
Une collectlon de 3 ieux sur la ferme pour 2 à 4 apprentis fermters de 3 à B ans

Auteure : Edith Grein-BÔttcher

lllustration : Jani"a Gôrrisse'

Durée du jeu : env. 5 minutes chacun

ll y a toujours beaucoup de choses à faire à a ferme, Tous les matlns, Bruno le fermier doit mener ses bêtes aux pâturages. N/ais où les agneaux,

va'ches, [oules, cochons et chats ont-ils bten pu se cacher ? Heureusement que vous êtes équipés d'un buzzer avec les cris des animaux : en appuyant

dessus, vous entendez les anlmaux. Ne serait-ce pas un cochon que l'on vient d'entendre ? Et Là un chat qul miauLe ? Trouvez vite l'animal correspon

clant au bruit du buzzer I Qui réussira à mener tous les antmaux dans son pâturage en premier ?

Avant de jouer pour la première fois :
Détachez routes /es plèces de la plaque en cartan. Retirez aussi les cercles en carton des quatre petits trous au milieu du plateau de ieu. lls servent à fixer le

buzzer au plateau de ieu. Collez les autocollants sur le cÔté du bouton-poussotr'

1 plateau de 1eu, 1 buzzer avec des crls d'animaux, 1 fermier, 4 cartons de pâturage, 25 plaquettes d'animaux, 1 plaquette tas de fumier,

1 rèqLe du jeu

buzzer avec des cris d'animaux 4 cartons de pâturaq.
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La collection de jeux Ferme & Cie est basée sur l'utilisation du buzzer. ll existe

trois variantes dû jeu. Le buzzer vous fait voyager directemenT au cæur de la ferme

avec ses bruits d'ambiance.

Commencez par choisir une variante du jeu sous le buzzer :

A = jeu 1 : Direction l'étable !

g = jeu 2 :Attention au fumier !

ç = jeu 3 : Où sont mes animaux ?
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(Vous trouverez les informations

relatives à l'insertion des plies et

autres instructions d'uttlisation et

de sécurité à la page 27128)

Placez le buzzer sur le plateau de jeu comme le montre l'illustra.

afin qu'il s'enclenche dans les trous. Les deux champs aux ligne'

onduiées épaisses sur le buzzer doivent border les cases de tas :.
fumier du plateau de ieu.
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Pour jouer, vous avez besoin des éléments suivants :

p ateau de jeu, buzzeç 4 cartons de pâturage, 25 plaquettes d'animaux

P aceu le buzzer sur la pos t o^ A.

P acez le plateau de jeu sur la tab e de façon à ce que chacun

puisse 'atteindre facilement. Piacez le buzzer sur le plateau de jeu .r .

comme le montre 'il ustration afin qu'i s'enclenche dans es trous,

Les deux champs aux lignes ondulées épa sses sur le buzzer dolvent . '. .:

border les cases de tas de fumier du plateau de ieu. ..:,k;.:_
Mélangez les plaquettes d'an maux faces cachées et répartissez-en

une, face visib e, sur les B cases du plateau de 1eu. Posez les piaquettes

restantes faces cachées à côté du plateau de jeu. Regardez bien les

8 plaquettes d'animaux sur le plateau de jeu et essayez de les mémoriser,

Ensuite, retournez-les,
Chaque enfant prend un carton de pâturage et le pose devant lui,

face animaux cachée.
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0n joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui arrive le mieux à caqueter comme une poule commence et appuie sur le buzzer.

Entend-on un cri d'animal ? Ou le buzzer clignote-t-il au niveau d'une case ?

+ Un cri d'animal retentit : réfléchis à l'endroit où se trouve la plaquette représentant l'animal que l'on

vient d'entendre. Retourne la bonne plaquette.

lmportant ! Si vous n'êtes pas sûrs d'avoir reconnu le cri de l'animal que vous venez d'entendre, il suffit -,
d'attendreunpettmoment.Lebuzzerrépètelecrid'animalsanscessejusqu'àcequ'onappuieànouveau.u
dess us.

As-tu trouvé e bon anrmal ? --
. Génial, tu peux a ors prendre la plaquette d'animal et la poser sur ton ,

pâturage, Tlre ensuite une nouvelle plaquette d'animal de la pile de pioche, montre-la à tout le monde

et pose-la face cachée sur a case devenue vide.

. Si a plaquette d'animal ne correspond malheureusement pas au cri d'animal, retourne-la face cachée.

+ Un voyant du buzzer clignote : le voyant du buzzer lndique une plaquette d'animal cachée. Sais-tu quel

animal se cache dessous ? Prononce e nom de l'animal qui figure sur cette p aquette, puis retourne-la pour

ve'i'er.

Est-ce le bon animal , -J 
":

. Super, tu as nommé e bon animal. Tu peux maintenant prendre la plaquette et la poser sur ton pâturage. r , .

Tire ensuite une nouvel e p aquette d'animal de la pile de pioche, montre-la à tout ie monde et pose-la -.'::'

face cachée sur le plateau de jeu. 
,",

. Dommage, tu n'as pas nommé le bon animal" Retourne la plaquette d'animal face cachée,

C'est ensuite au tour du joueur suivant, qui appuie sur le buzzer.

Attention : il y a 5 p aquettes de chaque animal au total. ll arrive rarement qu'un cri d'animal retentisse alors que les cinq animaux de cette sorte onl

déjà été placés sur les cartons de pâturage. Dans ce cas, tu peux choislr librement un autre animal et 'imiter, Tu reTournes ensuite une plaquette p0ur

contrôler qu'elle correspond bien au cr que tu as fait.

S'il arrive que tu entendes le cri d'un animal qui n'est pas caché sur le plateau de jeu, bien que les 5 plaquettes n'aient pas encore été collectées, tu
joues simplement de malchance.

Le joueur qui aura amené 5 anlmaux de son choix sur son pâturage en premier a gagné la partie.

Astuce: ejeuestunpe-olus[acrle o'so-elesa-irauxreste-ltacesvisiblesencasoemauvaiserepo^se.
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Pour joueç vous avez besoin des éléments suivants : plateau de ieu, buzzer, fermier,

4 cartons de pâturage, 25 plaquettes d'animaux et 1 plaquette tas de fumier.

Placez le buzzer s,r a posit'on B

: iÊ:.:

Placez e fermier sur sa case devant la ferme. Triez les plaquettes d'animaux

par espèce, formez des piles que vous placez, animal visible, sur les cases

pra irie.

Posez 1a plaquette tas de fumier à cÔté du plateau de jeu. Les deux cases tas

de fumier restent vides. lrffieq

Chaque enfant prend un carton de pâturage et le pose devant lui, face animaux

vis ib le.

0n joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Celui qui miaule le mieux comme un chat joue en premier et appule sur le buzzer. Le voyant du buzze'

s'aliume de façon continue 
"en 

tournant sur les cases du buzzer. Appuie encore une fois sur le buzzer pour stopper le voyant. Mais attention : si tu

attends trop longtemps avant de réappuyer sur le buzzer et que ceiui-ci émet un son, c'est alors au tour du joueur sulvant I Lorsque tu as appuyé sur le

buzzer, le voyant progresse plus lentement et finit par s'arrêter'

0ù le voyant s'arrête-t-il ?

. Sur une case d'animal : prends la plaquette d'animai correspondante et pose-la sur la case de ton carton de pâturage avec le même animal

Mais attention : tu ne dols avoir qu'un'seul animal de chaque sorte sur ton pâturage, Si i'animal se trouve déjà sur ton carton, tu ne peux pas le

poser à nouveau.

. Surlacasetasdefumier:prendslaplaquettetasclefumier,Ellesetrouvesoitàcôtéduplateaudejeu,soitchezunjoueur.Tudoisla.placers'
une case libre de ton carton de pâturage'.Tant que tu as la plaquette tas de fumier, tu ne peux pas placer de plaquette d'animal à cet emplacement

Si la plaquette tas de fumier se trouve déjà sur ton carton de pâturage, eile retourne à cÔté du plateau de jeu.

. Sur le fermier : le fermier vient compliquer le jeu, Choisis un tas de plaquette d'animaux, de préférence d'une sorte qui te manque_encore.

prends une plaquette du tas pour metire'sur ton pâturage. Ensuite, la figurine fermier et ce tas de plaquette échangent de piace : le fermier se

retr0uve sur la case du tas d'animaux, et le tas d'animaux est ma ntenant posé sur la case oÙ le Termier se trouvait auparavant.

C'est ensurte au tour du ioueur suivant, qui appuie sur le buzzer.

Celui qui collecte 5 animaux différents sur son pâturage en premier a gagné I

Placez le plateau de jeu sur la table de façon à ce que chacun puisse 'atteindre

facilement. PIacez le buzzer sur le p ateau de jeu comme le montre i'i lustration

afin qu'il s'enclenche dans les trous. Les deux champs aux lignes ondulées

épaisses sur le buzzer doivent border les cases tas de fumier du plateau de jeu

Edith Grein-Bôttcher adorait, dans sa jeunesse,

les jeux partagés en famille et surtout avec ses

grands-parents. Forte de cet enthousiasme, elle

développa ses premiers jeux pour son cercle d'amis

En 1987, son premier jeu est publié. Depuis la

naissance de sa {llle, elle se consacre davantage

aux jeux pour enfants, qu'elle crée toujours avec

beaucoup de plaisir.

Janina Gôrrissen a étudié les arts graphiques

à Barcelone et travaille en tant qu'lllustratrice

indépendante en Allemagne depuis 2012. Elle

préfère particulièrement les illustrations pour en-

fants comme les jeux ou les livres par exemple. Le

jeu Ferme & Cê est le deuxième produit qu'elle

illustre pour HABA.
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Pour jouer, vous avez besoin des élémenls suivants :

buzzôr,4 cartons de pâturaqes, 25 plaquettes d'animaux, le fermier

Placez le buzzer sur la position C

Placez le fermier au milieu de la table et lnstallez Ie buzzer.

Mélangez toutes les plaquettes d'animaux faces cachées et

répartiisez-les autour du fermier. Chaque enfant prend un 
.

carton de pâturage et le pose devant lui, face animaux cachée
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Dans cette variante, tous les enfants jouent en même temps. Celui qui arrive à meugler comme une vache le plus fort commence la partie et appuie sur le

buzzer, Un cri d'animal retentit et lhJque enfant indique une plaquette d'animai faèe cachée sous laque le il pense trouver l'animal recherché.

As-tu trouvé l'animal recherché ?

Oul I Alors prends la plaquette d'animal et pose'la sur ton carton de pâturage.

Non ! Repose la plaquette d'animal face visible.

Ensutte, le prochain enfant dans le sens des aiguilles d'une montre prend le buzzer et appuie dessus : le tour suivant comrnence.

Attention :

il y a 5 plaquettes de chaque anlmal au total. Vous pouvez donc toujours réentendre le même animal et le ramasser à nouveau.

Si vous entendez un animal qui se trouve déjà en 5 exemplaires sur les cartons de pâturage, cela veut dire qu'il n'y a plus de pla-quettes d'animaux cor-

ierpond.nt.s sur la table. rm[ui.r"ouiurois aussitôt de la figurine fermier. Le premier fl'attraper peut prendre une plaquette de son choix sur la table

Replacez ensuite le fermier au milieu des plaquettes.

Si vous n'êtes pas sûr d'avoir reconnu 1'animal que vous venez d'entendre, ll suffit d'attendre un peu. Vous pouvez alors l'entendre 
!e 

nouveau

Le premier à avoir amener 5 animaux dans son pâturage gagne cet amusant jeu de cache-cache à la ferme ! ll peut également y avolr piusieurs vain-

q ueu rs.

Le jeu est un peu plus difficile si les animaux retournés qui ne correspondaient pas sont ensuite placés faces cachées une fois que tout le monde les a vus'
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