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3. Te•t•lil'e de cA•r1e 

On ne peut effectuer plus d'une charce par tour, mais la cbarge peut 
ttre effectu~e avant l'action ou apr8 l'action. 

C. Fi11 ~e jo11rMe 

]. Ditilkr de rendre permanent 1111 SU'E. POUVOIR 

Nonnalemen~ les cartes de SUPEl< COMPORTEMENT soot n:tities à la fin 
de la joum6e. Nhnmoim, chaque vacbe a le droit de conserver pour toute 
la partie un SUPER POUVOIR qu'on appelle SUPER POUVOIR 
PERMANENT. Ce rte ~cision doit etre prise l la fin d' uoe joutœe où ce 
SUPEl< PoUVOIR a~~ joœ. 

Cette cane n'est pas ca:nptabilis6: dans vou.limit.e de quati<: (4) canes. De 
plus, cela oe VOUS empeche pas de pos.tder d'autres SUPER PoUVOIRS 
t.empor~s. Une fois que le SUPER PoUVOIR PERMANENT est cboisi, on 
ne peut eo changer. 

Une vacbe qui va à la boucherie perd son SUPER PoUVOIR PERMANENT. 
Sa fille peul ~videmment en pr<n<R un DOtJveau (voir 3 .c.). 

2. Retirer le1 tarln de SUPE• COJI'o•TEJIBNT 

On met dans le los tlefultfier les car1es de SUPER COMPORTEMENT 
jou~es durant la joutœe, à l'exception dea SUPER POUVOIRS devenus 
I'ERMANENI"S. 

3. Bolltlterie 

Malbeureusemeot, dans l'impitoyable syst~me agricole dans lequel les 
vaches ~voluent, il anive que certaines d'eotre eUes finissent leur carri~re à 
la boucherie. En effet, Il l la nn d'une journ~e, votre plon tlt 
sUu~ sur une case rouee du tabluu de cJ .. ement, vous partez 
dil<:ctm>ent à la boucherie. 

Rassurez-vous, votre partie n' est pu pour autant sennin6e. Effectivement, 
votre fille prend la re~ve et repart db le lendemain. Seulement une partie 
de la gl<ire acquise par la tœre retœ:nbe sur la fille. De sorte qoe vous ne 
repanez qu'avec Je total de points de gloii<: antmeurement acquis, ~le~ 
de dix (10) points. Une vacbe peut etre envoy~ une infini~ de fois à la 
boucherie durant une partie, perdant dix (10) points de gloil<: à chaque fois. 

De plus, chaque fois que vous allez lia boucherie, vous perdez toutes vos 
bottes de foin accumu~. ainsi que votre SUPEl< PouvoiR i'ERMANENT, 
si vous en ~diez un. 

Dans SUPER V ACHE, il n 'est pas possible de se ~fausser d ' une car1e. La seule 
façoo de s'en ~bonasser est de la jouer. 

VI. DESCJUPnON DES CAitTES DE SUPER COMPORTEMENT 

A. SUPER livé<EMENT 
AlTTO Qtn PASSE: cette carle doit etre ~sur le lnRAIN cTraver><!e d'une 
route•. Les vaches qui arrivent sur oe TERRAIN ne peuvent cboisir l'action 
c.Avanœr sur le terrain suiva.Ilb pour les deux prochains tours. Par contre, eUes 
peuvent acccmpir d' autres actions. 

GROS CHIEN MilcHANT : cett.e cane doit etre posk sur un lnRAIN. Une vache 
qui se trouve sur ce TatRAIN et doot le r&ultat de d! pour avancer sur Je TER.R.AIN 
suivant est cl:. <kit reculer sur le 'J'ER.R.AIN P'~œdent au lieu de rester sur place. 
S'il n'y a plus de place sur le TERRAIN prfa!den~ la vache s'~vanouie. Elle ne peut 
rien faire pour le reSle du tour en cours, ni durant le tour suivant. Si le chien se 
trou...e dans un champ, aucune vache ne peut y ma.oger de foin. 

INoNDATION: cette cane ne peul etre pla~ que sur le TErUWN •Bord de rivi~n:• 
qui devient alors un TERRAIN de ditlicul~ cinq (5). 

LUZERNE: cene carte doit ~tre ~e sur un TDR.AIN. La luzerne ~qui vaut à une 
botte de foin. Cependa~ la vache qui est sur un lnRAIN oO se trouve la carte 
LUZERNE. doit obllcotolrtmtnl s' antt.er un tour pour manger, l moins qu'elle 
n'ailla GASTIIo-~ On retire la ca11e aussitOt que la luzerne est manpo. 

RETOUR ANI10PlÔ À LA FERME: toutes les vacbes doivent rejoindl<: rapidement la 
laitme, puis !'~table. Elles doivent cependant faire le parcours complet habiwel. La 
vacbe qui arrive demi~re l son ~table perd dix (10) points de gloire. La carte peut 
ttre joœe tant qu'aucune vache n'a d~p~ le r;rand champ. 

TAUREAU SUPER BEAU : cett.e cart.e doit etre ~e sur un TERRAIN. Si la vache 
x trouve sur ce l'EltRAIN et que le r&ultat du~ pour avancer sur Je tenain suivant 
est cl» ou c2•, alors elle reste bloq!Xe sur oe TERRAIN. Elle ne peut rien faire 
pour le reste du tour en cours., ni durantie tour suivant. 

TR.AcrETJR. EN PANNE: aucune botte de foin n'est plaœe dans les champs en 
d6but de joum6e. Cette carte doit obll&atolument ftn jou~e avant la 
distribution dn cartes. 

VISITE DU PAYSAN : lorsque Je paysan fait une visit.e dans son exploitation, il 
~loigne Je chien et Je taun:au et r~pan: le tract.eur. Ainsi , des que la cam est ~e 
sur la table, Je chien et le taun:au, s'ils sont prfsents, soot retirts et uoe (1) boite de 
foin est pla~ dans cbaque cbamp(jusqu'à concurrence de deux (2)) si Je tract.eur 
~taitmpome. 

VISrrE ou vtTD.INAIRE : lasque le v~~rinaire fait une visite sur l'exploitatioo, il 
50igoe ilnlœdiatement toutes les vacœs malades et bas6es. 00 retire alors toutes 
les cartes de SUPER VACHERJE. 

B. SUPER PoUVOIR 

SUPER CHARGE : diminue la ditlicult.! de la charge de un (1) (3, 4, 5 et6: charge 
~ussie; 2: aucun effet; 1: effet sur la vache chargeante) et vous permet de charger 
deux (2) fois par jo~ sans avoir besoin d'utiliser une botte de foin. 

SUPER CHOUCHOU : vous etes la favorite du fermier et l cbaque ~but de 
joutœe, n:>eme si Je tracteur est en panne, il vous apporte deux (2) boites de foin 
que vous pouvez mettre ~diatement de c:biE. De plus, vous n'etes jamais 
~nali~ pour le REToUR AN11CIPIÔ À LA FERME. 

SUPER GLOUTONNE: permet de manp" deux (2) bottes de foin par tour. 

SUPER MANIPULATRICE: permet de manipuler vos camarades et ainsi de vous 
f~ para!tre plus OU moins Sympathique. Cela VOOS permet de VOUS enlever OU de 
vous rajouter un (1) point de gloil<: lia fin de cbaque jo~ (~cbappanl peut~tre 
ainsi à la boocberie ... ). 

SUPER PRODUcrJVE : augmente la production de lait. Additionnez deux (2) 
points de gloil<: l cbaque traite. Vou. maximum de productioo devient six (6). 

SUPER RAPIDE: diminue la di ffi cul~ de on (1) pour l'ensemble des TERRAINS. 

SUPEl< R.e.siST ANTE : augment.e la difficul~ de la vacbe cbargeante de deux (2) 
(6: cbarge r~ussie; 3, 4 et 5: aucun elfe~ 1 et 2: effet sur la vacbe cbargeant.e). De 
plus, vot~<: vacbe reste bi~ dans un boumer que si Je ~oltat de voti<: jet de ~ 
est ch. 

SUPER V ACCINIÔE : rend insensible • tontes les SUPER V A CHERIES, à 
l'exceptioo de LuxATION DELA PATTE ~GAUOIE et FROUSSARDE. 

SUPER PUANTE : la vacbe exhale one odeur pestilentielle. Tout.es les vaches 
sitœes sur Je n:>eme TERRAIN reçoivent un malus de on (1) sur tous leurs jets de~ 
(œamnoins le ~ultat final do ~ne peut jamais etre intmeur ho(!)) 

C. SUPER V ACIŒlUE 

APATHIE: la vacbe, n'a plus beaucoup d'ap~tit, cela lui prendra deux (2) tours si 
elle veut manger une botte de foin. Si la vacbe est SUP9. GLOUTONNE. elle peut 
manger en un seul tour, mais une seule botte de foin à la fois. 

BACTtt!ES NUISIBLES DANS LE LAIT : uoe vacbe affe<:~ par ce prob~me ne 
n:çoit aucun point de gloire pour sa oo ses p-oductioos de lait. Elle doit cependant 
passer un tour à la Laiterie lors de cbaque passage. 

D~SION NFltVEUSE: à chacun de vos jets de ~. si voos obtenez c 1 », votre 
vache tombe en ~pession nerveuse. Elle ne peut rien faire pour le reste du tour en 
cours, ni durant le tour suivant. 

FRoussARDE: la vacbe aff~ ne peut ni cbarger, ni mooter sur la butte. 

GASTRo-ENIÉUTE : la vacbe malade ne peut plus manger de foin (J:Deme si elle 
est SUPER GLOUTONNE): 

GRIPPE: augment.e la difficnl~ de on (1) sur l'ensemble des TERRAINS. De plus, 
cela lui pr<ndra deux (2) tours si elle veut manger une botte de foin. Si la vacbe est 
SUPER GLOUTONNE, elle peut manger à cbaque tour, mais une seule bott.e de foin 
à la fois. 

INFLAMMATION DES PIS : donne on malus de deux (2) points de gloire lors de 
cbaque p-oductioo de lait (minimum de :œro (0) point de gloil<:). 

LUXATION DELA PATTE~GAUCHE: augmente la difficol~ de un (1) sur 
fensemble des TERRAINS. 
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lmpi<:SSioo du jeu : IMPRIMERlE ST-VAU.IER 
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1. i'IŒ;ENT A110N 

La vacbe , oe sympathique animal de ferme, malp son apparence bete et saugrenue, 
~de une orgamsation soaale tr~s ~laborb!: une cbefet. .. les autres!!! 

Dans SUPER VACHE, vous et.es uoe vacbe membre d'une tribu (l'appellation 
J)6JOrallve de ctroupe:au:. n'est que pure fantaisie humaioe et est uoe insulre à toures Jes 
vacbes) . Les jooeurs ~nts autour de la table sont les membres de voti<: tribu. 

Votre but est de devenir CHEF de la tribu . Pour cela, il faut accumuler des polnto dt 
clolrt en produisant beaucoup de lai~ en occupant la butt.e dans le fond du grand champ 
et en ~tant panni les pn:mi~n:s l n:ntrer l !'~table. Cela doit etre fait en ~vitant de se 
retrouver à la boucherie. 

• SO canes de jeu 
23 car1es de TErUWN 
27 cartes de SUPER COMPORTEliŒNT: 

10 SUPER f::vi!NEMFNr 
9 SU!>fR PoUVOIR 
8 SU!>fR VACHERIE 

• 4 figurines de vacbe 
(bleue, ronge, jaune et grue) 

Ill. PRI!PARATIONDU IElJ 

• 4 pions de couleur 
(bien, ronge , jaune et grù) 

• 20 jetons verts de boues de foin 
• 1 tableau de clusement sitœ sur la 
ldle 
· 1 feuillet de rtgles 
• 1 rtglene de fermetun: bleue 
-1~ 

Retil<:z les cartes de TERRAIN ayant Je poortour bac!JtR (les ~tables, la laiterie et Je grand 
champ). P1ace~-Jes selon le p~ ci-dessous, en octroyant one ~table par joueur, qu'il 
con~rve JUsqu l la fin _de la partie. Retirez do jeo les 6tables inutiHsies. O>aqoe joueur 
cboisit eosu1t.e une fignnne de vadle. 

mBU 

:rr::R ~~----·· ·· ·WR· · · - ... = 
70UEOR 2 · ..---.... • 

iTABU lAI tE 0 
70UEOR 3 • ~ 
iTABU ···••. AllER .• / 
70UEUR 4-

Brassez Je n:st.e du paquet et distribuez quatre (4) caries l cbaque joueur. Les cart.es 
restantes, appel6es riiD ol ,_;,., soot placies sar la table, faoe ~-Quand des caries 
de SUPER COMPORTEMENT soot otiH.œs, on les plaoe CJ.oe ouvert.e dans on tas appek! 
tu de fu•ier. L<raqn'il n'y a plus de canes dans le rilo ol ,,.;,., !>rusez les cartes 
du t•s de fu•ier qui devient le nouveau 1ilo irr•i• (c'est œ qu'on appelle do 
recyclage ... ). 

Le joueur qui ~but.e la partie est celui qui obtient Je cbitm Je plus ~le~ en lançant un~
L'or<R de jeu se fait selon Je sens des aiguilles d'one mootre. 

IV. Dâ>.Olll..EMENT DU IElJ 

Le jeu se divise en journ~u. 

Durant une Journlt, une vacbe doit obHgatoii<:ment aller lia laiterie, se rendl<: ao grand 
champ, I<:paSSer lia Laiterie, puis rentrer l soo ~table. 

Une Joum~e se divise en toura. 

Las d'un tour, chaque joueur, l'un aprb l'autre. effectue une action qu'il r~ussit ou 
non .. 

Lajournft se t.ermine lorsque toutes les vaches soot I<:Dtries à !'~table. L'ordre d'mi~ 
aux ~tables est 1Rs important puisque oela rapporte des polnto dt clolrt. Le joueur dont 
la vacbe est ren~ la pn:mihe l !'~table sera Je pn:mier l entamer la joutœe suivant.e 
ensuite l'adre de jeu suit le seos des aiguilles d'une: mooœ. • 

Dorant la partie, les points de gloire obt.enus par une vacbe sont lmmidlottmtnl no~ 
sur le tableau de classement. Une vache devient chd d!s qu'elle atteint 
cinquante (50) polnl.t de glolrt, el remporte la partie. 



v. D~OUŒMENrD'UNEIOt.JRNâ! 

A. DlbuJ d< joumi< 
J Distribution du cartes 
2. PlactrMnl du carlu tk 1'ERRAIN 
3. Plaw71J!nl d<1 boii<S d< foin 

B. Tour~ d< jeu 
/ . TenJalive d< cltorgt 
2. Rlolismion d'WU! action 

a. Avanctr aur /~lerrain .ruilonl 
b. ProdWre dJllaiJ 
c. Monttr nu la bultt 
d Rester mr la bulle 
e. Dtscendre dt la bulle 
f Brouter une bolle d< f oin 
g. Ne pal agir 

3. Tenlalivt d< charge 

C. Fin d< joumle 
/ . Dlcidtr ti< rendrt permanenl lUI SUPER POWOIR 
2. Retirer /es caries ti< SUPER COMPOKTEMENTS 
3. &uchtrit 

A. . Dlbul 4• journle 

1. Dislribulio~t ùs c•TUs 

Lors de la premi~re jourœe, chaque joueur reçoi t quatre (4) caru:s, et les 
jours suivants deux (l) c.art.ts au maximum; le total de !leS cartes ne 
devamjamais dtpasser quatre (4). ll n'est pas possible de jouer des CMleS 
de SUPER ~v&lEMENI' pendant la dislributioo des CMleS. 

Les cartes se divisent en deux grandes ca~gories: les cartes de TERRAIN 
(pourtour o<ir) el les cartes de SUPER COMPORTEMENT qui comprennent 
les cules de SUPER POUVOIR, de SUPER VACHERIE el de 
SUPER~~-

L'utilisatioo des canes de lEtRAJN est ~aile à la sedioo suivante. 

Les cartes de SUPER. OJMPORTEMENT vool ~nil perturber le ~roulement 
de la jourœe. Elin poonnt ftre pas~ .. ~ n'Importe quel moment 
aprb la n·olr reçue. et prennent effet ImmEdiatement. Cn 
effetl ne durent qu'une journEe. U n'y a pas de limitation quant au 
nombre de cartes de SUPER COMPORTEMENT que l' oo peut jouer l chaque 
journee. 

2. PlactMelfl da c•rûs M TEil.ll.AIN 

Dans SUP.ER V ACHE, il n'y a pas de plateau; ce sont les cartes de 
lEU!AIN que les joneurs plaœnl, qui forment la surface de jeu. Celte 
dernim ~volue ainsi en COOill de partie. 

LH tartes de TEIIIIAIN doivent ftre dlpœlea en dlbut de 
journh; il n'est pas possible de les cooserver en main. Chacun leur tour, 
les joueurs posent toutes leurs cartes de l'EtRAIN suivant l'ordre de jeu. 

Vous pouvez ajouter des c:artes de TERRAIN entre les ~tables ella laiterie el 
entre la laiterie elle grand champ pour le chemin aller-retour. On ne peul 
plaœr plus de trois (3) cartes de lEtRAJN entre une ~!.\ble ella laiterie . Pa! 
cœtre, entre la laiterie elle grand champ, pour l' aller elle retour, il n'y a 
pas de limite sur le oombre de cartes de TERRAIN. On chercbera à plaœr les 
meilleures CM!es de TERRAIN entre son ~!.\ble ella laiterie el les plus 
mauvaises sur le palCOOn ~!.\ble-laiterie de ses cœcurreoo. 

Si un joueur reçoit le "IEtRAIN cBulte>, il doit obligalMmenl la plaœr 
juste l <& Ol grand cbamp. 

3. Placement du bottes h foin 

En ~bol de journee, ap~ l'inslallation des non velles CMtes de lEU! AIN, 
placez deux (2) jetons vens de bul leS de foin sur chacun des champs 
pr~sents sur la table, y cŒilpris ·le grand champ. S'il reste, dans certains 
champs, des boues de foin de la jourœe pr~dente , on comp~te 
simplement jusqu' à deux (2). 

Lorsqu~ } y a du foin sur un champ, la vache peut brouUr une botte de 
f oin . par tour. La vache met ses bottes de foin de ctd: e t peut donc ainsi ~n 
accumuler. Elle peut les utiliser quand elle le ~ire au cours de la parue. 
Ces bottes de foin peuvent servir dans trois siluatioos : 

pour effec tuer une cbarge (voir B.l. el B.3.) 

pour diminuer la difficul~ à avancer au terrain s uivant (voir 
B.2.a.). Chaque botte de foin uti li~ abaisse de un ( 1) la 

. difficul~ pour atœder à un TERRAIN. Plusieun bottes peuvent 
être coosomm6es. 
pour augmenter une production l aiti~ re (voir B.2.b.). Chaque 
boite de foin uti~ doone un point de g loire suppl!mallaire. 

L ' utilisatioo de bnlles de foin doit h~ annooœe avant d'agir. 

B. Tours de j eu 

Chacun son tour, suivant l' cxdre de jeu, chaque joueur effecble une action. Il devra 
cboisir parmi l'uoe des sep! (7) actions possibles. N~aumoios, la plupul de ces 
actiocs ne peuvent se faire qu ' à des mcments bien ~ci tiques. 

Une vache qui doit passer son tour, soil puce qu'elle a ~16 assomm6e (vair B. l. el 
B.3.), soit parce qu 'elle est ~vanouie (Vl.A.), soit parce qu'e lle s'est enli~ (vair 
B.2.a.), ne peul rien faire durant les phases B.l. , B.2. el B.3. Sur la base de 
chaque figurine de vache, un indicateur vous permet de c:anptabitiser le nombre de 
toun durant lesquels vOire vache est bloqu~. 

1. Ttnl4ti~e de ch•rre 

Si votre vache est silu6e sur le meme TEltRAIN qu' uoe autte vache, alors 
vous pouvez effectuer une cbarge sur œtte dernihe. Pour cela, vous deYeZ 
obligatoirement cooscmmer une botte de foin. Le r~sultat est dl!termiœ 
par le lancer d' un~ : 

Jet de~ IUsullal 

4, sou 6 La victime de la charge est assoiOiœe et ne peut 
rien faire durant 5es deux (2) prochains tours. 

2ou3 La charge n'a aucun effet. 

1 La vache qui effectue la charge s' assomme. EUe 
ne peut rien faire pour le reste du tour en cours, Di 
durant ie prochain tour . 

La ~harge n ' est pe ~onsldérh comme une action. Il est donc 
possible de charger el d 'effectuer une adioo durant un meme tcur de jeu. 

2. Rl11lis•tion d'une •ction 

• · AY.a:ncer sur le Urn~in sui,••t 
Chaque fci.s que vous voulez avancer SID' un TE:RRAIN, vous lanoez 
un ~- Daœ un cercle pœ sent sur chaque car&e de TERRAIN, vous 
trouverez un chiffre qui indique la difficul~ à avancer sur cette 
CM!e. Ce cbiffre re~sente le rhull.\l minimllm à obtenir sur le ~ 
pour ~ussir le ~lacemenl. 

Pa! exemple, un c3• signifie qu' il faut obU:nii 3 , 4 , S ou 6 sur le ~ 
pour avancer sur ce Ta.RAJN. Une vache De peut volontairement 
reculer ou refuser d'avancer (afin d'~viter la boucherie par 
exemple). Elle penl cependant manger do foin ou se donner elle
meme des SUPER VACHERIES ou des SUPER ~-
Un c&,. ~ le ~ est toujours un sucœs e t un c l• est toujours un 
kbec. Cette rlj,le prévaut sur toutes le. autres. 

n ne peul y avoir plus de deux (2) vaches sur un meme lEU! AIN. 
S'il n' y a plus de place sur le TERRAIN suivant, vous oe pou~z pas 
avancer. Le grand cbamp el la laiterie sool des exceptioos à ceue 
~gle puisqu ' il n' y a pas de nombre limite de vaches sur œ s 
TERRAINS. Lo butte est aussi un cas ~cial (vair B.2.c., B.2.d. 
el B.2.e.). 

Si pour satir du TE:lUtAIN 'bourbier", voos obtenez on cl• ou un 
ci~ sur votre dt!, votre vacbe resle bloqo6e dans I.e bourbier et oe 
pouvez faire aucune action durant le tour eo cours, ni dunnt le tour 
suivant. 

La joutœe d ' une vacbe est uoe longue course dont le but est 
d ' arriver le plus tOt possible à l'~table . Chaque jour, selon votre 
posi.tioo à. l'arri~e vous obtenez un certain nombre de points de 
glcUe, selon la table saivanLe : 

Pœilioo à l'ani~ 

b. ProdJlire du 141il 

Deux (2) fois pal j~. à l' aller el au retour, ap-b !Ire arri~ à 
la laiterie, votre vacbe doit passer un tour à produire du lait. Des 
points de gloire sont attribuh en fonction de l' importance de la 
production de lait. Ces points de gloire son t ~terminh par le 
r~ltal d' un jet de~ : 

Jet de~ PoinlS de glM 

1 ou2 1 

3 ou4 2 

sou 6 3 

Il est possible de ~ trois (3) points de glaire en cœsommanl 
des bottes de foin (voir I.e.) . Nhnmoins, il existe une 
produc:Uon maximale de quetre (4) points de alolre 
qu' une vache ne peul~,_, pal passage lia laiterie. 

c. Mo,.ur 111r I. 611tk 
La boue, ,; .. dans le food w grand champ, est l'endroit le plus 
prestigieux sur lequel une vacbe peut aller. N~anmoins, cette butte 
ne peut cootenir qu 'one seuk: vacbe. Le passage sur la butte n'est 
nullemenl obligataire. 

Si VOU S etes dans le grand champ, qu ' uoe autre vache occupe ~jà 
la butte et que vous voulez prendre sa place, vous devez r~ussir à 
monter sur la butse, puis ~ussi r une charge. Si vous r~ussissez , 
l'autre vacbe se retrouvera dans le grand champ avec les 
co~quence de la cbarge (vair B.l.). Si vous ~chouez, vous restez 
dans le grand cbamp. 

Si vous etes dans le grand cbamp el que la bulle .. , in~. VOUS 

devez uniquement ~IWiir l monter su r la butte. 

~ussir l ma:uer sor la butte alors qu 'il y a au mci.ns one vache 
noo-assœ>~Œe dans le grand champ, vous procure deux (2) points 
de glM Immldlatement. 

tL Rester liU" 141 billio 

À vOire tour de jeu, si vous <~rodez de rester sur la bulle el qu' il y a 
au mci.ns one vache non-~e dans le grand champ, vous 
obtenez deux (2) pniniS de glaire. 

e. De<urulre k 141 bultt 

Si vous commencez votre tour sur la butte et qu' il y a au melos une 
vache ooo-IWOom6e dans le grand champ, vous obU:oez deux (2) 
points de gloire. Vous allez ensuite tenter d' ava.oœr dans le grand 
champ. 

Dans tous les cas, uœ vache oe peul jamais accumuler plos de buil 
(8) points de glM sur la bull< durant une seule jourœe. 

f . Brouter ,.,.. boltt tk foi• 

Une vache peu~ s' il y a du foin dans le TERRAIN qu' elle occupe, 
~cider de passer son tour l brouter uoe botte de foin. 

1· Ne p•• •tir 
Lo vache doit 100joon agir, sauf lonqu'aucune des llix (6) autres 
actioos n'est pouible. 




