
Troc à la ferme (ter) 

 

Ce jeu est un jeu coopératif, ce qui veut dire que les joueurs ne gagnent jamais 

individuellement contre des adversaires, mais qu’ils sont solidaires pour tenter de faire 

gagner l’équipe entière. 
 

Objectif 

• Mettre en place des stratégies coopératives en groupe pour effectuer une tâche 

commune. 

Objectifs spécifiques 

• Appréhender la notion de troc, d’échange. 

• Apprendre à donner à l’autre. 
 

But du jeu 

Une équipe de quatre joueurs doit aider deux employés de la ferme aquatique à 

récupérer escargots, tortues et coccinelles avant qu’ils ne s’échappent. Ils doivent pour 

cela compléter le plus vite possible les plateaux de tous les joueurs avec 1, 2 ou 3 

animaux.  

Matériel 

- Un plateau de jeu : un parcours 

- Quatre petits plateaux avec des cases numérotées    

- 2 pions-fermiers 

- Un dé avec les constellations de 1 à 6 

- 30 animaux (10 escargots, 10 tortues, 10 coccinelles) 

Déroulement 

Chaque joueur reçoit un animal qu’il pose dans la case 1 de son plateau. 

Chaque fermier est posé sur une case Départ. Le reste des animaux est placé  au hasard 

(1 ou 2) sur des cases du plateau central où rien n’est écrit (ni F, ni !). Certaines cases 

restent vides. 

A tour de rôle, chaque joueur lance le dé, il peut alors déplacer à sa convenance l’un des 

2 fermiers sur le plateau de jeu. 

S’il tombe sur une case contenant un ou deux animaux, il les prend et complète son 

plateau.  

S’il tombe sur la case ! (Danger), un animal s’est échappé, il faut le replacer sur le 

plateau central. 

S’il tombe sur la case F (Ferme), un ou deux animaux peuvent être échangés ou donnés 

au sein de l’équipe. 

Le joueur suivant lance le dé. En concertant ses partenaires de jeu, il va déplacer le 

fermier qui sera le plus profitable pour lui ou l’équipe. 

Les pions peuvent aller en avant ou en arrière. 

Les joueurs doivent avoir des animaux identiques dans une même case et les trois 

espèces présentes dans leur plateau. 

Ex : 1 escargot, 2 tortues, 3 coccinelles. 

L’équipe qui gagne est celle dont les quatre joueurs ont complété les  plateaux le plus 

vite. 
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