
Nos apprentis-sorciers ont investi le laboratoire des sorcières.
Aussitôt ils font chauffer le chaudron et regroupent leurs ingrédients magiques. 

Chacun consulte le Grand Livre de Sorcellerie et choisit les potions et les philtres à réaliser.
Qui sera le plus habile et le plus rapide à les confectionner ?



Préparation du jeu 
Les 45 jetons animaux sont mélangés 
et étalés sur la table, face cachée, de 
façon à former un grand champ.

Chacun des joueurs prend la ferme de 
son choix et une grande parade des 
animaux représentant 9 animaux à 
la queue leu leu.

La grande parade indique 
l’ordre dans lequel les animaux 
devront être rentrés à la ferme, 
depuis le lapin jusqu’au cheval en 
terminant par Zoreilles.

But du Jeu
Être le premier à rentrer dans l’ordre les 8 animaux de la ferme, du plus petit 
au plus grand, en terminant par Zoreilles, le seul chien de ferme de la vallée.

Contenu

4  
fermes de couleur

4 parades des animaux  
(la grande parade au recto,  
la petite parade au verso)

45  
jetons animaux



Déroulement du Jeu
Le joueur le plus âgé est désigné comme étant le premier joueur.
Le jeu se joue ensuite dans l’ordre des aiguilles d’une montre.
À son tour, le joueur retourne un jeton, à la vue de tous.

Si l’animal révélé convient,  
le joueur le pose à côté de sa  
ferme et rejoue immédiatement.

Les animaux doivent être rentrés les uns 
après les autres, dans l’ordre indiqué par 
la grande parade, en commençant par le 
plus petit : le lapin.

Fin du Jeu
La partie s’achève dès qu’un joueur révèle le chien Zoreilles après avoir rentré les 8 
animaux de la ferme. Il remporte la partie. 
Mais Zoreilles aime bien se cacher dans les champs et c’est le seul chien de ferme de 
la vallée. S’il s’est montré pendant la partie, il faut bien se souvenir où il s’est caché ! 

Si l’animal révélé ne convient pas,  
le joueur repose le jeton face  
cachée et son tour est terminé.

Les joueurs doivent essayer de mémoriser 
la position des animaux qui ont été reposés 
face cachée pour les récupérer à coup sûr 
au moment où ils en auront besoin.
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Pour les plus petits
Il peut arriver que la petite sœur ou le petit frère veuille jouer avec vous à Tous à la Ferme. 
Pour faciliter le jeu pour les plus jeunes, retirez tous les jetons avec un cheval, une vache ou un cochon.
Retournez la parade du côté de la petite parade, celle présentant 5 animaux à la queue leu leu et Zoreilles.
La partie sera plus courte et nécessitera moins d’efforts de concentration et de mémorisation. Il y aura également 
moins de frustration de ne pas découvrir l’animal recherché.

Exemples

Le jeton retourné par Emma est le chien de ferme Zoreilles. 

Elle avait déjà rentré le lapin, le canard, la poule, la chèvre, le mouton, le cochon, la vache et le cheval. 
Emma peut donc rentrer Zoreilles. Elle remporte la partie !

Le jeton retourné par Louise est une poule. 
    Elle a déjà rentré le lapin et le canard,  
elle peut donc rentrer la poule.

    Elle rejoue immédiatement. Le nouveau jeton
retourné par Louise est encore une poule. Comme elle a déjà rentré une poule dans sa ferme, elle ne 
peut pas en rentrer une deuxième. Elle doit reposer le jeton poule face cachée. Son tour est terminé.

Le jeton retourné par Gabriel est un canard. 
Pas de chance ! Il n’a pas encore rentré le lapin,  
il ne peut donc pas rentrer le canard.  
Il repose le jeton canard face cachée. Son tour est terminé.
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