
Les fermiers du village sont sur le point de fertiliser les champs, mais 
ils ont besoin de la contribution de tous les animaux de la ferme afin de 
remplir leur objectif. Comment? Chaque animal devra seulement manger, 
boire et... faire caca tandis que les fermiers sont chargés de ramasser leurs 
excréments en veillant à ne pas se les faire subtiliser par les adversaires.

BUT DU JEU 
S’emparer des 5 cartes caca B des 5 animaux de la 
ferme C.

PRÉPARATION ET DÉBUT DU JEU 
Placez les 20 cartes caca D en 5 tas (un tas pour chaque 
type de caca) sur la table de jeu. Mélangez bien les 
autres 52 cartes E et distribuez-en 5 à chaque joueur, 
en laissant sur la table, face cachée, la pioche de cartes 
restantes. Le joueur ayant été aux toilettes pour la 
dernière fois commence et le jeu se poursuit dans le sens 
des aiguilles d’une montre.

FIN DU JEU
La partie se termine lorsqu’un joueur, le vainqueur, possède toutes les 5 cartes caca B différentes.

REMARQUES
•  La carte nourriture/eau M est un joker qui peut être utilisé indifféremment comme nourriture ou comme 

eau selon votre convenance. De la même façon, la carte mouche/pelle N est un joker qui peut être utilisé 
indifféremment comme mouche ou comme pelle.

•  Lorsque la pioche est épuisée, la défausse est mélangée pour constituer une nouvelle pioche.
•  Dans une configuration à 5 ou 6 joueurs, il est suggéré de ne pas utiliser la carte balai L afin d’éviter des parties trop 

longues. De plus, vous ne pouvez pas produire de caca si toutes les 4 cartes caca sont déjà en possession des autres joueurs.

CONTENU
- 72 cartes
- 1 livret d’instructions

TOUR DE JEU 
À son tour, le joueur doit effectuer une des 3 actions suivantes :
1) s’il possède la combinaison animal C, nourriture F et eau G, il peut 

produire un caca B (différent de ceux qu’il possède déjà) :
 • il se défausse des 3 cartes, en les plaçant face visible à côté de la pioche
 • il prend la carte caca B correspondante
 • il pioche 3 nouvelles cartes
2)  s’il possède une carte spéciale, il peut la jouer :

 •  s’il joue la mouche H, il doit indiquer l’adversaire auquel il souhaite 
subtiliser une carte caca. Si l’adversaire possède la carte spray I, il se 
défend contre la mouche et le tour de jeu se termine. Aussi bien le joueur que l’adversaire, après avoir défaussé leur carte (la mouche et le 
spray), piochent une nouvelle carte. Par contre, si l’adversaire ne peut pas se défendre avec le spray, le joueur sélectionne et lui vole une 
carte caca (différente de celles qu’il possède). Ensuite, après avoir défaussé la carte mouche, il pioche une nouvelle carte

 •  s’il joue la pelle J, il déclenche une “tempête de caca” pendant laquelle les tas de caca de chaque joueur sont envoyés chez leur propre 
voisin, et ainsi de suite. Le joueur doit indiquer si les cartes caca tournent en sens horaire ou bien en sens antihoraire. Si un joueur (et 
même plus d’un) possède la carte brouette K, il peut la jouer afin d’éviter d’être impliqué dans la tempête et maintenir ainsi les cartes 
caca qu’il a accumulées jusqu’à ce moment de la partie. Le joueur pioche 
une nouvelle carte pour compenser la pelle défaussée, les joueurs ayant 
utilisé la carte brouette font de même

 •  s’il joue le balai L, il doit indiquer l’adversaire auquel il souhaite balayer 
une carte caca. Le joueur choisit la carte caca à éliminer et pioche ensuite 
une nouvelle carte après avoir défaussé la carte balai alors que l’adversaire 
n’a aucun moyen de se “défendre”

3) s’il ne peut ni produire un caca ni jouer une carte spéciale, le joueur doit se 
défausser d’1 ou bien de 2 cartes et doit en prendre le même nombre dans 
la pioche
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Die Bauern in der Nachbarschaft bereiten sich auf die Düngung der 
Felder vor, aber um das zu schaffen, brauchen sie die Hilfe aller Tiere auf 
dem Bauernhof. Wie? Jedes Tier muss nur fressen, trinken und... Kacka 
machen, während die Bauern die Aufgabe haben, diese einzusammeln 
und darauf zu achten, dass sie nicht von ihren Gegnern gestohlen wird.

ZWECK DES SPIELS 
Alle 5 Kacka-Karten B der 5 Tiere auf dem 
Bauernhof C erobern.

VORBEREITUNG UND SPIELBEGINN 
Ordnet die 20 Kacka-Karten D in 5 Stapeln (einer 
für jede verschiedene Kacka) auf dem Spieltisch an. 
Mischt die anderen 52 Karten E gut und gebt jedem 
Spieler 5, wobei die restlichen Karten verdeckt auf dem 
Tisch liegen bleiben. Der Spieler, der zuletzt auf die 
Toilette gegangen ist, beginnt, und das Spiel wird im 
Uhrzeigersinn fortgesetzt.

SPIELENDE
Das Spiel endet, wenn ein Spieler, der Gewinner, alle 5 verschiedenen Kacka-Karten B erobert hat.

ANMERKUNGEN
•  Die Karte Nahrung/Wasser M ist ein Joker, der je nach Zweckmäßigkeit entweder als Nahrung oder als Wasser 

verwendet werden kann. Ebenso ist die Karte Fliege/Kacka-Schaufel N ein Joker, der entweder als Fliege oder 
als Kacka-Schaufel verwendet werden kann.

•  Wenn der Stapel endet, werden alle abgelegten Karten erneut gemischt, um ihn wieder zusammenzusetzen.
•  Wenn man mit 5 oder 6 Spielern spielt, sollte man die Besen-Karte L nicht verwenden, damit das Spiel nicht zu lange dauert. 

Außerdem kann man keine Kacka produzieren, wenn alle 4 Kacka-Karten schon in den Händen der anderen Spieler sind.

INHALT
- 72 Karten
- 1 Spielanleitung

SPIELZUG 
Wer an der Reihe ist, kann sich für eine von 3 Möglichkeiten entscheiden:
1) wenn er einen Drilling bestehend aus einem Tier C, Nahrung F und Wasser 

G hat, kann er eine Kacka B produzieren (anders als die, die er bereits hat):
 • er legt die 3 Karten offen neben den Stapel
 • er nimmt die Kacka-Karte B aus dem entsprechenden Stapel
 • er zieht 3 neue Karten vom Stapel
2)  wenn er eine Sonderkarte hat, kann er sie spielen:

 •  wenn er die Fliege H spielt, muss er den Gegner angeben, von dem er eine 
Kacka-Karte stehlen will. Hat der Gegner die Spray-Karte I, verteidigt er 
sich gegen die Fliege und der Spielzug endet, wobei beide Spieler (sowohl wer an der Reihe ist als auch der Gegner) nach dem Ablegen ihrer 
Karte (Fliege und Spray) jeweils eine neue Karte ziehen. Wenn der Gegner sich nicht mit dem Spray verteidigen kann, wählt und stiehlt wer an 
der Reihe ist eine Kacka-Karte (anders als die, die er hat) und zieht dann eine neue Karte, nachdem er die Fliegen-Karte abgelegt hat.

 •  wenn er die Kacka-Schaufel J spielt, löst er einen „Kacka-Sturm“ aus, bei dem die Kacka-Haufen zu seinem Nachbarn geschaufelt werden, und so weiter. 
Wer an der Reihe ist muss sagen, ob die Kacka-Karten im oder gegen den 
Uhrzeigersinn drehen. Wenn ein Spieler (auch mehrere) die Schubkarren-
Karte K hat, kann er sie ausspielen, um nicht in den Sturm hineingezogen 
zu werden und seinen Kacka-Kartenvorrat zu behalten. Wer an der Reihe 
ist zieht eine neue Karte, um die abgelegte Kacka-Schaufel auszugleichen, 
ebenso wie alle Spieler, die die Schubkarren-Karte gespielt haben.

 •  wenn er den Besen L spielt, muss er den Gegner angeben, dem eine 
Kacka-Karte weggekehrt werden soll. Wer an der Reihe ist wählt die zu 
eliminierende Kacka-Karte aus und zieht dann eine neue Karte, nachdem 
er die Besen-Karte abgelegt hat, während der Gegner keine Möglichkeit hat, 
sich zu „verteidigen“.

3) wenn er keine Kacka produzieren oder keine Sonderkarte ausspielen kann, wirft er 1 oder 2 Karten ab und zieht dann genauso viele vom Stapel
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