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Aperçu des jeux

L A l'étable !

Pour 2 à 4 enfants à partir de 3 ans

2. Travail à la ferme
Pour 1 à 6 enfants à partir de 3 ans

3. AIlons faire les courses
Pour 2 à 4 enfants à partir de 3 ans

4. Au pré, prêt, partez !

Pour 2 à 6 enfants à partir de 3 ans

5. Au pré et dans l'étable
Pour 2 à 6 enfants à partir de 3 ans

6. Meuh Meuh
Pour 2 à 5 enfants à partir de 4 ans

7. Le Quartet Ferme
Pour 3 à 6 enfants à partir de 4 ans

8. Lève-tard
Pour 3 à 6 enfants à partir de 4 ans

9. Une journée au marché
Pour 2 à 4 enfants à partir de 5 ans

10. La course à la ferme
Pour 2 à 4 enfants à partir de 5 ans
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Contenu du jeu
3chevaux,3vaches,3cochons,3moutons,2pommesrouges,2prunes,2æufs,2portions
defromage,2feuillesdesalade,2carottes, lfermier, 1dé, 1démulticolore,6étoiles, 1lune,
1 règle du jeu
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Plateau de jeu « Ferme » et « Marché »

Côté verso : Ferme

Plateau de jeu « Pré » et « A l'étable ! »

Côté verso : Pré

Côté recto : Marché

Côté recto : A l'étable !
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32 cartes de jeu

Côté verso

32 cartes mémory avec côté recto « Pré » et « Etable »

Côté verso

Côté reclo

Côté recto

pré étable
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3 plaquettes « ferme »

l!:

4 listes de courses
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1. A ['établ,e !
Version revisitée du classique jeu des Petits chevaux, pour 2 à 4 joueurs
à partir de 3 ans.

Accessoires de jeu
Plateau dejeu « A l'étable I »,3 moutons,3 chevaux,3 cochons,3 vaches, dé

Préparatifs
Poser le plateau de jeu au milieu de la table. Chaque joueur prend les trois animaux
d'une espèce et les met dans l'étable correspondante. Préparer le dé.

i Déroutement de [a partie
F, Jouer à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a donné en
È dernier à manger à un animal a le droit de commencer. Si vous n'arrivez pas à vousln mettre dlaccord, c'est le plus jeune qui commence.

Vous devez faire faire un tour complet à vos animaux pour les amener à la bonne
mangeoirr'Orrtli ottnaltlalrot rrrri,rrqcorreàl'aIrrir,ll (luemangel'animal.Les
chevaux;rirrrlr rI irrc,r r les Car(rttt1,, lt', r",,rcltcr manrlr,tlt rl(r {olr, les moutons adorent
la salade t'l lrrs rrtt lrons ont Lrul()urr:l'lrr,r r,ilvie de riclrrre,rrrr:s pommes rouges.

Celui dont c'est le tour de jouer lance le dé.

Qu'indique le dé ?

' 3 Points ?

Quelle chance ! Tu as le droit soit de sortir un de tes animaux de l'étable et de
le poser sur la case située juste en face soit d'avancer de trois cases un de tes
animaux qui se trouvent déjà sur le parcours en le déplaçant dans le sens des
aiguilles d'une montre.

o I ou 2 points ?

Tu avances un de tes animaux qui se trouve déjà sur le parcours du nombre
correspondant de cases en le déplaçant dans le sens des aiguilles d'une montre.

C'est ensuite au tour du joueur suivant de lancer le dé.
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N.B.:
. Si aucun de vos animaux ne se trouve sur le parcours, il faut d'abord en sortir un de

l'étable. Pour cela, il faut obtenir un trois sur le dé. On a droit à trois essais par tour.

. Si un ou plusieurs de vos animaux esÿsont déjà sur le parcours, vous ne lancez le dé

qu'une seule fois et avancez un animal du nombre de cases correspondant au nombre

de points du dé.

. En avanÇant son animal, on compte toutes les cases, même celles qui sont occupées.

. Plusieurs animaux peuvent se retrouver sur une même case.

. Un animal doit toujours être avancé du même nombre de cases que celui de points du dé.

. La case d'arrivée doit être atteinte directement en obtenant le nombre de points

correspondant. Si ce n'est pas possible, l'animal n'est pas déplacé et reste à la

même place.

Fin de ta partie
La partie se termine dès qu'un joueur a amené ses trois animaux à la mangeoire
correspondante : il gagne la partie.

Variante
Quand un animal atterrit sur une case déjà occupée par le pion d'un autre joueur,

on a le droit de « renvoyer » ce pion, c'est-à-dire que l'animal est remis dans son

étable. ll doit alors recommencer le parcours.
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Z.Travatl. à ta ferme
Un jeu coopératif joué avec un dé multicolore, pour 1 à 6 joueurs à partir de 3 ans.

Accessoires de jeu
Plateau de jeu « Ferme », 3 plaquettes « ferme », 6 étoiles, lune, fermier, dé multicolore

Préparatifs
Poser le plateau de jeu au milieu de la table et mettre le fermier sur la maison. Préparer les
étoiles, les plaquettes « ferme », la lune et le dé multicolore.

Déroutement de ta partle
Jouer à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a cueilli des fruits en
dernier a le droit de commencer Si vous n'arrivez pas à vous mettre d'accord, c'est le plus

Jeune (lt r ( irnlt!tr,r rce.

Tous t'rrrcmirlc, vous allez aider le fermier dans ses travaux journafiers : donner à manger
aux ar lrl.tux, r-Lrerllir les fruits et faire la moisson. Quand c'est ton tour de jouer, tu lances
le dé u,l rcgarcies où se trouve le fermier à ce moment-là .

Y a-t-il sur la case suivante dans le sens des aiguilles d'une montre une fleur de la
même couleur que le point du dé ?

. Oui ?
Tu as de la chance : avance le fermier sur la case suivante.

. Non?
Tu n'as pas de chance : le fermier est fatigué et il reste au même endroit. Le temps
passe: pose donc une étoile sur la case-ciel représentée au milieu de plateau de jeu

C'est ensuite au tour du joueur suivant de lancer le dé.

N. B.:
. Les grandes cases rondes dans les coins du plateau de jeu comptent comme des cases

normales et on ne peut y accéder que si l'on obtient la couleur correspondante sur le dé.. Regarde attentivement : certaines fleurs sont un peu cachées.. Quand vous sortez d'une grande case, posez la plaquette-ferme correspondante dessus
car cette tâche est accomplie !. Quand il n'y a plus d'étoiles, poser la lune sur la case-ciel.

Fin de [a partie
La partie se termine quand toutes les tâches sont accomplies et quand le fermier arrive de
nouveau à sa maison avant que la lune ne se soit levée. Les aides ont bien travaillé et gagnent
tous ensemble

Si la lune se lève avant que le fermier n'ait atteint sa maison, vous n'avez pas pu accomplir
toutes les tâches et perdez la partie tous ensemble. Refaites vite une autre partie, vous aurez
certainement plus de chance cette fois-cr.
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3. Attons faire tes courses
Un premier jeu de dé initiant aux achats d'aliments, pour 2 à 4 joueurs à partir de 3 ans.

Accessoires de jeu
Plateau de jeu « Marché »,4listes de courses, 2 pommes rouges,2 prunes,2 ceufs,

2 portions de fromage, 2 feuilles de salade, 2 carottes, 1 dé multicolore

PréparaEtfs
Poser le plateau de jeu au milieu de la table. Répartir les aliments selon leur couleur

en les posant sur les corbeilles des étalages. Chaque joueur prend une liste de course.

Préparer le dé.

Déroulement de ta partie
Jouer à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a acheté en

dernier sur le marché a le droit de commencer. Si vous n'arrivez pas à vous mettre

d'accord, c'est le plus jeune qui commence en essayant d'acheter en premier sur le

marché tous les aliments de sa liste de courses.

Celui dont c'est le tour lance le dé multicolore.

Le dé indique-t-il la couleur d'un aliment représenté sur ta liste de courses ?

. Oui?
Si tu n'as encore pas récupéré cet aliment, tu le prends sur le plateau de jeu et

le poses sur ta liste de courses. Si tu l'as déjà récupéré, tu ne prends rien.

. Non?
Dommage. Tu ne prends rien.

C'est ensuite au tour du joueur suivant.

Fin de ta partle
La partie se termine dès qu'un joueur a récupéré tous les aliments de sa liste de course :

il est le gagnant.
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4. Au pré, prêt, partez !

Un captivant jeu de dé et de mémoire pour 2 à 6 joueurs à partir de 3 ans.

Accessoires de jeu
Plateau de jeu « Pré », 16 cartes mémory avec côté recto « pré », fermier, dé

Préparatifs
Poser le plateau de jeu au milieu de la table. Répartir les 16 cartes sur le pré et poser

le fermier sur n'importe quelle case du parcours Préparer le dé.

Déroulement de ta parEie
Jouer à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui dira le plus vite trois fois
de suite « Au pré, prêt, partez ! » a le droit de commencer Si vous n'arrivez pas à vous mettre
d'accord, c'est le plus jeune qui commence ll doit alors trouver le plus grand nombre possible

d'animaux qui se trouvent dans le pré.

Lance le dé et avance le fermier dans le sens des aiguilles d'une montre du nombre de cases

correspondant au nombre de points obtenus sur le dé.

Si le fermier atterrit sur une case sur laquelle un animal est représenté, tu dois essayer de
trouver cet animal dans le pré. Pour cela, retourne une carte

La carte représente-t-elle le même animal ?

. Oui?
Trouvé | Ramasse la carte.

. Non?
Tous observent bien l'animal représenté sur la carte qui est ensuite de nouveau retournée.

C'est alors au tour du joueur suivant.

N. B.:
. Si le fermier atterrit sur une case en angle qui ne représente pas d'animal, tu as le droit de

regarder sur une carte quelconque sans que les autres ne la voient,
. 5i le fermier atterrit sur un animal qui a déjà été trouvé, tu as le droit d'avancer le fermier

jusqu'à l'animal suivant qui n'a encore pas été trouvé.

Fin de [a parEie
La partie se termine dès qu'il n'y a plus de cartes dans le pré. Le joueur qui a le plus de cartes
gagne la partre.
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5. Au pré et dans l'étabte
Un jeu de mémoire classique pour 2 à 6 joueurs à partir de 3 ans.

Accessoires de jeu
16 cartes mémory avec côté recto « pré », 16 cartes mémory avec côté

recto « étable »

Préparatlfs
Mélanger les cartes et les répartir sur la table. Faire attention à ce que les cartes ne se

chevauchent pas.

Déroutement de ta partie
Jouer à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui pourra nomme, fl
en premier un animal de la ferme a le droit de commencer. Tu retournes une carte-pré Z
et une cafte-étable. 

É

Les cartes représentent-elles deux motifs identiques (par ex. 2 chevaux) ?

o Oui?
Trouvé ! Ramasse les deux caftes. Retourne tout de suite deux autres cartes.

o Non?
Tous observent bien le motif de chaque carte. Les cartes sont ensuite de

nouveau retournées.

C'est le tour du joueur suivant.

Fi.n de ta partie
Lorsque toutes les cartes allant par paires ont été récupérées, le gagnant est

celui qui aura le plus de cartes.

Variante
Le jeu sera plus facile si l'on retire quelques paires de cartes.
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6. Meuh Meuh
Un jeu de cartes pour 2 à 5 loueurs à partir de 4 ans.

Accessoires de jeu
Jeu de 32 cartes

Préparatifs
Mélanger les cartes. On distribue cinq cartes à chaque joueur qui les prend en main sans les

montrer Les cartes restantes sont posées au milieu de la table en une pile, faces cachées.

On retourne la carte du haut de la pile et la pose de manière visible à côté de la pile.

Déroulement de ta partle
Jouer à toLrr de rôle dans lL. sels de! argrrrlles d'une montre. Celui qui a porté des bottes en

dernier a le rltoitrie conrnencer Si v<.;us rr'arrivez pas à vous mettre d'accord, c'est le plus
jeune qLrr ronlnrerrce ll dort alors Qssayer de se débarrasser de l'une de ses cartes en la

posant:Lrr la carle v silrle placèe,rrr nrrireu de la table.

N. B.:

La carte dont on doit se débarrasser doit avoir soit la même couleur (aune, bleue, rouge ou
verte) soit le même motif (par ex, bottes) que la carte visible placée au milieu de la table.
Si tu n'as pas de carte correspondante, tu tires une autre carte de la pile retournée. Tu n'as
pas le droit de jouer cette carte tout de suite, même si tu pouvais la poser.

Quand les cartes de la pile de pioche sont épuisées, on mélange l'autre pile de cartes et la

retourne.

C'est ensuite au tour du joueur suivant.

Quelques cartes ont une signification particulière :

. Le seau

Quand tu te débarrasses de cette carte, tu as le droit de choisir une couleur.
La carte suivante dont le prochain joueur se débarrassera devra avoir cette couleur.

. La brouette
Si tu te débarrasses de cette carte, tu as le droit de t'en débarrasser d'une autre tout
de suite. Si tu n'as pas de carte correspondante, tu en tires une de la pile de pioche.

. La fourche
Le joueur suivant doit tirer deux cartes de la pile de pioche

. L'épouvantail
Le joueur suivant doit passer son tour une fois. C'est alors au tour du voisin de gauche

de ce joueur.
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Dès qu'un joueur n'a plus qu'une carte dans son jeu, il annonce bien haut :

« Meuh ! ». S'il oublie de le dire, il doit alors tirer deux cartes de la pile de pioche.

Fin de [a partie
Celui qui pose sa dernière carte dit tout fort : « Meuh ! Meuh ! » et gagne la partie.

Conseil:

Le jeu sera plus facile si l'on joue sans tenir compte des significations particulières ou en

omettant quelques-unes.

Si vous le voulez, vous pouvez aussi imaginer vous-mêmes des significations particulières,

par ex. changer le sens du jeu quand un tracteur apparaît ou imiter une vache quand une

carte avec un bidon à lait est retournée.
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7. Le Quartet Ferme
Un jeu de caftes classique pour 3 à 6 joueurs à partir de 4 ans.

Accessoires de jeu
Jeu de 32 caftes

Préparatifs
Mélangez toutes les cartes et distribuez-les une à une à chaque joueur. ll pourra donc
arriver que certains joueurs en aient plus que d'autres. Regardez vos cartes et constatez
si quatre d'entre elles ont le même motif (par ex. quatre fourches). Si c'est le cas, on a

alors un quartet. Celui qui a un quartet dans son jeu le pose de manière visible devant
lui. 5i, au début de la parlie, un joueur a plus d'un quartet, on ramasse toutes les cartes,
les mélange de nouveau et les distribue encore une fois.

Déroulement de ta partie
Jouer à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a rangé sa chambre
en dernier a le droit de commencer. Si vous n'arrivez pas à vous mettre d'accord, c'est le
plus jeune qui commence en demandant à n'importe quel autre joueur un certain motif
(par ex. : As-tu un tracteur ?) .

Ce joueur a une carte correspondante ?

. Oui ?
ll doit alors la donner au joueur qui l'a interrogé. ll n'en donne qu'une seule,
même s'il en a plusieurs avec ce motif dans son jeu.
Le joueur qui a été interrogé a alors le droit d'intenoger à son tour, soit le

même joueur soit un autre, et de demander un motif.

. Non?
ll ne donne pas de carte mais a le droit d'interroger un autre joueur et de lui

demander un motif.

Dès qu'un joueur a un quartet dans son jeu, il le pose devant lui.

Fin de La partie
Dès que tous les quartets ont été posés sur la table, la partie est terminée.
Le joueur qui aura le plus de quartets est le gagnant.
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8. Lève-tard
Un jeu de cartes pour 3 à 6 joueurs bien réveillés, à partir de 4 ans.

Accessoires de jeu
Jeu de 32 cartes, 6 étoiles, fermier, lune

Préparatifs
Mélanger toutes les cartes. En distribuer cinq à chaque joueur (six, s'il y a trois joueurs)

et les tenir en main sans les montrer. Préparer les étoiles, le fermier et la lune. Les cartes

en trop sont remises dans la boîte.

Déroulement de [a partie
Jouer à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui s'est levé le plus

tôt a le droit de commencer. Si vous n'arrivez pas à vous mettre d'accord, c'est le plus

jeune qui commence. ll prend le fermier. Ce joueur est l'annonceur pendant ce tour.

L'annonceur donne l'ordre suivant : « Echangez les cartes ! ». Tous les joueurs donnent

en même temps une carte à leur voisin de gauche sans la montrer. Chaque joueur met

la nouvelle carte dans son jeu.

Cet échange de cartes est répété jusqu'à ce qu'un joueur ait trois cartes au même motif
dans son jeu (par ex. trois seaux). ll pose alors ces cartes devant lui en se touchant le nez

de manière disoète. Les autres joueurs qui s'en aperçoivent posent aussi leurs cartes

devant eux en se touchant le nez.

Celui qui est le dernier à avoir encore des cartes dans son jeu et qui ne se touche pas le

nez est le lèvetard pendant ce tour. ll prend une étoile. Quand toutes les étoiles ont été

distribuées, on prend la lune.

Un nouveau tour commence. On mélange les cartes de nouveau et les distribue. Le fermier

est passé au joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une montre. Ce joueur est alors

l'annonceur pendant ce tour.

Fin de [a partie
Dès que la lune a été distribuée, la partie est terminée. Le joueur qui a le moins de pièces

en bois est le gagnant. En cas d'égalité, il y a plusieurs gagnants.

Conseil :

Si les joueurs devaient ne plus se rappeler qui a posé ses cartes en dernier, c'est alors

l'annonceur qui en décide.

a l'1
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9. Une journée au marché
Un premier jeu de tactique joué avec un dé multicolore , pour 2 à 4 joueurs à partir de 5 ans

Accessoires de jeu
Plateau de jeu « Marché »,4listes de courses, 2 pommes rouges,2 prunes, 2 ceufs,
2 potlions de fromage, 2 feuilles de salade, 2 carottes, dé multicolore

Préparatifs
Poser le plateau de jeu au milieu de la table. Répartir les aliments selon leur couleur en
les posant sur les corbeilles des étalages. Poser les listes de courses à côté du plateau
de jeu de manière à ce qu'elles soient bien visibles pourtous les joueurs. Préparer le dé
multicolore.

Déroulement de ta partie
Jouer à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui nommera en
premier trois articles que l'on peut acheter sur le marché a le droit de commencer.
Si vous n'arrivez pas à vous mettre d'accord, c'est le plus jeune qui commence.
ll essaye de récupérer le plus possible d'articles des listes de courses.

Celui dont c'est le tour lance le dé multicolore.

Y a-t-il encore des aliments sur le plateau de jeu, dont la couleur est identique
à celle obtenue sur le dé ?

. Oui ?
Prends un aliment correspondant sur le plateau de jeu et pose-le sur une liste de
courses représentant cet aliment. Lorsqu'une liste est complète, tu as le droit de
la ramasser. C'est ensuite au tour du joueur suivant.

. Non?
Dommage. Tu ne ramasses pas d'aliment. C'est au tour du joueur suivant.

Fin de [a partie
La partie se termine dès que toutes les listes de courses ont été récupérées. Le joueur
qui a le plus de listes est le gagnant. En cas d'égalité, il y a plusieurs gagnants.
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10. La course à [a ferme
Une amusante course jouée avec un dé multicolore, pour 2 à 4 joueurs à partir de 5 ans.

Accessoires de jeu
Plateau de jeu « La ferme », I mouton, 1 cheval, 1 cochon, 1 vache, fermier, dé multicolore

Préparattfs
Poser le plateau de jeu au milieu de la table. Chaque joueur prend un animal et le pose

sur la maison. Préparer le fermier et le dé multicolore.

Déroutement de [a Partie
Jouer à tour de rôle dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui a vu en dernier un

lièvre ou un hérisson a le droit de commencer. Si vous n'arrivez pas à vous mettre d'accord,

c'est le plus jeune qui commence.
Celui dônt c;est le tour pose le fermier sur la case sur Iaquelle se trouve son animal et lance

le dé (au début de la pârtie, c'est la case de départ des animaux, c'est-à-drre la ferme).

Y a-t-il sur la case suivante dans le sens des aiguilles d'une montre une fleur de la

même couleur que celle obtenue sur le dé ?

. Oui?
euelle chance. Tu as le droit de poser le fermier sur cette case. Tu peux alors lancer

le dé encore une fois ou t'arrêter là.

Si tu arrêtes ton tour, tu avances ton animal sur la case sur laquelle se trouve le fermier

et donnes le fermier au joueur suivant. C'est alors à son tour de jouer et de lancer le dé.

. Non?
Quelle malchance. Ton animal reste là où il est. Donne le fermier au joueur suivant.

C'est à son tour de jouer et de lancer le dé.

N. B.:
. Tu peux lancer le dé autant de fois que tu veux et ensuite faire passer le fermier, mais

tu àe oeux avancer ton animal sur la case du fermier que si tu t'arrêtes de lancer le dé.

. Si le de tombe sur une couleur qui n'est plus représentée sur les fleurs de la case suivante,

ton tour est fini. Ton animal re5te là où il est.
. Les grandes cases comptent comme des cases normales et on ne peut y accéder que si

l'on a obtenu la couleur correspondante sur le dé.
. Regarde attentivement : certaines fleurs sont un peu cachées !

Fin de ta partte
La partie se termine dès qu'un joueur a amené son animal de nouveau à la ferme :

il est le gagnant.
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