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Chers joueurs,

Commencez par préparer la partie de la maniére indiquée sur la fiche 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 premiéres parties, il est conseillé de ne pas jouer
a la variante pour les joueurs avancés.

Le jeu expliqué ci-aprés correspond a la partie pour 4 joueurs. Les particularités de la partie a 2 ou a 3 joueurs,
la variante pour les joueurs avancés et la variante pour jouer en solo se trouvent a la fin de la régle du jeu.
Conseil : prenez votre temps, lisez tranquillement la régle avant la soirée oli vous jouerez pour la premiére
fois. Vous pourrez ensuite expliquer le fonctionnement du jeu a I‘aide des illustrations de la régle.

IDEE[ETIBUTIDU/EU,

Les joueurs endossent le role 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 fourragéres.
Celles-ci ne poussent cependant qu‘avec de |‘eau. Ceux qui parviennent a cultiver leurs plantes correctement
peuvent s‘en servir pour nourrir leurs animaux et finissent par obtenir des produits comme de la laine ou
du lait. A la fin, seuls les produits seront récompensés par de petites étoiles ! Celui qui aura obtenu le plus
d‘étoiles a la fin de la partie sera le gagnant.

DEROULEMENTIDE{LA\PARTIE

Le jeu se déroule en plusieurs tours. Chaque tour est constitué de 4 PHASES effectuées |‘une aprés I‘autre. Tous
les joueurs effectuent ensemble les phases d‘un tour, en méme temps. En principe, tous les joueurs peuvent
exécuter leurs actions simultanément. Pour les premiers tours, nous vous conseillons cependant de jouer a
tour de réle jusqu‘a ce que chacun ait bien assimilé toutes les actions.

PHASE 1 CHOISIR UNE CARTE D’ACTION PHASE 1 CHOISIR UNE CARTE D’ACTION

PHASE 2  ATTRIBUER UN EDIFICE DECORATIF  Avec les cartes d‘action, vous choisissez ce que vous
voulez faire au cours de ce tour. Vous avez a chaque fois

PHASE 3 REALISER DES ACTIONS le choix entre 5 actions différentes. Choisissez tous en
I méme temps |‘une de vos 5 car-
PHASE4  « NETTOYER » ' Ny tesd‘action, sans la montrer aux

autres, et posez-la devant vous,
face cachée. Puis retournez tous
L votre carte simultanément et re-
7/ . gardez quia choisi quelle action.




PHASE 2

ATTRIBUER UN EDIFICE DECORATIF

Si plusieurs joueurs ont posé la méme carte d‘action, on attribue les édifices décoratifs, sinon, on continue

directement avec la PHASE 3. \
Si plusieurs cartes d‘action identiques ont été posées, un — ~ j
joueur qui a joué I‘une de ces cartes recoit I‘une des tui-

les d‘édifices décoratifs posées face visible. Il Ia place sur [‘'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 boite du jeu.) Pour la tuile
d‘édifice décoratif qu‘il choisit, il recoit immédiatement et une seule fois la récompense indiquée sur la tuile.

Qui recoit la tuile ?

C’est la situation des joueurs qui détermine celui qui recoit la tuile d‘édifice décoratif.
Regardez sur la carte récapitulative.

I. On compare d‘abord pour savoir lequel des joueurs concernés a le moins d’édifices
décoratifs dans son jardin d’agrément. Ce joueur recoit I‘édifice décoratif.
II. En cas d’égalité, c‘est celui qui a le plus d’épouvantails visibles sur sa terre arable qui
recoit I‘édifice décoratif.

I1I. Sily a toujours égalité, c‘est celui qui a le moins de plantes fourragéres dans sa grange
qui recoit I‘édifice décoratif.

S‘ily 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 I'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 édifice décoratif sera
attribué au gagnant de chaque duo.

PHASE 3 REALISER DES ACTIONS

Tous les joueurs exécutent simultanément I‘action
choisie, qu‘ils ont déterminée en posant leur carte
d‘action. (Lorsque vous jouez pour la premiere fois,
nous vous recommandons de procéder a tour de réle
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 a Ia
suite les joueurs peuvent exécuter leur action. (L‘action
peut bien sir aussi étre exécutée moins de fois).

A chaque tour, 2 nombres sont associés a chacune

de ces actions par la roue d‘action. Le nombre le plus

élevé indique combien de fois un joueur peut exécu-

ter Iaction s‘il est le seul a avoir joué cette carte
d‘action.

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

Exemple

« Semer » joué par
1seul joueur
—-» Exécuter jusqu‘a

Plusieurs joueurs ont
joué la carte « Semer »
—-» Exécuter jusqu‘a 2 x

\3 x l‘action « semer ». I‘action « semer ».
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Les actions en détail :

Semer : Placez 1 plante fourragére de vot- 3\
re grange sur un champ a cultiver vide de
votre terre arable. Prenez ensuite une deu- Q
xiéme tuile de la méme plante fourragére (méme O
couleur) dans la réserve générale et placez-la sur la =
premiére tuile. Tout ceci constitue 1action « Semer ». -
Pour chaque plante fourragére, une partie différente

de la terre est prévue, en fonction de la position de la

roue du joueur. Les symboles sur la roue montrent ou T

peut étre semée chaque plante. Ici, des carottes Ici, du foin
peuvent étre semées. peut étre semé.

Récolter : Prenez 2 tuiles de plantes four-
rageres empilées I‘une sur |‘autre sur votre
terre arable et posez-les dans votre gran-
ge. Ceci constitue 1 action « Récolter ». Attention, les
plantes fourragéres doivent obligatoirement se trou-
verdans lazone de récolte (verte) de la roue du joueur.

Zone de récolte

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 I‘eau est indiquée 3 fois.

Nourrir : Nourrissez autant de fois que /_\ A

vous le souhaitez les animaux qui se trou-
vent dans votre étable. Prenez dans votre
grange la nourriture correspondant a chaque type
d‘animal et remettez-la dans la réserve. Une fois que O
vous avez nourri un animal, sortez-le de |‘étable et
placez-le sur le paturage situé face a la téte d‘animal
correspondante. Chaque paturage peut accueillir

deux animaux. - /-X =z /-\
| ., > <=
La nourriture a donner est la suivante : ‘C‘O 3 x carottes oo 3 x avoine

Mouton & 2xfoin + 2x avoine )
Cochon & 3xcarottes + 2x mais

Vache - 3xfoin + 2x mais

Cheval - 3xcarottes + 3x avoine

(Cesvaleurs sont égalementindiquées dans I‘étable.)

1x récolter 1x récolter 1x récolter

Semences : Prenez dans la réserve générale 1tuile de chaque plante fourragére que vous n‘avez pas
dansvotre grange et placez-la dans votre grange. C'est aussi valable pour I‘eau. (La nourriture sur vot-
re terre arable ne joue ici aucun réle.) Maintenant, vous pouvez exécuter une fois I‘action « Semer ».
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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 fléche. Ainsi, a chaque tour, le nomb-
re de fois que peuvent étre exécutées les actions « Semer », « Récolter » et « Eau » change.

Réapprovisionnez maintenant I‘étalage d‘édifices décoratifs face visible pour qu‘il y en ait a nouveau
deux. Si ce n‘est pas possible, la partie se termine immédiatement et on procéde a I‘évaluation finale.

S‘ily a encore assez d‘édifices décoratifs, un nouveau tour démarre en commencant par la PHASE 1. L

INTOUT{MOMENT{PEN DANTA\PARTIE J

ROUE DU JOUEUR
La roue du joueur ne peut étre tournée dans le sens inverse des aiguilles d‘une montre que si le joueur
redonne de I‘eau en échange, mais a tout moment de I‘exécution de ses actions, que ce soit avant,
pendant ou aprés. 1tuile « Eau » doit étre remise pour chaque zone tournée de la roue. Attention : on
ne peut tourner laroue que sila barre de la roue traverse alors une zone agricole complétement vide.

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

t )
PRODUITS
A chaque fois que la roue d‘un joueur est tournée de l
telle sorte qu‘un animal se trouve sur le paturage face
alatétine, I'animal est aussitot et automatiquement
remis dans |‘étable. Sur le tableau de points du jou-
eur, le marqueur de I‘animal/du produit correspon-

dant doit étre décalé d“1 rang vers le haut. Le joueur
a ainsi obtenu quelques-unes des précieuses étoiles.

EIN[DE[UA\PARTIE[ET{EVATUATION]EINALE

Lorsquil faut réapprovisionner I‘étalage de tuiles 27 N\
d‘édifices décoratifs mais que la pile d‘édifices décora- + 30
tifs est épuisée, la partie se termine immédiatement.

d P +42

D‘abord, chaque joueur compte combien d‘étoiles il [} + 30
a recues pour les produits obtenus (laine, truffes, lait =.'35

et cours d‘équitation).




On ajoute a cela 1 étoile pour chaque plante
fourragere que I‘on a dans sa grange et sur sa terre
arable.

Puis 3 étoiles pour chaque édifice décoratif portant
le symbole de I‘étoile.

En outre, les animaux qui se trouvent encore sur les
paturages rapportent le nombre d‘étoiles indiqué
dans |‘étable.
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C‘est le joueur dont la somme des étoiles est la plus élevée qui gagne.

=153

En cas d‘égalité, c‘est celui des joueurs concernés qui a le plus d‘eau dans sa grange qui gagne.

PARTICULARITES DE LA PARTIE A DEUX

PARTICULARITES DE LA PARTIE A TROIS

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 EDIFICE DECORATIF

Si les deux joueurs ont joué deux fois la méme carte
d‘action, 2 édifices décoratifs sont attribués. On les
attribue I‘un apres |‘autre et aprés la remise du pre-
mier, on détermine a nouveau qui recoit le second. Le
premier gagnant peut choisir sa tuile d‘édifice déco-
ratif, le second doit se contenter de la tuile restante.
(Iln‘est pas rare que les deux tuiles d‘édifices décora-
tifs reviennent au méme joueur.)

(3]

PHASE1- Jouer des cartesd‘action : I‘un des joueurs re-
coit 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 fin 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‘édifices décoratifs pour réapprovisionner
I‘étalage, on joue encore le nombre de tours néces-
saires pour que chaque joueur ait eu le méme nomb-
re de fois le « chef mouton » et I'avantage de pouvoir
jouer 2 cartes d‘action. Pour ces derniers tours, on com-
pléte la pile d‘édifices décoratifs face cachée avec les
tuiles mises de coté avant le début de la partie. (Ainsi,
I‘étalage de 2 tuiles d‘édifices décoratifs peut toujours

étre réapprovisionné jusqu‘a la fin de la partie.)
\
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SPOURIDESIOUEURSIAVANGES

Dans la variante pour les joueurs avancés, les mémes régles que dans le jeu de base s‘appliquent.lly aen outre

trois petites modifications :

- Les5édifices décoratifs avec les poutres en bois sombre doivent étre ajoutés aux autres lors des préparatifs.

- L'édifice décoratif est attribué de la maniére indiquée sur la carte récapitulative, du c6té « pour des joueurs avancés ».

- L‘eau a une fonction supplémentaire. Le nombre d‘actions « Semer » ou « Récolter » peut étre augmenté
d‘1 unité en échange d‘1tuile « Eau ». On peut redonner a 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 I‘action « Semer » 5 fois en tout.

SPA\PARTIEJENISOLOL

Lors d‘une partie en solo, vous jouez un tour aprés |‘autre. Votre objectif est d‘obtenir au moins 150 points.

Préparatifs
Prenez dans les cartes d‘action 1 carte « Eau », 1 carte
« Semer » et T carte « Récolter ». Mélangez ces 3 cartes
et empilez-les devant vous, face cachée. Elles constitu-
entla 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, a c6té de la
pile d‘action. Elles constituent la pile de ravitaillement. Retirez du
jeu les cartes d‘action restantes et les édifices 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 fiche des préparatifs pour une partie a plusieurs.

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

1. Retournez la premiére carte de la pile d‘action et posez-la a coté
de la pile. Si c'est une carte « Eau », vous devez tourner la roue
d‘action d‘une riviére dans le sens de la fleche. La carte montre
quelle action est particulierement avantageuse pour ce tour. Si la
pile d‘action est épuisée, mélangez la premiére 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 a 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 méme temps.

(La premiére pile d‘action comprend 3 cartes. Vous recevez donc
la premiére tuile « Action spéciale » apreés le troisieme tour. Vous
ajoutez ensuite une carte de la pile de ravitaillement, la deuxieme
pile d‘action comprend alors 4 cartes, et ainsi de suite. La derniere
pile daction compte 9 cartes.)

2. Si la carte d‘action retournée en 1. ne vous plait 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. (Méme pour les
cartes « Eau » que vous remettez sous la pile d‘action, vous devez
tournerlaroue d‘action.) Avec la nouvelle carte d‘action, vous pro-
cédez comme indiqué en 1.

3. Exécutez ensuite [‘une des 5 actions « Eau », « Semer », « Récol-
ter », « Nourrir » ou « Semences », quelle que soit |a carte retour-
née en 1. Ces actions doivent étre réalisées de la méme facon que
ce qui est décrit pour la partie a plusieurs. La roue d‘action mon-
tre combien de fois les actions « Eau », « Semer » ou « Récolter »
peuvent étre utilisées. Dans la partie en solo, ce sont toujours les
deuxiémes nombres (les plus petits) qui comptent. Exception im-
portante : pour I‘action correspondant a 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 réle.)

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

Fin de la partie en solo

La partie en solo se termine aprés exactement 42 tours, lorsque
durant I‘étape 1. du tour, une carte de la pile de ravitaillement
devrait étre piochée, mais qu‘il n'y en a plus. Procédez alors a
|‘évaluation comme dans la partie pour 2 a 4 personnes.
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— 2.

aniere a ce qu'elle soit bien visible pour

Carottes

-

8

Réserve générale
de plantes fourrageéres

et mettez-les de c6té (seulement pour les joueurs avancés). Piochez ensuite, 3/2 3/2
face cachée, un certain nombre d‘édifices décoratifs — en fonction du nomb-
re de joueurs — et retirez-les du jeu : 3.
. S - s qe o —
- pour une partie a 2: 6tez 10 édifices, Edifices décoratifs L
. s ~ YT ¢ H
- pour une partie a 3: 6tez 7 édifices, Roue d'action
- pour une partie a 4: 6tez 4 édifices.
Mélangez les édifices décoratifs restants et formez-en une pile que vous
posez sur la table, le verso au-dessus. Retournez les deux premiers édifices
et posez-les |‘un a coté de I‘autre, face visible.
4, _ - ' r— :
hague joueur recoit I‘'une desjll images de terrain arablejg:! tableaux de pointsgidlainsi que [‘un des|

sur chaque terrain arable doit étre tournée comme sur lillustrationgh!

4a
—r

S. aque joueur recoit en outre ] l@‘ Terrain arable
- Tableau de points
Icheval dec
jeu, qu‘il place dans son établef:t
Paturage
5
de chaque couleur (blanc, 5¢c
iret ‘il pl tabl d intslss Marqueurs de points léd.}
ose, noir et marron), qu‘il place sur.son ? eau de poin q p RouedujoueurJ
un set de cartes (verso de couleur identique
| cartes d‘action différente il
|
-
4c
Jardin d‘agrément

6' Pour étre prét a jouer, chaque joueur doit

plantes fourrageres sur sa terre arable 6
omme indigué enfes Jz carottes sur un champ

— de carottes libre

caressé un mouton
recoit le
« chef mouton ».

Pour une partie a trois,
le dernier joueur a avoir

—

Mouton

Cochon

Vache

Cheval

I 5a

Champs a cultiver

2 x foin sur le
champ de foin libre

2 x avoine sur le
champ d‘avoine libre

Pour une partie en solo, vous avez

besoin de ces 3 tuiles po
actions spéciales :

ur les

etd‘eau

S
Grange (= réserve
personnelle)

&

‘

Q.

5 cartes d‘action

2 X mais sur un
champ de mais libre

Le jeu contient
en outre : 1jardin
d‘agrément






