Cocoricooo !

Le chant du coq retentit dans toute la ferme. Il est I'heure pour..
nos amis a plumes et a poils de sortir de leurs nids douillets.
Enfile vite ta tenue de fermier et donne vie a la plus joyeuse

des fermes en placant astucieusement chaque animal au bon endroit !
; -




2 blocs de fiches Ferme (recto verso)

Chaque fiche se compose de différents types de case (voir ci-dessous)
et porte un numéro correspondant a I'un des 4 niveaux a jouer (voir p. 7).
C'est ton terrain de jeu, a toi de I'aménager avec tes animaux !

Cases présentes
sur toutes les fiches :

Cases Enclos Cases Terre Cases Mare Cases Poulailler
Seules ou groupées,

elles forment des
enclos de 1 a 4 cases.

Cases spéciales :

S‘"”A‘ Case Mangeoire Case Renard Cases Croquettes
Niveau 2 Niveau 3 Niveau 4

: 5 tuiles Pochoir

Elles présentent des empreintes

d’animaux qu'il te faudra placer du mieux
possible sur ta fiche Ferme.

s Position

Elles t'indiquent quelle tuile Pochoir
utilisera chaque tour.

12 jetons (Euf ‘

IIs représentent des points deQ/ictoire
bonus que tu peux gagner.

4 crayons a papier

IIs te permettent de dessiner,

en utilisant les pochoirs, les empreintes
“des animauxde,t'a ferme.
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BUT DU JEU

PolyNimaux,
chacun

En tant que fermier, utilise les tuiles Pochoir pour placer | ;
| amenage

au mieux les animaux dans ta ferme. fais toutefois attention
aux préeferences de chacun si tu veux cumuler le plus de points
de victoire possible et ainsi obtenir [a meilleure ferme !

sa ferme mais

tout le monde
. joue en méme |
‘\ ' 7

atempsiigy

Place les 5 tuiles Pochoir au
centre de la table, face chiffre
visible et dans l'ordre croissant.

Choisis un type de fiche Ferme

(parmi les 4 existants)
1 et distribue a chaque fermier

une fiche de ce type ainsi
qu’un crayon. Pour ta toute
premiére partie, il est
conseillé d'ytlllser lafiche Za\
Ferme de niveau 1 .
(voir page 7).

Mélange
les 10 cartes Position

et sans les regarder,
remets-en 2 dans

la boite : ces derniéeres
% « ne seront pas utilisées
W ﬁ; . lors de cette partie.
‘ ~ Forme ensuite une
pioche face cachée
avec les 8 cartes restantes
et place-la devant le plus
jeune fermier.

Mélange, face cachée,
les 12 jetons CEuf
et constitue une réserve
ala portée de tous. 4

VOUS EIES MAINTENANT
PRETS A COMMENCER ! hy,



DEROULEMENT DV JEV

Une partie se déroule en 8 tours, soit
jusqu a ce que-la pioche de cartes soit vide.
Un tour de jeu est corposé de 2 phases.

PHASE 1:
REPARTITION DES TUILES POCHOIR

Le plus jeune fermier révéle la premiére carte de la pioche

et se munit de la tuile Pochoir qui y est représentée. Le fermier
a sa gauche prend ensuite la tuile de valeur suivante (dans
I'ordre numérique) et ainsi de suite jusqu’a ce que chacun soit
en possession d'une tuile.

Siun fermier prend la tuile 5, le fermier suivant doit prendre

la tuile 1. Il est a noter que toutes les tuiles ne seront

pas distribuées, et c’est normal.

Laura, la plus jeune fermiere, révéle la carte Position 4
et prend donc la tuile Pochoir de valeur 4. Vient ensuite
le tour d’Emilie, a sa gauche, qui prend la tuile de valeur s.
Enfin, comme il n'y a pas de tuile de valeur 6, Romain prend
celle de valeur 1.
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PHASE 2 :
DESSIN DES EMPREINTES

Tous les fermiers effectuent cette seconde étape

en méme temps.

Place la tuile recue sur ta fiche Ferme, selon les contraintes
de pose (voir page suivante). Une fois la tuile Pochoir placée
et en fonction des cases ou tombent les empreintes, prends
ton crayon et trace celles qui sont autorisées. Tu pourras ainsi
dessiner zéro, une ou deux.empreinte(s) a chaque tour.

FIN DU TOUR

Aprés avoir dessiné les empreintes sur ta fiche, remets ta tuile
Pochoir au centre de la table, en respectant 'ordre numérique.
Quand toutes les tuiles sont revenues a leur place, un nouveau
tour commence! Le plus jeune fermier révéle alors une
nouvelle carte.

La pioche de cartes Position reste

toute la partie devant le plus jeune fermier.
Il est le seul a réveler les nouvelles cartes.

FIN DE PARTIE

Lorsque la derniére carte Position est révélée, les joueurs
jouent le dernier tour de la partie, puis passent au décompte
des points (voir page 6). C'est le fermier comptabilisant le plus
de points qui remporte la partie. Si les fermiers en téte sont

a égalité, c'est celui avec le plus de jetons CEuf qui l'emporte.
En cas de nouvelle égalité, ces fermiers se partagent

la victoire. o R
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La tuile Pochoir doit étre entierement Tu peux faire pivoter ta tuile, mais tu La tuile Pochoir peut recouvrir tout type

placée dans I'enceinte de la ferme. ne peux pas la retourner sur son autre de case. Cependant, il est interdit
Tu ne peux pas la faire dépasser du cadre face. Le chiffre inscrit sur la tuile Pochoir de dessiner des empreintes sur une case
de ta fiche. doit toujours étre visible. Poulailler ou sur une case contenant déja

une empreinte.

= 1 Cesjetons te permettent chacun de gagner
1, 2 ou 3 points en fin de partie. Tu peux
en piocher un a chaque fois que toutes

—— les cases adjacentes a un Poulailler
@) de ta ferme contiennent des empreintes
1] QU5 | (peuimporte les animaux).
. ;
W ; i

Une case est considéerée comme
Une case Poulailler adjacente a une autre case si
peut tout a fait elle la touche a I'horizontale
se situer en bord de ou a la verticale.
fiche. Dans ce cas,
le nombre d’empreintes nécessaires pour piocher un jeton CEuf
devient inférieur a 4.

Si plusieurs fermiers doivent piocher un jeton CEuf lors du méme - Alissue de ce tour, Laura et Romain peuvent piocher

tour, ils le font dans le sens horaire, en commencant par le joueur un jeton CEuf. C'est Romain qui pioche le premier

dont la tuile Pochoir est de plus petite valeur. Les jetons piochés car il a la tuile de plus petite valeur. T
sont conservés face cachée devant les joueurs jusqu'au décompte & 'ﬁ

des points. p / : s, )
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DECOMPTE DES POINTS @ \S

)
Pour conpter tes points, coche en bas de ta fiche Ferre les cases
correspondant aux divers élérents de ta ferrme selon les nodalités ci-dessous :

5

Le chien Le cheval L'oie La poule
(@]e) ;
A S
P8

Coche 1 case < pour
chaque Chien présent
sur une case Terre.

R/

L'enclos

Si tu as completement
rempli un Enclos, coche
autant de cases [=] que
la valeur indiquée dans
le coin de cet enclos.

B

Coche 1 case () pour
chaque Cheval présent
dans un Enclos.

0Ov

LeS Gufs

Situ as des jetons
CEuf devant toi,
coche autant
de cases () que
la valeur cumulée
de tous tes jetons.

P RAANA

Y Chaque case cochée
\ te rapporte 1 point.
\'¢4‘§ PP X
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Coche 1 case W pour
chaque Oie présente
sur une case Mare.

\ A

Coche 1 case ¢ pour chaque
Poule présente sur une case
adjacente a une case Poulailler.
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Le jour se leve
tout doucement
sur la ferme et

les animaux, aidés
> par le cog, émergent de leur sommeil. Ils se mettent
alors a chercher le meilleur endroit pour profiter
de cette belle journée... A toi de les guider pour que
chacun trouve la place faite pour lui !

Joue avec les régles décrites aux pages
précédentes. Lorsque les animaux ont bien
profité de la tranquillité de la ferme, tu peux
passer au niveau 2 !

Ay

C’est enfin ['heure du déjeuner !

Les animaux se rassemblent en
frétillant autour de la mangeoire,
préts a savourer un délicieux festin.

Aide chaque espece a trouver
sa place autour de la-mangeoire !

S

Une nouvelle case fait son apparition :
la Mangeoire. Il est interdit de dessiner
des empreintes dessus (comme pour
le Poulailler). A la fin de la partie, coche
1 case 4uit pour chaque espéece
différente présente sur les cases qui
lui sont adjacentes.

Tes animaux sont désormais bien
nourris ? Alors passes au niveau 3 !

Alors que les animaux savourent
— leur déjeuner, devine qui
@) P se promene dans la ferme ?
Ce rusé de Renard ! A toi
de protéger tes amis en les
placant en sécurité, bien a l'abri
de ce farceur a la queue touffue.

Le Renard n'est bon qu’a t'embéter ! De toute

la partie, tu ne peux jamais recouvrir sa case avec

les tuiles Pochoir recues : il doit toujours étre visible

lorsque tu dessines des empreintes.

Si tu es parvenu a éviter A

le Renard, c’est que tu es prét 1 \
@

™,
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pour le niveau 4 ! S

Oh la la, catastrophe a la ferme'!
Un sac de croquettes s’est ouvert
et voila tout son contenu éparpillé
par terre ! Chacun des animaux veut
étre le premier a profiter de ce chemin
de friandises...

Le premier fermier a remplir avec n‘importe 7
quelles empreintes ses 5 cases Croquettes I'annonce
a voix haute puis coche les 3 cases
en bas de sa fiche Ferme.

Si plusieurs fermiers complétent leur
chemin lors du méme tour, ils cochent
tous les 3 cases en bas de leur fiche.

Mais si un fermier finit son chemin aprés les autres -
. . L 4

lors d'un tour suivant, il ne coche qu’1 seule case -

en bas de sa fiche. A‘“"A
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POUR FERMIER SOLITAIRE 00

Tu peux aussi jouer a PolyNimaux quand tu es seul ! O{P 00
La mise en place et les regles sont identiques. une fois o
la partie terminée, corpare ton score au barére suivant :

15 points || |
ou moins i , ' I ‘“ | 00

Mais que fait cette poule Tu t'es bien débrouillé ! Woaw, ta ferme est fantastique !
dans lamare ? Il y a encore Tout n'est pas parfaitement au poil Nos amis les animaux y sont vraiment
quelques petits détails a régler, mais ta ferme est accueillante tres heureux. Félicitations ! ®)
mais tu vas y arriver ! et tes animaux semblent a 'aise. O O
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Corentin remercie ses deux petits fermiers, Danaé et - Auteurs * Jonathan Favre-Godal et Corentin Lebrats
Nohan, d’avoir maintes fois enfilé leurs bottes pour lllustrateur : Christopher Matt
patauger dans le développement du jeu. : Responsable de gamme : Marion Stromboni
; Chefs de projet : Quentin Guesnel et Philippine Ballié
; Graphiste rCécile Deppenweiler
L'équipe LOKI remercie les écoliers de Ludres et Relectrices : Chloé Dussutour et Maéva Debieu Rosas
d’Heillecourt pour leur implication dans la vie de la ferme.

Jonathan remercie ses trois petits poussins.

Aucun animal n'a été maltraité durant le développement € 2026 [ELLC'SAS ous dyoitsresenves

de ce jeu.
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