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Suwver les instructiors que vous trouvez sur
I'emballage des piles que vous avez achetées
Insérez des piles newves del.5 V dans le
compartiment, en les positionnant dans le
bon sens.

+ N'essayez pas de recharger des piles qui ne
son: pas rechargzables

Veilles & bien retirer les piles rechargeables
avant de les recharger

Demande toujoars a un adulte de t'aider a
recharger les piles rechargeables

Ne mélangez pas differents types de piles, ni
des piles neuves avec des piles quiont déja
£té utilisées.

N'utilisez que des piles de 15V du tyoe qui
vaus est recommandi

« Retirez toujours les p
sant épuisées

 Ne pravoquez jamais de court-circu:t entre
les bornes du support des ples
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[image: image2.jpg]1l était une fois :
Il tégne e sacrée pagai le ala ferme ! Un
cheval ga ope avec un dermire de vache,
un meuor & téte de cochon iraverse la
cour, c'est le désarcre Ie pius complet. Mais
gréce & toi, Ies animaux vont enfin pouvoir
redevenir eux-mémes Pour es aider, écoute
attentivementle bruit qu'ils font dans I'éta-
ble. Prends ensuite une partie de I'animal
qui correspond & ce bruit. Tu verras alors les
combinaisons d animaux les plus extrava-
yentes qui soient | Ton cheval a un derriére
de vache ? Fais un échange et redonne-lui
son vrai deriére de cheval | Celui qui réussit
a compléter en premier un cheval, un mou-
ton, ure vache ou un cochon, a gagné

Contenu du jeu:
Plateau de jeu
20 parties d'animaux - 1 bassin de cheval,
devache. de moutan et de cochon,
2tées et 2 derréres de chacun des
animaux
1 étabie (piles fournics}
4 élements de c:dture
1 paysan avec socle
10801,23.123)

Avant de commencer
Lorsqu’on joue pour I premiére fois
Retire la languette située sous I'étable. Elle
prévient tout nsque de fuite des piles.
Enfonze b paysan dans son socle

Mise en place du jeu
Pose le prateau de jeu sur fa table. Installe

lat

sTe en imbriquant les guatre pieces

en carton les unes dans es autres Place

la cléture aLtaLr dugran oaturage situe
surle plateau de eL. Pose tautes les tétes
d'animaux et le.rs derrieres sur ce paturage
Pose I'gtaole sur le cetit chamo vert foncé
qui se trouve i Placs ensuste le paysan
sUr une case o4 estdessinée une étahle
Chaque oueur choisit Ie bassin d'un animal
Si vous jouez a trois, vous n'utilisez pas le
quatrieme bassir, ma's vous utilisez par
conte |a téte et ie derriéere de I'an-mal do+t
vaus avez Bcarté le bassin. Sivous joucs @
deux, vous choisisses chacun le bassin d'un
animal. Vous aisses de ¢Ote les deux auires
bassins, ma:s vous posez quand méme la
téte etle cerriere de ces deux animaux
turage.

Tirez gu surt e juugur cui peut commence”
tmais vous pouvez aussi decider gue le plus
ieune d'entre vous commencel. La partie
commence

Butdu jeu
Il faut essayer d'assembler un animal  cne-
val, vache. meuton ou cachon
complet. Le jodeur qu- y parvient en premier,
a gagné. Peu importe quel animal. ce qui
compte c'est quiil soit complet. Mais il faut
qu'il soit bien assemblé et donc que la téte
etle derriére aillent avec le bon bassin | Si
vous jouez & deux, chacun d'entre vous doit
alors avoir deux animatx complets. Mais un
animat aprés “autre, ce qui veut dire qu'il
faut d'abord avoir comptété un animal avant
de pouveir prendre un deuxieme hassin pour
essayer de compléter un deux-éme animal

Cestparti !
Le joueur qui commence lance le dé et
déplace le paysan du rombre de cases
affiché par le dé en avangant dans ie sens
des aiguilles ¢’une montre. Regarde bien
ci-dessous la Signification des cases et
n‘oublie pas aue le plateau compte huit
cases autotal. Les animaux fétards fo-ment
ensemble 1 seule case, tout comme les
animaux tristes.

Letable s appuic sur ¢ ton de | étable. Tu
entends te bruit 'L anenal Tuddo s alors
“ptren cu pdturage o te oo e cer ére de
cetammal, seinn ton ciox. S enends
¢ £ochon grogner, ta preads alurs sa téie
oL son derriere Imbr gue la parie cho sie
dans le bassinde tar animal, méres ¢est
aéte oule darere d'ur autre an-mal

Attention : Tu peux aussi assembler un ani-
mal avec deux tétes ou deux derriéres.

Si tu as déja deux parties accrachées au
bassin de ton animal, alors tu dois faire un
échange avec les pieces sur e paturage: tu
prends une nouvelle partie de Fanimal que tu
entends et repose en échange une partie que
tu avais deja

» La foire au troc ! Tu ¢hoisis un autre
jougur avec qui tuveux volanger une par
v d'an mal. Tuas lo oron ¢ échanger le
bussin ce tor anima avec celui d'un autre
joueur. Tu peux aussi échanger une téte

-antre an derriére oi inversemert Mais

il'y a ure chose cue tu r'as pas le drait de

“aire  échanger une téwe .1 un dermiere

contre un bassir |

« Cestlaféte ! Lus animaux sont fous
de oie. Tu peux cone chuis T L partie
Faromial qu se touve dans 12 paturage

Sit1 possedes d2ja coux pasies, W pex
alors cho s ure nouvele partig, mais L
duis guss e rundre une

+ Pas de chance ! Les animaux sart tristes.
Tudo s "emettre une viéce dans le patu-
‘age, saut s “Un'as cue ie bassin de tan
animal, gue tu dois garaer
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Le gagnant:
La partie continue jLsqu’a ce qu'an ‘ouewr ait
téussi & assembier une vache, un mouton,
un cheval ou un cocho complet. Ce joueur
devien: alors le roi de Ia ferme en folie |
Ets vous ouer & ceux, alors Ie gagnant est
colui Gai, 16 promier, -eussit & assembler
deux anmaux camplets !

Piles — note & I'attention des parents :
Lorsqua les piles ot “8table somt Spuistes,
déwvssesle compartement & piles situé sous
I'étable et remplsces lus piles Reportee-vous
auxindications figurant sur I'emballage des
piles. Placer les ples dans e compartiment &

iles en veillant bren 4 “especter :a polante,





