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ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
ou Annecy et quatre heures de Paris (deux heures en TGV).

L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.

Au total, 320 m? pour jouer, ripailler et dormir.

_ily

escaleajeux.fr
M 0972304142

DE TOURISME
ﬂ E“x 06 24 69 12 99 sy
escaleajeux@gmail.com = |

W et
\I\.\L-‘II Ijﬂ};‘.'l ‘~|l||
: \r"\l.||||
.




PRECIOIONG QU0 1A CAOTVRE

*e Toutes les cartes au centre du cercle d’animaux
sont en jeu.

*e Un seul dé suffit pour activer une carte. Si les deux
dés lancés correspondent aux dés indiqués sur la
carte, elle est activée normalement.

e Tous les joueurs sont en compétition a chaque
tour, seul le plus rapide (qui a capturé I'animal)
gagne la carte correspondante.

« 6 ANIMAUX EN MOUSSE : 1 MOUTON (BLEU), 1
CHEVRE (VERTE), 1 COCHON (ROSE), 1 CHEVAL
(ROUGE), 1 VACHE (BLANCHE ET NOIRE),

~—— *e Si un animal apparait sur plusieurs cartes du

1 POULET (JAUNE) e~ centre a la fois, le joueur qui a capturé 'animal ne
24 CARTES gagne que la carte qui a été activée par le lancer
+ 1 DE BLANC de de.

e Si deux cartes qui indiquent le méme animal
ont été activées (une par le dé blanc, 'autre

r/a . _"“:-_
-1 DE NOIR @g@
e par le noir), le joueur qui a capturé I'animal
A0 ET AUT OV )V correspondant gagne les deux cartes.

Les animaux se sont échappés de la ferme ! Vous *® Les dés lancés peuvent activer plusieurs cartes
devez les ramener avant qu'il ne leur arrive des alafois : tous les animaux indiqués peuvent étre
problémes. Attrapez le plus d’animaux possible et cap_tures. . ;

plus vite que vos adversaires ! *e Un joueur peut utiliser ses deux mains pour

capturer plusieurs animaux dans le méme tour

Mgr m pMOF (m_éme plus que deux !). Mais s'il fait tomber un
*e Placez les animaux en cercle dans I'ordre de votre arymal aveqt Lo [2 gk sur e an et
choix au centre de la table de fagon a ce que tous Iu_|, ) T [EVE T pe’ut lur reprendre.
les joueurs puissent facilement les attraper. bt R e s INET S B o
? p . ; le remarque avant que le Fermier pioche une
*e Mélangez les cartes puis placez la pioche face

cachée en dehors du cercle d’animaux IR EETE, G I -
. ; ) ; ¥ e Les cartes qui ne sont pas activées restent sur la
*e Le joueur qui a caressé un animal le plus

) . . table jusqu'a ce qu’elles soient activées ou jusqu'a
récemment est le premier Fermier et commence la fin de | :
la partie. a fin de la partie.

W TOVe OE Je _reenvee

Si un joueur capture un animal qui n'apparait sur

*e A chaque tour, le Fermier met en jeu la carte du aucune carte activée, il a fait une erreur. Il doit
dessus de la pioche en la placant face visible au prendre au hasard une des cartes qu'il a déja
centre du cercle d'animaux de facon a ce que tout gagnées et la placer face visible au centre du
le monde puisse la voir. S'il y avait déja des cartes cercle d’animaux. La carte rendue est en jeu pour
des tours précedents au centre, elles restent les prochains tours, en plus des cartes piochées &
visibles et la nouvelle carte est placee a coté. chaque tour. Si un joueur n'a aucune carte, alors il

*e Le Fermier lance les

n'est pas sanctionné pour son erredur.
deux dés dans le cercle.
*e Chaque carte qui indique X rm Du m,
2;;22'“;3”;? egucli o ! D La partie se termine a la fin du tour ou la derniére
P = carte de la pioche a été mise en jeu. Le joueur qui a

lancés est activée : il ‘ . s
faut capturer Fanimal gagné le plus de cartes est déclaré vainqueur !

e 28 J,—_. CARTE NON . ) -
correspondant ! C'est- == 2 | ACTIVEE Si deux joueurs ou plus sont & égalité, le jeu
a-dire que les joueurs ‘ E gl @ continue entre eux : laissez les cartes au centre du
doivent prendre la — cercle et mélangez toutes les cartes gagnées pour
figurine d’animal indiquée | __’;H,_ former une nouvelle pioche. Jouez ainsi jusqu’a ce
sur la carte le plus vite w n \ gu’un des joueurs a égalité ait plus de cartes que
possible (voir Précisions . \ les autres.

sur la capture).
e Siaucun dé ne
correspond aux cartes

e %/’ Fun Farm est un jeu de Luca Bellini « lllustré par Erika Signini
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visibles. rien ne se ‘ CARTE Régles frangaises traduites par Gabriel Durnerin
’ ACTIVEE ©2013 POST SCRIPTUM et IELLO
passe. ] } ] IELLO, 309 BD des Technologies, 54710 Ludres
e Chaque joueur qui a capturé un animal correct www.iello.info _
gagne la carte correspondante du centre de la R O O

. . L www.scribabs.it
table gu'il place devant lui face cachée.

*e Apres avoir pris les cartes gagnées, les joueurs ;
replacent les animaux en cercle. Babs

*e Le joueur a gauche du Fermier devient le nouveau L
Fermier et un nouveau tour de jeu commence. ™






