identiche giocate, uno dei 
giocatori che ha giocato una di queste carte ottiene una 
tessera decorazione dal centro tavolo e la depone col retro in alto su uno dei suoi campi liberi nel proprio giar-
dino. (Se il giardino dovesse essere pieno, prendetevene uno nuovo dalla scatola.) Per la tessera decorazione che 
egli sceglie, il giocatore incassa subito e una sola volta il premio stampatovi. 
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On ajoute à cela 1 étoile pour chaque plante 
fourragère que l‘on a dans sa grange et sur sa terre 
arable.

Puis 3 étoiles pour chaque édifi ce décoratif portant 
le symbole de l‘étoile.

En outre, les animaux qui se trouvent encore sur les 
pâturages rapportent le nombre d‘étoiles indiqué 
dans l‘étable.

C‘est le joueur dont la somme des étoiles est la plus élevée qui gagne.
En cas d‘égalité, c‘est celui des joueurs concernés qui a le plus d‘eau dans sa grange qui gagne.

PARTICULARITÉS DE LA PARTIE À TROIS

PHASE 1 - Jouer des cartes d‘action : l‘un des joueurs re-
çoit le « chef mouton ». Il peut poser 2 cartes d‘action 
au cours de ce tour. C‘est lui qui décide dans quel ord-
re il exécutera les actions choisies. A la fi n du tour, lors 
de la PHASE 4, le « chef mouton » est remis au joueur 
suivant dans le sens des aiguilles d‘une montre.

SPIELENDE - Si durant la PHASE 4, il n‘y a plus assez 
de tuiles d‘édifi ces décoratifs pour réapprovisionner 
l‘étalage, on joue encore le nombre de tours néces-
saires pour que chaque joueur ait eu le même nomb-
re de fois le « chef mouton » et l‘avantage de pouvoir 
jouer 2 cartes d‘action. Pour ces derniers tours, on com-
plète la pile d‘édifi ces décoratifs face cachée avec les 
tuiles mises de côté avant le début de la partie. (Ainsi, 
l‘étalage de 2 tuiles d‘édifi ces décoratifs peut toujours 
être réapprovisionné jusqu‘à la fi n de la partie.)

PARTICULARITÉS DE LA PARTIE À DEUX

PHASE 1 - Jouer des cartes d‘action : chaque joueur 
pose 2 cartes d‘action. C‘est le joueur qui décide dans 
quel ordre il exécutera les actions lors de la PHASE 3.

PHASE 2 - ATTRIBUER UN ÉDIFICE DÉCORATIF
Si les deux joueurs ont joué deux fois la même carte 
d‘action, 2 édifi ces décoratifs sont attribués. On les 
attribue l‘un après l‘autre et après la remise du pre-
mier, on détermine à nouveau qui reçoit le second. Le 
premier gagnant peut choisir sa tuile d‘édifi ce déco-
ratif, le second doit se contenter de la tuile restante. 
(Il n‘est pas rare que les deux tuiles d‘édifi ces décora-
tifs reviennent au même joueur.)

Grange

11
3



- POUR DES JOUEURS AVANCÉS - 
Dans la variante pour les joueurs avancés, les mêmes règles que dans le jeu de base s‘appliquent. Il y a en outre 
trois petites modifi cations :
 
-  Les 5 édifi ces décoratifs avec les poutres en bois sombre doivent être ajoutés aux autres lors des préparatifs.
-  L‘édifi ce décoratif est attribué de la manière indiquée sur la carte récapitulative, du côté « pour des joueurs avancés ».
-  L‘eau a une fonction supplémentaire. Le nombre d‘actions « Semer » ou « Récolter » peut être augmenté   
 d‘1 unité en échange d‘1 tuile « Eau ». On peut redonner à cet effet autant de tuiles « Eau » qu‘on le souhaite.

Exemple: « Semer » se trouve sur 4/2. Philippe et Tina ont tous les deux posé la carte « Semer ». Philippe et 
Tina peuvent maintenant semer 2 fois chacun. Mais Philippe remet en plus 3 tuiles « Eau » dans la réserve et 
peut ainsi exécuter l‘action « Semer » 5 fois en tout.

- LA PARTIE EN SOLO -
Lors d‘une partie en solo, vous jouez un tour après l‘autre. Votre objectif est d‘obtenir au moins 150 points.

Préparatifs
Prenez dans les cartes d‘action 1 carte « Eau », 1 carte 

« Semer » et 1 carte « Récolter ». Mélangez ces 3 cartes 
et empilez-les devant vous, face cachée. Elles constitu-
ent la pile d‘action. Sortez des cartes restantes 2 cartes 

« Eau », 2 cartes « Semer » et 2 cartes « Récolter ». Mé-
langez ces 6 cartes et empilez-les, face cachée, à côté de la 

pile d‘action. Elles constituent la pile de ravitaillement. Retirez du 
jeu les cartes d‘action restantes et les édifi ces décoratifs.

Posez la roue d‘action au centre de la table, avec la réserve. Placez 
seulement 4 tuiles « Eau » dans la réserve générale, vous n‘aurez 
pas besoin des tuiles « Eau » restantes. Posez sur la table les trois 
tuiles « Action spéciale ». Pour le reste, vous prenez tout ce qui 
est décrit sur la fi che des préparatifs pour une partie à plusieurs.

Déroulement de la partie - Un tour se déroule en trois étapes.

1. Retournez la première carte de la pile d‘action et posez-la à côté 
de la pile. Si c‘est une carte « Eau », vous devez tourner la roue 
d‘action d‘une rivière dans le sens de la fl èche. La carte montre 
quelle action est particulièrement avantageuse pour ce tour. Si la 
pile d‘action est épuisée, mélangez la première carte de la pile de 
ravitaillement – sans la regarder – avec les cartes défaussées pour 
former une nouvelle pile d‘action.
Reposez ensuite la pile d‘action, face cachée. A chaque carte de 
ravitaillement ajoutée à la pile, vous recevez en outre une tuile 
« Action spéciale » dans votre réserve. Vous ne pouvez pas avoir 
plus de trois tuiles « Action spéciale » en même temps.

(La première pile d‘action comprend 3 cartes. Vous recevez donc 
la première tuile « Action spéciale » après le troisième tour. Vous 
ajoutez ensuite une carte de la pile de ravitaillement, la deuxième 
pile d‘action comprend alors 4 cartes, et ainsi de suite. La dernière 
pile d‘action compte 9 cartes.)

2. Si la carte d‘action retournée en 1. ne vous plaît pas, vous pou-
vez replacer cette carte, face cachée, sous la pile d‘action, puis re-
tourner une nouvelle carte d‘action. Vous devez pour cela remett-

re une tuile « Action spéciale » dans la réserve. (Même pour les 
cartes « Eau » que vous remettez sous la pile d‘action, vous devez 
tourner la roue d‘action.) Avec la nouvelle carte d‘action, vous pro-
cédez comme indiqué en 1.

3. Exécutez ensuite l‘une des 5 actions « Eau », « Semer », « Récol-
ter », « Nourrir » ou « Semences », quelle que soit la carte retour-
née en 1. Ces actions doivent être réalisées de la même façon que 
ce qui est décrit pour la partie à plusieurs. La roue d‘action mon-
tre combien de fois les actions « Eau », « Semer » ou « Récolter » 
peuvent être utilisées. Dans la partie en solo, ce sont toujours les 
deuxièmes nombres (les plus petits) qui comptent. Exception im-
portante : pour l‘action correspondant à la carte retournée en 1., 
c‘est le premier nombre (le plus élevé) qui compte. Si vous avez 
choisi l‘action  « Eau » et qu‘il n‘y a pas assez d‘eau dans la réserve 
générale, vous en recevez simplement moins. 
(Pour les actions « Nourrir » et « Semences », la carte d‘action et 
la roue d‘action ne jouent aucun rôle.)

Action réalisable à tout moment
A tout moment, vous pouvez rendre une tuile « Action spéciale » 
pour pouvoir choisir librement l‘une des cinq denrées (une plante 
fourragère ou une tuile « Eau »).

Fin de la partie en solo
La partie en solo se termine après exactement 42 tours, lorsque 
durant l‘étape 1. du tour, une carte de la pile de ravitaillement 
devrait être piochée, mais qu‘il n‘y en a plus. Procédez alors à 
l‘évaluation comme dans la partie pour 2 à 4 personnes.
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In seguito vi spieghiamo il gioco per 4 partecipanti. Le particolarità del gioco in 2 o 3, il gioco per esperti e il 
gioco solitario si trovano alla fi ne del regolamento. Consiglio: leggete il regolamento con calma e lentamente 
prima della serata da gioco. Spiegate poi il gioco in base alle immagini. 

Cari giocatori,
per favore montate prima il gioco come mostrato sul foglio sinottico. In esso trovate anche il materiale 
per il gioco. Farmerama offre inoltre una variante solitaria e una ‘agricoltore professionista’ per esperti. 
Vi consigliamo però di giocare le prime partite senza gli ‘agricoltori professionisti’ .

IDEA E OBIETTIVO DEL GIOCO
I giocatori assumono il ruolo di contadini e tentano di raccogliere le stelle ricercate. Proprio come nel gioco 
online, ogni giocatore ha il suo podere personale sul quale coltivare le piante da mangime. Per crescere hanno 
però bisogno dell’acqua. Chi riesce a coltivare le sue piante con successo, può darne da mangiare ai propri ani-
mali e godere più in là dei loro prodotti, come p. es. la lana e il latte. Perché soltanto per tali prodotti alla fi ne 
si riceveranno le stelle! Chi alla fi ne del gioco avrà raccolto più stelle, sarà il vincitore. 

SVOLGIMENTO
Il gioco si svolge in manche. Ogni manche è composta di 4 FASI giocati di seguito. Tutti i giocatori percorrono 
assieme e allo stesso tempo le fasi di una manche. Per principio, tutti possono eseguire le loro azioni contem-
poraneamente. Nei primi turni però è consigliato giocare uno dopo l’altro, fi nché tutti non abbiano interioriz-
zato tutte le azioni. 
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FASE 1   SCEGLIERE LE CARTE-AZIONE

FASE 2  CONSEGNARE LA DECORAZIONE

FASE 3   ESEGUIRE LE AZIONI

FASE 4   “RIORDINARE”

FASE 1   SCEGLIERE LE CARTE-AZIONE

Con le carte-azione decidete ciò che volete fare nella 
manche attuale, avendo ogni volta la scelta tra 5 azioni 
diverse. 

Ciascuno dunque sceglie contem-
poraneamente e in segreto una 
delle sue 5 carte-azione e la pone 
coperta davanti a sé. Poi scoprite 
tutti assieme le vostre carte e gu-
ardate chi ha scelto quale azione.

2
6.



  C O N T E N U  E T  P R E P A R A T I F S  D U  J E U
Commencez par préparer la partie d‘après cette description. Ne lisez la règle du jeu qu‘ensuite.

Posez les 160 tuiles avec les plantes fourragères et l‘eau à côté de la roue 
d‘action, elles constituent la réserve générale. Il y a 32 tuiles de chaque sorte :

Posez la roue d‘action sur la table de 
manière à ce qu‘elle soit bien visible pour 
tous. Tournez la roue de telle sorte que la 
combinaison de chiffres « 3/2 » se trouve en 
face des symboles « Semer » et « Récolter ».

« 3/2 »« 3/2 »
« « SemerSemer »   »  
« « RécolterRécolter »  » 

Chaque joueur reçoit l‘une des 4 images de terrain arable ee 4a4a , l‘un des 4 tableaux de points ss 4b4b ainsi que l‘un des 4 jardins d‘agrément tt 4c4c  
et les pose devant lui. La roue du joueur sur chaque terrain arable doit être tournée comme sur l‘illustration n 4d4d . Elle indique quelle plante fourragère 
peut être cultivée dans chaque zone du terrain arable. Les zones sont délimitées par les rivières.

Séparez des 25 édifi ces décoratifs les 5 avec les poutres en bois sombre 
et mettez-les de côté (seulement pour les joueurs avancés). Piochez ensuite, 
face cachée, un certain nombre d‘édifi ces décoratifs – en fonction du nomb-
re de joueurs – et retirez-les du jeu :
- pour une partie à 2:  ôtez 10 édifi ces,
- pour une partie à 3:  ôtez 7 édifi ces,
- pour une partie à 4:  ôtez 4 édifi ces.
Mélangez les édifi ces décoratifs restants et formez-en une pile que vous 
posez sur la table, le verso au-dessus. Retournez les deux premiers édifi ces 
et posez-les l‘un à côté de l‘autre, face visible.

Chaque joueur reçoit en outre :
 1 mouton, 1 cochon, 1 vache et 1 cheval des 16 animaux du  

 jeu, qu‘il place dans son étable 
1 che

ee 5a5a

  3 tuiles d‘eau, 2 de carottes, 2 de foin, 2 d‘avoine, 1 de 
 maïs pour sa grange (= réserve personnelle) 

voine
) 5b5b

 4 des 16 marqueurs de points, 1 de chaque couleur (blanc,  
 rose, noir et marron), qu‘il place sur son tableau de points 

nc,, 
ss 5c5c

  un set de cartes (verso de couleur identique) 
 des 33 cartes, avec 5 cartes d‘action différentes ss 5d

 
Posez également les cartes récapitulatives et les 
cartes d‘édifi ces décoratifs sur la table de manière 
à ce qu‘elles soient visibles pour tous.

Pour être prêt à jouer, chaque joueur doit placer des 
plantes fourragères sur sa terre arable,
comme indiqué en 

es sur
n 6.6.  sur l‘illustration. La roue du joueur 

indique quelle plante doit être placée dans 
quelle zone. Chaque joueur prend les plantes 
dans la réserve générale et les empile par 
sorte, 2 par 2, comme sur l‘illustration.

(Les champs à cultiver avec des épouvantails doivent res-
ter vides, hormis le champ pour l‘avoine.)

Pour une partie à trois, 
le dernier joueur à avoir
caressé un mouton 
reçoit le 
« chef mouton ».

Le jeu contient 
en outre : 1 jardin 
d‘agrément

Pour une partie en solo, vous avez 
besoin de ces 3 tuiles pour les 
actions spéciales :

Carottes Foin MaïsAvoine Eau

Recto Verso

Edifi ces décoratifs
Roue d‘action

Tableau de points

Roue du joueur

Jardin d‘agrément

Terrain arable

5 cartes d‘action

Marqueurs de points

Champs à cultiver

Réserve générale
de plantes fourragères 

et d‘eau

Grange (= réserve 
personnelle)

2 x maïs sur un 
champ de maïs libre

2 x avoine sur le 
champ d‘avoine libre

2 x foin sur le 
champ de foin libre

2 carottes sur un champ 
de carottes libre
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